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EDITORIAL 5

CARDBE

LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO
EN ESPANA pata todos

DIEGO VARGAS PARDO

UNA GRAN HISTORIA REVELADA POR SUS PROTAGONISTAS,
UNA OBRA DEINVESTIGACION SIN PRECEDENTES

CINCO DUROS: LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO EN ESPANA PARA TODOS, VOL. 2
ALAVENTAEL 25 DE MARZ0 DE 2025.
PREVENTA FISICA YA DISPONIBLE EN LA WEB DE DOLMEN EDITORIAL CON UN REGALO

« G5 ENTREVISTAS FRENTE A LAS 32 DEL PRIMER VOLUMEN, CUBRIENDO EL

Elnnn PERIODO DE 1987 A 1989. MAS DE 300 PAGINAS.

o CUBRIENDO LA HISTORIA DE ESTUDIOS COMO AVENTURAS AD, DINAMIC, TOPO
4 guunn | SOFT, OPERA SOFT, [BER SOFT Y MUCHO MAS...
% oy msromaveL vbauego ; « CIFRAS DE VENTAS DE ERBE Y ROYALTIES DE TOPO SOFT, INFORMACION

%}“/mw = NUNCA ANTES COMPARTIDA FUERA DE AMBAS COMPARNIAS.
i £ o TESTIMONIOS DE PIONEROS DE REVISTAS COMO ZX, TODO SPECTRUM 0
e MICROHOBBY, DESTACANDO SU PAPEL EN LA INDUSTRIA.
« MAS DE 100 IMAGENES, MUCHAS INEDITAS Y EXCLUSIVAS.
o DEREGALO EL CUADERNO DEL DOSSIER INTERNO DE TRABAJO DEL VIDEQJUEGO
NO PUBLICADO DE TOPO SOFT “ATOMITO, GORDITO Y FOTON", INEDITO HASTA

LA FECHA. SOLO DISPONIBLE EN LA PREVENTA*

PRECI0 27,95 €

VISITA LA WEB DE DOLMEN EDITORIAL.
YADISPONIBLE LA PREVENTA

EDITORIAL

Estimado lector y aventurero:

«jHorror, don Alberto!». Eso era lo que
pensabamos muchos de los que compra-
bamos la revista de divulgacion Muy Intere-
sante (a la que estuve suscrito hasta hace
pocos anos) cuando vefamos en portada al
sefior Einstein, dado que ello era una sefal
de que el precio se habia incrementado a
partir de ese numero.

En realidad el CAAD impreso no sube de
precio, pero si ligeramente el envio del
mismo, pues Correos tiene la costumbre
de incrementar sus tarifas cada enero. Re-
cordad que con el misero pufiado de euro-
céntimos que se saca con cada ejemplar
impreso hay que pagar el servidor, el domi-
nio, el apartado... y evidentemente no se
llega a nada de ello. Resumiendo, que el
principal pagano es un servidor, y aunque
lo expongo, no me quejo de ello... que hay
vicios peores.

En fin, dejando aparte mis lloros, pasemos
a lo positivo, que es todo lo que vais a en-
contrar en estas paginas: José Luis Cebrian
nos ha preparado un extensisimo informe
doble: por un lado el comentario del re-
make de Riven, aparecido este verano, y
por otro un repaso a Cyan, la compania

fundada en 1987 por los hermanos Rand y
Robyn Miller, autores de la saga. Hay quien
no considera Myst vy sus derivados autén-
ticas aventuras, y aqui lanzo la siguiente
pregunta a la distinguida concurrencia:
;Qué opinas tu?

Otro extenso comentario es el que ha rea-
lizado Dardo para The Crimson Diamond,
la aventura grafica de Julia Minamata de
cuyo desarrollo ella misma nos habld en el
CAAD 52... pues bien, la amiga Julia jse ha
pedido un CAAD impreso desde Canadé!

No voy a seguir detallando el sumario, que
lo tienes en la pagina anterior, pero desdi-
ciéndome, tocaré un Ultimo tema negativo:
Las lluvias caidas a final de octubre en Va-
lencia no solo han causado victimas morta-
les, algo irreparable, sino también enormes
dafos materiales. Uno de los afectados ha
sido Dwalin, quien se encargaba de la pri-
mera tirada impresa del CAAD desde el
numero 51. Su imprenta acabé anegada,
asi que siguiendo su recomendacién tene-
mOos un nuevo impresor, cuyo resultado es-
pero os guste.

Nos vemos en tres meses de nada...

