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EDITORIAL

Estimado lector y aventurero:

Me alegra poder decirte que este nimero del CAAD, manteniendo la periodicidad
trimestral que solicitd la comunidad aventurera, ha alcanzado el récord absoluto de paginas
de esta, tu publicacién. Nada menos que... (126!

Para celebrar el regreso de Ron Gilbert a la saga que le hizo famoso, tenemos un especial
Return to Monkey Island que satisfard al mas exigente de sus seguidores: No solo un
comentario del juego, sino dos, y ademas de la solucion al juego, las fichas de logros vy el
trivial completamente detallados. jGracias, Dardo!

Pero no todo es Monkey en el mundillo aventurero, y ademas se ofrece a los ansiosos ojillos
aventureros una completa seccion de informes, donde veremos como se desarrollaron
titulos afejos tal que Corrupt, o recién aparecidos como Zombi Mall o Donum, asi como
repasos a utilidades aventureras para crear o jugar aventuras de texto. No hay que perderse
tampoco las nuevas erratas localizadas en el celebérrimo libro AD: Una aventura contada
desde dentro, y ya puestos, la variada seccion noticioso-miscelanea.

Por Ultimo, me permito también recomendar la nueva web del CAAD, ahora totalmente
dindmicay en la que se irdn publicando contenidos a medida que aparezcan o se reciban.
Cadatres meses serdn compilados en forma de publicacién como esta que lees, y se dara la
opcion de conseguir una version impresa, para que nada falte al lector més clasico. Sieres
aventurero, te va a gustar.

iHasta dentro de tres meses!

Juanjo Munoz
Director del CAAD




(o731 ekt BN NOTICIAS

MOTICIAS

SEGUNDA PARTE DE HABITACION 310

EDaRe estd inmerso en la continuacion de su
aventura Habitacion 310, que nos dejo con la intri-
ga de seguir la historia, y nos cuenta sobre ella: «Pre-
tendo compilar con InpawsPager, por lo que sera
para 128K, mas largay con didlogos mas detallados.
Discurre en el mismo escenario de la primera, pero
desbloquearemos y anadiremos varias localidades.
Se profundiza la relacion de los personajes ya exis-
tentes y aparecerd alguno nuevo. Estoy probando
alguna mecanica nueva en los puzles: el juego va a
tener més procesos (normalmente me bastaba con
dos). Estéticamente volveré al fondo negro».

AVENTURAS DE TABLERO

E Nos cuentan desde Draco Ideas y Eclipse Editorial como enfocan el fin de 2022 e ini-
cios de 2023: «Durante el mes de diciembre, nuestros piratas de Skull Tales seguiran sur-
cando las tiendas de toda Espafia. Confirmamos que haremos reimpresion de Warfighter
junto a nuevas expansiones en 2023. Seguimos muy activos con nuestros «300 de Draco»,
donde podras reservar los juegos que deseamos publicar, para los proximos juegos SCOPE
U-boot, Saladin y Furia en Midway. Todos los juegos estan ya en fabrica. SCOPE U-boot
se espera para finales de 2022, al igual que ONUS! Traianus, nuestro ultimo gran éxito en
Kickstarter, empezando los envios en enero». {No todos los juegos de aventura estan en
ordenadores!

@eclipse ’SRACO

editorial D E A S

https://eclipseeditorial.com/ https://dracoideas.com/



https://eclipseeditorial.com/
https://dracoideas.com/

CRIMENES ILUSTRADOS PARA SPECTRUM
ECrl’menes ilustrados no solo esun librode Mo- | ¢SE SUICIDO © FUE ASESINADO?

desto Garcia, ilustrado por Javi de Castroy lanzado
enmayo de 2021, en el que tratamos de resolver
casos observando una escena criminal. También es
la creacion de Atprez, que lo ha convertido al Spec-
trum contando con musica de Jimmy Devesavy la
ayuda de Sergio thEpOpE. Ademas de la descarga
gratuita, Atprez nos confirma que habréa edicion
fisica, unatirada limitada de Play on Retro, de apro-
ximadamente unos 30 0 40 ejemplares, en una edi-
cién sin dnimo de lucro.

https://zxbasicgames.itch.io/crmenes-ilustrados

(CRIMENES
~\JLUSTRADOS

PARSERTAB

ETAB son las siglas de thinBASIC Adventure Builder,
un sistema de creacion de aventuras para Windows
con una sintaxis similar al PAW o el DAAD vy un en-
torno grafico. El autor, catventure, ha redactado un
informe sobre su sistema que se puede encontrar en
este mismo CAAD. Desde su pagina es posible acce-
der avarias aventuras creadas con este sistema.

T o homas b o e G 67501 =

http://tab.thinbasic.com/



http://tab.thinbasic.com/
https://zxbasicgames.itch.io/crmenes-ilustrados
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EL SUENO DEL MONO LOCO

E De vez en cuando aparece alguna imagen de como quedaria Monkey Island en su ver-
sion Spectrum, para echarnos unas risas. Aqui tenemos algunas imagenes mas de ese tipo,
que sofar no cuesta nada. Se trata de un proyecto denominado Is Monkey Land.

Hay una iniciativa similar para Commodore 64, realizada por Oliver Orosz en 2016, y lo
cierto es que no hay punto de comparacién. Y de la musica no hablemos...

https://link.caad.club/Quw4u https://link.caad.club/b2z8z

M E D EA Y E L BI LLETE Un sendero flanqueado por cémodos bancos.

Se Llevanta una brisa momentanea.
Poedel el "Bineo  dancetat s vatLa.
E Es posible jugar una aventura de texto sin
teclear, simplemente seleccionando elementos

de texto, aunque en Spectrum no era algo facil de ShLzpRs T
encontrar, al menos hasta ahora. Andrés Anguita o ;_,

ha creado el MEDEA, o Motor Estructurado De
Entornos Aventureros, siendo su primera obra One
Ticket For Kentucky, versién de The Ticket, la
mini-aventura tutorial de Tim Gilberts que podemos
encontrar en el manual introductorio del PAW. Te-
nemos en MEDEA un entorno a 42 columnasy una
mecanica simplificada mediante el uso de menus.
Celebremos también que Andrés decidié cambiar el
nombre original de su sistema, Basic Adventures Zx
Original Fiction Interactive Authoring System... https://medea-zx.itch.io/



https://link.caad.club/9uw4u
https://link.caad.club/b2z8z
https://medea-zx.itch.io/
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16K PARA DON QUIXOTE

E Para conmemorar el 475 aniversario del
nacimiento de nuestro inmortal Miguel de Cer-
vantes, ZOSYA entertainment ha creado una
minimalista videoaventura para Spectrum en tan
solo 16K, con detallados v efectistas graficos
pese atal limitacion. Destaquemos los efectos de
sonido, que recuqdah alos empleado§ por David @ - WAL YA
Jones en sus geniales juegos protagonizados por
Magic Knight, y el desarrollo del juego, basado
en situaciones del libro sobre el ingenioso hidal-

https://link.caad.club/njddt

entertainment

KICKSTARTER DE EL HALCON NEGRO

E Las Aventuras de El Halcén Negro es una aventura grafica point&click ambientada
en la Revolucion Francesa, con un estilo claramente influenciado por las aventuras clésicas
de los 90 de LucasArts, donde deberds resolver los misterios que ayuden a Jean-Pierre de
Saint Cove a devolver lalibertad al pueblo. Esté siendo desarrollada por Croqueta Asesina
Studios, un estudio indie afincado en Malaga cuyos miembros trabajan de manera remota
desde diversas partes del mundo. Tras superar el objetivo marcado en un Kickstarter, han
decidido cancelarlo, y seglin sus propias palabras, “[..]es la Ginica manera de hacer las cosas
legalmente bien”. El juego esta acabado en su version espafiola, y se estan concentrando en
las versiones en inglés y aleman. http://elhalconnegro.com/



https://link.caad.club/njddt
http://elhalconnegro.com/

[M:T:1 ekt SR VI NOTICIAS

THE HOBBIT EN ESPANOL

E Enel CAAD 55 ya se menciono este
proyecto de Antonio Santos, también cono-
cido como SrHead. Puesto que conocimos
alli la base del proyecto, préximo a su con-
clusion, Antonio nos cuenta ahora acerca de
la finalizacion de las diferentes versiones:

Para larealizacién de la version en espanol
se ha partido de la Ultima version del juego
realizada para Commodore 64y MSDOS,

A pesar de las diferencias entre el parser
original programado en ensamblador y el
parser DAAD, se ha podido emular hasta
el 99% el comportamiento del programa,
por lo que tenemos una version muy fiel en
jugabilidad alav. 1.2.

Las versiones de C64, Atari STy Commo-
dore Amiga ya estan en fase beta. Ha sido
un trabajo arduo, pues el El Hobbit ha re-
sultado ser un monstruo dificil de manejar
en las limitadas maquinas de 8 bits. Meter
enmenos de 40K 17 PSls, cada uno de ellos
con sus propias rutinas personalizadas, 84
localidades, 55 descripciones diferentes con
sus correspondientes graficosy 75 objetos
ha hecho que al final solo aguante la versién
de Commodore 64,y ha sido posible gra-
cias a DAAD Ready y el modulo MALUVA
de Uto, que permite el almacenamiento de
datos endisquete.

Queda por implementar las pantallas de
carga, que, una vez finalizadas, se hara todo
lo posible para sacar las versiones de ZX
Spectrum esxDOS, Next y MSX que tam-

e de un
n

ido u
piedra., sin parapeto.
Mds adelante puedes ver la

Aqui estd Elrond.
Thorin 1l1lega.

e

bién utilizan medios de almacenamiento
répidos. Aunque la intencion era sacarlas
todas alavez, nohasido posible, ya que en
estas versiones de 8 bits no cabe todo el

codigo completoy tocaré recortar.
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RESULTADOS DE LA ECTOCOMP 2022

E LLa competicion ECTOCOMP se divide en dos e o e o g e
categorias, La Petite Mort (juegos desarrollados en s
4 horas o menos) y Le Grand Guignol para el resto,

donde ha ganado Para Vaariar con su obra El Virulé.
Enla categoria rapida, el primer puesto ha sido para

Teile Install instrueti
Mery con Las ?artas de Mery. En estaledmon seha s m}___‘
contado también con categorias especificas para los i S
Download
idiomas inglés y francés. e R

https://itch.io/jam/ectocomp-2022-espanol/results

INFRAMUNDO: LA SENDA DE
DAKOH

E Muchos de los puristas aventureros, de los que
suspiran por una pantalla negra cubierta con un manto de
letras, se echardn las manos a la cabeza cuando vean que
vamos a hablar de otro point-and-clic.

Si, si no habfais tenido suficiente con el Monkey, desde
tierras alicantinas resuenan tambores que invocan al mis-
misimo inframundo.

Y es que el equipo de @4CatsGames esta dando los ulti-
mos retoques al que es ya, uno de los juegos mas espera-
dos del panorama aventuril para el recién nacido 2023.

Ya deberia haber una preciosa demo disponible y esperan
ofrecer versiones para iOS, Android e incluso Nintendo
Switch (patrocinadores, saquen sus chequeras).

Contaremos los minutos hasta que podamos meternos de
lleno en este inquietante Inframundo, siguiendo la senda
de Dakoh.



https://itch.io/jam/ectocomp-2022-espanol/results
https://twitter.com/4CatsGames
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CONTEMPLACIONES 3

R

Por Juanjo Muiioz (@Juanjoide)
Dibujos: Rob De La Torre y John Buscema

Buenas tardes, soy Conan el barbaro y usted no lo es.

Estaba crucificado en aquel &rbol muerto, mientras quebraba cuellos
vulturidos con los dientes y esperaba a que Subotai viniese a liberarme, cuando empecé a
sentirme februlento. Quizé fuesen delirios o alguna magia de Thulsa Doom, pero mientras
pensaba en lo habitual en mi, es decir, aplastar enemigos, verles destrozados y oir el lamento
de sus mujeres, de pronto empezaron a venir a mi mente contemplaciones extrafas que no
eran mias, tan extranas que no pude olvidarlas en toda mi vida, y hoy, viejo y decrépito, pero
rey por mis propios méritos, se las narro a mi cronista Akiro, para maravilla de las futuras
generaciones.

Veamos, el primer pensamiento que me atacé fue sobre...

LOS COMENTARIQOS, AY LOS COMENTARIOS...

;Como debe ser el comentario o andlisis de una aventura? ;Qué funcién debe
tener? ;Debe ser solo una serie de loores y halagos, tal como sucedia en algunas revistas de
la época?

¢Hay que desollar al autor y hacer sonajeros con sus huesitos?

Nitanto nitan calvo, como suele decirse.
Pienso que debe decirse lo que hay. Debe ser como
una foto, donde no puedes quejarte de tu falta de
belleza, porque realmente... sale lo que se pone
delante de la cdmara.

;Y el comentarista o comentador tiene
que ver en ello?

Cada persona tiene su estilo, y hay quien
teme especialmente los comentarios de Ricardo
Oyodn, que suele hacer una diseccién de la aventura
y mostrarla abierta en canal, con notitas explicati-
vas adheridas a cada goteante glandula. Quiza no
seauna vision agradable, pero ciertamente solo
muestra lo que hay. Andlisis asi pueden afectar a
autores con cierta fragilidad en su autoestima, es
innegable, pero otros pueden salir fortalecidos,
teniendo por seguro que, en lugar de abandonar
el mundo de la aventura con un portazo o arras-
trando cabizbajos los pies, trataran de evitar los
errores mostrados, y hacer probar mas su juego
antes de lanzarlo.



https://twitter.com/Juanjoide
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Hasta ahora he recibido quejas més o
menos airadas de tres comentarios publicados en
el CAAD gue no han sido todo loas y flores. Ojo, no
digo que sean comentarios totalmente negativos,
sino que alglin punto negativo se ha mencionado.
Pues bien, cada comentario es de un autor, asi que
podemos exculpar, al menos en parte, el estilo de
Ricardo. De hecho, es curioso que incluso me han
mencionado que el comentario dice «X», cuando
realmente dice «Y». {Es que esta escrito! Pero nada,
ello prueba que el autor del juego se ha cerrado en
banday no quiere siquiera aprovechar las partes
positivas o interpretar el andlisis en conjunto, que
resumen en «comentario maaaaalo».

Y yo ahora te paso la pregunta a ti, que estas

leyendo estas lineas:

;Prefieres un comentario que ignore los puntos flacos y fallos de un juego,
que no los mencione siquiera y tan solo remarque lo bueno, o uno donde se indique lo
bueno y lo malo, se compare con otras creaciones y se sugiera cdmo mejorar o resol-
ver los problemas?

Desde luego, dejo aparte la opcion de un comentario que se dedique solo a despo-
tricar, porque no tendria cabida en el CAAD. Incluso en el caso de una aventura infumable,
el comentario dird que tiene algo positivo: servirda como mal ejemplo.

Hay que cuidar alos autores, eso es incuestionable. Como se repite hasta la exte-
nuacion, los aventureros somos un nicho dentro de un nicho que contiene un atatid con un
buen numero de clavos manteniendo cerrada la tapa, aunque practicamente el Unico género
que se ha seguido creando a nivel casero desde los tiempos de Crowther es precisamente
el de las aventuras. Frases hechas aparte, cuidar al autor no consiste en ocultarle los puntos
flacos de su creacion, sino mostrarselos, para que los pueda corregir. La suavidad de como
hacerlo queda en manos del comentarista, claro esta.

Ah,y no pensemos que se trata de algo que ha tenido origen en esta Tercera Edad
del CAAD, aunque esté limitando mis palabras a ella. En los viejos tiempos CAADianos la
cosaya coleaba, y si queréis ver opiniones de socios de aquel entonces, podéis echar un
vistazo alos afiejos nimeros en PDF, que como suele decirse, scripta manent.
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TIRA COMICA o)

Por @Timon:e-da
(daué Te Prsa?

UN RATO ANTES...

I NENGA, ELFo, QUE

YA Sele FALTAN,
3G KiLAMETROS.

~—t
= o = =
Hola, publico #UnaTiraCadaDia. Si te ha gustade, (F@Timoneda m
[c]@holasoytimoneda

compartela y sigueme para no perderte ninguna.



https://twitter.com/Timoneda
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Por @Tranqui69 ?
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Encuentra los 20 nombres de estos personajes que aparecen en el juego

Feturn To Monkey Island
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15. Odina
16. Otis

8.  Guybrush Threepwood

Boybrush Threepwood
Captain Madison
Carla

4. Conrad Lee

1,
5.

Herman Toothrot
10. Judge Planke

11. LeChuck

9.
12. Lila

2,

17. Stan Stanman

18. Trent

S

19. Voodoo Lady
20. Widey Bones

Dee

13. Murray
14. Ned

Elaine Marley
Flair Gorey

6.

7.


https://twitter.com/tranqui69
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BUSCA LAS DIFERENCIAS

s
3 Por Juanjo Mufoz (@Juanjoide)

Tal y como se comentd en la previa entrega
de esta seccion, aparecida en el CAAD 55,
«la inspiracion puede venir de muchas fuen-
tesy provocar que una creacion pueda tomar
muchas formas... aunque en ocasiones sean
parecidas». Nuevamente traemos ejemplos
de ello, dos de ellas aventuras de texto cuya
apariciéon es reciente, y un juego anejo que
abrio camino inspirador... dejan-
do siempre sitio para la serendi-
pia, claro estd. En esta ocasion,
deleitamos nuestras pupilas con
las caratulas de La Sorpresa, The
Ghosts of Blackwood Manor y
Alone in the Dark.



https://twitter.com/Juanjoide
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(AD-NéCDoIAs) 8

\ /

recidos.

En el canal RetroAventuras de Telegram, donde cada dia es una nueva aventura, mientras
se hablaba de las varias portadas de Cozumel, una sorprendente revelacion tuvo lugar. Un
usuario manifesté lo siguiente:

chen itza tambien h

la que se ve ahora por inet censurada

ladela

q algun puritanillo



https://twitter.com/Juanjoide
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Javy Fernandez, el moderador del canal, exclamé sorprendido «nunca he visto esa version,
y el usuario se reafirmé en su tesis:

pues existio sin la menor duda

cho me sorprendi cuando la vi asi en google

Carlos Pérezgrin también expreso su extrafieza con un: «Primera noticia que ten-
go de esa portada alternativa tan provocativa», afadiendo una peticion de informacién a
uno que podia saber algo del tema... «A ver si Juanjo nos puede decir algo sobre eso».

Yo, diplométicamente, me limité a expresar que «me hubiese encantado ver esa
portada...», y la cosa ahi quedd, pero... ;hubo realmente una version toples de Chichén Itza,
censurada rigurosamente para no escandalizar al personal tras una furibunda queja? La
respuesta breve seria “si” 0 “no”, pero vamos a razonarla con algo de documentacion, lo que
conllevaréa algo mas que un monosilabo.

Empecemos por mi experiencia personal, compartida con el resto del equipo de
Aventuras AD, donde se nos envio la ilustracion de portada antes de acabar el mismo juego,
en la cual lamuchacha en cuestion no muestra mas piel que en la version que todos conoce-
mos. El segundo paso, y sin salir de AD, fue cuando se enviaron desde Dinamic ejemplares
del juego terminado, al mismo tiempo o quiza incluso antes que los envios hechos para
distribucion. De nuevo, la caratula del juego no tenfa variacién, lo que parece desmontar el
argumento de que una primera version era descocada en exceso y requirio pintarle un so-
mero, aungue peludo, top a la chica.

Pero vamos a retrotraernos mas en el tiempo. ; Cuando pinto Luis Royo la ilustra-
cion? Elturolense de Olalla empled acuarela, acrilico con aerografo y éleo sobre una base de
papel, con un formato de 63 x 48 cm de los que la zona pintada ocupa 48,5 x 36 cm, siendo
realizada en 1988. Se puede apreciar que la ilustracion tiene originalmente un formato apai-
sado en lugar del vertical empleado posteriormente en el juego, centrado en las dos prota-
gonistas. Se aprecia también que el personaje de la derecha no muestra libremente su zona
pectoral, sino que luce el exiguo top.

;Y cudndo se uso por primera vez? Desde luego, no en Chichén Itza, yaen 1992,
sino tres anos antes y como portada de la novela Witch of Rhostshyl, tercera entrega de la
saga Silverglass de J. F. Rivkin, publicada originalmente en junio de 1989. De hecho, a la ilus-
tracion se la conoce como «Silverglass I11». En laimagen podemos ver que no hay cambios en
el torso de la protagonista.

Aparecerd también en el primer &lbum recopilatorio de Luis Royo, de
1992 y titulado Women, aungue curiosamente no solo podemos encontrar mujeres, sino
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[0 COLECCION DE CARTAS FROM FANTASY TO REALITY ‘93

O PORTADA DEL LIBRO WITCH OF RHOSTSHYL

también apolineos mozos. Por cierto, tam-
bién se incluyen las imagenes empleadas
para las caratulas de los videojuegos Hun-
dra, Satan, ambos Game Over y tres juegos
de Aventuras AD, Cozumel, Templos Sa-
grados y La Aventura Espacial.

Finalmente, en 1993, lailustracion
aparecié en la coleccion de cartas From Fan-
tasy to Reality, con el nimero 88 de 90 ilus-
traciones, en un interesante mazo que nue-
vamente inclufa otras imagenes empleadas
como caratulas de videojuegos de la época,
tales como Hundra, Turbo Girl o Game
Over Il. Imagino que el sagaz lector habra
deducido que aqui laimagen tiene el mismo
aspecto que en los anteriores ejemplos.

Y tras todas estas evidencias, po-
demos dar la respuesta breve a la cuestion
de si hubo una versién de la caratula de
Chichén Itza con la protagonista en toples:
NO. Basicamente porque esa ilustracion
aparentemente no existe.

:De dénde puede haberse ori-
ginado esta historia o confusion? Quiza
por influencia de otra ilustracién de Royo,
laempleada en el juego Game Over, de
Dinamic. Enella se ve la aureola, que no el
pezon de la protagonista (aunque se aprecia
perfectamente su relieve bajo la fina gasa
que lo cubre...y esto empieza a parecer una
pelicula de Pajares y Esteso, tan en boga por
aquel entonces). Aunque ello no supuso nin-
gun problema en Espafia, en el Reino Unido
se decidié cubrir castamente la zona con un
postizo metélico pintado sobre lailustracion
original. Cosas veredes, amigo Sancho... aun-
que en este caso, y hablando con propiedad,
non las veredes.
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Por Juanjo Munoz (@Juanjoide) ¢,
‘o

o Ccuando se terminaba un juego en Aventuras AD, so—
lian reciclarse cintas v discos de trabajo para darles
un nuewo uso? Veamos aqui por ejemplo la copia maestra de El anillo, de
Johan Paz, distribuida por la Bolsa de Aventuras del CAAD. Originalmente fue
una de las copias de trabajo de Cozumel.

. la primera aventura de texto cubana se llama La For—
taleza del Terror v es del ano 19897 Fue editada por el grupo
Antilia Soft, y la realizé Orlando Vila Garcfa para PC bajo MS-DOS. El juego salié
originalmente en modo texto, y dos afos después se reprograma la aventura inclu-
yendo graficos. Se empled Turbo Pascal para la programacion y el IBM Storyboard
Plus para crear los graficos.

Usted se encuentra en La Entrada de la Fortaleza
Usted ve puerta cerrada,
Caminos posibles: NINGUND

Que Ud. desea hacer? abrir puerta
La Puerta de la Fortaleza ha sido abierta?

Usted se encuentra en La Entrada de la Fortaleza

Usted ve puerta abierta,
Caminos posibles: NORTE,

Que Ud. desea hacer? ir norte
Usted se encuentra en el Uestibulo

Usted ve inscripcion,

Caminos posibles: OESTE, ESTE, NORTE, SUR

fQue Ud. desea hacer?

MNORTE,



https://twitter.com/juanjoide
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... 2n la caratula de La Aventura Original, ademas del logo
AD, tambien aparece el texto Aventuras Dinamic? Parece

ser que en el departamento de diseno de Veintinueve Punto Uno, la subsidiaria de
Dinamic que se encargaba del diseno e impresion, reciclaron algliin elemento de las
carédtulas de Megacorp o La Guerra de las Vajillas, que si aparecieron bajo el sello
Aventuras Dinamic, nombre que aparecia claramente bajo el logo AD en la portada.

La Original fue la primera aventura comercial creada por la compafia Aventuras AD,
pero como empleaba el mismo logo, llevd a una confusion que perdura hasta hoy, y que
posiblemente siga... AD infinitum.

i
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.. hay una aventura
jJaponesa sobre la peli—
cula Regreso al futuro?
Saliv en 1986 para los ordenadores
del estandar MSX2, los FM-7 de
Fujitsuy los PC-88 de NEC con el
poco imaginativo titulo de Back to
the Future Adventure (/\'wv%
vt Ja—Fv—"F RV F
+—). Al menos no tuvieron mucho
problema con los gréaficos, extrai-
dos directamente de la pelicula.
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. &n septiembre pasado
se cumplieron 33 anos del
lanzamiento de HManiac
Mansion? Su debut fue para Apple
I, seguido al mes siguiente por la ver-
sion para Commodore 64. Hubo que
esperar a mayo de 1988 para ver la
version DOS, mientras que las de Ami-
ga y Atari ST saldrian en 1989. Hasta
hubo una version para la consola NES
de Nintendo, yaen 1990.

