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EDITORIAL s}

EDITORIAL

stimado lector y aventurero:
Celebro saludarte puntualmente

tras nuestra Ultima cita. Ante todo,
debo congratularme por el gran éxito que
estad teniendo la nueva web del CAAD. En
apenas tres meses de andadura ha avanzado
puliendo su aspecto, incluyendo nuevas sec-
cionesy rellenando de contenido su espacio.
Elanuario aventurero, registro de toda crea-
cion ludica basada en texto no hace méas que
incrementarse, las noticias reflejan la actua-
lidad mas candente, y los informes sacian la
curiosidad del mas avido aventurero. Y esto
es sélo el principio...

Me alegra muchisimo también poder
contar de nuevo con un CAADiano de pro,
José Luis Cebriadn, que ya se encargd del
CAAD impreso e incluso de la misma web en
tiempos arcaicos (alla por el precambrico).
La sangre nueva es bienvenida al mundo
delaaventura, pero el retorno de la afeja
es doblemente agradecida. José Luis ha
echado unamano a tranquié?y a EJVG en
la maquetaciony disefio del CAAD en PDF,
ha preparado las versiones de impresién en
Lulude los CAAD 54y 55,y ademés hastaha
redactado un articulo sobre las tan en boga
IAs, aplicadas alos graficos de una aventura.
Enrealidad, méas que echar una mano casi se
ha hecho este CAAD él solito, lo cual todos
le agradecemos, pero muy especialmente
tranquié 9, porque ha podido dedicarse con
mas ahinco alaweb del CAAD vy al desarrollo

de su juego, La Aventura casi Original, cuyas
profundidades pronto podremos explorar.

Tenemos un articulo sobre Zork, larga-
mente prometido, y aunque bastante ex-
tenso, va a quedar como una primera parte.
Esperemos que Rockersuke pueda concluir el
excelente trabajo que harealizado, peroya
se sabe... la vida te deja el tiempo que te deja.
De todos modos, si queréis conocer algunos
detalles mas sobre esta aventura de Infocom,
ya tuvimos un articulo titulado «Historia de
Infocom (o... ;.como se hizo Zork?)» realizado
por Javier San José y publicado en dos partes
aparecidas enlos CAAD 42 vy 43, que podéis
consultar en |a BiblioteCAAD de nuestra (y
vuestra) web.

Disponemos también de una seccién de
Humor bastante nutrida, con nada menos
que cuatro colaboradores. jSeguro que os
gusta! También el mismo Uto nos indicara
como evitar el «<sindrome de la palabra exac-
ta», Dardo se da otro atracon de aventuras
graficas solucionadas y comentadas, y Tibba
Games nos informa de como se gesto su
aventura Stellar Mess. No voy a seguir marti-
lleAndote con los interesantes contenidos de
este nimero, que para eso tenemos el indice,
pero agradezco aqui a todos los colaborado-
res su ayuda para que este nimero se haya
hecho realidad.

iHasta el verano!

Juanjo Munoz
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RETORNO A LAS
MAZMORRAS DE ANTUR
YA DISPONIBLE

E El pasado 25 de diciembre, y como
side unregalo de papa Noel se tratase,
Ricardo TormentaDePlomo Oydn nos trajo la
revision de su ya clasico juego Mazmorras
de Antur.

Con el original y descriptivo nombre
de Retorno a las Mazmorras de Antur,
Ricardo nos invita a jugar con este pseudo
dungeon crawler, que cuenta ademas con un
sistema de combate simple e intuitivoy una

generacion aleatoria de enemigos y objetos.

No os lo perdais. m

ricardo73.itch.io/retorno-antur

AUEnTUra Can

rEacional par

DEMASIADO PARAUN
DIA, DISPONIBLE TRAS
30 ANOS

E La aventura de texto realizada por
Daniel Santo Demasiado para un dia, ori-
ginalmente programada en 1991, cuando
tenfa 16 anitos, para ser enviada a larevista
Microhobby, ha sido rescatada en pleno
2022. Corregidos los fallos que no permitian
terminarla con éxito, esta nueva version pro-
gramada en un un Spectrum +2A con el PAW
original, ha sido finalmente liberada.

Aqui tenemos la pagina del Trastero del
Spectrum con cumplida informacion sobre
el juego, incluyendo descarga y solucion. m

@ trastero.speccy.org/2017/
Demasiado/Demasiado.html



https://ricardo73.itch.io/retorno-antur
https://trastero.speccy.org/2017/Demasiado/Demasiado.html
https://trastero.speccy.org/2017/Demasiado/Demasiado.html
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LEGENDS OF CASTILE,
AVENTURA GRAFICA EN
DESARROLLO

E Una aventura grafica que esta proxi-
ma a salir es Legends of Castile, desarrolla-
da por Torrezno Entertainment.

Ambientada entre los siglos XVIIIy XIX,
el juego es una aventura grafica basada en
las leyendas populares de Castilla, donde
Maria, una aspirante a novicia, debe inves-
tigar leyendas castellanas sobre criaturas
mitologicas, descubrir si son reales o no, y si
lo son, obtener un objeto de cada criatura.

El proyecto tiene previsto crear doblajes
alinglés y el espanol tras una campana en
Kickstarter. m

nds #f
astile

legendsofcastile.com

JAMES PERIS 2: LA FUENTE
DE LA ETERNA EMBRIAGUEZ

E Y seguimos con aventuras graficas.
De la mano de Oriol Rosellé y su equipo de
Pavo Entertainment nos llega James Peris
2: La fuente de la eterna embriaguez,
disponible en Steam desde el pasado 24 de
noviembre y que solo ha tardado 10 afos en
publicarse desde que salié la primera parte.
Humor disparatado al estilo Larry, y una
gran cantidad de misiones (dos) serdn lo que
encontremos es este divertido juego que ya
esta disponible para PC por15€ de nada. m

jamesperis.com



http://www.jamesperis.com/
https://legendsofcastile.com
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HUSSERL-1, NOVELA VISUAL
DE PABLO MARTINEZ

E Pablo Martinez Merino, autor de
varias aventuras, entre ellas La casa al otro
lado de la tormenta, ha publicado su Gltimo
trabajo, Husserl-1, una novela visual partici-
pante en la Winter Visual Novel Jam 2022.

En el momento de la publicacion de esta
noticia aun se trata de una version prelimi-
nar del juego. Guion y textos estan 100%
completos, pero aln quedan pendientes
ilustraciones de la parte artistica.

Mas informacion en su pagina web. |

UNUSUAL FINDINGS, LOS 80
COMO AVENTURA GRAFICA

E ;Qué ya estas harto de aventuras
graficas? jPues dos tazas! Ahora toca cru-
zar el charco vy visitar las hermosas tierras
argentinas donde los chicos de Epic Llama
han creado Unusual Findings, con ambien-
tacion totalmente ochentera, pixeles como
los de antes y afortunadamente, textos en
espanol ademas de otros ocho idiomas y
con voces en inglés y ruso.

Hablando del argumento, empezamos
con un protagonista castigado en casa
(tal que en Billy Masters Was Right), que
acaba enredado en una plenamente disfru-
table trama de invasiones extraterrestres y
robots asesinos junto a sus dos amigos. En
esta aventura, los guifios a los 80 son cons-
tantes pero no forzados, y ciertas situa-
ciones a todos nos recordaran momentos,
peliculas o personajes que ya conocemaos.
Un poco de nostalgia nunca estd de méas. m

@ unapersona-y-otrapersona.itch.io/ steampowered.com/app/1605320

husserl-1



https://unapersona-y-otrapersona.itch.io/husserl-1
https://unapersona-y-otrapersona.itch.io/husserl-1
https://store.steampowered.com/app/1605320/Unusual_Findings/
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MOVIE, PORTADAA AMSTRAD
PCW POR HABISOFT

E Movie, la genial aventura isométrica
obra de Dusko Dimitrijevic distribuida por
Imagine en 1986, ha sido portada magistral-
mente por HabiSoft a Amstrad PCW desde
su version para ZX Spectrum.

Podéis descargarlo y consultar su com-
pleta ficha en la PCW Wiki de HabiSoft. m

www.habisoft.com/pcwwiki

L AATO N DRE BN
. - EER :

e

TERCERA PARTE DE LA SAGA
TACHYON DREAMS

E Tachyon Dreams lll: The Rancid
Buttermilk from Andromeda, podria ser el
argumento de la nueva aventura grafica de
Cosmic Void... jpero es solo el titulo! Con una
interfaz clavadita a los primeros Space Quest,
pixeles gordos como garbanzos, interfaz de
texto (eninglés, eso si) y humor espacial, esta
tercera parte no solo es un envoltorio que
tire del factor nostalgia, sino que, ademas, hay
debajo una aventura interesante.

La saga de Tachyon Dreams son aventuras
de descarga gratuita, y solo tenéis que aportar
lo que consideréis apropiado por ellas.

cosmicvoid.itch.io



https://cosmicvoid.itch.io/tachyon-dreams-iii-the-rancid-buttermilk-from-andromeda
https://www.habisoft.com/pcwwiki/
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DEATH CORP
iKICKSTARTER COMPLETADO!

E En Death Corp te pondras en la piel
de Art, un joven recién graduado en busca
de su primer trabajo serio. Pero, joh sor-
presal, es entrevistado por el propio Grim
Reaper. 50 escenarios diferentes, graficos
de primera calidad y una banda sonora
impactante, es lo que ofrece esta aventura,
ademas de grandes dosis de buen humor, te-
rror y referencias a clasicos como Monkey
Island y Day of the Tentacle. El proyecto

de Kickstarter Death Corp ha superado
con creces su objetivo, y puedes bajarte una
demo directamente desde su pagina.

alberto-costa.itch.io/death-corp
EN ESPANOL, EL HOBBIT

E Pero si hay que hablar de un clasico en
el mundo de la aventura, hablamos sin duda
de The Hobbit de Beam Software. Ahora,
y gracias a unaingente labor de reprogra-
macion, si, si, REPROGRAMACION en ma-
yusculas, el bueno de SrHead nos ofrece una
nueva version de este juegazo.

El Hobbit esta disponible para Cé64, Amiga
y Atari STy ofrecera traducciones de todas las
descripciones cotejadas con el libro El Hobbit,
mejoras en las abreviaciones, un comando V
para repetir la Ultima frase tecleaday muchas
cosas mas. No os perdais esta auténticajoya. m

srhead.itch.io/el-hobbit

LOS SMITHS ESTAN
MUERTOS

E Y de un autor novel a una auténtica
vaca sagrada de la aventura: Bieno Marti
sorprende nuevamente con su Ultima aven-
tura, protagonizada por Morrissey, ex-voca-
lista de laiconica banda The Smiths. El juego,
titulado Los Smiths estan muertos, ha sido
creado con la ayuda de Quill e lllustrator y
estara disponible en version fisica a finales
de marzo o primeros de abril tanto para
Commodore 64 como para Oric. m

caad.club/los-smiths-estan-muertos



https://alberto-costa.itch.io/death-corp
https://caad.club/los-smiths-estan-muertos
https://srhead.itch.io/el-hobbit
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THE CURSE OF RABENSTEIN
TAMBIEN EN ESPANOL

E Otra gran aventura cruza los oscuros
abismos del idiomay llega al espafol gra-
cias al incansable esfuerzo de J.A. Rubio.
Se trata de La maldicion de Rabenstein
de Stefan Vogt. Aunque ya se habia hecho
un hueco en nuestros hearts, ahora llega el
momento de abrirle nuestros corazones a
esta aventura en un perfecto castellanoy
que ha contado, ademas, con la inigualable
colaboracion del mismisimo Uto. m

8bitgames.itch.io/rabenstein

"E'u.luE av
RABENSTEIN

STOWAWAY, UNA AVENTURA
DE GEORGE BROUSSARD

E Y para terminar la subseccion, una
aventura escrita en inglés pero que merece
nuestra atencion. Se trata de un juego gratui-
to desarrollado por George Broussard (crea-
dor de la serie Duke Nukem). Stowaway no
es que sea especialmente largo (unos 15 0 20
minutos), pero la tematica de ciencia ficcion
y sus graficos pixelart hacen que esta aven-
tura point and click en la que ayudaremos a
Travis Walker, Unico superviviente de la USS
Starcross a enfrentarse a un alienigena hostil,
nos sea especialmente apetitosa. A ver si se
animay tenemos version en espanol. B

georgebroussard.itch.io/stowaway



https://georgebroussard.itch.io/stowaway
https://8bitgames.itch.io/rabenstein/purchase
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CONCLUYE LA PUNYJAM #3

E El 3 de febrero se anuncié el tema que
debian tratar los juegos que se presentasen
alaterceraedicion de esta jam centradaen
la libreria Punylnform de Fredrik Ramsberg.
Concretamente, el juego debia comenzar en o
frente a una esclusa de aire, y hubo tiempo has-
tael 26 de febrero para presentar creaciones.
Se ve que quien mas aire tomo fue Garry
Francis, pues su aventura Submarine
Sabotage fue la ganadora, anunciadael 13
de marzo tras dos semanas de votacion.
iEnhorabuena! Ahora, ya podemos todos
respirar tranquilos... ®

itch.io/jam/punyjam-3

iaces

H

CONCURSO DE AVENTURAS Y
ROL DE BYTEMANIACOS

E Un aflo més, Bytemaniacos organiza
su Concurso Aventura, dividido en dos ca-
tegorias: para aventuras de texto (tanto de
parser como por opciones) o juegos de rol
(RPGy roguelikes). Eso si, solo para el orde-
nador ZX Spectrum. El plazo para presentar
los trabajos es realmente extenso, hasta el 3
de diciembre de 2023, y el ganador recibira
un ordenador ZXUno+ donado por la web
de Bytemaniacos.

Como el CAAD no puede (ni debe)
perderse niun solo sarao, ofreceremos al
ganador un ejemplar impreso del Ultimo
CAAD disponible y el libro Aventuras del ayer
de Juanjo Munoz, mientras que al segundo
clasificado se le hard entrega también de un
CAAD impreso. m

bytemaniacos.com?page_id=4009



https://itch.io/jam/punyjam-3
https://bytemaniacos.com/web/?page_id=4009
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AGOTY AWARDS, AND
THE WINNERS. ..

E Adventure Game of the Year
(AGOTY) es una web que galardona a
las mejores aventuras graficas de corte
clasico del afio. Aqui os mostramos

el Ultimo palmarés, recientemente
anunciado en unadivertida gala. m

youtu.be/ELfadycqzrk

Mejor seleccion de puzles
Unusual Findings

Mejor guion
The Excavation of Hob's Barrow

Mejores didlogos
Nightmare Frames

Mejor banda sonoray efectos de sonido
Syberia

Mejor nivel grafico y animaciones
Syberia

Mejor aventura segun Jurado Internacional
The Excavation of Hob's Barrow

AGOTY 2022
Return to Monkey Island

DONUM, MEJOR AVENTURA
DETEXTO EN LOS PREMIOS
GOTY 2022

E Y mas premios, ahora los organiza-
dos por nuestros amigos y vecinos Planeta
Sinclair, que en sus premios GOTY han ga-
lardonado a Donum con el codiciado titulo
de Mejor Aventura de Texto 2022, ademas
de unos meritorios segundos puestos en
otras categorias como Mejores Graficos,
Mejor Sonido y Mejor Juego Espafiol. m

planetasinclair.blogspot.com/

2023/01/vencedores-goty-2022.html



https://planetasinclair.blogspot.com/2023/01/vencedores-goty-2022.html
https://planetasinclair.blogspot.com/2023/01/vencedores-goty-2022.html
https://youtu.be/ELfa4ycqzrk
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EXPOSICION DEL ARTE DE
LUIS ROYO

E Sino conoces a Luis Royo, debiste
estar en coma entre los anos 80y 90,0 no
sabes qué es un videojuego o un cémic.
Suyas son ilustraciones que se convirtieron
en portadas de conocidos videojuegos,
como Game Over y su pezo-polémica. Del
mismo modo, y ya en el tema aventurero,
todas las portadas de los juegos comerciales
de Aventuras AD, a excepcion de Jabato,
son suyas, y no hagamos referencia solo a
Aventuras AD, puesto que la portada para

la edicion remasterizada de Runaway, la
tercera aventura grafica de Pendulo Studios,

RETROPIXEL TENDRA
PRESENCIA DEL CAAD

E Siestas en Malaga los dias 22y 23 de
abril, no puedes perderte la proxima edicion
de RetroPixel, porque alli se dara cita la
creme de la créme del mundo retro, y podras
ayudar alos méas necesitados de la mano de
nuestros amigos de VideojuegosxAlimentos
(no olvidéis llevar alimentos no perecederos
CON VOSOtros).

Pero si todo esto no fuese suficiente, y
gracias a Ruber Eaglenest, creador del pod-
cast No estd muerto lo que yace eternamente,
y Fran Kapilla de Sequentia Soft, el CAAD
tendréa presencia en esta edicién.

también es creacion de Royo.

En el momento en el que publiguemos
este CAAD quedaran pocos dias para disfru-
tar de esta magna exposicion que se muestra
en lasala Laberinto Gris de Zaragoza desde
el 15deeneroal 15 de abril. m

Ambos abanderaran la representacion
del club decano de la aventura en Espana
con mucha informacion y sorteos de ejem-
plares impresos (tanto afejos como los
Gltimos en aparecer) entre todos los que os
querais pasar a saludar.

RetroPixel es una actividad orientada
para toda la familia, cultural, solidariay gra-
tuita organizada por la Asociacién Ludico
Técnica de Aficionados a la Informética
Retro (ALTAIR), mas conocidos por realizar
el pédcast Retro Entre Amigos.

Mas informacion en la pagina web de
RetroPixel Malaga o en la cuenta de Twitter
de @retroamigos. jNos vemos alli! m

www.retropixel.es



https://twitter.com/@retroamigos
http://www.retropixel.es/
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Desarrollo

UNAAVENTURA DETEXTO EN EL
CODIGO DE CHROME

E ;Alguna vez te has topado con algo
escondido en un videojuego que no espera-
bas encontrar? jEso es un Easter Egg! Pues
Google ha escondido una aventura de texto
dentro del codigo fuente de su navegador
Google Chrome.
Para poder jugar tendremos que seguir
estos simples pasos:
o Abrir unaventana en modo incognito.
e Escribir ladireccion:
https:/google.com/ncr
» Unavez ahi, tienes que escribir en el
cuadro de busqueda «text adventure»
y acceder a la consola (CTRL+MAY+J o
CMD+OPT+J en un Mac).
Una curiosidad que te hara sentirte como un
auténtico hacker. m

JUEGA AVENTURAS DETEXTO
EN TELEGRAM CON NAPS BOT

E Jugar a aventuras de texto en el movil
siempre ha sido un quebradero de cabeza...
ihasta ahora!

Morgul ha desarrollado algo muy especial
basado en su sistema NAPS y que permite
jugar en Telegram aventuras de texto crea-
das con Quill, PAWS, SWAN o DAAD.

Con laayuda de un bot de Telegram

(@if_naps_bot), podemos jugar las aventu-
ras a través de una conversacion privada.

El bot solo tiene dos comandos: /start (o
/quit) hace la funcion de mend principal, y
permite terminar cualquier partida enla que
estés. El otro comando es /jugar (o /play)
titulo del juego, que lanza el juego que
elijas. Cuando ejecutas /start aparece un
boton en Telegram con las diferentes opcio-
nes de juegos disponibles. También pode-
mos pedir ayuda con /ayuda (o /help).

De momento es posible jugar atodala
produccion de Aventuras AD (con la excep-
cion de La Aventura Espacial al no poder
emplear érdenes de texto, dado su interfaz
por menus), asi como a El cetro del sol, la
primera creacion realizada tras la recupe-
racion del DAAD, y la version traducida por
Daniel Querol de Hampstead, como ejem-
plo de aventura hecha con Quill. También
hay titulos en inglés, como los veteranos
TEWK y The Ticket del manual del PAW.

De momento se juega solo en modo tex-
to, pero para el futuro, Morgul planea que se
compartan las imagenes de localidad como
otro mensaje.

Desde el siguiente enlace es posible abrir
la conversacion con el bot. m

t.me/if_naps_bot



https://google.com/ncr
http://t.me/if_naps_bot
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FASATIEMPOS

Por @Tranqui69

Empareja a cada autor con su obra. No vale usar Google, que te conozco.

1

1talk to the bartender_

O N O U B WD



https://twitter.com/@Tranqui69
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BUSCA LAS DIFERENCIAS

épocas y distintos ordenadores pueden
compartir situaciones similares. Un
ejemplo de ello lo tenemos con los dos
titulos que aqui tenemos. Por una parte,
la aventura de texto Nueve Principes en
Amber, obra de Tellariumy lanzada para
Commodore 64y PC en 1985, con versio-

J uegos de distintas tematicas, distintas

Por Juanjo Muioz @Juanjoide

nes para Apple Il'y Atari ST al aflo siguiente.
Sin embargo, laimagen que aqui se muestra
es laversion para MSX2, traducida al
espanol y distribuida por Idealogic. Contaba
con graficos muy mejorados, puesto que

la base grafica para el resto de versiones,
Atari ST incluido, era la de Cé4, sin que
hubiese demasiadas variaciones entre ellas.



https://twitter.com/@Juanjoide
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Elotro titulo es una creacion de Cine-
maware Corporation, compania conocida
por titulos como Defender of the Crown

o Rocket Ranger. En este caso se muestra
la captura de pantalla de unjuego que
combina escenas de accidén con compo-
nentes de aventura, de novela visual para
ser mas exactos, llamado It Came from the
Desert, lanzado para Amigay PC en 1989.
Esta inspirado en peliculas serie B de los
50, pero muy especialmente en Them!, aqui
llamada La humanidad en peligro. Esa la vide
pequenito, y durante afnos llamé a James
Whitmore «el sargento de las hormigas».

Enambos titulos tenemos una cama de
hospital mostrada desde la perspectiva
subjetiva del protagonista, y con un gotero
aladerecha. Enlaaventura de texto es
lalocalidad inicial, y en el otro juego es
donde acabamos si tenemos un mal
encuentro con las hormigas gigantes. m
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COMCURS0O GUIONES DE PETREA

Finalizado el magno evento cuyo objetivo

eradar vida de nuevo a Petra, la mascota
del CAAD, y a manos de su mismisimo
ilustrador original, Paco Zarco, es un placer
poder anunciar que ya tenemos ganador.

Recordemos que el concurso tuvo
lugar alo largo de noviembre y diciembre
de 2022, recibiéndose una apabullante
cantidad de guiones:

i Tres!