Juanjo Mufoz

DOGLuED

*EDICIGN DEL CUADERNO LIMITADA HASTA FIN DE EXISTENCIAS
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INFRAMUNDO: LA
SENDA DE DRAKO,
GANADOR DE LOS PREMIOS
PLAYSTATION TALENTS

E Desde el lanzamiento de nuestra
nueva pagina web, Inframundo: La Sen-
da de Drako se ha mantenido como uno
de los titulos mas esperados por nuestra
comunidad. Este ambicioso proyecto de
4catsgames, que ya anunciamos hace
dos anos, ha ido ganando fuerza y con-
solidandose como un referente en el gé-
nero point-and-click nacional.

El esfuerzo y la dedicacién del equipo
han sido reconocidos con el prestigioso
galardon de los Premios PlayStation Ta-
lents, otorgado por Sony el pasado 15 de
noviembre. Este logro confirma el poten-
cial de Inframundo para convertirse en
uno de los grandes titulos del panorama
patrio. jEnhorabuena 4catsgames! B

DEVIL'S HIDEOUT,
YA DISPONIBLE

E La Ultima creacion de Aviv Sali-
nas bajo su sello Cosmic Void pasé por
un proceso de micromecenazgo en Kick-
starter en el que 428 patrocinadores
contribuyeron con 11.458 € para la crea-
cion de esta aventura grafica de terror,
superando ampliamente el objetivo de
9.500 €. Veamos el argumento de esta
aventura con graficos pixelart totalmente
en inglés (interfaz, textos y voces):
Lauren descubre a través de una médium
que su hermana pequefa sigue viva, con
unos cultistas oscuros preparando su sa-
crificio. Examinando el hospital donde su
hermana fue ingresada, Lauren se su-
merge en una pesadilla. Aqui tienes ac-
Ceso a su pagina en Steam, por si quieres
bajarte la demo, que comprende casi
todo el primer acto, o pedirte el juego
completo. Si quieres mas detalles, no te
pierdas el comentario que ha realizado
Dardo en este mismo CAAD. &

link.caad.club/cwxkd

trar otro titulo de Furillo como es El

EDICIONES FISICAS pror ot f oc
. elo Oscuro, perfecto ejemplo de aven-
ATU“PLEN tura de texto por opciones, estilo bas-

tante comun recientemente, sino tam-

E Dejando aparte el debate de la bién la videoaventura de nuestro
pertinencia de las ediciones fisicas de sufrido redactor EJVG titulada Tiny

los juegos retro que se lanzan hoy en Nightmares, de la cual tienes un cumpli-
dia (e incluso de su precio), lo cierto es do informe sobre cémo se hizo en el
gue no son pocos los autores que no CAAD 62. No dejes pasar la oportuni-
solo crean un titulo aventurero, sino dad de hacerte con pedacitos palpables
que deciden llevar a cabo una edicion de historia actual de la aventura, que en
fisica, tocable y palpable, del mismo. Ya la nube todo esta muy bien hasta que
mencionamos hace poco el caso de llueve... m

Bitfans con sus Innsmouth y Donum, y
recientemente volvié a la carga un habi-
tual de las ediciones fisicas, Se-
quentia Soft, el sello de nuestro
amigo Fran Kapilla, lanzando edicio-
nes limitadas en cinta de sus aven-
turas para Spectrum SINCLAIR 01 vy
la novisima El legado Da Vinci, esta
Ultima incluso con una interesante
version en CD simulando un disco de
vinilo. Y no solo Fran se dedica a tan
decorosa labor, sobre todo para las es-
tanterias. También los chicos de Pakete
Soft han lanzado una versién en cinta
para Amstrad CPC de la primera parte
de su aventura grafica The Key, que in-
cluye un blogueo mas que la version di-
gital. Destaquemos la caratula reversible
para hacerla similar a las que la mayoria
de nosotros tenfamos en la época.
Quienes también se apuntan son los
amigos de Furillo Productions con su
alienante aventura por opciones Area
51: Roswell Incident. Y quien nos ofre-
ce un repoker de ases es Play On Retro,
en cuya oferta no solo podemos encon-
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BITFANS NOS TRAE
EL GRAN CTHULHU

