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iEL DESTINO DE HISPANIA
ESTA AHORA EN TUS MANOS!

La Segunda Guerra Pinica termina en el 201 a.C. con la rendicion de Cartago y la
victoria absoluta de Roma, una repiiblica insaciable que ya ha clavado la mirada sobre
su siguiente presa: Hispania. A partir de las hasta ahora posesiones cartaginesas de su
costa mediterrdnea, rebautizadas provincias Ulterior y Citerior, Roma ordena a sus
pretores la conquista de toda la peninsula. Una tarea en apariencia sencilla para los
ejércitos que acaban de derrotar al gran Anibal.

HISPANIA es un juego cooperativo en el que entre 1y 3 jugadores asumen el papel de
todos los pretores y consules que Roma tuvo que enviar a Hispania durante dos siglos.
Su objetivo serd someter a todos los pueblos de la peninsula antes del cambio de milenio
para incorporar asi Hispania al imperio en ciernes, emulando a su primer emperador
César Augusto. El destino de Hispania esta ahora en tus manos!

COMPONENTES:

1 Tablero, 3 generales Romanos, 3 ejércitos Hispanos,
15 discos de guarnicion, 4 discos de Flota, 22 discos de
Revuelta, 5 Calzadas romanas, 1 marcador de Turno,
2 dados y Reglas de juego.
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stimado lector y aventurero:

Hacfa bastante tiempo que no
tenfamos en un nuimero del CAAD el
analisis de una novela visual, y hoy lo
solucionamos con nada menos que un
comentario del arquetipico Snatcher,
gracias a ENTEBRAS.

Por cierto, demos todos unos muy me-
recidos animos a tranquié9, que, pese
a casi quedarse literalmente tuerto, ha
seguido colaborando con el CAAD que
tienes en las manos y sus iteraciones
electronicas. Lo de dejarse la vista ha-
ciendo el CAAD ha dejado de ser una
frase hecha...

Me alegra deciros que vuelven los co-
mentarios dobles, porque como suele
decirse, y aunque no sea lo mismo, si te
gusta el té... jtoma dos tazas! Tenemos
no solo el informe donde se detalla
como se hizo Innsmouth, sino un co-
mentario doble del mismo, para que no
tengas dudas antes de sumergirte en
ese titulo.

Algo similar ocurre con la nueva crea-
cién de Postmodern Adventures, An
English Haunting, analizada doblemen-
te. Carece de informe sobre su desa-
rrollo, pero estamos preparando una
entrevista con su autor para el proximo

EDITORIAL

CAAD. Por cierto, dardo ha comentado
él solito nada menos que cuatro aven-
turas en este numero. Colaborad con
vuestros andlisis si no queréis que le dé
un soponcio.

Me permito dirigir vuestra atencién a

un par de interesantes informes de este
CAAD, sobre los juegos de rejilla por un
lado (cuya combinacién con una aventu-
ra de texto es algo que me ha rondado
por la cabeza desde hace tiempo), y el
origen de los videojuegos de rol por
otro, que forzosamente debe empezar
por los de mesa. Disfrutadlos, que no
tienen desperdicio.

Para terminar, me alegra decir que se
convocan de nuevo los Premios CAAD
a la Aventura. Es una iniciativa que se
llevd a cabo por primera vez en 1993,y
en la que espero que entre todos esco-
jamos las mejores aventuras aparecidas
durante este 2024. La colaborativa
votacién se llevard a cabo en enero, y si
estas desarrollando alguna aventura...
jaun tienes seis meses para terminarla!

Nos vemos en tres meses, tras el largo y
calido verano.

Gracias por estar ahi. m

Juanjo Mufioz
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MOTICIAS

LA DAGA OSCURA
DE EJVG

E La daga oscura, alin en desarrollo, es
una aventura de texto que se podria encua-
drar dentro del género de misterio fantasti-
co con toques de comedia. El protagonista,
Muha Dicramba, es sacerdote de un anti-
guo culto a la oscuridad y recibe el encargo
de investigar un asesinato que parece
imposible que haya tenido lugar a menos
que la propia diosa de la oscuridad haya
participado en él. Para resolverlo, Muha
contara con la mas que cuestionable ayuda
de la propia diosa. El juego esta realizado en
DAAD Ready para Spectrum, con la inten-
cion de que en un futuro se pueda exportar
al resto de sistemas y a navegador. El lan-
zamiento esta previsto para septiembre, asf
que ya tenemos otra razén para estar muy
atentos al proximo CAAD. Mientras, podéis
ir haciendo boca con las otras creaciones de
EJVG, que podéis encontrar en su pagina: ®

https://ejvg.itch.io

e e s % feen
NUEVA AVENTURA:
ESCAPE ESPACIAL
E Nuevos creadores aventureros
se animan a exprimir sus meninges
y desarrollar una aventura, en este
caso de las clasicas, y empleando el
Adventuron.

El Ultimo osado que ha decidido sor-
prendernos con su aventura responde
por Trevizer en los canales de Discord
del CAAD, mientras que en la red social
antes conocida como Twitter le encon-
traremos como Spuk.

Ambientada en las profundidades del
cosmos, Escape espacial nos sittia en
una cosmonave de la que debemos es-
capar. Recorreremos la nave buscando
una salida al mismo tiempo que vamos
descubriendo qué paso en ella las Ulti-
mas horas.

Tiene tres finales, pero solo uno de
ellos es el bueno. ®

https://link.caad.club/kesq7
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BIENO NOS LLEVA A EGIPTO
CON LA ULTIMA TUMBA

E Nos informa Bieno Marti de su
proxima creacion, a la que estd dandole los
Ultimos detalles. Se trata de una aventura
de texto para Commodore 64 realizada
con el Quill, como viene siendo habitual
en él. En medio de las abrasadoras arenas
de Saqgara, los arquedlogos desentierran
emocion y tal vez un poco de insolacion
mientras buscan pistas sobre la elusiva
tumba de Imhotep. No es el tema mas
original, pero... ;quién puede
resistirse a una buena aventura
£2de asalto a tumbas cuando
todo lo relacionado con la
egiptologia va tan ligado a las
aventuras de texto? Dividido

EL REGRESO DE RODOLFO
SKYLARRIENTE

E Ya os hablamos el afio pasado

de la incursion de Sakis Kaffesakis,
programador cretense amante del
Amstrad CPC, en el proceloso mundo
de las aventuras con su titulo Rodolfo
Skylarriente!, una aventura de texto por
opciones. Pues bien, parece que Sakis
le ha pillado el gustillo al tema, porque
nos ofrece ahora la segunda entrega de
las andanzas del arquedlogo urugua-
yo, con el explicito titulo de Rodolfo
Skylarriente 2! The Archaeologist. El
juego es similar en concepto al anterior,

sala repleta de columna

1o normal.
Que quieres hacer ahora?

el que he venido, escondido|
. La arena del suelo es5 mas

en dos partes para nuestra comodidad (y
las limitaciones de memoria del juego).
Habra que hacerse un mapa y grabar con
frecuencia para sobrevivir al templo, pero
escapar con la dignidad intacta tampoco
estaria de mas. The Last Tomb llegara en-
tre julio y agosto, contando con versiones
en espanol, cataldn e inglés, una banda
sonora de Narciso Narcisound Quintana y
una preciosa imagen de carga de Axls. m

con un sistema de eleccion de opciones
numeéricas, graficos digitalizados obra de
Brundij, musica de Manossg y disponibi-
lidad en varios idiomas (espanol, griego,
inglés y francés). Consta de dos partes
especialmente pensadas para el CPC
6128, aunque existe una version de
graficos simplificados para los CPC 464.
También se ofrece un juego de habilidad
en el mismo paquete. Ambientado en
1980, Rodolfo debe encontrar el astro-
labio de Ledn Viejo, de valor incalcula-
ble y entregarlo al museo nacional de
Nicaragua... m

https://link.caad.club/yqgtp
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LOS ELFOS SALEN DE
MAROLAND

E Los elfos de Maroland es una
aventura de texto que Daniel Carbonell
(Dwalin) lanzd en 1993, v que fue puntual-
mente analizada en el CAAD 20. El afio
pasado se cumplié el trigésimo aniversario,
y para celebrarlo, Dani convirtié a DAAD
su aventura desde el PAW original y
aprovecho para versionarla a todo lo que
se pudo, presentandola en el tenderete
del CAAD en el retro sarao Retrépolis de
Valencia. Ademas, sin alterar historia ni
guion, se mejoraron los textos, corrigieron
errores y amplio el juego. Este Ultimo afo
Dwalin no ha estado ocioso, pues el si-
guiente objetivo ha sido traducir la aven-
tura a la lengua de Shakespeare, asi que si
quieres practicarla o es la tuya, y ademas
te gustan las aventuras, estas de suerte:
The Elves of Maroland est3 lista para tu
gozo y disfrute, y ademds en un montén
de plataformas, con lo que su alcance va
a ser muy significativo. Ponte nuevamen-
te en la piel de Ged, el aprendiz de mago,
pero esta vez con un diccionario al lado,
como en los viejos tiempos. &

https://link.caad.club/dyz2i

UNEXPANDED
ADVENTURES, ;YA
DISPONIBLE!

E Si no sigues a la cuenta de Epic
Adventures (@eadventures_cm) en
Twitter, te avisamos que te estas per-
diendo algo grande. Ademas de la inte-
resante informacion que aportan, tam-
bién llevan a cabo una ingente tarea de
recopilacion y preservacion de libros
de ayuda en la creacién de aventuras
de texto. Pues bien, por si esto fuera
poco, ahora nos traen Unexpanded
Adventures, una coleccién de dos
aventuras de texto para VIC-20 no
expandido (con versiones Commodore
64). De momento tenemos dos pro-
puestas, Pursuing Tom Ram y Desert,
con informes dedicados a ambas en
este mismo CAAD. Los juegos estan
disponibles de forma gratuita en la
pagina de itch.io de Epic Adventures,
pero os recordamos que se pueden
hacer donaciones a los autores para
apoyarles en este ingrato trabajo de la
creacion de aventuras de texto. m

https:/link.caad.club/ncckr



https://link.caad.club/dyz2i
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: ROSEWATER,

3 28 UN WESTERN
S POINTAND

CLICK

E Es mediodia
en la polvorienta
localidad ciudad
fronteriza de
Rosewater. En
la sede del pe-
riodico local, Harley Leger,
una no tan joven forastera que llego al
pueblo en busca de la tranquilidad que
le negaba su turbulenta juventud, recibe
una noticia que le cambiaré la vida y la
sumergird en una aventura por el lejano
oeste: Un hombre ha desaparecido y su
fortuna sera para el que primero la en-
cuentre. Asi arranca esta emocionante
nueva aventura que esta desarrollando
Francisco Gonzalez (@GrundislavGames)
y que llegara préximamente a nuestros
PC con Windows y Mac OS a través de
Steam y GOG. Harley no estara sola en
esta busqueda, pues junto a un variopinto
grupo de amigos tendra que enfrentarse a
bandidos, rebeldes, visionarios, excéntricos
y a un sinfin de personajes de todo tipo.
iPedimos una traduccion al espafol! m

https:/link.caad.club/oevph

Point and M

CRONELA'S
MANSION, UN
POINTAND CLICKENTU
GAMEBOY

E Esperamos unos momentos para
que te termines de frotar los ojos al
contemplar una noticia de GameBoy
Advance en el CAAD. ;Ya? ;Has
superado el trauma? Pues vamos al lio.
Resulta que Straynus (@Straynus) se ha
embarcado en una aventura bastante
inusual por estos lares, la creacién de
un point and click para dispositivos retro,
entre los que podemos encontrar a la
mitica consola portable de Nintendo.
El juego, que aun se encuentra en fase
de desarrollo, estara disponible para
plataformas tan poco usuales como
NES, SuperNES, GameBoy Advance,
GameBoy, GameBoy Color o Nintendo
Switch, ademas del usual PC. Como
veis, el proyecto es ambicioso vy
tenemos muchisimas ganas de ver cémo
evolucionay, sobre todo, cémo acaba.
De momento ya tenemos algunas
imagenes y gameplays asi como una
pagina en Kickstarter. No dejéis de
visitarla y apoyar al autor para que esta
maravilla pueda ver la luz. m

https://link.caad.club/In2x7



https://x.com/GrundislavGames
https://x.com/Straynus
https://link.caad.club/ln2x7
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E En Pakete Soft (grupo formado
por Santiago Ontandén Villar como pro-
gramador, teniendo en su haber titulos
como Westen House, y Jordi Sureda

en la labor de grafista) le han dado

una vuelta de tuerca al concepto de
«aventura cerrada», y no es posible ni
siquiera descargarse el juego hasta que
resuelvas un acertijo inicial, que te indi-
ca el enlace de descarga de la aventura,
algo innovador y capaz de despertar el
interés de todo aventurero amante de
blogueos y desafios. En 2019 dieron a
conocer su sistema de desarrollo PAKET
Engine (Point And Klick Engine Tool), jun-
to a una demo de una localidad titulada
Escape the ROM, y hoy tenemos por fin
un juego completo empleando el sis-
tema. The Key es una aventura grafica
que adapta a los equipos CPC el estilo

de las aventuras de PC de finales de los
80 y principios de los 90. Adéntrate en
la primera aventura point and click en
tercera persona para Amstrad CPC de
la historia y resuelve los misterios de

la mansion Carfax mientras descubres
la aterradora verdad. El juego tendra
una edicion fisica doble, una normalita
y otra especial. Lo malo, o lo bueno, es
que no puedes ni siquiera inscribirte

en la lista de interesados hasta que

no descubras un mensaje oculto en
morse dentro del juego que te indicara
el enlace para hacerlo. El juego es la
primera parte de una trilogia, cortito,
pero muy, muy atractivo, tanto por el
sistema empleado, como por sus grafi-
cos y sonido. Ah, pese al titulo, el juego
sali¢ originalmente en espafiol, pero
también esta disponible en inglés. Por
cierto, seglin confirma el mismo Jordi, el
motor PAKET admite la implementacion
de MSX, y como sélo harfa falta crear
los graficos, no se descarta una version
para ese estandar en un futuro... m

https:/www.paketesoft.com/es/thekey
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DEVIL'S HIDEOUT, LO
NUEVO DE COSMICVOID

E Cosmic Void (@Cosmic_Void_),
desarrollador de juegos como Twilight
Oracle, Blood Nova o The Corruption
Within, acaba de superar una campana
en Kickstarter que ayude en la finan-
ciacion de su nuevo proyecto, Devil's
Hideout, pero no solo se ha limitado a
solicitar la colaboracién de los usuarios,
lo ha hecho ofreciendo una demo que
ya tenéis disponible en Steam. Devil's
Hideout es una aventura de terror point
and click en la que acompafaremos a
Lauren en la busqueda de su hermana

a través de las zonas mds oscuras de un
universo que es puro terror, narrativa,
auditiva y visualmente hablando. Con
un estilo visual basado en el pixel-art

y un vecindario que bien podria ser el
pueblo de al lado de Silent Hill, este
juego promete muchas horas de terrory
diversion. ;A partes iguales? El caso es
que ya queda menos para que podamos
disfrutar de este juego en Steam, pre-
visto para el 11 de septiembre. m

EL MOCAGH VENDE SU
COLECCION

& EI MOCAGH (Museum of
Computer Adventure Game History, o
para entendernos, Museo de Historia de
los Juegos de Aventura por Ordenador)
es una iniciativa del canadiense Howard
Feldman en la que mostrar su extensiva
coleccién de aventuras y juegos de rol,
y por cuyas paginas muchos hemos
buceado en busca de datos e informa-
cion. A finales del afio pasado, Howard
anuncié en la web del museo que ponia
en venta toda su coleccion. Ello no sig-
nificaba el cierre de la web, sino la venta
de los activos... los juegos, vamos. Toda
la informacién se mantendra, pero los
juegos en si pasan a estar en venta. Si
eres un coleccionista compulsivo, como
alguno que otro por aqui, puedes re-
pasar el listado de titulos disponibles y
hacerle una oferta a Howard. Si la cosa
fructifica, todos ganan: El podra dedi-
carse a sus nuevas iniciativas y tu ten-
dras otro afiejo juego que afadir a tus
combadas y polvorientas estanterias... m

https:/link.caad.club/po2x1

https:/mocagh.org
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HNOTICIAS Desarrollo

CYD V0.8
TRAE MUCHAS MEJORAS

E La llegada de CYD ha permitido acercar a mas usuarios al apasionante mundo

de las aventuras de texto, primero con una version simple que se limitaba a emular

los libros de Elige tu propia aventura y, poco a poco, convirtiéndose en un auténtico

lenguaje de programacion de juegos de texto interactivos. Con la version 0.8 llegan

novedades que permitirdn a los usuarios crear juegos mas dindmicos:

e Comando BLIT para copiar imagenes a la pantalla de forma parcial y crear anima-
ciones simples.

e Menus a multiples columnas y en cualquier posicion de la pantalla.

e Cargary guardar partidas en cinta o disco.

e Fundido en negro.

e Comandos para rellenar solamente los atributos.

o Comandos para implementar lectura del teclado.

e Indireccion vy arrays.

e Comando LET y ELSEIF para asemejarse mas a BASIC.

e Ejemplos demostrando las nuevas funcionalidades.

e Llamadas a subrutinas cuando se cambia de opcién seleccionada.

o Correccion de errores y mejoras internas.

Nota del maquetador: Poco se habla del fantabuloso nuevo logotipo. m

https://link.caad.club/15e0y
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ACTUALIZA 0ZMOO
ONLINE...

E Fredrik Ramsberg ha actualizado
a la version 14.29 Ozmoo Online para
tener siempre disponible una lista de
aventuras de lo méas conveniente. El
objetivo de Ozmoo Online es crear
imagenes de disco para ordenadores
de Commodore o Acorn de 8 bits a
partir de un archivo Z-code. Fredrik ha
cambiado la lista de juegos Punylnform
disponibles en el sitio web, que pasan
a ser los mejor valorados, y también ha
anadido descripciones para los mismos.
Cada usuario tiene su propia area de
archivos, por lo que ninglin otro usuario
puede ver los archivos que subes o

las imagenes de disco que creas. Pues
nada, como muy bien dice Fredrik...
idisfruta! m

FAMSEERG. ..
2LE

ARDE!

7

N B
S >

Y ADEMAS, LANZA UN
NUEVO PUNYINFORM

E Es casi una tradicién que cada
CAAD anuncie una nueva version de
la libreria Punylnform, y este no va a
ser menos. Fredrik nos da a conocer
la nueva version 5.5, con los usuales
arreglos y mejoras. Por cierto, ahora
TAKE ALL no solo recoge todo objeto
que esté a mano, sino también cosas
vivas. Si se dejan, imagino... m

https:/ozmoo.online
https://link.caad.club/5eg7x



https://ozmoo.online

CAADE4

14_

DAAD READY V.0.9.3,
iYA DISPONIBLE!

E Los desarrolladores de parsers
y utilidades de creacién de aventuras
de texto estan que no paran. Uto (@
uto_dev) nos trae mejoras para el
dificilmente mejorable DAAD Ready.
:Qué hay de nuevo? Para Spectrum
Next hay un nuevo intérprete que
incorpora funciones de Maluva
como XPICTURE, XMES, XUNDONE
o XSPEED. Ademas, soluciona los
problemas con END/EXIT que no
borraban la ultima imagen al salir del
juego vy restaura la velocidad normal

FURTHER EXPLORATIONS, LO
NUEVO DE AARON A. REED

E Further Explorations, el esperado
libro compafero de 50 Years of Text
Games escrito por Aaron A. Reed (@
aaronareed), finalmente ha llegado a
las estanterfas de las librerias y tiendas
online. Este nuevo volumen promete
sumergir a los lectores en un fascinante
viaje a través de aspectos aln mas
profundos y curiosidades del mundo

de los juegos de texto. El libro ofrece
una coleccion de contenidos que no
encontraron cabida en su predecesor,
desde destacados articulos sobre juegos
clasicos hasta analisis de experimentos
y géneros omitidos. Tenéis méas
informacion y el enlace de compra en la
pagina de itch.io de Aaron. m

al EXIT. Como contrapartida, no

incluye soporte para graficos lineales
(vectoriales), pero tiene unos 2 kilobytes
mas disponibles para la DDB. Para
MSDOS se corrige el error con el
condacto END. El tGltimo sustantivo
convertible ahora es el n.° 39 en

lugar del n.° 19, algo que también
ocurre en las versiones ZX128PLUS3

y ZX128TAPE, y hay méas, mucho mas.
Como siempre, podéis encontrar mas
informacién en la pagina del proyecto, o
en los foros o Discord del CAAD. m

https:/ngpaws.com/daadready

UYE

UHT;"EHGAMES o

oy
S 5"&5{5&7‘}
4

https://link.caad.club/749w4
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IS0k Adventuron
=~ An upcoming version of the Adventuron code parser is confirmed to be 10x
faster than the previous version.

E Algo Se mueve en e| Casﬁ”o de Hoping this will make the experience a little better for those with Raspberry

Pis and other lower-spec PCs.

Chris Ainsley (@LearnAdventuron), y
esta vez no se trata de fantasmas ni
de criaturas misteriosas, sino de una
emocionante noticia para los amantes
de las aventuras de texto. Una noticia
que, con algo de suerte, aplacara los
lamentos que se escuchan en nuestro
canal de Discord y en nuestro foro,
referidos a este magnifico parser. ;Un
Adventuron 2.0? Bueno, bueno... T

Nno NOS ponga maos a dar botes como - Sgli“srgz)lateslDEditOrpevar’mance,noi game engine performance of
locos ni pensemos en las palabras

del sefior Lobo. De momento, lo
Unico que tenemos es un escueto tuit
del propio Chris que confirma que
una nueva version del analizador de
codigo Adventuron estd en camino, e e B y
y parece traer un avance significativo :-'" Pl et Sirtderes veun |
en términos de rendimiento. La nueva ‘

version promete ser {10 veces mas
rédpida que su predecesora! Pero
puntualiza, EL EDITOR, no el juego, eso
ya es cosa tuya. Pero eso no es todo, .
la noticia también trae esperanza para ) {
aquellos que juegan en dispositivos con T —
especificaciones mas modestas, como
Raspberry Pi. No sabemos mucho mas,
pero vamos a estar muy atentos a la
posibilidad de que Adventuron dé un
paso Mas en el camino a convertirse en

un parser del siglo XXI. m https://adventuron.io/



https://x.com/LearnAdventuron
https://adventuron.io/
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" REVISTA PARA AVENTUREROS i iR

PREMIOS CAAD 202

104d, ofd, habitantes de estas tierras! P
1la presente, se anuncia la convocatoria de
los icodiciados premios CAAD 202L. 5

NDICIONES:

' Serdn candidatas a los premios todas las
aﬁénturas en espafiol publicadas en el an by
202l que dispongan de ficha en la WikiCAA
- E1 jurado estard formado por quienes ha
participado y/o colaborado con el CAAD n

~ualquiera de sus frentes (Revista, Web,

foro y WikiCAAD) durante el 202L., by
Cada juez elegird una aventura como s
¢ favorita en cada una de las categorias.
i ‘ )
'CATEGORIAS:
- Mejor aventura de texto.
- Mejor aventura grdfica. .
- Mejor aventura por opciones.
- Mejor juego narrativo.

REMIOS: j ot
1.Premio para la aventura de texto:
Diploma acreditativo ¥ trofeo.,
esto de categoriass

Diploma acreditativo.

3

Mds info: caad.club
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NOTICIAS

VALENCIA
INDIE SUMMIT 2024

E Este sarao internacional (evento, dicen

los que saben) va ya por su séptima edicién

y tuvo lugar del 16 al 18 de mayo, con
dos dias dedicados a los profesionales del
sector de los videojuegos —desarrolladores
e industria respectivamente— y un
tercero dedicado al publico general, con
charlas, mesas redondas, exposicion de
proyectos, zona de networking y mesa de
financiacion e inversiones. El evento, con
cierta predileccion por las producciones
independientes, finalizé con una gala

de premios, los Valencia Indie Awards.
Destaquemos que el estudio madrilefo

EL DIA DEL FIRFURCIO

E El dia del Firfurcio fue una feliz
ocurrencia de nuestro zaragozano
amigo Angel (@anjuelzgz en X). Tras
algunas deliberaciones, se decidié que
fuese el primer dia de junio, mes en que
Microhobby
publico

el juego,

allad por
1989. Esta
pequena
aventura no
comercial de
Aventuras

Eventos

< 09
INDIE

SUMMIT

Las Naves, May 16-18th. 2024

RedMonkeyStudio fue invitado con su
titulo The Cerpan Project, mencionado
en el CAAD 62. Curiosamente, los
trofeos son unas pequefias paellas (que
no paelleras). Se nos tenia que haber
ocurrido a nosotros... m

e e R Rr T ety

AD titulada Supervivencia, aunque es
mas conocida popularmente como El
Firfurcio, fue especial en varios aspec-
tos, puesto que no se utilizo el DAAD
para crearla, sino el PAW. Tan solo se
publicé para Spectrum, siendo ademas
gratuita, pues se distribuyo junto a la
revista Microhobby n.° 189 de junio de
1989, en una cinta muy aventurera que
también incluia Don Quijote. Recuerda
que puedes jugarla directamente desde
la wikiCAAD a través de este enlace: m

https://link.caad.club/kogrj



https://www.valenciaindiesummit.com/
https://www.valenciaindiesummit.com/
https://wiki.caad.club/index.php/Supervivencia
https://wiki.caad.club/index.php/Supervivencia
https://x.com/anjuelzgz?lang=es
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TEXTADVENTURE
LITERACY JAM 2024

E ;Qué es TALP? Pese al nombre,
es un concurso anual que ya anda por
su cuarta edicion, iniciado original-
mente por Chris Ainsley, el autor de
Adventuron, y mantenido actualmente
por Garry Francis, antiguo redactor

de la revista Page 6 Atari User. Su pri-
mera edicion contd con una version
en espafnol con patrocinio del CAAD,
participando titulos como Farila y los
duendes del frio de EJVCG.