Sesudas deliberaciones mediante,
Paco Zarcoy Juanjo Mufoz escogieron el
guion presentado por un aventurero que
responde por... Antor Chomana.

Por Juanjo Muioz @Juanjoide

En fin, veamos el guion ganador:

1- Primer plano de Petra
mirando al lector. La leyenda
aparece en la parte superior de
la vifieta. Como es una cancidn,
puede adornarse con pentagrama
o notas, a gusto del brillante
ilustrador. «Una piedra en el
camino..e»

2- Petra mira hacia un
barranco con un cartel con una
flecha sefialando hacia abajo.
la leyenda aparece en la parte
superior de la vineta. «... me
ensefid que mi destino...»

3- Se ve al aventurero
cayendo rodando y dando tumbos
por una inclinada rampa. la
leyenda aparece en la parte
superior de la vineta. «... era
rodar y rodar.»

Li- Petra mira al lector con
sonrisa sardonica de medio lado
y piensas «iNovatos!i»

El chiste es de Juanhjo,
ino matéis al mensajero!



http://twitter.com/Juanjoide
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Se aprecia una ligera adaptacion por parte de Paco. Licencia artistica, creo que lo llaman,
o simplemente ajuste al formato grafico. Sea como fuere, gracias mil a Paco por retomar a
Petra, a Antor por su originalidad, que se hace extensiva al resto de participantes (si, a los
dos). ;Veremos de nuevo a Petra en las paginas del CAAD? Como se dijo en su momento,
sieres bueno con el [apiz y te animas a dibujar ti mismo a Petray sus vivencias fuera de
concurso... jadelante conello! m
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0ODA AL RETED

Corre el afio 1988, lo digital es mera
ciencia ficcion y alin se suefia con que el
proximo siglo traiga a la palestra todas
aquellas historias y tecnologias que tanto
nos han prometido desde el celuloide.

Vas de camino al colegio, contento
porque para ties el mejor dia de la semana:
viernes por la tarde. Tienes ganas de que
terminen las clases para, como todas
las semanas, acompanar a tus padres a
hacer la compra de la semana al centro
comercial al que soléisir siempre; en él te
espera la Boutique de la prensa, un pequefio
establecimiento donde puedes encontrar
toda clase de tebeos, y hoy te gustaria
comprar uno nuevo de Mortadelo y Filemon
o puede que de Superlépez.

Por @Saturn32X

Sinembargo, hay algo que capta tu
atencion de manera fulgurante: un nuevo
establecimiento ha abierto sus puertasy de
él emana un ruido que te es muy familiar.

De inmediato, te acuerdas de aquellos
muebles con joystick y botones que llenaban
tus tardes de ocio en los mil y un campings
que recorrias cada verano junto a tu familia.
Miras tu reloj Casio y ves que aun tienes
tiempo, poco més de diez minutos para que
empiecen las clases, e impulsado por una
fuerza que tira de ti, entras.

Videojuegos con una calidad superior a
la vista hasta entonces se encuentran frente
a ti: Superman, Rastan —que por aquel
entonces era conocido como «el juego de
Conan»—, v, laque mas te llama la atencion,



https://twitter.com/Saturn32X
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[ ROBOCOP (DATAEAST, 1988)

Robocop. En ella hay un muchacho, mas o
menos de tu edad que, manejando al famoso
ciborg, dispara sin ton ni son a todo enemigo
que aparece en pantalla.

Y de repente, sin saberlo, has quedado
atrapadoy tus gustos han empezado a
cambiar. En el tan ansiado quiosco del cen-
tro comercial ya no te quedas mirando los
tebeos, sino que ojeas una revista que tiene
un tamafo considerable para los estandares
y que acabaras comprando: Micromania. Ya
la habias visto otras veces, cuando era de un
tamafo menor y regalaban un casete, pero
no le dabas mayor importancia.

Unavezentucasa, alahorade cenar,
devoras cada paginay cada imagen sobre
los juegos de sistemas como el Spectrum o
el Amstrad CPC. Aunque las que se llevan
la palma son las del Amiga: tan cercanas a
las que viviste esa misma tarde en el saldn
recreativo. Las Ultimas paginas de la re-
vista se convertirdn en las méas visitadas:
catalogosy precios, tanto de juegos como
de ordenadores, se compactan en tan solo
un par de paginas. Spectrum, cuarenta mil
pesetas; Amiga, ochenta mil. Suspirasy, de

[0 RASTAN (TAITO, 1987)

alguna manera, sabes que por tus propios
medios no serds capaz de obtener una de
tan ansiadas méaquinas; tendrds que esperar
aunacomunion o aprobar el curso. En tal
caso, te prometes que manana iras de nuevo
aese nuevo salén recreativo para alimentar
aunade esas maquinas con una moneda de
veinticinco.

Y asi fue pasando el tiempo. Tus padres
compraron un ordenador: puede que fuese
un Spectrum, o puede que un Amiga si eres
afortunado, o sinoun PC con tarjeta VGA —
no entiendes qué son esas siglas, pero pron-
tolodescubrirds cuando pruebes tu primera
aventura grafica—. También es posible que
te llevases una decepcién por no ser el orde-
nador que querias, pero esa sensacion de-
sapareceraen cuanto te pongas a aporrear
el teclado.

Eltiempo pasay llegamos ala década de
los noventa, donde desaparecen sistemas
y entran en escena unos nuevos competi-
dores: las consolas. Mas baratas que un or-
denadory conlos juegos mas caros, pero la
sensacién de tener la recreativa en casa se
incrementa. Y junto a este cambio llega otro,
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en esta ocasién, en la forma de un formato:
el CD-ROM. Lo multimedia lo invade todo,
desde la musica hasta el video. Aparece

la famosa enciclopedia Encarta, visitas un
Museo del Prado virtual por cortesia de un
CD que viene de regalo en PC-Mania, y las
demos de los juegos mensuales que apare-
cen en Micromania vienen acompafados del
trailer de la pelicula del momento.

Y sin que te des cuenta ya ha pasado la
década. Ves como han desaparecido —en
silencio, como si se quisiesen despedir sin
molestar— videoclubes y salones recreati-
vos. Y de esta manera llegamos al final del
viaje, donde no ha sobrevivido nada de lo
que hizo tan especial tu infancia. ;O no? Aun
puedes disfrutar de todos aquellos juegos
que jugaste y los que nunca pudiste tener,

ni tan siquiera cuando te los «prestaban»; la
emulacién vino a cubrir ese hueco que, sin
duda, dejo un vacio que a todas luces pare-
ciaquedar residente en tu memoria. ®

[J ESTAS IMAGENES PUEDEN HERIR LA SENSIBILIDAD DEL LECTOR.
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HUMOR

Por @Timoneda



https://twitter.com/@Timoneda
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HUMOR

Por @loquedeberia



https://twitter.com/@loquedeberia
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HUMOR

Por Maribel Carod @SraGamerComic



https://twitter.com/@SraGamerComic
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5 A BN S0 R

Por Juanjo Mufioz @Juanjoide

« la wvideoaventura Marsport, reali-
zada por Gargoyle Games en 1985 iba a
ser el inicio de la trilogia «S5iege of
Earth:? Sus secuelas iban a denominarse Fornax y
Gath, pero no llegaron a lanzarse. Y parece ser que algo
anélogo paso con otro titulo de Gargoyle, Heavy on the
Magick.

i1 LCUEL [-D4 |

- la aventura por iconos de Luis
Mezquita Cobra’s Arc, de Dinamic,
tuvo una version en franceés? £sosi,
careciendo de voz digitalizada, no sé si afortuna-
damente. Los chicos de El Trastero del Spectrum
e |0 han preservado en suweb, y te la puedes
descargar aqui:

link.caad.club/4gzlj



https://twitter.com/juanjoide
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- la martilleante tonada
que nos acompana en la
aventura realizada por Ian
Heatherburn en 1985 para
Ocean Software The Heveren—
ding Story en Spectrum 128K
puede ser desactivada?
Efectivamente, tecleando MUSIC solo
conseguimos reiniciarla tras unos ins-
tantes de paz aural, asi que para silenciar

por completo la aventura es necesario teclear NOM. Dado que el parser del juego tan
solo reconoce las tres primeras letras, debe tratarse de la orden no music, que no esta

documentada enlas instrucciones.

Regtore a gaved goamne?

Cadirorn the phuygicdidn expladins
to the gathered pecples o¥
i need >

Ennt—n ia th
g

Fauged — hit gpace to continuel

= o great
the

« la primera traduccion al espanol de la
novela The Hobbit, del escritor britanico
J. R. R. Tolkien, se 1lamaba EI hobitow
tenia una traduccion muy particular?

Publicada en 1964 en la coleccién Los libros del mirasol de la
editorial argentina Fabril Editora, la personalisima traduccion
empezaba no solo en el mismo titulo, sino que a los trolls se les
llamaba enanos, a los enanos, gnomos y a los trasgos, duendes.
Al'menos, a los wargos se les llamaba warg, como en el original.
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... todos los CAARD Extra
tuvieron las tapas ne-
gras {y la tinta de por-
tada dorada o plateada’
salvo el ultimo, el CAAD
Extra &, que tenia un ca-—
racteristico color rosa-—
do? Aunque no fue el primer CAAD
con ese color, ya usado en los nume-
ros 15, 16y 21, se prestaba a ser lla-
mado, con toda propiedad, «el Extra
rosan.

« Derek Brewster, quien toco otros generos ademas de
la aventura, tiene en la version de Commodore 64 de su
aventura Kentilla una sintonia nada menos que de Rob
Hubbard? Por cierto, en la pantalla de carga le cambian el apellido a... Brewstor.

HAST IO

OUTH HEST

g
A

RG
leaves.

“HASTERTROMIL-
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.. del CAAD Extra 1 hubo dos tiradas, con diferente porta-
da v contenidos reducidos en la segunda?

El primer CAAD Extra 1 erael cuarto fanzine de la tercera suscripcion, y hete aqui
que en aquellos tiempos sin Internet se vendian en tiendas de informatica libros de so-
luciones donde se compendiaban los pasos para resolver juegos de aventura. La tienda
Centro Mail (ex-Mail Soft, pre-Game) se interesé en los contenidos del CAAD Extra
1 alincluir soluciones de toda la produccion de Aventuras AD excepto Chichén Itza4,
auin no publicada, y compré todos los fanzines que no habian sido enviados a los socios.
Como quisieron mas, se realizé otra edicion del Extra 1, retirando todas las secciones y
el poster central samudiano realizado por Paco Zarco, dejando tan solo las soluciones.
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LIFETERM :

« Charles fi. Sharp fue un prolifico autor de
aventuras que lanzo entre 1985 vy 1988 nada

i . Sharp 87

menos que 16 titulos, 1la mitad de ellos con
Alternative Software? Varios eran parodias de series

y peliculas, y algunos eran, curiosamente, de tema deportivo.

THE MECRIS-COME
Copdright..... Charles A Sh

It i= werd dim and
clalns t roaD kT kG

Copyright.......... Charles A Sharp.

LOOGARODO A pleasant little bhedroom. You can also

see a bedside table, a chair, a chest
COPYrigh®T. ..o eeeennnnn C. A. Sharp of grauers, a bed, a wardrobe, an oren
window

Hhat now?...H

« 21 CAAD 49 no existe? Larazonporlaqueel
CAAD 48 dio paso al CAAD 50 es realmente simple: es
elejemplar del CAAD numero 50 en ser publicado, ya
que el primer nimero del CAAD no fue el 1, sino el O.
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CAAD EN PAPEL

;Quieres tu CAAD impreso? ;Quieres que sus
floridos lomos adornen tus estantes, y poder
pasar paginas de verdad?Sies asiestas de suer-
te, porque puedes conseguir nlimeros atrasados
del CAAD de varios modos.

Normalmente, en el CAAD hacemos una
tirada no muy extensa de cada nuevo nimero
que sale. Son de muy alta calidad, como podrés
apreciar. Actualmente quedan ejemplares de
los siguientes CAAD:

CAAD56 CAADS57 CAADS5S8
7,5€ 8,5€ 10€

Pero esto no es todo. Si quieres también con-
seguir ejemplares anejos con mas de 30 afos a
sus espaldas, pues nos quedan unos cuantos, y
su precio es inmejorable: tan solo 3€ la unidad.
Quedan ejemplares de los siguientes CAAD:

Por Juanjo Muioz @Juanjoide

CAAD 21

CAAD 23

CAAD 25
CAAD Extra 2
CAAD Extra 4

CAAD 22

CAAD 24

CAAD 26
CAAD Extra 3
CAAD Extra 5



https://twitter.com/@Juanjoide
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;Y es posible conseguir ejemplares de la Ter-
cera Edad del CAAD, es decir, a partir del
CAAD 51? Pues si. Unavez se agotalatirada
original, los CAAD se suben a una platafor-
ma de impresién bajo demanda denomina-
da Lulu.com. Alli puedes pedir los nimeros
del CAAD que desees, con dos acabados
diferentes, una version estandar y otra
«premiump», que usa tintas de alto contraste
y papel de mayor gramaje. Lulu imprime en
variados lugares del mundo, pero entre ellos
no se encuentra Espafa. Usualmente lo ha-
cen en los Estados Unidos, por lo que el en-
vio es siempre internacional.
Aqui tenéis los enlaces para pedirlos:

CAAD 51
Estdndar 8,5€ https://bit.ly/313broX
Premium 15€ https://bit.ly/3659JNt
CAAD 52
Estandar 8,5€ https://bit.ly/3kUBhLM
Premium 15€ https://bit.ly/3némtur
CAAD 53
Estdndar 8,5€ https://bit.ly/3yzwWFb
Premium 17€ https://bit.ly/30PbwPS
CAAD 54
Estdndar 7,5€ https://bit.ly/3HIVc2G
Premium 15€ https://bit.ly/3HP4pBV
CAAD 55
Estdndar 7,5€ https://bit.ly/3wMDiBh
Premium 15€ https://bit.ly/40jt2hs

Puedes pedir el o los CAAD que desees. Si
lo haces a través de Lulu, en aquella plata-
forma veras los gastos de envio, pues todo el

proceso es gestionado por ellos. Del mismo
modo, es recomendable estar atento a ofer-
tas y descuentos disponibles mediante co-
digos promocionales. Si escoges ejemplares
que tengamos ya impresos, se calculara el
importe del envio dependiendo de si lo quie-
res ordinario o certificado. El importe varia-
ré segun el peso del envio, pues no todos los
CAAD pesanigual, o puedes escoger que se
te envien varios CAAD.

Para mas detalles ponte en contacto con
nosotros a través del correo electronico,
clubaventurasad@gmail.com o por Twitter,
@CAAD es.m



https://bit.ly/3l3broX
https://bit.ly/3659JNt
https://bit.ly/3kUBhLM
https://bit.ly/3n6mtur
https://bit.ly/3yzwWFb
https://bit.ly/3oPbwPS
https://bit.ly/3HlVc2G
https://bit.ly/3HP4pBV
https://bit.ly/3wMDiBh
https://bit.ly/40jt2hs
mail:clubaventurasad@gmail.com
https://twitter.com/@CAAD_es
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({4
b Hoy es el dia en que las tierras de nuestros ancestros se verdn libres de

sus invasores. jCaballeros! Devolvamos a esos monstruos al lugar al
—— que corresponden.

(€4
Hoy expulsaremos a los humanos de nuestras tierras y jcomenzard una
nueva era!... Fuimos creados para la guerra. ;Cargad!

0)/

Tambores de Guerra es un juego rapido y tactico, en el que cada jugador dirige un mazo de cartas
asimétrico comandado por un héroe que le representa.

Ambientado en un mundo de fantasia, ambos ejércitos se enfrentan en el campo de batalla.
Durante su turno, los jugadores despliegan sus cartas de unidad, equipo y tictica para enfrentarse al
ejército enemigo, diezmando su mazo por cada accion que realicen.

En Tambores de Guerra debemos derrotar al héroe rival, infligiéndole dafo hasta igualar su valor de
vida, antes de quedarnos sin cartas para reponer nuestra mano.

CONTENIDO: 100 cartas (50 cartas de ejército humano y 50 cartas de ejército orco),
21 marcadores (I marcador de jugador inicial, 10 marcadores de herida y 10 marcadores de habilidad
activada), 1 tablero (42 x 29,7cm.), 1 reglamento y 1 reglamento del modo solitario.

O
eclipse

editorial

‘F PROYECTO
=|ENIGMA
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Por José Luis Cebrian

FAYUna vieja reja cierra el paso a fabulosas riquezas y,terribles peligros?
Interpretacion de la IA' Midjourney,4.de |a entrada‘a la' cueva de’Adventure!
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l'afio 2022 quiza sea recordado como

el afio en el que la inteligencia artificial

llegd al gran publico. Mientras aun
seguiamos esperando coches que conduje-
ran solos, asistentes domésticos capaces de
entender nuestras instrucciones realmente,
o bots de Internet que mantuviesen una
conversacién coherente, la |A obtuvo una
victoria inesperada en el terreno de la gene-
racién creativa de imagenes.

El éxito ha llegado a partir de los llamados
modelos de difusion, una tecnologia dise-
Aada originalmente para reducir el ruido
de lasimagenes y asi mejorar su calidad o
ampliarlas de tamano, haciendo que la |A
rellene detalles plausibles pero inexistentes
o casiimperceptibles en la original. El truco
es llevar el proceso al extremo: partiendo de
unaimagen que solo contiene ruido blanco,
progresivamente se va limpiando mas y més
el ruido, cambidndolo por informacion. Para
dirigir el proceso, se emplea un segundo mo-
delo entrenado con millones de imagenes
acompanadas de descripciones textuales,
una segunda IA encargada de valorar la
presencia de tokens en una imagen (por
ejemplo, dado el token «gato», se valora con
una puntuacién si unaimagen dada parece
un gato o no).

La unién de ambas tecnologias resulta ex-
plosiva. A partir de una descripcién textual y
partiendo de nada mas que ruido aleatorio,
el modelo obtiene unaimagen completa-
mente nueva, que nunca existio antes, pero
cumple conlos criterios de la descripcion.
Es, literalmente, convertir el caos en arte a
través de un proceso matematico.

Pura magia.
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Y 0jo, no estamos hablando de arte abs-
tracto, sino de imagenes cargadas de detalle
y técnica, que simulan estilos, composicio-
nes, coloresy detalles de la biblioteca con
la que la IA ha sido entrenada. Unaimagen
generada por IA llegd a los titulares al ganar
un concurso de arte en Colorado (USA) hace
pPOCOS Meses.

Tales resultados introducen inquietantes
preguntas. ;Como es posible que seamos ca-
paces de simular la creatividad artistica, una
de las més altas ocupaciones de la mente
humana, pero tengamos tantos problemas
paraentrenar un robot en tareas mundanas,
como hacer que ande, o que coja una caja de
un estante? Siya es factible que una imagen
generada por IA nos emocione 0 Nos inspire,
spodran las |As del futuro suplir necesidades
humanas o emocionales? ; Podemos afirmar
tajantemente que no existe creatividad tras
las creaciones de una IA? Sila IAno es real-

mente inteligente pero es capaz de producir
los mismos resultados que un ser humano
en actividades racionales, ;qué es lo que
hace al humano inteligente? Y sobre todo,
;como uso esta tecnologfa para meter grafi-
cos en mis aventuras?

Generando imagenes
usando una IA

El sector estd avanzando tan rapidamente
que no importa cudndo leas esto, lo que
digo aquiya estd obsoleto. En todo caso, a la
fecha alaque escribo este articulo hay, ba-
sicamente, dos formas de obtener imagenes
generadas por |A:

o Contratar unservicio atravésde
Internet. En el caso de IAs propietarias,
esta eslaUnicaopcién, y basicamente
consiste en pagar una cantidad por cada
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imagen generada y/o una subscripcion.
Aqui destacan Midjourney, una potente
IA que ha sido entrenada con image-
nes especialmente seleccionadas para
ofrecer resultados bellos y artisticos,

o DALLE 2, de OpenAl, empresa pio-
neraen el sector que sigue siendo un
referente puntero. El coste suele ser de
unos pocos céntimos de euro por ima-
gen, pero hay que tener en cuenta que
pueden ser precisas muchas pruebas e
iteraciones para obtener la ansiada ima-
gen final. Ademds, suelen incluir severas
restriccionesy filtros para que la IA no
genere imagenes de dudosa moralidad,
que a veces entorpecen el uso legitimo
de la herramienta.

Ejecutar por nuestra cuentauna lAya
existente. Stable Diffusion es el nombre
de un modelo de difusién open source

completamente abierto que podemos
descargar libremente y ejecutarlo en
nuestro propio ordenador. Las IAs tie-
nen elevados requisitos y en general

es necesario disponer de una tarjeta
grafica de gama media o alta para poder
usarlas eficazmente (con 6GB de RAM,
preferiblemente 8 o més, aunque recien-
tes avances pueden permitir ejecutar
IAs en equipos bastante mas modestos).
El consumo de recursos variara en fun-
cion del modeloy el tamafo de las iméa-
genes a generar. El proceso de instalary
ejecutar una IA manualmente puede ser
complicado, asi que lo mejor es acudir
aun paquete instalable preconfigurado
que facilite la tarea. Alternativamente,
es posible usar un servicio de alquiler

0 uso compartido de servidores como
Google Collab, que permite ejecutar la
IA en servidores en la nube.
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En general, el uso de una IA no es tan simple
como escribir una descripcién cualquiera

y obtener resultados Utiles. La elaboracion
de esa descripcion, de un prompt adecuado,
es una habilidad a adquirir en si misma, que
requiere experienciay practica. El uso de
nombres de artistas conocidos, tipos de ilu-
minacion o render, motores graficos, estilos
pictéricos y tokens similares puede condicio-
nar con mucho la calidad y aspecto del resul-
tado. Unabuena forma de empezar es exa-
minar una de las galerias existentes (como
https://lexica.art/ para Stable Diffusion, o la
propia web de Midjourney (accesible desde
una cuenta de pago) que nos permiten ob-
servar prompts de otros usuarios y usarlos
de base para nuestras imagenes. Existen
también paginas que ayudan a construir el
prompt ideal recopilando estilos, técnicas y
otros tokens de utilidad, con ejemplos de sus
resultados.