Vel

|

E Siguiendo la alegre ténica habitual
de sus Ultimos lanzamientos (en Donum
se mezclaban pesadillas con demonios,
laberintos y locura, mientras que en
Innsmouth se visitaba un doblemente
monstruoso pueblecito, tanto por sus
habitantes como por lo que alli se cocia,
que no era marisco... o si), Bitfans nos
propone un nuevo viaje al universo Lo-
vecraft con El gran Cthulhu, una aven-
tura de texto realizada mediante una
evolucion del sistema empleado en los
titulos antes mencionados, pero con
una muy destacable particularidad: El
titulo es para ZX Spectrum Next. Se tra-
ta de una aventura corta, cuyo desarro-
llo le ha servido al autor para conocer la
arquitectura del Next. Los impresionan-
tes graficos emplean 256 colores como
maximo, y aunque en algunas pantallas
hay menos, se usa siempre el nimero
maximo de tonos por color base que
permite la paleta del Spectrum Next. Sin
embargo, su corta duracién se vera
compensada con entregas multiples, a
modo de capitulos. Como es habitual,

F3MO se ha encargado de la programa-
cion, los graficos vy los efectos, pero ha
contado con la colaboracién de
Greenweb y Duefectu en cuanto al codi-
go, mientras que Mr. Rancio ha sido el
responsable de la musica. ;Y el argu-
mento? La historia nos cuenta el viaje
de un estudioso hasta la mismisima ciu-
dad de R'lyeh, donde descansa (o no) el
gran Cthulhu que da titulo a la aventu-
ra. Desde luego, las ganas de meterse
en la boca del lobo (o del cefalépodo en
este caso) que tienen algunos persona-
jes es ciertamente chocante, pero... en
eso consiste el Mundo de la Aventura,
sverdad? m

@ link.caad.club/x50x3

SPAIDER'S GAME
LLEGAATU SPECTRUM

E Javier Fopiani es un destacado de-
sarrollador de juegos para Spectrum, co-
nocido por explorar diversos géneros
como videoaventuras (Nosy), arcades
(Alien Girl y Rabbit) y aventuras de tex-
to, destacando Viaje a la Luna, su adap-
tacion de la pelicula homoénima de
Georges Méliés.

Ahora incursiona en la Inteligencia Ar-
tificial con SpAlder's Game, una malva-
da arana virtual que desafia a los juga-
dores. El juego, desarrollado con el
motor CyD de Cronomantic, cuenta con
un analisis detallado elaborado por
EJVG y un «como se hizo» en este
CAAD, obra del propio Javier. m

THE CAMPSITE EN ITCH

- Th | ‘. \
CAMPSIT

A SHORT BUT INTENSE GRAPHIC ADVENTURE

E Guillem Espias ha puesto a dispo-
sicion del publico angloparlante su
aventura grafica The Campsite, donde
buscaremos un misterioso tesoro en las
costas mediterraneas. Puede que no se
trate de la aventura mas larga a la que
has jugado, pero sus magnificos graficos
pixelart, una dificultad asequible y mu-
cho sentido del humor, seguro que te
atrapan por méas tiempo del que tenias
previsto. Si le sumamos a la banda so-
noray a los efectos de sonido el plus de
que no se ha utilizado ninguna IA en la
generacion de los personajes o los fon-
dos, nos encontramos ante un gran pro-
ducto cuidado hasta el mas minimo de-
talle, por no mencionar que
probablemente se trate del primery
Unico juego de aventuras point-and-click
que presenta un simulador realista del
interior del clasico mediterraneo atem-
poral, el ‘600’, completamente equipado
con tecnologia de vanguardia. Habra
que estar muy atentos a la inminente
salida en Steam de una version que in-
cluira el espanol entre sus idiomas.
Mientras tanto, no dudéis en probar

esta versiéon y apoyar a su autor econo-
mica o animicamente con vuestras
aportaciones en itch o con vuestros co-
mentarios en la plataforma... o en el
mismo CAAD, si ello os place. m

@ link.caad.club/e63qg5

LEGEND'S OF CASTILE
CONSIGUE SU KICKSTARTER

E La esperada campana de
Kickstarter de Legends of Castile (uno
de los juegos point-and-click mas
esperados con un espectacular estilo
grafico dibujado a mano y un doblaje de
primera) por fin concluyd y lo hizo a lo
grande, superando por un millar largo
de euros el objetivo marcado de
17.500, gracias a 427 patrocinadores,
que se llevaran jugosas recompensas
ademas del mismo juego. Por si fuera
poco, Luis, el cabecilla de Torrezno
Entertainment, nos ha prometido
redactar el «como se hizo» para un
proximo CAAD. jA ver si es para el
siguiente! m
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E Fran Kapilla ha finalizado 2024 con
el lanzamiento sucesivo de dos aventu-
ras por opciones de su sello Sequentia
Soft realizadas con el MuCho 128K que
los chicos de Furillo Productions han
realizado ampliando las capacidades del
MuCho original de Jari Komppa.