El objetivo es crear una aventura de
texto que sea adecuada para jugadores
con poca o ninguna experiencia previa

1. Who Kidnapped Mother Goose?
2. The Basilisk and the Banana
3. Lysidice and the Minotaur

4. Bakemono no Sekai - World of Monsters

5. The Wolf

6. A Princess Saves a Dragon

7. Lulu and the Asteroid of 100%
Guaranteed Doom

8. Their First Meeting

9. Day Out

10. Camelot Jack

e e e e

LYSIDICE
AND THE -
MINOTAUR

en este tipo de juegos. El juego debe
incluir un tutorial. Aunque esta edicién
es tematica, concretamente «cuentos
de hadas», no es un requisito impres-
cindible que los juegos participantes
tengan esa ambientacion.

Hay diez participantes, y la mayoria de
los titulos se pueden jugar en linea. El
objetivo era acceder a su web, jugar
esas aventuras y puntuarlas antes de
que acabase el plazo el 31 de mayo de
2024. Una vez finalizado, esta ha sido
la clasificacion:

BRIOISERA TN

O NDHELD GF
(DS TE =L

Aqui tienes la web por si quieres mas
detalles:

@ https://itch.io/jam/talp2024



https://itch.io/jam/talp2024
https://itch.io/jam/talp2024
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RETROPIXEL MALAGA 2024

E La VIl Muestra de retro-informa-

tica y videojuegos, organizada por la
Asociacion Ludico Técnica de Aficionados
a la Informatica Retro (ALTAIR) se celebrd
los dias 13y 14 de abril en la Facultad de
Derecho de la Universidad de Malaga, y
estuvo dividida en varias zonas, dedicadas
a diversas actividades como exposicion

de componentes, ordenadores y consolas
tanto de uso empresarial como domésti-
o, una zona de juego en la que jugar con
algunas de esas maquinas, incluso con tor-
neos, y una zona dedicada a conferencias
y talleres sobre la historia de la informética,
desarrollo de videojuegos, historia de los
videojuegos...

Por si todo esto no fuera suficiente, el
CAAD estuvo presente gracias a la impaga-
ble (porque en el CAAD nadie cobra nada)
colaboracion de Ruber Eaglenest y Fran
Kapilla (de Sequentia Soft) que nos mostra-

|
]

e 20 i}
S ZONADETOUEGOSVIE
TORNEOS {ECONFERENCIAST
iY MUCHO MASII

ENTRADA
GRATUITA
e
BUAR| = £2° | =T,
AEOFZES oo gy oo DO 22

ron sus Ultimos proyectos y compartieron
sus conocimientos. m

https://retropixel.es/



https://retropixel.es/
https://retropixel.es/
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Concours 2024 de

Fuction Interactwe Francophone

SUR L'INEVITABLE EN LA
CONFI24

E El concurso anual ConFl24 g
de la web francéfona fiction-in- |
teractive.fr (@ifictionfr) pone
punto y final a su decimosépti-
ma edicion con el resultado de
las aventuras ganadoras. En pri- |
mer lugar, Le Dernier Serment !
de Narkhos, una aventura con
parser de tematica fantéstica

R

|

i
|

desarrollada para ordenadores [%k

Amstrad CPC, gan¢ en las ca-

tegorias de «<mejor aventura» y
«excelencia técnica». Pero la gran sor-
presa de esta edicion la encontramos
en el quinto puesto: Sur l'inévitable, de
nuestro compafero @paravaariar. Si

el titulo de esta aventura nos resulta
familiar, no es para menos: se trata de
la traduccion al francés de Sobre lo
inevitable, aventura participante en la

Rayuela de Arena 2023. En esta version,

r

la aventura ha quedado tercera en la
categoria de «uso del tema» y cuarta

en las categorias «excelencia en disefio
narrativo» y «excelencia técnica». Vale,
esta claro que no es la ganadora, pero
hay que reconocer que jEs un resultado
excelente para la primera incursion de
un compatriota nuestro en tierras fran-
cofonas! Nuestras felicitaciones a para-
vaariar por el éxito de su aventura.m

https:/link.caad.club/626%9h



https://caad.club/sur-linevitable-triunfa-en-la-confi24/
https://caad.club/sur-linevitable-triunfa-en-la-confi24/
https://x.com/ifictionfr
https://x.com/paravaariar
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AGS AWARDS 2023

E Un aflo més vuelven los prestigiosos
AGS Awards, con una divertida ceremonia
retransmitida en YouTube con un
despliegue de medios y de humor que ya
querrfa mas de una academia de las artes
y las ciencias. Aqui tenéis los ganadores de
cada una de las categorias:

Best Game of the Year: Abscission
Best Freeware Game: Shards of God

Best Short Game: Trapped On The Balcony

Best Non-Adventure Game: Super Star Trek (1978) meets 25th Anniversary

Best Demo: An English Haunting
Best Audio: Abscission

Best Visuals: Shards of God

Best Writing: Stranger in Utopia

Best Programming: Dreams in the Witch House

Best Character: «Dr Noriko» de Barn Runner 5: The Forever Friday 5

Best Gameplay: Abscission

Como comprobaréis respecto a la edi-
cion 2022, ha habido algunos cambios
en las categorfas. Se unificaron arte de
fondo, arte de personajes y animacion
en Best Visuals. La mejor musica y ac-
tuacion de voz ahora forman parte de

la categoria Best Audio y, por Ultimo, la
jugabilidad y los acertijos se fusiona-

ron en Best Gameplay. Si el afio pasado
Nightmare Frames fue el gran triunfador,
esta vez ha estado mas repartido, con
un Shards of God que le pisa los talones.
Destaquemos también el premio obteni-
do por nuestros amigos de Postmodern
Adventures (@postmodernadv) con la
demo de An English Haunting, juego
doblemente analizado en este CAAD.m

https://link.caad.club/ovu8c



https://x.com/postmodernadv
https://link.caad.club/ovu8c
https://link.caad.club/ovu8c
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t5abias que...?

Por Juanjo Muiioz y @Juanjoide

... hay una versién traducida de la videoaventu-
ra para Spectrum de 1986 King’s Keep?

Fue realizada por Elfo Oscuro en 2001, y él
mismo nos cuenta su origen en Ky Enter, la
pdgina de los listados MicroHobby, desde donde
0s podéis bajar la traduccion: «Este juego tiene
un gran valor sentimental para mi, por eso me
decidi a traducirlo. Cuando me compré mi pri-
mer Spectrum, me compré dos juegos también:

el Olli & Lissa y éste. Después de meses y me-
SHi>e DE L TORRE ses de jugar con él, lo abandoné porque me fue
T, Uright. o ] imposible acabarlo. Cuando descubri las news,
envié un mensaje al grupo inglés de Spectrum
preguntando sobre la solucién. Me enviaron a
una direccién y, después de 11 afos, consegui
acabarlo. Ahora lo he traducido para que po-
dais jugar mejor con él». Lastima que no viese
la solucién que me publicaron en el Microhobby
165, alld por el lejano marzo de 1988, pues ello
le habria evitado una década de espera.

2302020702030

Welcome to “The King
Writter 6y L.Uright,

autor:
Traducc


https://twitter.com/Timoneda
https://link.caad.club/7ympa
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... Superlépez, ademas del proyecto de Rino
Soft, también lo fue de Nicolds Lecuona, el autor
de Megacorp?

El mismo nos lo cuenta: «Nada emocionante,
todo sobre papel, no se llegd a programar nada:
tenia elementos de multiples historias y la trama
giraba alrededor de los petisos carambanales.
Pero el tema derechos lo hizo poco atractivo.
Hice el mockup para vender la idea; no cold».

... hay una aventura llamada Supervivencia tres
anos anterior a la de Aventuras AD?

Aparecio en los nimeros de enero y febrero
de 1985 de la revista Commodore Magazine
como un listado en BASIC para teclear.

Unj r'ENCIA
a 190 para que vr'vuc@ 1A
° Aventyrg con ty Céd s
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... Phoenix Software lanzé en 1983 una se-
rie de titulos para Commodore 64 vy VIC-20
con la particularidad de ser dobles?

En la cara A de la cinta habfa un juego
de accion, y tras superarlo se obtenia un
codigo para acceder a una aventura en la

e ip ¢
. he Portay Of the ;
izarg-
the Easy d7s

cara B, como en The Sorcerer’s Apprentice, A 1ead 0o the Mass;

¥e Hooge
bfz8Rgdzn Doors

areat

realizado por Stuart Barnes. hmisg -

tious ;
ST EXits app..

... la versién que hay por Internet de Amiga de
Templos Sagrados esta corrupta?

José Luis Cebrian confirma que una seccion
del fichero DAT (en concreto, la de un grafico)
estd machacada con basura, y afade «esto
coincide con lo que decia Dardo en su solucion,
en la que se quejaba de ciertos errores de du-
plicacion del juego, pues le daba error de lectu-
ra en una localidad y no lograba avanzar. Pues
resulta que... jtenia razén! El error de disco
coincide con la imagen petada. Quien volcara
los discos seguramente se encontrd con ese
error de lectura, lo ignord, y tird adelante. O
bien, alguien distribuyd copias que habian sido
leidas con el error». De todos modos, en la web
del CAAD tienes una version corregida y ple-
namente funcional. Esperemos que se expanda
pronto por Internet toda.

PlaZa oeste” 4 > Ya en 1

a se
que no podeis » 8Unda, salig

. Resulta
que
"ead/wrjte erpopn
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... el GAC no permite traducir el término inglés
«nothing» que se muestra cuando no llevas
nada en el inventario?

Las aventuras espafiolas que usaron este
parser lidiaron con esa limitacion de varios mo-
dos. Algunas, como Zipiy Zape, Legend (en sus
cuatro partes) o Ke rulen los petas simplemen-
te lo dejaron tal cual. Otras trataron de editar el
término reemplazando los caracteres uno a uno
en el runtime del juego, como en las espaciales
aventuras Megacorp vy La guerra de las vajillas,
mientras que un tercer grupo opté por que
siempre llevases un objeto o prenda del que no
podias desprenderte, caso de Mantis, La co-
rona o Don Quijote, estos dos ultimos con su
propia particularidad: En el primer caso morifas
si te quitabas los zapatos, y en el segundo era
posible ver el mencionado nothing si se hacia
un inventario antes de iniciar propiamente el
juego con LEER LIBRO,

igo:nothing

/ ELacan &0 o
| = ftoada bacia

ruerta abre =0
spr. Tamb.ien EL
q%e Mmayg oa {iby

conmi Go: nADA

Levas noth.ing
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Por @ComicFans

TESTEADORES

AVENTURAS.

DE

JQUE DURO ES ESTO DEL
DESARROLLADOR DE AVENTURAS!
JUNA VEZ QUE LA TERMINAS, NO
ENCUENTRAS A NADIE
QUE QUIERA PROBARLA PARA
BUSCAR FALLOS!

j¥ CLARO, LUEGO ESTAN LOS QUE
ANDAN SUPLICANDO
QUE SE LA DEJES PROBAR/!
JPERO LUEGO NO DAN SENALESDE VIDA!
Y CUANDO LES PREGUNTAS, RESULTA
QUE TE DICEN QUE NO TIENEN TIEMPO!

JHAY QUE TENER LN POCO MAS DE
EMPATIA ¥ SERIEDAD, SENORES!

| jFRED!

OYE, FRED. HE DESARROLLADO LINA

AVENTURA CONVERSACIONAL Y ME

GUSTARIA QUE LA PROBARAS PARA
CONOCER TU OPINION.

MUY BIEN, EMPEZARE A
IGNORARLA INMEDIATAMENTE.



https://x.com/Saturn32X
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gﬁnete a la Aventura!

Tanto si eres un lector habitual del CAAD como si es la primera vez que un ejemplar
cae en tus manos, ya deberias saber que, en nuestra comunidad, nos apasionan las
aventuras de texto.

Un tipo de juegos en los que cada dia encontramos nuevos retos, exploramos
mundos imaginarios, nos sumergimos en historias cautivadoras y disfrutamos de la
rigueza de este género Unico. Sin embargo, para hacer crecer este fascinante univer-
S0, necesitamos tu ayuda.

;Te encanta estar al tanto de las Ultimas noticias? ;Eres un experto en alguna aven-
tura en particular? ;O simplemente quieres compartir tu amor por los juegos de tex-
to? Entonces, Unete a nuestro equipo y sé parte activa de nuestra comunidad.

¢Como puedes contribuir?

e Redactando Noticias: Mantente al tanto de las novedades y comparte con la
comunidad las ultimas tendencias, lanzamientos y eventos relacionados con las
aventuras de texto.

e Rellenando Fichas de Juegos: Ayudanos a construir una base de datos sélida 'y
completa. Aporta tus conocimientos sobre tus juegos favoritos o descubre nuevos
titulos para compartir con todos.

e Actualizando la WikiCAAD: Colabora en la creacién de un recurso valioso para
todos. Agrega informacion sobre autores, curiosidades, historias destacadas y
cualquier detalle que enriquezca nuestra enciclopedia de aventuras de texto.

e Participando en el Foro: Fomenta la discusion y comparte tus experiencias.
Pregunta, responde, y forma parte de las conversaciones que hacen crecer nuestra
comunidad.

Visita nuestra web y descubre las secciones dedicadas a noticias, juegos, la wiki y el foro.
Si encuentras algo que te apasiona o si tienes ideas frescas, jno dudes en sumarte!

Tu participacién es clave para hacer de nuestra revista y comunidad un espacio
vibrante y lleno de vida. Unete a nosotros en esta emocionante aventura de palabras
y mundos imaginarios.

EI CAAD no solo es un club de aventuras, es tu club de
aventuras. Animate a participar y deja tu impronta en el
mundo aventurero. jTe esperamos!
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PFASATIEMPOS
Por , @Tranqui69 @

;Sabrias decirnos en cual de los siguientes CAAD aparecio esta foto del ordenador
central del Club de Aventuras AD, tambien conocido como “El cuarto de Juanjo”?

;Cual fue el primer juego que aparecio en las paginas del CAAD?

—

Recuerda que si quieres pistas, siempre puedes contar con la

N WIKICAAD.
wiki.caad.club



https://twitter.com/tranqui69
https://wiki.caad.club
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1971-1974: Nace el rol

Por El Explorador de RPG Y @exploradorrpg
R —

i gueremos conocer

el origen de los

videojuegos de rol,
primero debemos conocer
el origen de los juegos de
rol (no muy anterior), so-
bre el que se podrian es-
cribir libros enteros, y de
hecho ya se han escrito,
asi que le dedicaré solo
la primera parte de este
articulo al tema, no solo
por ser mas ampliamente
conocido entre los aficio-
nados al género, sino para
no desviarme demasiado
de lo que nos interesa: los
videojuegos.

En cuanto a los video-
juegos, No vamos a remon-
tarnos a su origen, sobre
el que aun existe debate
y queda demasiado lejano

como para ser relevante
en lo que respecta al rol,
pero si explicaré como

en el contexto en que
aparecié este Ultimo, los
videojuegos se hallaban

en plena expansion, y

mas aun con la llegada

de la revolucion de los
microcomputadores (com-
putadores personales), que
pusieron la programacion
de juegos y su disfrute al
alcance de cualquiera (o de
casi cualquiera, pues sus
precios fueron bastante
inaccesibles hasta que
Clive Sinclair aposté por
abaratar costes y producir
en grandes cantidades,
para vender computadores
realmente asequibles con
su serie ZX).

Wargames

Los juegos de rol tal y
como los conocemos tie-
nen su origen en la union
de dos tipos de juegos
(y como veremos de dos
personas), ambos englo-
bados en los wargames (o
juegos de guerra). Por un
lado estan los wargames
con miniaturas dedicados
a la época medieval (los
habia dedicados a multi-
tud de etapas historicas),
y dentro de estos concre-
tamente los de ambienta-
cion fantastica (inspirados
por El Sefor de los Anillos,
Conan, Elric y otros). Por
otro lado tenemos los
Braunsteins inventados
por David Wesely, en los
que cada jugador inter-



https://twitter.com/exploradorrpg

INFORME [yl

CaAADE64

pretaba a un personaje
con un rol concreto (y
cierto objetivo), y un ar-
bitro decidia el resultado
de sus acciones (toman
su nombre del escenario
de la primera partida, la

ciudad ficticia alemana de

Braunstein, en la época

napoleonica).
THE THE TWO THE
FELLOWSHIP TOWERS RETURN OF
OF THE RING THE KING

19§

‘5
Y

‘g‘.
“f'e‘w\«abwg

J.R.R. TOLKIEN

J.R.R.TOLKIEN

J.R.R. TOLKIEN

Provablemente los libros de fantasia mas

influyentes para el origen del rol.

Con respecto a los
wargames medievales
con ambientacién fan-
tastica, Gary Gygax y
Jeff Perren publicaron
en 1971 el manual
Chainmail: Rules for
Medieval Miniatures, que
inclufa un suplemento
dedicado a la fantasia
(con monstruos, hechi-
z0s, objetos magicos, e
incluso un sistema de
alineamiento), a través
de Guidon Games, la
empresa de Don Lowry,

que también fue su ilus-
trador, y de la que Gygax
era editor (realmente
este no fue el primer
wargame con ambienta-
cién fantastica, pero si
el mas relevante para la
aparicién del rol). Tanto
Perren como Gygax
pertenecian a la asocia-
cion de wargamers Lake
Geneva Tactical Studies
Association (LGTSA) y

a la Castle & Crusade
Society (C&C)(centrada
en los wargames medie-

vales), ambas parte a su
vez de la International
Federation of Wargaming
(IFW), siendo Gygax edi-
tor del boletin Domesday
Book de la C&C Society
(y miembro fundador

de las tres agrupacio-
nes mencionadas), en

el que ambos habian
publicado una version
preliminar de las reglas
de Chainmail ya en 1970
sin el suplemento de
fantasia (al parecer un
afladido posterior de
Gygax, aficionado al gé-
nero), con el nombre de
LGTSA Miniatures Rules,
y antes ese mismo afo
una version aun menos
desarrollada en la revista
especializada Panzerfaust
(comprada en 1972 por
Don Lowry), con el nom-
bre de Geneva Medieval
Miniatures.
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Chainmail el wargame
de Gygax y Perren.

Con respecto a los
Braunsteins, tanto David
Wesely como Dave
Arneson pertenecian a
la asociacién de warga-
mers Midwest Military
Simulation Association
(MMSA), también parte
de la IFW y en la que el
primero empezé a dirigir
sus Braunsteins en 1969,
y el segundo le tom¢ el
relevo cuando Wesely
tuvo que incorporarse
a filas (al parecer las
siguientes partidas estu-
vieron ambientadas en
una republica latinoame-
ricana llamada Banania,
en la que se fraguaba un
golpe de estado). Ademas
hubo otro miembro de la
MMSA, Duane Jenkins,

que empezé a dirigir

en 1970 sus propios
Braunsteins con ambien-
tacion del oeste (conoci-
dos como Brownstones),
y que anadieron la par-
ticularidad de que los
jugadores interpretaban
y desarrollaban la histo-
ria del mismo personaje
en una serie de partidas
(0 campana), en las que
Arneson participd (real-
mente los juegos en los
que se interpreta un rol
ya existian de siempre,
como cuando de nifios
jugdbamos a polis y ca-
cos, pero los Braunsteins
les anadieron un grado
sofisticacion y compleji-
dad que sin embargo aun
no eran suficientes para
convertirlos en lo que co-
nocemos hoy dia como un
verdadero juego de rol).

DUNGEONS & DRAGONS

ADDITIONAL
Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

Supplement 1t

BLACKMOOR

DAVE ARNESON

Blackmoor, la primera

campaia de rol.

Juegos de rol

Si a todo lo anterior
le unimos que Dave
Arneson también era
miembro de la C&C
Society y aficionado a la
fantasia, no es de extra-
Aar que en 1971 iniciara
la primera campana de
rol (esta vez si, tal y
como lo conocemos) de
la historia (Blackmoor),
cuyo sistema seria un
Braunstein (o Brownstone)
con reglas para el com-
bate y ambientacién ba-
sadas en parte en el su-
plemento de fantasia de
Chainmail, aungue afa-
diendo elementos funda-
mentales propios, como
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la progresion de los
personajes. Blackmoor
(inicialmente Black
Moor) era el nombre de
una baronia controlada
por Arneson del ficticio
Gran Reino (cuyas loca-
lizaciones se repartian y
disputaban los miembros
de la C&C Society en sus
partidas de wargames),

y también el nombre del
castillo bajo el que se
encontraba la mazmorra
que exploraban los per-
sonajes en su campana
(otro aspecto novedoso
de su juego). Y esta ex-
ploracion de mazmorras
le gustod tanto a uno

de sus jugadores, Dave
Megarry (también de la
MMSA), que en 1972
disefo su propio juego
de mesa (inicialmente
llamado The Dungeons

of Pasha Cada) basado
Unicamente en ese as-
pecto de las partidas, vy
sin la necesidad de un
arbitro (tampoco habia
desarrollo del personaje),
pues los encuentros eran
aleatorios y con opciones
muy limitadas.

El caso es que ya
fuera mientras tra-
bajaban juntos para
Guidon Games en un

juego (Don't Give Up
the Ship) sobre otra
aficion comun (las ba-
tallas navales), cuando
Dave Arneson publicé
un articulo sobre su
campaha en 1972 en el
boletin Domesday Book
del que Gary Gygax
era editor, o porque ya
se conocian de alguna
convencién de juegos
Gen Con (fundadas tam-
bién por Gygax) en la
que habian coincidido,
Gygax se interesé por
la campafa de Arneson,
y tras serle mostrado
el sistema por este en
una partida de prueba,
acabé empezando la

Edicidn original de Dungeon!

suya propia, Greyhawk
(igualmente con un
castillo y una mazmorra
del mismo nombre), ese
mismo afio de 1972. En
esta partida de prueba
también participarian
(entre otros) Dave
Megarry, que estaba allf
para demostrar su juego
de mesa (finalmente
publicado por TSR en
1975 como Dungeon!), y
Rob Kuntz (otro miem-
bro de la LGTSA y de la
C&C Society), que dis-
frutd tanto que también
empezod su propia cam-
pana (El Raja Key) al aho
siguiente, dirigiendo a
Gygax como jugador.
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DUNGEONS & DRAGONS

ADDITIONAL

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

Supplement |

GREYHAWK

GYGAX & KUNTZ

f roLID By
¢ TACTICAL STUDIES RULES
b, Price $5.00

Greyhawk, la segunda
campana de rol.

A partir de ese mo-
mento, los dos padres del
género (que mas adelante
acabarian divorciandose)
trabajaron juntos para
depurar el sistema de
reglas que se terminaria
convirtiendo en el primer
y més famoso juego de rol
de la historia, inicialmente
con el nombre genérico
de The Fantasy Game, con
el que fue demostrado al
publico en la Gen Con de
1973, aungue como no
tuvieron suerte con Don
Lowry para publicarlo a
través de Guidon Games,
Gary Gygax tuvo que
fundar ese mismo afio su
propia empresa, Tactical
Studies Rules (TSR, de

«expulsado» aflos mas
tarde), junto con Don
Kaye (jugador de su cam-
pafa Greyhawk y también
miembro de la LGTSA),
aunque a la postre tu-
vieron que afiadir como
tercer socio a Brian Blume
por falta de financiacién.
Y asi es como a principios
de 1974 se publica la edi-
cién original de Dungeons
& Dragons (subtitulada
Rules for Fantastic Medieval
Wargames Campaigns
Playable with Paper and
Pencil and Miniature
Figures, y con ilustracio-
nes de Dave Arneson
entre otros), desde el
inicio formada por tres
libros (vendidos juntos en
una caja): Men & Magic,
Monsters & Treasure y The
Underworld & Wilderness
Adventures (que en edicio-
nes posteriores tomarian

del Jugador, Manual de
Monstruos y Guia del
Dungeon Master).

Computadores

Al igual que para la
creacion del primer juego
de rol hizo falta la union
de dos estilos de juego,
para la aparicion del pri-
mer videojuego de rol
hizo falta la conjuncion
de otros dos elementos.
Hemos visto como fue
la creacion del primero
de ellos, el Dungeons &
Dragons (D&D), cuya fama
se extendié rapidamente
no solo entre los warga-
mers, sino entre muchos
estudiantes de instituto y
universidad, especialmen-
te tras publicarse el suple-
mento Greyhawk de 1975,
con nuevas reglas y mate-
rial usados por Gygax en
su campafa, que hacian

DURGEORS & DRAGONS DUNGEOHNS & DRAGONS  DUNGEONS & DPRAGONS
Rules for Fastastic Medieval Wargames Rules for Fantastic edieral Wargames Rules for Fantasic Medieval Wargames
Campalgns Playable with Paper sud Peacil Campaigns Playable with Pager and Pencil Gampaigas Playable with Paper and Pencil
and Misiatars Fighrss and Miniature Figures and Winiature Figures

OYOAX & ARNESON

MEN & MaGiC
voulke For Tt o0k

GYGAX & ARNESON

b, MONSTERS & TREASURE
B, vouumt 3 0r ruaes sooku

GYGAX & ARNESON

“THE UNDERWORLD & WILDERNESS ADVENTURES
VoLUME 3 0r Tuat RGOXLETS

Possne ay
TACTICAL STUDIES RULES

Los tres manuales de la edicidn original de D&D.
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el juego mas accesible
al publico general y
menos dependiente de
Chainmail y su manual
de wargame, que aln se
referenciaba en los pri-
meros libros. El segun-
do elemento lo tenian
dichos estudiantes (aun-
que también profesores
e investigadores) a su
alcance: los mainframes
(o su versién un poco
mas ligera, los minicom-
putadores), grandes y
potentes (para la época)
computadores centrales
a los que se podia co-
nectar desde multiples
terminales remotos
(Unicamente con fines
educativos, en el caso
de los estudiantes, aun-
que también los tenfan
en grandes empresas y
tecnologicas), unidos a
una creciente cultura
hacker que abogaba

por el acceso libre a

los computadores y sus
recursos para todo tipo
de usos y para todas

las personas («hackers»
en un sentido diferente
al de los que usan sus
habilidades para hacer
dafo y obtener benefi-
cio personal, a los que
estos llaman «crackers»).