NHew Kid Turn on
Unlock Turn of
u ix

... 2n el juego Return to Monkey Island esta lloviendo en la
cubierta del barco, pero deja de hacerlo al subir a la cofa?
El'mismo Ron Gilbert lo explica casi con una alusién a aquello espetado por Xena en Los
Simpson de que «lo hizo un mago», especificando que la lluvia de la tormenta vudud cubre
el barco, pero la cofa estéd por encima de todo ello. Igual que su inventiva, visto lo visto.
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- 2n la aventura Jabato,
cuando los guardias estan
lo bastante narcotizados
como para dejarse desva—
li jar, si intentamos co-—
ger las jarras de cerveza
despiertan subitamente? Y
ademas somos descubiertos como un
profugo pese a nuestros ropajes roma-
nos. Por lo visto, la cerveza parece mas
importante que un anillo para esa pan-
da de borrachuzos...

e 2l conocido
parser Quill de
Gilsoft fue re—
tocado v lanzado
en Estados Unidos
bajo el titulo de

Adventurelri—

ter? Loeditdo CodeWri- d t

ter Corporation, y salio en vep ur
versiones surtidas, como

Commodore 64, Apple, rl er

Atarl 800 or XL Sarle-

i

Ataride 8 bitsy hasta A OodeWritar.. Program
DOS, en modos de 40y 80 %ﬁmx“m_w,,ﬁmmwm:uwm
columnas et et U A ”m‘"“‘:mm".....
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GOMO SE BIZ0..

Por Juan Francisco Jara @wanflan @

Fue una tarde cualquiera de 1991, de esas
que mis padres iban a Huelva a hacer com-
pras en cantidades industriales (nosotros
viviamos en Minas de Riotinto) en esa
época donde apenas existian las cadenas
de supermercados, por lo que si querias ir
aun hipermercado de gran envergadura
habia que desplazarse a ntcleos urbanos
mayores. Quizés ahi fue cuando en el sub-
consciente se comenzd a fraguar el titulo, el

¢PARA QUE REINVENTAR LA
RUEDA? A VECES LLEGA LA
SENSACION DE QUE USAR UN
FRAMEWORK DE DESARROLLO
ES ALGO DESHONROSO (...,
PERO UNO QUE SE DEDICA AL
DESARROLLO DESDE HACE CASI
20 ANOS DE MANERA PROFE-

SIONAL YA NO CONCIBE UN MUN-

DO SIN ESTOS FRAMEWORKS.

cual intentaré desgranar de arriba abajo, e
izquierda a derecha: Zombi Mall.

Fue ese dia, puesto que, estando en el
Hipercor, mi padre me dijo: «;Quieres que te
compre un juego para el ordenador?». ;Qué
clase de pregunta es esa, Padre? ;Acaso

no sabes la respuesta?, pensé yo. Y ahi fue
cuando cayd en mis manos uno de los juegos
qgue mas me marcaron, Zombi, de Ubisoft

(y con su compra venia de regalo otro juego,
The Reaper, asi como curiosidad).

Esa aventura grafica me vol6 la cabeza,
acostumbrado a las aventuras de texto

(las cuales adoro, y también de manera
anecdotica, el Ultimo juego que compré de
Spectrum fue Cozumel) ver una aventura
que se desarrollase de un modo distinto con
un sistema de puntero y pudiendo interac-
cionar con el escenario fue demasiado para
mi pequefia sesera. Ademas, salian zombis,
;qué mas podia pedir? Pues pedia mas, que
esa aventura hubiese sido mas al estilo
Rambo Ill. Y desde entonces tuve esa espi-
na clavada, poder disfrutar de un titulo asf.

Todo este rollo nostélgico viene muy al caso,
porque sino llega a ser por esa nostalgia


https://twitter.com/wanflan
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seguramente jamas hubiese dicho «vamos
ahacer ese juego que siempre quise de
pequeno». Esoy gracias a varios factores, el
primeroy mas importante es la gran ayuday
herramientas que me brindan desde mi gru-
po de desarrollo, The Mojon Twins, donde
he podido aprender el funcionamiento de

la maquina de mis amores (el ZX Spectrum)
y acceder de manera muy sencilla a toda

la funcionalidad de MK1 (la Churrera), pu-
diendo incluso anadir mis propias rutinasy
modificaciones del motor (tanto en C como
en ensamblador). Y el segundo, pero sin des-
preciar un apice, el poder revivir gameplays
de Rambo Il y Zombi en plataformas de

video, volviendo esa sensacion y afloranza
del juego que quise y nunca existio.

Una vez ya puestos en contexto, comienzo
el relato del desarrollo, el cual se inicié una
tarde de finales de mayo. Llevaba sin hacer
un juego desde 2009 con el Subacuatic, y
andaba totalmente desaparecido de la esce-
na spectrumniana. Muchos intentos de hacer
otro, aunque siempre acababan en demos
medio jugables. Esta vez no queria llegar
con una demo a mis compafieros y que se
quedase al final en nada, por lo que hasta
que no la tuve muy avanzada a falta solo de
detalles, no iba a mostrar nada del juego.
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Decidi esta vez usar MK1 porque veia que
podia utilizar muchas rutinas ya existen-
tes (pintado de pantalla, movimientos del
personaje, cargas de sprites, musicas, etc).
;Para qué reinventar la rueda? A veces
llega la sensacion de que usar un framework
de desarrollo es algo deshonroso, que los
desarrollos de verdad se deben hacer en
codigo maquinay desde cero, pero uno que
se dedica al desarrollo desde hace casi 20
anos de manera profesional ya no concibe

un mundo sin estos frameworks, ya sea AGD,

MK1, Spring Boot, Quarkus, Unreal o Uni-
ty. Todo lo que ayude a continuar alargando
la vida de esta maquina, bienvenido sea.

Al ser un framework tan abiertoy con la
posibilidad de desarrollar en un lenguaje de
alto nivel (C en concreto) y ya si se decide
aplicar Kung-fu meterse en desarrollar

rutinas en ensamblador, pues era la opcién
ideal, ademas de tener informacion de como
todo fue implementado de primera mano
gracias al sefior na_th_an, amoy sefior de
MK1.

Resueltos los problemas del qué, comoy por
qué, comenceé el trabajo que bajo mi punto
de vista mas carencias aporto, el disefo
graficoy aspecto visual. La primera versién
del juego era monocroma, con un estilo mas
alejado al resultante y més cercano a juegos
como el ya citado Rambo Il y Hotline Mia-
mi, salvando las diferencias. No estaba muy
conforme con el resultado, aunque sabia
que con una buena jugabilidad e historia
podia pasar por aceptable. El cambio grafico
vino cuando me decidi a mostrar el juego al
grupo, y el sefor Anjuel me dijo que tenian
en la caja de cosas mojonas en standby un
set grafico en perspectiva cenital de un
juego de zombis el cual habia sido disefado,
pero que nunca se arranco. Al ver el set

me parecié maravilloso, sabiendo que ese
cambio gréfico era necesario para convertir
un juego aceptable en un muy buen juego.
Se tomo dicho set grafico, se adapté lo
necesarioy se crearon nuevos tiles (hasta
48 en la version final). El resultado quedd
bastante mas profesional a mi modo de ver
que la version inicial.

Tenia muy claro desde el primer minuto las
mecanicas del juego, un juego de super-
vivencia donde primaba la habilidad de
esquivar y pasar desapercibido y resolver
pequenosy sencillos puzles de uso de obje-
tos. El guion del juego iba a quedar basado
en el Zombi de Ubisoft, tener que recoger
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una serie de objetos que usaremos para una
tarea en concreto con la finalidad de ser res-
catados (a diferencia del Zombi, que somos
nosotros quienes nos salvamos escapando
en helicoptero) mientras que la parte de
acciony perspectiva del juego se basaba en
el Rambo Il con la excepcion de que en este
juego no se podia disparar ni usar armas.
Tomé esta decision por varios motivos, el
primero es que no soy muy aficionado al

uso de armas de fuego, intento evitar esa
exposicion a ellas en mis juegos. Otra es dar
una pequena coherencia a la realidad: no

es habitual encontrar armas de fuego en la
vidareal y su uso en un apocalipsis zombi
creo que serfa un buen reclamo para llamar
la atencion de estos. Asi que armas descar-
tadas (aungue MK1 permite implementar
esta caracteristica de manera muy sencillay
répida, pero no es lo que buscaba).

Otra mecanica bastante importante del jue-
go la tomé prestada de la serie The Walking
Dead vy es que, en un episodio, los persona-
jes para pasar desapercibidos se embadur-
nan de restos de zombis. Me parecio una
idea muy buena para meterle un componen-
te mas de sigilo y tension al juego, y para no
ser descubierto por los comedores de carne
humana debemos andar despacito (concre-
tamente hasta 12 pixeles de desplazamiento
como méaximo de una sentada) parecien-

do cudl Chiquito de la Calzada con su «no
puedor no puedor». La idea ya tomaba

forma, pero habia que limitar ese uso de la
herramienta de camuflaje. Sino limitas eso,
un jugador podria pasarse el juego sin que
un zombi lo detecte en toda la partida, por
lo que se me ocurrid meter un temporiza-
dor para enfermar: si pasas mucho tiempo
pringado de restos de zombi, te infectas y te
conviertes en uno de ellos.

Ya tenia la mecénica perfectamente disefia-
da, esto le aporta un plus al gameplay, con la
incertidumbre de no mostrar el tiempo de
cuanto tardas en ponerte enfermo, creando
esatensiony prisas por realizar tu tareay
limpiarte. Para quitarse la pringue de zombi
pensé en unas duchas, pero era mejor un
lavabo, ya que en los centros comerciales
duchas no suele haber. Ademas, podria dar
un NuUevo uso a esos lavabos. El ano pasado
estuve muy enganchado al DayZ, un juego
de supervivencia en un mundo postapo-
caliptico zombi, y me resulté interesante

la mecanica de recibir heridas abiertas o
hemorragias y tener que curarlas, vendar-
las, etc. Quise introducir ese procedimiento,
pero ya la memoria comenzaba a escasear,
asi que dejé solo la posibilidad (aproxima-
damente un 5%) de sufrir una hemorragia
tras un ataque y que deba ser curada en un
lavabo, ya que nos va restando vida poco a
poco. Ah, y muy importante, sin posibilidad
nunca de recuperar vida en el juego. La vida
con laque empezamos es la que tenemos
durante toda la partida, por lo que el tema
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del sigiloy ser cuidadoso con los movimien-
tos es sumamente importante.

El guion es algo similar al de Zombi: resta-
blecer laluz del centro comercial, cerrar
puertas, conseguir una bengala para llamar
la atencién del helicoptero... que todo tenga
una légicay no hacer una videoaventura
tipica de los 80 donde el uso de objetos a
veces no tenia sentido alguno. Y bueno,
otras mecanicas similares a dicho juego,
como pantallas de muerte si sales del centro
comercial, el como usar los objetos (véase el
uso de linterna en sétano... no quiero hacer
mas spoilers).

Uno de los detalles técnicos que creo que
merece la pena comentar es el pintado de
pantallas y el tema de la linterna, ya que para
que pareciese que el mapeado es mas gran-
de, decidi que podria ser una buena idea
dividir en algunos casos una pantalla normal
en dos, de ese modo casi que se doblan el
numero de pantallas del juego. Es decir, en
una pantalla normal del juego tengo dos
habitaciones, dependiendo si entro en una

u otra, solo renderizo en la que el personaje
entra, dejando oculta la otra. Para el sétano
al principio hice que el personaje solo pudie-
se bajar si posefa la linterna. Como mecanica
estaba bien, pero no me aportabalo que
realmente buscaba, que era dar un ambien-
te de agobio y tension al jugador. La solucion
era pintar solo algunos tiles alrededor del
personaje. De ese modo, al no poder ver
qué hay mas alla de unos tiles delante nues-
tra, nos puede dar un poco mas de respeto.
Esta solucion me la aporté na_th_an, ya que
en otro juego de su cosecha lo habia imple-

mentado (en el Tenebra Macabre para ZX
Spectrum). Con este detalle se consiguio lo
que buscaba, casi que ya tenia todo lo que
queria plasmar en él. El juego ya tenia forma
y sentfa al jugarlo que era divertido, que ese
era el juego que yo queria haber jugado de
pequeno.

Otrade las cuestiones era el problema de
incorporar mensajes de texto por pantalla.
La idea siempre fue intentar interaccionar
con el escenario todo lo que la memoria

del Spectrum me permitiese. MK1 incor-
pora funciones de impresion de texto por
pantalla, pero no era la forma que buscaba,
por lo que tras comentarlo con na_th_an
este me proporciond las rutinas de otros
juegos como Ninjajar donde ya se resolvia
esta funcionalidad. Ahi fue cuando comencé
la tarea de decidir cada detalle del juego
que llevaria texto asociado, convirtiendo un
juego de videoaventura clasica de Spectrum
en una casi videoaventura grafica (término
inventado por mi'y pendiente de patente).
Busqué mensajes al mas puro estilo aven-

LA PRIMERA VERSION DEL JUEGO
ERA MONOCROMO, CON UN ESTILO
MAS ALEJADO AL RESULTANTE Y
MAS CERCANO A JUEGOS COMO EL
YA CITADO RAMBO Il Y HOTLINE
MIAMI, SALVANDO LAS DIFEREN-
CIAS. NO ESTABA MUY CONFORME
CON EL RESULTADO.
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tura grafica de Lucasfilm Games en lugares
como librerfas, siempre intentando aportar
un poco de humor, o intentar romper la
cuarta pared con el jugador.

El apartado musical quedd en manos de
David Sanchez (aka Davidian aka Murciano)
el cual se marco una melodia que le venia
al pelo, ya que ambienta completamente el
inicio del juego. Quedamos pendientes de
ver como ibamos de memoria para modi-
ficar el set de efectos sonoros y no usar
los predefinidos por MK1, pero cuando
terminé todo el desarrollo vi que ibamos
demasiado justos y me dije: «<meh, dejemos
los que estan y no mareemos mas, que no
estan nada mal».

Siguiendo con el apartado artistico, hable-
mos por ejemplo del marcador, obra de An-
juely donde me propuso un cambio bastan-
te interesante: sustituir el indice de salud
numérica por uno de barras, lo cual creo
que fue un verdadero acierto. A la par me
cred un set de fuentes, el cual sufrié varias
modificaciones y que también daba el am-
biente que buscabamos a la aventura.

Siguiendo con el apartado artistico, una

de las primeras cosas que realicé del juego
fue una pantalla de carga a partir de una
imagen de un zombi sacada de internet y
pasada directamente a SevenuP realizando
retoques para que se viese un poco mejor,
pero fue sustituida por la pantalla de carga
final, que fue un trabajo titanico, ya que el
tema grafico se me da bastante mal (creo
haberlo dicho ya) y casi que puedo decir que
el resultado final es algo decente. El proceso
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fue buscar fuentes gréficas en paginas tipo
DaFont con temética zombi o de Halloween,
seleccionar los que mas me gustaban o
encajaban en laimageny pasarlas al editor
grafico, retocar y vuelta a empezar. Creo
que fue la tarea mas dificil ala que me tuve
que enfrentar.

La pantalla de final del juego sufrié los
mismos problemas que la pantalla de carga,
que era que queria realizarla yo (sin duda

el mayor de los inconvenientes), con mi

poca experiencia en esa tarea. Pensé varias
opciones, pero en todas aparecia un helicop-
tero rescatando a una persona. Hice varios
intentos, pero me decanté pronto con la que
lleva el juego. El proceso fue similar, bisque-
da de imagenes de helicoptero y volcados al
editor, con el posterior retoque para afinar
la imagen.

Desde uninicio queria que la portada fuese
algo especial y qué mejor que pedirselo a

mi hermana, que es una artista. Le comenté
que queria una portada similar a la original
del Zombi de Ubisoft con una mezcla de la
portada del disco Brave New World de Iron
Maiden: la cara de un zombi en primer plano
con nubes alrededor y debajo un centro
comercial. Pero le dije que tenfa via libre
para presentarme un disefio propio que ella
estimase. Cuando me presenté el primer
boceto me parecio bastante mejor que la
idea que yo le habia propuesto: un sucio
zombi tambaleante acercandose lentamen-
te a un centro comercial sospechosamente
parecido a un Lidl. Joder, era fantéstico, que
ademas lo de meter un comercio parecido
al Lidl era muy de los Mojon Twins. Le di el

OKy ella poco a poco lo fue desarrollando.
La incorporacién del titulo corrid a mi cargo
con Photoshop, una tarea bastante sencilla,
utilizando una fuente similar a la de la panta-
lla de cargay presentacion.

Y llegamos a la parte que méas miedo siem-
pre da a los programadores y disefadores
de juegos: el testeo. Es una tarea compli-
cada, probar un juego no es algo facil ni
trivial, hay que hacer muchas (y cuando digo
muchas, realmente son muchas) pruebas,
tengan coherencia o no. Yo intento siem-
pre probar al méximo para sacar errores

y complicaciones de mecanicas, pero los
programadores estamos ya tan viciados que
nos cuesta a veces poder testear de manera
correcta. Hay que darle el valor correspon-
diente a los testers, es uno de los trabajos
mas importantes de un juegoy de ellos
depende muchas veces la calidad final del
mismo. Ea, hasta aqui mi alegato pro testers.
De ello se encargaron la propia Mojonia, asf
como los testers oficiales de Mojon Twins
(Alfonso, Anakin, Javi Quero... si me olvido
de alguien lo lamento mucho, mi mente
retiene poco) y aparte decidi que probasen
un par de amigos mios (DaniGS 'y Vins Rico).
Este Ultimo también se encargd de todas

las traducciones de los textos del juego, asi
como de la ficha. Mi agradecimiento sincero
atodos.
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Pantalla final de Zombi Mall

Endicho proceso de testing se cambiaron
unas cuantas mecanicas como el subir o
bajar de planta, interrumpir los textos en
pantalla para agilizar, etc. que ayudaban
amejorar la experiencia de juego. Me
recomendaron varias cosas que al final
decliné como no dejar zombis cerca de las
escaleras de cambio de planta porque si
subias o bajabas te lo encontrabas de cara,
pero es una de las mecanicas que creo que
son esenciales, llevar a los zombis a zonas
donde no te molesten a la hora de regresar
ala pantalla. Sise reiniciaban posiciones de
enemigos al volver a la pantalla el juego se
convertia en un mero paseo, y yo queria que
la experiencia de juego fuese «dificil». Y digo
«dificil» con comillas porque realmente no lo
es, pero para pasartelo si que te hara falta
conocerte el mapa, conocer qué objetos hay

que usary en qué lugar, cuales combinar,
etc. Y ademas que no siempre te encontra-
ras los objetos en el mismo lugar, hay varias
combinaciones diferentes, por lo que cada
partida puede variar sus posiciones. Es un
juego de unos 15 minutos silo haces todo
perfecto, pero para llegar a eso hay que
jugar bastante. De ahi mi temor de que el
juego se vea muy complicadoy la gente lo
abandone habiendo solo jugado dos veces,
cuando realmente no lo es, pero si es cierto
gue es un juego de estudiar bien qué hacery
€50 No se consigue en la primera partida. Ni
enlasegunda. Nien la tercera.

Creo que el trabajo que se ha realizado

ha sido en general bueno, siendo honesto
CconMigo Mismo, aungue soy consciente
que queda muy lejos de otros titulos mas
recientes o clasicos de esta maquina. Y
evidentemente hay cosas que son siempre
mejorables, pero he cumplido el suefio de
ese pequeno que queria su juego de zombis
en vista cenital, con textos, con cosas que
hacer y puzles que resolver. Ese juego era
Zombi Mally han tenido que pasar 30 afos
para poder verlo. A mi me divirtié progra-
marloy también jugarlo, y con eso ya soy
feliz. Deseo que lo disfruteny sino es asien
el préximo lo intentaré hacer mejor. {Sean
felices y que no os coman!
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El Gargoyle para moviles
Por Joan CiberSheep (@cibersheep) @

quien no lo sepa es que no ha estado

en ningun grupo en el gue me dejen
hablar delas aventuras conversacionales.
Mi primer recuerdo aventuril se remonta
amiprimer ordenador,un Amstrad PCW,
una maquina pensada para trabajar y no
para jugar. Pero a mi me llegaron, entre
otros, un set de juegos publicado bajo el
titulo de Silicon Dreams.

S oy unfandelasaventurasde Level 9,



https://twitter.com/cibersheep
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Magnetic Scrolls \nterpreter, version |
23 '

Written by Niclas Karlsson
Glk interface by Simon Baldwin
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Figura I: Pantalla de inicio

Recuerdo, diccionario en mano, intentar
resolver sus rompecabezas... sin éxito. Y esa
espinaes la que, después de treinta anos,
me decida a acabar Snowball (uno de los
juegos incluidos) fuese como fuese. Una de
las primeras cosas que he hecho siempre es
asegurarme de que puedo jugar a aventu-
ras conversacionales en el dispositivo que
adquiero, en la mayoria de los casos es asi.
Uno de los ultimos dispositivos adquiridos
(y del que estoy méas que orgulloso) es un
teléfono con Ubuntu Touch instalado. Mi
primer dispositivo moévil con un Linux com-
pleto... pero (siempre hay un pero) no habia

+

Importa

un nou jod

nothing-but-mazest3
Coperndco8s.gblorb

START.dat

Snowbal.dat
LOSTINSP.DSS

2: Listado de juegos importados

IR EULYE U A ST, U U y-m.»m
dastardly deeds. And some people get rich telling other
people what to do.

The Owl Consults

Aboard the Airship ‘Mephistopheles’
Whmmuonwﬂmmmmwm

Cidney
3\“ 1.02 / Serial number 171124 / Inform v6.32 Libracy
}]

It's a good life a5 a freelance villainous advisor. Here you sit,

~ Accions comunes

EID &£ ==
D 5 a5m
b s )

D EEme T,
== &3

Figura 3: Submend de verbos

ninguna aplicacion para poder jugar a mi
querido Snowball, solo el navegador para
las aventuras en general (you know). ;Mem, y
como se resuelve esto? Mojandose el culo.

Durante un ano estuve haciendo pruebas
de cémo adaptar y portar el cédigo existen-
te al lenguaje que se usa en Ubuntu Touch,
desconocido para mi (si es que me sacas

de BASIC y me pierdo). Pregunté por aqui
y por alla, recibi ayuda también de aquiy
de alla... pero al final siempre topaba con

un escollo que no sabia resolver y estuve

a punto de dejarlo estar y hacer otra cosa.
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El proyecto estaba en punto muerto hasta
que WakeRealityDev publicod una forma de
usar RemGLK con Qt (un framework multi-
plataforma orientado a objetos usado para
desarrollar programas que utilicen interfaz
grafica de usuario, asi como herramientas
paralalinea de comandos) y unainterfaz
escritaen QML. Después de unas pequenas
modificaciones ya tenia un prototipo que
cargaba un juego pero no era muy usable.
RemGLK es muy interesante porque se co-
munica con el usuario a través de archivos
de tipo JSON, lo que hace que sea muy ver-
satily flexible. Después de un afo tenfa una
primera version paralos juegos de Level 9

CAMPSITE
You are standing in front of the Jupiter 2 on 2 bleek
and arid plain. The wind blows gently and you can see
mountain peaks in the distance. To the southwest Is
the airfock to the Jupiter. A button is on the hull neat
to tha airdock, Over the next hill is the hydroponic
garden, and several buildings the Rabinsons have
constructed owver the last two vears, but you don't
know iF your deficate back could stand the hike to get
there. Oh the pain. The pain..

[¥ou can walk: SW {to enter the ship}]
There & a Force-Field Projector here,

=

Figura 4: Agility con men visible

Exits; none

You are standing at the entrance of the rails, The
gates are closed!

[TO TOGELE MUSIC, TYPE <MUSICS. |

YOu €an sew; Foregner, Dbliterator

(aunque todavia no sabia como mostrar las
imagenes).

Un par de versiones mas tarde, afadi un
menU con las acciones mas comunes, una
rosa de los vientos (llamadme roméantico)

y soporte paraimagenes. Para entonces ya
tenfa un poco claro cémo funcionan tanto
Qt como RemGLK (y sigo aprendiendo)

lo que me llevé a pensar que en lugar de
dedicarme Unicamente a los juegos de mi
compania preferida (Gelek es un homenaje)
se podria ampliar anadiendo los intérpretes
disponibles y hacer un Gelek Vanilla: una
versién con la que poder jugar mas obras

Figura a:

ulx con mend e imagenes a la derecha
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de aventura de texto con el mismo disefio;
siguiendo el patron de Gargoyle. Gelek Va-
nilla cuenta con varios intérpretes, gestor
de partidas guardadas, posibilidad de des-
cargar informacion de unjuego de la IFDB
entre otras caracteristicas y esta disponible
para Ubuntu Touchy sitodo va bien, en

2.3

Written by Niclas Karisson
Glk interface by Simon Baldwin

Mission HO, "We knew you'd stop the Seven

the payroll.

Figura B: Intérprete para aventuras de
Magnetic Scrolls

Enlace a Gelek Vanilla
en la Ubuntu Touch
OpenStore:

https://link.caad.club/2ejér

“wiell done, Agent. 10, said Sir Playfair Pam:ha: he

Good show! It's & shame they go{ awiy agam )
suggest you take a vacation. You've earned it, old
agreed with him, the last few months had be
chore, Being an inter-dimensional espionage oper,
a bad life apart From the pain of warping
incomwenience of host-parasite relationships, but
aspot of R and R every now and then, just to stay
you went for the big one - warping into a goldf
‘whole month! The peace. The tranquility. And you'r§

Ubuntu en formato snap dentro de... ;poco?

Magnetic Scrolls Interpreter, version

Informacid del joc

‘Copérnico 86, 2020-05-11 (es)

Authors: Xavier Carrascosa

IFID:
CEESDBCF-43C3-9E45-9E43-340N
3508

Format; blorbed glulx

igura 7: Informacidn de juego
descargada de la IFDB

Authors: Mike Austin, Nick Austin, Pete
Austin, and lan Buxton

IFID: LEVELS-018

Format: leveld

Figura 8: Informacian de juego
descargada de la IFDB



https://open-store.io/app/gelek-vanilla.cibersheep/
https://link.caad.club/2ej6r
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COMO SE HIZD...

q T,-"

Ciertamente no sé ni qué explicar,
hay tanto que deciry tan poco espacio para
contarlo que puede parecer incluso algo
extrano, después de mas de 30 afos, en-
contrar documentacién, recuerdos y sobre
todo ilusion por hacer algo nuevo en esa
maravillosa época, que repetiria sin dudar-
lo ni un solo instante.