Nos sorprendié primero con la renacen-
tista El legado Da Vinci, primera de una
trilogfa, donde tomamos el papel de Ale-
ssia, la nueva discipula de Leonardo Da
Vinci, con un interesante argumento:
Algo extrafno (y malo) ha sucedido en el
palacio del dugue de Médicis, y hay un
misterio por descubrir. Tu vida y la de tu
maestro estan en peligro, dependiendo

de ti el encon-

trar una solu-

cion.

Concluyé el

ano con su

particular vi-

sion de una fa-

mosisima can-

cién ochentera tornada aventura, Take
my Hand, donde una ilustradora de co-
mics se vera envuelta en un salto dimen-
sional y un nuevo amor, al igual que ocu-
rre en la cancion Take on Me del grupo

noruego A-ha, en la que se basa el juego.

En ambos titulos Fran ha contado con la
colaboracion de Aryekaix. Por cierto, hay
versiones en espanol e inglés... jy edicio-
nes fisicas! |

sequentia-soft.itch.io

P

DAVINCIs HEGACY

. PRIMERA PARTE

L4
<=7 8

-

A
]

€L JEGADO JBA PINCI

DA v[NChf JEGACY

sequentia

sorE—

/@§\
asHle \\k

.0 9%
»
’t‘\:
\
i ROEBA LA
o0 Y
ADELO A
O LISTA DE
DESEADOS DE

STEAM

/;
orI@zno

ntertainment



http://sequentia-soft.itch.io

PR NOTICIAS

CAADEE

NOTICIAS 13

CARDEBE

Desarrollo

MOTICIAS

PUNYINFORM V5.11

E Y no es que queramos repetir la pagina 12 del anterior CAAD, pero resulta que
Fredrik Ramsberg sigue fiel a su constante trabajo de mejorar y actualizar la libreria
Punylnform, lo que hace que tengamos que mencionarlo en todo numero del CAAD,
asf que ya tenéis disponible la version 5.11, que se lanzé el 14 de diciembre. ®

Eventos

MOTICIAS

RESULTADOS
ECTOCOMP 2024

E Terminé el periodo de votaciones
para la edicion 2024 de la Ectocomp.

Categoria La Petite Mort
1. Maria les campanilles de Fran Kane

Categoria Le Grand Guignol

link.caad.club/x0947

ZESARUX VERSION 11.1
BETA 2

E Un regalito navideno es lo que
nos ha preparado César Hernandez, que
desde el 18 de diciembre tiene lista la
versiéon 11.1 beta 2 de su fantabuloso
multiemulador ZEsarUX, emulador que
ademas viene con especiales propieda-
des aventureras, como se ha detallado
en informes publicados en el CAAD. La
lista de mejoras es realmente extensa,
asi que lo mejor es consultar directa-
mente su web. ®

link.caad.club/vhlzd

e
VERSION 1.0 DECYD, . PZ)

E Tras casi un ano desde la publica-
cion de la version original del motor de
aventuras por opciones Choose Your
Destiny (CYD), nacido originalmente
como un motor de apoyo para crear la
aventura Los Anillos de Saturno, se pu-
blica finalmente la version 1.0 del mis-
mo con jugosas novedades... pero oye...
tenemos en este CAAD un informe re-
dactado por el mismo- Sergio, y alli vas a
poder enterarte de las cosas con mas
detalle gracias al mismo autor de la he-
rramienta. m

Como siempre pasa en estos eventos, la
posicion final es solo un tramite, ya que
lo que realmente importa es participar.
En el siguiente enlace tenéis el palmarés
completo en todos los idiomas
presentados (espafiol, aleman, inglés o
italiano):

link.caad.club/agvcs

Cuarenta y ocho son las obras que se
han presentado, ocho de ellas en espa-
fol. Nosotros vamos a centrarnos en las
aventuras presentadas en nuestro idio-
ma, y este ha sido el resultado:

1. How to fly a kite / Cémo volar una
cometa de rubereaglenest

El trayecto de paravaariar
Helikoj de ComelyFI

Lucifugus de n2n

LI

La bestia de J. Francisco Martin
Lisaso

6. La Dama Blanca del Hotel Arizon
de Mery

7. Parka de baltasarq

Mas info en la web de la Ectocomp. m

E José Luis Cebrian no da abasto para todo el material aventurero que esta
preparando, v la vida no le ha dado para tener listo el WACS este afno. En el interin ha
podido trabajary ampliar ADP, pero José Luis nos ha prometido que para el préximo
CAAD tendremos un informe presentando el nuevo WACS. Ya se han mencionado
cosillas en algiin programa de CAADtv, pero la cosa promete, y mucho. ®
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ECHOES OF THE FUTURE
DE DARE

E DaRe, el inquieto aventurero que
siempre esta con un proyecto entre
manos (solo superado por Fran Kapilla,
que suele tener varios a la vez) esta con
su nueva creacién en marcha, a la que
ha bautizado Echoes of the Future.