HOW TO “READ" FM TUNER SPECIFICATIONS
Popular Electronics
PROJECT BREAKTHROUGH |
World’s First Minicomputer Kit
to Rival Commercial Models...
"ALTAIR 8800 SAVE OVER $4000

P i EELEES
& 11330333
ALSO IN THIS ISSUE:

lAn Under-$90 Scientific Calculator Project
© CCD's—TV Camera Tube Successor?
@ Thyristor-Controlled Photoflashers

TEST REPORTS!

Technics 200 Speaker System
Ploneer RT-1011 Open- Reel Recorder
Tram Diamond- 40~

Revista I
nics de enero de 1975 anun-

ciando el Altair 8800.

Los participantes de
esta cultura «hacker»
serfan los impulsores de
la revolucién de los mi-
crocomputadores, siendo
uno de sus mayores
puntos de inflexién la co-
mercializacién del micro-
computador Altair 8800
por MITS en 1975, cuyo
primer lenguaje, el Altair

BASIC, fue creado por

el Microsoft (entonces
Micro-Soft) de Bill Gates
y Paul Allen (siendo el
producto que lanzé la ca-
rrera de la compafia), y
que a su vez inspirarfa la
creacién del primer com-
putador Apple, comer-
cializado por Steve Jobs
y Steve Wozniak. Estos
ultimos, por cierto, eran
miembros del Homebrew
Computer Club, cuyas
copias ilegales de softwa-
re propiciaron la «Open
Letter to Hobbyists» de
Gates (una especie de
manifiesto contra la «pi-
rateria»), y cuyo primer
contacto con el Altair
8800 vino de la mano
de una agrupacioén lla-
mada People’s Computer
Company (PCC), cuya
relevancia veremos den-
tro de poco.
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Primer numero del boletin del Homebrew

Computer Club.

El caso es que en la
cultura «hacker» se veian
los computadores como
una herramienta que
daria poder vy libertad a
la gente si aprendian a
utilizarla y se les propor-
cionaba un acceso libre,
tanto a la tecnologia
como a la informacion.
De ahi que buscasen la
llegada del computador
personal y estuviesen a

favor del «software libre»,
especialmente cuando
los precios iniciales de
este para los microcom-
putadores (heredados de
la era mainframe, cuando
el software alin no tenia
copyright y las copias no
eran un problema, pues
los clientes eran por lo
general grandes empre-

sas y organizaciones) eran

demasiado elevados. Por

eso no es de extranar
que ciertas personas que
compartian esta filosofia
tratasen de promover la
educacion informatica (y
a través de la informatica)
por medios contrarios a
los rigidos y poco accesi-
bles estudios vy sistemas
establecidos, es decir, a
través de los juegos (o
deberia decir videojue-
gos, solo que entonces
esa palabra se usaba solo
para los juegos de video-
consola, y los otros eran
simplemente juegos de
computador), y en algunos
casos ofreciendo acceso
por un maodico precio (o
gratis) a los computadores
(como hizo PCC, que a su
vez lo conseguifa como
donaciones de las grandes
companias).

Prime
EDU de DEC.
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Videojuegos

Una de las personas
que hicieron lo anterior
fue David H. Ahl, que
inicialmente trabajo en
la linea educativa de
la Digital Equipment
Corporation (DEC) sien-
do editor de su boletin
dedicado EDU (donde
promovia los juegos,
lo que probablemente
propicié que algunos de
los primeros y mas rele-
vantes juegos de com-
putador se crearan en
las maquinas de DEC vy
se compartieran a través
de su grupo de usuarios
oficial, DECUS, publican-
do con ellos en 1973 el
que seguramente fue el
primer libro de juegos
de computador (101
BASIC Computer Games),
que seria reeditado y
seguido de nuevas ver-
siones, convirtiéndose
en el primer libro sobre
computadores en vender
mas de un millén de co-
pias), y participando en
la creacion del que pudo
ser el primer microcom-
putador comercial, hasta
que DEC descarto el
proyecto. Desencantado,
en 1974 creé la revista
Creative Computing, con

un claro sesgo hacia la

educacion y los juegos (y
de las primeras en cubrir
los microcomputadores).

El primer libro de
listados de videojue-
g0s que se conoce.

Casualmente, en
Creative Computing tra-
bajaria afos mas tarde
como editor otra persona

relevante, Ted Nelson,
que introdujo por pri-
mera vez los conceptos
de hipertexto (texto con
hipervinculos) e hiperme-
dia (mezcla de hipertexto
con contenido multime-
dia), hoy ampliamente uti-
lizados en la World Wide
Web, pero que él pensaba
entonces implementar
en el méas avanzado (y
fallido) Proyecto Xanadu.
Nelson publicéd por su
cuenta el libro Computer
Lib / Dream Machines en
1974, considerado un
manifiesto de la cultura
«hacker» y la revolucion
de los microcomputado-
res (y el primero en tratar
en cierto modo sobre
estos, antes incluso de
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comercializarse el Altair
8800), y en el que tam-
bién se fomentarian los
juegos de computador,
presentandose entre
otros algunos del sis-
tema PLATO (el propio
Nelson usaba el siste-

T ol

odd] Yravwny » —
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LRI

ma desde el campus
Chicago Circle, donde
trabajo entre 1973y
1976), clave para el
mundo de los videojue-
gos, y especialmente
para el género del rol,
como ya veremos.

Yoo snd mafnes s competis AN,

COMPUTER

]

Las dos portadas del libro Computer Lib / Dream

Machines, que en cada parte tenia una tematica.

En el libro de Ted
Nelson se mencionaba
ademés cierto boletin
con el que incluso tenia
alguin parecido de dise-
no, y este no era otro
que el People’s Computer
Company Newsletter (que
mas tarde se convertiria
en la revista Recreational
Computing, creado en
1972 entre otros por
Bob Albrecht (la persona
que ensend el primer
Altair 8800 al Homebrew
Computer Club), uno de
los primeros en promo-
cionar unidos los dos
componentes basicos de
los videojuegos de rol:
los juegos de rol y los
computadores (viendo
desde el inicio el poten-
cial educativo de am-
bos). EI PCC Newsletter
compartia la filosofia
«<hacker», promoviendo
el «software libre» y la
educacion eny a través
de los computadores
haciendo uso de juegos,
y en él se publicaron
algunos de los primeros
videojuegos de «maz-
morras» que inspirarian
videojuegos de rol pos-
teriores (estos y otros
muchos, en el lenguaje
BASIC que promovia el
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PCC debido a su senci-
llez y accesibilidad, se
recopilarian y publica-
rian también primero
en el libro PCC Games
de 1974, y luego en el
What To Do After You
Hit Return de 1975),

y se presentd una al-
ternativa libre al caro
BASIC de Microsoft
tras la «carta abierta»
de Bill Gates contra la
pirateria: el Tiny BASIC
(realmente el proyecto
empezd6 antes, pero la
carta de Gates le dio
impulso, y el lenguaje
acabd teniendo su pro-
pia publicacion dedica-

da, el Dr. Dobb’s Journal.

Aventuras

Uno de los juegos que
publica PCC en 1973 es
Hunt the Wumpus, en el
que con una interfaz de
solo texto se explora una
cueva de 20 habitacio-
nes numeradas (con for-
ma de dodecaedro, sien-
do las habitaciones los
vértices, que conectan
con otras 3 habitaciones
cada una) tratando de
adivinar en cual de ellas
se encuentra el Wumpus
para dispararle una fle-
cha (recurso limitado que
puede dispararse a varias
habitaciones de distancia
indicando el recorrido,
aungue si se falla puede

T
[ md::'ui-;‘w!"ﬂun

Wuzcavmm,,u
T =
6 Uniaas .

| Box E, Menlo Park, CA 94025
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El segundo libro de listados de videojuegos que

§€ conoce.

llegar a matar al persona-
je y hard que el Wumpus
se mueva a otra habita-
cion adyacente), evitan-
do entrar en su habita-
cion (matard al personaje
0 se movera a otra
adyacente), asi como

en las de otros peligros
(murciélagos que llevan a
habitaciones aleatorias y
fosos que matan al per-
sonaje), y solo disponien-
do como pista para iden-
tificarlas una indicacion
de si hay algun peligro

y de qué tipo (incluido

el Wumpus) en las ha-
bitaciones adyacentes,
pero sin indicar en cudl
de ellas (personaje,
Wumpus, murciélagos y
fosos empiezan en habi-
taciones aleatorias, para
darle rejugabilidad).
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HUHT THE WUMFUS

IN ROOM
LEAD TO

SHOOT OF MOUE
da de VGH Channel).

Se dice que el juego es
un precursor de las aven-
turas de texto a pesar de
gue no termina de encajar
en el género, ya que en
realidad es mas bien un
puzle logico, pero al finy
al cabo esa es la misma
mecanica fundamental de
la que estaban formadas
dichas aventuras, presen-
tando ademas algunas
otras de sus caracteristi-
cas (como la exploracion
de un mapa dividido en
localizaciones interco-
nectadas). Y hablando del
género de aventuras, acla-
rar que entre los usuarios
de computadores que no
conocian los juegos de rol
de lapiz y papel (o minia-
turas), en el género po-

Partida de Hunt the Wumpus en un Apple II (toma-

AMD 18

IM PIT

AMD 17

pularizado curiosamente
por un juego inspirado por
D&D, aungue no fuese de
rol (el Adventure de Will
Crowther), al principio se
incluian tanto aventuras
de texto como el rol. Solo
los entendidos en juegos
de rol los diferenciaban

al referirse a ellos, y aun
asi al principio a los de
rol (tanto de computador
como de lapiz y papel)

se los conocia como
juegos de fantasia (como
en The Fantasy Game, el
nombre durante el desa-
rrollo del D&D, en cuya
edicién original solo se
mencionaba el rol como
el tipo de personaje que
se manejaba), pasandose
con el tiempo a «fantasy

role-playing» (FRP) y
finalmente «role-playing
games» (RPG), proba-
blemente para englobar
todas las ambientaciones
y sistemas.

Compubars are mastiy

i
it et s e
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Primer numero del
boletin del PCC.

Volviendo a Hunt the
Wumpus, este fue crea-
do el mismo 1973 por
Gregory Yob (colaborador
habitual de PCC) en el
lenguaje BASIC de un
computador HP (usados
en bastantes centros de
ensefanza, al igual que
los DEC y los CDC que
formaban PLATO). Estaba
inspirado por los sencillos
juegos Snark, Hurkle y
Mugwump (creados por
el propio Bob Albrecht),
todos sobre localizar la
posicion aleatoria de la
criatura del titulo en una
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cuadricula, aunque es
posible que también se
inspirase en el Lost in the
Caves (o simplemente
Caves) de Dave Kaufman
(otro colaborador habitual
de PCC), cuyo juego era
un simple laberinto for-
mado por habitaciones
sin peligros interconec-
tadas, del que habia que
escapar encontrando la
salida. Hunt the Wumpus
tuvo algunas secuelas y
multiples versiones con
variaciones y anadidos
(también seria publicado
en 1975 por Creative
Computing), tanto del
autor original como de
otros, y para casi todas
las plataformas de la
época, incluida al me-
nos una en PLATO. Esta
ultima versién, llamada
jabberwocky, fue creada
por Mike Huybensz solo
un afno més tarde que la
original, usando la am-
bientacion del poema de
Lewis Carroll del mismo
nombre (y engloban-
dose entre los primeros
juegos de «<mazmorras»

de PLATO, que es como
llamarian alli a los primeros
videojuegos de rol, a pesar
de no pertenecer este
exactamente al género).

creative compatirng

Primer numero de
Creative Computing.

Videojuegos de rol
En cuanto a PLATO
(Programmed Logic for
Automatic Teaching
Operations), se trataba de
una red de mainframes
en distintos lugares de
EE. UU. (e incluso del
extranjero) a los que se
conectaban miles de
terminales graficos (con
pantallas de plasma),
creada en 1960 con fi-
nes educativos, con su

propio lenguaje de pro-
gramacion (TUTOR) para
crear lecciones (como
eran llamados sus pro-
gramas), y en la que para
principios de la década
de los 70 ya tenian cosas
como pantallas tactiles,
foros, chats, email y
juegos multijugador en
linea (avances que aln
tardarian unos cuantos
afios en llegar fuera de
alli). Y a este sistema se
conectaba Bob Albrecht
desde la Universidad de
Stanford con el nombre
de usuario «dragon» (y
firmando alglin men-
saje con «dsmoke») ya

en 1974, elogiando sus
juegos y promocionando
PCC en los «notesfiles»
(los foros de PLATO). La
misma persona que pro-
mocionaria los juegos de
rol pocos afios mas tarde
en una seccion llamada
«Dragonsmoke» y firmada
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Un juego de «mazmorras» (crypt) en un terminal de
PLATO (tomada de @ http:/www.secretsofblackmoor.com).

por «The Dragon», tanto
en el PCC como en otras
revistas de computado-
res en las que colabordé
(y no solo en dicha sec-
cién, sino con articulos
enteros sobre juegos y
videojuegos de rol, lle-
gando a publicar el co-
digo de The Wonderful
World of Eamon y The
Wizard's Castle en un

numero dedicado por
completo al género).

Asi que justo antes de
entrar en 1975 tenemos
el primer juego de rol
publicado creciendo en
popularidad en institutos
y universidades (promo-
cionado en la Gen Con
de 1974 con una aven-
tura en Greyhawk de Rob
Kuntz, entonces traba-

jando en TSR y ayudan-
do a Gygax con su cam-
pafa, tanto dirigiendo
como con la publicacion
del suplemento), una
cultura «<hacker» que
promueve el uso libre de
los computadores, para
entre otras cosas apren-
der jugando, justo entre
los alumnos de dichos
institutos y universida-
des (promocionada por
varias publicaciones, con
una de ellas publicando
la primera proto-aven-
tura de computador que
se conoce), y una de
las herramientas mas
sofisticadas para llevar
esto a cabo al alcance
de dichos alumnos: el
potente sistema edu-
cativo PLATO, que em-
pezd en el campus de
Urbana-Champaign de la
Universidad de lllinois,
pero al que poco a poco
se iban conectando cada
vez mas campus y uni-
versidades (aunque en
otros sistemas, aun con re-
cursos mas limitados, tam-
bién se obtendrian buenos
resultados, como en los
DEC ya mencionados).

LLa combinacién perfecta
para que naciera el primer
videojuego de rol. m
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Basado en la obra

“La sombra sobre Innsmouth”

de H. P. Lovecraft

& \ 5 SPECTRUM
48K/128K
D o —

li(T 1. Town Square
A
————ERE e TE

Wou are in a semicircle of
slant-roofed brick buildings o
SERUE 1oE e period. To th

222”3 Fopo La-crouned
bulldmg with a half-effaced
=ign proclaiming it to be the
Gilman House. A bridge extends
to the north. south there's
small grocery

Il ®IT:N-5-U ‘E“%NOU 0/100




CARDES | 44

INFORME

Anti

e

Lot

Por Javier Gulowyn @eadventures_cm
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n Espafa nos perdimos la primera
generacién de ordenadores domés-
ticos.
En el mundo anglosajén, EE. UU. princi-
palmente, el mercado doméstico comenzé

stodoestoeral.

D160
&

a finales de los setenta (del siglo pasado),
con computadoras caras, pero factibles:
TRS-80, Commodore PET, BBC Micro,
Phillips P2000 (aunque estos fueron un
poco posteriores), o la reina Apple Il.

En Espana ni las olimos.

En aquella época todo iba muy rapido.
Entre tres y cuatro afos después, llegd
una nueva generacion de computadoras
a los hogares, mucho mas baratas, pero
con similares prestaciones. Por ejemplo,
en EE. UU. el Commodore VIC-20 (1981)
practicamente creé un nuevo mercado, e
Inglaterra planté cara con los baratos ZX-
80(1980) y ZX-81 (1981).

Esta pequeia generacién se asomo
timidamente por Espaia como antesala
del éxito un par de anos después de los
ZX Spectrum (1982) y Commodore 64
(1983) primero, y del Amstrad CPC (1984)
un poco después.

Vamos ahora con los juegos.


https://twitter.com/eadventures_cm
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Commodore) podra pensar que fueron
anos aburridos, con muy pocos programas
(o sea, juegos).

;Qué pensarias si te dijera que podias
comprar 5 0 6 juegos por sélo 250 pese-
tas (cuando una cinta con un juego podia
costar entre 1500 y 2000 pesetas) o 30
0 40 juegos por 2000 o 3000 pesetas?
Legal y en grandes superficies comerciales,
nada de mercadillos, aunque estos juegos
no estaban siempre en la seccién de infor-
matica.

Seguimos en la primera mitad de los
ochenta.

En esta mitad, los juegos cumplian tres
caracteristicas: simples (alin estaba todo
por descubirir), escasos (pocos distribuido-
res e importadores) y caros (méas del doble
de lo que vendrian a costar cinco anos
después).

Alguien acostumbrado a los tiempos
actuales o alguien que viviera los anos
dorados del SAC (Spectrum, Amstrad y
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IX-81 Llegustael Pinball?

Una vex que hlﬁ“ transcrito este
programu 4 su Z XB1 de 16 K puede
comenzar €] juego presionando coal-
quier racla.

La bola se moverd alrededor del rable-
ro. desvidndose con los bumpres, los
lados del rablero v el mando que vsred
contrala, La bola puede cacr en uno de
los agujeros ("OF 1y entnrmrsdis[;}arud;,
@ ser desviada en una direccidn aleatoria
cuando roca lo pared de eguis.

Se puede conseguir puntuascion de la
siguiente formi:

— Desviandu e bola con el mando:
50 puntos. )

— Cavendo en uno de los agujeros:
100 puntus.

— Rebotando la bols en la pared de
equis: M} puntos.

Cuando consigs una puntuacion de
2000 puntos potacd que el mando que
uriliza para dar a la bola se reduce de
tamizfio de tres espacios —en inversy—
a dos. Para mover el mandouriliza la
techy "M apra mover hucta la derecha v
la "Z" para mwvet hacia lo izquierda,

La puntuacidn se incrementa tanto
mids cuante mds desvie lu bols v la
velocidad de ésts s increment: en pro-
purcién a la puntuacién,

Linea
10-195
215 - 301

320 - 360
380
430
600 - 630

850 - 853
940 - 955
15101615
2070

5000

Algunos ejemplos de las pantallas del juego PINBALL.

Diescripcidn

Se inicializan variables v se visualiza ¢l table-
o

La bola se mueve hacia arriba a wavés del
canal ¥ cae por una de Jas cuatro puertas, las
cuales g ciervan inmedistamente después.
Bucle principal del programa.

Alternpla veigci.dnd ﬁalis;:ﬁ':a!.

Alrera la velocidad vertical,

Final del juego. Visualiza la mayer puntua-
cidn, reinicia el juego, ete.

La bola cae en un agujero y sale disparada.
La bola choca eon la linea de ¢quis.

La bala es ;ulpaaﬂa por ¢l manda.

La bola cae en uno de los rincones del table-
ra,

Alteracién del tamafio del mando una wez
que $¢ han alcanzade los 2000 puntes.

1 LET pHEs=""
Z LET 3=d .
2 :Eq LR R R R i L EEER TR
S REH E-DOUNas -
N nnhsp! FEEREL S22 3R-UP
15 LET fs=".. 0. .
&2 LET 2l=g
32 LET A=10
4@ LET ¥=29
@ LET x=mzo
2@ CLE
T@ RRINT 1 PInmsil EREEE
OO I T
98 PRINT "B :T L g
id@ FOR I=1 TO ?5 * !
3R PRINT "RUSTAB 23; 8 uTAR 91
“i1ge m

xT. T
1 PRINT AT 5,1 ' "
=3 %—? gl il
183 FRINT AT S,6;"D o ‘o
L]
ise PgINT AT &.2:"0 o =]
L]
141 PRINT AT 7.2;"2":TAE 25; -0~
152 PEINT AT 8.a3'3 " "9 T ¢
151 PRINT AT 9.4;"
o =1 .40

1mE PRINT TAB Lo; -we—
18 PRINT AT a3, §; wm==u . rae pa;
135 PRINT AT 11, 2; 30000 XNRN N X
3 5 3 0 3 5 8 T

188 PRINT AT 2.2; "B, 8T z.29; 'R
=3 W - -

a

178 PRINT AT

¥R ‘
2i@ IF INEEvE="" THEN COTQ 210
21i IF INHEvE="" THEN G0TO

21% Fog ey 2375 s?EE ik =i
EE2 PRINT BT Y.x: gn-

25 BRINT &T w.xio o

S G

e L 1= (RMEG 241 45 +5

=222 FOR xmx TO D@+ -

SEQ FRINT AT v.x i tg-=T .

EES FPRINT AT wiowi o ow

ET@ NERT

=88 LET Dw=i

282 LET Bx=0

8 PR I, e—re

1 L!$~Y=Y+1

54% PEINT AT ©@.18;5C

ZE@ LET Y=v+0y

5381 LET X=X+D%

35 gng FEEK (PEEK 1E298+2588F
EEK 183974137 #304X) £124330

339 PRINT AT v.X, @"

342 LET Asf+Es (INKEYS="H" OR A

1) hecdenador Pop ke
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A principios de los 80, tenfamos soft-
ware en los kioscos y librerias. No venia
en cintas o discos, sino en papel y, para
ejecutarlo, tenfas primero que copiarlo con
cuidado en tu ordenador, corregir las erra-
tas de imprenta (aprendias una barbaridad)
y guardarlo prudentemente en una cinta
para no tenerlo que volver a escribir.

<\ 3
Cﬁgkﬂh“

Muy pocas revistas incluian imagenes
del juego, por lo que te llevabas muchas
sorpresas, no todas buenas. Algunas
de estas primeras revistas fueron Club
Commodore (primer nimero de septiembre
de 1982), ZX (primer nimero de octubre
de 1983) u Ordenador Popular (primer nd-
mero de marzo de 1983).

Los libros eran versién deluxe, atiborra-
dos de cdédigo fuente, con 20, 30y hasta
50 juegos distintos, listos para teclearse. Y
estos si solian venir con fotos.

Esta breve explosion de software en
listados triunfé por varios factores. A los
ya mencionados, podemos afadir que, en
BASIC, era sencillo hacer juegos simples y
no ocupaba mucho. También habia juegos
en ensamblador para los mas intrépidos,
pero eran muy pocos por una serie de
factores que no te voy a contar porgue se
supone que esto va de aventuras de texto
y ya va mas de la mitad del articulo y auin
no las he mencionado.

H
AMES B

?\‘\ 21 challenging game 5
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Entonces, si teniamos revistas llenas de
juegos (en BASIC) y libros con més juegos
aun, esto tendria que ser el paraiso de
las aventuras, ;no? Te comprabas un libro
al mes por 30 0 40 euros y tenfas 50 6
aventuras para jugar.

Pues no.

Precisamente hubo varios problemas
con las aventuras que las dejaron casi fue-
ra de este mercado de listados de juegos.

Uno es que hacer que un asterisco se
mueva por la pantalla es sencillo y ocupa
poco codigo, pero escribir un intérprete de
comandos, que ademas tenga informacion
de varias localidades y objetos, ocupa mu-
cho. Y el texto ocupa una barbaridad.

Juegos con listados largos necesitaban
mucha memoria para guardar todas las ins-
trucciones y la informacion, y los primeros
ordenadores no tenian esa memoria. Por
ejemplo, el VIC-20, que solo tenia 3,5 Kb
utilizables, contd con aventuras de Scott
Adams en cartucho con toda la memoria
necesaria dentro del propio cartucho.

Otro problema, menos importante es
que, si tecleas un juego de Pong, luego
puedes jugar sin problemas, pero si tecleas
una aventura, ya sabes todo lo que va a
pasary qué tienes que hacer para termi-
narla. Asi no es tan divertido.

RAp
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A pesar de todo si existieron algunos
libros de aventuras conversacionales.

La mayoria aprovechaban el listado para
ensefarte a programar tus propias aven-
turas, lo cual estaba muy bien. Veamos
ejemplos:

En espafol, tuvimos Programa tus pro-
pias aventuras en tu computadora, que fue,
para mi, una auténtica maravilla. Solo tenia

una Unica aventura que ocupaba entre 8 y
12 Kb, imposible de jugar en un VIC-20 o
ZX-81 sin expansion de memoria. Iba justa
incluso para un Spectrum 16 Kb.

En inglés (desconozco si llegaron de
importacion) habia libros como Adventure
Gamewriters Handbook for Commodore
64, con mucha teoria y cuatro listados de
aventuras, o el libro Adventure Games for
the Amstrad CPC464, con un solo listado
que te va explicando paso a paso a lo largo
del libro.

Como curiosidad, no sélo hubo libros
con listados de aventuras de texto sino
también libros con listados de motores
para crearlas. Dos ejemplos. El primero,
el libro The Amstrad Pentacle Adventure
Creator, que traia el listado de la herra-
mienta Pentacle para crear aventuras y
los datos de tres aventuras distintas. El
segundo, el libro Cémo construir juegos de
aventura, que no tenia ninguna aventura
conversacional pero si un motor tipo «elige
tu propia aventura.

. Fusas y Corcheas en el C-64

oINS
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Programa-aventura:

SUPERVIVENCIA

Commodore-16:
por dentroy por fuera
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QQOCO000DO0O0000000000000
o
oy
Y

Rutinas
6664
666-676
678-688
6G-T24

726-736

IFORX32) C2BTHEMDBR {32 =2

GOTD182

IFOPXC1E) =1 THENFRINT " | E HRACE FALTA CUERDA. " :GOTOL1@E
DBLC1E =R OBA (32 m=1 - OBRLC1 S =CP - PRINT" IR TIEHES H LAZO® 'GOTDI18A
IFOBACEL>~1THENFRINT"=0MO ¥AS A SUJETAR LOS MADERQS?":GOTO18@
IFOBZC482 (>~ THENPRINT“~OMDE ESTAM LOS MADERDS?" :GOTO188
IFORKC¥C>-1THENFRINT"»AS A CLAVAR COM LA MANO?Y:GOTO102

PRINT" .4 BUEM BOTE DE MRIERA. ™ BT=1:0BX(3@)=[P: JBX(BI=0
1FET=1ANI0A=] THEMFRINT "#E ACAED LA MADERA!":OEX (482 =0

GOTO18@

IFOBX 480 -1 THENPRINT "_ALTA MADERA, *: GOTO1E8
IFOBRC24) =1 THEMPRINT "—ON QUE?" : BOTOIAG

FPRINT"I IENES UM EBOMITO PAR DE REMOS ! :QBx(31)=CP:0R=1
IFRT=]AMDOA=] THENFRIMT "#E FCAED LA MADERA. LO SIENTO!":DBX(4B)=@
GOTO188

TFHO=BTHEMPRINT "#CEITRAR OUEZ" -GOTO129

GOSUBSSE

ITFND=37THEMOOSUE L1286 Z0T018R

FRINT"TSTA TODD GRASIENMTD CBEGH!», PERD MO OCURRE MADA.":GOTO188@
IFHD=BTHENPRINT "#FUMALAR GUE?" : GOTO19@

GOSUEas6

IFHO=37 THEMGOSUE 286 GOTD188

FRINT" 0 ES UNA DE TUS MEJORES IDEAS. E TODAS FORMAS, ND TIENES PUNAL."