Bien, pues vamos al tema: me lla-
mo Javier Sanchez y se me conoce como
Xavisan por dénde mas me nuevo. Indica-
ros que la historia empieza en el afio 1988,
una historia que parecera totalmente su-
rrealista y que muchos podran pensar en
algin momento «vaya inventiva que tie-
ne», pero ciertamente la historia esta para
contarla, tanto para lo bueno como para lo
malo, ;0 no?

Espero no olvidarme de nada, y si
cometo algun error en fechas o nombres,
espero que sepais disculparme... la memo-
ria de uno no siempre da para acordarse de
todo, y mas después del transcurso de tan-
to tiempo.

b @

Por Javier Sanchez (@ctxdom)

21T llpt

Todo empieza con un grupo de
amigos que nos juntdbamos cada fin de se-

v N&i

E Q ’JCI‘
/ .‘lv)n‘ ¢ j

Aauier (!'Lnrlns desus |

- PRHEMACIM IDES T CRAFICE MRCEINCIN |
T

- MQPRHET\___RA

mana, normalmente en mi casa, donde te-
nia en aquella época varios equipos como
un Spectrum 48K —para el cual adquiri en
su momento el kit para convertirlo en un +,
ya que el teclado estaba bastante mejor (al
menos para mi)—, un Amstrad CPC 6128
—traido de UK y dénde me realizaron el
cambio del teclado por uno en espafiol (eso
es lo que me indicaron cuando lo adqui-
ri)—, un Atari ST 1040FM que tuve hasta


https://twitter.com/ctxdom
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Tendon

i

DETALLE DE UN TANDON XT CON DOBLE DISQUETERA.

no hace mucho, y un Tandon XT con disco
duro de 20MB vy dos disqueteras de 5%,
ademas de otro PC clénico con un poco
mas de capacidad.

El Tandon tenia una tarjeta grafica
Hercules de fésforo naranja (si, naranja es
como los vendian en esa época), y le realicé
unos cambios para mejorar su rendimiento
y poder tener un equipo mas decente, asi
que compré un monitor a color, puse una
tarjeta EGA y cambié el procesador de un
Intel 8088 a un NEC V20, ya que en aque-
lla época esos procesadores eran mucho
mas rapidos y eficaces. Entre los distin-
tos “cacharros” que tenia tuve ademas un
Transtape para Amstrad CPC de Hard Mi-
cro, el cual tuve hasta no hace mucho, y un
interface RS-232 de Hard Micro que aln
conservo para el CPC. Ese era el equipa-
miento que tenia en casa, mas disquetes a
base de bien y muchas cintas originales de

~. ... ' .I

Spectrum. De esta for-
ma nos entreteniamos,
con unas partidas ma-
ratonianas dénde ade-
mas comentabamos los
juegos y revistas como
las Microhobby, Micro-
mania, Amstrad User y
sobre todo la Computer
& Videogames, entre
otras. Esta ultima la
compraba en el Paseo
de Gracia en Barcelona,
en un kiosko que aun
existe, ya que no se en-
contraba asi como asi y
costaba localizarla.

El hecho es que un dia de esos en
los que estidbamos haciendo pruebas de
desarrollos propios para distraernos, se me
pasé por la cabeza soltar aquello de «gy si
hacemos un juego?», y fue en ese preciso
instante cuando me di cuenta de que me
habia metido de cabeza en un jardin dema-
siado grande, donde empezd nuestra aven-
tura por un mundo lleno de hienas y leones
hambrientos.

En esos momentos, tanto yo
como Carlos y Jesls éramos amigos, aun-
que el tiempo desafortunadamente nos
terminé separando.

Empezamos a darle vueltas al
tema, realizamos primeros bocetos, ha-
blamos de qué podria tratar la aventura,
y después de algunas semanas pensando
y realizando pruebas de concepto decidi-
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mos que el juego seria un conversacional,
pero con una particularidad: debia tener
cinco fases para diferenciarse de los de-
mas, dos fuentes de letras en pantalla (algo
que no se habia realizado nunca) y en la

MASTER EN CASSETTE DE LAS 5 FASES Y SUS CLAVES

version CPC decidimos poner una brujula
de direcciones. La pantalla de presentacion
del juego en CPC la realicé yo, asi como la
pantalla donde se desarrolla el juego. Fue
realmente muy entretenido; la brdjula me
llevd horas y horas de trabajo ya que la rea-
licé pixel a pixel (que es como se hacian las
cosas antes por norma general) al igual que
la pantalla de presentacién, ya que después
de decidir todo eso pensamos en que tenia
gue ser un juego que tratara de alijos de
droga, de ahi esa pantalla de presentacion,
Yy nos pusimos a trabajar todos en ello.

Carlos ided una historia realmen-
te espectacular, realizé gran parte de los
textos y las pantallas del juego fueron dis-
cutidas para saber qué iba a haber en cada
sitio, decidiendo antes de empezar a tocar
nada qué debia haber en cada lugar, qué
acciones habrian, vocabulario, respuestas
y un largo etcétera, desarrollando ademas
un parser desde cero, sencillo inicialmen-
te pero que fue cogiendo complejidad. En
CPC, la parte donde se crean los graficos
fue desarrollada en ASM por José Manuel
Goémez, autor de Tokyo Gang, distribuido
también por GLL aunque con el sello de
MAR Entertainments (luego hablaremos de
€so).

En aquella época éramos verda-
deros novatos en estos temas, y
cuando digo novatos digo novatos
de verdad. Sabiamos programar,
unos mds que otros, y entre todos
formabamos un equipo con mu-
chisima ilusion y ganas de hacer
cosas e intentar innovar.

Aunque el resultado no terminara
de gustar, nuestro objetivo principal siem-
pre fue el aprender y el hacer algo nuevo.

Idea Original y Graficos por Carlos Jinenez Fernandez
Programado por Javur hnchn nlnam § Jesus Lopez Gmn

Puq

PANTALLAS DE CARGA DE LAS VERSIONES CPC, SPECTRUM Y PC
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Tengo que aclarar que nuestra vision ini-
cial nunca fue vender el juego, sino Unica-
mente distraernos, hacer lo que nos gus-
taba y aprender de ello.

Después de varios meses de tra-
bajo tuvimos la version de Amstrad CPC
6128 finalizada, solo la versién en disco,
no realizamos version para el CPC 464.
De hecho, no lo teniamos ni siquiera pen-
sado y menos aun planificado. Durante el
proceso de desarrollo del juego pensamos
«;y si buscamos un distribuidor para ven-
derlo, a ver si tenemos suerte?» y ahi es
donde empezd nuestro gran calvario y una
gran aventura al mismo tiempo.

No sé como sucedio, la verdad,
lo cierto es que terminamos contactando
con una empresa de Barcelona que se lla-
maba MAR Entertainments. Esta empresa
se dedicaba basicamente a la venta y repa-
racion de ordenadores PC en una especie
de «chiringuito» surrealista que estaba por
la calle Lesseps de Barcelona, no recuerdo
dénde exactamente.

En la entrada, a la derecha tenias
un mostrador blanco con un PC, y bajando
unas escaleras llegabas a las catacumbas,
tal cual, un espacio bastante grande, que
muchos denominarian «cuchitril», dénde
habia una serie de mesas grandes, unas
sillas y dos programadores que estaban
liados con un Spectrum de gomas desa-
rrollando un juego en Ensamblador. Carlos
y Yo nos aproximamos a ellos y nos pre-
sentamos «hola que tal, somos Carlos y Ja-
vier, ;quienes sois? ;qué hacéis por aqui?»,
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pues bien, se trataba de Juan Carlos, José
Manuel y Manuel, los cracks que desarrolla-
ron Bloody Paws (una historia que es me-
jor que os la cuenten ellos, ya que tenemos
muchas similitudes). De hecho coincidimos
varias veces mientras estabamos desarro-
llando Corrupt (hay muchas cosas que no
recuerdo, pero sigamos con la historia su-
rrealista).

Después de varias veces de estar
por ahi, MAR Entertainments ya habia visto
nuestro juego, nos indicaron que les gus-
taria distribuirlo, y que si queriamos podia-
mos programarlo en sus instalaciones, ya
que tenian sitio. Ademas nos comentaron
que tenia que llegarles la maquina recrea-
tiva Buccaneers, la cual tuvimos la suerte
de ver en ese s6tano al fondo de la sala 'y
jugarla, algo que nos puso los ojos como
platos. Pero eso duré poco tiempo; des-
pués de unas semanas, cuando ya casi te-
niamos finalizado Corrupt para CPC 6128,
nos realizaron una propuesta: Nos daban
100.000 pesetas al contado por la compra
de los derechos de distribucion del juego

a
L‘iﬁn

sin royalties de ventas adicionales. En esos
momentos empezamos a sospechar, ya que
por la forma en la que nos lo dijeron a Car-
los y a mi, no terminé de cuadrarnos, asi
que al dia siguiente procedi a enterarme de
cémo se realizaba el registro de un video-
juego. Eso fue como una aventura, ya que
nadie sabia como se hacia eso, ni siquiera
en Patentes y Marcas ni en el Registro de la
Propiedad Intelectual, donde se registré el
nombre del juego y todo el cddigo fuente.
Procedi a pagar las tasas correspondientes,
y a partir de ese instante contactamos con
un bufete de abogados para asesoramiento
y acciones en caso necesario.

En la siguiente visita que realiza-
mos a MAR Entertainments, avisamos a
Juan Carlos para que no se fiara de ellos y
que registraran su videojuego. Lo que ya no
recuerdo es si les indiqué como hacerlo o
no, y les aconsejamos que contactaran con
alglin abogado. Lo curioso es que Carlos
consiguié un documento que esta empresa
habia firmado ya con una empresa inglesa
para venderles el juego por 250.000 pese-

PORTADAS DE TOKYO GANG (JOSE MANUEL GOMEZ 1990), BLOODY PAWS (JUAN CARLOS SANCHEZ ALVAREZ 1990) Y

BUCCANEERS (DUINTRONIC 1989)
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tas, sin ni siquiera haberlo consultado pre-
viamente con nosotros, y que ademas ya
habian contactado con GLL para ofrecerles
la venta del mismo para su distribucion.
Parece ser que llegaron a un acuerdo con
GLL para la compray distribucién sin infor-
marnos ni llegar ni tener nada firmado con
ellos, y que MAR Entertainments ya habia
recibido segtin me indicaron ellos (no sé si
es cierto o no) un adelanto por la venta del
mismo.

La empresa habia firmado ya con
una empresa inglesa para vender-
les el juego por 250.000 pesetas,
sin ni siquiera haberlo consultado
previamente con nosotros.

A partir de ese momento corta-
mos la relacion con MAR Entertainments,
y empecé a recibir llamadas amenazantes
por parte de esta empresa, indicAndonos
que nos denunciarian, a lo que les respon-
dimos que no teniamos ningln contrato
firmado con ellos, ni siquiera un acuerdo
de precio, que el juego estaba registrado
en Patentes y Marcas y en el Registro de la
Propiedad Intelectual, y que en el caso de
que realizaran algun tipo de accién proce-
deriamos a denunciarles. Y ahi quedé todo.

Al cabo de una o dos semanas re-
cibi una llamada del director comercial de
GLL, que queria hablar con nosotros por-
que lo que habiamos hecho no se podia ha-
cery que nos iban a demandar. Les indiqué
nuevamente que el juego asi como todo el
cédigo estaba registrado y que me perte-
necia, y que como no se habia hablado de

nada, que realizaran lo que tuvieran que
realizar. Después de mas de una hora de
conversacion quedamos en que nos harian
una propuesta.

Durante ese tiempo nosotros
seguiamos a lo nuestro: como habiamos
finalizado la versién CPC 6128, nos pusi-
mos a jugarla para revisar errores (los que
localizdbamos o pensabamos que podrian
ser un problema, los ibamos solucionando).
La verdad es que lo pasdbamos en grande.

Tras este breve paréntesis, GLL se
puso en contacto nuevamente con noso-
tros, en este caso Gabriel, y nos vino a ver
a mi casa en el barrio de Sant Andreu en
Barcelona. Llegé un poco prepotente, pero
le bajé los humos de golpe: como estaba-
mos asesorados por el bufete de abogados,
sabiamos los pasos a realizar y procedi a
negociar con él la venta del juego. Estuvi-
mos unas 3 o0 4 horas hablando y revisando
temas, incluso se le indicaron inquietudes y
cémo deberia de ir todo. En esos momen-
tos solo teniamos desarrollada la version
CPC 6128, y tengo que indicar que MAR
Entertainments nunca tuvo una copia del
juego en ninglin momento, en eso fui muy
precavido.
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Durante la reunién acordamos
600.000 pesetas por los derechos de dis-
tribucién del juego, asi como un tanto mas
por copia vendida adicional. El juego sal-
dria en El Corte Inglés y grandes almace-
nes y en revistas especializadas del sector,
pero querian versiones de Spectrum, Atari

DISCO DE 3” CON LA VERSION CPC 6128

ST, PC y Amstrad CPC en cinta (este ultimo
era el que menos nos preocupaba), y cada
version tenia que estar realizada y entrega-
da en un mes como maximo para cada una.
Le indiqué que me facilitara un borrador
del contrato para que lo revisaran mis abo-

gados, y que en una semana como maximo
se les daria una respuesta.

Si nos ponemos a pensar friamen-
te, 600.000 pesetas hace 30 afios era mu-
chisimo dinero, asi que nos pusimos manos
a la obra para ver si seria 0 no posible el po-
der realizarlo. Pensamos que si podriamos,
pero necesitariamos cosas adicionales que
no teniamos y ver cémo hacerlo, asi que al
cabo de una semana les indicamos que OK,
y quedamos en que iria a verlos a Madrid
ya para cerrar el trato y llevarme los con-
tratos a firmar.

GLL me pago6 el viaje en avién a
sus oficinas (la primera vez que cogia un
vuelo, si, ya sé que suena raro, pero me
hizo especial ilusién y estaba literalmente
alucinado). Una vez llegué a Madrid cogi
un taxi y me planté delante de la puerta de
GLL, subi a la tercera planta, y pregunté por
Gabriel. Entré en una sala y posteriormente
a un despacho, donde me esperaba el jefe,
o como diriamos ahora, el mandamas. Estu-
vimos comentando y me indicé que cuando
tuviera todo firmado que no le engaiara-
mos, porque no saldriamos bien parados...
imaginad el panorama. Pese a eso demos-
traron seriedad por su parte, en ese senti-
do no tengo quejas de GLL, aunque nunca
tuvimos control de las ventas.

Total, que volvi para Barcelona,
nos reunimos los tres, firmamos los do-
cumentos previamente revisados por los
abogados que contratamos, y se los man-
damos. Me mandaron un cheque a ingre-
sar en cuenta bancaria, y lo bueno es que
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cuando fuimos al banco preguntamos si
tenia fondos para poder cobrarlo. El de la
entidad nos miré como diciendo «ilusosy,
y nos explicé que no habia problema eco-
noémico ya que se trataba de una de las
mayores fortunas del pais... (es lo que me
dijeron, y me quedé a cuadros).

En el proceso se indicé que que-
riamos que fuera Azpiri quien realizase la
caratula del juego, ya que ello facilitaria
enormemente la venta, pero GLL nos dio
una negativa, ya que segun ellos, Azpiri en
esos momentos estaba en pleno auge y el
coste de la ilustracion era de algo mas de la
mitad de lo que nos pagaron por el juego.

Queriamos que fuera Azpiri quien
realizase la cardatula del juego, ya
que ello facilitaria enormemente
la venta [...] el coste de la ilustra-
cion era de algo mas de la mitad
de lo que nos pagaron por el juego.

Cuando nos sentamos a hablar de
como realizar las distintas versiones, nos
encontramos con varios dilemas y nos pusi-
mos a analizarlos friamente. Pasar el juego
de CPC a Atari fue sencillo ya que al estar
desarrollado en BASIC y Ensamblador, se
tradujo el cédigo BASIC a Cy las rutinas de
Ensamblador se reescribieron. Sucedié lo
mismo en PC, no fue muy complicado, y las

DETALLE DE ALGUNOS DE LOS CONTRATOS CON LA DISTRIBUIDORA Y UN RESUMEN DE VENTAS DE OCTUBRE DE 1990
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pantallas se cargaban de forma indepen-
diente (no teniamos mas tiempo, la verdad,
y se realizé de la mejor forma posible). Al
tratarse de disco, tampoco seria un proble-
ma, pero ¢y el Spectrum? No nos ibamos a
poner a rascar todo en Ensamblador desde
cero porque no llegariamos a los plazos, asi
gue como ya habia estado mirando cosas,
compré el PAWS a Aventuras AD, lo revisé
y en tres dias ya le estaba dando a la ver-
sién. Le pasé todo a Carlos para que creara
las imagenes y las tuvo en tiempo récord:
en dos semanas tenia los graficos de todas
las versiones. En una semana estaba todo
escrito en PAWS, y tuvimos muy poco
tiempo para testearlo.

El niimero de serie de PAWS pue-
de verse en cualquiera de las ediciones fisi-
cas de Corrupt, ya que en las instrucciones
especifiqué la licencia correspondiente.

Las pantallas de PC y Atari se rea-
lizaron en Atari ST, transfiriendo las de PC
por un cable RS-232.

La versién PC fue un dolor de ca-
beza. Se tuvo que realizar muy rapidamen-

te, en C y Ensamblador del 8088, concre-
tamente en Turbo C y Turbo Assembler de
Borland que aun conservo. También para
acelerar las cargas de pantallas y demas fue
una carrera contrarreloj, os lo podéis ima-
ginar, mucha presién, mucho trabajo, sobre
todo los fines de semana donde estdbamos
de sdbado a domingo los tres trabajando en
las distintas versiones en paralelo, ya que
todos los equipo y modelos necesarios los
tenia en casa y eso nos permitia agilizarlo.

Después de realizar todo, se pro-
cedié a repartir el importe. Como Carlos
y yo habiamos realizado gran parte del
trabajo, nos quedamos 200.000 pesetas
cada uno, y a José y José Manuel les dimos
100.000 pesetas a cada uno.

Los juegos fueron entregados en
el primer trimestre del 90, y apa-
recieron en el mercado el mismo
ano. Nosotros cobramos en no-
viembre del 90.

Hay que comentar que fue un
trabajo realmente de locos, éramos unos
crios con poca experiencia en estos temas

DISCOS DE 3”1/2 CON UTILIDADES PARA ATARI Y PC

DISCOS DE 5” 1/4 CON LIBRERIAS Y FUENTES DE TURBO C
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y ninguna en otros muchos, pero tuvimos
la suerte de actuar con mucha sangre fria,
algo que a ciertas edades es realmente muy
complejo y complicado. Al ser yo el mayor
del grupo me toco esa dura tarea, y hoy en
dia puedo indicar que no nos fue tan mal.

En cada version se realizaron car-
gadores especificos, pantallas, reestruc-
turacién y reprogramacién de todo desde
cero. No fue una tarea nada sencilla. Los
plazos de entrega evitaron que pudiéramos
testearlo adecuadamente y aunque detec-
tamos bugs, no nos dejaron solucionarlos.

Os estaréis preguntando por qué
no realizamos la pantalla de presentacion
igual que la portada. Sencillamente porque
los masters fueron entregados antes de te-
ner la portada del ilustrador.

Las versiones que fueron entre-
gadas a diversas publicaciones no fueron
versiones finales del juego, y como podéis
imaginar estaban plagadas de fallos y erro-
res. Desafortunadamente y como comenté
unas lineas arriba, no nos dejaron corregir-
los, asi que el juego salid al mercado con
fallos cuya existencia ya sabiamos.

El bufete de abogados nos costé
44,000 pesetas que adelanté personal-
mente, y que luego ya cuadramos con la
parte correspondiente del primer y Unico
royalty de ventas.

Desde ese momento, dejé el de-
sarrollo totalmente. Solo hacia cosas para
mi y poco mas, me centré en el mundo
del PC, y me dediqué profesionalmente a

Sistemas, dejando incluso el desarrollo de
aplicaciones para clientes. Hoy en dia tra-
bajo profesionalmente en el area de Siste-
mas en IT, concretamente en plataformas
Cloud y muy centrado en virtualizacion, lo
cual me apasiona.

Por la parte que me toca, siento
mucho que el juego saliera con esos fallos.
He localizado el cédigo fuente de todas las
versiones para las que Corrupt fue desa-
rrollado, y si consigo recuperarlas, las de-
jaria totalmente publicas para su disfrute
y aprendizaje, ya que estoy convencido de
que podran ser mejoradas enormemente.

Desde mi punto de vista, fue real-
mente una gran experiencia. Como he co-
mentado, la repetiria, pero evidentemente
no en las mismas condiciones, ni en forma
ni en modo. He aprendido de esos errores
y sobre todo sigo aprendiendo dia a dia con
ilusiéon y con las mismas ganas que antes,
aunque algo mas calmado, porque cada dia
sé que sé menos que el anterior.

Muchas gracias a todos por leer
mi aventura en aquella etapa de mi vida,
que podria convertirse en el argumento
de una nueva aventura de texto. ;Qué opi-
nais? ;La hago? ;La hacéis? GO?






https://rb.gy/zctqzu
https://www.amstrad.es/doku.php?id=juegos:corrupt
https://www.mobygames.com/game/cpc/corrupt
https://worldofspectrum.org/archive/software/text-adventures/corrupt-gll-software-sa
https://worldofspectrum.org/archive/software/text-adventures/corrupt-gll-software-sa
https://www.youtube.com/watch?v=7wyu7zLxAtk
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MAaS ERRATAS DEL LIBED AD

Por Juanjo Muiioz (@Juanjoide) Mea culpa

UNAERRATA! |

ZAPL

:No tuvimos bastante escarnio con el detallado informe aparecido en el CAAD
55, donde se detallaban las erratas localizadas por intrépidos lectores, y hasta por el mismo
autor en la magna obra AD: una aventura contada desde dentro? Pues bien, como muestra de
suinsaciable afan de superacion (de superacion de los limites del sufrimiento, se entiende),
el director de esta publicacion ha vuelto a darle un repaso al libro de marras, para que tal
manual aventurero quede sin méacula. O eso dice.
Tampoco es que sea mucha cosa, pero errutas, haberlas, haylas.
Vamos a exponerlas:
e Enlapagina 36, el pie de foto de final de pagina tiene un salto de linea antes
del paréntesis que atribuye laimagen.
e Enlapagina 175, enlasegunda pregunta los titulos de las aventuras Arqui-
medes XXIy Don Quijote no estan en cursiva, y deberian estarlo.
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Uno ya no sabe si el autor es demasiado perfeccionista o hace esto por puro ma-
soquismo... pero a modo de penitencia, va a varejonarse repetidamente con un ejemplar
enrollado del Micromania nimero 47 de la segunda época, de abril del 92. Esperemos que
gracias a ello no haya que empezar a llamarle «el errante»...

Por cierto, si algiin despistadillo alin no se ha hecho con su ejemplar del libro en

cuestion, aquilo puede encontrar:

Edicion normal -> https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=112
Edicion especial -> https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=113

Y como anadido especial, vea-
mos la denuncia de una errata que en

3 una
et n2d en marzo de 1552 £ vigie de Colon,
la il A r

realidad noloes. Enla pagina 165, se-

gundo parrafo, quinta linea, «rucio» esta

en minUsculay debe ser asi, pues como

todos sabemos (?) se trata del color del
asno de Sancho Panza, no de sunombre
propio, ya que Sancho no lo nombraen
todalaobra, sino que se refiere a él por
esa caracteristica, pero... ;no se deberia
incluir el articulo determinado «el» antes

de la citada caracteristica?



https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=112
https://www.heroesdepapel.es/product.php?id=113
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PARSERTAB

Por Catventure (@catventure)

Traducido Por Juanjo Mufoz (@Juanjmde) =)

thinbasic adventure

builder

TA Bes un programa gratuito para
hacer aventuras de texto eje-
cutables en la plataforma Windows 32/64
bits. Funciona en Windows XPy superior,
no requiere conexion a Internet, esta basa-
do en un analizador sintactico o parsery te
lo puedes descargar desde su pagina oficial
http://tab.thinbasic.com

TAB consiste en dos programas:

v ElEditor: Paracreary probar tu aven-
tura.

v Elreproductor (TAB Player): Distribui-
ble independiente para jugar tus aventuras
terminadas.

TAB dispone de un amplio conjunto de
instrucciones, soporta musicay sonido,
graficos y video (en formato de archivo mul-
timedia de Windows), ademas de contar con
un entorno grafico para agregar datos, pro-
bary crear juegos. Cuando los juegos estan
completos y listos para su lanzamiento, es
un proceso muy simple crear un ejecutable
independiente usando TAB Player.

v Formatos de sonido y musica compati-
bles: MP3, OGG, WAV, AIFF, MOD.

v Formatos graficos compatibles: JPG,
GIF, BMP, PNG.



https://twitter.com/Juanjoide
http://tab.thinbasic.com
https://twitter.com/catventure
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Se pueden descargar desde la pagina oficial
dos versiones, una solo texto y otra capaz
de mostrar textoy graficos.

Algunas creaciones ya realizadas con TAB
estan aqui:

https://catventure.itch.io/

TAB tiene un menu principal en su entorno
de desarrollo integrado (IDE) para introdu-
cir los diversos tipos de datos requeridos
por la aventura (vocabulario, mensajes,
objetos, personajes, respuestas, etc.) e
interpreta los comandos del analizador
usando un «lenguaje» de condicién/accion
con undialecto muy similar al de los parsers
PAW o Quill.

Una buena forma de comenzar con TAB es
cargar y consultar las pequenas bases de
datos de las aventuras de demostracion.
Después de eso, hay que leer y probar el
pequeno tutorial de demostracion que se
encuentraen el archivo «QuickTutorial.
html». Eso no deberfa llevar mucho tiempo.

Trabajar con eso y usando el Editor, poco a
poco te dard una mejor idea del proceso de
construccion de la aventuray las cosas que
necesitas hacer para que el juego funcione.
Puede parecer extrafo al principio, pero la
curva de aprendizaje es répiday no pasara
mucho tiempo antes de que te resulte
sencillo agregar datos y realizar cambios o
mejoras.