El sistema de desarrollo, pese a la
frecuencia con que aparece en esta
seccion del CAAD, es algo poco comun
por estas tierras, la librerfa Punylnform
de Fredrik Ramsberg, y DaRe le he dado
recientemente un empujon al capitulo 2
de esta aventura de texto. Si el empleo
de esta libreria ya es poco usual,
anadamos ademas otros dos datos
igualmente poco comunes, que esta en
inglés y es para Commodore 64. &

link.caad.club/g5p0g

Prdéximamente. ..

ESCAPE CARCELARIO
DE TREVIZER

E Trevizer parece haberle pillado el
gustillo a aventuras de texto en las que
hay que escapar de algln lugar, pues a
su previa Escape Espacial se suma el
proyecto en que se encuentra
concentrado ahora mismo, con el
descriptivo titulo de Escape carcelario.
Trevizer se ha pasado por el canal de
Discord del CAAD tratando de averiguar
las preferencias del personal aventurero
sobre diversos temas, para ajustar su
aventura en consonancia. Para saber
cémo anda el desarrollo del proyecto, se
pueden consultar los avances que se
van publicando en la pagina de
desarrollo del juego. m

link.caad.club/ggnd1

DONA ELISA DE AVALON
EN PREPARACION

E Cuando dos historicos de la aven-
tura, Carlos M. Aguirre aka Planseldon y
Pedro Fernandez aka Rockersuke, se unen
para crear una aventura de texto juntos,
;qué puede pasar? Pues que se cree algo
como Dona Elisa de Avalén, una minia-
ventura clasica y detallista que hara las
delicias de los aficionados al género.

Las desventuras de la pobre dona Elisa
estaran disponibles proximamente para
PC MS-DOS, Amiga, Atari ST, Amstrad
PCW, ZX Spectrum, MSX 'y navegador
web. Nos os perdais el préximo CAAD
67, que contendra mas informacion so-
bre el tema, tales que entrevistas con los
autores y una de las secciones preferidas
de esta publicacion: el «cémo se hizo». B

zonafi.es/elisa

FONDOS PARA
NEON HEARTS CITY

E Cosmic Void esta trabajando en
Neon Hearts City, una aventura point
and click con temética cyberpunk ambien-
tada en un futuro distépico, y necesita
recaudar fondos, al menos 4000 dolares,
para encargar las voces, banda sonora y
animaciones adicionales. Como esta vez
no hay una campana de Kickstarter,
acepta donaciones a través de Patreon o
PayPal. Puedes consultar este enlace
para conocer todos los detalles sobre
esta nueva operacion de Aviv y acceder a
las paginas del juego en itch y Steam,
desde donde podras descargarte una
demo. &

link.caad.club/vOxw9
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PASATIEMPOS

Por Y @Tranqui69

;Recuerdas la legendaria Bolsa de aventuras del CAAD? ;Hasta dénde llega tu co-
nocimiento sobre ella? jPon a prueba tu memoria y responde estas tres preguntas sin
consultar la wikiCAAD!
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;Cual de estos tres autores publicé méas aventuras en la Bolsa?

Javier San José Carlos Sisi Josep Coletes

:En qué CAAD se menciona por primera vez la Bolsa de aventuras? ounsap [op sefe sajsiL I—‘ | U010 B 3p BISN] UT |
,\i yeloyoyp) ebes I
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;Cual era el precio minimo de un juego de la Bolsa?

875 pesetas 20 € 325 pesetas
;uadauajad anb |e 0|25 O BSES B| UOD SBINJUSAR SNS 3P
BUN BPED JE1D2U0D ap zeded selas? ‘oJad $3319|00) dasor ued3 |e SOWepIodal SOPo|
Recuerda que si quieres pistas, siempre puedes contar con la
= Sl Prer §9 AV SANOIDNTOS

. N WIKICAAD.
wiki.caad.club
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HUMOE
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oid, habitantes de estas tiq§m
esente, se anuncia la convocatb
odiciados premios CAAD 202L.