FRINT®(GRACIAT A =101 GOTOLR@

00000000000 0000000000000

e Supervivenciy — &

Ruting de ARROIAR, Si el objeio no es el 4 o ¢f 1) se asume gque fo esigs dejondo caer v el fujo

safa o o ruting de defar Estas dos gociones son sy sioilares,

Revting de FROTAR. ;Recuerdas lu historia de Alading v la limpans marevillosa? Bueno, pues prede
it edchentios con alpuna Sdnpara, Quedy saber st Mevand o mo fevard gerio en su inderion
Ruiing de LEER. Puede que hava gue leer determingdus inscripciones en rocas, o cartefes o notas.
Ruting de EXAMINAR. Esta es una accion imporiante que permite conocer mds sobve cralguicra
de fos olijelos que aparecen en lu aventura. Se puede iventar exaninar chalguier cose. A veres exanti-

rrar wo st o5 ineresante, sing absoldaniene necesario,

Rrsine de SALTAR, Soto funciona clande se estd en fa posicicn 29, Hay que tener cuidade con elfg,

pargue ey resulfar ey pelivrosa,

646
£48
£58
&5z
£54
656
a

658
£EB
£62
£E4
5ES
£E6
ERE
£78
£72
&74
&76
A7E
£8a
682
£24
686
688

CoO0CODoOOOoo00000000000000

IFHD=BTHENPRINT "#8RROJARR QUE™" (GOTO188

GOSUBESE

IFORACHOYCS-L THENFRINT i IENES QUE TEMERLO PARA ARROJARLO!":GOTO18@

TFHO=4 THEHEER

TFHOC IBTHEMT 46

IFCPEZ2THENPRINT®TL AGUR SE FIERDE EN EL SUELD, ":DBX(18)=0:0BX(11)=-1:G0T018

FRINT" RS MOJADO EL AYVIDN. ": 08X 10 =2 0BX(]1]1)==1WR=]  G0TO108

IFCPCZ12THENPRINT ' "L BARRO CRE AL SUELD™:CEFCZ13="LRA PALA" :OBHC42=0:G0TO100
PRINT"7L ERRRO SE EMDURECE FORMANDO UM CAMIMD HASTA LO ALTO DE LA COLINA,"
Pril1g,30=21 0B 4)=18: 0E$(40="UN CAMIMO DE BRRRO SECO.":0B$C213="LA PALR"

MU=1:GOTO1ER

TFHO=@THEMPRINT " ROTAR GUE?"  GOTOL28

GOZUBSSE

TFOBZCHONC2 =] THEMPRINT " A0 LO LLEWAS EMCIMA, " GOTOL28
IFHO=37THENGDSUR1 286 - GOTO168

TFNOCYZ2THEWPRINT "MO0CGOH. . . . . MREARYILLOSOH! 1" "G0TO122

FRINT"IL} TDER SOLO HA SERVILO PARA SACAR ERI- LLO A LA LAMPRRA!":50TO129

IFHOSBTHEMFRINT "LEER QUET" :GOTOLR0
FOSURSSE )
TENO=S1THENPRINT"=ICE:~ T —# _ T_ Lle TL % e!":GOTO100

IFMO=22THENFRINT"NO SE FUEDEN IESCIFRAR LAS INSCRIPCIONES. ":GOTOL08

IFMO=53THENPRINT"LEE TUS ILLAVES, " :GOTGI1GR
FRINT"/0 HAY MADA BUE LEER.":GOTO188

CoCo0OoO0000000000000000000
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En revistas no aparecieron tantos
listados porque, como he- M ‘
mos Visto, solian ser muy lar-
gos. Por ahora solo he encon- | 2
trado un ejemplo de aventura
publicado en dos nimeros de
la revista Commodore Magazine.
Aquiy ahora me comprometo a
escribir un nuevo articulo si soy
capaz de localizar mas aventuras
en listados de revistas.

[t
CRARGA F IMAL

El aumento de calidad de los juegos, el
abaratamiento de los mismos vy la popula-
rizacion de las computadoras domésticas
hizo que los juegos ya grabados, originales
o piratas, se impusieran sobre los listados
de cdédigo. Las revistas de listados tuvieron
que reconvertirse a revistas de contenidos
(por ejemplo, Micromania y Microhobby) o
desaparecer, como desaparecieron tam-
bién los libros de listados.

Gracias desde aqui a todas las personas
que trabajaron en esas revistas, que es-

[NVl 51 | canDe4
=

cribieron
editaron o impor-
taron esos libros, o mandaron
listados para su publicacidn, a veces con
una gratificacion econémica.

Y esto es todo, espero que hayas disfru-
tado de este viaje por una etapa cada vez
mas lejana y espero también que mi me-
moria no me haya jugado malas pasadas.
Nos leemos. m

;Quién es Javier
Gulowyn?

Poco se sabe de la
vida de este pobre beca-
rio. En eadventures han
declinado hacer declaraciones sobre su
situacion laboral.

Desde el CAAD asumimos que se tra-
ta de un joven que se ha visto arrastrado
a una situacion de precaridad laboral en
una empresa multinacional como epi-
cadventures, dedicada a la publicacion
de aventuras y modulos clasicos de rol
en solitario.



https://itch.io/profile/epicadventures
https://itch.io/profile/epicadventures
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y el estlmulante mundo de*
los juegos de reji

T

Por Epic Adventures Y @eadventures_cm

esert es una

familia de tres jue-

gos de rejilla para el Commodore
VIC-20 sin expansion de memoria, inclui-
dos en el paquete VIC-20 Unexpanded
Adventures, junto con versiones para
Commodore 64 y Commodore 16.

o Eljuego se distribuye gratuitamente
en ltch.io junto con su manual en
@ link.caad.club/ncckr

o El cédigo fuente estd disponible en
GitHub en @ link.caad.club/4ahp0

o Ademas, hemos escrito una guia
(en inglés) sobre como desarrollar
aventuras de texto en ensam-
blador a partir de este juego, en
@ link.caad.club/00cxi

A continuacién, encontraras los ma-
pas y las notas de disefio de Desert,
Superdesert y Megadesert. Pero antes,
te invitamos a un breve viaje por la histo-
ria de los juegos de rejilla.

UVia je
al pasado

En este articulo utilizamos el térmi-

no juego de rejilla para clasificar a un
conjunto de juegos con caracteristicas
comunes. La principal de ellas, y por la
que hemos escogido este nombre, es
que el mapa del juego es un conjunto
de localizaciones organizadas en forma
de rejilla.

El objetivo de estos juegos es explo-
rar la rejilla, buscando un objeto, una
localizaciéon concreta, realizando una
serie de acciones, o una mezcla de todo
ello. Casi todos los juegos incluyen al-
guna limitacion de tiempo o del nimero
de acciones que se pueden realizar.

Estos juegos tienen una interfaz de
texto. A veces, la interfaz es solo intro-
ducir un nimero (o una coordenada de



http://twitter.com/@eadventures_cm
https://epicadventures.itch.io/vic-20-unexpanded-adventures
https://link.caad.club/4ahp0
http://link.caad.club/00cxi
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la rejilla), pero otras veces encontramos
interfaces parecidas a una aventura de
texto, aunque mas simples. Si la inter-
faz de un juego de rejilla fuera grafica,
probablemente encajaria mejor en otra
categoria, como la de los roguelikes.

A diferencia de las aventuras de tex-
to, la mayoria de las casillas se repiteny
estan vacias, aunque hay algin elemen-
to nuevo con el que interactuar.

Por esto, hay menos interaccién que
en una aventura de texto, y la accién
es mas directa. También ocupan menos
espacio en memoria, y, como suelen
incorporar algiin elemento aleatorio, su
rejugabilidad es a su vez més alta.

Los juegos de rejilla tuvieron su mo-
mento de fama durante los setentay
principios de los ochenta, pero las ma-
yores capacidades de los ordenadores
en graficos y memoria hizo que cayeran
en el olvido.

Vamos a ver algunos de los juegos de
rejilla mas famosos.

[Ny 53 | CAADG-

&Donde esta el
H5Y Humpus?

Uno de los juegos de rejilla mas famosos,
nacié a principios de los setenta con
el nombre de Hunt the Wumpus. En
este juego, nos movemos por cavernas
conectadas formando un dodecae-
dro, evitando caer en pozos sin fondo,
mientras buscamos pistas para localizar
al Wumpus. Cuando descubramos su
ubicacion, lanzaremos una flecha que
viajara por las cavernas, y si impacta en
el Wumpus, obtendremos la victoria.
Debido a su fama, se pueden encon-
trar versiones y listados del Wumpus
para practicamente cualquier sistema.
Incluso nuestro limitado VIC-20 tiene
varios Wumpus en libros vy revistas. El
que traemos de ejemplo se publicéd en
el libro Games for Your VIC20 y tiene 62
lineas de codigo (aunque como se puede
incluir més de una instruccién por linea,
esto puede ser un poco enganoso).
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B Portada del libro Games For Your VIC20,
con listado BASIC del Hunt the Wumpus

The Internet Archive tiene una version
de este juego para Commodore 64,
aunque esta maquina nacio diez anos
después del Wumpus. El enlace es
@ link.caad.club/vjayd.

Wumpus es recurrente en la historia
de las aventuras de texto. Por ejemplo,
el seminal libro AD, Una aventura contada
desde dentro cita «El primer videojuego
similar a las aventuras conversacionales
[...] aparecié ese mismo afo de 1972,
cuando Gregory Yob cred Hunt the
Wumpus [...]» (pdg. 14).

Otro ejemplo lo vemos en la entre-
vista a Aaron A. Reed por Mark Slutsky
publicada en el CAAD 57, donde tam-
bién se incluye un parrafo con el origen
de este juego.

;Te animas a cazar al Wumpus en maés
publicaciones?

Beam
me up,
Scotty

Otro juego
que se puede
clasificar como juego
de rejilla y que también fue muy
famoso en los setenta, es Star Trek,
Cuya primera version se jugd en 1971
(fuente Wikipedia).

Este juego tiene méas elementos de
estrategia que de aventura. Por eso,
es un buen ejemplo de la flexibilidad y
potencia a la que puede llegar la idea
de moverse por una cuadricula con un
poco de imaginacion.

En Star Trek, el jugador comanda la
USS Enterprise viajando por cuadrantes
donde se va encontrando con naves
enemigas klingon, estrellas, bases, etc.
En los combates, el jugador tiene que
maniobrar, saber cudndo usar las armas
y destinar energia a los escudos.

Al igual que el Wumpus, este juego
también se ha distribuido en listados
de codigo BASIC. Por ejemplo, el libro
BASIC Computer Games, que volvera
a aparecer méas adelante, incluye la
variante llamada Super Star Trek (y
el permiso de Paramount Pictures
Corporation para usar el nombre de
Star Trek), que sirvio de base para adap-
taciones a otras maquinas de la época.
Si, también el VIC-20 tuvo alguna, aun-
que mas limitada que el juego original.

Puedes jugar on-line a una versién
con una interfaz fiel al original (pero mas
amigable) aqui: @ arkgambit.com/trek.



http://link.caad.club/vjayd
http://arkgambit.com/trek

STAR TREK

C A Noesseguro  arkgambit.com/trek/

startrektext@gnail.com
trek. js
>
STAR TREK
SHORT RANGE SCAN
Region: Vega IIT
Quadrant: [3,4]
sector: [3,8]
Stardate: 2249.95

Time remaining:
Condition:
Energy:

Shields:

Photon Torpedoes:
Docked:

THE THREE NUMBERS 'Hi#f
FOR EACH QUADRANT REFER TO
HKLINGONS, HSTARBASES, #STARS.

Condition GREEN: This quadrant is clear. There are still 15 Klingon ships in other quadrants.

--- Commands

nav - Navigation

pha - Phaser Control

tor - Photon Torpedo Control
she - Shield Control

com - Access Computer

3000 = Restart

Enter command:

Listados de rejillas

Como ves, estos juegos son mas peque-
Aos que las aventuras de texto y es mas
facil encontrarlos en revistas vy libros de
listados. Un hobby de Epic Adventures
es buscar copias escaneadas de libros
antiguos de listados de juegos. Ahi he-
mos encontrado versiones de los juegos
anteriores y otros juegos de rejilla. Te
presentamos otros dos ejemplos:

Uno de los primeros libros de lista-
dos de juegos y programas fue BASIC
Computer Games, ya mencionado un
pOCO mMas arriba, cuya primera version
fue publicada en 1973 (esta version no
tenia el Super Star Trek), antes de que
existiera en el mercado ninguna compu-
tadora que pudieras tener en tu propia

casa, aunque la mas popular fue la ver-
sion publicada en 1978, cuando algunos
ya tenian hambrientos Apple Il o TRS-80
en sus casas.

En ese libro también encontramos
Hurkle, juego donde tenemos cinco
intentos para encontrar la localizacion
del propio Hurkle en una rejilla de diez
por diez. En cada intento, y puede que
como antecesor del famoso Buscaminas,
el juego nos dird cuan cerca estamos del
escurridizo protagonista. Hurkle es uno
de los juegos que se citan como inspira-
cion del creador de Hunt the Wumpus.

Avanzando varios afios, encontra-
mos el libro Creating Adventures on your
Commodore 64 (publicado en 1984), que
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W Portada del libro BASIC Computer Games, public
os listados de Super Star Trek y Hurkle

1978, que incluy

tiene el capitulo 4 dedicado a las grid-ba-
sed adventures, donde presenta el listado
de The Golden Chalice.

En esta aventura tendras que encon-
trar el caliz dorado en una red de cuevas
y salir por alguna de las varias aberturas
que tienen las cuevas, pero solo po-
dras hacerlo si antes has encontrado
cuatro trozos de cuerda. Para dificultar
las cosas, tienes un tiempo limite para
encontrar el céliz y salir, y algunas cuevas
tendran monstruos. Pero no todo es
malo, también podras encontrar algunos
objetos que te ayudaran, como antor-
chas. Todo esto en 140 lineas de codigo
BASIC (linea mas, linea menos).

Hasta ahora hemos visto juegos muy
antiguos, ;hay alguno mas moderno?

Tenemos un ejemplo justo a continuacion.
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Rejilla siglo XXI

;Tienen espacio los juegos de rejilla hoy
en dia? Nosotros pensamos que existe
un nicho para este tipo de juegos, y aqui
tienes un ejemplo.

Escape es una «aventura de parser»
(CAAD 63) para Spectrum 48 K, crea-
da por DaRe con la herramienta para
crear aventuras de texto Inpaws.

En esta aventura tendras que es-
capar de tus perseguidores a través
de un laberinto submarino, buscando
la salida antes de quedarte sin aire ni
vida y esquivando terrorificas criaturas
marinas. Esta aventura ha sido una de
las principales fuentes de inspiracion
para Desert.

Los juegos de rejilla, las aventuras
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W Portada del libro Creating Adl

Corr ° b en 1984

por opciones vy los juegos narrativos
(sin puzles y con pocas o ninguna deci-
sion), son una manera sencilla de em-
pezar creando aventuras. En el caso de
un juego de rejilla, sélo necesitas una
hoja para dibujar un mapa e ir anotan- . T .
do los tipos de casilla. ST gy e
Puedes disefiar un juego de rejilla en '
una cara de una hoja de papel e imple-
mentarlo con tu herramienta favorita,
sea un lenguaje de programacion, una
herramienta de aventuras o incluso una
herramienta de aventuras por opciones,
como CYD, que cuenta con un extenso
informe también en el CAAD 63.

Y ahora, vamos al desierto.
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Desert v Superdesert

Desert es un juego de rejilla escrito en
ensamblador del microprocesador 6502
para el VIC-20 sin expansion de memo-
ria. En el articulo dedicado a la aventura
Pursuing Tom Ram tienes mas detalles
sobre esta computadora.

Tu objetivo es llegar a la ciudad de Al-
Jadur antes de quedarte sin vida. Cada
vez que te muevas, gastards un punto de
aguay, si te quedas sin agua, perderas
un punto de vida. También perderés vida
si te ataca un enemigo.

Pero no todo es malo. Con un poco de
suerte encontraras objetos que te ayu-
daran vy lugares donde podras descansar.
En este mismo articulo tienes el mapa
completo con todo lo que hay en el de-
sierto y su localizacion.

Superdesert es una version extendida
de Desert que afiade dos retos adiciona-
les. Primero, la ciudad no estara siempre

B Manual de Desert, con las pistas boca

abajo para evitar spoilers

HPFER 12

YOoU ARE LOST INM DESERT

2eHELE
REA MANUAL
==

W Desert para VIC-20 (arriba) y para
C-16 en el emulador VICE (abajo).

en la misma localizacién, sino que se co-
loca aleatoriamente al principio de cada
partida. Por suerte para los sufridos aven-
tureros, solo podra estar en las casillas
marcadas de color naranja en el mapa.

Segundo, hay tres rosas del desierto
diseminadas por el mapa, cada una de
las cuales te da un punto. ;Seras capaz
de encontrarlas todas antes de volver a
la ciudad? Como curiosidad, la rosa del
desierto es una roca sedimentaria for-
mada por diversas capas de yeso, agua y
arena que le confieren su color terroso y
textura caracteristicos.

En la leyenda del mapa tienes explica-
do todo lo que te puedes encontrar en el
desierto de Desert y Superdesert y qué
hacer con ello. Para coger un objeto, usa
el verbo take, el resto de verbos se indi-
can entre paréntesis.




(INIFeOIR[Y 59 | CAADG-

Desierto.

Oasis.

en cualquier momento, pero sélo una vez

Puedes beber agua (drink) y llenar una redoma si la llevas contigo (fill). Con una redoma llena, podras beber

Péjaros.
Indican un oasis cerca.

Redoma.

La puedes llenar en un Oasis (0 en el Templo) para beber en cualquier momento.

Ankh.
La necesitards para entrar en el templo

Brujula.

B

o)

Usala (guide) para conocer la direccion de Al-Jadur.

idolo.

Si lo llevas contigo, vibrara cuando haya cerca un enemigo.

Escorpion.

Te hara perder un punto de vida y, si llevas una redoma, la destruira.

Ruk, te hard tres puntos de vida.

Templo.

salir, muévete en cualquier direccion.

Si entras (enter), podras beber y descansar (rest) para recuperar todos los puntos de vida perdidos. Para

Al-Jadur.

Tu destino final (siempre estard aqui en Desert)

Espejismo.
Igndralo.

Rosa del desierto (solo en Superdesert y Megadesert).

Localizacion de salida

%M@ ) b N

Localizacion dénde puede aparecer Al-Jadur (sélo en Superdesert y Megadesert).

B Significado de los iconos y verbos para interactuar (ver pagina siguiente)

Megadesert

¢Has descubierto todos los secretos de
Desert y Superdesert? ;Te paseas por el
desierto como si fuera la primera carga
de La Aventura Original? No tan rapi-
do. Tenemos un Ultimo reto para tiy se
llama Megadesert.

Lo Unico que hemos anadido es mas
desierto. Mucho mas.

Los mapas de Desert y Superdesert
tienen 256 localizaciones, en una reji-
lla de 16x16. El mapa de Megadesert
tiene 1024 localizaciones, en una rejilla
de 32x32. Este mapa esta dividido en
cuatro zonas (de la O a la 3) de 16x16.
Cada zona repite el mapa original de
Superdesert con pequenos cambios. Por
ejemplo, sélo podras encontrar Al-Jadur
en la zona 3 del mapa. Las casillas que

son diferentes al mapa de Superdesert
estan indicadas en color rojo.

Sélo puedes llevar cada objeto una
Unica vez por lo que si llegas a una localiza-
cidn que contiene un objeto que ya tienes
este no se mostrard. La excepcién son las
rosas del desierto. En Megadesert podras
recoger hasta nueve de ellas, pero solo
aparecen en las tres primeras zonas.

Cada vez que cambies de zona, un
djinn travieso te teletransportard a otra
localizaciéon y el juego te avisard indican-
dote que te sientes mareado. La nueva
localizacion seguird en la misma fila o
columna por la que cambiaste de zona,
pero te movera de columna o fila.

La correspondencia entre las localizacio-
nes de origen y destino a las que te mueve
el djinn las tienes en la siguiente tabla.
Recuerda que cada zona tiene sus propias
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W Mapas de Desert y Superdesert (pagina anterior) y Megadesert
En naranja se indican las posibles localizaciones de Al-Jadury en
rojo las localizaciones que son distintas en Desert
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Hackeando Desert

Si a pesar de los mapas aun se te resiste
el desierto, preparate, porque aqui vie-
ne la artilleria pesada.

Si ejecutas cualquier Desert en un
emulador VICE (probado en la versién
3.8), podras hackear el juego sin nece-
sidad de los pokes de los ochenta. Solo
sigue estos sencillos pasos.

Una vez que el juego esté ejecu-
tandose, abre el monitor con Alt + H.
La computadora dejara de funcionar
cuando abras la ventana y continuara
cuando la cierres, pero puedes abrirla
en cualquier momento tantas veces
como quieras. Vamos a ver todo lo que
podras hacer:

e Siquieres mas agua, escribe > 5 FFy
tendras 256 (lo méximo posible).

o Siquieres mas vidas, escribe > 6 FF.

e Siquieres el idolo, escribe > 76 2.

e Siquieres la redoma, escribe > 76 4.

o Siquieres el ankh, escribe > 76 8.

o Siquieres la brdjula escribe > 76 10
(este 10 es un 16 en hexadecimal).

o Sjquieres teletransportarte al templo
(solo en Desert), escribe > 3 7v,
después > 4 a. Vuelve al juego y usa
el comando L.

e Para conocer tu posicion dentro del
juego, escribe m 3. El primer valor sera
tu coordenada X, y el segundo tu coor-
denada Y (ambas en hexadecimal).

Cada una de las instrucciones que te da
un objeto te quita cualquier otro objeto
que tengas.

B8 vice (vic2o)

File Edt Snapshot Preferences Help
HAaTER 7
CIFE i=
¥YOU ARE LOST IN DESERT
> .

oy WM pouce: WM shiflock W

e 2 GRT  Tope OO ©17.0 mm

Mixer  Joysticks: wgm

Los trucos anteriores funcionan en
Desert, Superdesert y Megadesert.
Ademas, funcionan en cualquier version
del juego (VIC-20, C-16y C-64).

Si juegas a Superdesert o
Megadesert, tienes mas hacks. Si quieres
saber donde esté la ciudad, escribe m f.
Los dos primeros nimeros que veras
seran las coordenadas de la ciudad, en
hexadecimal. Para verlos en decimal
escribe ~y el nimero vy lo veras en cua-
tro formatos distintos. El primero, que
empieza por +, es el decimal.

En Megadesert, ademés de las coorde-
nadas, necesitaras saber en qué seccion
del desierto estas; para ello, escribe m 14.

Ahora que ya eres un hacker experto,
podemos compartir contigo nuestros
mas oscuros secretos de programacion.
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B vICE monitor

W Hackeando Desert con el emulador VICE

Hotas de diseno

Después de desarrollar Pursuing Tom
Ram, nos quedd una sensacion agri-
dulce. Por un lado, sentiamos como un
éxito el poder desarrollar una aventura
de texto en ensamblador, en soélo 3,5
Kb. Incluso pudimos afiadir mas conte-
nido del que pensabamos. Por otro, la
aventura es poco interactiva, pequefa
y simple. Queriamos hacer otro juego
para quitarnos esta sensacion y ahi fue
dénde surgié la idea de probar hasta
dénde podriamos llegar con un juego
de rejilla.

Estimamos una semana para tener una
primera versién completa de Desert, pero
gracias a todo el codigo e ideas que ya te-
niamos de Pursuing Tom Ram, al segundo
dia ya teniamos un juego completo.

Con Desert nos paso lo contrario que
con Pursuing Tom Ram. Al tener mucho
menos texto, nos sobré memoria e in-
cluimos un poco de color, dos efectos de

sonido para los enemigos y dos variantes
(Superdesert y Megadesert) que atin no
han llenado del todo la memoria.

Incluso Megadesert deja suficiente
memoria libre para afiadir mas ideas, si se
nos ocurren en el futuro. Utilizar cuatro
veces el mismo mapa tiene un ahorro de
memoria considerable sin que se compli-
que demasiado el cédigo, pero también
tiene un problema: todo se repite cuatro
veces. Fijate bien en los mapas y encon-
trards muchas similitudes. Una solucion es
afadir comprobaciones adicionales para
gue un elemento solo aparezcan en algu-
nas zonas, pero si abusamos de ellas nos
quedaremos sin memoria muy rapido.

Esperamos que los jugadores que se
atrevan con Megadesert no descubran
este engafio demasiado pronto. Si no,
tendremos que programar una nueva
versiéon empezando de cero, con un
auténtico mapa.




CAnDe-1 64 INFORME

«Inspiracion:

Las similitudes de Desert con Escape
(mencionado unos parrafos mas arriba)
son muchas, porque comenzamos nuestro
disefio a partir de esta aventura. En ambas
tienes vida, en ambas tienes un recurso
escaso que puedes recargar (agua y aire),
en ambas tienes que encontrar una lo-
calizacién concreta y en ambas te atacan
enemigos. Pero también hay diferencias. El
mapa de Escape es un laberinto, mientras
gue nuestro desierto es diafano. Ademas,
incluimos algunos objetos para facilitar la
aventura al jugador y que haya mas varie-
dad, y también, como no, alglin espejismo.