Limitaciones y
problemas

Unade las mayores limitaciones comunes a
todas las |As de este tipo estriba en que no
considera relaciones entre tokens, sino su
presencia global en laimagen. Laformaen
laque una lA se enfrenta a un prompt o una
descripcion de imagen es similar alade un
parser conversacional, jincluso mas simple!
Las palabras se interpretan como tokens
independientes, sin relacién entre ellos, y
se ignora por completo la estructura de la
frase. Por ejemplo, ante el prompt <hombre
conunsombrero amarilloy un traje rojo», el
token «amarillo» no se relacionara con som-
brero como cabria esperar: sélo se garantiza
que aparecerd en laimagen de alguna forma,
es decir, que laimagen final se podréa consi-
derar «<amarilla».

La IAtampoco entiende de magnitudes,



 https://lexica.art/ 
 https://lexica.art/ 

relaciones o estructuras. Sabe que algo pa-
rece unamano, pero no sabe cuantos dedos
tiene una mano o cual es su anatomia, asi
que frecuentemente dibujaréd dedos de més
o de menos o posiciones imposibles para
una mano. Por este motivo, obtener arqui-
tectura o maquinaria de caracter o aparien-
ciafuncional es unreto casi imposible, a no
ser que se busque un resultado abstracto o
artistico. Digamos que la |A evalla la apa-
riencia global de un objeto o persona, pero
no es capaz de observar coherencia entre
sus detalles. Por ese motivo, los fallos de
simetria son comunes. En muchos rostros, el
ojoizquierdoy el derecho parecen pertene-
cer adiferentes personas.

La IA siempre estara limitada por su
entrenamiento. Reconocera celebridades
o personajes en funciéon de su frecuencia
de aparicion en la biblioteca utilizada para
entrenarla, y lo mismo se aplicara a estilos

INFORME

artisticos e incluso composiciones, acciones
o conceptos. Las IAs populares actuales han
sido entrenadas con imagenes generales
sacadas de Internet (a veces, la A incluso
intentara reproducir firmas de autores o
marcas de agua), y trabajan internamente
sobre un drea rectangular (usualmente de
512x512 0 768x768). Aunque es posible
pedir alalAimagenes de méas tamafo o
usando otra relacion de aspecto, trabajara
internamente sobre piezas de ese tamano,
dando lugar a frecuentes errores como ana-
tomia duplicada o incoherencias entre sec-
ciones de laimagen si se le pide ir mas alla.
Existen dudas en cuanto a la legalidad
del uso de imégenes con copyright enla
biblioteca de entrenamiento de una IA. Hay
que entender que, en general, la |A no copia
ni duplica las imagenes con las que ha sido
entrenada, ni siquiera en parte, pues solo
aprende relaciones de color entre pixels,
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igual que un ser humano puede aprender
técnicas o conceptos a partir de observar
el trabajo de otros. El tamano del fichero
descargable del modelo ya sugiere que
solo habria espacio para unos pocos bytes
de informacion por cada imagen. Eso no
significa que una imagen generada por una
IA esté necesariamente libre de copyright,
pues puede estar reproduciendo logotipos
0 personajes registrados que no seremos
libres de emplear, igual que ocurriria silos
dibujara un artista de memoria.

Aplicaciones en el
mundo de la aventura

Las aventuras de texto son un nicho intere-
sante para decorar graficamente mediante
una lA. Las IAs son competentes en la
generacion de paisajes, interiores simples,
o retratos de personajes dentro de ciertas

limitaciones (rostros vistos de cerca, por
ejemplo).

Sin embargo, la falta de coherencia,
y laimposibilidad de adherirse areglas
naturales o funcionales, representan una
barrera de adopcién para obtener series de
imégenes para un proyecto. Es dificil, por
ejemplo, generar imagenes de diferentes ha-
bitaciones de la misma casa, o de diferentes
casas del mismo pueblo. Generar el mismo
personaje con diferentes expresiones o en
diferentes entornos es también un reto.

Dado que los resultados de la |A son
inconsistentes, una opcién es utilizarlos
como base para la composiciony edicion
de imégenes. Probablemente el futuro del
artista profesional pase por disponer de la
IA como una herramienta mas que complete
pero no sustituya a las ya existentes. En este
sentido, ya han aparecido varios plugins para
programas como Photoshop o Blender, que
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permiten intercalar la IA dentro de un flujo
de trabajo de arte convencional.

Pero si no tenemos inclinaciones artisti-

cas, ;qué podemos hacer cuando el resulta-
do contiene errores u otros problemas?

La IA ofrece varias herramientas que nos

permiten controlar de forma maés precisa
sus resultados e iterar sobre los mismos.
Asf, tenemos:

La habilidad de obtener variaciones de la
misma imagen, variando ligeramente la
generacion de ruido, o usando la misma
semilla (un nimero que determina como
es el ruido blanco del que se origina la
imagen) con prompts diferentes.

La opcion imagen a imagen permite uti-
lizar unaimagen como «fuente» parala
generacion, en lugar de ruido. Por ejem-
plo, es posible hacer un crudo esbozo de

lailustracién que queremos obtener, y
dejar que la IA la complete con detalles,
estilo e iluminacion de calidad. También
podemos usar una imagen de calidad
final ya existente (incluso una generada
previamente con la IA) como fuente.
AlalAse le puede instruir para que la
imagen final sea mas o menos fiel a la
original, con diferentes resultados.

La IA soporta también enmascarar una
parte de laimagen de origen, técnica
llamada inpainting que resulta Util para
corregir pequefnos errores e iterar sélo
algunas secciones.

También es posible generar informacién
en los exteriores de la imagen (outpain-
ting), haciendo que la IA complete una
imagen parcialmente recortada o impro-
vise unos laterales que no existian.
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La liberacion del modelo Stable Diffusion
ha generado un sin fin de actividad en
Internet. Siendo un modelo totalmente
abierto, es posible modificarlo para todo
tipo de fines, incluso entrenandolo.

En poco tiempo, han surgido un gran
nimero de modelos de IA descargables,
derivados del original, pero especializados
para generar algun tipo de imagen en
concreto. Paginas como civitai.com o
huggingface.com ofrecen al publico
librerias de modelos entrenados por
los propios usuarios, cada vez mas
sofisticados.

Entrenar un modelo completo requiere
unainversién considerable en tiempo y
recursos, y un gran nimero de imagenes.
Por suerte, el avance de tecnologias como
LoRa, DreamBooth o Textual Inversion

permiten personalizar un modelo existente

empleando menos recursos (je image-
nes!). En general, con sélo una docena de
ejemplos de una persona (o personaje) y
una GPU doméstica de gama media-alta,
es posible entrenar una de estas especia-
lizaciones. Esto permite generar multiples
imagenes protagonizadas por un mismo
personaje (no resuelve al 100% los proble-
mas de coherencia, pero se acerca).

En poco tiempo, nuestra biblioteca no
contendra ya multiples modelos de IA, sino
numerosas especializaciones de este tipo,
que podemos combinar libremente.

Un mismo prompt en varios modelos. De arriba
abajo: Dreamlike Photoreal 2 (especializado en
fotografia), Dreamlike Diffusion (dibujo detallado),
Dreamshaper (dibujo artistico) y Pastelmix (manga).

>


https://civitai.com
https://huggingface.com

Escogiendo una GUI

Paraejecutar una IA en nuestros PCs, la
opcién mas sencilla es recurrir aunade las
GUIs disponibles, que facilitardn el camino
con scripts de instalacion automatizados.
Automatic111 ofrece una de las GUIs mas
completas en cuanto a funcionalidad y fue
unade las primeras en aparecer. Disponible
en https://github.com/AUTOMATIC1111/
stable-diffusion-webui, se caracteriza por
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<« Automatic111

V InvokeAl

estar alaUltima, aunque su trepidante
velocidad de desarrollo ha ocasionado
criticas por su inestabilidad.

InvokeAl, disponible en https://github.
com/invoke-ai/InvokeAl, aunque no esta tan
«ala ultima», ofrece una GUI cuidada y facil
de usar, incluyendo interesantes opciones
de cara a pintar sobre un lienzo infinito o ite-
rar secciones de una imagen enmascarando
zonas. Puede ser una mejor opcién para un
primer contacto con el mundillo.



https://github.com/AUTOMATIC1111/stable-diffusion-webui
https://github.com/AUTOMATIC1111/stable-diffusion-webui
https://github.com/invoke-ai/InvokeAI
https://github.com/invoke-ai/InvokeAI
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Mas alla de los graficos

Igual que pueden generar imagenes de la
nada, las IAs pueden también generar texto.
Aungue modelos como GPT-3 de OpenAl
llevan un tiempo dando que hablar, la apa-
ricion de ChatGPT, de dicha compania, esta
llenando titulares. Esta aplicaciéon permite
interactuar con un modelo de texto avanza-
do en forma de chat, con unaimpresionante
sofisticacion. Es capaz (japarentemente!) de
razonar y dialogar siguiendo reglas légicas,
y construir desde la nada historias cortas,
poemas e incluso programas breves de
ordenador con un altisimo grado de cohe-
rencia. Todo ello haciendo gala de un nivel
de conocimientos que, sin profundizar en
ningun area profesional en concreto, supera
con creces la capacidad de un ser humano
(por ejemplo, al ser capaz de dialogar de
forma fluida en un centenar de idiomas).

Cabe preguntarse si esta capacidad
puede utilizarse para emular una aventura
de texto, escribiendo las acciones que que-
remos hacer como prompts y dejando que la
|Aescriba la respuesta. La respuesta es un
rotundo si: ChatGPT puede hacerlo, pero la
experiencia no es muy satisfactoria dadas
ciertas limitaciones inherentes al formato
tipo chat y a su entrenamiento como tutor
personal forzosamente respetuoso.

Hay otras opciones. La generacion de
texto por IA no es nuevay desde hace tiem-
po se comercializan numerosos servicios de
IA, amenudo como herramienta de ayuda e
inspiracion para escritores. Uno de ellos, Al
Dungeon, ofrece jugar a una aventura con-
versacional donde las respuestas las genera

una IA. La experiencia de juego es inusual:
al contrario de una aventura, que responde
mejor a drdenes basicas con verbos simples
y comunes, una IA responde mejor cuanto
mas detallado es el input, que utiliza como
guiay ejemplo para continuar escribiendo.

Cuando el tema funciona, y al igual que
ocurre con la generacion de imagenes, la
experiencia es casi magica. Por desgracia,
no llegan a la altura de ChatGPT. Al Dungeon
tiene fuertes problemas de coherenciay
calidad de texto que manchan la experiencia.
Por ahora habra que esperar a la apariciéon
de nuevos modelos y servicios, capaces de
ponerse ala altura del nuevo listén.

Cabe preguntarse si estamos cerca del
santo grial aventurero: una linea de coman-
dos que entiende todo cuanto decimos, sin
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dar lugar a problemas de buscar la palabra
exacta, jpues la IA lo comprenderia todo!

El futuro parece brillante, aunque que-
dan por resolver importantes obstaculos.
Actualmente, la |A no reconoce reglas |6-
gicas, de juego, o de construccién, mas alla
de la detecciény repeticion de patrones.
ChatGPT a menudo «alucina» dando res-
puestas erroneas incluso a preguntas de
aritmética basica. Igual que un modelo gene-
rador de imagenes desconoce la estructura
anatdmica de un esqueleto humano, nuestra
IA aventurera no sabe nada sobre la estruc-
tura de ese mundo o las reglas que lo man-
tienen. La IA generaré texto que encaja se-
manticay contextualmente con las érdenes
deljugador, pero una misma accion puede
originar todo tipo de resultados diferentes.

Futuro de la IA u
conclusiones

La generacion de imagenes es un campo en
tremenda evolucion. Este mismo articulo,
escrito hace seis meses, seria totalmente di-
ferente, y lo mismo ocurriria dentro de otros
seis. Préximas |As como Deep Floyd usan

un modelo de comprensién de texto més
avanzadoy quiza sean capaces de asociar
adjetivos a sus nombres o llegar a entender
la estructura gramatical del prompt. Otras,
como eDiff-I de nVidia, subdividen el proce-
so de generacion de imégenes de tal forma
que permite asignar zonas de laimagen a
tokens concretos para un mayor control. El
terreno del uso de IAs como parte de herra-
mientas de disefio y edicion a duras penas
ha empezado a mostrar resultados.

;Y qué depara el futuro a mas largo plazo?
Avances en comprension lectora, traduccion
simultaneay transcripciéon de voces sugie-
ren una proxima revolucion en la habilidad
de unalAenlos ambitos del textoy el len-
guaje. Numerosas lineas de investigacion
tratan de entrenar IAs para producir resul-
tados mas alla de imagenes estaticas, como
videos o musica. Y la A no se detendra ahi.

Quién sabe si, igual que una IA puede
hoy (con mas o menos éxito) emular el es-
tilo de Da Vinci en un lienzo, en unos anos
podra ofrecernos juegos completos llenos
de nuevos puzzles, localidades y personajes,
al estilo de Samudio. El jugador del futuro
tendra a su disposiciéon un infinito abanico
de mundos por explorar, tan ricos o pobres,
tan nostalgicos o novedosos, tan jugables o
reflexivos, como determine su prompt.
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EC origen A

Por Pedro Fernandez

Permitanme comenzar con un breve glosa-
rio para ayudar al contexto de todo lo que
viene a continuacion:

Arpanet: el germen de Internet. Fue un
sistema de comunicacion entre centros
estatales (mayormente militares) y universi-
tarios desarrollado entre finales de los 60y
la década de los 70 por el Departamento de
Defensa de los EE. UU. para situar al pais en
una situacion de ventaja frente la URSS o,
resumiendo, un invento del Pentdgono para
«ganar la guerra fria» que, inesperadamente,
también sirvié para la difusién del concepto
de videojuego en la época inmediatamente
anterior ala informética doméstica.

Hacker: en contra del uso popularizado hoy
endia del término como sinénimo de pirata

informatico que se dedica a invadir sistemas
ajenos, los hackers en los anos 60 eran los

pioneros de la programacion, entusiastas de
la investigacion en nuevos usos de los or-
denadores, que por entonces eran grandes
servidores en las universidades, y entusias-
tas también de compartir esos descubri-
mientos a través de la red Arpanet.

Zork: Zork es una muletilla. Una palabra sin
sentido que en la jerga de los hackers del
Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) se usaba como comodin con el que de-
nominar cualquier asunto que uno se trajera
entre manos para el que no tuviera adn un
nombre mejor.
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Como tal, empezdé siendo el nombre alea-
torio del fichero donde se guardaba el pro-
greso del proyecto aiin no muy definido en
el que cuatro programadores del Dynamic
Modeling Group (DMG), una division del
Laboratory of Computer Science (LCS) del
centro educativo, dedicaban sus ratos libres
con laintenciéon de crear su propia réplica
al Colossal Cave de Crowther/Woods que
habia llegado hasta ellos a través de la red
Arpanet desde la universidad de Stanford
de lalejana California, en la costa opuesta
de los EE. UU.

Y como tal, termind siendo el nombre
propio del juego que redefinio los conceptos
basicos de un género que estaba dando
literalmente sus primeros pasos, marcando
estandares que aulin hoy se consideran como

referencia esencial y baremos de calidad en
el terreno de las aventuras de texto e inclu-
so en el més amplio terreno de los juegos

de «aventura» en general. En Zork se esta-
blecieron pautas sobre buenas practicas

de disefio (e incidentalmente se incluyeron
algunas de las que, definitivamente, no se
recomiendan desde entonces) que perma-
necen vigentes en los decalogos sobre cémo
aproximarse a la creacion de un juego narra-
tivo, a pesar de partir de la no precisamente
muy narrativa premisa del modelo que
seguia: pasas casualmente al lado de una
cuevay te pones arecolectar tesoros para
ganar puntos.

En como una cosa llevé a la otra tiene que
ver bastante el contexto. Stanford, MIT, son
universidades privadas estadounidenses
consideradas de las mejores del mundo.
Centros de élite, orgullosos de admitir entre
sus estudiantes solo a lo mas selecto. Muy
en la cultura «liberal» (en nuestro sentido
europeo del término) propia de su nacién,
presumen de que entre las actividades em-
presariales creadas por sus estudiantes se
juntaria dinero suficiente para desarrollar
una potencia econémica mundial. Asi que,
paraddjicamente, en sus secciones de infor-
matica de los afos 70 coexistian la conocida
como «ética del hacker» (basada, entre otros
muchos aspectos sociales, en la libre dispo-
nibilidad de la informacion) con el hecho de
que lo mas natural que se espera de quienes
obtienen una titulacién de grado o posgrado
en ellas es que monten un negocioy, por
supuesto, triunfen.

Zork es el hijo de lainterseccién de am-
bas culturas, sin las cuales no se entiende la
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influencia que tuvo de un modo inmediato
en laincipiente industria del videojuego
de primeros de los 80, asi como la ejercida
alargoplazoenel terreno de los estudios
tedricos sobre la narracion en el formato
electrénico. Pero vayamos con los detalles
pequefios de una gran historia...
Aproximadamente a finales de mayo de
1977 los cuatro estudiantes del DMG Marc
Blank, Dave Lebling, Tim Andersony Bruce
Daniels acababan de jugarse por completo
el Colossal Cave, al igual que todo el mundo
en lared durante dos semanas en las que
la leyenda cuenta que practicamente nadie
hizo otra cosa. Y, como buenos hackers,
pensaron que podrian dedicar el vacio que
éso dejaba ensus horas libres a realizar su
propia version mejorada, autoconcediéndo-
se en el proceso el llamativo apelativo de los
implementors (implementadores). Los as-
pectos en los que esa mejora se haria visible
son los rasgos en los que Zork comenzo a
marcar diferencias y sentar precedentes

aunque fuera a niveles alin muy basicos y
rudimentarios. Podemos resumirlos en el
parser, el lenguaje de programacion, el «lore»,
el feedback de los usuarios, y los puzles
infames. Como veremos, entre todos ellos
formaron una inesperada conjuncién astral
en la que se difuminan las fronteras entre
causay efecto. Todo sucedié porque todos
esos elementos estaban ahfalavez.

El parser

Por «parser» no hablamos ahora del pro-
grama especializado en la creacién de
aventuras de texto (un uso del término que
se popularizd mucho después entre un
sector del fandom de la era de los 8 bits con
herramientas como el PAWS y similares)
sino de su acepcion original (y aun vigente):
las rutinas de un programa que se encargan
expresamente del andlisis de una entrada de
texto por parte del usuarioy de su separa-
cion endistintos elementos alos que se dard

Marc Blank

Dave Lebling
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un significado. El parser de Zork es, en gran
medida, la criatura de Marc Blank. Desde el
principio se planted que debia superar a su
equivalente de la Colossal Cave, cuya capa-
cidad de comprension se limitaba a 6rdenes
compuestas estrictamente por una o dos
palabras que debian referirse, forzosamen-
te, aun tandem accion-objeto. En Zork el
input del usuario puede tener una cantidad
indeterminada de palabrasy el parser sera
capaz de discriminar cudles de ellas se refe-
rirdn a un verbo, a un objeto directo, a otro
indirecto, y podréa distinguir articulos, pre-
posiciones y hasta conjunciones.

Mientras que alin hoy dfa existe una
corriente de opinién que ve en ello una
complicacion gratuita e innecesaria para
disfrutar de una buena aventura, lo cierto
es que este avance abrié la puerta a nuevas
formas de entender la mecénica de juego
que van mas all& de encontrar la afortunada
correlacién entre una acciény un objeto que
resolviese un puzle sencillo. Ahora el jugador

Tim Anderson

podfa tomar un papel mas activo alahorade
investigar como funciona un objeto en com-
binacion con otros. Esta mayor libertad para
experimentar y descubrir, central en escenas
de Zork como la maquina de la mina de car-
bon o la presa subterrdnea, no solo facilitd
el, ahora topico, puzle que «te hace sentir
mas listo» al resolverlo, sino que alalarga
también hizo posible que la aventura de texto
tuviese una dinamica claramente diferen-
ciada de la de las futuras aventuras graficas
basadas en apuntar y pulsar sobre parejas de,
también, accién-objeto. Un «lenguaje propio»
sin el que probablemente no habrian sobre-
vivido a éstas, hasta el punto de que muchos
de los que piensan que las aventuras de texto
fueron «superadas» por las graficas son, sen-
cillamente, gente que ha jugado poco a las
aventuras de lo que serfa la futura Infocom.
Y todo esto simplemente por haber dado
un pequeno paso adelante sofisticando un
poquito la parte del programa que analizala
entrada del usuario.

Bruce Daniels
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El lengua_je de
Programacion

Enel momento en que Zork estaba crean-
dose, el mundo hacker se estaba dividiendo
entre los usuarios del sistema operativo
UNIXy el lenguaje Cylaramamas clasica

de usuarios de servidores PDP de la empre-
sa DEC (Digital Equipment Corporation)

con su sistema operativo ITS (Incompatible
Timesharing System). Este Ultimo, realizado
expresamente para su uso en el entorno de
Arpanet, fue creado con el lenguaje LISP, con
el que se hicieron bastantes de los programas
clasicos de inteligencia artificial en los 60 en
los que se trataba de «conversar» con el or-
denador, como SHRDLU o ELIZA. En la déca-
dasiguiente, la evolucién de la informética se
decantaria por el primer grupo al ir quedan-
do obsoleta la tecnologfa en que se basaba

el otro, pero a finales de los 70 los PDP y el
ITS seguian reinando en el MIT. Ya un pufiado
de afos antes de que Zork fuese ideado en

el seno del DMG, uno de sus «implementa-
dores», Bruce Daniels, estuvo implicado en

la creacion de un lenguaje de programacion
destinado a ser el sucesor natural de LISP

al ampliar el repertorio de tipos de datos

que podia manejar éste. Sunombre: Model
Development Language o MDL.

MDL se convirtio en el lenguaje de uso
comun entre los hackers del MIT y conse-
cuentemente fue con el que se comenzo a
programar Zork.

Colossal Cave acababade arrasarenla
red con la novedad de presentar un juego
con lo que se acabaria llamando un «<modelo
de mundo», que atrapaba al jugador al crear
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la sensacion de «inmersién», de estar en
unentorno en el que sus acciones podian
dejar una huella aunque fuera al simple
nivel de poder trasladar un objeto de una
localidad a otra. Pero el lenguaje en que

se cred, FORTRAN, distaba de ser el més
6ptimo para ello. Almacenar en la memoria
del programa todo lo referente al «estado»
de este mundo (los objetos, su ubicacién
en cada momento, sus otras propiedades,
las localidades, sus conexiones entre si,
otras variables...) requeria el uso de un
sinfin de listas o matrices que debfan estar
cuidadosamente coordinadas entre si por
el autor (como bien sabemos los que nos
hemos metido alguna vez a hacer aventuras
de texto en BASIC o similares).