NDICIONES: , N
? Serdn candidatas a los premios todas 1
) turas en espafiol publicadas en el afc
2); que dispongan de ficha en la WikiC
E1 jurado estard formado por quienes
rticipado y/o colaborado con el CA
alquiera de sus frentes (Revista,
ro y WikiCAAD) durante el 2024
Y - Cada juez elegird una : ;
orita en cada una d

UN PLORRETOIDE
TAN GRANDE N,
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\

; QUIEN ES...2 T ca ' |
< e =R - Mejor aventura de te:
; dfic

Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de escultura. Durante su etapa en Aventuras AD
cred los graficos para las versiones de 16 bits de Los Templos Sagrados y Chichén Itza, ademas
de ilustraciones originales para estos titulos y para Jabato y La Aventura Original Il. También fue
un colaborador destacado del CAAD, disefiando portadas, vifietas, y a Petra, la mascota del club,
asf como las ilustraciones que acompanaban las puntuaciones de las aventuras.

Como ilustrador, ha contribuido a multiples proyectos, como las portadas de la version nove-
lada de La aventura espacial de Andrés Samudio y AD: Una aventura contada desde dentro de
Juanjo Munoz. Es creador de los personajes Peritonitis y Klattd, y ha colaborado en publicacio-
nes como Krazy Comics y Cthulhu. Ademés, ha participado en obras colectivas como Valentia

(2011), Refugiados (2018), y Dark Myths (2023).

Mds info: caad.club
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racias por atender

a los lectores del

CAAD, Diego.
Muchos de ellos sabran
que iniciaste un podcast
llamado Cinco Duros, que
ahora se esta convirtien-
do en una serie de libros,
el segundo de los cuales
esta préximo a ser publi-
cado. ;Podrias contarnos
a modo de introduccion
algo mas sobre tiy tu re-
lacién con el mundillo del
videojuego?

Mi trayectoria profesio-
nal comenzé en el mundo
de la publicidad, donde
trabajé durante 30 afos

evolucionando desde di-
sefador grafico y maque-
tador hasta director crea-
tivo. El punto de inflexién
llegd en 2013, durante
una entrega de premios
publicitarios, cuando des-
cubri U-tad, una escuela
que llevaba un ano en el
mercado ofreciendo mas-
teres especializados en
programacion y disefio de
videojuegos.

En 2014 me matriculé
en su master de Game
Design, donde tuve la
oportunidad de desarro-
llar proyectos en equipo.
De esta experiencia na-
ci6 Two Dimensions, un

juego que cosechd im-
portantes reconocimien-
tos, incluyendo el premio
al mejor juego universita-
rio tanto en Gamelab
como en Fun and Serious
de Bilbao.

Este éxito nos llevo a
fundar IKIGAI Play junto
con varios compafneros
del master. Nuestro pri-
mer proyecto ambicioso
fue Runner Heroes: The
Curse of the Red Witch,
un juego para PCy PS5
en el que contamos con
la colaboracion de Pablo
Ruiz y Luis Rodriguez So-
ler, quienes nos ayudaron
a dar un enfoque mas
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profesional al proyecto.
Desafortunadamente, el
lanzamiento coincidié
con el inicio de la pande-
mia, lo que limitd signi-
ficativamente nuestras
posibilidades de darle vi-
sibilidad. Tras tres afos
de trabajo sin retorno
econdémico, regresé tem-
poralmente al sector pu-
blicitario.

Durante un proyecto
en Ceuta, surgio la idea
de crear una documenta-
cion sobre la historia del
videojuego en Espafa. Mi
objetivo era comprender
nuestros origenes para
poder contextualizar me-
jor el momento actual de
la industria. De ahi nacio
Press Start.

El nombre que has es-
cogido, «Cinco Duros»,
hace referencia directa a

los recreativos y sus ma-
quinas de videojuegos en
las que muchos se deja-
ron los cuartos en su
tierna juventud, inclu-
yendo a curtidos aventu-
reros. Sin embargo, el li-
bro trata eminentemente
sobre la informatica per-
sonal. Imagino que lla-
marlo «875 pesetas» qui-
z4a no seria tan pegadizo,
pero ¢qué te decidio a
escoger ese titulo?

«Cinco Duros» es un
nombre que evoca una
época muy especificay
significativa. Esas cinco
monedas representaban
el billete de entrada al
mundo de las recreativas,
la llave magica que me
permitia acceder a aque-
llos universos digitales.
Fue también la semilla
que, a mis 13 afos, ger-

minaria en la adquisicién
de mi primer Spectrum
48K en 1984.

El nombre «Cinco Du-
ros» no busca ser una es-
trategia de marketing ni
pretende apelar a las ma-
sas. Es, ante todo, un ho-
menaje personal a aque-
llos momentos formativos
que definieron mi rela-
cion con los videojuegos,
una manera de honrar
aquellos primeros pasos
en un mundo que acaba-
ria convirtiéndose en una
parte fundamental de mi
vida.