Escape no ha sido nuestra Unica fuente
de «inspiracién». También hemos tenido
la oportunidad de echar la vista atras a
ver cuantos juegos con desierto jugamos
en edades mas juveniles. Este es nuestro
breve y nostalgico repaso.

Un juego que nos inspird la ambienta-
cion desértica, y los oasis, fue el King’s
Quest V de Sierra. En esta aventura, la
primera de la companfia con graficos VGA
y con una interfaz completamente por
iconos, tendras que atravesar un desierto.
Si no vas encontrando oasis donde beber,
terminaras muriendo de sed.

Otra inspiracion vino del videojuego
Might & Magic lll. Isles of Terra. Ya ha-
bras adivinado que habia un desierto y
uno de los enemigos que aparecian alli
era un durisimo Vulture Roc.

Y esto es todo. B (Fondo) mapa original de Desert. El lector

Gracias por acompafnarnos por este pe- avispado descubrird que el norte y € -
queno y poco exhaustivo repaso al hetero- intercambiados. Aun asf, el juego func
géneo mundo de los juegos de rejilla. m
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C:/DOS/CONTEST

Concurso de videojuegos para MS-DOS

Desde el MS-DOS Club hemos convocado un concurso para dar salida a la creatividad de todos los
usuarios de PC clasico. Los juegos deben funcionar en un 486DX2 a 66MHz con 16 MB de RAM.

Plazo de entrega 31/03/2025

Puedes consultar las bases en msdos.club.
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de texto escrita integramente en

Pursuing Tom Ram es una aventura & 0ue es un VIC-207

ensamblador para el ordenador Commodore era una empresa de electro-
Commodore VIC-20, con versiones para nica de Estados Unidos y su Commodore
Commodore 64 y Commodore 16 (y VIC-20 fue un ordenador personal
PLUS/4). Una versién para Commodore comercializado en 1980 en Japény en
PET esta en proyecto. 1981 en el resto del mundo a un precio
inicial de 299,95 ddlares.
o Eljuego se distribuye gratuitamente En esos anos, ya existian las compu-
en ltch.io junto con su manual en tadoras personales, para la casa, pero
@ link.caad.club/ncckr los precios eran altos. Por ejemplo, el
o El codigo fuente estd disponible en Apple Il costaba mas de mil dolares de la
GitHub en @ link.caad.club/4ahp0 época, un TRS-80 podia costar el doble
¢ Ademas, hemos escrito una guia de un VIC-20, y las computadoras de
(en inglés) sobre como desarrollar Commodore, los PET, costaban en torno
aventuras de texto en ensam- a los setecientos u ochocientos délares.
blador a partir de este juego, en Con esta informacién, se puede intuir
@ link.caad.club/00cxi el impacto de maquinas como el VIC, o el

ZX-80y ZX-81 que, como sus numeros
Empecemos por el principio. indican, salieron en los mismos afos.



https://epicadventures.itch.io/vic-20-unexpanded-adventures
https://link.caad.club/4ahp0
http://link.caad.club/00cxi
http://twitter.com/@eadventures_cm
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&Que hay dentro
de un VIC-207

El microprocesador, o corazéon de la
maquina, es un MOS Technology 6502
a 1,1 MHz. Este microprocesador fue
uno de los mas famosos de su época;
usado, por ejemplo, en el Apple Il o en la
Nintendo Entertainment System.

El VIC-20 toma su nombre del Video
Interface Chip, el responsable de los grafi-
cos y sonidos de una calidad comparable
a otras maquinas de la época. Por la me-
moria especial que necesitaba este chip
y para para mantener un precio bajo, el
VIC solo contaba con 5 Kb de memoria,
de las cuales se podian utilizar 3,5. Esto
equivale, muy aproximadamente, al texto
de un articulo y medio del CAAD.

La limitacion de memoria se superaba
bien pagando por una expansién exter-

na de memoria, o adquiriendo progra-
mas en cartucho que ya traian incorpo-
rada su propia memoria. Un programa
para el VIC-20 sin expansion no podia
funcionar en un VIC-20 con expansion
de memoria, y ademas los programas
para un VIC-20 con una expansion de
3 Kb no podian funcionar en VIC-20
con expansiones superiores.

El fin del VIC-20

La informatica, en los anos ochenta,
avanzaba a una velocidad endiablada.
Las computadoras se quedaban obsole-
tas casi de un afo para otro. Por ejem-
plo, en 1984, solo cuatro afios después
de lanzarse el VIC-20, ya se presentaba
el Commodore Amiga, que saldria a la
venta en 1985. También en 1984, el
Sinclair QL se podia comprar con un

B Jack Tramiel, presidente de Commodore, presentando el VIC-20

Fuente @ www.vic-20.it/jack-tramiel



https://www.vic-20.it/jack-tramiel/
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sistema operativo grafico y multitarea. En
solo cuatro afios los nuevos ordenadores
habian multiplicado su memoria por cien
y, en el caso del Amiga, el nimero de
colores por cuatrocientos.

La combinacion del afio, el precio, y sus
caracteristicas, llevaron al VIC-20 al éxito
en su corto ciclo de vida, especialmente
en EE. UU. y el Reino Unido. Esto ayudd
a abrir las puertas de los hogares a las
computadoras que vendrian después.

A Espafa llegd un poco més tarde y
fue una opcién de bajo coste para quien
no queria gastarse mas en un Spectrum
o en un Commodore 64, que le duplica-
ba en precio. Légicamente, no pasé de
ser una anécdota.

&Habia aventuras de
texto para el VIC-207

Si. EI' VIC-20 tuvo cinco aventuras de
Scott Adams (Pirate’s Cove, Adventure
Land, Mission Impossible, The Count y
Voodoo Castle), cada una en su propio
cartucho junto con toda la memoria ex-
tra necesaria. Otro ejemplo fue Magic
Mirror (en cinta; requeria la expansion
de 8 Kb) que vale la pena citar porque
aun se puede encontrar un texto de su
autor en el que indica que fue capaz
de incluir 38 localizaciones y 45 obje-
tos. Su autor menciona que vendié en
torno a mil copias. En su web se puede
encontrar el cédigo fuente en BASIC:
@ link.caad.club/rwzab.

No hemos encontrado ninguna
aventura de texto comercial para
el VIC-20 sin expandir. Ni siquiera



https://link.caad.club/rwzab
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después de la busqueda en libros y
revistas con listados con que cuenta
nuestro companero Javier en este mis-
mo numero. Por nuestra experiencia,
probablemente no sea posible incluir
el suficiente contenido para desarrollar
algo viable comercialmente.

Advertencias

Esta aventura ha sido desarrollada para
un publico adulto. Su solucion novelada
también esta dirigida a un publico adulto.

Un VIC-20 estadndar con la configura-
cién de inicio muestra solo 22 caracteres
por linea, por lo que se ha tenido que
ajustar el texto a esta configuracién. Las
adaptaciones a otras maquinas utilizan el
texto original para 22 columnas.

La aventura solo reconoce los dos
primeros caracteres de cada palabra.

Hotas sobre el
desarrollo

Pursuing Tom Ram es una aventura de
texto programada en 3,5 Kb. Esta cantidad
de memoria impone restricciones muy
fuertes. Es como si H. P. Lovecraft hubiera
escrito uno de sus relatos con solo cuatro
telegramas. Incluso cambiamos el nombre
del antagonista, de Gordon a Tom, para
ahorrar un poco de memoria.

Para hacerlo aun peor, abordamos una
historia con una ambientacion de terror
y, ya que lo hemos mencionado, un aire
a Lovecraft que hace que la aventura se
entienda alin menos.

Al principio, nos planteamos hacer

un Cluedo, dénde el jugador buscaba
objetos y hablaba con personajes, in-
tentando encontrar al asesino, arma
y escena del crimen. No funciond.
Reaprovechamos la idea en historias
de terror truculentas, inspirandonos
en una pelicula antigua que nos en-
canta: Al final de la escalera. Tampoco
funciond, asi que aprovechamos lo que
tenfamos para montar la historia de
Tom Ram.

Pensdbamos que nos iba a caber
menos contenido del que al final pu-
dimos meter. El mapa original tenia
nueve localizaciones, e intentamos que
se pudiera hacer mas de una cosa en
algunas de ellas. Al final, sobro suficien-
te memoria para improvisar sobre la
marcha una segunda parte (muy flojita),
e incluso afadir un final alternativo. Lo
descubrirds si, justo al final, utilizas la
figurita que encuentras en el templo en
lugar del mufeco.

Hablando de llaves, en el pequefo uni-
verso de esta aventura, las llaves tienen
forma antropomarfica. En el mufieco es
obvio. El candelabro lo imaginamos como
una persona con los dos brazos levanta-
dos. Aunque no se dice nada de la figuri-
ta, se pueden imaginar posibles formas.

;Esta aventura o su mini-universo ten-
dran continuacion? Probablemente no,
pero quién sabe qué nos dirdn los suefios.

Para terminar, si queréis saber un
poquito méas del mundo de la aventura
de texto y el VIC-20, tenéis algunas re-
ferencias muy interesantes en el informe
sobre aventuras en Suecia de Fredrik
Ekman en el CAAD 62. m
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. Experienciaeducativa con el

s> |k SORPRESA

Por Antonio Nuio



https://x.com/nuno_anto
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oy Antonio Nufo y, entre otras co-

sas, soy profesor en Secundaria e im-

parto una materia que en Andalucia
ha empezado nueva el curso 23-24 y que
se llama «Aprendizaje Social y Emocional».
Es una materia de 4.° de ESO, destinada a
jévenes de entre 15y 16 anos.

En una parte del segundo trimestre se
ha planteado una situacion de aprendizaje
para identificar emociones y cémo las tra-
bajamos. Para ello hemos usado la aven-
tura grafico-conversacional de Jellyfish
Software llamada La Sorpresa, que esta
enmarcada en el género dramatico-terror
con pinceladas de humor.

Hemos usado en el navegador web
la pagina www.msxweb.org vy el archivo
ROM que se encuentra alojado para su
uso de forma gratuita en este enlace: ht-
tps:/link.caad.club/i2gi3

Para desarrollar la actividad en clase he-
mos usado unos ordenadores Chromebook
y se ha compartido esta tarea a través de
la plataforma Classroom de Google. Esto
implica que cada alumno disponia de un

ordenador con conexion a internet y,

de forma fécil, podian seguir el juego en
sus casas, pues las instrucciones estaban
detalladas en la tarea de la plataforma
educativa.

El primer paso ha sido ensefarles qué
es un MSX'y cémo cargar a través de la
web el archivo ROM, y el segundo guiarles,
a modo de tutorial, en las instrucciones
basicas que se deben usar en las aventuras
grafico-conversacionales. Una vez solven-
tada la parte de aprendizaje técnico, pasa-
mos a la social y emocional.

La idea era trabajar con el alumnado
las emociones que experimentan al jugar.
Por un lado, porque este juego incluye
momentos de terror, muertes y sustos
varios; por otro, porque es un tipo de
juego que les obliga a escribir y elegir pa-
labras concretas para cada accion, lo que
genera frustracion, impotencia, ganas de
rendirse...

El resultado de la experiencia ha sido
muy positivo, ya que junto a las dindmicas
personales, en las que se han desarrollado



http://www.msxweb.org
https://link.caad.club/i2gi3
https://link.caad.club/i2gi3
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emociones y reacciones de diferente tipo
que van desde rendirse a la primera dificul-
tad a preguntarme por los pasillos para ver
si podia darles alguna pista, también se han
generado dindmicas colaborativas.

La evidencia que les hemos pedido ha
sido que me presenten dos o tres finales
de los que ofrece el juego (y que no fue-
ran muertes). Eso ha llevado a tener que
pedirse ayuda unos a otros y a colaborar
en la resolucion del trabajo, algo que me
ha resultado asombroso. De hecho, me
han contado que en sus casas han seguido
jugando porgue guerian llegar al final.

PRAMATICO-TERRC,

Muchos han repetido la frase «es impo-
sible», y cuando les he dado alguna pista (o
la ha encontrado otro compariero) se han
sentido contentos por avanzar.

El Ultimo paso ha sido hacer una re-
flexion escrita sobre las emociones expe-
rimentadas, y muchos expresan «sorpresa
porgue un juego antiguo puede engan-
charnos, «alegria cuando se ha resuelto un
acertijo», «frustracion cuando te han mata-
do o te habias olvidado hacer una accién»,
«miedo cuando ha ocurrido tal cosa» y un
largo etcétera de sensaciones.

Quiero compartir esta experiencia con
los amigos del CAAD porque como docen-
te creo que nuestras aventuras ayudan al
desarrollo de la competencia lingUistica, al
auto-aprendizaje (aprender a aprender), y a
trabajar la competencia social y cultural. Os
animo a seguir creando aventuras accesi-
bles desde cualquier ordenador sin perder
la esencia de 8 bits que tanto nos gusta.

Un Ultimo dato: se sorprenden por «la
cantidad de memoria» que ocupa el juego
;como es posible que en 2 Mb quepa
tanta informacion cuando los juegos de
consola son Gby Gb? - se preguntan... m

~CONVERSACIONAL Enngaz
R, AUNGUE TIENE TOQUES

https://wiki.caad.club/index.php/La_Sorpresa
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https:/ejvg.itch.io/tiny-nightmare-es
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Gono Se hizo..
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Por Bitfans Y @Bit_fans

o existen demasiadas aventuras
de texto, y en general videojuegos,
basados en los relatos de H. P.
Lovecraft. O al menos no tantos, si
los comparamos con el elevado nimero
de cuentos de este escritor norteameri-
cano, considerado actualmente uno de
los maestros de la literatura de terrory
el creador del llamado «terror cosmico».
Innsmouth, publicado por Bitfans en
abril de este afo, surgid de los abismos
para sumarse a esa escasa lista de video-
juegos. Veamos como se forjo todo...

El comienzo:
c6mo emerge un juego
desde lo més profundo

Mientras finalizaba un par de proyectos
vinculados al mundo del videojuego,
casi a mediados de septiembre de 2023,
decidi relajarme una temporada vy leer
algunos relatos que tenia pendientes.

Como suele ser habitual en muchas
personas, las temporadas de descanso
terminan siendo finalmente épocas en
las que se recopilan y surgen ideas para
nuevos proyectos y creaciones, ya sean
videojuegos o cualquier otro producto.
Yo tenia en mente leer una serie de his-
torias que me habfan recomendado de
H. P. Lovecraft, al cual, por increible que
parezca, solo habia leido puntualmente,
por lo que no conocia muchas de sus
obras. Asi, terminé leyendo La sombra
sobre Innsmouth, un relato fantastico y
relativamente corto, pero cargado de
intensidad y profundidad, nunca mejor
dicho. Tras soélo unos dias de lectura, no
pude evitar pensar en una adaptacion

a una aventura de texto, ya que tenia
practicamente todos los ingredientes
necesarios para ello (sorprendentemen-
te, esto no ocurre con la mayoria de los
relatos de Lovecraft, los cuales no suelen
ser facilmente adaptables a otros medios



http://twitter.com/@Bit_fans

y quizas ese sea el motivo por lo que no
abundan demasiados videojuegos basa-
dos en sus textos). De forma que, tras
unos dias de lectura y casi dos semanas
dudando si embarcarme o no tan pronto
en el desarrollo de otro juego, comencé
a escribir Innsmouth a finales de sep-
tiembre de 2023.

Un juego de 8§ bits:
una historia de mitos y horrores

El ZX Spectrum es mi maquina preferida
de 8 bits. Por tanto, suelo desarrollar mis
juegos para esta plataforma. Supongo
que en parte por nostalgia, como mu-
chos otros, y en parte por el reto que su-
pone tantas limitaciones en el hardware.
Para rizar el rizo, con Innsmouth deci-
di ademas que la aventura deberia correr
en el Spectrum clasico de 48K... No
recuerdo bien los motivos que me lleva-
ron a tomar esta decision, pero posible-
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mente fuera porque Donum, mi anterior
aventura, fue escrita para el Spectrum
128K, y probablemente quisiera que este
nuevo juego lo disfrutara practicamente
cualquier propietario de un Spectrum,
tuviera 128K o0 48K. Sinceramente, me-
ter Innsmouth en 48K es lo mas pareci-
do que he hecho a calzarle el zapato de
Cenicienta a una de sus hermanastras. Al
final entrd, pero no quisiera estar en la
piel de Cenicienta...

«Bienvenido a Innsmouth, la antigua
ciudad de decadencia y desolacion de la
que muchos no quieren oir hablar»

Lo primero que hice fue releer varias ve-
ces més la historia original de Lovecraft,
esta vez en inglés, analizando en detalle
los puntos principales de la misma, el
desarrollo, los giros, la accion, los perso-
najes, los lugares, etc. y creAndome mi
propio esquema o mapa de Innsmouth.
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Mapa que mejoré mas tarde y que vi
imprescindible incluir en el juego como
material adicional.

En esta aventura no existe el tiempo,
asi que el jugador no esta obligado a
terminar cada uno de sus capitulos en
un tiempo limite. Esto es asi porque mi
objetivo nunca fue estresar al jugador,
como si lo era en Donum. A cambio,
existe un numero limitado de movimien-
tos, por lo que disponemos de todo el
tiempo que necesitemos, pero de un
numero limitado de acciones. Es deci-
sion del jugador como y en qué con-
sumirlas. Esto, en parte, viene definido
por la propia historia de Lovecraft, que
cambia su ritmo a medida que avanza
(pausada al comienzo y més rapida al
final), pero en todo momento somos
conscientes de que la visita del prota-
gonista a esta desierta ciudad es algo
circunstancial y temporal.

Por otra parte, para acercar esta aven-
tura de texto a videojuegos mas comu-
nes (quiero decir, a otros géneros mas
extendidos), decidi incluir un medidor de
energia, de manera que el protagonista
puede perder energia, o recuperarla,
en funcién de determinadas acciones
y decisiones durante el juego; algunas

previsibles y otras no tanto, pero todas Rt
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i gqutural que tl_E hizo el exirafo
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disponibles», que siempre se me antojo

pesada a la vez que imprescindible. Asi, L=
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Eut Innsmouth is a
quesr kind of a
town, More empty
houses than there
are people, I guess.
Wou ought to hear
what some of the
old-timers tell
about the bLack reef
Off the coast —Dewil
Resf, thed call 1t."

That was the fFirst
gou ever heard of
shadowed Innsmouth,
and the agent’s odd
manner of allusion
roused something

Like real CUFlDSitHi
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todo el texto que aparece en pantalla
es de la propia historia o situacion ac-
tual. De hecho, gran parte del mismo
(en torno al 80%) esta extraido direc-
tamente del propio relato de Lovecraft.
Obviamente, como homenaje y reco-
nocimiento a su magnifica obra, y por
supuesto para disfrute y gozo del lector,
conozca o no la historia original.

Por ultimo, anadir que también tuve
largas conversaciones, y muy fructife-
ras, con alguna IA que sabia bastante
mas que yo de toda la obra literaria de
Lovecraft (;quién no consultaria con
un amigo experto en el tema?). Como
consecuencia, muchos de los textos
propios que inclui en la aventura, y que
por tanto no estan en el relato original,
tienen en parte el estilo literario de
Lovecraft, sus adjetivos y verbos mas
usados, incluso en ocasiones la estruc-
tura de sus frases. En ninguin caso traté
de copiar los resultados que me ofre-
cia la IA, lo cual consideraria de una
pereza abismal, sino de dialogar con
ella, exponerle mis textos para que me
sugiriera posibles cambios. Fue des-
pués decision mia incorporar o no esos
cambios a mis textos. Creo que esto
ayudo a elevar la calidad general de la
aventura. Cuando se normalice el uso
de la |A para todos los procesos crea-
tivos, algo que ocurrird tarde o tem-
prano, veremos como se reducen los
tiempos de produccién (algo que puede
considerarse nimio desde el punto de
vista creativo) a la vez que aumenta la
calidad de las obras (y esto si que es
verdaderamente importante).
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El motor:
robusto y manipulado,
como el de un viejo autobds

Innsmouth no esta escrito usando un
parser comercial, como pueden ser los
conocidos PAWS o DAAD, sino una
versién modificada del motor de Donum
(ver CAAD 58), al que por cierto nunca le
puse nombre. Este motor es de desarrollo
propio, y fue programado usando una
mezcla de ensamblador (ASM) y BASIC
compilado (Boriel ZX BASIC; Boriel para
los amigos). Seria erréneo pensar que
esta version modificada del motor es una
evolucion del de Donum, pues se trata
mas bien de una adaptacion. Algo que
fue necesario porque, aunque Innsmouth
continlia siendo una aventura de texto,
cambia bastante respecto a Donum en

Innsmouth, Mass.
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su concepto y sus mecanicas, siendo
maés parecida a las aventuras de texto
«clasicas» en cuanto a desarrollo y fun-
cionalidad. Gran parte de esta adaptacién
fue necesaria para poder incluir un voca-
bulario mas amplio, que reconociera mas
acciones, vy llevar a cabo las mil piruetas
inevitables para poder encajar el motor
original, desarrollado para el Spectrum
128K, en solo 48K (recordad aquello del
zapato de Cenicienta). Aun asi, tuve que
dividir el juego en dos partes. Toda una
blasfemia, como diria Lovecraft.
Resumiendo, el motor de Innsmouth
estd programado en Boriel con algunas
partes en ASM (Boriel acepta esta mez-
cla, maravillosa y visualmente espantosa,
permitiendo incrustar ASM en practi-
camente cualquier parte de su cédigo).
Algunas rutinas en ASM fueron también
ensambladas por separado usando
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PASMO. Todo se programo de manera
bastante rudimentaria (;no es el ZX
Spectrum una maquina retro?). Nada de
frameworks modernos, depuradores, Git
0 codigo en la nube. Se usd Notepad++
para el codigo y varios archivos por lotes
(BAT) para compilar y/o ensamblar.

Como cabe esperar, escribir una
aventura de texto con un motor propio
tiene sus ventajas y sus inconvenien-
tes. La parte buena es que no tiene
restricciones, mas alla de las propias de
la maquina, en cuanto a qué se puede
hacer o mostrar, qué aspecto visual va a
tener la aventura o como se va a cargar
y ejecutar. La parte negativa es que el
juego no se puede portar a otros siste-
mas o plataformas (me refiero al resto
de maquinas de 8 y 16 bits), como si
podria hacerse en caso de usar un par-
ser como DAAD, por ejemplo.

[243,43] A [30.5] " scrfile Hold mouse for free drawing.__Ink:7. Pap:0. Bri-0, Fla-0 ( 7h) . innsmouth\ENG\uego P1\scriatagueNativo_DEF scr]
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Apartado grafico:
verde, cian y gris

La definicion del apartado grafico, y con
esto no solo me refiero a las imagenes
del juego, sino también a la eleccion
de los colores, el estilo de los graficos
y la propia definicion de la interfaz, me
ocupod practicamente un mes. Durante
este tiempo solo recuerdo realizar es-
qguemas y borradores antes de pintar un
solo pixel. Los graficos que aparecen en
pantalla, algunos basados en imagenes
reales y otros basados en los generados
por |A, estan directamente dibujados a
mano en ZX Paintbrush o, segun el caso,
tratados en Adobe Photoshop y posterior-
mente retocados a mano, también usan-
do ZX Paintbrush.

Cabe destacar que, si bien el nimero
de imagenes a pantalla completa que
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hay es escaso (a causa de la poca me-
moria del Spectrum), si existe un nimero
considerable de objetos que podemos
manipular durante la aventura, y que por
tanto podemos ver en el inventario con
sus respectivos iconos, a semejanza de
las aventuras graficas que aparecieron
con posteridad a las de texto.

Apartado sonoro:
lluvia y saltos de agua,
pero casi siempre en silencio

Bueno, Innsmouth es un juego desarro-
llado para el Spectrum 48K, y como tal,
sus limitaciones sonoras son mas que
evidentes y conocidas desde siempre por
los jugadores y los desarrolladores. Al no
poseer un chip de sonido propio, se limi-
ta a emitir sonidos por un simple speaker,
que es controlado en todo momento por
el microprocesador Z80.

Es cierto que muchos juegos, incluso
ya en los afos 80, hacen gala de todo
tipo de piruetas de programacion para
convertir al speaker en toda una orquesta.
Pero, mientras que la musica que yo ne-
cesitaba para este juego era una banda
sonora de fondo, con cambios leves, lenta
y pausada, cualquier musica desarrollada
para el speaker conlleva una serie de cam-
bios continuos a gran velocidad que no la
hacen vaélida para esta aventura. Peor aun,
Innsmouth necesitaba una musica de
calidad in-game (o sea, que se oyera du-
rante todo el juego), y esto si era ya pedir-
le demasiado al pequefo speaker. Siendo
asi, opté por incluir musica externa, de
ambientacion, y opino que muy adecuada




por estar precisamente inspirada en esta
historia de Lovecraft. La misma que ade-
mas estuve oyendo mientras desarrollaba
la aventura. Su autor es un joven aleman
con el apodo de Wicked, al que contacté
en su momento y parecié encantado de
que su musica sirviera para un videojue-
go. Puede escucharse en YouTube,

en @ youtu.be/liLoGWDyOsl.
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Més alla de esto, el juego se limita a
emitir algunos sonidos en momentos
puntuales, como por ejemplo, cuando
ganamos o perdemos energia.

Testeando una ciudad
que huele a pescado

En Innsmouth practicamente repi-

te el mismo elenco de testers que

tan buenos resultados me dieron en
Donum: Dwalin, Carlos Perezgrin y Mr.
Rancio. Colaborando también esta vez
Marukpa. Cada uno de ellos tiene su
propia manera de testear, algo que a
mi me ayudd mucho para poder con-
trastar las distintas partes del juego. Su
labor no tiene precio, y su importancia
es posiblemente mayor de la que ellos

mismos imaginan (creo). Por su entrega,

buen hacer, experiencia en videojue-
gos y cien cosas mas, tengo que darles
miles de gracias.