En MDL, una misma seccién de cédigo
podia ser en si misma un tipo de dato que
podia tener agrupada o «encapsulada» toda
lainformacién referente a un objeto o locali-
dad, sus propiedades, situacion, conexiones,
etc...). Esto permitia cambiar y/o anadir
elementos al juego con una agilidad mucho
mayor, ya que las modificaciones necesarias
se hacfan en una misma zona del programa
en lugar de tener que modificar datos en
listas dispersas o, peor aun, trastear con el
motor del juego. La idea permanece vigente
hoy dia en herramientas de creacion moder-
nas como Inform 6 o TADS. Esta facilidad
de adaptacion hizo que Zork pudiese apro-
vechar con gran agilidad el feedback de los
usuariosy evolucionar a un ritmo mucho
mayor del que hubiera tenido con otro para-
digma de programacion mas tradicional. Si
Colossal Cave nos trajo el <modelo de mun-
do» MDL seria el primer lenguaje en sacarle

el mayor partido posible, y en el proceso,
sentarialos precedentes de la «programa-
cion orientada a objetos» afos antes de que
incluso se acuiase el término.

El :lores:

Ciertamente, en 1977 el término «lore» no
formaba parte de la jerga «gamer» como for-
ma de aludir ala intra-historia de las locali-
dades de un juego, mayormente porque aln
no existia un mundillo gamer propiamente
dicho. Pero desde luego, Zork fue una de las
primeras obras en hacer uso del concepto.
Como siempre, de un modo primitivo y
tosco, sobre todo por lo improvisado. Se
cuenta que al poco de iniciar Zork, cuando
éste contaba apenas con cuatro localidades
de contenido ideado sobre la marcha para
probar el sistema (en una de ellas una banda
de muUsica se dedicaba a tocar el Hail to the
Chief, pieza que se dedica tradicionalmente
al Presidente de los EE. UU. en desfiles
publicos), Dave Lebling se tomd un par de
semanas de vacaciones.

A suretorno, Zork tenia ya unos cuantos
de los elementos por los que lo conocemos
hoy en dia. Tomaba de Adventure una casa
de un bosque en la que depositar tesoros
que encontrariamos recorriendo una cueva
subterranea, un ladrén que te los quitaba,
un troll, un laberinto... y ya iba afadiendo, un
poco caprichosamente, cosas de su propia
cosecha, como un ciclope o una presa subte-
rranea con los que se iban ensayando nue-
vos modelos de puzles. Lo interesante era
que en las descripciones de todo ello no se
limitaba a reproducir fisicamente un entor-
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no natural determinado y reconocible, como
la cueva de Colossal Cave. En Zork, muchos
de los elementos ya contaban con una histo-
ria asociada, aunque fuera algo simplemente
ornamental, como para dar algo de «vidilla»
al conjunto. AUn no hablamos de elementos
de un argumento propiamente dicho o de
una historia del juego en la que hubiese que
avanzar, a eso llegaremos més tarde...

Por el momento eran retales no muy
conectados entre si (y que podrian haber
sido sustituidos por otros cualquiera sin
afectar al objetivo recolector del juego) en
los que se mezclaban sin mucho orden ni
concierto el humor, la tecnologia, la fanta-
sfa...y los chistes privados sobre el MIT. Y
aungue no tuviesen la funcion de contar una
historia, ya servian para dar una sensacion
de «entorno». Asi, a través de las descripcio-
nes, el jugador podria saber de la existencia
de un antiguo «Gran Imperio Subterraneo»
en cuyas ruinas se encontraban referencias

al tirano Lord Dimwit Flathead, miembro
de una larga dinastia de gobernantes, a su
sistema bancarioy a su moneda, el Zorkmid,
alaempresa Frobozz y a su catalogo de
hechizos de magia... todo ello mezclado un
poco al tuntdin con auto-bromas como la
localidad llamada «la tumba del implemen-
tador desconocido» donde las cabezas de
los cuatro autores aparecian ensartadas

en cuatro picas (ahora sabemos de donde
pudo sacar laidea el equipo de ID Software
para sorprender a John Romero, que, como
todos los que hemos visto el documental
Get Lamp sabemos, era un entusiasta de las
aventuras de texto en ésta época de los ser-
vidores universitarios, poniendo su cabeza
pinchada en un palo como huevo de pascua
en Doom II).

Lo cierto es que entre el batiburrillo de
referencias se dejaba entrever sutilmente
también laidea de evocar un sentimiento.
Una suerte de nostalgia por lo que fue una




sociedad ya desaparecida. Todo ello simple-
mente con elementos pensados para ador-
nar el escenario a veces a golpe de retérica
de relleno. Aln antes de que se estableciese
laidea de que este tipo de juegos tenfa una

parte intrinsecamente narrativa, es decir, te-

nia como objetivo relatar una historia, Zork
estaba aportando el componente literario al
género de las aventuras de texto.

El Ffeedback de los
usuarios

Durante todo su proceso de gestacion, Zork
estuvo ejecutable para cualquier usuario de
Arpanet que hiciese un «telnet» con los or-
denadores del MIT v, recorriendo el sistema
de archivos del sistema operativo ITS, acce-
diese al directorio adecuado, cuya ubicacién
va se habfa difundido a través del boca a
boca. Esto hizo que los «implementadores»
pudiesen recibir impresiones de primera

INFORME

mano de los jugadores, asi como incluso
monitorizar sus avances en el juego en tiem-
po real. Toda esa informacion repercutié

en su desarrollo, haciendo de él un juego
que creciay se iba mejorando a medida que
mas gente lo jugaba. Una suerte de «control
de calidad» espontaneo que le convirtio en
unade las obras méas y mejor cuidadas de
sumomento, y puso de manifiesto el muy
singular modelo de testeo que requiere una
aventura de texto, enteramente distinto del
de otros tipos de juegos. Algunas aventuras
comerciales contemporaneas de Zork, como
las primeras de Adventure International o
Sierra On Line también tenian un departa-
mento de testeo, pero, honestamente, nun-
caestuvieron alaaltura.

A medida que el juego se iba haciendo
mas grande, las novedades que incorpo-
raba se iban anotando en un objeto del
propio juego. Un boletin disponible en la
sala de estar de la casa donde se inicia la
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aventura llamado el «US News & Dungeon
Report», que se actualizaba periddicamente
con los cambios mas recientes. Uno de los
cambios mas populares vino por lo inade-
cuado de uno de los elementos tomados de
Adventure. Como en ésta, originalmente en
Zork adentrarte en localidades oscuras te
llevaba a caer en un pozo sin fin dentro de

la cueva. Pero a diferencia de ésta, en Zork
habia habitaciones oscuras en la casa del
exterior en las que el codigo comun en MDL
de las zonas oscuras también te hacfa caer
en el mismo pozo. Cuando los jugadores
sefalaron que eso no tenfa mucho sentido
enlacasa, los implementadores decidieron
que lo mejor era cambiar la penalizacién por
entrar en la oscuridad por algo totalmente
distinto: ser devorado por el monstruo
«grue», una espantosa criatura nunca vista
alaluz del dia cuyarazén de ser era acabar
con los incautos aventureros que atravesa-
ban la oscuridad sin una linterna, que pronto

se convirtio en unicono de las obras de
Infocom e incluso de las aventuras de texto
en general. Se dice que el término viene del
vocablo inglés «gruesome» (horrible), pero lo
cierto es que Dave Lebling también teniaen
mente los hibridos de humano y murciélago
del mismo nombre de las novelas de la serie
La Tierra Moribunda del autor de ciencia-fic-
cién Jack Vance.

El'modelo de crecimiento de Zork fue
también sustancialmente distinto al de
Adventure. En Colossal Cave el codigo
fuente en FORTRAN estaba publicamente
disponible, asi que quienes quisieran podian
modificarlo para hacer su propia version,
normalmente anadiendo nuevos tesoros y
puzles aumentando asi el total de puntos
aconseguir. Zork, sin embargo, era, como
dijimos, hijo de dos culturas. Mientras que el
juego podiajugarse en linea, el cédigo fuen-
te nunca estuvo disponible. Incluso antes
de que se planteasen hacer un lanzamiento
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comercial, los implementadores decidieron
no hacerlo publico. Zork crecio gracias a sus
jugadores, pero siempre estuvo en manos
de sus creadores.

Bueno, casi siempre...

Las carpetas de ficheros del sistema
operativo ITS, como buena obra de hackers,
siempre estuvieron disefladas para ser ac-
cesibles a cualquiera sin poner barreras a la
libre difusién de la informacion. Para man-
tener oculto el coddigo fuente de Zork, sus
autores tuvieron que hackear la carpeta que
lo contenia para impedir este acceso. Por su-
puesto, lo que un hacker puede hackear, otro
hacker lo puede des-hackear. Coincidiendo
con el breve lapso de tiempo en que Zork
abandond su nombre genérico y sin sentido
por el mas comuin y ordinario Dungeon (lo
que durd hasta que TSR, laempresa editora
de Dungeons & Dragons, amenazd con accio-
nes legales por infringir su marca registra-
da) un tal «<Ted» rompio la protecciony se

hizo con el cédigo fuente en MDL que a su
vez llegd a manos de Bob Supnik, ingeniero
de laempresa DEC, fabricante de los orde-
nadores PDP en los que todo ésto estaba
ocurriendo.

Para asombro (y orgullo hacker) de los
implementadores, éste consiguié traducirlo
al FORTRAN, un lenguaje, como hemos vis-
to, muy poco indicado para Zork, pero que
podia compilarse para otros sistemas aparte
de los PDP. Bajo estaformay con el titulo
de Dungeon, Zork alcanzo todavia mayores
cotas de difusion y popularidad. Este codigo
fuente en FORTRAN si ha permanecido
disponible y fue traducido posteriormente
alenguaje Cy compilado para muchos mo-
delos de ordenadores de 16 bits en los 80,
siendo unaforma alternativa en la que mu-
chos han conocido la obra, aunque el Zork
de cédigo cerrado en MDL todavia seguiria
evolucionando y cambiando por un tiempo.

En 2003, el propio Supnik puso en su
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pagina web el cddigo MDL que recibio. Y a
suvez, el Zork en MDL en su versién final
saldria alaluz al hacerse publico el conteni-
do del famoso «disco duro de Infocom» con
un material inagotable que incluia todos los
codigos fuente de la compania habidos y por
haber. Con todo ello, en el afio 2008 Dean
Menezes hizo un port a Inform 7. El dato
es relevante porque a partir de este port se
hizo una traduccion al espanol en 2014 por
Mauricio Diaz (a.k.a. lam Curio) sobre la que
él mismo hizo un articulo (ahora lo llamaria-
mos «post-mortem») en el n°® 14 del e-zine
SPAC 2.0 (en el que celebrabamos ademas
el 25 aniversario del CAAD) siendo el Unico
juego de Infocom hasta la fecha que se pue-
de jugar en espanol.

Los puzles infames
(pequenios spoilers a continuacion)

Se cuenta que, incluso con el codigo fuente
disponible, para conseguir el tltimoy
esquivo punto de los 350 con que contaba
Adventure, los cuatro implementadores
tuvieron que examinar el programa con un
depurador de cédigo maquina, lo que explica
que, en su afan por ir méas allden lo que
respecta a experimentar con nuevos modelos
de puzles, no renunciasen a ciertos niveles
de crueldad. Ahora algunos de ellos nos
pareceran ingenuos, pero en su dia dieron
mucho que hablar.

Para conseguir la méxima puntuacion ha-
bia que recoger todos los tesoros, pero para
conseguir uno en concreto hay que manipu-
lar previamente otro (es decir, de un tesoro
salen dos). El personaje jugador resulta ser
un manazasy silointenta lo rompe, perdien-
do toda oportunidad de conseguir ese punto.
La Unica solucidn es poner el primer tesoro
en manos de alguien con la habilidad suficien-
teyesealguienresultaser...el ladron. Para
abarcar toda la puntuacion tienes que dejarte
robar: bienvenidos al «pensamiento lateral»
en el mundo de la aventura.

Otras situaciones célebres para unos e
injustas para otros incluian que para escapar
de unciclope, el jugador tuviese que decir
el nombre de «Odiseo» (o «Ulises») para
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asustarlo. Que no se diga que no se fomenta
el conocimiento de los clasicos... Enuna
escena muy discutida, recoger un tesoro
activa unatrampaenla que al jugador le cae
deltecho unajaulade cristal que se llenaen
segundos de un gas mortal. No hay modo de
escapar de ella pero, si el jugador se ha he-
cho acompanar por un robot que hay en una
localidad cercana, basta con decirle a éste
que levante el cristal.

LLa combinacién de un parser un poco
mas avanzadoy el disefio modular en MDL
permiten resolver este tipo de situaciones
en las que la solucién va algo més alla de
utilizar los verbos o acciones mas comunes
(coger, dejar, examinar...) con objetos ma-
nifiestamente a la vista del jugador, pero
se corre el riesgo de meter a los jugadores,
sobre todo los més noveles, en atascos po-
tencialmente frustrantes. No tanto por el
temido «sindrome de la palabra exacta» (que
en Infocom nunca, nunca fue un problema)
sino porque la soluciéon requiere usar una
|6gica distinta de la habitual. Aqui de nuevo
el feedback de los usuarios sirvié para equili-
brar el conjunto. A todos estos puzles se les
anadieron pistas oportunas y se les facilitd
vias de resolucion alternativas.

Contodo, la palma al puzle mas infame se
lalleva un laberinto de conexiones aleato-
rias en el que no valia el «viejo» (aunque por
entonces era todavia bastante reciente) tru-
co de andar dejando objetos para mapear.
Mas de 40 anos después, miles de dedos
acusadores siguen sefalando a Dave Lebling
por ello. Para resolver con éxito el laberinto
hay que encontrar unalocalidad «base» y se-
guir desde ella el recorrido en las diagonales

que tendria una pista de béisbol porque...
bueno, todo el mundo conoce el béisbol ;no?
Incluso anos mas tarde, Graham Nelson,

el creador de Inform, tomaria este puzle
como referencia al afladir en su «carta de
derechos del jugador» una entrada que cita
especificamente «no necesitar ser america-
no» aungue, de hecho, muchos aficionados
americanos han declarado que ni por ser
americanos se les iba a ocurrir jamas lo de la
pista de béisbol.

Todos estos elementos en combinacion
hicieron de Zork, en esta encarnacion origi-
nal universitaria, la obra fundamental que es
en lahistoria de la aventura de texto. En afos
venideros estos componentes en estado
bésico evolucionarian a pasos agigantados. El
ladron, el ciclope, el robot... se convertirian
en inolvidables PNJs (personajes no jugado-
res) sofisticados y queridos como el Floyd de
Planetfall. Los chistes privados sobre el MIT
se convertirian en una precisa reproduccion
de éste enlaobrade terror The Lurking
Horror, el componente literario de las aven-
turas llegaria a cotas inesperadas en obras
como Trinity o A Mind Forever Voyaging...
pero el desarrollo de Zork parecia haber
llegado inexorablemente a su final a princi-
pios del afio 79 por una cuestion ineludible: el
juego habia crecido hasta ocupar el megabyte
de memoria que el lenguaje MDL podia ma-
nejar en los ordenadores PDP.

Y, sin embargo, alin le quedaban unos
cuantos precedentes que sentar... m

Nota del director: ..y con un poco de suerte,
los veremos en una proxima entrega, si a
Pedro le dalavida.
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Por Tibba Games @tibbagames
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Introduccion

Cuando me di ala tarea de escribir un vi-
deojuego de aventura grafica basado en mi
ciudad natal, supuse que la historia no seria
un gran problema. Cantidad de posibles
personajesy lugares tenfan esa pequefa
parte creativa de mi mente trabajando sin
parar, sobre todo si la version de esta ciu-
dad eradurante 1991, es decir, durante mi
preadolescencia. De més esta decir que me
equivoqué, ya que poder volcar todos esos
recuerdos de forma coherente y entendible
no solo para las personas que convivieron
conmigo durante esa época, no fue tarea
facil. Sin embargo, hoy me encuentro escri-
biendo un informe sobre como se hizo este
proyectoy las emociones me invaden.

De todas formas, haré mi mejor esfuerzo
parar llevarlos a través de todo el proceso
sin aburrirlos. Comencemos...

El principio de
la aventura

Mas de una vez he leido que las mejores fo-
tos son aquellas que te sacan mientras estéas
distraido, y no puedo evitar ver la relacién
entre este conceptoy el hecho de que las
mejores cosas son las que pasan «por casua-
lidad», ya que fue asi como llegué a iniciar

el desarrollo de Stellar Mess. Permitanme
profundizar en la anécdota.

Estoy seguro de que la escritura del
juego, y con esto me refiero tanto al codigo
como al guion, comenzo a fines de 2019,
pero el momento justo en el que decidi
encarar esta gran aventura es un poco mas
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difuso, ya que ocurrié mucho antesy se

dio por una acumulacién de sucesos. Si hoy
tuviera que precisar, de manera cronologica,
como fueron dandose estos eventos comen-
zaria, sin duda, por mi egreso como progra-
mador universitarioen el afo 2011.

Elegi esta carrera porque siempre consi-
deré la programacion como un arte, y par-
ticularmente al desarrollo de videojuegos
como una expresion artistica combinada de
varias disciplinas. Desde muy temprano en
mi vida, me intereso saber cémo se hacian
los videojuegos, pero no fue hasta que ter-
miné mis estudios universitarios que decidf
aventurarme en este mundo.

Moviéndome en un escenario local donde
no existian carreras especificas de disefo
de videojuegos (o una oferta laboral seria)

y donde el mercado movil estaba en plena
expansion, decidi comenzar mi camino con
el desarrollo de mi primer videojuego para
dispositivos méviles siempre desde un pun-
to de vista hobbista o de aprendizaje.

Luego de dos videojuegos publicados en

Google Playen 2015y 2017 (uno solo de
los cuales alin contintia disponible), ciertos
problemas comenzaron a ser muy eviden-
tes. En primer lugar, soy programador, no ar-
tista grafico, con lo cual mis videojuegos no
llegaban al estandar de calidad esperado por
el mercado movil y, en segundo lugar, aun-
que no menos importante, yo, como jugador,
no pertenecia ni pertenezco actualmente a
este mercado, es decir, no lo conozco.

Ustedes sabran marcar la obviedad inhe-
rente que existe en estos detalles, pero para
mi fueron grandes epifanias, experiencias
que hoy atesoro ya que me han ensefiado
muchas cosas y no solo sobre desarrollo de
videojuegos.

En resumen, al no conocer el nicho de
mercado al cual apuntabay no estar en
condiciones econdmicas y/o académicas de
realizar un andlisis de marketing complejo,
era dificil que llegara a disefar un producto
que prosperase. A raiz de esto, observé de-
tenidamente mi libreria de Steamy me sor-
prendi al observar por primera vez que las
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aventuras graficas point & click dominaban el
paisaje. Ya no habia dudas, queria crear mi
propia aventura gréafica.

Stellar Mess: The Princess Conundrum
surge a partir de estaideay de una forma
practicamente inesperada, como una es-
pecie de expresion personal, de respuesta
a esta necesidad creativa de por fin hacer
algo que yo mismo jugaria. A principios
de 2019, comencé con el documento de
diseno de otra aventura grafica point & click
mientras trabajaba en otro proyecto con
un pequeno grupo de personas. Viendo
que este nuevo proyecto corria el riesgo de
terminar como los anteriores, junté valory
presenté esta nuevaidea a mis companeros.
Desgraciadamente no tuvo la recepcién que
yo esperaba, lo que sumado a otras diferen-
cias menores, termind provocando la disolu-
cion de nuestra precaria sociedad de hecho.

Se podria decir que esto seria suficiente,
pero no, continué solo con el desarrolloy
en el preciso momento en el que me tocaba
elegir la estética del videojuego, nuevamen-

te me choqué de frente con mis limitaciones
artisticas, aunque esta vez encontraria una
salida un poco més elegante. Estudiando en
detalle el panorama, me vi inmediatamente
identificado con una paleta de colores limi-
taday graficos simples, como los que pre-
sentaban juegos como Maniac Mansion o
Zak MacKracken a fines de la década de los
80y principios de los 90. Luego de marinar
un poco la idea, armé un escenario (sin his-
toria alin) de una tienda de historietas comi-
cas situada «en alglin lugar de la Patagonia
argentina» donde vivo actualmentey la
publiqué en un grupo de Facebook sobre
aventuras graficas. La respuesta a esta
imagen me sorprendié e impulsé a armar
una historia en torno a este escenarioy
personaje, desechando aquel documento de
disefio anteriormente mencionado.

En este punto mi limitacién se convirtié
en mi mayor fortaleza, ya que dejé de im-
portarme la calidad grafica del juego, lo que
sin duda, dio paso a un mejor clima creativo
centrado enlos puzles y en la historia.
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Historia

Creo que ya hemos establecido que
Stellar Mess: The Princess Conundrum
es un juego de aventura gréfica point &
click, pero también debemos decir que
tiene una distintiva estética retro, ya que
utiliza una paleta de 16 colores emulando
las viejas tarjetas de video EGA y una
interfaz de nueve verbos caracteristica
del mitico SCUMM. Pero ;de qué trata?
¢Quién es su personaje principal? ;Qué
problema enfrentard?

Stellar Mess narra la historia de Diego,
un vendedor de historietas comicas de una
pequena ciudad situada en algin lugar de
la Patagonia argentinaen el ano 1991. Es
un momento de cambios para el planeta
Tierra, la tecnologia avanza sin pausay

una saga de peliculas llamada Stellar Battle
copa las carteleras de todos los cines en el
epilogo de su tercera trilogia, recaudando
millones en taquilla. Este éxito, sin em-
bargo, viene acompanado de un sinfin de
teorias conspirativas. Estas teorfas llevan a
un grupo de personas alrededor del mundo
a pensar que estan siendo reclutados de
forma subliminal, mediante el uso de men-
sajes ocultos en el guion, para una futura
guerraintergalactica.

Nuestro personaje principal es una de
estas personas, y defiende estas teorias
con fervor, un poco por suamor alasagay
otro poco por su amor platénico hacia su
protagonista, la princesa Lanor.