Enladescarga se incluye un fichero de texto
eninglés con la guia del usuario.

“SERIA GENIAL VER SI SE
PUEDE HACER UN JUEGO EN
ESPANOL USANDO LA MISMA
TECNICA QUE UN USUARIO HA
EMPLEADO EN UN RECIENTE
PROYECTO DE AVENTURA

DE TEXTO EN FRANCES, QUE
PRONTO SE LANZARA”

5

[Foa [ 7 eoums [ 4

[ob) ’_ [T |Dbyect 315 At Locaan 1
) EQUALS | Object 418 At Location 1
. " |Dbyed 5 15 Al Locaton 0
Char EQUALS | Objectt Is At Locasion 5
Olopect 7 15 Al Lacabon 12
[ war | FauALS | Object b Is At Location 4
_— e |Digect 915 At Locabon O
|Fioom EQUALS | Obgect 10 1 AtLacation 0
Okgect 11 12 A1 Location 0
Camry EQUALS Object 12 15 At Location 0
Object 131z At Location 1
Tums EQUALS | Obgact 14 12 A1 Lacation 21
Dbject 151 At Location 0
[ Sen EOUALS | Obsgect 16 I A1 Location |

Object 17 Is A Location 62
Clogeect 16 Is A Locahon 68
Obgect 19 I= Al Location 17
Clpiect 201 1 A Loeation
Object 21 Is AtLocation 14

Room= 1 Tumss= 0
Strength= 10 Camyable = 21
Timeout= 0

I EXT | Accapt Flag || Obj ||C1w||weigm|



https://catventure.itch.io/
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Espero que mas personas se animen a
probar TAB. Seria genial ver si se puede
hacer un juego en espanol usando la misma
técnica que un usuario ha empleado en un
reciente proyecto de aventura de texto en
francés, que pronto se lanzara.

ALGUNOS ANTECEDENTES DEL DESA-
RROLLO DE TAB

Siempre fui un gran seguidor de las aventu-
ras de texto, especialmente las de Level 9
Software, siendo Lords of Time unade las
mejores que jugué en mis inicios. También la
trilogia de Snowball, pues disfruté mucho
resolviendo los bloqueos y descubriendo
accesos a nuevas areas del juego.

En mi opinion, muchas de las mejores y mas
exitosas aventuras de texto jamas escritas
tienen una buena dosis de imaginacion. Al
«idear e imaginar» a partir de unas pocas
frases sencillas de texto descriptivo, uno
puede evocar mentalmente imagenes
visuales del mundo de la historia del autor
y esto lo convierte en una experiencia de
juego muy personal. Si latramay los blo-

queos también son buenos, puede ser una
experiencia memorable, jun recuerdo que
permanecera contigo literalmente durante
anos!

Enlos anos ochenta, jugué un montén de
aventuras de texto en cintas de casete y
usé el Quill y el PAW de Gilsoft para el ZX
Spectrum. Me encantaban esos programas.
Incluso hice un par de aventuras con ellos.

Unos afnos mas tarde tuve un Commodore
Amiga 500 primeroy un 1200 después,
descubriendo, para mi sorpresa, que no
existia ninglin programa similar que pu-
diera hacer lo mismo. Lo cierto es que me
quedé un poco decepcionado. En secreto,
esperaba que el PAW pronto se publicase
actualizado paralos Amiga. Esperé, pero...
ilamentablemente nunca sucedié! Nunca
pude entenderlo, siempre me sorprendio y
nunca dejé de preguntarme por qué nunca
paso.

No soy un programador cualificado sino
un aficionado y en aquel momento pensé:
«Bueno, intentaré ver si puedo hacer algo
parecido yo mismo».
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TAB para Windows evoluciondy crecié a
partir de mi programa para Commodore
Amiga Creative Adventure Toolkit, escrito
usando el popular lenguaje de programacion
AMOS. Después de eso, hice una version de
16 bits muy mejorada para PC, escrita en Li-
berty Basic, aunque CAT finalmente resultd
incompatible con versiones posteriores de
Windows.

Mi préximo proyecto, TAB, se inicié en
diciembre de 2005 usando el lenguaje de
programacion thinBASIC y durante los
ultimos diecisiete afios he vuelto a él de vez
en cuando para continuar desarrollandoloy
mejorandolo.

Lo disené para que fuera similar alos siste-
mas de creacion de aventuras de los afos
80, como Quill, PAW o DAAD, vy lo escribi
como mi propio homenaje a esas muy po-
pulares utilidades de retrogaming, y también
porque queria crear un editor de aventuras
especifico para Windows que pudiera com-
partirse con otros usuarios de la comunidad
aventurera.

Ya habia consultado otros sistemas de crea-
cién para PC, asi que sabia el tipo de progra-
ma que queria hacer para que las aventu-
ras fueran faciles de creary, con suerte,
agradables y divertidas de escribir también.
Es posible que TAB no sea del agrado de
todos, por supuesto, especialmente porque
funciona con un sistema de condicion/ac-
cionen lugar del lenguaje natural (en inglés)
de INFORM.

“EN MI OPINION, MUCHAS DE
LAS MEJORES Y MAS EXITO-
SAS AVENTURAS DE TEXTO0
JAMAS ESCRITAS TIENEN

UNA BUENA DOSIS DE IMA-
GINACION (...). SI LA TRAMA
Y LOS BLOQUEOS TAMBIEN
SON BUENOS, PUEDE SER UNA
EXPERIENCIA MEMORABLE.”

f the portal after gesting the Armour of God In the Erut -
part of the Sojourner. Before you lies the mountains of Worros where the next

of your adventure begins®
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Después de muchas actualizaciones y
revisiones, se volvio méas amigable para el
usuario, y el Editor resultdé mucho, mucho
mas facil de usar. El lenguaje de codificacion
es muy similar al de sus predecesores, pero
se ha ampliado para incluir muchas cosas
nuevas. Se pueden hacer cosas potentes.

TAB podria atraer a los escritores de aven-
turas «caseros», en particular a aquellos
que hicieron sus pinitos con Quill, PAW o
GAC en los afos ochenta. Pensandolo un
poco, tal vez los juegos creados con ellos
podrian rehacerse, extenderse, embellecer-
se o contener entradas mas faciles de usar
al convertirlos para que se ejecuten bajo
TAB. La parte divertida puede ser agregar
graficos, atmosféricos efectos de sonido o
musica de fondo.

Hace unos anos logré portar manualmente
un par de aventuras de Spectrum a TAB.

Hay algunos viejos juegos de los 90 que he
actualizado empleando TAB. Los autores
incluyen a un caballero londinense de 87
anos, un sacerdote en Singapur y un ex
empleado de laweb The Sims Resource, que
escribié The Sims: The Adventure para que
su personal ganara un premio... jsi podian
resolverlo!

Creo que es genial que el retrogaming
sobreviva hoy y que todavia haya muchos
que se sientan nostalgicos, emocionados

y entusiasmados con la magia que rodea el
género de las aventuras de texto de la vieja
escuela.

Espero que encuentres (til el TAB. Si nece-
sitas ayuda para usar el programa o tienes
alglin comentario, pregunta o consulta de
programacion, puedes ponerte en contacto
conmigo sin ninglin problema.
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En el dia a dia se necesita una gestion mini-
ma: A través del foro del CAAD vy del canal
#caad del IRC, ya sea Hispano o Freenode,
se proponen aventuras candidatas para ju-
gar en la proxima quedada. El usuario que
alberga la partida, descarga la aventura,

(eventualmente convierte su formato a uno
compatible) y ejecuta el programa Webot en
su PC.Como todos conocemos de antemano
el dia, la horay el puerto del server, nos co-
nectamos vy a disfrutar. Generalmente es los
viernes a partir de las 21:30 (http://www.
caad.es:6999/)

Una vez dentro de Webot se intercambian
saludos, avisos, etc. y cuando todo el mundo
estéd listo, comienza la aventura. Para jugar
solo hace falta conocer un par de detalles de
funcionamiento de Webot, como escribir un

Hebot

Aventuras en grupo
Por Jade (@plareyax) { .

Webot es un sistema que permite
avarios aventureros jugar simulta-
neamente una aventura de texto,
introduciendo comandos y comen-
tarios, como si de un canal de IRC
o Telegram se tratara, frente aun
parser.

punto «.» antes de introducir un comentario
(buenas tardes), mientras que para identi-
ficarnos con nuestro usuario, escribir dos
puntos seguidos «..» y nick + nuestro usuario
(..nick Jade). Ademads, intentaremos no escri-
bir comandos con caracteres raros o mayus-
culas acentuadas que puedandar unerroren
el parser, finalizando su ejecucion de forma
intempestiva.


http://www.caad.es:6999/
http://www.caad.es:6999/
https://twitter.com/plareyax
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Distribucion de «roles» enla

mente colmena de Webot

Algunas reglas de

= El «Maestro» se encarga de salvar el pro-
greso cuando es necesario o a peticion de
alglin jugador y de rejugar todo lo rejugable
hasta exprimir al maximo todas las posibili-
dades de la aventura.

= El «JUGADORD, asi con mayusculas, sue-
le llevar a ratos el peso de la partida y sobre
todo de los comentarios jocosos, ademas de
ilustrar elementos varios de las descripcio-
nes. También puede tener por error varias
personalidades, o nicks, activos.

= Generalmente, alguien con «<menos expe-
riencia» toma notas y dibuja un mapa que
pueda servir de caché para las siguientes
quedadas.

= New user, with nick «ninguno-4», tiene
como funciones principales controlar el de-
sarrollo de la partida, con caracter dinami-
zador vy velando por el cumplimiento de las
reglas, descritas abajo.

= New user, with nick «ninguno-5», suele ser
un mero espectador en la sombra.

Webotiqueta

= Cuando se lleva a cabo un avance impor-
tante, se celebra invitando a todos los aven-
tureros a unacerveza, un tentempié, unvino,
algo que sirva de agradecimiento autocom-
placiente y recompensa por la labor realiza-
da.

= Cada poco tiempo «deben surgir» comen-
tarios acerca de otras aventuras similares,
los personajes, el inventario, las posibles ac-
ciones a realizar, etc.

= Hoy por hoy, al menos que sepa un ser-
vidor, no ha habido necesidad de ninguna
ayuda externa o solucién para terminar una
aventura.

= £l log del juego comunitario puede guar-
darlo y consultarlo si es necesario cada ju-
gador participante. No obstante, sélo en una
oportunidad se limpiéy envio al autor, previo
consenso, para que lo utilizara en la depura-
cién de su aventura.

= Al terminar, todo el mundo da una peque-
Aaresenadeloquele haparecidolaquedada
y da las buenas noches al resto de aventure-
ros, hasta que todo el mundo desaparece de
escenay aparece el mensaje «DISCONNEC-
TED».




.
Aventuras resueltas

Parafinalizar, contabilizar que se han jugado casi 30 aven-
turas conentre 5y 10 participantes o visitantes, con una
quedada préacticamente todas las semanas. Desde el 7 de
marzo de 2020 se han terminado las siguientes aventu-
ras:

CAADSE

Misterio en la Torre
El despertar
El genio
Golpe a los Nazis
CRJ
La morsay la bellota
Dracula
La Mansién
Heresville
El trono de Inglaterra
Varenna, el castillo de la rosa negra
Una pequena historia de Navidad
222 contra el cangrejo
La Venganza de Yan
Copérnico 86
El misterio de la Catedral
Puj
Colditz
Boxman
El Prisionero
Turbo Chest Hair Massacre
Noche en la ciudad
ANCHORHEAD
Mental Entertainment
John Doe -Wildcard Nucleus
La noche del ensayo
The Impossible Bottle

Como se puede comprobar hay todo tipo de aventuras,
faciles y dificiles, cortas y largas, en castellano y en inglés,
de parsers muy variados.
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«..nick tu_apodo

h1icht

Al principio, el <maestro» enciende su ordenador y carga la aventura a jugar.
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Siempre me atrajo la resolucion
L o delaberintosy puzles, como a tantas otras
. J personas. Esalgo bastante habitual. El desa-
fio que supone resolver lo aparentemente
irresoluble siempre ha cautivado a los seres
humanos, desde la antigliedad, siendo asi
los laberintos protagonistas de estudios,
experimentos cientificos, ensayos literarios,
novelas, historias realesy ficticias, pasa-
® tiempos, juegosy peliculas alo largo de la
historia.

Una muestra de ello se encuentra
™ on mitos tan antiguos como El Laberinto del
Minotauro, o mas recientemente, en nove-

las vy peliculas como EI Nombre de la Rosa,
Dentro del Laberinto, El Corredor del Laberinto
0 Cube. La lista de nombres seria enorme.

EL rEmTENZ®

. Muchos videojuegos, como el co-
| " nocido Fred (Indescomp, 1983), surgieron
— como una forma de implementar un algorit-
»" mmo para resolver laberintos. Mi pasién por
mestos, unido a miinterés creciente por desa-
rrollar un juego para ZX Spectrumy, como

]

Por Juan Antonio Fernandez @Bit_fans

U

s

no, a las aventuras de texto, fue el origen de
Donum.

Al principio solo quise realizar un
pequeno programa personal que me permi-
tiera navegar libremente por un laberinto,
nada ambicioso (asi comienzan la mayoria
de mis proyectos). Dado que queria que el
programa fuera relativamente rapido, decidi
implementarlo en ZX Basic de Boriel.

En ese momento no necesitabala
velocidad del ensamblador, pero tampoco
las restricciones impuestas por el Sinclair
Basic de siempre. De manera que me puse a

W FRED (INDESCOMP, 1983)


http://twitter.com/Bit_fans

"
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elloy enun par de dias el programa ya esta-
ba funcionando en Spectaculator, el emula-
dor que siempre suelo utilizar, por defecto,
para jugar en Windows en esta magnifica
maquina de 8 bits.

Creo que fue una coincidencia
que, un par de dias después, volviera a ver
una de las peliculas que mas me ha llamado
la atencién en los Ultimos anos por su origi-
nalidad, Cube. Nada mas verla me entraron
unas ganas irresistibles de implementar el
cubo en mi programa, parecia bastante fcil.
Pero como también habia estado jugando
durante esos dias a una aventura conver-
sacional clasica, quise implementar una
pequefa rutina (a la que de ninguna manera
podria llamarle parser) para poder moverme
mediante un input nada pretencioso.

No necesitaba nada especial, nire-
queria de la potencia de un parser profesio-
nal como DAAD o similares, ya que larutina
solo debia reconocer los comandos basicos
para moverme en las seis direcciones del
cubo: norte, sur, este, oeste, arribay abajo;y
solo en aquellas salas (localizaciones) en las
que fuera posible hacerlo.

En menos de un mes ya tenfa un
programa totalmente funcional, con graficos
bitmap, descripcién de localidades, etc, etc.
La cosa podria haberse quedado aqui, y el
juego, aunque bastante simple, podria haber
salido asf.

rUn g9ire a La bisterta
g a teds =L juegs

Pero, de nuevo por casualidad,
comencé a ver una conocida serie de televi-
sion llamada American Horror Story (puntua-

e

I---1

AMERICAN
A°RR2R
SPRY

lizar aqui que las series, peliculas y libros de
terror también son otro de mis hobbies). Y
aqui vino un punto de inflexion, el mas im-
portante, en la historia del juego, que hasta
ese momento no tenfa ni nombre.

L.

g

-
[

Conforme veia la serie, me fui
convenciendo de que debfa darle a mi juego
untoque de terror, una ambientacion tétrica
y una historia mucho mas densa, con un
trasfondo detras que diera sentido al espa-
cio clbico que habia creado. Los siguientes =
meses pasaron rapidamente, recogiendo
ideas, haciendo bocetos, tomando notas,

y viendo maés series y peliculas de terror, -
leyendo libros y revisando antiguas series ™ g
como Death Note, o peliculas como Hellrai-

oy d= "

ser. Sin darme cuenta, :
DONUM ESTARA SURGIENDO =
En cuanto decidf incluir en la his-
toria un extrano artefacto de forma cubica,
como no podia ser de otra forma, mezcla del
cubo de Hellraiser y del Death Note enviado
alatierra por los mismisimos shinigami, el

proyecto adquirié su primer nombre: The
Dream Box. - |

A

-
Se mezclaron asi en el juego histo- m T

rias, leyendas y mitos de gran partede Eu- &

ropa (Noruega, Dinamarca, Italia, Grecia o

[
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.l Rumania), asi como de parte de Asia. Un cri-
I solque pone nombre a la historiay a todos
®  |os personajes del juego. Sirva como ejemplo

la denominacion de «guddom», nombre con

==l que se autodenominan esas criaturas o

seres malignos que pueblan el juego, y cuyo

'.— significado en noruego es «deidad». Tam-

' bién otros nombres propios como Simbion,

. Ignitus, Lancos o Calator, son derivados del
latin, danés, rumanoy otras lenguas.

«Desde que te encontraste aquella extraina
® cgja en tu jardin, cada noche, cada suerio,
se ha convertido en una auténtica pesadilla
para ti. Una novela de terror de la que no
& Ssabes como escapar. Lo tnico que puedes
!+ # ™ hacer de momento es jugar al macabro juego
- g dueunos extranos seres, que se hacen llamar
s «guddomer», te obligan a jugar cada noche.
0 Ahora, tu tnico propdsito es sobreviviry que
a tu alma no se convierta en esclava para toda
h % |a eternidad... No estds preparado para esto.
—= ® ®  Ninguin ser humano lo estd».

.I UM juegse que Crece

« Ccantrtnuamente
| T

[ ]
ol La historia, que habia crecido, me
mobligaba ahora a ampliar mi pequena rutina
del input. Era necesario ya examinar cosas,

]

coger, dejar y usar objetos, y por tanto ma-
nejar un pequeno inventario, responder pre-
guntas, etc. Pero de nuevo no vi necesario
un parser profesional. Y de todas formas, lo
que tenia hecho hasta ahora era muy ligero
en cuanto al nimero de bytes que ocupaba

y muy rapido a la hora de ejecutarse. Algo
clave en un pequefio ordenador de 8 bits.

A medida que afiadia méas graficos
y la historiay el juego se volvian mas com-
plejos, la memoria del pequefio Spectrum
de 48K se hacia cada vez mas incapaz de
guardar todo lo que yo necesitaba. Y fue
aqui cuando tuve una conversacién con Mr.
Rancioy |la posibilidad de que me creara
musica para el chip AY. Recuerdo que queria
al menos dos composiciones, una parael
juego vy otra para el menu principal. Si, seria
una aventura poco convencional, con musica
para el chip AY y menu principal.

En esos momentos ya estaba bien
claro que los 48K del Spectrum estaban
cubiertos, asi que tenfa dos alternativas:
reducir las pretensiones del juego, anulando
la posibilidad de que tuviera musica para el
chip AY y otras ideas que me revoloteaban
por la mente, o dar el salto a los 128K. Tras
otra conversacién con Mr. Rancio, me quedd
claro que debia escoger la segunda opcion.
Todo quedo decidido en una tarde. Ahora
era posible meter la musica que queriay
muchos mas graficos, definir una fuente
nueva de 42 columnas, un inventario «vi-
sual», mas texto, etc. Tras esta decisién vino
mi principal escollo. Y es que el ZX Basic de
Boriel no estd alin preparado para los 128K.
De manera que algunas tareas, como el cam-
bio entre bancos de memoria para usar los
128K, «paginando» entre ellos, o el uso del
chip AY, deberia hacerse en ensamblador.
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Dichoy hecho, aremangarsey a
repasar a fondo el ensamblador vy la arqui-
tectura del Spectrum, algo que queria evitar
en un principio con el uso del ZX Basic. Y ya
metidos en faena, ;por qué no optimizar aun
mas algunas rutinas y partes del programa, y
pasarlas de ZX Basic a ensamblador? Era el
momento perfecto, y asi lo hice. Esto ayudd
aque las partes en las que se requiere mas
h - velocidad, como podia ser el dibujado dina-
= _micode las localidades, mejorara en veloci-

I - dad.
sarrollo del juego, la historia iba también

+

-

f A medida que avanzaba el de-

]

- evolucionando (si, alin més), o mejor dicho,

h 8  mejorando. Asi que era necesario crear

— ®®  nasfases, mas objetos, mas contenido, mas

textos 'y, por supuesto, un final de la historia

.I digno de todo aquello. La introduccion de

mas personajes y distintos tipos de muerte,

& porejemplo, hacia que los graficos crecieran

| a continuamente, ya que son de un tamafo

: -IF considerable, algunos a pantalla completa.

=
- Por otro lado, la mUsica parael
juego que ya tenia creada Mr. Rancio, dos

]

iy S a;f:-mhm@c-m;&m#ﬁx

composiciones magnificas, no tenia una du-
raciéon precisamente pequena, ya que una de
las cosas que tuvimos claro desde un prin-
cipio es que no debia de hacerse monotona,
animando al usuario a quitarla en mitad de
una partida. Todo lo contrario, la musica
debia ayudar al jugador, sumergiéndolo en
la historia 'y dandole pistas de la situacion
en la que se encuentra, algo que fue posible
gracias a la reproduccion «dinamica» de la
mismay que se adapta a las circunstancias
deljuego.

A estas alturas ya habia pasado
mas de un afo y sabia que el proyecto no
tenia nada que ver con el inicial en cuanto a
historia, tiempo de desarrolloy pretensio-
nes. Fue en este punto, si no recuerdo mal,
cuando The Dream Box paso a llamarse
Donum.

Parte del material que iba creando
se lo pasaba a Mr. Rancio, quien en un mo-
mento dado decidié conmigo que deberia
existir una musica distinta para cada una
de las fases. Llegado a este punto, los 128K
del Spectrum se quedaban pequefios, por lo
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que decidi utilizar alguin algoritmo de com-
presion. Fue aqui cuando descubri ZXO, del
conocido programador Einar Saukas, una
pequefa maravilla facil de usar y rapida, que
permitio que el juego fuera lo que finalmen-
te es.

Pararizar el rizo, y dada la impor-
tancia historica que las ficciones interactivas
tienen en el Reino Unido, decidi publicar
también Donum en el idioma de Shakes-
peare. Lo cual fue todo un acierto, ya que

I-I.'i
)

abrié esta aventura a, literalmente, el resto

de Europa, siendo actualmente el nimero [ |
de jugadores extranjeros superior al de L]
hispanohablantes. La traduccién fue como

se esperaba: lenta, tediosa y carente de toda mm

creatividad. -.: =
Afortunadamente, contaba con 5 .n
=

mi experiencia como traductory la posibili- ™
dad de que los textos fueran revisados por .

un anglosajén nativo, a quien por suerte -
le di poco trabajo. Aun asi, la participacién

de Mark R. Jones, nada menos que un ex . ..-

grafista de la mitica Ocean Software, fue el
punto de calidad que necesitaba la versién

eninglés de Donum. A Mark ya lo conocfa, lI
pues pude contar con él para que escribiera
el prélogo de mi segundo libro, ZX Spectrum:
Un recorrido visual, volumen 2.

-

FLLegames Al testes

]
Como todo juego que se precie,
Donum sufrié una fase de testeo bastante - i
rigurosa basada en plantillas en formato -
Excel con una serie de tareas a realizary " 1
-

cuestiones y observaciones a rellenar. El
testeo aportd muchisimas mejoras al juego,
cosa que no esperaba en absoluto, pues en
principio su objetivo no iba mucho més alla
de detectar bugs.

Curiosamente, apenas hubo bugs,
pero si una larga serie de propuestas de
mejora que agradezco enormemente a los
testers involucrados, Dwalin, SFH, Carlos Pé-
rezgriny el propio Mr. Rancio. Gracias a esas
mejoras el juego gand muchisimo en calidad, —
profundidad, jugabilidad y, por qué node- m ™a :
cirlo, facilidad, ya que los continuos testeos m
realizados por mi durante el desarrollo ha-
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bian aumentado su dificultad a niveles muy
elevados, que yo era incapaz de percibir, lo
que hubiera sido un handicap importante
para los futuros jugadores.

Afadir que, para acelerar la publi-
cacion del juego, decidf realizar en paralelo
la fase de testeoy la traduccion de los textos
alinglés. Tengo que confesar que fue un
gran error que no aconsejo a nadie, pues las
mejoras propuestas (algunas de ellas con
cambios importantes en la resolucién de
ciertos puzles) hacfan que algunos textos
tuvieran que modificarse, siendo necesario
por tanto volver a traducirlos y revisarlos.

FEL Artwark

Un juego en el que yo estaba dan-
do lo méximo de mi a nivel técnico y Mr. Ran-
cio dandolo todo a nivel musical, se merecia
un apartado visual con ilustraciones dignas.
Buscando la forma mas rapida de tener una
ilustracion de calidad para la portada, me
encontré con una de las primeras inteligen-
cias artificiales (IA) destinadas a realizar
graficos, que por aquel entonces ya estaban
[lamando bastante la atencion. Me refiero
VQGAN+CLIP. Con esta IA, ahora ya obso-
leta, se realizé la portada de Donum, donde
se presenta a la «guddom» Simbion. También

se utilizé VQGAN+CLIP pararealizar la ilus-
tracion de Ignitus. Ambas fueron mejoradas
por otras |Ay retocadas con PhotoShop.

Mas adelante, y sobre todo parael
Artwork que se incluye en el libreto, utilicé
otras IA de Ultima generacién como Stable
Diffusion o Dalle-2, algo que sin duda me ha
facilitado mucho la creacién de ilustraciones
de calidad, dandole una dimensién extra al
juegoy alahistoria.

rEL Jaegm

Donum se presenté en un directo
de YouTube el dia 1 de noviembre de 2022,
en el canal El Spectrumero Javi Ortiz. Tras ese
dia, la aceptacién fue sorprendentemente
buena en cuanto a compras y descargas, so-
bre todo por personas de habla no hispana.
Sobra decir a estas alturas que las aventuras
de texto siempre han tenido mas calado en
paises como el Reino Unido, pero no esta
nada mal la difusion que Donum ha tenido
en paises como Espafa o Portugal.