INFeINIS 81 | CAADG4

Y va fuera del testing, no quiero termi-
nar este articulo sin nombrar la fantas-
tica ayuda prestada por el amigo Boriel,
José Rodriguez, siempre disponible para
las complejas preguntas sobre su compi-
lador; a SFH, por los programas externos
que desarrollé y que me ayudaron a au-
tomatizar la compresion de los textos de
la aventura y a su posterior manipulacion
dentro del juego; y a Haplo, por sus con-
tinuas revisiones de los textos en inglés,
que finalmente quedaron perfectos gra-
cias a él, y al propio Lovecraft.

Innsmouth se presenté en un directo
de YouTube el 21 de abril de 2024, en el
canal de El Spectrumero Javi Ortiz. El jue-
go esta disponible en @ bitfans.itch.io/
Innsmouth, en inglés y en espanol. Existe
una version de pago y una version gratui-
ta de demostracion.

Pueden seguirse otros proyectos
de Bitfans a través de X/Twitter en
@ x.com/Bit_fans. m



https://www.youtube.com/watch?v=IiLoGWDy0sI
https://youtu.be/IiLoGWDy0sI
https://www.youtube.com/watch?v=IiLoGWDy0sI
http://bitfans.itch.io/Innsmouth
http://bitfans.itch.io/Innsmouth
https://www.youtube.com/watch?v=IiLoGWDy0sI
https://x.com/Bit_fans
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PN S MOHAER-

ienvenido a Innsmouth, la antigua ciudad de decadencia
y desolacidn de la que muchos no quieren oir nablar.

Por Efraim Sanchez-Gil Yf

| juego lo he probado en un

MSXVR, que por fortuna para

los usuarios del mismo, pode-
mos jugar a juegos de ZX Spectrum,
entre otras maquinas.

Reconozco que me mata tener
gue cargar un fichero TAP, jajaja.
Para los puristas del ZX o incluso
diria, del retro, entiendo que os
encanta todo el ritual de carga de
una cinta, lo entiendo, pero a mi me
matan esos pitidos y el tiempo de
carga.

La imagen de carga del juego ya
te pone en situacion... lo vamos a
pasar mal.

Tiene una introduccién bastante
buena que te deja bien claro qué
clase de juego tienes delante, es
decir, la tension y el misterio estan
garantizados.

La pantalla de juego tiene un bello
equilibrio de colores verdes, con to-

ques azules y blancos. Es cémodo de
leer, aunque a los dalténicos no sé bien
cémo les va a afectar esto (es broma).
El Capitulo 1 comienza en el solita-
rio corazén de la ciudad, donde acabas
de llegar en autobus. Al bajar, te das

Titulo Innsmouth

Género Aventura de texto

Plataformas Windows, Mac, Xbox,

Switch
Autor F3MO (codigo y graficos)
Musica Wicked
Contacto Y | @Bit_fans

Sistema Motor propio

Versiones ZX Spectrum 48K
Lanzamiento Abril de 2024

Idiomas

Descarga @

Espafiol e inglés

https://bitfans.itch.io/
innsmouth

3€ 0 mas (Sistema de
donacion)

Precio



https://twitter.com/Bit_fans
https://bitfans.itch.io/innsmouth
https://bitfans.itch.io/innsmouth
https://x.com/efraims?lang=es
https://x.com/efraims?lang=es
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. Muswa partida

1. Elegir capitulo

cuenta de que has dejado tu maletaa  Graficos

bordo. Tus pertenencias ahora se re- Hasta donde he llegado, son una
ducen a la ropa que llevas puesta, un preciosidad. Me han recordado mucho
mapa arrugado, y un solo dolar en el al juego Donum. Y eso que solo he
bolsillo. Un comienzo formidable, sin visto la pantalla de carga, menu prin-
duda, porque ya estas intranquilo nada  cipal, el comienzo del primer capitulo
mas comenzar. y el marinero que insiste en pegarme
Voy a ser escueto y directo en mis cada vez que me cruzo con él. Supongo

comentarios sobre los siguientes pun-  que habra mucho mas segun logre ir
tos: avanzando, pero desde luego, el estilo

grafico es una maravilla.
Ambientacidn
Me gustan las descripciones de las
localizaciones, logran que te metas en
la historia. Una ciudad rara, poblada
de gente rara.

SE¥Ro

AN HOUSE
GILN O TEL-

=1\

. MASSACHUSETTS

OuUTH 4
INNSM FINE LODGIN("

Jugabilidad

Hasta donde he podido jugar, es
bastante sencillo manejarse en el
juego. No he encontrado mucha difi-
cultad en encontrar los comandos ade-
cuados para realizar acciones.
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Guion

No he leido nada de Love-
craft, lo siento, «soy uno de
esos ignorantes». De modo que
me pilla de nuevas esta histo-
ria, pero eso no quita que me
guste como se ha resuelto el
guion en el juego.

T
cilalquier

Dificultad

De momento dirfa que tiene
una dificultad media/alta, aun-
gue reconozco que estoy atas-
cado y he muerto varias veces o se me
acaban los turnos. {Maldito marinero y
maldita botella de licor!

Sonido

Hasta donde he jugado, no hay mu-
sica alguna y si algiin efecto sonoro.
Nada que destacar aqui. m

INNSMOUTH

Version comentada: ZX SPECTRUM

AMBIENTACIGN | L1
JUGABILIDAD 10
GRAFICDS 10
GUIGH 10

PLEADO DEL DIFICULTAD
MAN HOUSE

SONIDO
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Donde 1a lined que separa 1a Tealidad de 1a 1ofufa
se desdibuja como la niebla en el tiempo..

Por EJVG ¥ @Edu.villagal ?

a sombra sobre Innsmouth es un
Larchiconocido relato del genial H.

P. Lovecraft, que ha inspirado nu-
merosas adaptaciones, peliculas, cancio-
nes, videojuegos, o juegos de mesa, con
desigual resultado. Ahora Bitfans nos
presenta una nueva propuesta en forma
de aventura de texto para ZX Spectrum,
;habra conseguido algo memorable a la
altura del genio de Providence?

Argumento
Innsmouth es el nombre de una po-
blacién ficticia de Nueva Inglaterra (EE.

UU.), cuyo nombre ya es un sinénimo del

horror. En su relato original, Lovecraft
nos cuenta cémo un turista atraido por
las historias misteriosas sobre esa loca-
lidad descubre un pueblo cuyos habi-
tantes son hibridos de humanos y unos
monstruosos anfibios habitantes de las
profundidades del océano, adoradores
del antiguo dios Dagon.

E1 juego

Lo primero que descubrimos es que
Innsmouth no es una aventura de texto
al uso. Al igual que ocurrié con Donum
(2022), su autor ha querido aportar
aspectos innovadores a esta aventura
para dotarla de mas dinamismo, y en



https://x.com/Eduvillagal
https://x.com/Eduvillagal
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cierto modo adaptarla a los tiempos
actuales a pesar de que esté realizada
para Spectrum. Asi, nos encontramos
con un mapa en PDF que el autor
aconseja usar, una banda sonora dispo-
nible en YouTube, o unas imagenes de
los personajes v las localizaciones del
juego que expanden el lore del juego
mas alla del ordenador de Sinclair.

Pero una de las innovaciones mas
llamativas es la propia interfaz del juego,
en este caso el texto de las localidades,
mensajes y ordenes del jugador, que se
encuentran enmarcados dentro un HUD
de bonito aspecto geométrico que nos
informa ademas de nuestra energia y del
numero de pasos dados. El juego se aleja
asi de la estética PAW, dando con ese
disefio una personalidad Unica, aunque
con alguin inconveniente como luego ve-
remos. Esta estética la ha conseguido el
autor usando un engine propio desarro-
llado con Boriel Basic, no utilizando un
parser, que puede ser mas potente en la
sintaxis, pero también obliga a un juego
mas encorsetado en su estética.

El HUD tiene su importancia princi-
palmente por los turnos, pues estos con-
dicionan mucho el juego porque el nu-
mero de pasos que podemos realizar es
muy corto, entre 70y 100, que pueden
parecer muchos pero que no lo son, y en
unos pocos pasos en falso que demos
vamos a gastarlos, con lo que habra que
volver a empezar. El juego estd dividido
en varios capitulos que tienen lugar en
el mismo mapa, no muy extenso, y en el
que se abren o cierran diferentes zonas
segun el capitulo. Cada episodio es de
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corta duracion, y al final es imprescin-
dible jugarlos varias veces para ir resol-
viendo los puzles por separado, para al
final sumarlos todos vy jugar una partida
apurando los turnos al maximo, porque
realmente estan muy ajustados. Es un
sistema interesante, pero que quiza no
sea aplicable a todo tipo de aventuras.
;Cual es la parte negativa de
Innsmouth? Podria decir que ninguna,
pero por buscar un pero, sefalaria un
obstaculo que me he encontrado, que
no es tanto un problema del juego como
de las instrucciones. En el manual que
acompana al juego, se sefiala que las
acciones son del tipo ABRIR PUERTA
(VERBO NOMBRE). Sin embargo, en el
juego nos encontramos con acciones
tipo ABRIR PUERTA CON LLAVE (no
es asi realmente, es un ejemplo), lo cual
puede producir algun blogueo ines-
perado, sobre todo porque la interfaz
no permite incluir la frase completa, es
decir, en ABRIR PUERTA CON LLAVE
habria que prescindir de la preposicion
CON, lo que alin nos va a despistar més,
e intuitivamente desecharemos esa op-
cién, aungue ya digo que es un problema
menor y una vez que sabes el truco, no
representa ningun problema.
Narrativamente el juego mantiene la
intriga y permite avanzar sin demasiados
blogueos. Quiza en la historia hay cierta
sensacion de falta de objetivos, algo que
es habitual en las aventuras de texto, es
decir, descubres que es un pueblo habi-
tado por hombres pez antropéfagos vy lo
que te pide el cuerpo es poner tierra por
medio sea de la forma que sea, pero en

caAnDE64
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los personajes, el pack de
imagenes que se acompana
como extra al juego, junto
con el manual de instruc-
ciones y la publicidad, estan
completamente integrados
y conjuntados, como si se
hubiese hecho un auténtico
trabajo de direccion de arte,
que queda realmente es-
pectacular.

Respecto al sonido hay
que mencionar algo. No hay
sonido como tal en el jue-
go, tampoco creo que una

lugar de eso, debes quedarte a resolver aventura de texto lo requiera, pero la

el misterio. Sabemos que es un juego banda sonora de € YouTube es un afa-

y que llegar al final es parte de él, pero dido curioso y bastante atmosférico.

también es cierto que hay un momento

en que las acciones parecen ir un poco Conclusidon

sin rumbo. No obstante es una percep- Innsmouth es una joya para los

cion personal sin mas, que para nada amantes del género de terrory los fa-

lastra el desarrollo del juego. naticos de Lovecraft. Su intrigante his-
No puedo acabar esta resefa sin toria, su ambientacion y su jugabilidad

mencionar el tema artistico: hay pocos lo convierten en un titulo imprescindi-

graficos en el juego, pero son simple- ble y probablemente la mejor aventura

mente alucinantes, ademas, la interfaz, de texto del afio.m

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICDS
GUIGH
DIFICULTAD
SONIDD
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PUBLICIDAD Jsiel

ChAADGE-4

Usando DAAD-Ready,
Sistema Creador de
Aventuras para
profesionales, tendras
un Fantastico
Universo, para llenarlo
de viday darle
marcha.

iNO TE PRIVES!

Tu mundo te espera por sélo 0.000 ptas.

iSi! Por 22£ menos que el PAW en inglés,
y 3.999 ptas. menos que el PAW en
castellano.

https:/Ingpaws.com/daadready/es.html

iREGALATE UN MUNDO!

Para ZX Spectrum, Commodore 64, Plus/4 y Amiga, MSX y MSX2, Amstrad CPC y PCW,
MSDOS, Atari STy Spectrum Next.
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Por GranAtuin Y @GranAtuin

dia que sali6 a la luz la noti-

cia de un nuevo proyecto de

Postmodern Adventures, tem-
blaron los cimientos de la comunidad
aventurera. Y no es para menos, ya
que en tan solo cuatro aflos hemos po-
dido disfrutar de titulos como Urban
Witch Story, Dead Dimension, Billy
Masters Was Right o el que, hasta la
fecha, era la obra cumbre del estudio
de desarrollo: Nightmare Frames.

Y digo «era», porque no éramos
conscientes de la magnitud del titulo
que nos ocupa en la actualidad.

En poco tiempo, Postmodern
Adventures ha conseguido ganarse
un puesto elevado en el ranking de
desarrolladoras de aventuras point
and click, llegando a conseguir nada
mas y nada menos que hasta 16 pre-
mios AGS. Lo que comenzé siendo un

| Descarga

pequenio proyecto personal, resulté
ser una de las empresas creadoras de
videojuegos independientes mas im-
portantes del momento.

An English Haunting es el proyecto
mas ambicioso del estudio. Su desa-
rrollo da comienzo en julio de 2022 y

Titulo

An English Haunting

Género

Plataformas
Autor

L 4

Contacto @ postmodernadv

Compaiiia Postmoderr
Lanzamiento

Idiomas

Compaiiia

https://link.caad.
club/2se7c

Precio 1



https://x.com/postmodernadv?lang=es
https://x.com/postmodernadv?lang=es
https://store.steampowered.com/app/2474030/An_English_Haunting/
https://x.com/GranAtuin
https://x.com/GranAtuin
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finaliza en marzo de este mismo afo.
Sin embargo, para amenizar la espera,
a finales de octubre de 2023 se lanz6
una demo en Steam que contiene los
primeros compases de la aventura

que, a pesar de su pequefno tamafo, .

era suficiente para dejarnos con ga-
nas de seguir avanzando en la trama.
Como apunte de interés, esta demo
fue galardonada como la mejor demo
de los premios AGS de 2023. La demo
y el juego completo estan disponibles
tanto en Steam como en itch.io.

~

4/
/7,
% BB N

P

La atmodsfera que se nos presenta
es la mas adecuada para relatarnos
una historia llena de acontecimientos
paranormales y misterios sin resolver.
Nos encontramos en el Londres de
la época eduardiana, en concreto en
el ano 1907, donde predomina una
niebla infinita tefiida de colores grises
producto del incontrolado desarrollo
industrial.

En la aventura, adoptamos el rol de
Patrick Moore, un reputado profesor
universitario de medicina forense que
compagina su trabajo con su otra pa-
sion, el estudio de todo lo relacionado
con la existencia de la vida después de
la muerte. Un desafortunado aconte-
cimiento provoca un cambio radical en
su vida y se ve forzado a tomar deci-
siones precipitadas para solucionar
lo que, a priori, parece un callején sin
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salida. A partir de ahi, disfrutaremos
de una extensa variedad de localiza-
ciones, personajes, giros de guién y
situaciones inquietantes e interesantes
que nos van a tener enganchados a la
pantalla hasta el final de la aventura.

El nivel de detalle es sublime. El
sonido de las ruedas de los carruajes,
la vida en las calles o las diferencias
sociales de la época son tratadas con
mimo y veracidad documental y, por si
fuera poco, van acompafnadas de una
banda sonora que contiene musica
‘- real del momento, temas instrumenta-
les y demas recursos sonoros que nos
ayudan a meternos de lleno en la men-
te de nuestro protagonista.

Como en otras entregas, esta aven-
tura es de corte clasico y de disefno
pixel art, pero con mecanicas adapta-
das a las necesidades actuales: inter-
faz sencilla y limpia, ausencia de pixel
hunting, desplazamiento automatico
usando doble clic, objetos del inven-

tario y localizaciones que se descartan
por no tener que utilizarlas durante el
resto de la aventura, etc.

La narrativa es uno de sus puntos
mas fuertes. Un didlogo inteligente
con multitud de personajes que no
esta exento de situaciones humo-
risticas, contrasta con una historia
inquietante, donde se nos brinda la
posibilidad de leer infinidad de notas y
documentos que nos ayudan aportan-
do datos a las situaciones en las que
nos vemos envueltos, o simplemente
para darle mas trasfondo al momento
histérico que se nos relata.

La duracion del juego esta entre
siete y ocho horas, lo justo para de-
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jarnos satisfechos y con ganas de
mas. La resolucién de puzles esta bien
ajustada, ya que no peca de excesi-
va dificultad y se integra de manera
natural en el transcurso de toda la
aventura. Sin embargo, como punto
negativo a destacar, podemos encon-
trar algiin que otro puzle sin solucion

aparente, que requiere de un segundo’;

vistazo por todas las localizaciones
para desbloquear alguna opcién nueva
qgue en un principio no figuraba. Un
aspecto insighificante que no supone
ningun obstaculo a la hora de afirmar
gue estamos ante una de las aventuras
graficas mas importante de estos ulti-
mos anos.

En resumidas cuentas, si te gustaron
algunas de las aventuras anteriores de
Postmodern Adventures, esta es una
apuesta segura, ya que la esencia del
estudio se hace notable en todos sus
juegos, demostrando calidad en todos
sus aspectos. m

AN ENGLISH HAUNTING
Version comentada: Windows
AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICDS

GUIGH

DIFICULTAD
SONIDD
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An
E

Por Dardo

e nuevo José Maria Meléndez,

como disenador, guionista,

grafista y programador de
Postmodern Adventures, nos vuelve a
sorprender con una nueva creacion, An
English Haunting, aventura grafica de
point & click en tercera persona y grafi-
cos pixelados, que solo ha tardado poco
menos de dos afos en desarrollar des-
pués de su excelente Nightmare Frames
y que es su segunda aventura comercial.
Esto es muy dificil y aunque descono-
cemos los procesos de creacion de un
juego nos parece algo increible.

Y mas si tenemos en cuenta su carre-
ra profesional. Postmodern Adventures
se cred en Barcelona en el ano 2019 y
ya en enero de 2020 salié Urban Witch
Story, una de misterio, investigacion
y sobrenatural. En mayo del mismo

ano salia Dead Dimension, de ciencia
ficcion, y en julio el Billy Masters Was
Right, de suspense. En el 2022, en julio,
salié su excelente trabajo Nightmare
Frames, también de investigacion y
sobrenatural, y ahora esta. Como de-
ciamos, un milagro, a menos que no
duerma ni coma ni haga nada de nada.
Nuestra mas sincera felicitacion para
Meléndez. Y ademas su trabajo ha ido
en aumento de calidad tanto grafica
como de guiones, y como siga asi ya no
sabemos ni donde puede llegar.

En esta ocasion, ademas de contar
con un excelente apartado musical,
también ha contado con la co-ediciéon
de enComplot (en los créditos lo nom-
bra como productor), otro estudio de
desarrollo creado en Madrid este mismo
ano por Javier Cadenas (lo recordamos




de Aventura y Cia), y conocido por su &

, una aven-
tura mas bien gotica en la que el alma
de un brujo atrapada en un cuadro hace
una oferta a Lord Alistair Ainsworth.

Los requisitos recomendados para
una buena jugabilidad son un sistema
operativo Windows 7 o superior, proce-
sador de 2 GHz+, memoria de 1 GB de
RAM, gréficos y sonido compatibles con
tarjeta DirectX y espacio disponible en
disco duro de 3 GB.

Podéis descargar el juego desde
Steam a un precio de 10,79 euros (®

). Ya estd un 10 %

rebajado por ser una oferta de lanza-
miento y ademas también est4 dispo-
nible una demo gratuita para probarlo
primero. También podemos descargar
o reproducir la banda sonora de forma

gratuita. De momento no hay ninguna
actualizacion.

Ambientacion

La accion transcurre en el Londres
de 1907, la Inglaterra victoriana (asi la
conocemos, pero recordad que termind
en 1901y ahora estariamos en la eduar-
diana) y las sesiones parapsicoldgicas
tan de moda en toda Europa por la clase
alta, las famosas séance donde se con-
tactaba con los parientes fallecidos. Por
tanto, en la Universidad también tenian
un Departamento de Investigaciones
Metapsiquicas, que estaba a cargo de
nuestro protagonista, Patrick Moore, y
del profesor Ward, su maestro, mentor
y amigo.

Empezamos en una de las clases de
la Universidad dando una charla sobre
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éPor qué estd todo tan oscuro agyi?
Mo wvengo a dar clases particulares.
Mo wendo a causar problemas.

el «método cientifico» cuando nos in-
terrumpen para que vayamos a ver al
Decano Carter inmediatamente. Una
vez en su despacho, y con la presencia
también del Rector Williams, nos infor-
man que, por una parte, ha desapare-
cido el Profesor Ward y que, por otro
lado, también lo ha hecho la cantidad
de 5000 libras, una donacién destinada
a nuestro departamento. La conclusion
es obvia: el profesor Ward ha robado el
dinero y se ha dado a la fuga.

Por tanto, el departamento Meta-
psiquico puede quedar en entredicho
por la mala publicidad y la falta de
fondos, asi que nos dan 72 horas para
demostrar de una vez por todas la exis-
tencia de los fantasmas. Si no lo logra-

mos, el departamento desa-
parecera, y mientras tanto ha
quedado precintado.

Pero de entrada los fan-
tasmas son algo mas que una
mision secundaria porque
lo que nos interesa es en-
contrar a nuestro mentor.
Investigaremos por todo
Londres para seguir su pista
mientras alguin fantasma
aparece. Una vez encon-
trado nos vamos a Escocia
para conseguir la «Piedra
Escarlatav, la Gltima pieza
que nos falta para completar
la «Caja de las Revelaciones»
construida por Ward para ver
dimensiones alternativas.

Al regresar, Sir Arthur
Conan Doyle tomar3 el rele-
VO como protagonista para
explicar su aventura al intentar rescatar
al profesor Ward, internado en un mani-
comio. Finalmente usaremos la maquina
y apareceran todos los fantasmas que
queramos en el 34 de Benwell Street.
Total, que podemos dividir la obra en
cuatro partes diferenciadas, aunque
relacionamos directamente la primera y
la dltima.

Guste o no el tema del misterio y
lo sobrenatural, el autor ha hecho un
trabajo de busqueda y estudio mas que
considerable. La ambientacion es per-
fecta en estos principios de siglo XX,
tanto en la vista de sus graficos como
en la de sus personajes. Algunos reales
y conocidos, como Sir Arthur Conan
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Doyle, que era un entusiasta del espiri-
tismo, o Harry Houdini, que perseguia a
los médiums por todas partes. Otros no
tan conocidos como la médium Florence
Cook o el fisico William Crookes (anti-
médiums).

Grahcos

Tenemos mas de 60 fondos muy de-
tallados de pixel art. Se nota la mejora
del autor en cada uno de sus juegos. Si
habéis jugado al tan elogiado Nightmare
Frames, su anterior obra, notaréis per-
fectamente esta mejora. En este caso
los graficos tienen una mayor resolu-
cion, con colores complementarios.

Aunque todo es tirando a oscuro,
como lo pide la trama, esta mayor reso-
lucion ayuda a las pantallas que sencilla-
mente deberian estar en negro. Siempre
hay una ventana por donde entra un
haz de luz o lamparas solas o a los lados
para dar mayor profundidad y visibilidad.
Y también hay pantallas con efectos de
neblina para dar mas misterio o terror al .
entorno.

Todas las pantallas tienen detalles de
movimiento con paseos constantes de la
gente, miradas a los lados, idas y venidas
de los carruajes o el humo de las fabri-
cas, entre otros.

Jugabihdad

Estamos ante una aventura muy, pero
que muy larga. Por lo que cuesta vale
la pena comprarla y guardarla en casa
porque sera un clasico de aventura de
terror sobrenatural. Pero el truco de que
pueda llegar a durar de 8 a 10 horas no

es otro que los didlogos. Hay tal canti-
dad de conversaciones que al final ya
estas dispuesto a saltartelas todas por
agotamiento. Pero no lo podemos hacer
porque de ellas es de donde surgen las
nuevas localizaciones a visitar y es una
manera de conseguir objetos para el
inventario. Ademas, también debemos
leerlo todo porque la historia es simple
en un principio, pero bastante compleja
en realidad y es la Gnica forma de enten-
derlo todo.

Por otro lado, lo que nos ha despista-
do mas ha sido también la enorme can-
tidad de personajes con nombre propio
y apellidos (mas de 70 con los que
interactuar). No podemos recordarlos
todos ni qué papel tienen en cada puzle.
Suerte que siempre se indica quién es
quién, pero asi y todo es agobiante y al
final ya no sabes ni a quién salvar o a
quién buscar o con quién debes encon-
trarte.

Ha sabido mezclar momentos diver-
tidos, que nos sacan unas sonrisas, con
otros macabros, que de esto va la aven-
tura, que ademas nos van a dar algunos
sustos. Y como el guion lo requiere, el
ambiente es oscuro, tétrico, con lugares
que ha sabido coger muy bien la esencia
del tiempo en que estamos, sus costum-
bres, sus mansiones y barrios bajos del
Londres de principios del siglo XX.

Respecto a la jugabilidad en si nos
encontramos con unos puzles mas bien
sencillos, pero originales, bien estudia-
dos y logicos. No existen puzles de abrir
cajas fuertes o digamos «de pensar»,
sino que todo es cuestién de seguir los
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didlogos y actuar en consecuencia de

lo que nos digan. No es una aventura
lineal, podemos ir por donde queramos
una vez tengamos el mapa completo de
las localizaciones, pero es importante
seguir el orden en que salen los lugares
a visitar o hacer lo que nos expliquen en
las charlas.

De los dos apartados que siempre
tenemos presentes nosotros, los idio-
mas y los «saves» tampoco hay nada que
decir. En los idiomas los tenemos en
inglés y espaniol, tanto la interfaz como
los subtitulos. Aqui era importante por
las parrafadas, pero no hay problema. En
cuanto a los «saves», tenemos casillas
suficientes como para hacerlo las veces
que queramos independientemente
cada uno del otro. Tampoco es necesa-
rio salvar cada cinco minutos,
pero esta bien poder hacerlo
mucho por su-duracion.