Luego de una discusién con su amigo de
lainfancia, Diego procede a cerrar su local,
cuando encuentra un dispositivo que le
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cambiard la vida. Es un comunicador con un
mensaje grabado de la verdadera princesa
Lanor, lider de la rebelion contra la Armada
Estelar, quien le avisa sobre una conspi-
raciony traicion por parte de los «lideres
terrestres» ahora aliados de la Armada
Estelar. La princesa se encuentra cautiva
enel planeta Tierray es la oportunidad de
Diego de rescatarlay ayudarla a mandar un
mensaje de alerta a la base rebelde.

A partir de este momento la realidad y
la ficcién se mezclany Diego emprende
sucamino a lo largo de tres capitulos para
completar sumisiony enfrentar al malvado
general Greene.

Equipo de desarrollo

Como ya habran notado, no existe mucho
que decir sobre el «equipo de desarrollo»
va que Stellar Mess esté4 siendo desarro-
llado solo por mi. Sin embargo, no puedo
dejar de mencionar las ayudas puntuales
que he recibido a lo largo de este proceso.
En primer lugar, me gustaria mencionar

el importante aporte musical de Ghjuva
Lucchinacci, quien me envio toda la musica
del juego en formato MIDI lista para usar.
Por otra parte, la ayuda de Diego Garcia,
un amigo de toda la vida, quien particip6 al
principio brevemente en la programacion
del juegoy cedid suimagen para la portada
de este. Por ultimo, me gustaria destacar
las personas que prestaron sus conoci-
mientos en relacién con la revision de la
version eninglésy las distintas traduc-
ciones al alemén, francés e italiano, cuyos
nombres figuran en los créditos del juego.

Herramientas de
creacion del video_juego

Aliniciar el desarrollo de Stellar Mess sabia
que tendria frente a mi un camino arduo
y de mucho aprendizaje, ya que pensaba
realizar todo el disefo, la programaciényy el
apartado grafico del juego (incluyendo las
animaciones). Es por esto que decidi utilizar
un motor que haya sido especificamente
pensado para el desarrollo de este tipo de
videojuego, y de esta forma invertir mi tiem-
po en las areas en las que mas necesitaba
desarrollar nuevas habilidades. Adventure
Game Studio me ha dado mas de un dolor
de cabeza, pero a su vez me permitio llevar
Stellar Mess de la concepcién ala publica-
cion de una forma amenay sin sobresaltos.
Otra herramienta que no puedo dejar de
mencionar y recomendar, sobre todo para
aquellos amantes del pixel art, es Aseprite.

Conclusion

Tres anos mas tarde, alin no puedo garantizar
que el resultado sea bueno o destaque en su
calidad, de hecho, es probable que tenga mu-
chas falencias en cuanto a la escrituray los
didlogos, solo por mencionar algunos aspec-
tosen los que sé que alin debo mejorar. Pero
considerando que se trata de mi primera
aventura gréfica, estoy admirado del resulta-
doy tremendamente ansioso de compartirlo
con todos ustedes.

iEl primer capitulo de Stellar Mess: The
Princess Conundrum ya estd disponible en
itch.ioy Steam! Nos vemos «en alglin lugar
de la Patagonia argentina». m
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Por Uto @uto_dev

os adentramos hoy en una de las

facetas de las aventuras que més

complicadas son: la jugabilidad, y
en concreto, la manera de conseguir que los
jugadores de nuestras aventuras no sufran
el llamado «sindrome de la palabra exacta»
(SPE). Nos vamos a centrar para los ejem-
plos, en parsers de condactos, los también
llamados en Espana «PAWSIike», por estar
basados en el parser PAWS de Gilsoft.

EI SPE ocurre cuando el jugador sabe qué
hacer, pero no encuentra la manera de de-
cirselo al juego. Muchas veces, el SPE pasa
inadvertido para el jugador. Este intenta
realizar una acciony el juego, incapaz de en-
tenderla, le da unarespuesta genérica que

hace pensar al jugador que no es ese el ca-
mino a seguir. Otras veces, el jugador deses-
pera tratando de hacer entender al juego lo
que quiere decir, porque esta convencido de
que tiene que ser posible. Ambas situacio-
nes son indeseables, puesto que el jugador
acaba bien blogueado, bien frustrado.

Evitar el SPE es unatarea complicada
para un autor de aventuras, especialmente
cuando se trabaja con poco espacio (siste-
mas retro). Sin embargo, todas la solucio-
nes se basan en un mismo modelo: el de
érdenesy acciones.

Unaorden es todo aquello que el juga-
dor puede teclear: DEJAR LLAVE, ABRIR
TRAMPILLA CON PALANCA, METER
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PIEDRA EN MOCHILA, DAR A PEDRO LA
FLAUTA, etc. Las ¢rdenes son ilimitadas,
porque en el fondo el jugador puede escribir
cualquier cosa. Es més, diferentes jugadores
escribirdn distintas érdenes para hacer lo
mismo, y por distintas razones. Por ejemplo
para el mismo idioma, hay cosas que se
dicen diferente en Méxicoy en Argentina,
en Perly en Espana, etc. También los cono-
cimientos del jugador pueden ser variados,
lo cual lleva a un vocabulario diferente. Asf
mismo, la experiencia previa jugando video-
juegos lleva a algunos jugadores a expre-
sarse de una manera, y a otros a hacerlo de
otra (por ejemplo, un jugador puede escribir
ABRIR PUERTA, y otro USAR LLAVE).

Una accion es lo que realmente hace
el juego cuando recibe una orden, y hay
muchos casos en los que una misma accion
se puede desencadenar con mas de una
orden. Los casos mas sencillos son aquellos
en que los verbos son sinédnimos, o bien
pueden ser usados indistintamente (DEJAR
LLAVE, SOLTAR LLAVE), pero hay casos
mas complejos. Por ejemplo, la accién de
«meter algo en algo» puede ser indicada, por
distintos jugadores, como INTRODUCIR
LLAVE EN MOCHILA, METER LLAVE EN
MOCHILA, PONER LLAVE EN MOCHILA,
GUARDAR LLAVE EN MOCHILA, METER
EN LA MOCHILA LA LLAVE, o simplemen-
te GUARDAR LLAVE.

Todas esas 6rdenes acaban en una accion
que se puede resumir en:

e Accion: INTRODUCIR
o Complemento Directo (CD): LLAVE
o Complemento Indirecto (Cl): MOCHILA

trdenes vy condactos en
parsers de condactos

Los parsers de condactos han sido tradi-
cionalmente limitados en el soporte de
ordenes para una accién. Enlos 80 los
Quill, PAW, GAC e incluso el DAAD de
Aventuras AD, asi como otras aproxima-
ciones similares como los parsers de Scott
Adams o Level 9, eran capaces de entender
pocas 6rdenes para una misma accion.
Muchos usaban el propio manual de los
juegos paraindicar las 6rdenes posibles,
llegando a asimilar ordeny accién, puesto
gue una accion solo podia expresarse con
unaorden. Incluso si vamos a Infocom, lo
que podia hacerse con su lenguaje ZIL era
muy limitado comparado con lo que puede
hacerse hoy con Inform o ngPAWS.

Enrealidad, muchos de estos sistemas no
estaban limitados en si mismos para permi-
tirunarelacién n— 1 en 6rdenes — accion,
peroen la practica, por las limitaciones de
memoria, o los limites de distribucion de los
soportes fisicos, solfa ocurrir que la relacion
ordenes/accioneracercanaal 1—1enla
mayoria de acciones.

Sin embargo, en la actualidad, hay
parsers de condactos mucho mas avanzados
y sin problemas de memoria a priori
(Superglis y ngPAWS), e incluso las
viejas herramientas como DAAD estan
de vuelta, y aunque siguen generando
aventuras para viejas maquinas, hay menos
limitaciones debido a la posibilidad de
usar almacenamiento masivo, que permite
liberar cierto espacio, o simplemente
no hay problema alguno en publicar una
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aventura que tenga cuatro partes, porque
la diferencia en coste es inexistente en
formato digital, e incluso en formato fisico
es poco apreciable.

Pues bien, ;cémo soportamos en estos
sistemas la posibilidad de que varias érde-
nes impliquen acciones diferentes?

Pues lo primero que tenemos que deci-
dir es qué acciones va a soportar nuestro
juego. Es importante empezar por definir
las acciones, no las érdenes. Pueden ser
5,10, 20, 30 0 90, pero hay que definirlas
primero. Pongamos que en nuestro juego
solamente podemos dejar y coger cosas,
ponérnoslas o quitarnoslas si son prendas,
y meterlas y sacarlas de un baul.

Nuestras acciones serfan por tanto
«DEJAR, AGARRAR, VESTIR, DESVESTIR,
METER y SACAR».

Ahora pensemos en qué dérdenes podrian
servir para cada accion:

DEJAR <CD>:
DEJAR <CD>, SOLTAR <CD>,
LANZAR <CD>
AGARRAR <CD>:
AGARRAR <CD>, TOMAR <CD>,
COGER <CD>
VESTIR <CD>:
VESTIR <CD>, PONER <CD>
DESVESTIR <CD>:
DESVESTIR <CD>, QUITAR <CD>,
REMOVER<CD>
METER <CD> (en bail):
METER <CD>, PONER <CD> en <CI>
SACAR <CD> (de bail):
SACAR <CD>, AGARRAR <CD>,
TOMAR <CD>, COGER <CD>

Hay varias cosas curiosas en estas ordenes:

Podéis ver como para algunas acciones, se
utilizan verbos que son diferentes geografi-
camente, por ejemplo la accion de AGARRAR
puede usar el verbo AGARRAR, pero también
el verbo COGER. Esto esté lejos de ser un
problema. Al contrario, permitird a cada uno
usar el verbo que esta acostumbrado a usar.
También tenemos REMOVER como orden
valida para DESVESTIR, porque asi se usa en
algunos paises.

Hay drdenes con el verbo PONER que
pueden convertirse enlaaccion VESTIRoen
laaccion METER. Va a depender del contexto.

Como solo tenemos un contenedor, el
baul, vamos a permitir que METER <CD>
sirva para sobreentender qué es lo que me-
temos en el baul. Esto se puede asumir tam-
bién si hay varios contenedores, siempre
que no haya méas de uno presente. Obligar
al jugador a escribir <EN BAUL» cuando es
obvio, es molesto para el jugador y puede
frustrar a aquellos que escriban METER
PIEDRA vy les respondamos con una de las
mil versiones de «no puedes». Cuando no
sea obvio, pues no, claro.

ngPAMS

Vamos a ver cémo gestionariamos este dise-
fio de drdenes/acciones en ngPAWS. Cabe
decir que ngPAWS va tiene una potente
libreria, que soporta multiples acciones,
asi que imaginemos que nuestra tabla de
respuestas de ngPAWS esté vacia, como lo
estaria una de PAWS.

Laidea es hacer confluir las drdenes sobre
las acciones, para lo cual hay dos métodos:
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e El vocabulario: hacer que AGARRAR/
COGER/TOMAR sean sinénimos, haciendo
que de facto dé lo mismo cuél de ellos
escribe el jugador.

e Conversiones previas en la tabla de
respuestas: se trata de recibir una frase
y convertirla en otra mediante cédigo de
condactos.

Una vez convertidas todas nuestras érdenes
a acciones, podemos terminar la tabla de
respuestas con entradas que ya solo sopor-
tenlas acciones.

Veamos ejemplos con codigo:

/voc

AGARRAR 90 verb
COGER 90 verb
TOMAR 90 verb

Esta solucion es bien conocida por usuarios
de parsers de condactos, y es simplemente
hacer sinénimos poniendo el mismo codigo
atresverbos, de modo que todo funcione
igual, independientemente de cémo lo
escribamos.

Al final de la tabla de respuestas habra
una entrada como esta que da lugar auna
respuesta ala acciéon AGARRAR <CD>:

AGARRAR _ ; accion AGARRAR <CD>
AUTOG

Las conversiones de frases son una cosa
algo méas complicada. Pongamos por ejem-
plo las érdenes con el verbo PONER, que
pueden acabar como accién METER o como
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accion VESTIR. Al principio de la tabla de
respuestas ponemos esto:

PONER _
NOTEQ 51 255 ; Solo si hay un objeto
; referenciado por el
; nombre
EQ 44 255 ; No hay un segundo
; nombre en la frase
ONOTZERO @51 aWear ; Es una prenda
LET 33 _voc_VESTIR

del verbo VESTIR. PONERY VESTIR no son
sinbnimos en el vocabulario.

Podemos afiadir otra entrada detras de
la primera de arriba:

Y al final esto otro:

PONER _
NOTEQ 51 255 ; Solo si hay un objeto
; referenciado por el

; nombre

; Hay un segundo nombre
; V es BAUL

NOUN2 BAUL

VESTIR _
AUTOW

La primera entrada es la clave, puesto que
comprueba que hemos escrito PONER
CAMISA, donde CAMISAes el nombre de
un objeto, que es una prenda, y ademas
no hay un segundo nombre en la frase
(porque PONER CAMISA BAUL no seria
laaccion VESTIR, sino la accion METER,
aunque CAMISA sea una prenda). Pasada
esa entrada, es como si el jugador hubiera
escrito VESTIR CAMISA, porque ese LET
cambia el flag que contiene le verbo por el

LET 33 _voc_METER

Aligual que la anterior, si escribirmos
PONER CAMISA BAUL, o incluso PONER
LLAVE BAUL, |a orden pasara aser METER
LLAVE o METER CAMISA. En este caso
no comprobamos que el objeto es prenda,
porque en el baul se puede meter cualquier
cosa, pero si comprobamos que haya un
segundo nombrey que este sea BAUL.
Como veis, convertir érdenes en accio-
nes consiste en ir haciendo una especie de
embudo, en el que muchas érdenes van, de
una manera u otra, convirtiéndose en or-
denes més sencillas que son respondidas al
final de la tabla de respuestas, en una sola
entrada para todas ellas.
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En estos ejemplos solo cambiamos el
verbo, pero podria cambiarse también el
sujeto. Imaginemos que tenemos una ac-
cion ABRIR, que se aplica en nuestro juego
exclusivamente a una puerta. Un jugador
podriadar laorden ABRIR PUERTA, pero
otro, con otra experiencia de juego, podria
escribir USAR LLAVE. Resolver esto es tan
sencillo como poner una entrada al princi-
pio de la tabla de respuestas asi:

USAR LLAVE

AT 1lLocalidadDelaPuerta
LET 33 _voc_ABRIR

LET 34 _voc_PUERTA

Cualquier entrada de la tabla de respuestas
posterior a esta creerd que el jugador tecled
ABRIR PUERTA, cuando en realidad tecled
USAR LLAVE (eso si, en lalocalidad de la
puerta). Podria incluso evitarse el uso de
ese AT,y que en todo lugar teclear USAR
LLAVE fuera lo mismo que teclear ABRIR
PUERTA, vy que la respuesta, en otros luga-
res fuera «<no hay nada que abrir».

Lo mismo que hemos hecho con ngPAWS lo
podemos hacer con DAAD. Por supuesto, los
verbos sindnimos no son un problema, y el cé-
digo para las otra opciones puede adaptarse:

> PONER _

NOTEQ 51 255 ; Solo si hay un objeto
; referenciado por el
; nombre

EQ 44 255 ; No hay un segundo

; nombre en la frase
WHATO
HASAT WEARABLE
SYNONYM VESTIR _

; Es una prenda

> PONER _

NOTEQ 51 255 ; Solo si hay un objeto
; referenciado por el

; nombre

; Hay un segundo nombre
; vV es BAUL

SYNONYM METER _

NOUN2 BAUL

> USAR LLAVE
AT 1lLocalidadDelaPuerta
SYNONYM ABRIR PUERTA

Cabe decir que el condacto SYNONYM
en DAAD genera un estado de «DONE»
en el proceso, por lo que es importante
que cuando lo usemos, siempre haya una
respuestas para la frase (en este caso
ABRIR PUERTA) més abajo en la tabla de
respuestas, en la que entre todo el que no
haya entrado en otras <ABRIR PUERTA»
anteriores, o acabaremos no respondiendo
nada al jugador.

Los jugadores pueden teclear muchas
ordenes, pero bien clasificadas no son tan-
tas acciones.

finalisis avanzado

ngPAWS y Superglus incluyen algunos da-
tos més sobre el andlisis de las 6rdenes del
jugador, que los viejos sistemas no tienen.
Por ejemplo, son capaces de decirte que
encontraron una palabra que no estaba
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en el vocabulario detrés del verbo, y asi
distinguir entre la orden «MIRAR» (accién
REDESCRIBIR) vy laorden «MIRAR <CD>»
(accién EXAMINAR). Esto es facil de dife-
renciar cuando el jugador escribe MIRAR
LLAVE, y llave esta en el vocabulario.
Sabemos que el jugador realmente quiere
realizar la accion EXAMINAR LLAVE. Pero
si el jugador escribe MIRA CATALEJO,

y la palabra CATALEJO no estéd en el vo-
cabulario, ngPAWS nos avisa y podemos
dar unarespuesta “No veo eso por aqui”
enlugar de llevar a la accién redescribir y
hacer algo que el jugador no queria hacer.
Lamentablemente no hay forma de solven-
tar esto en los viejos parsers como PAWS o
DAAD, porque simplemente no sera capa-
ces de diferenciar entre MIRAR y MIRAR
CATALEJO.

También ngPAWS nos ofrece la informa-
cién de sila primera preposicion aparecio
tras el primer nombre o no, lo que permite
angPAWS diferenciar entre DAR LLAVE
A ENANO vy DAR A ENANO LA LLAVE.
Este ejemplo si es posible hacerlo en DAAD,
porgue aungue no tenemos esa informacion,
si podemos determinar cual de los dos nom-
bres es un objeto, o cual de los dos nombre es
un personaje, bien porque el nombre asocia-
do es propio, es decir, el nUmero del nombre
que referencia al objeto en cuestion tiene un
valor <50 (nombres propios) o el objeto en
cuestion tiene un atributo concreto que ha-
bremos puesto antes que podemos chequear
con HASAT para saber si es una persona. Asi,
podemos hacer lo siguiente, suponiendo que
el atributo de objeto O indica si es un perso-
naje, al principio de la tabla de respuestas:

> DAR _
NOTEQ 51 255 ; El primer nombre

; identifica a un objeto
NOTEQ 44 255 ; Hay un segundo nombre
WHATO
HASAT 0 ; EU primer nombre es

; un personaje

COPYFF 44 fAux
COPYFF 34 44
COPYFFF fAux 34

; Cambiar los
; nombres de sitio:
; NOUN1 por NOUN2

WHATO

A partir de esa entrada, el resto de la ta-
bla de respuestas recibird DAR LLAVE
ENANO aunque el jugador escribiera DAR
A ENANO LLAVE.

Sistemas de 8 y 16 bilts

Logicamente, todo esto comentado ante-
riormente esta muy bien, pero si nos enfren-
tamos a hacer una aventura retrola cosa se
complica un poco, porque todo lo que pon-
gamos en nuestra tabla de respuestas va a
ocupar espacio, y ademas los viejos sistemas
tienen limites de mensajes que pueden mos-
trar, por lo que afadir mucho mensaje nuevo
quita espacioy posibilidades a las respuestas
deljuegoensi.

Enestas circunstancias, salvo que la aven-
tura sea muy corta, nos veremos obligados a
elegir, y cuando vayais al elegir pensad en qué
podria servir paratodos los jugadores.

Por ejemplo, si hay que recortar y elegir
entre silaaccion «<A:ABRIR/CD:PUERTA
/CI:LLAVE>» se puede hacer con ABRIR




INFORME 6]

CAADSI

PUERTA CON LLAVE o con ABRIR
PUERTA. Pensad que ABRIR PUERTA
funcionard para los dos jugadores, el que
ponga CON LLAVE y el que no. Hay cierta
tendencia en algunos autores a complicarle
lavida al jugador obligdndole a escribir
cosas obvias como «CON LLAVE». No
impidas que lo escriban, pero cuando son
obvias, no obligues a ponerlo, o generarés
un SPE en aquellos que ven innecesario
decir que la puerta la abres con la llave que
tienes en el inventario.

Otra solucion es separar la aventuraen
muchas partes para que cada una sea corta,
porqgue a a diferencia de otros tiempos,
crear una aventura con 5 partes no es un
grave problema, dado que en digital cuesta
cero, y si se quieren editar versiones
fisicas, la diferencia tampoco sera, en
general, grande.

Imperativo o infinitivo

En general larespuesta es clara, y por lo in-
dicado al principio de que es necesario que
el mayor nimero de érdenes confluyan en
cada accion, para evitar el SPE: como cada
jugador elegiré escribir ABRE o ABRIR
seglin su experiencia previa (o seglin le dé),
lo mejor es dar soporte a ambos. Casi siem-
pre esto se soluciona haciendo sinénimo
ABRE y ABRIRen el vocabulario.
Ciertamente, esto puede ser un proble-
ma en sistemas de limitada memoria, por lo
que si no vas a poder dar soporte aambos
porque no cabe, no lo hagas a medias. O lo
haces para todos los verbos, o no lo haces, y
sino lo haces, que haya coherencia con los

textos de la la aventura.

La coherencia significa que si la aventura
te presenta como el personaje, indicdndote
con un texto «Estds en la cocina». Lo
razonable es soportar el infinitivo para dar
6rdenes «COCINAR FILETE». Sin embargo,
sila aventura presenta al protagonista como
un pedn que manejas tu («Estoy en la cocina.
;Qué quieres que haga, amo?»), lo razonable
es el imperativo «COCINA FILETE». Nétese
que en muchos sistemas de condactos
solo se soportan cinco letras por palabra
(ngPAWS vy Superglis soportan diez), por
lo que en realidad COCINAYy COCINAR son
la misma palabra (COCIN), pero en otros
casos no serd asi (ABRIRy ABRE).

Conclusion

Esimportante permitir el maximo nimero
de ordenes para cada accién que se pueda
realizar en una aventura. Sistemas como
Inform o ngPAWS ya llevan mucho he-
cho ensus librerfas estandar, pero en los
parsers méas antiguos, o incluso en Inform o
ngPAWS cuando afiadimos acciones nue-
vas, es importante tenerlo en cuenta. Es un
gran fracaso que un jugador abandone un
juego por quedarse bloqueado debido a un
SPE. Una cosa es que no sepa resolver un
puzle, otra cosa que sepa resolverlo pero
no se entienda con el juego.

Altrabajar con sistemas de memoria
limitada quiza haya que dejar cosas de lado,
pero intentar soportar la mayor cantidad de
ordenes para cada accion posible deberia ser
nuestro objetivo. Es una pena que nos sobre
memoriay no la aprovechemos al limite. m
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Por Efraim Sanchez-Gil @efraims

Una vez mas, se recurre al mundo de los sue-
Aos para crear un juego en el que debes ser
muy habil para sobrevivir. Es un recurso muy
utilizado en cine, television, literaturay un
largo etc, pero reconozco que me encanta esa
idea. Porque, realmente, ;quién sabe lo que
hay al otro lado de eso que llamamos suefos?