Donum no es una aventura de
texto tipica, ala vieja usanza, salvo quizas su
parte final. Es mas bien un rompecabezas,
un puzle en si mismo, donde impera méas

= Esta €5 ung sala de Pase. Hoy
| que salir da ag

2
os - ||E
=

= Esta sata ti

@ aspec te
espaniese .
Fa

que hay
sur, seste,

LOS GRAFICOS DEL JUEGO ESTAN REALIZADOS A MANO EN ZX PAINTBRUSH.
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saber moverse y orientarse que todo lo de-
mas, tal y como la «guddom» Calator nos in-
dicaen la propia guia del juego. Y si, es vital
hacerse un mapa en cada noche, al menos a
partir de la Noche 3, leer las instrucciones
del juego, entender la simbologia de las
criaturas que reinan este mundoy prestar
mucha atencion a la guia del luego. Sin esto,
el juego puede convertirse en un intento sin
sentido de avance a base de suerte, lo que
frustraria a cualquier jugador, dando ade-
maés la sensacion errénea de estar ante un

juego donde todo ocurre de forma aleatoria,

sin cierto sentido vy sin previo aviso.

.Frl-;..;'
r

Estoy convencido que la historia
y laforma en que se desarrolla gustara a !
muchos. Os animo a todos a probarlo. Esta
lleno de detalles a nivel argumental, grafico, mm ...

sonoroy técnico.

Donum esté disponible en https:// g .n
bitfans.itch.io/donum, en inglés y espanol. '.q
Existe una version de pago y una version -
gratuita de demostracion. Pueden seguirse = ..-

los proyectos del autor en Twitter: https://
twitter.com/Bit_fans J

Fat@eEs g carTesToades

e Elcomienzo del desarrollo de Donum, cuyo significado en latin es «regalo», se

resolucion.

e Laintroduccion del juego es probablemente una de las mas extensas que existen
en ZX Spectrum, con algo mas de cuatro minutos.

|
remonta a una tarde de invierno, mientras leia un articulo sobre laberintos y su - i !

e |ostextos extraidos del libro de Simbion, que aparecen tras la introduccion del U ..
juego, dejan entrever una parte importante del trasfondo del juego y la historia. L
Conforme el jugador avance en el juego, se entenderan mejor estos textos. &

e Elmotivo por el cual el templo de Donum no deja de ser un cubo de 3x3x3, es su -

origen en la pelicula Cube.

e Donum es unjuego cuyo desarrollo ha abarcado unos dos anos aproximadamente.

e Todos los graficos del juego, algunos basados en imagenes reales o generadas por
|A, estan realizados a mano en ZX Paintbrush.

e Todalamusicadeljuego esté escrita en Vortex Tracker 3.

e Elnlcleo de Donum esta escrito principalmente en ZX Basic de Boriel, rodeado

por un gran nimero de rutinas, escritas en ensamblador, encargadas de la gestion '-l [
de la musica, los graficos y la memoria. - -

e Eljugador que termine el juego, entendera algunos pequenos detalles que o —
aparecen en la introducciéon y que hasta entonces posiblemente hayan pasado -
desapercibidos.

§
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Por Juanjo Muiioz (@Juanjoide)

Paratodos aquellos nostalgicos
del CAAD vy su fanzine, me alegra poder
decir que he preparado el Volumen | del
CAAD, una reproduccién facsimil de los
siete nimeros de la Primera Epoca, del O al
6, realizados originalmente con recortes de
papel y fotocopias.

Sialglin despistadillo no sabe lo
que es el CAAD, aunque lo esté leyendo
ahora, se trataba en origen de un club de
aficionados a los juegos conversacionales,
que se cred a la par que Aventuras AD. Iba
a ser sumedio oficial de comunicacion, pero
acabd siendo independiente, publicando
una revistilla o fanzine donde se podian leer
noticias del mundillo, se comentaban juegos,
se solucionaban dudasy se opinaba sobre
lohumanoy lo divino... en fin, estuve dando
guerra con él durante bastantes afnos y mas
de 35 nUmeros impresos.

Parala compilacion de estos siete
primeros nimeros, el primer afo de existen-
ciadel CAAD (entre 1989y 1990), se han
escaneado directamente las hojas originales

donde recortabay pegaba contenidos para
luego llevarlas a fotocopiar... las “copias
maestras”, vamos.

Se han actualizado varios graficos
y fotografias, digitalizdndose en alta calidad
desde las imégenes originales para evitar
el borrén en que se convirtieron algunas
al fotocopiar copias de copias, sobre todo
en el nimero O. Los titulares ochenteros
de impresora matricial siguen ahf, incluso
alguno que misteriosamente se perdié du-
rante la duplicacion, al igual que las lineas de
corte de lamaquetacion artesanal en papel.
Ademads... jse podra seguir disfrutando mi
legendaria incapacidad de mantener el texto
paralelo a la pagina!

iDisfruta las lineas de corte origi-
nales! Esto es lo més cerca que podrés estar
de un auténtico fanzine ochentero.

Los siete fanzines suman un total
de 284 paginas, y la cosaviene entres “sa-
bores”, ediciones mas bien, que aqui detallo:

Los precios, afaltade IVAy portes
(hay varios modos) quedan tal que asf:
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Version “Original” ; Volumen I del GAAD
A5 (14,80 x 21 cm) con el tamafio it < A TR
idéntico al original de los fanzines, (erinara dpssa)
para mantener la esenciade la s
s . . wimares O al &, deste sbril de 1680
épocay justificar sunombre. Tapa s 0 170
blanda con portadaen colorines e m?ﬁ%‘?i::‘:
interior en blanco, negroy muchos st o porta spta
K o doud Lxts Nayuw Farrero
grises.

https://bit.ly/31RhRAC

Version “Buenavista”

A4 (21 x 29,7 cm). Exactamente
igual que la anterior pero mas gran-
de, tamano A4 para no perderse
detalle, que nuestros ojos yano son
lo que eran.
https://bit.ly/3max3zP

Version “Sybaris”

Tamafo carta (15,24 x 22,86 cm)
ligeramente mayor que el A5, papel
mas fino con tonalidad crema, tapas
duras en color azul con letras do-
radasy sobrecubierta en colorines.
iPorque tulo vales!
https://bit.ly/30dO4er

Todas las versiones estan en la plataforma de impresion Lulu, donde podéis en-
cargarla (jo las!) que querais. Usualmente, Lulu tiene alglin tipo de descuento que se puede

localizar en su pagina de inicio. Hay que copiar y aplicar ese cédigo durante el proceso de
compra.
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Aventuras del ayer

Me alegra poder deciros que también tengo listo otro libro, que puede ser un buen
complemento a AD: Una aventura contada desde dentro, publicado en noviembre de 2019y
tratando sobre Aventuras AD vy la Aventura en general.

Eneste caso se trata de un compendio recopilatorio de comentarios de aventuras
conversacionales no profesionales. Hay 42 titulos analizados, cuyos comentarios se publica-
ronentre los CAAD 13y 31 (de 1991 a 1995).

La mayoria son de Spectrum, pero también hay varios de PC e incluso uno de Ami-
ga. He afadido a cada uno notas complementarias con més informacion, asi como capturas
de pantalla, cardtulas, mapas, publicidad, comentarios de los autores... en fin, todo lo que he
podido rescatar de la documentacion que conservo de la épocay lo que viene directamente
de los autores tras contactar con ellos.

Son 202 paginas con portada en colorines e interior en B/N. Sale por 12 € de nada
(mas IVA).

https://bit.ly/35kwSLD

Aventuras del ayér
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Juan José Musioz Falcé

1588 ng.r.lﬂmisijla.a”_mo
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Sistema

Autor

Sistema de autoria
Afio de publicacion
Idioma

Pais

Twitter

Web

Precio

itacion

lz.-asgz.e ritor

ZX Spectrum 48K
DaRe

PAW

Agosto 2022
Espaiol

Espafa

@DaReint

https:/www.caad.es/
fichas/habitacion-310-el-
despertar.html

Freeware

HABITACION 310:
EL DESPERTAR

COMENTARISTA: EJVG (@Eduvillagal)

abitacion 310: El Despertares una

aventura de textoy sin graficos en

la que se nos introduce en el mis-
terio de la desapariciéon de una estudiante
alglin tiempo atras. El escenario en el que
se desarrolla la aventura es ciertamente
original, pues el misterio tiene su epicentro
en una residencia de estudiantes durante
las vacaciones de Navidad. Al ser fechas tan
particulares, en esta residencia no hay no-
ches interminables de fiesta, al contrario: La
protagonista, Sandra, parece sumidaen la
melancoliay en la tristeza por no poder ex-
plicar la desaparicion misteriosa de Ariatna,
alaque seglin nos cuenta la historia, consi-
deraba algo méas que una amiga.

Ambientacion

Asi, el juego nos conduce a través de los
intentos de la protagonista por averiguar
qué sucedid con su amiga, lo que finalmente
la lleva a descubrir que esa desaparicién
esconde mas cosas de las que en principio
parecia, y que la residencia es mucho mas
que un simple alojamiento de estudiantes.
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Los textos son largos y trabajados, espe-
cialmente cuando se recuerda la relacién de
la protagonista con la chica desaparecida,
bastante evocadores y de una emotividad
poco habitual en aventuras de texto. Por
contraposicién, los graficos son inexistentes
y se ha optado por usar tan solo blancoy
negro, como queriendo remitir ala lectura
de unlibro de papel. Es una decisién de dise-
Ao muy respetable, pero que, en mi opinion,
aunque el resultado no queda estéticamen-
te mal, resulta demasiado austero, y si bien
puede ser cierto que jugar con la limitada
gama de color del Spectrum no mejora sus-
tancialmente las aventuras, sf les da cierto
toque personal.

Hay que sefialar que la aventura es sélo una
primera parte. Sin embargo, no al modo
tradicional de dos escenarios diferentes, si
no que parece que la parte final compartira
el mismo mapa, por lo que tenemos acceso
apistasy localizaciones con las que todavia
no podremos interactuar, pero que pro-
meten tener suimportancia en la segunda
parte que parece que va a ser aun mas na-
rrativa.

Dificultad

Ladificultad no es muy elevada, pero no
llega a ser demasiado facil ni simplona,
aunque sf es verdad que alguin puzle intere-
sante, como el de las brujas, podria haberse
complicado un poco més para evitar que se
resuelva por simple casualidad.

Conclusion

Asi pues, Habitacion 310: El Despertar, es
unaaventuraque merece la penajugar, y que
al estar dividida en dos partes hace que nos
quedemos con ganas de mas y de resolver
los puzles que ya se nos han planteado. Es-
pero sinceramente que podamos disfrutar
pronto de esa segunda parte, pero mientras
tanto, ya que Habitacién 310 comparte el
mismo universo que una aventura anterior
del mismo autor, Erinia, y como de alguna
formaambas estan relacionadas, es una bue-
na ocasion de jugar a Erinia si es que aun no
lo has hecho.

HABITACION 310:
EL DESPERTAR

ZX SPECTRUM

Ambientacion
Jugabilidad
Graficos

Guion

Dificultad

Sonido
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Sistema

Autor/es

Desarrollo

Distribuidor

Género

Lanzamiento

Idiomas

Precio

Web:

PC Windows, Linux,
MacOs, PS5, XBOX,
Nintendo Switch

Ron Gilberty Dave
Grossman

Terrible Toybox

Devolver Digital &
LucasFilm Games

Aventura grafica
(point & click)

19 de septiembre de 2022

Voces eninglés, textos en
castellano

2299€

https://store.
steampowered.com/
app/2060130/Return_to_
Monkey_lsland/

EETUEN TOD
MONEEY ISLANMD

COMENTARISTA: DARDO

Introduccion

En casos como este, con una saga
tan largay compleja, siempre va bien empe-
zar el comentario haciendo un poco de his-
toria para saber como hemos llegado hasta
aqui. De la saga de aventuras de Monkey
Island tenemos cinco aventuras principales,
algunas con reediciones. Vamos a comentar
un poco cada una.

Todo empezd con The Secret
of Monkey Island, de 1990, que aqui nos
llegd enel 91. Ladesarrolld LucasArts, su
distribucion la llevo a cabo Electronic Arts,
y aqui Erbe. Su guion era una parodia de las
aventuras de piratas pero con mucho humor
y unos puzles especiales a base de resolver
frases y que revoluciond el género. Se uso el
motor SCUMM y sus gréaficos eran EGA (16
colores) que después se versionaron a VGA
(256 colores)

Monkey Island 2: Lechuck’s Re-
venge fue la segunday se suele considerar
como la mejor, consiguiendo un éxito casi
mayor que la primera. Los desarrolladores
y distribuidores fueron los mismos vy sali¢



https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
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-
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Evolucién del protagonista a lo largo de los anos

sp ISEN )

en 1991, aquienel 92. Se desarrolld conel
mismo motor y graficos. La novedad (bendi-
ta tecnologia) es que con el tiempo salid un
pack con las dos partes yaen CD-ROM.

Como curiosidad, decir que su
final se considera como el mas «desconcer-
tante» de la historia de los videojuegos.

La tercera entrega seria The Cur-
se of Monkey Island (Monkey Island 3 0
La Maldicién de Monkey Island), que salio
el 31 de octubre del 1997y en Espafia se
estreno al dia siguiente (ya casi estdbamos
en la onda mundial) La novedad fue el estilo
de los graficos que eran un poco cartoon.
También que Ron Gilbert lo habfa dejadoy
tomaron su relevo Jonathan Ackley y Larry
Ahern, aunque seguia siendo un trabajo de
LucasArts.

Pasamos a Escape from Monkey
Island (La Fuga de Monkey Island) cuyo lan-
zamiento fue el 8 de noviembre de 2000 por
los mismos desarrolladores y distribuidores
que la anterior. La gran novedad es que se

cambia de motor dejando atrds el SCUMM,
usando el GrimE. Sean Clark y Michael
Stemmle, del famoso y desternillante Sam &
Max Hit the Road, dirigieron la produccion.
Aqui nos encontramos con el «juego de in-
sultos» en la primera parte, y en la segunda
tenemos el «Monkey Kombat» donde debe-
mos memorizar lineas de insultos de combi-
naciones aleatorias de palabras. Respecto a
los graficos, pasamos del 2D al 3D.

La quinta de la saga fue Tales of
Monkey Island, desarrollada por Telltale
Games en colaboracion con LucasArts. No
era un juego «entero» sino que constaba de
cinco capitulos cuyo primero aparecio el 7
de julio de 2009. Fue el primero no desarro-
llado integramente por LucasArts y también
distribuido en principio por descarga digital.
Ron Gilbert participé aportando algunas
ideas y Michael Z. Land cred alguna parte
de la banda sonora. Los capitulos fueron:
Launch of the Screaming Narwhal (7 de
julio de 2009), The Siege of Spinner Cay



https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jonathan_Ackley&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Larry_Ahern&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Larry_Ahern&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/GrimE
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A Lasagade Monkey Island es un referente en el mundo de los videojuegos 5

(20 de agosto), Lair of the Leviathan (29
de septiembre), The Trial and Execution of
Guybrush Threepwood (30 de octubre) y
Rise of the Pirate God (8 de diciembre)

The Secret of Monkey Island:
Special Edition aparecio el 15 de julio de
2009 y fue un remake con mejoras. Aparecio
para bastantes plataformas en la Electronic
Entertainment Expo de 2009 junto con
Tales of Monkey Island. La novedad era
el estilo de los gréficos, con personajes 'y
entornos pintados a manoy musica creada
de nuevo. En Espana la tuvimos el 9 de sep-
tiembre de 2011.

Finalmente tenemos Monkey
Island 2: Lechuck’s Revenge Special Edi-
tion, que aparecid el 7 de juliode 2010y
aqui el 9 de septiembre de 2011 tras el éxito
de la primera Edicién Especial. Inclufa las
mismas mejoras: graficos de alta definiciony
musica remasterizada.

Y con todo esto llegamos al 19
de septiembre de 2022, cuando aparece

Return to Monkey Island para seguir la
saga, después de 32 anos, y para que, por
fin, descubramos cual es el dichoso «secre-
to» delaisla. Un secreto que puede gustar
0 no amuchos, pero que sigue su linea de
humor de siempre. Y ya va por adelantado
que seguramente la historia siga, por lo que
nos deja entrever el no solo «nos vemos en
la préxima»r sino porque a Elaine, al final, le
gustariair en busca del «Tesoro de la Isla
Ciénagan».

La aventura nos situa después del
segundo titulo de la saga, Monkey Island
2: Lechuck’s Revenge, cosa légica ya que
en las posteriores Ron Gilbert no participd,
pero no por ello tampoco las deja defini-
tivamente de lado. Esta llena de guinos a
personajes, situaciones y eventos de las
anteriores y nos invade la nostalgia desde
el principio al final, sobre todo a los mas
veteranos, porque fueron unos titulos que
no olvidaremos nunca. Es como si nos hicie-
ran un regalo alos fans, como si los afos no



https://es.wikipedia.org/wiki/Electronic_Entertainment_Expo
https://es.wikipedia.org/wiki/Electronic_Entertainment_Expo
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hubieran pasado, para poder volver a dis-
frutar de suhumor vy de sus situaciones tan
absurdasy divertidas.

Pero es un juego para todos los pu-
blicos, desde los que empiezan en el género
hasta los que ya llevan afios. Su humor no es
desagradable ni censurable y sus rompeca-
bezas son aceptables. Se podria decir que
es para todos los publicos precisamente por
eso, porque el humor es para todos y el que
se usa estd entre lo tonto y lo sabio. Ademas,
para los nuevos (y los viejos) se incorpora un
«Album de recuerdos», en plan libro, en el
que nos cuentan la historia anterior resumi-
da.

[0 EL «<ALBUM DE RECUERDOS» ES UN NOSTALGICO
REGALO PARA LOS FANS DE AYER Y HOY

Recomendable al 100% para
todos, lo podemos encontrar en Steam
(https://store.steampowered.com/
app/2060130/Return_to_Monkey _Island/)
por solo 22,99 euros.

Ambientacion

Al acabar la segunda entrega, Ron
Gilbert se largd de LucasArts (o LucasFilm
Games ahora, ya me lio) y no quiso saber

nada mas, pero siguid pensando en una
continuacion para completar lo que él veia
como una trilogia. Por el éxito de los juegos,
LucasArts siguio sacando titulos pero con
diferentes guiones. Esta entrega es como la
tercera parte de las iniciales, completando-
las, pero sin olvidar lo que se hizo después.

Por tanto, siguen las aventuras de
los piratas, pero han pasado algunos afos
y Guybrush Threepwood y Elaine han teni-
do un hijoy viven felices y tranquilos. Por
ese paso del tiempo, aunque salen muchos
viejos conocidos, la mayoria han cambiado
excepto quizés el propio Guy y su archiene-
migo el pirata zombi LeChuck. Elaine ya
no es la Gobernadora sino Carla, los viejos
capitanes piratas también han sido reempla-
zados por una nueva generacion liderada
por Madison, con Lilay Trent, e incluso el
empresario Stan ahora esté en la carcel.

Pero lo que se habfa quedado sin
respuesta era cual seria el «Secreto» de
Monkey Island, que nunca llegamos a descu-
brir. Asi que aqui nos lo cuentany de eso va
la historia. Laforma es curiosa porque todo
ya hasucedidoy es el propio Guy el que
la cuenta a su hijo en plan cuentoy en seis
partes: un preludioy cinco capitulos.

Enel preludio vemos las andanzas
de unos nifos, uno de los cuales es el hijo de
Guy, haciendo todas las tropelias posibles
parajugary divertirse hasta llegar junto a
su padre, que comienza a contar la historia.
La primera parte pasa en la Isla Mélée, don-
de estaremos en viejos lugares conocidos,
como la Mansién de la Gobernadora, el Bar
Scumm o la «Casa Internacional de Mojo», la
tienda de Vudu de Corina. Nuestro objetivo



https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
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primordial sera conseguir ser un tripulante
del barco de LeChuck.

Enlaterceraestaremos en el
barco conociendo a la tripulaciény algunos
viejos amigos, como la calavera Murray.
Después visitaremos un montén de islas
para acabar buscando de unavez el «Secre-
ton.

Graficos

Aqui llegamos al quid de la cues-
tion. Preguntando a los amigos encuentro
dos opiniones divididas al 50%, asi que me
meto a chafardear por Internet y las opinio-
nes son las mismas. O te gustan los graficos
0 no te gustan, no hay punto medio. Pero
como el comentario es mio, mi opinion es
que hanvalido la penay son geniales.

Pasamos de graficos 2D en plan di-
bujos a otros que también son dibujos, pero
muy estilizados, con personajes alargados
que tienen caras también alargadas.

0 GUYBRUSH THREEPWOOD MIRANDO AL INFINITO

A mime dalasensacion de que tie-
nen una especie de «espiritu» que los hace
mas reales. Los escenarios parecen casi de

verdad, llenos de elementos en movimiento,
coloridoy hasta posturas extranas. Detalles
por todas partes y muy buenas escenas ci-
nematicas.

Quiza es verdad que te tienes que
acostumbrar un poco. Puede que de entrada
te sorprenda el conjunto de gréficos y colo-
rido, pero ala que llevas un rato jugando te
das cuenta de que no se podia hacer de otra
manera. Ademas, aunque venga de una saga
tan famosay avalada por grandes empresas,
en el fondo no deja de ser un juego indie, o
sea, creado por una pequefa empresa como
Terrible Toybox, que, por cierto, es creadora
de Thimbleweed Park, otra joya aventure-
ra.

En definitiva no sabria como defi-
nir el estilo que se usa, quizas algo moderno
con un toque victoriano, o un grafitien un
mural, pero su colorido o sus pantallas lle-
nas de detalles son para hacer aficiony dar
una gran alegria a los veteranos, ademas de
anadir expresividad y a la vez surrealismo, lo
que, sin duda, mejora la historia.

Sino tenéis el juego y ahora estais
preocupados por los graficos, sabed que
la direccion de arte se ha encargado a Rex
Crowle, un conocido disefador y artista en
general que estd en Media Molecule
(www.mediamolecule.com) Si os pasais por
su web veréis como trabaja.

Jugabilidad

De entrada, y por mas comenta-
rios que haga, es un juego excelente y este
apartado es de 10. Creo que este es el plato
fuerte de la aventura.



https://www.mediamolecule.com/
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Al inicio podemos elegir entre dos
formas de juego: «Casual», la forma facil con
puzles mas sencillos, y la forma «Dificil», con

muchas mas complicaciones.

[0 SELECTOR DEL MODO DE DIFICULTAD

De hecho, los puzles son iguales,
es su resolucion lo que cambiay se alarga.
Para que se entienda, imaginad que nece-
sitamos una llave para hacer algoy que esa
[lave la tiene un personaje determinado.
Pues en el modo «Casual», o «F4cil», se la pe-
dirfamosy en paz, mientras que en el modo

«Dificil» hay que hacer una serie de «submi-
siones» para que al final nos la dé. Mas largo
y complicado para lograr el mismo objetivo.

La aventura es muuuuuy larga,
parece que no se acabe nunca, pero alavez
la disfrutas tanto que tampoco quieres que
se acabe. Hemos estado como diez horas
para completarlay, por lo que he leido,
otros jugadores han estado mas o menos lo
mismo. Y eso contando solo el juego en si,
porque después hay otras historias como los
«logros» o las «tarjetas», que comentaremos
mas adelante, que alin alargan mas el juego.
Hay aventura para rato.

Comentaba antes que es apta para
todos los publicos, tanto para jugadores
noveles como para veteranos. Y eso se debe
aque contiene un «Album de recuerdos»
donde nos explican las aventuras de Guy
desde el inicio. La historia es independiente
del juego pero para los que nunca han juga-
do la saga siempre les puede ir bien leer un
poco de cémo empezd y se desarrollé todo.




Es recomendable empezar prime-
ro leyéndolo porque también es divertido y
refresca la memoria.

También, poco después de empe-
zar el Nivel |, se nos da un «Libro de pistas»,
que queda en el inventario, para que no nos
perdamos si estamos en una situacion com-
plicada de la que no sabemos salir. Eviden-
temente mejor ni mirarlo, salvo para ver de
qué va, pero siempre tenemos esa opcion.

Otraopcion interesante es la «Lis-
ta de tareas», que también encontraremos
en el inventario. Aqui se irdn anotando todos
los objetivos que tenemos que realizary a
su vez se tacharan los que ya hemos conse-
guido.

Sise supone que esta es una ter-
ceraentrega después de las dos primeras,
ya hemos dejado atréas los cuadrados de
accion como «coger», «mirar», etc.y ahoraes
una aventura Point & Click. Los escenarios
estan repletos de objetos para mirary no
podemos dejar de hacerlo con ninguno ya
que nos pueden dar muchas pistas, siendo
ademas una forma de conseguir «tarjetas»
y «logros». Tenemos la tecla TAB que nos
resaltalos objetos activos y que constante-

”
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[0 LA LISTA DE TAREAS SERA DE GRAN AYUDA A LA HORA
DE TERMINAR EL JUEGO

COMENTARIO DE JUEGOS 83 | CAADSE

mente deberemos emplear.

La aventuralajugamos a
pantalla completay solo tene-
mos dos iconos que sobresa-
len. En la parte superior dere-
cha esta el menu de opciones
con las tipicas: cargar, salvar,
controles, idioma o interfaz.
Elidiomano es tal, sino que se
refiere méas bien a si queremos
subtitulos o noy la velocidad del texto. En
este caso se ha traducido todo al castellano
salvo los didlogos, de los que podemos ver
subtitulos. De hecho, se ha traducido a unos
10 idiomas como francés, aleman, italiano,
ruso o japonés, por ejemplo. Y aunque casi
todo se puede realizar con el ratén, también
tenemos una interfaz de teclado muy com-
pleta.