En cuanto a la forma del jue-
g0 nos lo presentan a pantalla
completa salvo una quinta par-
te en la zona superior que es
donde esta el inventario, ocu-
pando siete casillas y que muy
pocas veces vamos a llenar del

todo. En la parte derecha del N

mismo tenemos una especie

de «ojo» que nos sirve para

que, al llevar ahi algiin objeto ‘
del inventario, nos explique

qué es. Es importante por-

que lo debemos mirar todo,

ya que algunos objetos nos

daran nuevas pistas, ademas

de que también debemos

mirar todos los objetos de las pantallas
por la misma razén

Bajo este «ojo» tenemos las opciones
del menu, donde encontramos lo de
siempre: guardar, cargar, jugar, volumen
(subirlo o bajarlo), idioma, pantalla (com-
pleta o ventana), velocidad del texto
(normal o lenta) y salir. Quizas lo mas
remarcable en cuanto al juego es que
solo usaremos un botén del ratén para
todo, una simplificacion muy acertada.

Vamos a encontrar un gusto por el
detalle que José Maria Meléndez lleva
a la exageracioén y lo convierte casi en
un entendido de la época. Y no solo por
usar personajes reales como ya hemos
comentado antes, sino por lugares que
inserta en el juego y que lo hacen mas
inmersivo si cabe a la hora de jugar. Nos

iCken que ze refiare a que hemos abierto una
puerta para que esta di n penetre en la
riues

3
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referimos, por ejemplo, a una libreria
donde pondremos a prueba nuestros
conocimientos sobre escritores de
terror, varios relatos cortos de tema
fantastico para leer o un cine donde
podremos ver una pelicula entera de
George Mélies. (jOjo!, en aquella época
eran muy cortas).

Lo Unico que nos ha preocupado es
que deja un final muy abierto y como
haya una segunda parte, que, seguro
que la mejoraria, podemos estar veinte
horas leyendo como locos.

Dificultad

En realidad, no hay mucha dificultad,
salvo estar pendiente de leerlo todo y
mirar todos los objetos «activos» de la
pantalla. Aunque es una aventura sin
limitaciones en cuanto a su recorrido,
ella misma nos va llevando hacia donde
debemos ir. Los objetos se encuentran
con relativa facilidad y esta muy claro
doénde usarlos. Es todo muy légico, sin
pixel hunt ni puzles de habilidad. Quizas
lo mas complicado es el juego de la
libreria, pero teniendo Internet al lado
tampoco lo es tanto.

Los puzles son muy satisfactorios y se

integran perfectamente en el guiony en
la época. Pero, aunque sin casi impor-
tancia, también hemos notado que hay
un par de puzles que aparecen antes de
gue lo haga la solucién. Imaginamos que
es un problema de diseno.

Somdo
Obra de Matias J. Olmedo y Rubén
Giménez, con sonido clasico e instru-

mental que aporta una buena ambien-
tacion al juego. Lo interesante son las
canciones de la época que se han usado
también para ambientar situaciones
concretas, todas ellas de entre 1900 y
1924, y de autores como James |. Rusell,
Georges Bizet o Rodolphe Berger. Unas
excelentes elecciones que dan mas vida
a la historia.

En cuanto a los efectos especiales
hay muchos y variados, muy logrados y
adecuados para cada situacion. A desta-
car en los muelles el sonido de las ga-
viotas, las campanas y los barcos y en St.
Giles y en la calle frente al despacho de
Silas los pasos de la gente y los carrua-
jes. Incluso al salir del juego tenemos
una campana algo inquietante. m

AN ENGLISH HAUNTING

Version comentada: Windows
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Por Entebras Y @ENTEBRAS

Ambientacion

El prélogo nos situa en 2042. De
las cenizas del desastre nuclear de
Chernorton aparecen en la metropolis
de Neo Kobe los Snatchers, una especie
de ciborgs asesinos (el juego los define

como Bioroides), trasunto de Terminators

que suplantan a los humanos cubriendo
su cuerpo metalico con piel y musculos
humanos. Se ocultan entre nosotros, y
planean nuestra invasion.

El protagonista que encarnamos,
Gillian Seed, es un cazador de Snatchers

N

J

Titulo Snatcher

Género Novela visual

Plataformas NEC PC88, MSX2, PC Engine,

Autor Konami (Team Me
Pagina @ www.konami.com

Sistema Ensamblador

)

Lanzamiento

Idiomas Japonés, portu

perteneciente a la organizacion Junker, y

sufre de amnesia. Recuerda parcialmen-
te una relacién sentimental con Jamie
Seed, una cientifica de la organizacién.

S-Hetal Gear
S-Blaster

5 Netal Gear"Now inside the hospital. ...There’s a reception,”
— Cotnand:

26 de noviembre de 1988



http://x.com/@ENTEBRAS
http://www.konami.com/games/jp

O-Look
1-Check
-Take
3-Iten
Y-Hletal Gear
S-Blaster

i
Y

Connand: ({Check))<(Dirty Hater))

Hietal Gear“The living waste matter, and living natier
perspirants are confirmable, The trash doesn’t give
any Snatcher evidence!

Connand: (¢Check?)((5urfboard)

Hetal Gear"Sonething like a winyl bag is stuck to back of
the board.

Connand:

Graficos

Los graficos son de gran calidad para
el ano de su confeccidn, estan basados
en dibujos hechos a lapiz, con estética
manga (otros se basan en fotografias,
aungue en ningun caso son rotoscopias
puras). En los storyboards originales
(liberados muchos afios después), po-
demos ver el mimo con el que se reali-
zaron. Es de agradecer que, en algunas
secuencias, veamos muestras de anima-
cién limitada (cuando los personajes ha-
blan, o cuando viajamos en el Trycicle).
No sacan el mayor rendimiento de
los MSX2 (aunque llevaban tres afios
en el mercado), los miembros del Team
MetalSlave prefirieron portear la version

COMENTARIO g0} b Wi T 11 5E

para las series 8800 de NEC (aprove-
chando el modo grafico V3, adaptaron
las imagenes a MSX, con resolucién de
256x212 pixels). Konami resarciria a los
MSXeros publicando un remake en un
genial RPG (pero eso es otra historia).

Estas primeras versiones tienen solo
los dos primeros actos (Snatch y Cure).
Inicialmente habia un tercer acto (Junk),
que si apareceria en la versién Mega CD
(la Gnica oficial en inglés).

A diferencia de la version PC Engine (con
uso de gradaciones de color préximo al ani-
me), las versiones MSX2 y PC88 presentan
un tratamiento mas detallista, coloreado
punto a punto, jugando con tramas y dithe-
rings para obtener colores entrelazados en
las pantallas de tubo de la época.
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B En Snatcher, la influencia del cine estadc

Esquema de un

Guion

La icénica pantalla de inicio ya lo

dice todo (en entrafable engrish, ja-
ponés mal traducido): «Cyber Punk
Adventure». Snatcher contiene las ob-
sesiones tipicas de Kojima, mucho an-
tes de hacerse enormemente popular
en Occidente: decenas de referencias
cinéfilas, homenajes a otras obras de
la compafiia (figuras moai de Gradius,
mechas de Metal Gear), presencia de
mega corporaciones deshumanizado-
ras en un entorno futurista sucio, ten-
tativas de romper la linealidad...

El contexto estd en sintonia con el
ciberpunk japonés: ciencia ficcién con
algo de distopia desmadrada, y mucho
noir clasico). La hibridez de géneros,
bien resuelta, hace que deseemos

pta COMENTARIO

=
mas entregas de este miniuniverso de
ficcion. Snatcher es mucho mas que
Blade Runner combinado con La invasién

T —

de los ultracuerpos (que da nombre al
titulo del juego). No es suficiente con
echar un vistazo superficial para captar
su trama argumental (si a nivel técni-
co, pero no a nivel de ambientacién o
guion); solo llegando a estados avanza-
dos del juego sentirds que estas ante
un juego prodigioso.

Afadamos un manual de 55 paginas,
con explicaciones contextuales, fichas de
personajes y explicaciones técnicas, mas
un estupendo extra: un manga que fun-
ciona a modo de introduccién (posterior-
mente seria base para la intro de la versiéon
Mega CD). ;Qué mas podemos pedir?




e JUdabilidad
En Snatcher no hay que escribir co-
mandos de texto, se pueden seleccio-
nar las opciones con diversas teclas

(vienen numeradas).

No hay acciones fijas, aparecen
segun la pantalla y el punto en el que
nos encontremos. La implementacion
de los menus permite recorrer varias
secuencias hasta obtener un resultado
satisfactorio.

También se incluyen varias escenas
de tiro, aportando necesarias dosis de
accién como contraste en este juego
marcado por la investigacion.

Cuando obtengamos un avance
importante en el juego, nos recom-
pensaran con alguin efecto sonoro o
melodia.
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Dificultad

La curva de dificultad no es ascendente,
esta bastante nivelada, pero es facil
perderse. Por tanto, se recomienda te-
ner una guia a mano, para cuando nos
sintamos atascados, pero conviene no
usarla de forma compulsiva; a veces vale
la pena probar opciones no acertadas
para apreciar las interesantes sentencias
de texto que tiene este gran juego.

Sonido

Si la versién para PC88 ocupaba 5 dis-
kettes de 5 % pulgadas, en la de MSX2,
a los 3 diskettes de 3 % pulgadas de la
version MSX le acompanaba un cartu-
cho con chip SCC+ (que mejoraba sus
capacidades sonoras, incluyendo 64 KB

—
7--
!,,
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de memoria RAM y 5 canales de sonido).
Esto, basicamente, permitia reproducir
musicas en estéreo, ademas de permitir
guardar y cargar partidas; algo bastante
habitual en los RPG's de la época, y poco
habitual en las visual novels de ordenador.

Hay presencia de efectos sonoros y
musicas en momentos cuidadosamen-
te escogidos, y hacen que Snatcher
brille como obra a lo largo del tiempo.
Eso si, esta version no esta en formato
CDROM. Por tanto, no hay voces ni
pistas de musica digitalizadas.

Valoracion general

Esta version es ideal para los amantes
de las visual novels clasicas. Si no eres
usuario de nicho, o vienes de las aventu-
ras de texto occidentales, te sorprende-
ran algunos detalles propios de las con-
venciones del género. A diferencia de
las versiones para consola (orientadas al
target familiar), las de ordenador carecen
de censura. La violencia explicita y los
desnudos, aunque tienen presencia pun-
tual en una larguisima partida, no estan
presentes de manera gratuita; de hecho,
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destensan la monotonia tan presente en
este género. Los chistes, mas necesarios
que graciosos, refuerzan la complejidad
de los personajes.

Una vez superadas ciertas pantallas en
el juego, experimentaremos una inmer-
sién progresiva, recorriendo las diferentes
zonas de Neo Kobe, junto con sus peli-
gros, misterios y fauna urbana particular.

Si te van los videojuegos casual o extre-
madamente sencillos, este no es tu juego
(hay tantos usuarios que no pasan de la
intro...); las versiones para ordenador, por
limitaciones de hardware, exigiran que
cambies de diskette cada cierto tiempo,

y eso implicara tiempos de espera. Esto
puede mejorarse si probais la versiéon
emulada en ordenadores actuales, prepa-
rada como si lo jugases en un HDD para
MSX. A diferencia de las versiones pos-
teriores para Playstation y Saturn, las de
MSX son las Unicas traducidas (de forma
amateur) al inglés y al portugués brasilefio;
por lo que, si desconoces el idioma del sol
naciente, esta es tu mejor opcion.

Snatcher es un clasico imperecedero
con una trama argumental larga, com-
plejay sofisticada. m
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Por Dardo

arles Moya es un desarrollador

independiente barcelonés de

aventuras indie y amateur cu-
yas caracteristicas principales son el
humor y los graficos pixelados a modo
de las viejas aventuras, y aunque no lo
hace para elogiar o rendir homenaje a
las de los 80 y 90, nos deja muy claro
sus gustos. Es multi-faceta y lo hace
todo: guion, graficos, programacion...

-

Titulo

Género

Tematica
Plataformas
Autor
Licencia
Perspectiva
Sistema
Lanzamiento

Idiomas

| Descarga @

! Precio

The Legend of Skye

Aventura grafica,
point & click

Fantasia, humor, medieval.
Windows y Linux

Point & Pixel Adventures
Comercial

3? persona en entorno 2D
AGS 3.5.1

2024 (2 de abril)

Espanol, inglés,
aleman y francés

link.caad.club/5t7r9
10,79 €



http://link.caad.club/5t7r9
https://store.steampowered.com/app/2314850/The_Legend_of_Skye/

En su haber tiene
dos aventuras gra-
ficas. La primera es
del 2019 titulada
The Castle ( @ ht-
tps://link.caad.clu-
b/1q86g), inspirada
en Maniac Mansion,
y que lanzé bajo el
sello Ishtar Games,
que luego renom-
bré Point & Pixel
Adventures, quiza
porque se dio cuenta de que en
Francia habia otra casa del mismo
nombre que hacia lo mismo. Lo cu-
rioso de esta otra aventura pixela-
da es que manejabas tres protago-
nistas a elegir de entre ocho, cada
uno con sus caracteristicas propias,
con lo que cambiaba el desarrollo
y podiamos ver cinco finales dife-
rentes. Nuestro objetivo era acabar
con un malvado vampiro y no fue
comercial hasta el 2023.

En La Leyenda de Skye se ha solta-
do un poco y es mucho mas completa
en el desarrollo y guion, mas larga
y mas inmersiva, pero sigue siendo
point & click y con el mismo desarro-
llo de pantalla en cuanto al inventario
y los verbos. También en este caso ha
contado con un musico profesional
para sus melodias. Para hacernos
una idea mental diriamos que es una
mezcla de Indiana Jones y Legend of
Kyrandia.

Los requisitos recomendados
del sistema son: sistema operativo

Windows 7 a 11, procesador Intel
Dual Core a AMD CPU, memoria de
512 MB de RAM, gréficos y sonido
compatibles con tarjetas DirectX
11y 200 MB de espacio disponible.

Esta disponible en Steam al pre-
cio de 10,79 euros. Si queremos
el juego y la banda sonora esta
a 12,40. Aqui también encontra-
remos una demo del juego para
poderlo probar. Si miramos en las
actualizaciones veremos que ya
hay dos menores, una del 8 de
abril (V1.3.3) y la segunda del 10
(V1.3.4). También podéis encon-
trarla en itch.io al precio de 10,99 y
en GOG a 10,79.

Como curiosidad, sabemos que
Skye es el nombre de una isla al
norte de Escocia, la mas conocida
de las Tierras Altas. Habitada an-
tiguamente por los celtas, con sus
druidas, sus paisajes y arboledas
(por lo que es mas famosa). Bien...
quizas no es mas que una coinci-
dencia. (@ link.caad.club/o191f).


https://link.caad.club/1q86g
https://store.steampowered.com/app/1133950/The_Castle/
https://store.steampowered.com/app/1133950/The_Castle/
https://viajarporescocia.com/guia-de-escocia/guia-de-la-isla-de-skye/
https://viajarporescocia.com/guia-de-escocia/guia-de-la-isla-de-skye/
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B (\mbieNC(\CiéN dHood» de la época, a una bruja malva-
a que no lo es tanto, rescataremos al
L Estamos en un mundo medieval de chaman que nos pedira tres ingredien-
fantasia donde conviven humanos con tes para hacer un ritual y acabaremos
seres fantasticos como gnomos, drui- en la torre del hechicero malvado para
das y hechiceros. el duelo final.

Nuestra protagonista es una joven
druida llamada Skye, preocupada
por la arboleda donde vive. Con una
despierta inteligencia para resolver
problemas, se ocupa del bosque asus-
tando a todos los de la ciudad que van
a deforestarlo, y es por eso que los
Espiritus del Bosque la eligen para una
importante misién: no solo cuidar de
su habitat sino también descubrir de

— dénde sale la magia oscura que lo esta Como en toda aventura amateur
impregnando todo. de ambientacion medieval vamos a
Asi que dejara la seguridad del bos- encontrar un montén de anacronis-
que para viajar por un mundo de fanta- mos que nos sacaran una sonrisa. En
sia donde debera ir cumpliendo misio- el inventario deberemos coger y usar
nes. Su destino principal sera frustrar una lata de pina, cromos de rol o un
los planes del malvado Rey Finn, sin flotador, por ejemplo. Incluso visitare-
saber que el origen de todos los males mos una tienda de rol con una super
estd en manos de otro malvado. caja fuerte, figuras y pdsters que son
Viajaremos por las aldeas druidicas mucho mas actuales. También vamos a
buscando al desaparecido chaman, encontrar en algunos casos el recurso

luego iremos a la Gran Ciudad de las de «romper la cuarta pared» hablando
Llanuras, encontraremos al «Robin al jugador.




Graficos

Una nueva aventura de fantasia
medieval a la antigua usanza de point
& click, con graficos pixel art y una
resolucion de 320x180 pixeles, pero
gue muestra una evolucién positiva
respecto a su primera aventura, en
especial con el sombreado. Mantiene
una presentacién e interfaz igual que
las clasicas aventuras de los 90.

Los objetos del inventario son
grandes y bien definidos, al menos
sabemos de qué se trata sin tener que
mirarlos. Los protagonistas también
tienen un buen tamafio y vemos per-
fectamente sus caras, aunque no cam-
bian de expresion. En algunas ocasio-
nes, al entrar en las conversaciones
guedamos en un cara a cara a pantalla
completa con nuestro antagonista,
aunque nosotros estamos de espal-
das (;influencia del primer Monkey
Island?).

Por otro lado, la perspectiva al ale-
jarse el protagonista o al acercarse
estd bastante bien lograda, agrandan-
dose o empequeneciendo sin cambios
bruscos, con bastante suavidad.

Tenemos como cuarenta escenarios
que recuerdan las aventuras de princi-
pios de los 90, y todas ellas divididas en
unas seis zonas. Todas estan muy bien
cuidadas con gran cantidad de objetos
para mirar e interactuar, con mucho
colorido y con pequenas zonas u ob-
jetos en movimiento, aunque sea una
simple caida de hojas en el bosque.

Jagabilidad

Lo primero a tener en cuenta es que
el juego se puede conseguir en cua-
tro idiomas: espafiol, inglés, aleman
y francés, pero no solo se traduce la
interfaz, sino también los subtitulos.
Para ello, el autor ha dispuesto de
varias personas que le han ayudado,
pero para una aventura indie se puede
decir que es todo un logro.

La pantalla, sencilla como en los 90,
se compone de dos partes. En la supe-
rior, unos dos tercios, tenemos la zona
del juego con los graficos. La inferior
se divide a su vez en dos partes, a la
izquierda estan los nueve verbos de las
acciones, los tipicos de coger, mirar,
hablar, etc. A la derecha esta el inven-
tario, con cuatro casillas por columna,
que podemos subir o bajar con las
flechas laterales, y que podra contener
unos 90 objetos diferentes, aunque no
todos a la vez evidentemente.

En la parte superior derecha de la
pantalla tenemos el menu de opciones
gue se compone solo de cinco iconos:
idioma (podemos elegir entre los cua-
tro), reanudar,
guardar (ilimi-
tados), cargar
y salir. Cuando
estamos en
la ciudad, al
lado del menu
aparece otro
icono para ir
directos a las
puertas de
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entrada.

El juego tiene una
carga muy rapida:
aparece el logo de
AGS, de la compafiia,
el titulo del juego y
cargamos o empeza-
mos. Es de agradecer,
ademas de que al
final los créditos tam-
bién son muy cortos.
La duracion es bas-
tante larga, diria que de 8 a 10 horas,
pero es asi por la cantidad de conver-
saciones que vamos a tener que hacer
y leer. Eso si, vale la pena no solo para
enterarse bien de qué trata todo sino
también para apreciar el sentido del
humor del autor. Contad con que al
menos tenemos 30 personajes con los
que interactuar.

Pero no solamente pasara el tiempo
por las charlas que deberemos tener,
sino que también es de esos juegos
que al no tener una direccion fija a
seguir, estaremos dando vueltas de un
lugar a otro sin parar para usar nuestro
inventario o buscar algo que parece
estar al otro lado del mapa.

En definitiva, no esperaremos para
jugar, disfru-
taremos de
buenos gra-
ficos, una in-
terfaz sencilla
y eficaz, buen
humor, idioma
que entende-
mos... ;qué

mas se puede pedir?

Dificalcad

En general no es una aventura dificil,
solo tiene mucho mapeado y falta sa-
ber qué objeto hay que usar en el lugar
adecuado. Con las conversaciones y
observando los objetos del inventario
siempre acabamos teniendo una pista.
Y, ademas, siempre tenemos el probar
y probar todo donde sea.

Vamos a poder morir en varias oca-
siones, mas bien pocas, pero no tene-
Mos que preocuparnos porque renace-
remos sin tener que cargar una partida
guardada y en el mismo lugar.

En lo que se refiere estrictamente a
la dificultad de los puzles, la aventura
esta centrada en la légica y no en la
habilidad, con soluciones bastante
inteligentes y cotidianas, pero no por
ello menos dificiles hasta que lo ves
claro. Hay varios juegos en los que nos
va a parecer que estamos ante juegos
de lucha o habilidad, pero después de
perder varias veces deberemos buscar
una solucioén inteligente sin nada que




ver con el tipo de juego sino con el
inventario.

No es un juego lineal en abso-
luto y podemos ir resolviendo los
puzles en el orden que queramos o
podamos. No existen las vias muer-
tas y siempre se puede completar.

Sonido

Este apartado se lo lleva
Michael Liickgen () https:/www.
michael-lueckgen.com/), autor
de las melodias que oiremos.
Son canciones largas, suaves,
alegres, melodiosas o tenebrosas,
dependiendo de la zona en que
estemos. Hay una gran cantidad y a
nuestro gusto son excelentes. Todas
se unen muy bien a la situacion en que
estamos, quedan muy armoniosas, son
agradables de escuchar y no cansan.

Aparte de esto también esta lleno de
efectos de sonido, algunos escuetos
como cierres de puertas o golpes y
otros largos como el sonido del agua o
los trinos de los pajaros en el bosque. m

THE LEGEND OF SKYE
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Por Dardo

as Aventuras de El Halcon Negro

o The Adventures of the Black

Hawk, ya que esté en los dos idio-
mas, es una aventura del estudio inde-
pendiente Croqueta Asesina Studios,
una compania malaguefia fundada en
2015. Su actividad hasta ahora consistia
€N crear anuncios para empresas y pro-
ducciones audiovisuales componiendo y
grabando. Esta es su primera incursion
en los videojuegos.

CROQUETA
ASESINA

cSTUDIOS -

Su principal figura se llama Victor
Parejo Medina, el director, y tanto pro-
grama como hace el guion, o se dedica a
la mUsica y al disefo. A destacar también
Amador Roldan en la programacion, David

Titulo Las aventuras de

El Halcén Negro
Género Aventura gréfica
Plataformas pPC
Autor Croqueta Asesina Studios
Contacto @ croquetaasesinastudios.com
Sistema AGS 3.6.0

Lanzamiento 14 de febrero de 2024

Idiomas Espafiol e inglés
Descarga @ s.team/a/2664930
Precio 12,79€

Goémez y Jordi Longau en la musica ori-
ginal y Luis A. Aleixandre en el disefio de
escenarios. En su pagina web nos dejan
claras sus intenciones: «Sabemos que no
sabemos hacerlo todo, pero si sabemos
gue podemos aprenderlo. Nuestra capa-
cidad para aprender, desarrollar y finalizar
proyectos de cualquier tipo nos hacen

9
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una productora competente y mucho mas
flexible que cualquier otra.

Estamos ante una aventura point & click
con un estilo igual al de las aventuras de
los 90, asi que de nuevo nos encontramos
con otro juego que rinde homenaje a los
clasicos, y esta vez quizas incluso los me-
jore porgue es genial. Larga, divertida, no
muy dificil... vale la pena haber esperado
tanto tiempo para poderla jugar. Y como
no descansan, ya tienen anunciado un
nuevo juego llamado Lost in Time pero
aun sin fecha de salida.

Podriamos decir que es una mezcla de
Indiana Jones en el inventario e incluso en
la musica y El Zorro en el guion, pero seglin
sus autores la inspiracion sobre el guion
les viene de El tulipdn negro de Alejandro
Dumas y de El Zorro, pelicula italiana de
1975. En cuanto al estilo, se han inspi-
rado en The Secret of Monkey Island e
Indiana Jones & The Fate of Atlantis.

Ademas del humor en los graficos vy,
sobre todo, en el didlogo, encontramos

&
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una critica social tanto de siglos atras
como actual. Ya no es solo del poder de
los poderosos contra la gente normal,
sino que también habla del trabajo, de lo
dificil que es encontrarlo a cierta edad,
asi que muchos detalles podemos extra-
polarlos a la actualidad.

Los requisitos minimos que se piden
son los siguientes: Windows XP o superior,
procesador de 2 GHz Dual Core o supe-
rior, memoria de 2 GB de RAM, tarjeta
grafica minima de 512 MB VRAM con
soporte DirectX o OpenGL 2.0, tarjeta de
sonido compatible con DirectXy 2 GB de
espacio en el disco duro. Por otro lado,
también es posible ejecutar el juego en
Linux nativamente con AGS, y en Mac con
ayuda de herramientas tipo Wine.

Es un juego comercial que podemos en-
contrar en Steam al precio de 12,79 euros.
Una ganga por lo que vamos a disfrutar
(@ s.team/a/2664930). También es multi-
plataforma ya que se juega en ordenadory
en SteamDeck (@ steamdeck.com).

4
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Ambientacion

Estamos en Francia en la primavera de
1789, justo al inicio de la revolucion
francesa, y en la poblacion de Dijon. La
nobleza vive a lo grande y ahoga con sus
impuestos a los pobres campesinos, cuyo
descontento va en aumento. Nuestro
protagonista se llama Jean Pierre de
Saint Cove, un noble conde que ayu-
dara al pueblo bajo el seudénimo de El
Halcén Negro, una figura mitica entre el
pueblo, pero enmascarado para que na-
die sepa quien es. Y al ser noble, puede
conocer todos sus manejos v asi ayudar
al pueblo llano. Una especie de El Zorro
pero a la francesa.