Enel manual te indica que encontraste una
extrafa cajaeneljardiny que desde entonces,
todas las noches, cuando duermesy suefas, te
adentras en un mundo macabroy eres victima
de los juegos enfermizos de unos seres, que
consisten en lograr salir del laberinto de habi-
taciones en el que te han adentrado.

fimbientacion

Todo el juego esta muy bien ambientado,
para mi hay un buen equilibrio entre los gra-
ficos y la musica. Ha habido momentos en
que estaba tan concentrado moviéndome
entre las localizaciones, que cuando me han
matado, me he sobresaltado.

Sistema
Autor

Sistemade
autoria

Lanzamiento
Idioma

Precio

Web

Contacto

ZX Spectrum 128K
Bitfans

Propio, usando Boriel Basic
y ensamblador

2022
Espafiol, Inglés

2,50€ (descarga digital)
9,.95€ (cajatipo jewel)
29,95€ (edicion de lujo)

https://bitfans.itch.io/
donum

@Bit_fans

que hay

Pl


https://bitfans.itch.io/donum
https://bitfans.itch.io/donum
https://twitter.com/Bit_fans
https://twitter.com/efraims

Graficos

Nos encontramos con un juego que grafica-
mente, a mi parecer, es impresionante. Se
ha realizado en un cuidado blanco y negro.
Tiene muchos detalles, salas «limpias»
porque son seguras, y salas «sucias» con
cadenas, bichos, etc, cuando te acercas ala
muerte, por decirlo de algiin modo.

Sonido

La banda sonora es muy buenay te mantie-
ne en tensién. Todo el juego estd muy bien
ambientado, repito, para mi hay un buen
equilibrio entre los gréficos y lamusica. La
musica se acelera cuando el tiempo se va
agotando.

Jugabilidad

La metodologia es sencilla: cuando te mue-
ves entre habitaciones/salas, debes fijarte

COMENTARIO [Ea Wil bt )

¥ BETenvenide, mertal. Bhera
estds en nuestre tempLa, La
Q. jd de sueres, 2L de .

PTpnsu antes de meverte s7

. ne qUTEFES canvertirte en

s
o

un fFiel sierve de Dael.

Evita wer a Las guddamer
B medida que te arergues a
ellas, Las salas cambiardn
de aspecte. iObs€rvalas!

Le2 = interpreta muy bTEn

Y nuestres Simbeles.

agudur a saber d@nde estds
frade U de cudnte tiempe
dispenes.

riQuizds un dngel, un
demente, un Oies? Seu una
quoddem masstra. BLIUNes
me LLaman DAk, &tres me
CEnECEn UEME Brohen, el
reste sTmplemente ceme 2L
Guardidn de La Cagja
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muy bien en la pantallay el pequefo texto
que describe la misma. Si estd limpia, hay
aire fresco, etc, es bueno. Si por el contrario
comienza a tener cadenas, apesta, o hay
bichos, es malo.

Dificultad

Las primeras noches se completan con cier-
tafacilidad, de modo que aprendes a jugar
conellas, pero la cosa se complica por dos
motivos principales:

1. Hay muchas salas que forman un cubo de
3x3x3, es decir, nueve salas en la planta baja,
nueve en la primera plantay otras nueve en
la segunda planta. {Si! jHay plantas o nive-
les! Luego existe el SUBIR y BAJAR, lo que
complica las cosas.

2. Aexcepcion de la Ultima noche, que se
puede mapear, es decir, te puedes crear un
mapa de todas las salas, todas las anteriores
se crean de forma aleatoria, de modo que
los mapas no ayudan. Si bien es cierto que
mapeando podrés obtener un patron de las
salas «<malas» y donde suelen aparecer. m

Donum

ZX Spectrum 128K

fAimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido
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LA MENTE NO SIEMPRE PUEDE CONFINARSE

Por Bert the Stroller

Introduccion

El ultimo juego de Sebastian Armas (Incanus)
es una singular historiainteractiva sobre los
curiosos efectos de una terapia experimen-
tal en el afligido y confinado protagonista,
encerrado en su vivienda a causa de una
amenaza virica que a todos nos traerd alas
mientes un pasado demasiado cercano. Sin
ser muy extenso sorprende por las genero-
sas descripciones, la originalidad de la pro-
puestay la profundidad de sus temas.

Ambientacion

. . . L. Sistema Windows, Mac, Web,
La historia transita habilmente entre un tono Linux, i0S, Android
costumbristay las visiones alucinadas que Autor Sebastian Armas (Incanus)

se apoderan de nosotros al deambular por .

. Sistema de Inform 6
nuestro pequefio apartamento. Y es que el autoria
tratamiento parece estar provocdndonos una

o - o Lanzamiento 2021
suerte de ensofnaciones o suefios lucidos; por .
. . Idioma Espafiol
eso los objetos de la casa tienen el poder de
Precio Freeware

despertar asociaciones que nos abrirdn por-

tales a otros mundos. En el momento menos Web https://incanus.caad.club/
: . encierro.html

pensado, escaparemos del asfixiante piso




COMENTARIO 81 | CAADSa

transportandonos a otros momentos ya vivi-
dos, al pasado ancestral, a otros continentes
y culturas, e incluso al futuro més distante.

Estas escenas tienen en comun nuestros
anhelos de fuga de una realidad opresivay
hostil, aunque a medida que avancemos, irdn
pasando de un tono més bien bucdlico a otro
tirando a siniestro —;seré que toda huida
no es sino un espejismo?—. Nuestro periplo
nos abocaréa a una variedad de circunstan-
cias aparentemente terminales: seremos
un sacerdote convertido en pedn de una
fuerza sobrenatural, un cazador de la tundra
que corre el peligro de morir congelado, un
viajero temporal llegado desde el futuro con
laintencién de explorar una extinta civili-
zacién, pero aun en medio de la oscuridad,
Incanus siempre deja resquicios por donde
se cuelan la poesiay el humor.

De hecho, jugar a Encierro puede tener
algo de terapéutico. Vivir en la piel de esos
alter ego enfrentados a situaciones angus-
tiosas, —seguramente mas terribles que el
de nuestro confinado avatar—y comprobar
que, a pesar de todo, siguen luchando por
su supervivencia, dejo en mi cierto poso de
melancdlica esperanza.

Entre los autores del mundo hispanoha-
blante, Sebastian es uno de los que mayor
cuidado pone en el lenguaje. Resulta conci-
so, evocador, tiene buen sentido del ritmo
y sabe emocionar con breves pinceladas
cargadas de ingenio y sensibilidad.

El autor ha previsto diversas reacciones
psicologicas a las situaciones que se nos van
presentando, algo que supone una nota de
originalidad, ya que la aventura prototipica
tendia a enfocarse en la manipulacién de
objetos descuidando la dimension de la
reaccion del jugador. Aqui en cambio, hay
comandos que permiten expresar nuestra
diferente actitud ante las mudables circuns-
tancias —fue una sorpresa ver que, reaccio-
nando a la desesperacion de mi personaje, el
autor habia previsto una hilarante respuesta
para mis veleidades pirémanas—. Ademas,
como muestra del nivel de detalle de laim-
plementacion, el comando EXAMINARME
evoluciona con las metamorfosis del pro-
teico protagonista. También cabe destacar
que, una vez llegado al fin, tenemos acceso
aun ment de curiosidades que nos invitan a
descubrir aspectos o huevos de pascua que
podrian habernos pasado desapercibidos.
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Dificultad v jugabilidad

La aventura nos permite examinar la mayor
parte de elementos de nuestro entornoy
comprende un generoso espectro de sindni-
mos, lo que nos ahorraré tener que pelear-
nos con el parser para hacernos entender.
Podemos desplazarnos sin necesidad de
puntos cardinales, conun simple IR A, sies
que aludimos a una localidad contigua.

Encierro se ajusta a los estdndares actua-
les de jugabilidad (no tendremos que sufrir
muertes espurias), los puzles tienen la dificul-
tad perfectay las soluciones son organicas,
ya que la exploracion e interaccién con el
entorno acaba proporcionandonos suficien-
tes pistas para superar los bloqueos. Ademas,
aunque la trama esté salpicada de digresio-
nes que nos conducen a otros mundos, los
problemas se hallan bien integrados con los
temas de la historia (la evasion, la soledad, la
impotencia, la esperanza), y no se perciben
COMO mMeros juegos de ingenio.

En el plano técnico, cabe destacar que el
programa esté pulido, lo que en parte se debe
alabuenalabor de testeo, no en vano en los
créditos encontramos los nombres de dos
veteranos aventureros como Jadey Comely.

Conclusion

Un juego sugestivo de original premisa que
aproveda las enormes capacidades de Inform
y demuestra que las aventuras de texto pue-
den tratar temas profundos sin merma de di-
version o necesidad de recurrir a la literatura
de hiperenlaces, ala que, por otro lado, tam-
bién es aficionado quien firma estaresefia. m

.
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Por Dardo

Introduccion

Space Quest: A Son of Xenon o también
conocida como A Son of Xenon: Space
Quest Prequel es de un autor llamado
Boston McShew. Desconozco por comple-
to quien es, pero por la extensiény trabajo
de esta aventura no creo que sea unasola
persona sino un equipo. En primer lugar
por la firma, que al menos son dos, y en
segundo porque en muchos articulos se le
nombra en plural. Ademds, seglin su crea-
dor «es un juego de aventura sin fines de
lucro hecho por fanaticos del géneroy una
precuela de Space Quest».

Me he vuelto loco buscando alguna
referencia de su vida en Internet y no hay
nada. Ademés, tampoco ayuda que cada una
de sus obras este firmada con un seudénimo
diferente, como en nuestro caso Two Guys
Far From Sirius. Solo deduzco que le gusta
hacer aventuras en plan retro porque tiene
algunas otras interesantes como Decisions

Sistema

Autor

Sistemade
autoria

Lanzamiento
Idioma
Precio

Web

Contacto

PC/Windows

Boston McShew
(Two Guys From For Sirius)

AGS 3.4.1

8 de septiembre de 2022
Inglés
Gratuito

https://gamejolt.com/
games/XENON/745429

Boston193@gmail.com



https://gamejolt.com/games/XENON/745429
https://gamejolt.com/games/XENON/745429
mailto:Boston193%40gmail.com?subject=

COMENTARIO ISR W T3 ks )

of the Elders: A Space Quest Prequel, que Incluso el personaje del inicio, en lugar de

firma como Leisure Suit Harry. (https:/www.  llamarse Jeff se llamaba McFly. Es claramen-
adventuregamestudio.co.uk/site/games/ te una version que se hizo a modo de prueba
game/1525-decisions-of-the-elders- de lo que erala primera parte del juego para
a-space-quest-prequel-complete-full- ver sila gente respondia. Y respondié.
length-retro-game/). Asi que se completd la aventura que he-

Y para liarla ain més, vemos que cada mos jugado en el 2022, aunque tampoco se
cierto tiempo renueva sus aventuras, como ponen de acuerdo sisalid el 5de mayooel 8
ha ocurrido con la nuestra, pero de forma de septiembre, nien el afio: 0 2020 0 2022.
muy completa, cambiando didlogos y alar- Aqui la puntuacion llega a los 240:

gandola mucho. Como referencia tenemos
una primera version del 2014 cuya puntua-
cién llegaba solo a 68:

-

-

Y finalmente he conseguido varias iméagenes
de lugares diferentes, que ya no puede ser
una broma de alglin retoque gréfico, en que



https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/game/1525-decisions-of-the-elders-a-space-quest-prequel-complete-full-length-retro-game/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/game/1525-decisions-of-the-elders-a-space-quest-prequel-complete-full-length-retro-game/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/game/1525-decisions-of-the-elders-a-space-quest-prequel-complete-full-length-retro-game/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/game/1525-decisions-of-the-elders-a-space-quest-prequel-complete-full-length-retro-game/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/site/games/game/1525-decisions-of-the-elders-a-space-quest-prequel-complete-full-length-retro-game/
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esta compania e incluso de LucasArts, y co-
nociendo su otro trabajo, Decisions of the
Elders, estamos frente a una «pre-precuela.
Enelfondo,y visto desde la distancia
v lamodernidad, el tributo puede llegar a
superar incluso al original. Tantos afios han
pasado desde los originales que estoy segu-
ro de que silos fans juegan ahora al A Son of
Xenon no les defraudard en absoluto. Se en-
contrardn con una buena historia, una aven-
turamuy larga, los viejos graficos pixelados

la puntuacion llega alos 999 puntos:

...que serfa su tercera version o y sobre todo... jmuchas muertes! Si nos
expansion, pero con la fecha de salida de transportamos 35 anos atrés, esta aventura
la anterior no ha podido tener tiempo hubiera podido tener perfectamente cabida
real para alargarla tanto. (https:/www. en cualquier episodio de la serie original.
indieretronews.com/2020/04/space-
quest-son-of-xenon-unofficial-fan.html). Ambientacion

Es unaaventura muy larga, con mucho
humory creada con AGS (https:/www. Antes de la existencia de muchas civiliza-
adventuregamestudio.co.uk/) en su ver- ciones avanzadas, existia un planeta huma-
sion 3.4.1. Ocupa 16.6 MB 'y aunque por noide llamado Xenon, ubicado en el comodo
desgracia solo esta eninglés, es gratuita. centro de la galaxia Earon.

Esun tributo del autor a los viejos jue- No era ni frio ni caliente y estaba cercano
gos de Sierra, creando una aventura point aotros lugares importantes. Estamos en

&click al estilo de los primeros juegos de la ciudad de Xenopolis, una de las méas po-



https://www.indieretronews.com/2020/04/space-quest-son-of-xenon-unofficial-fan.html
https://www.indieretronews.com/2020/04/space-quest-son-of-xenon-unofficial-fan.html
https://www.indieretronews.com/2020/04/space-quest-son-of-xenon-unofficial-fan.html
https://www.adventuregamestudio.co.uk/
https://www.adventuregamestudio.co.uk/
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bladas del planetay residencia de nuestro
protagonista.

Los cientificos estan muy preocupados
porque el sol estd moribundo y empieza ya
un enfriamiento climético. El gobierno opina
que esto es un ciclo natural, pero si hemos
jugado al Space Quest | ya sabemos lo que
pasa: los «sarianos» nos quieren invadir.
Pero también estan los «frizianos», con los
que nos vamos a enfrentar. Objetivo: im-
pedir que los «frizianos» congelen el sol de
Xenony salvar, sin ayuda, todo el sistema
solar.

Pero esto de momento no lo sabemos.
Solo tomamos el papel de Roger Wilco,
uningeniero de la empresa Xenopotech,
inteligente y trabajador (;como acabamos
de barrendero espacial en Space Quest I?)
cuyo Unico objetivo es trabajar y ascender.

La historia eslargay podriamos dividirla
en cuatro partes principales, pero cada una
de ellas se puede subdividir en varias més,
comenzando con la vida cotidiana del héroe
hasta llegar al espacio y salvar el planeta.

Enlaprimera parte estaremos en
Xenopolis viviendo la vida del protagonista.
Enla oficina deberemos reparar el trans-
portador que nos lleva a casa después de
quedar inoperativo por un ataque infor-
matico. Una vez en nuestro apartamento,
y después de descansar, tendremos que
desmontar la aspiradora para conseguir
nuestra pulsera. Y finalmente, como un
vulgar Larry Laffer, acabaremos en un sor-
dido antro donde conoceremos a nuestro
ideal femenino.

Enlasegunda parte, la chica, Pearl,
nos lleva a su laboratorio espacial, «The
Tamarlane», y tendremos principalmente
que lidiar con un pequeno bicho muy fasti-
diosoy escurridizo. Enla tercerairemos en
busca de piedras preciosas, tanto en el pla-
neta Kerona, como en «Crystal Cave», para
conseguir el diamante que necesitamos
para el laboratorio de Pearl. Y finalmente
en la cuarta parte deberemos ir cambiando
de dimensién dentro del laboratorio espa-
cial hasta conseguir la victoria sobre Pearl.
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Graficos

Tenemos como 80 pantallas, diferentes
todas ellas, llenas de objetos que mirar,
pulsary tocar. Estan muy bien disefiadas al
estilo retro-pixel de las aventuras de los 80
y 90y podemos interactuar con todo.

Es un estilo similar al de Space Quest
| pero con gréaficos tipo Space Quest lll, o
seaa 320 x 200 EGA, color de 16 bits, con
muchos efectos de difuminado e interpola-
ciony el protagonista muy bien definido.

Tiene diferentes tipos de pantalla, unas
completas, donde muestra una caraoun
lugar y otras més reducidas donde apa-
recen lugares en los que actuamos y que,
generalmente, son en la primera parte.
Pero en general son muy detallistasy con
colores vivos.

Jugabilidad

Es una aventura grafica point & click al estilo
de los primeros juegos de Sierra, en la que
se captura el espiritu de estos, pero creo
que sin sacrificar la modernidad. Aqui no
hay intérprete sintactico y todas las ac-
ciones se realizan con el ratén. Usamos el
botén izquierdo pararealizar las acciones
sobre el punto que elijamos y el derecho
para cambiar el cursor pasando a iconos de
hablar, coger, mirar, andar y el objeto del
inventario elegido.

Simovemos el cursor a la parte superior
de la pantalla, aparece el menu de opciones
donde también nos encontramos las accio-
nes ademés del inventario, cargar, restaurar,
menu de preferencias y salir.

Todo es muy facil de usar y comodo.

Los objetos que vamos cogiendo se iran
incluyendo en el inventario antes de usarlos y
podremos mirarlos con la «lupay, importante
para saber qué tenemosy para qué sirve.

Sijugamos con un cierto orden nunca llega-
remos a llenar su espacio y no necesitaremos
hacer scroll para buscar alguno que haya que-
dado escondido en la parte inferior. También
podremos combinar unos objetos con otros
para reconvertirlos en otros nuevos.

Dentro del menu de preferencias tene-
mos también todas las opciones anteriores,
pero ademas podemos subir y bajar el vo-
lumen, hacer andar al protagonista mas o
menos rapidoy aumentar o disminuir lagama
de colorido.

Todo muy facil, muy intuitivo y que no nos
darad ninglin problema. Ademas de que pare-




ce muy bien testeado y no se detecta ninglin
fallo, parén de velocidad o alglin problema de
cualquier tipo. Muy fluido, muy manejable y
podemos pasar las conversaciones largas con
un solo toque de raton.

Como en todos los Sierra, en la parte
superior de la pantalla también tenemos un
contador, estavez del O al 240. A medida que
avanzamos iremos sumando puntos depen-
diendo de las acciones que hagamos. En este
caso no hay problema porque la mayoria de
las veces a medida que vayamos resolviendo
los puzles ya iremos cogiendo puntos.

Podemos acabar sin llegar a la puntuacién
maxima, pero hay pocas cosas que debamos
hacer sin que afecten al desarrollo del juego.

Dificultad

Lo primero que hay que hacer constar es el
idioma. Por desgracia solo esta eninglés. En
principio tampoco seria un problema serio
si hubiera pocos textos, pero es que en este
caso las conversaciones con la gente y las
explicaciones cuando cambiamos de lugar
son larguisimas. Aqui ya no podemos usar
undiccionario para buscar el significado de
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Score. @ of 248 Space Quest: A Son of Xenon

una frase porque no acabariamos nunca. O lo
entendemos o no, pero de todas formas tiene
un desarrollo que aun no enterdndose de
mucho le pillas el significado de lo que haces
y de lo que debes hacer a continuacion.

Es una aventura muy, pero que muy larga.
Para miesto es una alegria porque creo que
merece la pena, pero quizas a alguien le pon-
ga UNn poco Nervioso porque parece que nNo
se acabe nuncay cuando ya crees que lo has
hecho todo pasas a otro mundo para seguir
con otra historia.

Como en toda buena aventura de Sierra
vamos a morir montones de vecesy en al-
gunos lugares de muchas formas diferentes.
Por una parte, es un aliciente mas el poder
encontrary ver todas estas muertes, pero
por otro lado fastidia que sean tan seguidas
y que haya tantas. La solucion es salvar la
partida, pero debemos hacerlo cada tres
movimientos, no sea que al cuarto volvamos
amorir. Asi que nos pasaremos medio juego
salvandoy otro medio restaurando la partida.
Suerte que podemos salvar cuantas veces
queramos. Todas las pantallas estan llenas de
cosas para mirar y pulsar, y si queremos llegar
alaméxima puntuacion de 240 lo tenemos
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que probar todo, sin dejarnos nada por mirar
o pulsar o interactuar con alguno de los obje-
tos de nuestro inventario. Es unalarga tarea.

Otra cosa que me pone muy Nervioso,
pero que acepto porque soy fan de Sierra, es
que deberemos interactuar con un pixel en
concreto. Hay acciones en que deberemos
usar alglin objeto en un lugar tan determina-
do que, de entrada, casi se te pasa desaper-
cibido hasta que empiezas a cogerle el truco.
Hay que poner el puntero justo en el pixel
exacto o no conseguimos nada, y no solo eso,
sino que cada objeto del inventario tiene un
punto mas coloridoy ese punto debe poner-
se sobre el punto de la pantalla. Tenemos que
ser muy exactos.

En general los puzles no son dificiles, tie-
nen su légicay se pasan sin problemas, pero
nos vamos a encontrar con cuatro o cinco
que silo sony que nos puede llevar bastante
tiempo comprenderlos y pasarlos, claro esta,
sin usar una guia. Son de esos que debemos
hacer la accion desde un punto concretoy de
una sola forma especial o no funcionan. En

estos debemos tener mucho cuidado de no
salvar justo antes porque siya hemos pasado
el momento ese justo no servird de nada
restaurar y deberemos recurrir a un save bas-
tante anterior y repetirlo todo.

Sonido

Quizas el apartado mas flojo pero que de
todas formas cumple bien. Tenemos unas
pocas melodias que nos van a acompanar
durante el juego dependiendo de la parte.
Son las tipicas de los juegos de los 90,
aquellas enlas que en PC con altavoces in-
tegrados sonaban muy chillonas, pero que
ahora se han suavizado, moderado y sobre
todo modernizado. Si nos cansan, podemos
quitar o bajar el volumen. En general es
todo muy correcto.