Enla parte inferior izquierda de

la pantalla se sitiia el inventario, donde se
colocaran todos los objetos que vayamos
encontrando. Arriba del todo quedaran los
libros importantes (tareas, pistas y trivial) y
el mapa de las islas cuando lo consigamos.
Llegaremos a tener muchos objetos, que
con scroll hacia abajo podremos ver, pero

[0 LOS CONTROLES SON SENCILLOS E INTUITIVOS
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algunas veces nos pueden liar. Por ejemplo,
si usamos un objetoy luego cogemos otro,
este Ultimo toma la posicion del primero en
lugar de quedar al final de todo. Entonces ni
te fijas y dala sensacion que no se ha cogido,
pero en general todo es de facil accesoy
muy intuitivo.

Los didlogos son impecables,
llenos de humor, y las situaciones igual,
siempre te sacan una sonrisa. Hay veces que
podemos hablar de todo con un personaje,
pero otras debemos elegir las frases correc-
tas para poder seguir. Hay «guifios» a otros
«Monkeys», llenos de nostalgia y que se
agradecen.

Algo que ya no me deja tranquilo
es cémo en un juego nuevo empiezan a salir
actualizaciones desde el primer dia. Lo he-
mos jugado y funciona perfectamente, pero
entonces ;a qué viene eso? De momento ya
van cuatro...

Un Ultimo tema es el de las conver-
saciones. En este caso quizas puedes acabar
un poco agobiado, y es uno de los elementos
que alarga tanto el juego. Gustara o no, pero
es uno de los emblemas de la saga. En mi
caso hubiera quitado la mitad de las parrafa-
das porque al final ya tienes un lio que ni te
acuerdas de lo que te dicen.

Destacar también la muy buena
traduccién al castellano, cosa nada facil
porque hay muchos juegos de palabras com-
plicados como para hacer traducciones que
reflejen su sentido en inglés y tengan ese
mismo sentido para nosotros.

Dificultad

En principio hay que animar a
jugar al modo «Dificil», que tampoco lo es
tanto, y asi puedes comprobar todo lo que el
juego da de si. Los puzles ya no son tan com-
plicados como los de antes y todos tienen su
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|6gica. El libro de pistas, que mejor no tocar,
también nos ayuda de manera muy clara.

También tenemos el libro de tareas
que va muy bien. Puede llegar un momento
en que estemos en varios frentes y después
de tanta conversacion ya ni sepamos por
donde vamos, asi que alli nos lo dejan bien
claro con lalista de nuestros objetivos.

Si a esto afladimos unos menus
4giles e intuitivos, unos disefios de puzles
excelentes pero justos, sin ser absurdos y
con cierta légica siempre, pues la conclusion
es que no tiene una dificultad excesiva en
cuanto al juego en si. Quizé los didlogos que
debemos elegir alguna vez si que puedan ser
complicados, pero también tienen su logica
y ya no existen los del «juego de espadas».

Hasta aqui la aventura normal,
equilibraday sin grandes problemas, pero
si queremos profundizar y complicarnos la
vida podemos hacerlo perfectamente en dos
aspectos que se han afiadido como comple-
mentarios al juego y que nos pueden traer
de cabeza durante meses.

El primero es el «Libro del Trivial»,
que se compone de 100 tarjetas que debe-
mos ir buscando todo el rato usando la tecla
TAB. Son preguntas sobre la saga divididas
endiez partes. El libro lo encontramos al
inicio de la primera parte en el bar SCUMM,
Elproblemaes que las tarjetas aparecen
aleatoriamente cuando quiereny pueden
aparecer en las mismas pantallas muchas
veces. Por tanto, cada vez que pasemos
por una pantalla hay que mirarlo todo otra
vez. Hay que ir contestadndolas cuando las
tengamos porque esto hace que salgan mas
y encima puede ser que aparezcan incluso

Nueva partida

~Opciones
Album de recuerdos
Logros
Créditos
Salir .+)

RETURN TO MONKEY ISLAND © & ™ 245 Suasfilm I tl. All rights reserved. Used under authorization.
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después de salvar la partida.

El segundo son los tipicos «logros»
de Steam que ahora estan tan de moda en
los juegos. En total tenemos 39 y son accio-
nes de resolucién de puzles que deberemos
hacer mientras estamos con el juego princi-
pal. También en este caso algunos aparecen
después de salvar la partida.

Sonido

Para acabar tenemos una banda
sonora orquestal y excepcional, que combi-
na perfectamente con la aventuray crea un
clima perfecto. Por una vez no tenemos que

bajar el sonido por lo repetitivo, estridente o

mondtono de las musicas de fondo, sino que
nos acompafnay nos mete mas en la trama,
ademas de tener unos efectos especiales
muy bien buscadosy colocados.
Seguramente se debe a sus crea-
dores, Michael Land, Peter McConnell'y
Clint Bajakian, que ya trabajaron en las
dos primeras aventuras de la sagay ahora
han vuelto con mejores melodias, pero sin
olvidar el espiritu de antafio. Han sabido
combinar, mejorar y modernizar las viejas

[0 DOMINIC ARMATO ES EL ENCARGADO DE PONER VOZ A
GUYBRUSH THREEPWOOD

melodias y crear nuevas que no desentonan
en nada.

Como nota aparte se merece
destacar a Dominic Armato, que es lavoz
de Guybrush Threepwood y que también
ha vuelto a la saga después de un tiempo.
Su manera de hablar y expresarse es genial.
Y tampoco desmerecen en nada los demés
protagonistas, con voces claras e inteligi-
bles, muy bien pausadas para conseguir una
buena comprension.

RETURN TO MONKEY
ISLAND

PCWIN, LINUX, MAC OS, PS5, XBOX,
NINTENDO SWITCH

fAimbientacion
Jugabilidad 10
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido
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EETURN TOD
MOMNEEY ISLAND

GATONIPON (@ungatonipon)

Introduccion

Sihay unjuego que despierta
mis mejores recuerdos de adolescencia
videojueguil, es Monkey Island. Tras cuatro
anos utilizando un Amstrad CPC y ya con
un flamante Amiga 500 sobre la mesa, los 4
floppies de este juego me fascinaron.
Aunque habia disfrutado de
muchos juegos hasta ese momento, nunca
me habia reido tanto o me habfaido ala
cama pensando en cémo solucionar un puzle
que me tenia parado. Alin no era consciente
de esto, pero estaba ante una auténtica obra

Sistema PC, Nintendo Switch

Ron Gilberty Dave

Autor/es Groseman maestra que recqrdar!a para siempre.
; Este primer juego de la saga
Desarrollo Terrible Toybox ., 2
también llamaba la atencién porque era
Distribuidor Devolver Digital & imposible morir o dejar de llevar algo
LucasFilm Games . . . . .
encima gracias a un hilarante inventario
Género Aventura grafica infinito de objetos, en muchos casos muy
(point & click) .. .
absurdos. Uno podia jugar relajadamente
Lanzamiento 19 de septiembre de 2022 y disfrutar de un humor tan absurdo como
Idiomas Voces en inglés, textos en sutil, algo muy inusual para un videojuego,
castellano incluso hoy en dia. Monkey Island elevé el
Precio 2299€ género de las aventuras graficas point & clic
https:/store. aun nuevo[nvel. . ,
Web: steampowered.com/ Anoy medio después, llegaban
app/2060130/Return_to_ ami Amiga los once discos de la segunda

LSS eI parte de esta aventura grafica. Muchas mas



https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://store.steampowered.com/app/2060130/Return_to_Monkey_Island/
https://twitter.com/ungatonipon
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[0 THE SECRET OF THE MONKEY ISLAND (VERSION AMIGA

animaciones, una historia mas elaborada
y el mismo fantastico humor de la primera
entrega. Demostré que a veces segundas
partes pueden ser también muy buenas,
incluso a pesar de lo duro que erajugar a
este juego sin un disco duro. Lo disfruté
tanto que terminarlo fue un pequeno
trauma.

Después de esa segunda parte,
aparecieron varios juegos de Monkey
Island, pero lamentablemente ninguno
resulté tener la misma magia. El que mas
se acercaba era The Curse of Monkey
Island y aunque seguia utilizando la interfaz
e intérprete SCUMM (fue el Ultimo juego
de LucasArts en utilizarlo) se notaba
que faltaba la direccion de alguien muy
importante: Ron Gilbert.

Aunque se podria decir que sobre
todo esta tercera entrega era relativamente
divertida de jugar, también fue el comienzo

1990)

de la sobreexplotacion de un titulo mitico
en el mundo de los videojuegos. Con la
excepcién de las ediciones especiales de la
primeray segunda parte que se publicaron
con la posibilidad de disfrutar con los
graficos originales o con nuevos graficos
re-dibujados sin las limitaciones cromaticas
o de resolucién de antano, ordefar la vaca
del universoy personajes de Monkey Island
se convirtid en lanorma alo largo de varias
entregas que muchos de los fans de esta
saga no consideramos como parte su canon.
Hasta ahora.

Ahora, con la IP de Monkey Island
en manos de Disney, Dave Grossmany
Ron Gilbert vuelven a deleitarnos con una
auténtica tercera parte de Monkey Island
que han llamado, muy apropiadamente,
Return to Monkey Island. Retomamos
la historia a partir del final de Monkey
Island 2, con Boybrush, el hijo de nuestro
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protagonista Guybrush Threepwood,

que volvemos a encarnar para recordar la
historia de como encontro el secreto de
Monkey Island, que, efectivamente, nunca
ha sido desvelado en las anteriores entregas
deljuego.

Euando]Gil begtfanuncio
quektpabaliabalenfestal
nuevalenitnegarghueiuinal

Pocos meses después tenemos el juego
disponible en las plataformas digitales
habituales.

Reconozco que el estilo grafico de
esta tercera entrega no me gusté cuando
lo vipor primera vez en un tuit de Gilbert,
lo vicomo una especie de libro infantil con
personajes creados a partir de recortes de
colores. Return to Monkey Island utiliza
un nuevo estilo grafico que rompe con todo
lo visto hasta ahora, basado en graficos
vectoriales planos con un estilo que se
podria calificar como bastante extremo.

Se trata de un disefio de Rex

Crowle, conocido por ser el responsable del
arte de juegos como LittleBigPlanet. Crowle
envio un disefio vectorial de Guybrush a
Gilbert en el afio 2007. Quedd en un cajon
hasta que la oportunidad de crear un nuevo
juego de Monkey Island se materializo.
Preferino decidir si me gustaba realmente
o no hasta que jugara el juego. Cuando
empecé con él, segufa sin gustarme, pero
debo admitir que seglin ha ido avanzando

la historia he ido quizas acostumbrandome
hasta el punto de empezar a gustarme.

Este cambio de estilo noes una
sorpresa si tenemos en cuenta que también
hay importantes diferencias entre la
primeray segunda entrega. Gilbert siempre
ha querido probar nuevos estilos en cada
entrega de Monkey Island, e incluso enel
resto de juegos de la saga enlos que él no
ha colaborado, se han producido cambios
importantes en el disefio de personajes
y decorados de cada ubicacién que
recorremos.

Lo mas importante para mi en esta
tercera entrega de Gilbert es que si bien ya
no se utilizan graficos pixelados o bitmap,
no deja de ser un juego en dos dimensiones.
Todo lo demas, sigue intacto... ese fantastico
sentido absurdo del humor, los personajes
Elaine Marley, LeChuck, VooDoo Lady,

O RON GILBERT, EL PADRE DE LA CRIATURA
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el vendedor Stan, la calavera demoniaca
Murray y mas aparecen en multiples
ocasiones.

Essinfdudaiun;
WEFIEEED FEEFEED &
afislalHeleelulelinesto
delfunivensoldelHonkey)
Islanditaljulcomolindical
elfnomnbreldelfituegon

Lainterfaz del juego es
practicamente inexistente, en el sentido de
que todo el decorado llena la pantallay con
el raton y sus botones se van eligiendo los
diferentes objetos disponibles y las acciones
que podemos hacer con ellos. Es facil de
entender a los pocos minutos de ejecutar
el juego por primera vez, y de hecho los
primeros minutos de juego hacen un buen
onboarding sobre esta nueva interfaz.

Te olvidas totalmente de ella al
poco de empezar ajugar, y este es uno de
los mejores elogios que se puede hacer de
cualquier interfaz. El juego tiene ademds un
sistema de pistas para cuando uno se queda
atascado, y undiario que hace las veces
de lista de tareas pendientes a realizar.
Enese sentido se podria decir que es
considerablemente mas accesible y sencillo
que las anteriores entregas.

Afortunadamente eso no le quita
un apice de interés y diversién a esta tercera
entrega, especialmente paralos que ya
hemos jugado a las anteriores y conocemos
alos personajes.

Resumiendo, Ron Gilbert lo ha
vuelto a conseguir 31 afnos después. Gilbert
ha seguido trabajando en aventuras graficas
tan buenas como Thimbleweed Park, pero
en esta ocasion ha contado con un equipo
de 25 personas, mucho mas grande de lo

habitual, para crear este Return to Monkey
Island. Tanto tiempo después, ahora con los
jugadores de las primeras versiones siendo
a suvez padres, vemos los vastagos de
Guybrushy revivimos sus aventuras como si
no hubiera pasado el tiempo.

O EL ASPECTO GRAFICO FUE POLEMICO DESDE EL
PRINCIPIO

Es realmente fantastico encontrar
videojuegos como éste en laerade los
juegos en 3D. Uno se siente como si volviera
aver un viejo amigo de la infancia al que
se quiere mucho pero que por diferentes
circunstancias no ha podido volver a ver
hasta ahora.

Sihas jugado las anteriores
entregas, este tercer verdadero titulo de la
saga es simplemente imprescindible. Si no
has jugado a las anteriores entregas, tienes
todo un universo por descubrir, y muchas
sonrisas o risas por delante antes de volver
al universo de Monkey Island.

Ambientacion

;Qué se puede decir de la am-
bientacion de un verdadero tercer Monkey
Island? El nuevo estilo grafico, si bien es
chocante al inicio, cala hondo en el jugador
seglin avanza la aventura. Los decorados
estan muy bien realizados manteniendo
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intacto el espirituy atmdsfera de todas las
islas de los primeros Monkey Islands, asi
como de las nuevas que se pueden visitar en
esta entrega. Mejoray amplia el universo de

Monkey Island.

Graficos

Los graficos vectoriales de Crowle
pueden resultar impactantes, pero acaban
encajando muy bien con el disefio de perso-
najes que hemos disfrutado siempre en la
saga.

Esunaapuesta arriesgada de Gil-
bert pero a este hombre no le van medias
tintas... si quiere un nuevo estilo, se va a
algo nunca visto antes. Date un tiempo para
digerir bien ese cambio y disfrutaras de Re-
turn to Monkey Island como un nifo en los
anos 90.

Guion

La trama conserva todas las situa-
cionesy bromas que ya conocemos de Guy-
brush Threepwood y muchas mas nuevas.

Amplia su historiayel lorede la
saga hasta el punto que si esta misma his-
toria hubiera sido publicada en una entrega
en 1993, anadie le hubiera desencajado. No

defrauda en absoluto.

Jugabilidad

La nueva interfaz se aprende tan
répidamente que uno ni siquiera se da cuen-
ta del onboarding del juego en sus primeros
minutos. Simplemente mueve el raton por
la pantallay en cuestion de minutos sabras
todo lo que debes saber para hacerte con el

juego.

[0 NO PUEDE FALTAR UN COMBATE CON EL MALVADO LECHUCK
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Seglin avanzas irds aprendiendo
algunas teclas para acelerar el acceso ala
lista de tareas o inventario. Todo est4 per-
fectamente pensado.

Dificultad

Los juegos de Monkey Island siem-
pre se han caracterizado por ser juegos tran-
quilos, en los que uno se tiene que esforzar
muchisimo para morir en el juego.

Esuna filosofia que se vuelve a
disfrutar en esta tercera entrega. Aunque el
juego tiene un modo de juego casual y otro
mas dificil, el sistema de pistasy la agenda
de tareas pendientes lo hacen muy accesible
para cualquier jugador, incluso sinunca ha
jugado a una aventura grafica antes.

Sonido

La musica de esta tercera entrega
ha sido responsabilidad de los mismos com-
positores que las dos primeras entregas:
Michael Land, Peter McConnell,y Clint
Bajakian.

Obviamente, al conocer tan bien la
sagay gracias a su experiencia, la musica de
Return to Monkey Island encaja como un
guante. Simplemente inmejorable.

Valoracion general

Elestilo grafico puede ser chocante al prin-
cipio, pero superado ese obstaculo, Return
to Monkey Island es una fantastica con-
tinuacion de dos de las mejores aventuras
graficas de todos los tiempos.

Tanto tiempo después es un autén-
tico placer volver a disfrutar de las aventu-
ras de Guybrush Threepwood.

[0 EL DIABOLICO MURRAY NO CEJARA EN SU EMPENO DE
DOMINAR EL MUNDO

RETURN TO MONKEY
ISLAND
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Alinicio se nos pide que elijamos entre
modo «casual» o modo «dificil». Esta guia
esta escrita para el modo dificil, aunque el
desarrollo es igual y solo cambia la resolu-
cion de los puzles que en el segundo modo
es mas complicado. (Foto 01)

Empezamos con tres chavales jugando en

el parque de atracciones «Bigwhoop Amu-
sement Park» que son clavaditos a nues-
tros protagonistas de nifios. Tenemos a uno
rubiales idéntico a Guy, otro llamado Chu-
kie (parece LeChuck de pequefo) y una nifia

Por Dardo

llamada Dee que es la viva imagen de Elai-
ne. En principio estan el Guy Jr.y Chukie

y entramos en la casa a la izquierda del to-
nel, que es una carnicerfa. Hablamos con el
carnicero sobre las «escorbutifarras» sobre
«;Por favor?y «Pues nada». Sin dinero no
hay nada que comprar. Salimos y miramos la
casadel otro lado, la puerta con una «luna»,
una letrina, pero esté cerrada.

| FOTO 01
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Y, antes de seguir, comentar cinco puntos
que me parecen importantes:

P Saves: Hay més que suficientes ya que-
disponemos de 8 ranuras mas la au-
tomaética. Se recomienda salvar muy a
menudo porque si queremos buscar lo-
gros y tarjetas deberemos volver atréas
muchas veces.

P Resaltar objetos: La tecla «TAB» nos
sirve para ver en cada pantalla los
«puntos sensibles» que hay. Debemos
usarlacada 2 x 3y en todas las panta-
[las del juego cada vez que pasemos por
ahi. Los objetos a mirar o coger no va-
riaran, pero hay tarjetas que salen alea-
toriamente y varias veces.

P Ser curioso: Hay que mirarlo todo y ha-
blar con todos, en definitiva, ser cu-
rioso. Hay muchisimas pantallas y to-
das ellas llenas de objetos y persona-
jes, pero quizas alguno nos dé una pista
0 Nnos abra un camino, asi que a inves-
tigarlo todo. No lo comento en la guia
objeto por objeto pero recordar de mi-
rarlo todo siempre.

P Tarjetasy logros: No solamente juga-
remos para llegar al final de la aventu-
rasino que también podemos alargarlo
mas buscando tanto logros como tar-
jetas. Los primeros son acciones espe-
cificas en las que nos darédn como una
«medalla». Los segundos son tarjetas
de trivial que iremos encontrando por
el caminoy que deberemos contestar.
Se explica todo al final de la guia.

P Libros: Conseguiremos tres libros im-
portantes en el inventario. El libro de
tareas que hay que consultar para sa-
ber qué hacer y que hemos hechoya, el
libro de pistas que no hace falta ni mi-
rary el libro de las tarjetas de trivial
que iremos respondiendo a medida que
consigamos.

Volvemos a la carniceria, leemos el cartel y
cogemos la llave. De nuevo en la letrina usa-
mos la llave para entrar y cogemos una mo-
neda falsa del suelo. Otra vez vamos a la
carniceria, devolvemos la llave a su lugar,
damos la moneda falsa al carniceroy nos da
dos «escorbutifarras», que nos comemos,
pero alin tenemos una guardada en el inven-
tario. Vamos a la derechay ahora nos en-
contramos con Dee, una amiga de Chukie,
que nos llena nuestra «lista de tareas» con
un montén de ellas. Le hablamos y nos cuen-
tala historia de las «anclas». Vamos ala linea
blanca, retamos a Chukie a una carreray ga-
namos si ponemos el puntero al otroladoy
pulsamos el botdn izquierdo del ratén. Ha-
blamos con la pareja sobre el «pan para los
patos» pero no nos dan. (Foto02)

[ FOTO 02




Seguimos arribay subimos al barco para en-
sayar una lucha con espadas. Abajo, coge-
mos el ketchupy en el inventario lo pone-
mos en la «escorbutifarra». Ala derecha lee-
mos el cartel y cogemos un trébol de cuatro
hojas de encima. En el lago tiramos el trébol
al pato. Seguimos a la derecha hasta la valla
y cogemos la moneda del suelo. La tiramos al
pozoy decimos «Que Chukie tenga bigote».
Pasamos la vallay vamos a la derecha para
encontrarnos con Guybrush Threepwood,
que efectivamente es nuestro padre. Los de-
mas chicos se vany él nos empieza a contar
su historia. Empiezan los créditos.

I-IIIl-_

Estamos enla Isla Mélée, ahora ya tomamos
el papel del Guybrush de siempre, y habla-
mos con el viejo vigia pirata de todo. Baja-
mos la escalera, el caminoy leemos el cartel.
Seguimos a la derecha a los muelles y entra-
mos en el bar SCUMM. Hablamos con los
nuevos jefes piratas (Madison, Lilay Trent)
y cogemos el libro rojo, que es una especie
de dlbum de cromos o cartas de trivial que
deberemos ir buscandoy contestando. Enel
inventario, ademas, tenemos nuestro mone-
dero con monedas, una plumay una «cabeza
de caballo acorazada». Derechay hablamos
con mas jefes piratas sobre todo. A la segun-
davez elegimos «...seguro que os suena mi
nombrey, «...es unaincursiony, «...Secreto de
Monkey Islandy, «...valor cultural...», «...ade-
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lantar parte del dinero» y después las tres
frases. Y salimos del bar. (FotoO3)

Nota: Tenemos conversaciones de dos ti-
pos. Unas seran las de informacion, en las
que deberemos hablar de todas las frases.
Lo normal es hacerlo por orden, o sea de
arriba abajo, y si aparecen «subfrases» se-
guir el mismo orden. El otro tipo es cuando
debamos obtener algo concreto, y entonces
deberemos seguir el orden que pone en la
guia. Veréis que al principio pongo el enun-
ciado delas frases, pero mas adelante ya
pongo el nimero de su orden, tanto por co-
modidad como porque me di cuenta que las
frases nunca cambiaban de lugar.

Vamos a la derecha (Calle Mayor) y nos en-
contramos con Elaine, a la que hablamos:
«Esperaba que aparecieras...», «...escorbu-
to?», «No tendras un barco...», «...Capitana

[ FOTO 03




CAADSE | 98. SOLUCION

Madison», «<Me siento mejor...» y «<Me tengo
queir». (Foto04) Miramos la estatuay en-
tramos en la tienda de Vudu («Casa Inter-
nacional de Mojo») Hablamos con la mujer,
Corina, sobre cualquier frase y nos da un «li-
bro de pistas». De nuevo en la calle pasamos
la arcada del fondoy entramos en la cerraje-
ria de laizquierda. Hablamos con la cerraje-
ra, Locke Smith (en castellano «Cerra Jera»)
de todoy salimos.

Al otro lado de la calle entramos en la car-
cely hablamos de todo con Otis y Stan, que
estan encarcelados (con cada uno por sepa-
rado). (FotoO5) Salimos y vamos todo a la
izquierda hasta la Mansion de la Goberna-
dora Carla. Entramos, aparece Carla para
un duelo con espaday decimos «...te diste
un bano», «...por aquello del barco», «Elai-
ne se ocupa de eso...», «...Monkey Island»,
«Me haré falta una tripulacion...», <Hay algu-
nainiciativa...», «...proyecto del escorbuto?»
y «La mansion apenas ha cambiado», con lo
que acaba el duelo. A la derecha cogemos el

peluchey subimos la escalinata. Intentamos
pasar la puerta pero Carla no nos deja. Ba-
jamos vy siintentamos coger alguin libro de la
libreria volvemos a luchar con Carla hasta
decirle «Lo siento».

Salimos de la Mansion y tomamos el callején
de laderecha paratener un plano de laisla.
Vamos al Astillero, lo miramos todoy ala
derecha cogemos la esponja del suelo. Vol-
vemos al mapa por laizquierday vamos al
Bosque. Derecha para mirarlo todo, volve-
mos al mapay vamos a los Muelles. Vamos a
la pasarela, izquierday llegamos al barco de
LeChuck, donde hablamos con la pirata que
busca gente. Decimos «...mayor categoria»
y ahora todas las frases de arriba abajo has-
tallegar a «grumete». Ahora decimos «An-
drew LeChuck. Sobrino» y no nos contrata.
(Foto06)

Todo aladerechay entramos en el bar, don-
de hablamos con Cobb de todo. Vamos a la
derechay entramos en la cocina. Hablamos
con el cocinero: «De maravilla», «...comba-
tiendo el escorbuto», «...comprar una frego-
na?» y ahora usamos todas las frases. Sali-
mos por la derechay cogemos el cordel. Vol-
vemos a hablar con el cocinero de todo lo
nuevo. De nuevo en el bar hablamos con los
tres nuevos jefes piratas sobre «Tengo un
gran sentido del humor...». Salimos del bar,
derechay entramos en la tienda de Vudu.

Hablamos con Corina: «En tu cartel...», «<ma-
gianegra...», «;La magia negra es potente?»,




«...Monkey Island...» y ahora usamos todas
las frases. Cogemos el cuchilloy Corina nos
explica sobre él. Cogemos la ranay salimos.
Al otro lado de la calle entramos en «Ma-
pasy Mas Alla de Wally» y le hablamos de
todo. Cogemos el mondculo, salimos, vamos
al fondo y vemos una conversacion de Le-
Chuck en su barco. Entramos en el callejon
de laizquierda para ver qué hay y volvemos
ala Calle Mayor. Hablamos con la anciana
de laventanay entramos en la carcel. Usa-
mos el mondculo en las cerraduras de las
celdas y conseguimos un papel con un nu-
mero. Regresamos a la cerrajeria, le damos
al cerrajero el papel con el nimeroy nos da
una llave.