La aventura consta de tres partes. La
primera se titula El asalto fallido, la segun-

da La fiesta en Palacio vy la tercera Jean
Pierre a la horca. En la primera empezamos
en la casa rural de Jean Pierre, la que usa
como enmascarado, ya que ademas tiene
una mansién en la ciudad que usa como
noble. Aqui nos pasearemos por los rinco-
nes de Dijon y visitaremos sus casas para
preparar algun golpe, ya que Ultimamente
no hace mas que fracasar. En la segunda
empezamos tomando el papel de noble
para asistir a una de sus fiestas, descu-
briremos a la resistencia y atentaremos
contra el Principe, con el resultado de que
nos apresan. Y en la tercera serd nuestra
amante Violette la que protagonizara esta
parte intentando liberarnos de la prision y
ayudando a Jean Pierre a eludir la horca.
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Graficos

Mediante una ambientacion pixel art, la
resolucion del juego es de 320 x 200
pixels y lo curioso es que la mayorfa de
los graficos estan dibujados con ratén y
con software de hace 30 anos. Asi que
la opcion logica que se ha elegido es el
Deluxe Paint Il. ;Os acordais, amigueros?
Las pantallas estan minuciosamente

trabajadas, con detalles por todos lados.

Y debido a que mirando alglin objeto o
lugar en especial se abre algiin nuevo
camino a seguir, deberemos mirarlo y
examinarlo todo en cada pantalla.

El colorido también es importante vy
no le falta. Una gran gama de colores
que dan mucha vistosidad el juego. Un
trabajo de pixel art magnifico.

Veremos algunas animaciones muy
bien logradas, y en las conversaciones
importantes aparece la cara de nuestro
interlocutor a pantalla completa.

Jugabilidad

Control por ratén y por joystick impeca-
ble, interfaz de nueve verbos, dos idio-
mas, una duracion mas o menos de 10
horas y controlaras a dos personajes.

Esta vez tenemos el juego en espafiol
e inglés, aunque también se estd proban-
do ya el aleman. Y tanto en la interfaz
como en los subtitulos, asi que no hay
problema con el idioma.

Lo de la duracién depende ya de cada
jugadory de su experiencia en aventuras,
asi que es algo aproximado. Lo que la
alarga mucho es la gran cantidad de dia-
logos que hay y que debemos leer para
entenderlo todo, y con eso vamos a gas-
tar la mayoria del tiempo. Y sobre los dos
personajes Nno vamos a poder escoger
entre el Halcén Negro o Violette cuando
gueramos, sino que el mismo juego ya
nos pondra el protagonista que toque.

Se han incluido también dos duelos a
espada como en las aventuras pasadas que,
aungue al principio cuesta cogerle el ritmo,
al final puedes derrotar al adversario con
algo de paciencia, habilidad y perseverancia.

Eneraia

Energia |

Antes de empezar el juego nos saldra
una pantalla que nos pide un cédigo, v si
no lo acertamos el juego se cierra.

Incluso en eso han estado acertados
para hacer algo similar a antafio. Junto
al juego se incluye un manual en PDF

| T—
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La clave para empexar esta
aventura se encuentraen la
pagina 3 del manyal de juego.

Busca la SEGUMDA palabra
subrayada,

de 10 paginas, y en cada idioma, donde
en la parte inferior ponen tres palabras
subrayadas. El juego te pedird que escri-
bas una palabra de una pagina concreta.
Ademas nos explica de qué va el juego,
su filosofia y mas cosas que debemos
saber antes de empezar.

También tenemos un sistema de pun-
tuacion que llega a un maximo de 800
puntos y que mientras vas jugando ni te
enteras a menos que lo consultes en el
menu. Son lo que llaman puntos HQ (Hawk
Quotient). Puedes acabar sin llegar al méxi-
mo ya que suman también acciones que
no son necesarias para acabar la aventura.

En cuanto al juego, sigue el sistema
de los viejos Indiana Jones. Tenemos dos
tercios de pantalla para los graficos y un
tercio en la parte inferior para los iconos.
Aqui encontramos los nueve verbos en
la parte izquierda ,que son los normales:
dar, hablar, coger, usar... A la derecha
tenemos el inventario con cinco casi-
llas, que pueden subir y bajar segun la
cantidad de objetos que tengamos, que
pueden ser méas de 80. Y en el centro
tenemos el menu de opciones vy la flecha
para mover el inventario de objetos.

Sobre el menu de opciones tenemos
restablecer, cargar, salvar (10 casillas),

SOUTMOr INMnNEe Cu o)

Restablecer | o

Guardar
Cargar
Reiniciar
Salir
Puntos HRB435
Uolver

Dar Uzar

sbrir Hablar | Empujar

salir, etc. También aqui podemos ver en
cualguier momento nuestro progreso en
cuanto a los puntos HQ. Tenemos mas
de 60 personajes con los que interactuar
y hablary mas de 30 escenarios disefa-
dos al detalle con el estilo de LucasArts.

Dificultad

Aungue en un principio no hay demasia-
da dificultad en ir siguiendo las pistas e ir
probando, si que hay algunos puntos que
merecen una nota aparte.

En principio los duelos a espada, que,
aunque solo son dos, cuesta bastante
adaptarse al teclado y necesitaremos algo
de tiempo para conseguir vencer. Lo peor

At
a CoMenZar tu primer Combate de

o

W
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es que cuando estas cansado o debes
parar un momento puedes pulsar la barra
de espacio y te sale un mensaje de que el
juego esta en pausa y que si quieres seguir
jugando. Pues al retomar el juego no ocu-
rre nada, no se pone en marcha de nuevo
y debemos volver a cargarlo.

Por otro lado, el sistema anticopia
del inicio y el que debamos escribir una
palabra aleatoria del manual, tampoco
estad muy claro. Para pasar de uno a otro,
aunque se puede minimizar el juego, lo
normal es usar ALT + CTRL y aqui funcio-
na bien. Pero en nuestro caso, haciendo
una guia y debiendo hacer capturas de
pantallas y alguna otra cosa, ya no lo esta.
Si cambias de pantalla a menudo se hace
un reset que deja el ordenador muerto y
hay que reiniciarlo cada vez. También es
bastante rollo tener que poner la palabra
clave cada vez que entras en el juego,
sobre todo si juegas poco rato y tienes
que hacerlo muchas veces.

Otro punto muy de antes son las
muertes repentinas. Hay bastantes en el
juego y nunca sabremos cuando ocurren.
Evidentemente se podréa cargar otra vez

. JUGABILIDAD
- GRAFICOS

el juego desde el ultimo save, pero como
no sabemos cudndo moriremos casi nos
obligan a salvar cada dos por tres.

Sonido

En general el juego contiene unos 35
temas musicales y una banda sonora
original compuesta en MIDI.

Como curiosidad, al empezar la aven-
tura oiremos un tema que parece sacado
de Indiana Jones, o al menos esto es lo
que nos ha parecido a nosotros. También
nos ha gustado el sonido de cuando es-
tamos en la horca, que parece un paso
de Semana Santa. O cuando entras en la
taberna, que suena un tema alegre que
parece un baile escocés. En definitiva,
temas muy logrados, te meten en la época
perfectamente y ayudan al juego a ser mu-
cho mejor. También estd lleno de efectos
de sonido tipicos de abrir puertas, explo-
siones, luchas y todo lo imaginable. Lo que
ya no tiene son voces de los personajes,
todo lo tenemos que leer, pero si se quiere
parecer a una aventura de los 80 0 90y
rendirles un homenaje, asi debe ser. m
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Por Dardo

uando jugamos al Clothes Line,

en media hora ya estaba acaba-

da, pero al llegar a los créditos
resultaron ser una lista muy extensa de
mas de 20 personas. La idea salié de
Indiefence, una web especializada en
aventuras gréficas, que queria celebrar
su 11° aniversario, y tuvo la genial idea
de hacer una aventura juntando a gente
de su comunidad vy, por lo visto en los
créditos, mucha gente se apunté. Pero
lo bueno es que ademas de querer do-
cumentar el proceso, una vez acabada
se querfa valorar el trabajo de cada uno
de los participantes.

De toda la lista de personas que han
colaborado solo conocemos a dos: el
disefio v la historia corren a cargo de
Miguel R. Fervenza que es el que lle-
va Indiefence y luego en el apartado
grafico esta Luis Izquierdo (Legends of
Castile), que ha participado en la anima-
cién, color y concept art.
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Titulo Clothes Line
Género Aventura grafica
Plataformas Windows, Mac y Linux
Autor Indiefence

Contacto ¥ @indiefence

Sistema Unity 2021.3
Lanzamiento 29 de abril de 2024
Idiomas Espaniol, inglés y varios mas

Descarga @ indiefence.itch.io/clothes-line

Precio Gratuita

Se supone que debia tardar unas
dos semanas (mira que es dificil juntar
tanta gente y hacerlo funcionar todo
bien) porque se queria participar en la
AdventureJam del 2023 () itch.io/jam/
advjam2023), pero no fue posible, aun-
que ya hemos visto que solo ha tardado
un poquito méas en salir.



https://x.com/@indiefence
https://indiefence.itch.io/clothes-line
https://itch.io/jam/advjam2023
https://itch.io/jam/advjam2023
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Es una aventura gratuita, creada con luz en la ventana de enfrente. Parece ser
el PowerQuest para Unity, que se puede  que alguien se ha venido a vivir al piso
descargar de la pagina de Indiefence en que estaba deshabitado y esto desmonta
las tres versiones: Windows (202 MB), su tranquilidad y quiere averiguar de
Mac (212 MB) y Linux (199 MB). Solo quién se trata.
tiene una actualizacién que arregla un Es un tema que en el fondo poco se
problema con el doble click y ahora po- ha tratado por aqui. Aparte del juego
demos descargar la version 1.0.1. en si se nota la idea de la soledad en

general y en este caso de los ancianos
Ambientacion en particular, de la vida de las personas
f mayores que viven solas y de que ne-
Rita es una abuelita muy simpética que cesitan a personas que les ayuden no
vive sola en un pequefio apartamento. solo en sus quehaceres diarios sino en la
l Es feliz con su vida y nunca sale a la compania para su soledad.
calle. Para eso ya tiene a Daniel, del su-

permercado, que le trae la compra cada Graficos
cierto tiempo. Solo tiene un familiar, su

hermana Gloria, pero tampoco es que Tenemos solo dos pantallas:
se vean mucho. la vista del apartamento y la
Como Unica compania tiene a su gato vista por la ventana. Asi de
Cross, que comparte sus ratos de sole- simple. Pero no son pantallas
dad. Pero ella es feliz y tiene su rutina estaticas, sobre todo el apar-
concreta, con sus comidas, limpiezas y tamento, sino que cambian
siestas. Y todo sigue igual hasta que ve pequenos detalles. Como el
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juego se divide en tres dias, un dia la
bafera esta vacia, al siguiente llena, o un
dia aparece el gato y el otro esta de pa-
seo. Detalles asi, pero siempre estaticas
salvo raros casos como la subida o ba-
jada del montacargas, la respiracion del
gato o la aparicion de una pelota.

Los graficos son grandes, en plan
«dibujos», y muy detallados, con una
resolucion de 1920 x 1080. Tanto los
dibujos como las animaciones estan
hechas a mano, y podemos mirarlo casi
todo, con sus correspondientes explica-
ciones o comentarios.

Jugabilidad

Lo primero es hablar de los idiomas de
los textos (no hay voces), que siempre
nos interesa entenderlos. Al cargar el

juego podemos escoger entre espafiol,
inglés, gallego y euskera.

Espariol
English
Galego

-

Es algo muy curioso y que nunca habia vis-
to en ninguna aventura, y me parece stper
genial poder jugar en el idioma de cada
comunidad. Aparte de esto si leemos los
créditos vemos que también hay gente que
ha traducido en catalan, aleman vy francés,
0 sea que esperamos gque en nuevas ver-
siones se puedan elegir estos idiomas.

Es una aventura point & click con un
control muy sencillo e intuitivo. No ten-
dremos ningln tipo de problema. El jue-
g0 ocupa toda la pantalla salvo una pe-
quena parte de la zona superior donde, a
modo de ropa tendida, tenemos ocho
casillas para el inventario (que no llenare-
mos nunca). A su lado, en la parte dere-
cha, tenemos el menu de opciones que
consta de «continuar», «velocidad de los
textos» y «guardar y salir».

Continuar

Velocidad de los textos : Media

Guardar y salir

Por tanto, no tendremos que preocupar-
nos de salvar porque al salir del juego

ya se hace automaticamente. El save se
machaca uno encima del otro, asi que

si alguien lo quiere conservar debera
guardar el archivo SAV que queda direc-
tamente en el directorio donde hayamos
instalado el juego.

Seglin sus autores es apta
para todas las edades, publicos
y tipos de jugador. Estad pensa-
da especialmente para los que
nunca han jugado aventuras,
para que con su facilidad se
animen, pero al mismo tiempo
para los veteranos del géne-
ro, ya que tiene un nivel de
dificultad creciente, pero que
tampoco lo es tanto.




Dificultad

No consideramos que tenga ningln tipo
de dificultad, ademas de que todo funcio-
na perfectamente. Tiene una carga muy
rapida sin tener que esperar cantidad de
presentaciones. En solo media hora y dos
pantallas no hay bloqueos que nos dejen
pensando qué debemos hacer.

Todo es logico, como en el mundo real,
y los puzles parten de la narracién del
personaje y de mirar los objetos. No hay
nada rebuscado ni mini juegos para alar-
garlo todo. Es entretenido probar a inte-
ractuar con todo porque hay respuestas
personalizadas para muchas cosas.

COMENTARIO 121 | CAADG-

Sonido

En el apartado musical la aventura
tiene una banda sonora original com-
puesta por 11 temas creados por Raul
Sangonzalo, conocido autor de temas
para videojuegos como Elementallis o
Forlorn Memories. Entre los compuestos
para el juego hay de todo tipo, desde
alegres hasta algo tétricos (sobre todo de
noche), pero todos tranquilos, sin estri-
dencias y que nos sumergen mas en el
juego sin estorbar en absoluto.

Hay escasos efectos de sonido, imagi-
no que porgue dos pantallas no dan para
mas, pero todos muy bien integrados. m

CLOTHES LINE

Version comentada: PC
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Pursuing

AON1IRAM

Por Epic Adventures Y @eadventures_cm @)

El caso invisible

Cada ano, aproximadamente, un nifio
desaparecia y nunca se volvia a saber
de él. Siempre de familias rotas. Gente

a la que no prestamos atencion cuando
vienen a la comisaria. Nadie queria en-
cargarse del caso de los nifios desapare-
cidos, hasta que yo lo descubri.

Me costo tres afios y dos nifios menos,
pero encontré un sospechoso, Tom Ram, un
jubilado solitario con una bonita casa a las
afueras. Es el momento de hablar con él.

Llego a la casa de Tom. La puerta esta
abierta y entro.

Comienza la persecucion

Estoy en el recibidor, pero no parece que
haya nadie. Llevo mi revolver cargado en
el bolsillo (I) y eso me da seguridad.

Al oeste (W) encuentro una pequefa
habitacion preparada como estudio y me
llama la atencion un diario. Cuando lo
examino (EX DIARY) las letras parecen
moverse y todo esta borroso. Lo dejo
antes de que me duela la cabeza.

Voy al otro extremo (E, E)vy llego al
garaje. Lo registro (SEARCH) y encuentro
una trampilla. Temiendo lo peor, la abro
(OPEN TRAPDOOR) y descubro el agujero
donde Tom encerraba a los nifios que
raptaba. Veo también un mufieco (L). El
fue quien escuchaba y confortaba a los
nifios en sus Ultimas horas de soledad
y miedo. Te has ganado el derecho de
acompanarme (TAKE DOLL).

Tom, voy a por ti. Estés donde estés,
te encontraré.



http://twitter.com/@eadventures_cm

Una pista sorprendente

No olvido el diario, pero alin quedan
mas habitaciones por visitar. Llego al
comedor (W, N, N) y veo las gafas de lec-
tura de Tom. Las cojo (TAKE GLASSES)
a pesar de que todo se ve borroso con
ellas. Me asomo a la cocina (E) y en-
cuentro restos de los guisos de Tom. La
inspecciono (SEARCH) y me arrepiento
de haberlo hecho.

Una vez recuperado, una idea me
viene a la cabeza. Vuelvo al estudio (W,
S, S, Wy uso las gafas para leer el
diario (READ DIARY). Ahora si entiendo
los caracteres.

El diario recoge los suefios sobre otras
dimensiones de Tom, donde criaturas
le hablaban de dones mas alla de este
mundo. ;Habré algo de verdad?

No hay rastro de Tom en toda la
casa, tal vez los suefios también me
hablen a mi.

SOLUCION £ 123
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Pinturas

Templo I

Otra
dimension

I‘ Comedor

Salén

Jardin Cocina

Sala de estar Dormitorio

Despacho Recibidor Cochera

Una siesta reparadora

Voy al dormitorio (N, E, E) e intento dor-
mir en la cama (SLEEP) pero no funciona.
Necesito algo que me deje dormido. He
visto un jardin y puede que alli encuentre
algo (W, W, N). Busco entre las plantas
(SEARCH) y no me sorprendo al descubrir
que Tom cultiva plantas alucinégenas.
Sivoy a tener una vision que me hable,
es ahora o nunca. Cojo una hoja (TAKE
LEAF) y me la como (EAT LEAF).

Mala idea; todo comienza a dar vuel-
tas. Como puedo, vuelvo al dormitorio
(S, E, E)y me echo a dormir (SLEEP).

Despierto. Me duele la cabeza, pero
el mundo ha dejado de girar. De golpe,
el suefo vuelve a mi mente. He visto
simbolos en el saléon que son una puerta
para las dimensiones del diario. He visto
la llave que Tom uso6 para abrir la puerta.
Le he visto pronunciando la palabra que
te hace viajar, pero no sé qué palabra es.
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La primera llave

Vuelvo al salén (W) y busco los simbolos
(SEARCH). Los encuentro taly como lo

soné. Ya no dudo de que el suefo es real.

Tengo que buscar la llave. Tom la
escondid porque no queria que nadie
pudiera seguirle, pero no me voy a dar
por vencido. Vuelvo a recorrer la casa,
sin éxito. Termino de nuevo en el jar-
din (W, N). ;Y si...? Me pongo a escarbar
(SEARCH) y encuentro un candelabro
(TAKE CANDELEBRA) grabado con extra-
Aos simbolos (EX CANDELEBRA). Es la
llave. Vuelvo al salon (S, E)y lo coloco
con los simbolos (PUT CANDELEBRA).
Solo falta la palabra.

Un mensaje desde
el otro lado

Vuelvo a recorrer la casa. Me llama la
atencion un espejo del comedor que
antes no habia visto (N). Cuando miro

la imagen reflejada (EX MIRROR) me doy
cuenta de que no soy yo, y la habitacién
que se refleja tampoco es donde estoy.
La imagen del espejo me susurra la pa-
labra, como si me esperara al otro lado.
Vuelvo al salon (S) y la pronuncio (EHE).

Persiguiendo a Tom Ram

No sé donde estoy, y no quiero saber-
lo. He venido a por Tom y nada va a
detenerme.

Voy al norte (N) y llego a un templo
donde veo una figurita. La cojo (TAKE
IDOL) vy llego a una sala llena de pinturas
(W) que me cuentan (EX PAINTS) que las
figuras son las llaves para abrir puertas
que llevan a sitios como este.

Retrocedo (E, S), voy al oeste (W) y
me topo con una masa amorfa de car-
ne. No sé como, pero sé que es Tom, o
lo era. Me da igual en qué se haya con-
vertido, no voy a dejarle escapar. Saco
mi revolver y le disparo (SHOOT TOM).

Las balas son inutiles. Tom usaba
a los nifos buscando la inmortalidad.
Y la ha conseguido. No me voy a dar
por vencido.

Descubro que Tom esté sobre los
mismos simbolos del salén (EX TOM), y
ya sé como funcionan. Sélo necesito
una llave. Al coger la figurita, veo el
mufeco que me ha acompafiado du-
rante toda esta aventura. También tie-
ne los mismos simbolos que la figurita
y que el candelabro que me trajo aqui
(EX DOLL). No me lo pienso. Pongo el
murfeco con los simbolos (PUT DOLL) y
pronuncio la palabra (EHE).

Tom grita mientras la puerta lo arras-
tra a otro lugar, un lugar dénde le espe-
ran los nifios que ha raptado, torturado
y matado. Ojala sea cierto que Tom no
puede morir. Una eternidad de dolory
sufrimiento me parece un castigo justo.

Caso cerrado. m




Selllfe[e]N] 125 | CAADE-:

Dia 1

Somos una adorable ancianita llamada
Rita que vive sola es su pequeno apar-
tamento sin pisar nunca la calle.

Alguien de fuera nos llama y contes-
tamos pulsando la campanilla. Es
Daniel, que nos trae el pedido del su-
permercado. Pulsamos el botén del
montacargas para bajarlo y lo volvemos
a pulsar para subir el pedido, que lleva-
mos a la mesa de la cocina. Cogemos el
meldn, el cuchillo y la escoba. En el
bafio cogemos el jabon.

Lo podemos mirar todo, en el inven-
tario combinamos el cuchillo con el
meldén y nos lo comemos. Aparece una
pelota por la ventana y la cogemos. Al
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lado del cojin del suelo cogemos una
lima. Usamos la pelota en el montacar-
gas para devolverla a los ninos de la
calle. Miramos por la ventana.

Volvemos a entrar, miramos la mancha
del mantel y lo recogemos. En el inventa-
rio usamos la lima en el mantel. Salimos
por la ventana y colgamos el mantel en
las cuerdas. Después de una larga siesta
despertamos ya de noche, miramos por
la ventana, vemos que enfrente tenemos
vecinos, cogemos el mantel y entramos.
Usamos el mantel en el fregadero, le
ponemos el jabdon y ya lo tenemos stiper
blanco. Miramos por la ventana, lo ten-
demos y entramos para dormir.
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Dia 2

Automaticamente al despertar miramos
por la ventana y cogemos el mantel
seco. En el inventario no tenemos nada.
Entramos, contestamos por el interfono,
cogemos la fresa sobre la mesa, la me-
temos en el montacargas y lo bajamos.
Volvemos a pulsar el botén y aparece
nuestro gato, Cross. Ahora tenemos la
bafera llena de espuma y en el inventa-
rio un mantel de color gris. Vamos a la
ventanay lo tendemos.

Entramos y cogemos otra vez la es-
cobay el cuchillo. Miramos al gato, que
ha robado un calcetin del vecino y que
no suelta. Cogemos el jabdén y abrimos
el grifo de la bafiera, con lo que el gato
sale corriendo y ya podemos coger el
calcetin. Salimos por la ventana e inten-
tamos usar el calcetin en el tendedero,
pero no funciona. De nuevo dentro, tras
varias charlas personales, volvemos a
hacer la siesta y despertamos cuando ya
es de noche.

Cogemos de nuevo el jabon, el cu-
chillo y la escoba, por si acaso. Usamos
el cuchillo en la ventana y cotilleamos
sin ser vistos al vecino, que ya ha vuel-
to. Salimos por la ventana, miramos el
humo y usamos el calcetin primero en
el mantel, luego en la camiseta y final-
mente en los pantalones, con lo que
recogemos su ropa. De nuevo dentro, y
en el inventario, ponemos el calcetin en
los pantalones.

Dia 3

Contestamos al interfono y pulsamos el
botdon del montacargas para que baje.
Lo volvemos a pulsar, cogemos la comi-
da que nos manda Daniel y la ponemos
en la cocina. Hablamos con Daniel, que
nos felicita el aniversario. Tras unos
momentos mas de charla personal y
cuando vamos a mirar por la ventana,
nos vuelven a tirar la pelota, que queda
pinchada en el cactus. Contestamos

al interfono y cogemos la pelota y una
espina del suelo.

Para variar, cogemos el jabon, el
cuchillo y la escoba. Usamos el cuchillo
en el hilo del globo tirante para coger-
lo. También lo usamos en el hilo que
cuelga para coger un trozo. En el in-
ventario usamos el cuchillo en la espi-
na, para hacerle un agujero y convertir-
la en una aguja, y le enhebramos el
hilo. Usamos el cuchillo en la pelota, le
ponemos el globo dentro y lo cosemos
con la aguja. Ponemos la pelota en el
montacargas y miramos por la ventana
para ver, por fin, al vecino, que resulta
ser nuestra hermana Gloria. m




INFORME Y ANALISIS
finSnOUTH

CAAD 64
Julio 2024 Afio XXXVI
Tercera Edad

Publicacion aventurera de
aparicion trimestral
*x Kk %k
Director
Juan J. Mufioz Falco
Y @Juanjoide

Disefio y maquetacion
José Luis Cebrian
Y @jlcebrian
Tranqui69
Y @tranqui69
EJVG
Y @Eduvillagal

Contacto
CAAD
Apartado 319
46080 Valencia
clubaventurasad@gmail.com

caad.club

Q @CAAD_es

0 yfXGR3Hé6aR
o 33938974840
@ clubdeaventurasad

<

llustracion de portada: caratula del videojuego
Snatcher, de Konami, realizada por YUji Kaida.

A llustracion pixel art titulada The Apothecary, obra
de The Pixel Apothecary (@pixelapothecary).

COLABORADDRES

Antonio Nufo
Bitfans

Comic Fans

Dardo

Efraim Sanchez-Gil
EINVG

El Explorador de RPG
ENTEBRAS

Epic Adventures
GranAtuin

Javier Gulowyn
tranqui69

©2024 Ediciones CAAD


https://twitter.com/Juanjoide
https://twitter.com/cabezuelostudio
http://twitter.com/@jlcebrian
https://twitter.com/tranqui69
https://twitter.com/Eduvillagal
mailto:clubaventurasad@gmail.com
https://www.caad.club
https://twitter.com/caad_es
https://discord.gg/yfXGR3H6aR
https://facebook.com/groups/33938974840/
https://instagram.com/clubdeaventurasad
https://x.com/pixelapothecary

Un libro que desgrana
la historia de la mitica
compaiiia espaiiola de
videojuegos y sus
miembros, narrada
directamente por ellos

2395¢ 1195 €

3 COMO D1JO NAPOLEON_,
;APROVECHEN LA OCASION!

Consiguelo en
> link.caad.club/mgcpi

AN

4 HEROES
|\ DE PAPEL