El mundo del retro
puede ser hostil, no solo
intersistemas sino desde
algunos personajes (véa-
se la seccion de humor
de este mismo CAAD), lo
que ha originado algunas
criticas a tu obra. A mi no
tienes que convencerme
pues soy de la opinion de
gue es necesaria una va-
riada cantidad de fuentes
sobre el mismo tema, y
que el lector sea quien
discrimine entre la ofer-
ta, asi que la pregunta
seria ¢qué tiene de inno-
vadora esta nueva revi-
sion del mundo retro que
estas llevando adelante?
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:Una revision? Cinco
Duros desmiente su pro-
pio titulo: ni cuesta cinco
duros, ni es solo un pod-
cast, ni es una revision. Es
la culminacion de una ob-
sesion de cinco afos de
duro trabajo por desente-
rrar el ADN de la industria
del videojuego espanal.
Mientras otros contaban
pixeles y enumeraban un
catédlogo de juegos, aqui
se contaban historias hu-
manas. Mas de 100 entre-
vistas que alcanzaron
100.000 escuchas no por
casualidad, sino porque
alguien tuvo la osadia de
preguntar lo que nadie
preguntaba: ;qué hay de-
tras de la pantalla? ;Cual
es la historia de la indus-
tria?

Lo fascinante es que
este «no-libro» se constru-
ye como un puzle donde
las piezas son voces que
se entrelazan, creando

una narrativa coral que
trasciende la tipica crono-
logia de 8 bits y cartu-
chos. Es un documento
histérico que se disfraza
de libro, donde el autor
(ese soy yo) tiene la hu-
mildad (o la astucia) de
apartarse y dejar que la
historia se cuente sola a
través de las voces de sus
protagonistas, creando
una obra para lectura ge-
neralista.

No es otro libro mas
sobre videojuegos retro
para tu estanterfa; es un
proyecto de arqueologia
social para todos que, iro-
nicamente, termina siendo
mas actual cuanto mas se
adentra en el pasado. Y si,
quizds comenzd como un
podcast, pero evolucioné
hacia algo que ni siquiera
tiene una etiqueta preci-
sa. Porque a veces, las
mejores historias son las
que se niegan a entrar en
una caja predefinida.

«Cinco Duros, ni es 5010 un pod-
cast, ni es una revigidon. Es la
culminacién de una oObsesidn de
cinco anos de duro trabajo por
desenterrar el ADN de la indus-
tria del videojuego espanioly.

Evidentemente, y te-
niendo el CAAD las aven-
turas de texto como pun-
to de origen, es el tema
de tu libro que mas nos
atrae, sin desmerecer al
resto, evidentemente.
¢Cbémo ha sido tu proceso
de investigacion?

Las aventuras de texto
representaron un momen-
to crucial en el desarrollo
de los videojuegos en Es-
pana durante la década de
los 80, por ello van a te-
ner un lugar de honor en
el volumen 2 de Cinco Du-
ros: La historia del videojue-
go en Espafia para todos.
Este género dio pie a titu-
los memorables como
Don Quijote o La guerra
de las vajillas y marcé el
nacimiento de Aventuras
AD.

Através de entrevistas
con pioneros como Pablo
Ruiz o Andrés Samudio
esta investigacion revela
el lado mas intimo de una
época dorada. El material
inédito compartido por
estos creadores nos per-
mite sumergirnos en los
entresijos de titulos que
definieron un género y
una generacion. Docu-

mentos originales, boce-
tos y testimonios de pri-
mera mano de figuras
como Juanjo Munoz, Car-
los Marqués, Rafael Her-
nandez Stark y Jordi Ble-
cua nos transportan a un
momento Unico donde la
creatividad espafola brilld
con luz propia en el mun-
do de las aventuras de
texto.

:Con qué autores y
personajes del mundillo
has contactado?

En este segundo volu-
men he contado con 65
voces fundamentales que
han marcado época. Des-
de la experiencia de Pablo
Ruiz hasta las vivencias de
Gabriel Nieto, pasando
por las invaluables aporta-
ciones de Paco Pastor,
Antonio Pascual o Andrés
Samudio «el viejo archive-
ro», cada entrevista es una
pieza Unica de un mosaico
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historico sin
precedentes. Este traba-
jo representa el mayor
compendio de testimo-
nios directos jamas reuni-
do para documentar esta
fascinante historia.

El segundo tomo al-
canza hasta el ano 1989.
¢Cuantos tomos tienes
previsto publicary qué
fechas abarcara cada
uno?

El primer volumen
cuenta la historia de los
pioneros, el segundo volu-
men contara la historia de
la profesionalizacion del
sector vy el tercer volumen
de esta trilogia tratara la
caida de los 8 bits y el ini-
cio de la época oscura del
videojuego.