De nuevo vamos a la cércel, usamos la lla-
ve en la celda de Otis, lo liberamos y se va.
Hablamos con Stan sobre «He estado enel
astillero...». Salimos y volvemos a ir todo a
laizquierda hasta la Mansién de la Gober-
nadora. Le damos larana a Carla perono la
quiere. En el inventario usamos la pluma en
laranay elegimos las frases que queramos
porque al devolverle la rana siempre nos la
rechaza. Volvemos al pueblo, derecha ala
Calle Mayor, todo a laderechay leemos la
propaganday, sobre todo, la placa de la es-
tatua. Enelinventario usamos la plumaen
laranay escribimos: «Querida Carla...», «...
libro que me prestaste», «Agradezco...», «...
Port Elizabeth» y «<Prometo...». Volvemos
alaMansiony le damos la rana, que ahora
acepta. (FotoO7) De la libreria cogemos el li-
bro «Ingredientes».
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EonseguaiinaRkheedons)

Salimos, calle de la derecha al mapay va-
mos a los Muelles. (Foto0O8) Entramos en

el bar, vamos a hablar con el «pirata asea-
do» y entramos en la cocina. Le damos el li-
bro de cocina al cocineroy usamos el cuchi-
llo en el palo de fregona para quitarle una
astilla. Salimos del bar, pasamos la arcada de
la derecha, izquierday entramos en la tien-
da de mapas. Damos a Wally la astillay nos
da un mapa («<mapa del arbol fregona»). Sali-
mos, regresamos a la Mansion, tomamos el
camino de la derechay vamos al Museo. En-
tramosy Conrad, el conservador, nos habla
y nos da una tarjeta de visita. Lo miramos
todo para que Conrad nos vaya explican-

do de qué va cada objeto y después le habla-
mos de todo. (Foto09)

Entramos en el almacény cogemos la caja
de galletas. Salimos del Museo, izquierda 'y
entramos en el Bosque. Ahora mirando el
mapa del «arbol fregona» vamos por un ca-
mino determinado. Hay que seguir el cami-
no de la flor que indica el mapa, aleatorio en
cada juego. (Foto10) Usamos el cuchillo en
el arboly después de destrozarlo todo tene-
mos nuestro palo de fregona. Por la derecha

[ FOTO 08

salimos directamente del bosque y volve-
mos al Museo. Usamos el mondculo en la ce-
rradura del parchey en el inventario combi-
namos el palo de fregona con el cordel para
tener la fregona completa.

Enitpacenilal
riruilacidm e LeChngdk

Salimos, izquierday vamos a la Calle Mayor.
Entramos en la tienda de mapas y consegui-
mos otro mondculo. Vamos a la cerrajeria,
damos la caja de galletas a «Cerra Jera» y
cogemos sus galletas. Volvemos al lado de la
Mansiény vamos al Museo. En el inventario
combinamos los dos mondéculos, los usamos
enlacerradura del parche y conseguimos
una nota con nimeros. Volvemos a la Ca-
lle Mayor para entrar en la cerrajeria, le da-

[l FOTO 09

| FOTO 10




mos la notay nos hace otra llave. De nuevo
en el Museo damos las galletas al loro, usa-
mos la llave en el expositor y conseguimos el
parche. Vemos una «charla de chicas» enla
Mansion y vamos al barco de LeChuck.

Nos ponemos el parche y hablamos con la
primera oficial, pero sabe quiénes somos.
Vamos a la tienda Vudu, le damos el par-
che a Corinay nos pide otra cosa. Regresa-
mos al Museo por el mapa al lado de la Man-
sion, izquierda al bosque y usamos el cuchi-
[lo para cortar una planta carnivora. Volve-
mos ala tienda Vudu, le damos la plantay
nos devuelve el parche que sirve para cam-
biarnos el cuerpo. Vamos a los muelles, nos
ponemos el parche donde no nos vea la pri-
mera oficial, vamos a hablar con ella, le da-
mos la escobay entramos en el barco. Ve-
mos la charla de los nuevos capitanes en el
bary zarpamos.

Bscapanideflalbodegal

Estamos en la bodega y hablamos con Ga-
Aote de todo. (Foto12) Cogemos el folletoy
lo leemos. (Foto13) Abrimos la cajay habla-
mos con Murray, la calavera diabdlica, sobre
«No...». Volvemos a hablarle y cogemos el
pienso para pollos fantasmas, que damos al
de arriba a laderecha. Usamos el cuchillo en
los tornillos de la ventana pero no podemos
quitarlos. Cogemos la escoba, limpiamos un
poco vy lavolvemos a dejar, pero sobre todo
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la usamos en los tornillos de la ventana des-
pués de untarlos con grasa.

Volvemos a usar el cuchillo en los tres torni-
llos de laventanay esta se cae (en el inven-
tario tendremos los tres tornillos). Intenta-
mos salir por ahi, pero es demasiado estre-
cho. Cogemos la escoba otra vez, launtamos
de grasay lausamos en laventana (si, yasé
que se llama «ojo de buey» y que en el jue-
go es «portilloy) tres veces. Dejamos la esco-
bay salimos por la ventana. Derecha, subi-
mos la escalerillay derecha paraescuchar la
charla de LeChuck.

Fremssmeln & FirreEem

Pasamos al parque con padre e hijo, habla-
mos de todo y volvemos al barco. Decimos

B FOTO 12
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«...grumetillos?» y luego todas las frases.
Hablamos con la tripulaciony con el colga-
do al revés («Cal Bob»). Derechay hablamos
con Flambé, el vigia, de todo. (Foto14) Subi-
mos los peldafos al timén, leemos el cartel y
hablamos con LeChuck. (Foto15) Bajamos,
vamos todo a laizquierda, bajamos por la es-
calerilla, izquierday entramos en la bodega.

Hablamos con Murray y le convencemos di-
ciendo «Puedo acercarte a LeChuck». Volve-
mos a cubierta, derechay pasamos la puerta
ala«entrada al interior del barco». Miramos
el escurridor de la colada, que rompemos,

y lo arreglamos con los tres tornillos. Lee-
mos los dos carteles y ponemos a Murray en
la prensadora para prensarlo. Vamos a la iz-
quierda a ver qué hay y volvemos a subir a
cubierta. Tiramos a Murray en el calderoy
vemos la animacion.

Cogemos a Murray otra vez, derechay tre-
pamos a la cofa. Hablamos con Flambé y mi-
ramos por el catalejo. Lo giramos a la dere-
chahasta ver ala Capitana Madison. Sali-
mos del catalejo y decimos a Flambé: «De-

| FOTO 14

negaron...» y «Solo les falta una calavera...».
Bajamos, vamos hasta el caldero y hablamos
con la primer oficial (Rosa) Se unen los de-
mas y decimos: «;COmMo es que no queréisir
a Monkey Island?», con lo que hay una vota-
cion que perdemos y se van.

Hablamos con la primer oficial sobre «...leal
a LeChuck» y «;Como una caja grande...?».
Volvemos a pulsar en ellay le ensefiamos el
folleto. Hablamos con Bob del voto y usa-
mos todas las frases (de arriba abajo). Vol-
vemos a hablarle siempre de la primera fra-
se y cuando nos cansemos elegimos «nove-
las histdéricas», luego los diferentes tipos va-
rias veces y salimos con «Veremos qué en-
cuentron.

Subimos de nuevo a la cofay hablamos con
Flambé primero del libro (segunda frase
cuatro veces) después de «...la cabeza en lla-
mas» (tercera frase cuatro veces) del voto
(primera frase dos veces) y finalmente sobre
su «plato favorito» (otra vez segunda frase
dos veces) y «Te dejo...». Bajamos, pasamos
alaparte interior del barco, izquierday ha-
blamos con Flair Gorey primero de la segun-
daytercerafrasey luego otra vez de la pri-

| FOTO 15




mera, el voto. Volvemos a hablarle de «Ga-
Aote» y entramos en la cocina. (Foto16)

Hablamos con Putra, el cocinero, de todo.
Cogemos el papel («Solicitud de ascenso») y
salimos. Vamos todo a la derecha, entramos
en el camarote de LeChuck, le hablamos de
«Barbaloca el Imberbe» y salimos. Volvemos
aentrar, le hablamos de Putray nos da un
informe. Regresamos a la cocinay usamos

el informe en el cubo sobre la mesa parair
anotando los «desordenes» que encontre-
mos. Salimos, bajamos a la bodega y usamos
elinforme enlaventanay enlamanchadela
derecha. Salimos por la ventana, vamos todo
alaizquierda, bajamos por la escalerilla roja
hasta Ganote, le hablamos y le «provoca-
mos» para hablarle de todo.

Le quitamos el cuchillo. Subimos, volvemos
alabodega, subimos la escalera a la «bajo-
cubierta» y damos el cuchillo a Flair Gorey.
Subimos a la cubiertay bajo el caldero usa-
mos el informe en las manchas. Vamos a las
cajas de laizquierda, usamos el informe en
ellas y ya tenemos el informe completado.
Le damos el informe a Rosa («Rosa de Hie-
rro»)y nos da un monton de informes («pa-
peles») En el inventario los unimos a la «soli-
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citud de ascenso». Volvemos al camarote de
LeChuck. (Foto 17)

Le damos los papeles, nos los sellay devuel-
ve. Vamos a la cocina, damos la «solicitud de
ascenso» a Putray después le hablamos so-
bre «Ahora que eres chef...». Nos hace un
coctel («Alaska abrasador») y lo cogemos.
Subimos a cubierta, disparamos el cafion y
con el cuchillo cortamos la punta de la an-
torcha. En el inventario la combinamos con
el coctel para encenderlo. Subimos a la cofa
y damos el céctel a Flambé. Cogemos el li-
broy bajamos. Vamos junto a Boby le da-
mos el libro. Vamos a tocar la campana al

™,
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lado del timodn, volvemos junto al calderoy
todos votan a nuestro favor.

Volvemos a tocar la campana dos veces y
mientras LeChuck nos pega la bronca, va-
mos a su camarote y cambiamos nuestro
mapa del «arbol fregona» por el que tiene en
el centro de la mesa, el «Mapa del Secreton.
(Hay que ser répidos, y sino nos da tiem-

po, tocar la campana otra vez). Volvemos a
cubierta, ponemos a Murray en el cafdn, lo
disparamosy vemos las animaciones, pero
se nos cae el parche y LeChuck nos pilla. De-
cimos «...cerdo en un espetén!» y «Vas de
presumido...». Volvemos a saltar al parque
con padre e hijoy decimos «jTe esta dicien-

[ FOTO 18

[ FOTO 19

do adids!». De nuevo en el barco, LeChuck
nos tira al agua.

RanteliDIf:-|Regnesolal
Monkeuyll'sland

Uolvefalcolapseleniell
EancofdellfeChuck)

Estamos en el fondo del mar, tenemos 8 mi-
nutos para salir (mas que suficientes) y solo
hay que ir a la derecha parallegar a la pla-
ya de Monkey Island. (Foto18) Vamos todo
alaizquierday cogemos la calavera. Desde
aqui, entramos en la jungla, aparecemos en
otro mapay vamos a la «zona de frutos ro-
jos». (Foto19) Seguimos a la derecha, por el
centro, derechay al intentar coger la pala
acabamos colgados y en manos de los tres
capitanes nuevos. Decimos: 2-2-2-1-2-1-1-
1, con lo que nos liberan y se van. Si somos
rapidos, ponemos el puntero en ellos y usa-
mos «Follow them». Si no lo somos tantoy
se van, seguimos a la izquierda para entrar
en el mapay vamos ala «Cabeza de Mono
Gigante».

Cogemos la calavera, vamos més a la de-
recha, donde estan los tres capitanes, y les
hablamos de la segunda frase. Volvemos al
mapa, vamos al «Naufragio» y cogemos la
tercera calavera. Derechay miramos la pla-
cade nuestro viejo barco. Mapay a «Las
vistas», donde cogemos la cuarta calavera.
Mapay ala «Playa del Volcan», donde co-
gemos otra calavera. Nos sumergimos en el
agua, izquierda para coger otra calaveray
luego subimos por el ancla. Vamos todo a la




izquierda, bajamos y hablamos con Gafiote:
1-1-1-1-5-1. Volvemos a hablarle de la pri-
mera frase. Le hablamos de nuevo de todas
las segundas frases. Le damos la tarjeta de
visitay nos da su libro de poemas.

Subimos, vamos todo a la derecha, nos en-
contramos con la Capitana Madisony nos
tira al agua. Vamos todo a la derecha para
regresar a la playa, usamos el cuchillo para
cortarle un tentaculo al calamar muertoy

regresamos a la «Cabeza de Mono Gigante».

Vamos junto a los tres capitanes, les damos
el libro de poemas y nos lo devuelven con
un hechizo. A la derecha hablamos con Mu-
rray y cogemos el hueso. Alir a laizquier-
davemos otra animacion de LeChuck yenel
mapa vamos a su barco. Pulsamos en el libro
para transformarnosy subimos.

Desclbiinl 0SEsecnetos
otz LeEmndh

Nos espera la segunda, que nos toma por
Ganote, y decimos 2-1. Hablamos con Bob
de todo. Vamos al camarote de LeChuck y
cogemos el diario, que leemos en el inven-
tario. Salimos, izquierda, hablamos con Flair
Gorey y entramos en la cocina. Hablamos

[ FOTO 20
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con Putra: 1-1-2-1-1. Le damos el tentaculo
y cogemos el plato de «tentaculo a la marga-
rita». Subimos al timon, tocamos la campana
para que venga la gente, bajamos y cogemos
la partitura de Flair. Subimos, izquierda, es-
calerilla, bajamos por el anclay derecha ala
playa. Vamos a la «Cabeza de Mono Gigan-
te» y hablamos con los capitanes de la pri-
mera frase.

Hablamos con Murray y usamos el hue-

so en él (suena FA). Ahora, segln la partitu-
ra, debemos tocar DO-DO-MI-SOL-FA-FA-
RE. Ponemos todas las calaveras en los pa-
los, sinorden (Foto20) y luego las golpea-
mos con el hueso, anotando su sonido. Al
saberlos todos usamos ya el hueso en cada
calavera por el orden de la partitura. Suena
la melodiay la Capitana Lila hace un hechi-
zo. Decimos la «coletilla» y nos comemos el
plato usando la segunda frase. (jOjo!, la co-
letilla es aleatoria en cada juego y la saca-
mos de la pagina del 17 de febrero del dia-
rio). (Foto21)

Vemos la animaciény al acabar, los tres ca-
pitanes quieren matarnos. Decimos la ter-
cerafrasey nos tiran por un precipicio jun-
to a Murray. Aparece LeChuck, decimos la

[ FOTO 21
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segunda frasey se va. Decimos 1, aparece
Elaine y seguimos con 1-3-2-2. Murray nos
trae el mapa secretoy decimos 1-2. Coge-
mos a Murray y el mapa, izquierda 'y vamos
junto a Elaine. Usamos el manual en el bar-
co destrozado, lo reparamos mas o menosy
zarpamos.

Volvemos a laisla Mélée, Elaine se vay ha-
blamos con el cocineroy con el pirata varias
veces. Cogemos la jarra de bebida, seguimos
por la derecha ala Calle Mayor y vemos una
animacion de los barcos de los dos conten-
dientes luchando a canonazos, pero al final
se alfan. De nuevo con Guy entramos en la
tienda de Vudu, miramos el armario y habla-
mos con Corina: primero de la segunda fra-
sey luego de todo. Al salir nos encontramos
con una anciana, Widey, y decimos prime-
ro 1-5-1-1-1vy luego todo, con lo que se va.
Entramos en la tienda de mapas y hablamos
con Wally de la primera frase para que nos
descifre el mapa.

[ FOTO 22

Después le volvemos a hablar de todo. Sali-
mos, vamos al fondo (Calle Mayor) y entra-
mos en la pescaderia. (Foto22) Hablamos
con el viejo jefe pirata dependiente de la pri-
mera frasey luego de todo menos de la pri-
mera. Lo miramos todo, le decimos de com-
prar los «peces reloj» y nos da una caja. Le
decimos de comprar la bandera, elegimos
las frases 1y 2y nos da un sefiuelo. Nos va-
mos a la cerrajeria, decimos 2-2-2-3'y nos
da una «orden sucesoria». Ahora podemos
ensefarle el sefuelo y contarle una historia
(lamejor: «Ballena...» y «Clavamos...») pero
alin somos muy novatos en esto.

Visitamos la carcel y hablamos con Otis de
todo en dos veces. Vamos a la Mansién de la
Gobernadora, miramos la colay entramos
colandonos. Hablamos con Carla sobre 1-1-
1-2 y nos da un pagaré. Salimos y por el ca-
[lejon de la derecha pasamos al mapay va-
mos al Museo. Preguntamos al conservador
sobre labandera de la vitrina, abrimos el ex-
positor y cuando deja abierta la puerta del
almacén, entramos y robamos la bandera. Al
salir vemos otra animacién de una charlaen-
tre Elaine y Murray.

Yaen el mapa, vamos al astillero y cogemos
el cepillo de dientes y el retrato. (Foto23)
Vamos al «<muelle cerca de mi barcov, le da-
mos el pagaré al cocineroy le cogemos el li-
bro de recetas. Le ensefiamos el sefiuelo al
pirata para contarle una historia (cualquiera,
por ejemplo 3-3-2) pero fallamos. Volvemos
ala Calle Mayor y hablamos con la anciana,




Widey Bones, sobre la pescaderia: 2-2-2-3.
Vamos a la Mansion, le damos el libro de re-
cetas a Carlay cogemos «El relato intermi-
nable de la travesia sin fin». Vamos al mapa,
a «mi barco» y salimos navegando hasta el
«barco aladerivar. (Foto24)

Decimos 2-1-2-2-3 pero no nos dejan subir
por epidemia a bordo. Pasamos al mapa por
los lados y vamos a la Isla Terror viendo una
animacion de LeChuck y sus socios. De nue-
vo nosotros vamos al fondo para entrar en
el mapa (Foto25) y vamos a «un lugar desa-
fortunado». Del esqueleto cogemos la llave
plateada. Al fondo, vamos al «claro misterio-
so» y cogemos lalefay alaizquierda la ldam-
para. Vamos a la «senda tenebrosa» y todo a
la derecha (hay que hacer «s» por el fondo)
hasta leer un cartel.

Usamos el cuchillo en él para arrancarlo,
luego la llave plateada enel candadoy en-
tramos en una oscura cueva, pero volve-
mos a salir porque no vemos nada. Desan-
damos el camino y vamos a «gruta viscosan.
Solo miramos y vamos a «arbolada grotes-
ca» para también mirar solo. Mapay al bar-
co parazarpar eiralaisla Escorbuto. Entra-
mos en el mapa por laizquierday vamos al
«Campamento». (Foto26)

Del escritorio cogemos la nota de Elaine y el
marco con la foto (si antes no cogimos lefa
ahora podemos cogerla al lado de la tienda).
Mapay ala «Plantacion de limas». Aqui hay
un problema porque todo estd lleno de plan-
taciones de limas asi que o las vamos reco-
rriendo todas hasta encontrar a Elaine o lee-
mos su nota que nos dice méas o menos don-
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de estd. Le hablamos primero de 1-2-1, lue-
go de todo lo demds y nos da un papel de
propaganda. Volvemos a hablarle de 3-2y
luego de todo y podemos coger unas limas.
Le enseflamos el sefiuelo, decimos lo que
queramos (por ejemplo 3-3-3) y volvemos a
fallar, con lo que lo dejamos.

Regresamos a nuestro barcoy vamos al de
LeChuck. Miramos que no esté y subimos.
Hablamos con Cal Bob de 1-1-1-2. Le da-
mos el libro amarillo y nos da uno de chis-
tes. Subimos a la cofay usamos la ldmpa-
raen Flambé para encenderla. Bajamos a la
cocinay cogemos la pimienta. Subimos, iz-
quierda al mapayvamos alaisla Escorbu-
to. Vamos arriba a la derecha, donde vemos
una especie de pato, en el inventario combi-
namos la pimienta con el «pez reloj», lo usa-
mos en el bicho, este se vay cogemos el re-
trato. Volvemos al barcoy vamos arribaala
izquierda a laisla Minima. Hablamos con el
ndufrago, Ned Filigree, de todo y miramos
fotoy cofre. (Foto27)

Mapay pulsamos arriba en el centro don-
de aparece un barco de «inspeccion». Usa-
mos la primera frase y aparecemos frente a
una lista. Pulsamos el 5, el Ultimo y en la fir-
may ya podemos continuar. Vamos a BRRR
MUDA y encendemos la antorcha de la iz-
quierda con nuestra lampara. Entramos en
el juzgado (Foto28) y hablamos con el juez
Planke primero sobre 1-1y luego de todo.
Le damos la «orden sucesoria» y nos da una

W FOTO 27
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[lave dorada. Salimos, vamos al fondo y enel
mapa elegimos la «cantera de hielo».

Hablamos con el encargado de la puerta di-
ciendo 2-1. Le ensefiamos el sefiuelo, deci-
mos, por ejemplo 3-3-2-3-3, y aunque fa-
llamos, nos da un consejo. Miramos el mar-
co del inventario, quitamos la foto de Elaine,
ponemos las otras dos (Guy y Stan), se lo da-
mos al encargado y nos deja entrar. Vamos
arriba aladerechay hablamos con Stan so-
bre 3-2-1-1, después de todo lo demés y nos
daunaordenjudicial. Le ensefiamos la pro-
paganda de Elaine y decimos 3-4. Usamos el
doble monadculo en los pies de Stan, los gri-
lletes, y anotamos el nimero en una nota.

Escapamos por el agujero de la izquierda,
aparecemos en el centro del pueblo, izquier-
davy al fondo al mapay vamos al «Castillo de
hielo». Entramos y subimos arriba del todo.
Cogemos las cerillas y hablamos con la «Rei-
nade Hielo», Odina IX, sobre 1-1-2-1-1-2-
1-1.Vamos a hacer el concurso de Voraci-
dady aparecemos en la taberna del Ayunta-
miento. Salimos, derecha al barco y vamos

al barco de LeChuck. Ensefamos el sefiue-
lo a Cal Boby podemos usar 3-3-2-3-3 para
aprender un poco mas. Volvemos al mapa,
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aMélée, ala Calle Mayor vy a la pescaderia.
Cogemos los peces sobre el pirata depen-
diente y usamos el sefiuelo en él para con-
tarle 3-4-2-4-3, con lo que nos convertimos
en una Gran Maestro de los «Peces Gor-
dos».

Miramos la banderay la cogemos. Salimos,
vemos otra animacion con Elaine y el coci-
nero, volvemos al muelle y cogemos la jarra
allado del pirata. De nuevo vamos a la pes-
caderia, damos un trago a lajarra, hablamos
con los piratas del concurso de eructos, de-
cimos la palabra més largay ganamos, con-
siguiendo un pez globo. Salimos, hablamos
con laancianade la azotea sobre 1-3y en-
tramos en la cerrajeria. Le damos el papel de
los grilletes y nos hace una llave. Vamos al
mapa, al barcoy alaisla Minima. Ensefiamos
la orden judicial a Nedy cogemos su cartera
de documentos. (Foto29)

La examinamos en el inventario y sacamos
su licencia. Mapa, vamos a laisla del Terror
y ala «<senda tortuosa». Entramos en la cue-
va, ya que ahora tenemos luz, y vamos todo
aladerecha. Leemos el cartel y pasamos al
laberinto. Este también es aleatorio en cada
partiday debemos recorrer las cuevas hasta
conseguir cinco notas, pero ni es extenso ni
complicado. Una vez las tengamos, usamos
el letrero verde del inventario y aparecemos
en el exterior. Leemos las cinco notas y ve-
remos que cada una tiene un simbolo (tam-
bién es aleatorio). (Foto30)
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Volvemos a entrar en el laberinto, vamos
por el orden de los simbolos (entrar por
donde sale uno de los cinco, que apare-

cen «sin orden» pero no se repiten) y llega-
mos a un precipicio. Leemos los grabados de
la pared, nos tiramos al agua y vamos todo
aladerechahastallegar a otro precipicio.
Avanzamos y nos caemos al fondo, donde
estd Herman Toothrot y al que hablamos de
todo. Miramos a la izquierda, vemos una lla-
ve dorada, la intentamos coger y volvemos a
hablar con Herman: 1-1-1-1-2-2-4-4. Tene-
mos una luchay nos quedamos a oscuras.

Usamos el letrero luminoso verde y apare-
cemos en el exterior. Volvemos a entrar en
la cueva, vemos otra animacion de LeChuck
y como no tenemos luz, salimos. Regresa-
mos a nuestro barco y vamos al de LeChuck.
Bajamos a la bodega e intentamos coger la
[lave dorada del pollo fantasma, incluso dan-
dole pienso, pero no podemos. Para conse-
guirla debemos darle pienso, subir, volver
abajary yalapodremos coger. Subimos y
vemos otra animacion de «los malos». Re-
gresamos a nuestro barco, vamos alaisla
BRRR MUDA, pasamos al centro del pueblo
(Foto31) y entramos en el juzgado.

Ensenamos la orden judicial al juez, también
los documentos de Stany decimos la tercera
frase. En el inventario usamos la licencia de
Ned en el marco, quitamos la foto de Stany
en su lugar ponemos la licencia. Mostramos
el marco al juez, usamos la tercerafrasey
nos revisa el papel de la condena de Stan.

LizseEr & aS=r Eeime

Salimos, entramos en el Ayuntamiento,
puerta del fondo, tocamos el tridngulo y ha-
cemos el «Concurso de Seriedad». Decimos
la segunda frase, pulsamos el libro de chis-
tes del inventario con el boton derecho, vol-
vemos a usar la segunda frase y ganamos el
concurso, pero la Reina se queda el libro. Su-
bimos por la escalerade laizquierday ve-
mos otra animacion de Elaine. Ponemos la
lefia en la chimenea, la encendemos con las
cerillasy tocamos el tridngulo para entrar
en el «Concurso de Inteligencia». Miramos
nuestro papel y pulsamos en la chimenea
paraque la Reina gire la cabeza.