Por otro lado, hay unos pocos efectos de
sonido que se han dejado igual que los jue-
gos originales y que suenan de golpe siendo
mas estridentes, como cuando hacemos
bien una accion o subimos la puntuacion. m

Space Quest
A Son of Xenon

PC/Windows

fimbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido
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VIissiondSpectrum

Introduccion

Steven Henk Don es un holandés de 40

y pico afos que estudié informatica en

la Universidad de Tilburg (https:/www.
tilburguniversity.edu/nl) y que actualmente
trabaja en programacion PHP en ProMedia
(https:/www.promedia.nl/).

Esun gran aficionado a los juegos y él
solito se lo hace todo, desde la programa-
cion hasta los gréaficos, sin tener en cuenta
el género, aunque de aventuras tiene alguna
también, en especial gréficas con aspecto de
los 80/90, pero siempre con humor.

Y suinterés esta también en participar
en concursos y reuniones de fans, que es
de donde salié la aventura que vamos a
comentary que quedé enel puesto 11enla
AdvJam2018 que se celebrd del 4 al 18 de
mayo de 2018. Lo curioso del caso de este
evento es que se debe realizar un «juego
de aventura» exactamente en dos semanas
(https://itch.io/jam/adventure-jam-2022).
iQué estrés! Y es por eso que tienen que ser
cortos, con pocas pantallas y poco pulidos,

Sistema PC/Windows

Autores Steven Don
Jay Man (musica)

Sistemade Propioen C/C++
autoria

Lanzamiento 18 de mayo de 2018
Idioma Inglés

Precio Gratuito

(admite donaciones)

Web https://www.shdon.com/
software/games/mission-
spectrum

pero de ninguna manera menos jugables e
interesantes que otros.

Y ya centrandonos en Spy Quest
Chapter 1 - Mission: Spectrum, como él
dice «es mi tributo a los antiguos juegos de
aventuras con analizador de texto creados
en la década de 1980 por Sierra». Al ser de
concurso es gratuito para todo el mundo, asf
que en la pagina de la ficha podéis bajaroslo



https://www.tilburguniversity.edu/nl
https://www.tilburguniversity.edu/nl
https://www.promedia.nl/
https://itch.io/jam/adventure-jam-2022
https://www.shdon.com/software/games/mission-spectrum
https://www.shdon.com/software/games/mission-spectrum
https://www.shdon.com/software/games/mission-spectrum
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y ademaés ver un trailer para tener unaidea
de cémo es. Solo ocupa 5 MBy una vez
descomprimido 12,5 MB.

Como curiosidad la aventura tiene una
continuacién titulada Spy Quest Chapter
2 - Operation: Bogroll, con el mismo per-
sonaje protagonista aunque ya mas actuali-
zaday que también participd en el AdvJam
pero del 2020, quedando en octavo lugar.

Supongo que larestricciéon de los 14 dias
es muy impactante para crear algo cohe-
rente, pero es que ademas el autor comenta
que usd un motor que habia creado hacia
casi 20 afos y que ya ni se miraba. Asi que
ademas de montar todo el Spy Quest 1 tuvo
que ir puliendo su motor al mismo tiempo.

Por ultimo, decir que también ha usado
Duktape, un motor Javascript facil de integrar
enun proyecto C/C++ (https:/duktape.org/).

fimbientacion

Somos el agente «N» de la HCA (Highly
Clandestine Agency o «Agencia Altamente
Clandestina») y nuestro nombre real es
James Nelson. Por los elementos que usa-
mos Y las vistas podriamos decir que esta-
mos entre los aflos 80y 20 del siglo pasado.

Hay una empresa, la Spectrum
Enterprises Inc. que requiere de una inves-
tigacion a fondo para averiguar sus planes
ocultos respecto al mundo en general, y
nuestro jefe nos ha encomendado la mision.

Haciéndonos pasar por un agente del IRS
(International Revenue Service) nos infiltra-
remos en su sede principal y espiaremos a
su jefe, Martin Smith, mientras investigamos
todo lo posible.

Graficos

Tenemos como unas diez pantallas dife-
rentes, cosa légica si se ha hecho con tanta
prisa. Algunas son muy sencillas, pero otras
estan muy cuidadas y con bastantes detalles
con los que podemos interactuar.

Siendo un homenaje a Sierra, los graficos
son del mismo estilo que sus aventuras de
los afos 80. Ellos usaban graficos de 16 co-
lores de baja resolucion (160 x 168 pixeles,
duplicados horizontalmente a 320 x 168).

Aunque no ha usado el AGl real de Sierra,
conserva la paleta de los 16 colores EGA. El
pixelado es evidente, pero consigue definir,
por ejemplo, las caras de los personajes muy
bien con solo tres pixeles de ancho.

Jugabilidad

Es una aventura con analizador sintactico,
por tanto, hay que escribir frases para hacer
las acciones. Aqui el problema es que el
juego solo esté eninglés, por tanto, algiin
conocimiento del idioma debemos tener.
Admite varios verbos para la misma accién e
incluso podemos poner preposiciones o No.
Por ejemplo, podemos decir GRAB o TAKE
y GET OUT OF CAR 0o GET OUT CAR. De
todas maneras, los verbos y palabras son
muy sencillas y con un diccionario al lado se
puede jugar bien.

Ademas del juego en si tenemos una pun-
tuacionde O a 68 que va subiendo a medida
que hacemos alguna accion especial. Muchas
de estas acciones no son necesarias, asi que
podemos acabar la aventura perfectamente
con muchos menos puntos. La gracia estd en



https://duktape.org/
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encontrar esas acciones que nos llevan al
tope de 68. Hay muchos objetos a mirar o
examinar, algunos que casi pasan desaper-
cibidos y otros muy sencillos. Es una forma
mas de entretenimiento.

El personaje se desplaza con las «teclas
de flecha» y tiene diferentes velocidades
para quien quiera hacerlo de tranquilo a
sUper rapido. Tiene una forma de andar
muy «cuadrada» pero imagino que no daba
para mas.

Todo en general es Sierra. Es como si
jugaras a uno de sus juegos. Tenemos la
puntuacién en la parte superior siempre
visible. Pulsando la tecla ESC nos sale el
menu principal arriba, donde vemos cinco
pestanas diferentes: sobre el juego, salvar
y cargar, usar herramientas, sonidoy velo-
cidad. Cada accién de este menu también
tiene asignada unatecla (F1, F2, etc.) por
si queremos ir mas rapido.

Dificultad

Ya comentado antes, tenemos una pun-
tuacion de 68 a la que debemos llegar.
Podemos acabar el juego con menos, pero la
gracia esta en encontrarlo todo, y es dificil.
Justo alinicio podemos elegir entre dos
modos de juego: «facil» y «duro» (o dificil).

Laideaesque enlos juegos de Sierra se
tenia la mania de matar al protagonista si se
equivocaba en cualquier eleccion. Pues bien,
aqui se nos ha dado la opcion de pasar de eso
y poder jugar tranquilos. Los dos modos son
exactamente lo mismo, pero si elegimos el
modo «facil» jugaremos tranquilamente has-
ta el final, aunque nos equivoquemos, pero si
elegimos el «duro» podremos morir y se nos
restaran puntos.

Otra dificultad que nos vamos a encon-
trar es que ha anadido dos elementos alea-
torios en el juego. Se refieren a un coédigo de
una puertay a una contrasena para entrar
enla maquinafinal. Varian en cada partiday
los datos se nos dan en las conversaciones,
lo que nos obliga a leerlo todo muy atenta-
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mente para no perdernos estos detalles. Y
por mas gufas que miremos, los nimeros
que nos puedan dar nunca serdn los que nos
salen a nosotros.

De todas formas, como también es muy
considerado con sus fans, tenemos una linea
de ayuda en forma de pistas en su pagina
web (https:/www.shdon.com/software/
games/mission-spectrum/hints).

Sonido

Tiene una melodia bastante agradable que
nos acompana durante todo el juego y unos
efectos de sonido escasos pero logrados,
tipo golpes y al hacer bien una accion. Si nos
cansamos la podemos desactivar desde el
menu superior.

Por los créditos supongo que las ha
descargado de alguna libreria digital con
maodulos gratuitos. La musica es de un tal
Jay Man, que es el encargado de la pagina
OurMusicBox (https:/www.our-music-box.
com/). Sino lo conocéis de nada podéis mirar
algunade sus creaciones en suweb (https:/

www.youtube.com/c/ourmusichox).

En cuanto alos efectos de sonido, tam-
bién por los créditos, los debe de haber
sacado de Firelight Technologies y de su
pagina gratuita de fmod (https:/www.
fmod.com/blog).

Endefinitiva, si tienes que hacer una
aventura con guion, didlogos, graficos y
programacion en solo 14 dfas, lo mas inte-
ligente es descargarse sonidos de paginas
gratuitas para ahorrarte tiempo. Por tanto
es el apartado menos atractivo del juego ya
que no esdel autor. m

Spy Quest — Chapter 1

PC/Windows

fAmbientacion H

Jugabilidad
Graficos
Guion

Dificultad

Sonido
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Introduccion

Sistema PC/Windows
La aficion de Steven Don, el autor, le lleva Autores Steven Don
casi cada afio a participar en la AdvJam, un Jey Wiknilindiotes)
concurso de creacion de aventuras en dos Sistema de Propioen C/Ci+
semanas, y este juego fue el que cred para autoria
la edicion de 2020, (https:/game-curator. Lanzamiento ol iy e 2020
com/tag/adventure-jam-2020/), donde Idioma Inglés
quedd en octava posicion. Esta vez los juegos Precio Gratuito
tenfan un tema principal, aunque no obligato- (admite donaciones)
rio, la pandemia del Covid-19,y por eso eligid Web https://shdon.itch.io/

sg2ob

el tema del papel higiénico en su aventura.
Siempre tiene detalles de humory en este
caso se burla un poco de la pandemia.

En 2018 presento, también en la AdvJam,
la primera parte de la serie del protagonista,
James Nelson, el agente N, titulada Spy
Quest, Chapter 1 - Mission: Spectrum.
Aunque quedd en octavo lugar de la general,
se llevo el quinto puesto en la categoria de
«nostalgia» y atrajo a muchos «famosos»
interesados en ayudarle, como veremos en
el apartado de sonido.

Los interesados en esta secuela podéis
descargarla gratuitamente desde la pagina
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del autor, y también podéis hacer un dona-
tivo por el valor que consideréis apropiado.
Solo ocupa 12,7 MB. También desde allf
podéis enviarle cualquier comentario.

fimbientacion

Seguimos siendo James Nelson, el agente N
de laHCA (Agencia Altamente Clandestina)
y nos han asignado nuestra segunda mision
importante.

Laidea, aunque tocar el tema del Covid
era algo importante para el concurso, le vino
viendo el comportamiento de las personas
ante alguin suceso extraordinario. La mayoria
acudian alos supermercados para acaparar
todo lo que consideraban esencial y no pere-
cedero, como pasta o papel higiénico, y de ahi
que el punto de partida sea la investigacion
de laempresa T. P. Incorporated, una corpo-
racion fabricante de papel higiénico, siendo
el objetivo del agente, y el nuestro, garantizar
un suministro constante a la poblacién.

Graficos

Enesta segunda entrega la calidad ha au-
mentado, por tanto, debido al poco margen
de tiempo que se tiene, las pantallas han
disminuidoy solo tenemos siete lugares
donde interactuar. De todos modos, la pre-
sentaciony el final tienen una especie de
secuencia de pantallazos cortos que queda
mucho mas presentable.

La mayoria de las pantallas estan bas-
tante cuidadas, pero ya no tenemos tantos
puntos donde interactuar como en la prime-
raparte.

Enel fondo sigue siendo un homenaje a
Sierra, pero cambia el estilo al empleado en
los primeros juegos con el sistema SCI, con
una paletade 256 colores VGA.

Jugabilidad

Mientras que Spy Quest 1 era una aventura
de escribir texto como en el sistema AGI
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de Sierra, Spy Quest 2 aparentemente es
un juego de point & click al estilo posterior
SCI1 también de Sierra, pero con uninterfaz
tipo Space Quest 4 (https:/www.youtube.
com/watch?v=Ncmfgép9gL4).

Y digo aparentemente porque vamos a
encontrarnos dos formas de juego, lo que
para mi es una gran mejora: la normal, que
es como una aventura tipica de point & click
donde usamos el ratén para todo, y otra
formaen la que incluye el uso del teclado
paradar las 6rdenes como si fuera una aven-
tura de texto de las de siempre. Podemos
mover el raton por donde nos interese, pero
al pulsar la barra de espacio nos aparece un
recuadro donde podemos teclear la accion
gue gqueramos.

Como ejemplo, para dejarlo claro, si
queremos hablar con alguien, pongamos la
recepcionista, podemos hacerlo de dos for-
mas: pulsar el ratén parair hasta ellay subir
el cursor hasta el icono de «hablar» (modo
point & click) o ir hasta ella con las teclas de
cursor, pulsar la barra espaciadoray teclear
TALK TO RECEPTIONIST. Asf lo tenemos
bien para los dos gustos.

Eljuego sigue estando eninglésy tam-
bién hay un buen repertorio de verbosy
preposiciones para hacer las acciones si ele-
gimos el modo de texto. Sigue teniendo una
puntuacién en la parte superior de la panta-
llaque vadel O al 130. Es muy facil llegar a
los 130 bien, ya que casi toda la puntuacion
se basa en acciones que vas haciendo al
adelantar en el juego.

Encuanto al mend, inventario, etc. sigue
igual pero por dos caminos. Si jugamos
normal tenemos el inventario en la parte

superior de la pantalla, apareciendo cuando
llevamos alli el cursor. Aqui tenemos todas
las opciones normales: mirar, coger, inventa-
rio, salvar, cargary salir. Si queremos jugar
en plan aventura de texto también estan
activadas las teclas de los menus como TAB
parael inventario o las de funcion para los
menus de salvar, cargar, etc.

Lo mejor es jugar con una mezcla de los
dos estilos cogiendo lo que mas nos interesa
de cada uno de ellos.

Dificultad

No es una aventura dificil, al contrario.
Sencillamente debemos dejarnos llevar y la
misma accion nos dirige al final. Igual que
en la puntuacion de 130 que, sin hacer casi
nada, se consigue bien.

Estavez no hay dos formas de juego
aelegir ni partes aleatorias, es todo muy
lineal y rapido. Sacrifica algo de juego, al
tener menos pantallas, por la presentacion
y el sonido, y por si fuera poco sigue con
sus paginas de ayudas y pistas, esta vez en:
https:/www.shdon.com/software/games/
operation-bogroll/hints.
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Sonido

Sigue con la misma melodia agradable de la
primera entrega, que nos acompana durante
todo el juego, y los mismos y escasos efectos
de sonido. Aqui no se ha esforzado naday
vuelve a usar lo mismo.

Enlos créditos vuelve a dar la autoria de
lamelodiaa Jay Man, que es el encargado
de la pagina OurMusicBox (https:/www.
our-music-box.com/), pero también incluye
a Eric Matyas (https:/twitter.com/i/flow/
single_sign_on) que es el responsable de |a
pagina https:/soundimage.org/.

Y en cuanto a efectos sonoros, los saca de
Firelight Technologies y de su pagina gratuita
fmod (https:/www.fmod.com/blog). En
definitiva, en cuanto al sonido usa paginas
de archivos sonoros gratuitos para descar-
garse lo que le interesa, imagino que por la
brevedad que son esos 14 dias que tiene de
margen para crear algo.

Y aqui tenemos la segunda novedad que
nos presenta el juego: las voces de los per-

sonajes. Ademas de la melodiay los efectos,
cada vez que hablemos con un personaje
oiremos sus voces, y hay como ocho dife-
rentes, en especial ladel Agente Ny lade la
recepcionista.

Yaen la AdvJam18 algunas personas
se interesaron por las aventuras de
Steven cuando creé el Spy Quest 1y eso
se tradujo en que al afo siguiente, en la
AdvJam19, al presentar el juego Escape
from Dimansion (http:/www.shdon.
com/blog/2019/06/27 /escape-from-
dimansion) pudo incorporar voces a los
personajes gracias a la ayuda de varias
personas que quisieron colaborar. Y en este
nuevo Spy Quest 2 se repite la historia
y cuenta con seis artistas reales como
«colaboradores de voz». A destacar Jason
Cryer (https:/www.youtube.com/c/
GeminiDoesGames) como la voz del
protagonista, Erika Sanderson (https:/
twitter.com/erikasanderson) como la
secretariay Durinde como el guardia
(https://twitter.com/durindeplays). m
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Space Quest: A Son of Xenon

HAenopolis: Laboratorio

Nuestro nombre es Roger Wilco y somos
un técnico de laboratorio de la empresa
Xenopotech, en la ciudad de Xenopolis,
una de las mas pobladas del planeta Xenon.
Estamos en nuestra oficina con nuestro
companero Jeff y primero lo miramos todo
(hacedlo siempre en cada pantalla e incluso
«pulsad» en todo). Vamos al aparato de aba-
joaladerechay cogemos una pulsera.
Volvemos a nuestra mesa, hablamos con

la pantalla (el marco incoloro) y se enciende.

Al acabar la charla directamente hablamos
con Jeff, que se va. Intentamos pulsar el
botén central del teletransportador varias
veces y como no funciona salimos por la
parte inferior de la pantalla. Miramos a
Chloe, el robot, pero tiene las baterias ago-
tadas. Miramos el cuadro, pulsamos en ély
aparece un circuito eléctrico.

Por Dardo

Si pulsamos en él vamos a morir (cosa que
ocurrird constantemente, por tanto acor-
daos de salvar cada tres pasos), asi que no lo
tocamos. Miramos la maquina arcade y sa-
limos por la derecha a la sala del ordenador
central. Primero lo miramos todo y al pasar
aladerecha unalosadel suelo se rompe.
Intentamos coger el cable del suelo, pero
no llegamos. No debemos tocar el boton de
alarma nivolver ala puerta desde el centro
porque moriremaos.

Tocamos y hablamos varias veces con la
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consola central, abrimos la taquilla nimero
4y salimos al otro lado (2/240). Desde aqui
cogemos el cable bajo la losa rotay salimos
(4/240). Ponemos el cable en el panel eléc-
trico para arreglarlo (7/240) y hablamos con
Chloe (8/240). Volvemos a nuestro despa-
cho por abajoy de debajo de la mesa de Jeff
cogemos una moneda (9/240).

Regresamos al pasillo, ponemos la mone-
daenlaranuradel arcadey se supone que
jugamos (10/240). Pulsamos el boton del
ascensor, entramos, pulsamos el panely
salimos porque no sabemos el codigo.
Regresamos a nuestro despacho.

Hablamos con nuestra pantalla para activar-
la, dos veces, tecleamos «A C E» (més
«Enter») y leemos «2-7-6-6». Volvemos al
ascensor, tecleamos «2-7-6-6» (15/240) y
llegamos a un gran despacho, el del jefe
Xander, con una pista de aterrizaje al fondo.

De lasillade laizquierda cogemos una mo-
neda (16/240). Lo miramos todo, en especial
los cuatro cajones del escritorio, y al mirar
el inferior derecho conseguimos mas pun-
tuacion (17/240). Izquierda para volver a
bajar con el ascensor, usamos la moneda en
el arcade y conseguimos un anillo (19/240).
Volvemos a subir al despacho de Xander,
usamos el anillo en la vitrina de la derechay
cogemos un chip (22/240).

Bajamos a nuestro despacho, pone-
mos el chip en la maquina impresora
4D (23/240) y lo recogemos cambiado.
Salimos al pasilloy ponemos el chipen la
parte lila del cuadro eléctrico (26/240).
Otra vez volvemos a nuestro despacho,
hablamos con el punto central del tele-
transportador y nos vamos a casa.

Xenopolis: En casa

Despertamos por la mafana gracias al
despertador.

Lo miramos todo, abrimos el armario iz-
quierdoy cogemos la camiseta (27/240).
Abrimos el armario de al lado pulsando su
boton (a laizquierda, el de abajo) y cogemos
el aparato central, una percha (28/240).
Pulsamos el botén superior de la izquierda,
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se convierte todo en un inodoroy, justo de-
bajo, a la derecha, cogemos una cajita azul,
que es una especie de laxante (29/240).

Enelinventario pulsamos en la percha
para dejarla como un gancho (30/240).
Pulsamos en el jarrén amarillo, que se
rompe, y aparece una aspiradora para lim-
piarlo todo. Usamos el laxante en el suelo,
viene la aspiradoray se queda enganchada
(31/240). Pulsamos el boton donde estaba
eljarrény leemos la nota.

Volvemos a pulsarlo, la cama se levanta
y usamos el gancho para coger la ropa
(33/240). La ponemos en la lavadora 'y
la cogemos para ponérnosla (34/240).
Pulsamos en la antena del robot y cogemos
el martillo de su barriga (35/240). Lo usa-
mos en la aspiradora y cogemos la pulsera
(38/240). Hablamos con el teletransporta-
dor varias veces y nos vamos a otra locali-
zacion (43/240).

HXenopolis: Lizard
Lounge

Estamos en el Night Club «EI Salén del
Lagarto». Lo miramos todo, en especial el
poster, Hablamos con Isaac, el barman robot,
dos veces y nos da un vaso de agua (44/240).

Miramos a la chica que ha salido del lavabo.

Volvemos a hablar con Isaacy entramos
en el lavabo. Miramos la botella colgada,
pulsamos en ellay conseguimos una llave
(45/240). Miramos la linea blanca vertical
de la derecha, pulsamos en ellay cogemos
un periodico (46/240). (Todos los objetos
delinventario se pueden examinar conla
«lupa» para tener mas datos y saber qué
son). Usamos la llave en el armario y mira-
mos el vial (47/240).

En el inventario combinamos el laxante
con el vaso de agua (48/240). Volvemos al
bary hablamos con Isaac. (No pulsar en el di-
bujo de la chica de la pared o moriremos). En
elinventario, con el icono «<mano», giramos el
periddico para leer la parte trasera (49/240).
Usamos el periédico en Isaac (51/240).

Usamos el vaso en el cartel de «H20»
para cambiar la formula (54/240). Hablamos
con Isaac para pedirle otro vaso de aguay
en el inventario lo volvemos a tener lleno,
pero ahoraya no es agua, y no debemos
beberla (57/240). Regresamos al lavabo
y usamos el vaso en el lavabo para tener
etanol (58/240). De nuevo en el bar nos
bebemos el vaso. La chica va al lavabo y
cuando regresa le hablamos (usar el icono
de «mirar») (68/240) y la seguimos.
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The Tamarlane:
Problema ratonil

La chica, Pearl, nos lleva a una nave. Yaen el
espacio viajamos hasta su laboratorio espa-
cial: The Tamarlane. Subimos a un pasilloy lo
miramos todo. Entramos por la puerta roja de
laizquierda a la sala de maquinas, donde esté
Pearl, que nos hablay se va.

Lo miramos todo, abrimos el armario, pulsa-
mos en la zona central y cogemos una barra
(69/240). (No abrir los tanques azules o

moriremos de varias maneras).

Usamos la barra en el pedestal de aba-
jo aladerecha para cargarla (71/240).
Pulsamos la segunda bombona de la de-
recha usamos el palo en ella, se abre la
puertecita de laizquierda (76/240) y nos
metemos por ella al conducto de la ventila-
cion. Avanzamos hasta el centroy caemos
al pasillo del inicio. Vamos hacia abajoy
llegamos al dormitorio de Pearl, que nos
hablay regresamos al pasillo.

Volvemos a bajar, a hablarle y regresar
al pasillo. Quitamos el acero de la puerta de
la sala de méquinas, que queda en nuestro
inventario, y entramos viendo un bicho que
sale corriendo. Salimos, regresamos junto
a Pearly después de su charla le hablamos
nosotros. Abrimos el cajon superior de la
mesita de noche y cogemos las luces de
emergencia (77/240).

Cerramos el cajony volvemos a la sala
de maquinas. Nos metemos por el conduc-
to de ventilacién, vemos al bicho corriendo,
usamos el acero en el agujero del centroy
nos acercamos al ventilador, que no pode-
mos parar. (Si usamos algo en él morire-
mos). Retrocedemos hasta el pasilloy en-
tramos por la puerta de la derecha para
salir al exterior.
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Bajamos a la cabina de lanave y de la caja
roja de laizquierda cogemos un cortador
(79/240). Lo miramos y pulsamos todo.
Subimos al pasillo y examinamos la caja azul
de laizquierda. Volvemos a hablar con Pearl
después de mirarlo todo. Intentamos coger
el punto rojo en la maquina de la derecha
pero no nos deja. Otra vez volvemos al pasi-
llo, encendemos una de las luces en el inven-
tario con elicono «<mano» y lo ponemos en el
cuadrado de laizquierda.

Volvemos junto a Pearly, ahora distraida
por una nueva estrella, cogemos el punto
rojo, que es una astilla de un mineral raro
(82/240). Volvemos a salir al exterior y, sin
entrar en la nave, usamos el cortador en la
zona central de la escalera para conseguir
un peldafio de acero (85/240).

Regresamos al conducto de ventilacién
de la salade méquinas, vamos hasta el venti-
lador y usamos el peldafno en él (88/240). Se
para, avanzamos a otro conducto, esta vez
azul,y el bicho sigue huyendo. Al otro lado
cogemos una tarjeta (89/240) y retrocede-
mos hasta el pasillo. Usamos la tarjetaen la
puerta superior de la derecha (es su lector
rojo) y vemos salir el bicho corriendo. De
dentro (es una especie de armario) cogemos
unaratonera (90/240).

Enelinventario ponemos el cristal en la
ratonera (91/240). Usamos la ratonera en
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el panel a la derecha de la puerta roja, espe-
ramos un momento y usamos el palo enla
parte inferior para coger el bicho (95/240).
Vamos a hablar con Pearly le ensefiamos el
palo con el bicho (100/240). Aparecemos en
la nave para hacer un nuevo viaje.

Kerona

Llegamos a un planeta que parece un desierto.

Abrimos el compartimento central de la
nave y cogemos el «jetpack» (101/240).
Andamos hasta el precipicio de laderechay




nos ponemos el «jetpack» para bajar auna
zona arenosa. (No moverse o morimos).
Debemos ir de «punto» en «punto», empe-
zando por el de arriba en formade «S» y
conseguir salir por laizquierda para llegar a
una construccion (103/240).

Lo miramos todo, pasamos a laizquierday
hablamos con el personaje, Mutt, varias ve-
ces. Vamos al fondo por el centroy encontra-
mos el chiringuito de una rana. Miramos en
especial el panel de laizquierda, entramos
(pulsar en la sombra del suelo) y hablamos
con larana, «Blister Gurtz», varias veces.
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Salimos, vamos a la derecha, nos pone-
mos detrés del cartel, lo miramos y vemos
la propaganda de unos edificios. Subimos
con el elevador (pulsar la barra verde),
miramos vy lo pulsamos todo, en especial los
mandos de la izquierda.

Bajamos y vamos hacia abajo, donde co-
gemos el cristal rojo (104/240). 1zquierda,
arriba, entramos en el tenderete de larana,
ponemos el anillo en la zona blancay nos
separa la gema del anillo.

Salimos, ponemos el cristal rojo en el
panel de laiizquierda, entramos, ponemos
la gema en el papel blanco y nos da mone-
das (106/240).

Salimos, vamos abajo y vemos pa-
sar una nave. Damos las monedas a
Mutt (108/240) y nos da un monopatin.
Volvemos arriba 'y pasamos a la izquierda a
una pantalla de desierto puro.

Usamos el monopatin en nosotros (si
avanzamos sin él moriremos) para atrave-
sarla. Hacemos lo mismo en la siguiente
pantallay lo mismo para llegar a la plan-
ta, de la que cogemos la parte superior
(109/240). Izquierday al fondo hasta el
cactus y usamos la planta en él para beber
(111/240).

Abajo e izquierda dos veces (vemos
pasar la sombra de un ave monstruosa),
arribay al oasis.
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Bebemos aguay subimos por la palmera para
llegar alaroca (112/240), pero la palmera
se aparta para que no podamos bajar por
ahi. Izquierda, llegamos a un nido enorme y
lo miramos todo pulsando en el centro para
meternos dentro. Cogemos la antena del
segundo robot de la izquierda (114/240).
Ahora,y es importante, primero debe-
mos mirar el cinturén del esqueleto central
(hay que apartarse un poco) y luego pulsar
en él hasta que se diga que se ha activado el
botdn (o no vendré nadie a recogernos). Nos
subimos al nido, vamos a la parte posterior,
preparamos el icono de la «<mano» y cuando
pase una nave, rapido, pulsamos en ella para
engancharnos. Este quizés sea el puzle mas
dificil del juego y deberemos repetirlo bas-
tantes veces. Es importante salvar antes.

La nave nos lleva colgados hasta la tienda de
laranay nos deja caer (120/249). Derecha,

volvemos a mirar el cartel y miramos la ante-
nade méas a laderecha (121/240). Salimos,
vamos abajo y ponemos nuestra antenaala
derecha (129/240).

Regresamos a la tienda de la rana, le habla-
mos (131/240) y nos da un saco de chips
(132/240). Salimos, derecha, subimos en el
ascensor y ponemos un chip en el panel cen-
tral (133/240). Bajamos, vamos abajo, iz-
quierda, damos unos chips a Mutt (135/240)
y cogemos la botella verde (136/240).

Volvemos alaranay pulsamos en la gema del
papel blanco, con lo que le damos el dineroy
recuperamos lajoya azul (137/240). Salimos,
usamos la botella verde en el cristal rojo de la
izquierda, entramos, volvemos a poner la joya
azulenla hoja de papel y nos da un brazalete
azul (142/240). El tenderete cierray si usa-
mos ahora el brazalete azul en nosotros mo-
rimos por pasar a otra dimension.
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Derecha, subimos en el ascensory, una vez
arriba, usamos el brazalete en nosotrosy
pasamos a la dimension de Pearl, con quien
hablamos.

Crustal Cave

De repente, aparecemos en una pequena
playa desierta, como si hubiéramos naufra-
gado, y un pdjaro nos despierta. Apartamos
laroca (143/240) y bajamos por el agujero
a «Crystal Caven».

Pulsamos el boténrojo al lado de lapuertay
nos explican donde estamos, pero piden un

codigo que no sabemos.

Nos fijamos en las letras que se encien-
denenelletreroy podemos leer «SCARY».
En el codigo ponemos ese nombre y entra-
mos (146/240). Miramos y punteamos en
todo. Retrocedemos a la puerta, cogemos la
liana (147/240) y volvemos a entrar. Vamos
hacia la derechay la puerta sube sola al
quedarnos parados en el centro.

Al avanzar se vuelve a cerrar. Vamos a la
antorcha, la miramos, la pulsamos vy le ata-
mos la liana. Volvemos al centro, tiramos de
la lianay ya podemos seguir a la derecha
(151/240).
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Miramos todo y cogemos la piedra al lado del
esqueleto central (152/240). Retrocedemos
todo para subir ala playa, movemos el tron-
coy le cogemos unarama (154/240). Enel
inventario lacombinamos con la piedray con
laliana para obtener una especie de marti-
llo. Bajamos, vamos hasta la Ultima cuevay
usamos el martillo en la zona derecha de las
rocas para conseguir un diamante (164/240).
Salimos al exterior, usamos el brazalete azul
en nosotrosy regresamos al planeta desierto
junto ala nave (169/240).

The Tamarlane:
Laboratorio secreto
de Pxclklkrk

Pulsamos en la cabina para entrar y viajamos
por el espacio hasta el laboratorio secreto
de Pearl. Nos recibe en el pasillo, nos habla y
luego le hablamos nosotros. Le damos el dia-
mante (179/240) y la seguimos hacia abajo,
peroyano esta.

Examinamos la mesita de noche, pul-
samos el botén rojoy la cama desaparece
(182/240), para dejar acceso a una salade

una especie de generador laser, donde Pearl
estd en suforma de monstruo. Nos hablay
nos deja encerrados aqui.

Lo miramos todo y usamos el brazalete en
nosotros para cambiar de dimension.
Abrimos las cuatro taquillas frontales y en
una de ellas (aleatorio) encontramos una
tarjeta amarilla (184/240). La usamos en el
panel de la puertay salimos a otro pasillo. Si
vamos a la derecha, a un laboratorio de dos
PiSOS, moriremos.

Vamos a laizquierda, a una sala de control, y
lo miramos todo. Aqui cuidado porque pode-
mos morir de varias formas Usamos el bra-
zalete en nosotros y nos transportamos a
otradimension donde solo esta Pearlen su
forma de monstruo. Miramos todo y retro-
cedemos al pasillo para entrar por la dere-
cha, donde ahora no hay nadie.

Lo miramos todo, nos ponemos sobre la
mancha verde del suelo y aparecemos abajo.
Lo miramos todo y salimos por la derecha,
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pero unos ldseres nos impiden seguir a lo
que es el arsenal. Miramos todo, usamos el
brazalete en nosotros y entramos. Volvemos
ausar el brazalete para quedarnos solos.
Pulsamos en todos los armarios y compro-
bamos que todos estén cerrados, pero enel
superior de la derecha vemos algo.

Vamos abajo y usamos otra vez el brazale-
te. Pulsamos enla camara (185/240) y salimos
por laizquierda. Miramos el primer monitor
de laderecha, miramos el panel, pulsamos
en el «ZOOMy», volvemos a mirar el panel
(186/240), pulsamos «PRINT» y cogemos el
papel (189/240). Derecha, usamos el braza-
lete, vamos al armario superior derecho, usa-
mos el papel en ély lo abrimos (194/240).

De la parte inferior cogemos el bulto
azul, un uniforme, (195/240) y lo usamos en
nosotros (198/240). Bajamos, usamos el
brazalete y vamos a hablar con el otro per-
sonaje, el teniente Arnold Brakk. Nos vamos
por laizquierda, nos ponemos sobre la man-
chaverde, aparecemos arriba, hablamos con
el alieny salimos por la izquierda. Seguimos
alaizquierday hablamos con los tres tripu-
lantes varias veces.

periory el alien nos habla (202/240). Usamos
el brazalete, volvemos a poner la tarjeta arri-
ba, miramos lo que se ha abiertoy cogemos el
hueso, un brazo (203/240). Usamos la tarjeta
en el botén rojo superior para cerrar el com-
partimentoy luego la usamos en el botén
inferior para abrir el del otro lado y poder
mirar dentro.

Usamos el brazalete y hablamos con el
alien. En el inventario usamos la <mano» en el
hueso (204/240) y salimos por la izquierda.
Usamos la tarjeta en el botén rojo del ascen-
sory subimos a la sala del laser. Usamos el
brazalete y luego usamos el brazo en el punto
azul sobre la maquina redonda para coger
una especie de casco (207/240), que, enel
inventario, ponemos en la tarjeta (209/240).

Usamos la tarjeta en el botén rojode la
puertay salimos al pasillo. Izquierda, usa-
mos el secador en la Pearl monstruoy la
derretimos (230/240). Ahora, rapido, vamos
dos veces a laderechay pulsamos enel
compartimento de la derecha (240/240).
Aqui vamos a morir bastantes veces, pero al
final lo conseguimos y todo explota, pero
nosotros conseguimos salir al espacio.

Cogemos el secador de pelo (200/240) y
salimos por la derecha al pasillo. Derecha,
usamos la tarjeta en el botdn rojo central su-

Y ya entramos en las explicaciones finales,
que duran poco, y el juego acaba de golpe,
incluso sin créditos. m
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Frente al edificio de
Spectrum

Somos el agente N, James Nelson, de la
HCA (Highly Clandestine Agency) e inves-
tigamos la empresa Spectrum Enterprises
Inc. Nuestra mision es hacernos pasar por
un agente del IRS (International Revenue
Service) para infiltrarnos y tener acceso

a Spectrum y averiguar qué han estado
haciendo sus directivos y, si es necesario,
detenerlos. Llegamos frente a laempresay
nos llama nuestro jefe.

Elegimos I'D RATHER... (agui podemos
elegir dos modos de juego, el facil y el dificil.
Elegimos el facil). Pulsando la barra espacia-
doraescribimos GET OUT CAR para salir
del coche, OPEN TRUNK y GRAB SPY KIT
(6/68) para recoger nuestras herramientas

Por Dardo

de espia. USE SPY KIT, INVENTORY y USE
BINOCULARS (7/68), con lo que espiamos
las oficinas.

Vamos hasta el otro coche: LOOK AT
CAR y PLACE GPS TRACKER AT CAR
(9/68). Volvemos a nuestro coche para
cerrarlo: CLOSE CAR (11/68). Vamos arri-
ba por el centroy miramos la zona verde:
LOOK AT WORM (12/68).

Entramos en el edificio de Spectrum e
intentamos ir todo a la derecha, pero la
recepcionista no nos deja.

Vamos junto a ella'y miramos la television
(LOOK AT TV) v los papeles del mostrador:
LOOK AT PAPER y TAKE VISITOR LOG.
Vamos al centro: LOOK AT TABLE y TAKE
MAGAZINE (13/68). Volvemos junto a la
recepcionista: TALK TO RECEPTIONIST,
INVENTORY y SHOW IRS BADGE (14/68).
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Dentro del edificio

Vamos todo a la derecha, PRESS BUTTON,
subimos al ascensor y PRESS BUTTON de
nuevo. Entramos en el despacho de Martin
Smith.

Escribimos LOOK AROUND, LOOK AT
BINDERS y LOOK AT COMPUTER colo-
candonos delante de las estanterias y de
la mesa. Hablamos con Smith: TALK TO
SMITH y ASK ABOUT SPECTRUM. Vamos
frente al ventanal: LOOK AROUND. Vamos
frente a la puerta cerrada: OPEN DOOR y
LOOK AT ART. Volvemos frente a la mesa
y hacemos PLACE USB DONGLE. Cuando
Smith va al ventanal repetimos PLACE USB
DONGLE (19/68).

Salimos, automaticamente bajamos a
recepcion y vamos junto a los tres cienti-

ficos que hablan: TALK TO SCIENTIST,
INVENTORY, READ MAGAZINE (24/68),
GIVE MAGAZINE TO SCIENTIST y STEAL
KEYCARD (29/68). Salimos, vamos a la
izquierday nos paramos frente a la puerta.
Decimos USE KEYCARD, pero no sabemos
la combinacion del teclado (30/68), asi que
salimos de esta pantalla. Vamos hacia arriba
y bajamos luego hasta nuestro coche, con lo
que se hace de noche.

De noche

GET OUT CAR, LOOK CAR, LOOK AT
LIGHT, USE BINOCULARS (34/68) y ve-
mos como Smith se va, pero, cuidado, en las
frases que vamos a leer nos diran el cédigo
de la puerta, que es aleatorio en cada par-
tida, janotadlo! Subimos frente al edificio y
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vamos a laizquierda para quedar frente a la
puerta. Ponemos OPEN DOOR y luego el
codigo que hemos visto, en mi caso 616827,
maés la tecla Enter. (36/68). (Si el puntero

va muy répido podemos poner la velocidad
lenta). Al acabar, entramos en otro ascensor.

Tecleamos 14y llegamos al despacho de
Smith por la puerta cerrada. Vamos a la
estanteria, LOOK AT BINDERS y leemos
el texto. Frente a la mesa: TAKE USB
DONGLE (50/68), LOOK AT COMPUTER,
USE COMPUTER y USE LAPTOP, con lo
que entramos en su pantalla.

Pulsamos el 1 para leer la ficha de Smith.

Salimos y entramos en el 2 para ver un
mapa del mundo. Pasamos al 3y nos dan un
username (para todos) y un password (alea-
torio, diferente en cada juego). Debemos
anotarlos. Salimos de la pantalla, volvemos
al ascensor y marcamos -5 para bajar a los
sétanos.

Laboratorio del
AdvJam2018

LOOK AROUND. Estamos en la entrada
de la Special Projects Division de la empresa
(51/68). OPEN LOCKER, se abre la taquilla
del Doctor L. Cole. TAKE LABCOAT, TAKE
ON LABCOAT (53/68) y USE LABCOAT
(55/68), con lo que ya estamos medio dis-
frazados. Vamos a la derechay entramos en
un pasillo donde hablamos con un guardia.
Seguimos a la derechay llegamos frente a
una maquina grande vy rara, el AdvJam2018.
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Avanzamos y el colorido cambia.

READ NOTEBOOK (57/68). (Leedlo bien,
que ahi estan las contrasefas aleatorias).

.

USE COMPUTER y ahora es donde de-
bemos poner el usuario y la contrasena. El
usuario es igual para todos: «<msmithceo». La
contrasena es lo aleatorio, y en mi caso fue
«r%=0)vTWh». Aqui nos podemos encontrar
con que sea muy fcil de escribir o no. En mi
caso el O podia ser una o mayuscula o minus-
culao el nimero cero, con lo que tuve que
repetir varias veces. (67/68). Asi llegamos al
final con unas vistas de la Tierra desde el es-
pacio y donde nos dicen nuestra puntuacion
final (en mi caso veréis que me falta 1 punto)
antes de empezar los créditos. m
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SPY QUEST 2

Sede de T. P. Inc.

Seguimos siendo James Nelson, el agente N
de la HCA. (Agencia Altamente Clandestina)
y ahora nuestra mision es garantizar el sumi-
nistro de papel higiénico durante la pandemia
del NOVID-20 que esté sufriendo el mundo.

X X X

Llegamos frente al edificio de la multina-
cional T.P. Inc., miramos nuestro coche, pul-
samos en ély cogemos nuestro «kit de es-
pia», que comprobandolo en el inventario se
compone de un «ldentikit», un «analizador,
un «laptop» (portétil) y un «USB dongle».

Ademas, ya tenemos unas gafas, nuestro
movil y la llave del coche. (5/130).

Por Dardo

Usamos la llave en el coche para cerrarlo
(6/130) y entramos en la recepcion del edi-
ficio. Lo miramos todo y cogemos un folleto.
Hablamos con Stacy, la recepcionista, de
todo vy varias veces, para usar todas las
frases. (10/130). Volvemos a hablarle de la
«taza de café» (12/130) y nos trae uno. En
el inventario usamos el analizador en el café
(13/130) y nos lo bebemos.

Volvemos a pedirle otroy cuando se va,
rapido, usamos el USB en el ordenador (la
pantalla). Si vuelve muy pronto y no hemos
podido hacer nuestra tarea le vamos pidien-
do cafés hasta conseguirlo (16/130). Nos
bebemos el café, le pedimos otro y, rapido,
cogemos del abrigo colgado una identifica-
cion que corresponde al inspector Kenneth
Williams (21/130).
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filmacen central

Nos bebemos el café y salimos. Pasamos a
laizquierday vemos la flota de camiones
estacionados.

Lo miramos todo y usamos el mévil de nues-
tro inventario para llamar al «5-5-5-8-7-8-7»
y hablar con Doug (31/130). Se va el primer
camiony entramos en el almacén. Miramos
las estanterfas y cogemos un rollo de papel
higiénico (32/130) que en el inventario anali-
zamos (33/130). Seguimos a la derecha para
llegar a una «sala de descanso del personal».

Lo miramos todo, en especial la nota del
panel de anuncios. Con el mévil del inventa-
rio llamamos al «5-5-5-0-7-2-4» y tenemos
una conversacion aleatoria en cada juego
(38/139). De la maquina del café cogemos
otro (40/130) (debemos estar ya cafeiniti-
cos perdidos) y lo analizamos en el inven-
tario (41/130). Desenchufamos el cable de
la maquina (42/130), le ponemos nuestro
portatil (56/130) y leemos un texto. Salimos
del almacén, cogemos el coche y vamos a
una nueva localizacion.
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Eeal Italian Pasta

Aparecemos en la calle frente a la empresa,
lo miramos todo y al final hablamos con
Eddie, el vigilante (57/130).

En el inventario usamos la identificacion
del policia con el «Identikit» (65/130) y
luego se la enseflamos a Eddie, que nos

abre la verja (69/130). Entramos y del cubo

de basura cogemos un vaso de laboratorio

(72/130). Pasamos la puerta y entramos en

una fébrica.

Lo miramos todo, en especial la puerta, y de

la caja roja cogemos unos guantes (75/130).

Enelinventario usamos el vaso en el
«ldentikit» y luego los guantes y asi traspa-

samos unas huellas (82/130).

Usamos los guantes en la puertay en-
tramos en un pequefo despacho (83/130)
donde lo miramos todo.

Usamos el portétil en el monitor de la
izquierda (88/130) y el analizador en el
frasco verde (98/130) y en los viales rojos
(103/130).

Cogemos el frasco verde y uno de los
viales rojos (105/130) y salimos.

Subimos la escalerilla del contenedor de
laizquierda, tiramos el frasco verde dentro
(130/130) y resolvemos al caso.

Salen los textos con las felicitaciones y nues-
tra puntuacion y entramos en los créditos.
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