En este momento le cambiamos los exdme-
nesy ganamos (si no nos da tiempo de ha-
cer el cambiazo lo podemos repetir las veces
que sean necesarias). Entramos por la cor-

[ FOTO 31
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tina de laizquierda para hacer el «Concurso

de Voracidad». (Foto33) Ponemos los peces
hinchados en el cubo, les tiramos la pimienta
diabdlicay tocamos el tridngulo. Para ganar

solo tenemos que coger un pez hinchado del
inventarioy ponerlo en nuestro plato. Pasa-

mos al salon del trono de BRRR MUDA para
hacer el traspaso de poder y decimos 1-3-1-
2-1-2-1-3-1, con lo que nos convertimos en

la nueva Reinay ademas conseguimos la ter-
cerallave dorada. (Foto34)

Decimos la segunda frase y salimos. Ve-
mos otra animacion de LeChuck. Derecha

al mapay vamos a la «cantera de hielo» jun-
to a Stan. Le damos el papel de su condena
y usamos en sus pies la llave de los grilletes
para liberarlo. Aparecemos con Stanen la
isla Escorbuto junto a Elaine y elegimos 3-2-
3-1, con lo que Stan le hace un nuevo papel
de propaganda a Elaine. Una vez solos coge-
mos el folleto, izquierda al mapa 'y vamos al
barco parair al «Barco ala deriva».

Damos el folleto a los piratas, nos dejan su-
bir y cogemos la bandera. En el inventario
combinamos cualquiera de las dos banderas

5 ;
1 Lista de tareas del gran pirata.

SOLUCION ' 111, | CARADSS

(de tres que tenemos) y nos aparece una «X»
en el mapa. Mapay ala «X» («Coto secreto
de pesca de Bella Fisher) Soltamos el ancla,
soplamos el pez globo y bajamos al agua. Te-
nemos cuatro minutos y al pararnos volve-
mos a soplar nuestro pez globo.

Bajamos al fondo (ahora tenemos ocho mi-
nutos) derecha al barco y cogemos la llave
de la parte delantera. Volvemos a subir por
el anclay vemos una nueva animacion de
LeChuck. Regresamos a la Isla Mélée y va-
mos a la tienda de Vudu. Ponemos las cin-
co llaves doradas en las cerraduras del ar-
marioy sacamos un cofre, pero no hay for-
ma de abrirlo. Decimos la tercera frase, apa-
rece LeChuck (Foto36) acompanado de los
demas, se lleva el cofre y decimos la segun-
da frase.

Vamos por el bosque de Monkey Island ha-
blando con Elaine y decimos 3-2-1-3-2-
6.Unavez llegamos al lugar del ritual usa-
mos la segunda frase y Elaine se encarga de

B FOTO 34
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la Capitana. Nosotros bajamos a una cue-
va, vamos a la derechay hablamos con Wa-
[ly de todo. Vamos por arribay a laderecha
por un sendero en «S» y nos encontramos
con Flambé, al que decimos la segunda fra-
se. Seguimos abajoy todo a la derechay sal-
tamos a la lava para caer sobre otras rocas.
Derecha, LeChuck nos maldice y nos cierra
su camino.

Leemos la inscripciény vamos por la dere-
cha. Ponemos la jarra vacia enlamano de la
estatuay cogemos la moneda de piedra del
suelo. Derecha, ponemos el mondculo do-
ble en la estatuay cogemos otra moneda
(necesitamos cinco monedas y aunque pon-
go donde me salieron, pueden aparecer en
cualquier lugar de las cuevas, es aleatorio).
(Foto37)

Derechay ponemos el cuchillo en la estatua.

Derecha, ponemos las galletas en la estatua
y cogemos la moneda. Izquierday cogemos
el cuchillo. Vamos tres veces a la derechay
cogemos lajarra. lzquierday entramos por
la puerta superior derecha que se acaba de
abrir pararetar de nuevo a LeChuck. Lee-
mos el cartel de la puerta, seguimos por la
izquierday cogemos la moneda, que pone-

W FOTO 37

mos en el cofre de la estatua. Izquierday po-
nemos dos monedas en el cofre de la esta-
tua. Izquierday ponemos nuestro monede-
ro en el cofre de la estatua mas la otra mo-
neda que tenemos y otra que encontramos
enelsuelo.

Izquierda, pasamos la puertay vemos la lu-
cha de LeChuck con Madison. Leemos lains-
cripciony vamos a la derecha. Usamos el
cuchillo en la estatuay cuando sale el liqui-
do le ponemos lajarra para llenarla. Dere-
chay usamos el cuchillo en la estatua. Dere-
chayusamos lajarraen latapa de alcantari-
[la. Izquierda tres veces y pasamos la puer-
ta hasta donde esta LeChuck con su palan-
cay todo empieza a derrumbarse. Dejamos
la rueda con la cabeza con una especie de
«T» enlaparte inferior (boca) y un gorro con
puntas alos lados en la superior, pero el afio
central es aleatorio en cada juegoy lo vere-
mos sobre la puerta de entrada. (Foto39)

Bajamos a lalavay leemos la losa de piedra.
Otravez frente a la rueda pulsamos 4 veces
elafovy 3lalineainteriory pasamos la puer-
ta (a mime ha funcionado tres veces). Aqui
debemos comentar una cuestién: laforma
de abrir la rueda he comprobado que da op-

[ FOTO 39




ciones diferentes. No sé si es porque antes
no se ha hecho el movimiento que comen-
toenlacaptura o porque es aleatorio, pero
por si acaso he visto dos formas diferentes:
pulsar 4 veces el afo, 3 lalinea interiory 2 la
exterior o pulsar 4 veces el afo, 2 lalinea in-
teriory 3 laexterior.

Aparecemos en el callejon de la Isla Mélée
pero ahora es diferente, es como un decora-
do.Vamos a laizquierday parece que este-
mos en un parque de atracciones. (Foto40)
Aparece Stany nos da un llavero. Aqui mejor
GUARDAR la partida si queréis ver finales
diferentes. El final mas normal es ir al tende-
rete de LeChuck, le hablamos de todo, coge-
mos la llave colgada, la usamos en el «Cofre
del Secreto» y finalmente descubrimos... lo
que hay (jijyaloveréis!!!).

Usamos el llavero en las cuatro palancas de
luz para apagarlo todo, vamos todo a la de-

recha, leemos la placa, hablamos con Elaine
de todo y nos vamos con ella. De nuevo en

el banco, padre e hijo hablan, usamos la pri-
mera frase y acabamos. Y sitenemos la san-
ta paciencia de aguantar tooooodos los cré-

[ FOTO 40
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ditos, que son muuuuuy largos podemos ver
el final, cortito.

Eneste caso podemos usar cualquiera de las
cinco frases que aparecen en la conversa-
ditos veremos animaciones diferentes cada
vez segun la frase elegida.

Otros finales a partir de donde hemos guar-
dado la partida dependen de hacer o no al-
guna cosa, pero siguen siendo finales cortos.
Podemos irnos por el callejon sin coger la
llave del cofre, o cogerla pero irnos sin abrir
el cofre o cogiendo lallave y abriéndolo.
También podemos irnos con Elaine sin co-
ger lallave o cogiéndola pero no abrir el co-
fre. Y seguramente habra algunos mas que
ya no he probado.
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MONEEY ISLAND

Por Dardo

drivia Boek Answers

Estas tarjetas son unas cartas en
las que debemos responder correctamente
una pregunta entre cuatro opciones que
se nos dan, pero para colocarlas debemos
tener primero su album, el «Libro de Trivial».
Este se consigue dentro de bar Scumm en
la Parte | del juego. Es un libro rojo que esta
sobre una mesa.

Las tarjetas aparecen durante
eljuego en lugares aleatorios y por eso es
importante, siempre y en cada pantalla, usar
la tecla de «resaltar los objetos» para poder
verlo todoy cogerlas. Como digo, aparecen
aleatoriamente y no todas de golpe.

Para tenerlas todas, que son 100,
debemos seguir dos pasos. Primero hay que
irlas contestando correctamente al conse-
guirlas, y no dejarlas para el final. Después
de responder 5 o0 6 aparecerdn nuevas. Lo

segundo ya es mas problematico porque
entra en los «saves» del juego, que debemos
hacer bastante a menudo. Para que salgan
mas tarjetas debemos recuperar partidas
salvadasy volver a recorrer sus localidades.

Por tanto, hay que guardar las
partidas muchas veces y tener en cuenta
que todo es aleatorio para cada jugador.

En caso de que respondamos maly
fallemos, la tarjeta desaparece, pero no pasa
nada porque volvera a salir en otro lugar
para darnos una nueva oportunidad.

Aqui os dejo lalista de las tarjetas,
sus preguntas y sus respuestas. Como es
|6gico yo no he encontrado muchas de ellas
pero os las pongo por si queréis hacer su
busqueda. Agradezco a «Ana Moon Game-
plays» su esfuerzo (https://www.youtube.
com/watch?v=MSLZzilakKo)



https://www.youtube.com/c/AnaMoonGames
https://www.youtube.com/c/AnaMoonGames
https://www.youtube.com/watch?v=MSLZzilakKo
https://www.youtube.com/watch?v=MSLZzilakKo
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PAGINA 1

El nombre oficial de la tienda de vudu
es: La Casa Internacional de Mojo.
;Cudl de estas no es unaisla de Monkey
Island 27 Isla Reef.

Eljuego Monkey Island antes se llama-
ba: Mutiny on Monkey Island.

;Quién de estas personas no fue engu-
llida por un manati gigante? El Marqués
De Singe.

La Capitana Kate Capsize: Fue encar-
celada injustamente por cargos falsos.
Al fondo del Scumm Bar esté: La coci-
na.

Morgan LeFlay aparecié primero en:
Tales of Monkey Island.

;Quién es el experto local sobre
«Loom»? Cobb.

;Cual de estos ingredientes no hace
falta para llegar a Monkey Island? Le-
vadura.

Latienda de Wally esta en: La calle
Menor.

10.
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PAGINA 2

Elcircodelaisla Mélée erade: Los
hermanos Fettucini.

En Monkey Island 2, ;quién tenia un
barco con un fondo de cristal? Kate
Capsize.

La Isla Escorbuto es famosa Por Las
limas.

;Por qué palabra pregunta el conser-
vador del museo para resolver el cruci-
grama? Pirata.

El nombre de la hechicera vudu es:
Corina.

;Cual de estos ingredientes no hace
falta para elaborar un mufeco vudu?
Algo del huerto.

El Mono Loco era: Un barco hundido.
;Cuantos prisioneros hay en la cantera
de hielo? 21.

La muletilla de Largo LaGrande era:
Donde quiera que vayas, en tierra o
en mar, esconderte no podras de iLar-
go LaGrande!

Lafrase de Guybrush para distraer ala
gente suele ser: Mira, detras de ti jun
mono de 3 cabezas!
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PAGINA 3 PAGINA 4

) ] : 1. :Qué Isellode B
Ron Gilbert empezé a trabajar en Lu- {Que ave aparece en el sello de Brrr

Muda? Loro.
casFilm Games en: 1985. 2. Elvolcan de Monkey Island est lleno
David Fox empezd a trabajar en Lucas- de: Agua.
Film Games en: 1982. 3. ;Cuantas preguntas tiene el formulario

. . de aduana de Brrr Muda? 33.
Dave Grossman empezo a trabajar en .
4. Elnombre del sheriff de Monkey Island
LucasFilm Games en: 1989. era: Shinetop.

Al principio, ;cuantos piratas hay en el 5. Ellorodel blason de Brrr Muda sostie-
Scumm Bar? Ocho. ne... Espadas.
6. Herman Toothrot aparecié primero en:

;Cuantos piratas muertos hay en el
Secret of Monkey Island.

campamento abandonado de laIsla 7. ;Quéclase de dulce no es el favorito de
Terror?Tres. Otis? Los pasteles.
Bajo el acantilado de Monkey Island 8. Enlalsla Blood esté: El Hotel Sopa-

buena.
9. ;Cudntos peces hay en el fondo del
banco bajo el barco de LeChuck cuando

hay: Dolor, solo dolor.

Guybrush lleva puesto: Boxers.

El Monkey Island original salio primero fondea? Once.

para: IBM PC. 10. ;Cuanto tiempo aguanta Guybrush sin

El desarrollo del primer Monkey Island respirar bajo el agua en este juego? 8
minutos.

fueron: 9 meses.

El primer juego en usar el sistema
SCUMM: Maniac Mansion. I
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Al final de Monkey Island 1, LeChuck es
derrotado: Con cerveza de raiz.

La produccion de Monkey Island 1
transcurrié en: El rancho Skywalker.
La produccion de Monkey Island 2
transcurrié en: A building.

¢Cuantos libros con titulo hay enla
libreria de la mansion? Siete.

;Qué hay tallado en un arbol de la playa
de Monkey Island? L+E.

;Cudntas ventanas iluminadas hay en la
mansion de la gobernadora? Dieciocho.
En el puesto de escorbutifarras hay una
enorme... Mosca.

Los banderines del parque de atraccio-
nes son: Rojos y amarillos.

Las flores que hay junto al banco son:
Moradas.

;Cuanto se tarda enir a Monkey Island

apie? 6 minutos.

10.
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PAGINA 6

;Cuantos arboles fregona hay? Dos.
;Qué tiene la cajade labodegaenla
parte delantera? Una cruz.

El acronimo de la Fundacion Marley
contra el escorbuto es: GRAPA.

:Cuél de los siguientes no puede com-
prarse en el puesto de escorbutifarras?
Salchichas calientes.

;Cudl de estos libros no se encuentra
en lalibreria de Carla? «Pirateria para
lerdos».

La pata del parque se puede alimentar
con: Pan.

Dee habla sin cesar sobre: Anclas.
;Cual de estos nombres es de una cala-
vera? Do-lores.

;Cuél de estos no aparece en el fondo
del mar? Un hueso de ballena.
;Quiénes el editor del Heraldo Pirata?
Conrad Lee.
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PAGINA 7

1. ¢Dequiénes el velonupcial que hay en
el camarote de LeChuck? Elaine.

2. ¢Elsuelo de qué habitacion no parade
revolverse? El camarote de LeChuck.

3. ;Quédice Guybrush cuanto atracaen
unaisla? Nada.

4. ;Cuéntas salamanquesas diferentes
se pueden ver fuera de la cabeza de
mono? Ocho.

5. ¢Qué pone fuera de la cabeza de mono?
Propiedad Privada.

6. Elpollofantasma con problemas diges-
tivos se llama: Piquita.

7. ¢Como se llama el gato de LeBarco?
Misifa.

8. ;Cudleslaprimeranormade lacarcel
de Mélée? Prohibido fugarse.

9. Al principio, scuantas antorchas hay
encendidas en Brrr Muda? Diez.

10. ;Qué criaturade altamar se puede ver
nadando desde la cofa de LeBarco?
Tiburén.

J111H
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PAGINA 8

1. ;Cuantos cangrejos ermitafos viven en
la Isla Minima? Dos.

2. Elescudode armas del castillo de hielo
de Brrr Muda estéa formado Por Una
espada y dos peces.

3. ElavedelaplayadelalslaEscorbuto
es: Un ave escarlata que apuntay
picotea.

4. ;Qué animal figuraen el barco de Bella
Fisher? Perro.

5. ¢Como se llama el pirata picaro del libro
favorito de Herman? Reginald.

6. ;Cuéntos cuervos hay en la cofade
LeBarco? Cero.

7. ¢Quéespecie marinano se hallaenla
pescaderia de Mélée? Calamar.

8. Odinaesla....reinagobernante de
Brrr Muda. Novena.

9. Unbrote de escorbuto obliga a todos
los barcos que vayan al norte de la Isla
Escorbuto a transportar: Limas.

10. Elcontable de Stan se llama: Ned.
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;Qué pone enel letrerode laverjadela
Isla Terror? XYZZY.

;Donde esté lalsla Cogg? F.9.

(Esta es un caso especial por-
que es aleatoria la respuesta.
Debemos cargar una partida
ya salvada en la Parte IV, con
el pez globo en el inventario y
ya habiendo acabado la aven-
tura)

;Cuantos loros hay junto al puesto de
escorbutifarras? Uno.

;Cuantos mastiles se pueden ver desde
la calle del pirata durmiente? Tres.

El vendedor de escorbutifarras: Es
miope.

:Qué es lo que mas odia Guybrush? Las
setas.

:Qué hay junto a un camino sin salida
enlalslaTerror? Un arbol inclinado.
;Donde hay espinos? Isla Terror.
;Cuantos esqueletos hay flotando en la
playadelalsla Terror? Dos.

;Cudl no aparece en el fondo del mar?
Una escafandra vieja.

10.
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;Cudl de estos no estd en el parque? Un
balancin.

2.l.a amiga de Chuckie adora: Su tira-
chinas.

;Cuantos monos de piedra puedes
encontrar como mucho en el primer
circulo? Cuatro.

;Cuantos monos de piedra hay en el
segundo circulo? Tres.

;Cuantos monos de piedra hay en el
tercer circulo? Tres.

Enlapuertade laletrinahay: Una luna.
La amiga de Chuckie se llama: Dee.
;Cuantos globos aerostaticos se ven
desde el parque? Dos.

La parejadel parque estd dando de
comer a: Una pata.

En el parque hay: Todas las respuestas.
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Liberar a Otis

Compartir la suerte

Volver al mundo que conoces
Convertirte en un pez gordo ganador
Empezar la parte II1

Eﬂ Empezar la parte I1

\/ Empezar la parte V

m Empezar la parte IV

m Empezar la parte I

LOGROS

Entotal hay 39y, como en las tarjetas de trivial, en algunos casos deberemos car-
gar partidas salvadas. Hay muchos que ya los hacemos automaticamente sin darnos cuenta
alir resolviendo los puzles. Tampoco los he encontrado todos asi que los que me faltaban los
he buscado por Internet para tener la lista completa, que es la siguiente:

PRELUDIO

1- Patapalo. Devolver la llave de la letrina a
la tienda de escorbutifarras.

2 - Pata de la Suerte. Dar un trébol de 4
hojas al pato del estanque.




SOLUCION Rk

CARDSE

PARTE I

3- Parte |. Al empezar el capitulo.

4 - Por los Fans. Cuando Cobb esté en el bar
Scumm hemos de hablarle de Loom hasta
conseguir el logro.

5-Ladrén de Fregonas. Coger la fregona de
la cocina directamente sin hacerle nada con
el cuchillo. Salimos a la calle y nos pillaran.

6 - Friki de la Cartografia. Examinar todos
los mapas de la tienda de Wally.

7 -iEspera! Usamos el mondculo en la celda
de Otis, vamos a la cerrajeria para hacer la
llave y lo liberamos

8- Tuning Fregonil. Debemos tener el par-
che, el palo de fregona sin combinar, la es-
ponja, el peluche, los hilos y la cabeza vudui e
ir al muelle. Nos colocamos entre los toneles
antes de llegar al barco de LeChuck para
que no nos vea la primera oficial, nos pone-
mos el parche y salvamos. Combinamos el
palo con uno de los objetos, vamos a pedir

trabajo ala primera oficial y le ensefiamos la
fregona. Pasaran las secuencias hasta aca-
bar en la bodega. Ahora cargamos la partida
haciendo lo mismo, combinando con el palo
los otros tres objetos, y tendremos cuatro
fregonas diferentes.

PARTE 11

9 - Parte Il. Al empezar el capitulo.

10- Muerto, Muertisimo. Estamos en el
barco de LeChuck y saltamos al agua por

la parte izquierda. Una vez en el fondo
tenemos 8 minutos para salir (salvar), que
dejamos pasar, luego nos saldra otro con-
tador de 6, que también dejamos pasar, y
finalmente otro de 4, asi que perderemos
18 minutos en esto. Morimos (veremos
otro final) y cargamos la partida para seguir
jugando.

11- Obsesion Por la Limpieza. Anota todos
los desoérdenes en el informe del grumete
jefe. Entotal son 8: las cajas vacias de la
cubierta del barco, la grasa de la ventana

de labodega, la cocina, la cacade polloenla




iL28 SOLUCION

CAADSE

bodega (darle de comer), larata en la puerta
del camarote de LeChuck, restos de pocion
en la cubierta, la grasa al final de la escalera
de labodegay el pirata bajo el agua.

12- Supergrumetillo. Encerrados en la
bodega, y con la fregona, la untamos con la
grasa que nos tiran desde arribay fregamos
20 veces todo lo que podamos.

13- Ardor de Estémago. En la cocina nos
hacen un «Alaska abrasador» pero no lo co-
gemos. Vamos al cafién de cubiertay con el
cuchillo cortamos la punta encendida de la
antorcha. Regresamos a la cocina, usamos la
punta encendida en el «Alaska abrasador» y
lo probamos. Debemos insistir varias veces
hasta que Guy lo haga.

PARTE II1I

14 - Parte lll. Al empezar el capitulo.

15- Sin Resentimientos. Debemos patear
varias veces la palmera que tiene grabado
un «L+E» al llegar a la playa de Monkey Is-
land.

16- Divino de la Muerte. Estamos casi al

final del capitulo y debemos usar el «ma-
nual» parareparar el barco. Antes de hacer-
lo volvemos a la «Cabeza de Mono Gigante»
para recuperar las 6 calaveras. Volvemos a la
playay arreglamos el barco para seguir.

PARTE IV

17- Parte IV. Al empezar el capitulo.

18- Alos Cuatro Vientos. Hablar con todos
los personajes de Mélée sobre que «esta-
mos tras el secreto de Monkey Island». Esto
podemos hacerlo ya antes, pero hasta la
parte IV no lo conseguiremos porque sera
cuando podamos entrar en la pescaderiay
decirselo también alos viejos jefes piratas.

19- Pescatrofeos. Debemos haber elegido
el juego en «Modo dificil» y una vez seamos
ya uno de los «Peces Gordos». Hay que con-
tar historias buenas a Elaine, Bob, el pirata
de la puerta del bar Scumm, la cerrajeray el
guardia de la cantera de hielo.
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20- Detallista Dental. Devolverle a Stan
el cepillo de dientes cuando alinesta en la
cantera de hielo.

21- Paciencia Ciudadana. Pulsamos algu-
nas veces en la cola de la Mansion, hablamos
con el que podamos y esperamos 3 minutos
después sin hacer nada.

22-Donar es Humanitario. Le damos a
Carla nuestra bolsa de dinero.

23- Fiel a Mi Palabra. Cuando visitemos el
Museo y antes de llevarnos la bandera au-
téntica, ya que después de eso si salimos el
Museo va estaré cerrado, le damos a Conrad
el libro de poemas.

24 - Rata de Biblioteca. Debemos leer 5
libros titulados «Al Final de la Plancha»
(con portadalila) Estdnenlacerrajeriay la
Mansién en la Parte | y en la pescaderia, el
Palacio de Hielo y la cueva de Hermanen la
Parte IV.

25- Ah del Barco. Cuando vayamos al barco
en cuarentena del mapa, hemos de usar la
frase «Ah del Barco» més de 20 veces.

26 - Facsimil de la Bandera. Cuando tenga-
mos la bandera de la vitrina del Museo no
debemos volver a entrar o la cambiariamos
por la auténtica. Ademaés en el inventario ya
debemos tener las limas y el folleto de pro-
paganda cambiado por Stan. Con eso vamos
al barco aladerivadel mapay al subir a
bordo ya cambiaremos la bandera falsa por
la buena.

27-Pez ala Fuga. Enla pescaderiahay un
pescado en el suelo de color amarillo que
debemos examinar. Salimos y entramos en
la tienda otra vez, miramos y examinamos el
pescadoy dice algo referente a que parece
que se ha movido. Ahora salimos y entramos
muchas veces y veremos como el pescado si
que se va moviendo hasta que desaparece.

28- Submarinista de Altamar. Tenemos que
estar en el mapa maritimo y con el pez globo
en nuestro inventario. Nos vamos sumer-
giendo en varias zonas usando el pez globo
para respirar. No sé si es aleatorio o son un
mismo lugar, pero debemos ir sumergiéndo-
nos por el mapa hasta conseguir el logro.

29 -Isla Cogg. Aleatorio en cada juego. De-
bemos haber pasado toda la aventura para
que a la segunda vez que juguemos aparezca
ellogroy ademas tener ya la segunda tarje-
ta, y contestada, de la pagina 9 del trivial.

También debemos
estarenlaParte IV
y tener el pez globo.
Latarjetatraeraun
numero que debe-
mos acertar (en mi
caso F9)y entonces
en el mapa maritimo
iraese punto (F9)y
salvamos. Buceamos
cogiendo aire del
pezyvamos a una isla submarina. Desde
su centro vamos al norte, sur, este y oeste.
Como no podemos salir de laisla debemos
volver al menu del juego.
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30- Parte V. Al empezar el capitulo.

31- Nada es Real. Para acabar la aventura
enlugar de irnos con Elaine vamos al ca-
llején, abrimos la puerta con el manojo de
[laves y subimos las escaleras hasta arriba
del todo.

32- Liberad a Wally. Solo en |a Parte |1
podemos encontrar unos grilletes en la
cubierta del barco de LeChuck junto a unas
cajas. Hay que mirarlos con el mondculo
para conseguir sunumeroy después ir al
cerrajero a que nos haga la llave. Pero hasta
la Parte V no podremos liberar a Wally.

33- Partida Rapida. Tenemos que pasarnos
eljuegoen 2 horas o menos. Ja, ja, ja...

LOGROS DEL TRIVIAL

34 - Coleccionista de tarjetas.
Encontrando un minimo de 20 tarjetas.

35.- Promesa del Trivial.
Acertando 10 preguntas.

36.- Guru del Trivial.
Acertando 25 preguntas.

37.- Gran Guru del Trivial.
Acertando 50 preguntas.

38- Leyenda del Trivial.
Acertando 75 preguntas.

39.- Gloria del Trivial.
Acertando 100 preguntas.
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