Recientemente se ha
publicado una entrada
sobre videojuegos en el
blog de la Biblioteca Na-
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de Espana, redac-

tada por ti como firma in-
vitada. ;Como se llevé a
cabo esta colaboracién?

Tuve la suerte de ser
invitado a una visita guia-
da a la Biblioteca Nacional
y ver las impresionantes e
histéricas instalaciones.
También tuve la suerte de
ver el archivo donde estan
documentando el vide-
ojuego y estuve ojeando
los titulos. Ya conocian el
primer volumen y me invi-
taron a crear una primera
entrada en el blog de la
Biblioteca y como se suele
decir lo demés es historia.

A tenor de lo anterior,
la labor de promocién
que has llevado adelante
es impresionante, no solo
por la gran cantidad de
eventos de presentacion,
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sino tu aparicién en muy
distintos medios, en oca-
siones ni siquiera relacio-
nados con el mundillo del
videojuego. ;Cémo has
conseguido desarrollar
toda esa impresionante
tarea?

Cuando comencé en el
mundo de los videojuegos
en 2014 me di cuenta
que era muy importante
conocer a la gente del
sector de videojuegos vy
hacer buenos contactos.
Recuerdo que cuando co-
noci a Tim Schafer en Bil-
bao en 2015 fue un poco
dramatico, acabé vomitan-
do en la calle por la im-
presion. Ese dia descubrf
que era fan suyo.

LLa promocion es un
trabajo de muchos, en
parte gracias a una estu-
diada labor de comunica-
cion por mi parte, otra
parte a la labor de visibili-
dad realizada por Dolmen
Editorial, Topo Siglo XXl 'y
Amstrad Eterno, CAAD y
muchisima gente de me-

«Recuerdo que cuando conoci a

Tim Schafer en

Bilbao en 2015

fue un poco dramatico, acabé
vomitando en la calle por la
impresion. Ese dia descubri que

era fan suyo».

dios, influencers o gente
que ha apoyado el pro-
yecto y que desde aqui
nuevamente digo gracias.
Esta historia continuara
en el segundo volumen.

Aparte del libro y el po-
dcast original, también tu-
viste un proyecto audio-
visual previo que no llegd
a fructificar y que fue el
germen de estos proyec-
tos actuales. ;Puedes
contarnos algo sobre
ello?

La historia comenzdé
en 2019 con Press Start,
un ambicioso proyecto
documental que preten-
dia recoger la historia de
los videojuegos en Espa-
Aa a través de mas de 30
entrevistas con figuras

s 8 B &

clave del sector, remon-
tdndose hasta 1981. A
pesar del entusiasmo ini-
cial y el valioso material
recopilado, el proyecto
se vio forzado a detener-
se debido a una campana
de crowdfunding que no
alcanzo sus objetivos.
Sin embargo, como
suele suceder con las
mejores historias, un giro
inesperado durante una
cena casual abrio la
puerta a una nueva
oportunidad: transfor-
mar aquel documental
en un podcast. Esta vez,
la aproximacion seria di-
ferente. En lugar de
mantener el nombre
Press Start, busqué algo
mas personal, algo que
conectara directamente
con mis propias raices

& 4
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PRESS START

LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO EN ESPANA

CINCE
- DURDS'

en el mundo de los vide-
ojuegos en Espana. Y asi
nacioé Cinco Duros: La
historia del videojuego en
Espana.

¢Sabias que el CAAD
fue la primera distribui-
dora homebrew (home-
grown que se decia en-
tonces) es decir, de
aficionados para aficiona-
dos, alla por 1989?

Si, este dato lo conoci
porque tu me lo contaste
en la entrevista. Bromas
aparte, es increible la la-
bor realizada por el
CAAD por mantener viva
la llama de las aventuras
y que gracias a eso se si-
gan creando juegos muy
interesantes.

LA HISTORIA DEL V’IDEOJUEGO
EN ESPA!'IA ata tog

N 1981-1981
VLA

Los aventureros son
unos aficionados muy «de

nicho», como dicen por ahi,

en el sentido de fieles y es-
casos. ;Conocias de la
existencia y trayectoria del
CAAD?

Creo que el mundo de
los micros es un nicho en
si, sin mirar al género. La la-
bor del CAAD la conozco
no desde hace mucho. Mi
acercamiento en ferias ha
hecho que me sorprenda el
material cuidado e informa-
tivo de sus publicaciones.

Muchas gracias por
avenirte a responder
nuestras preguntas, Die-
go. Si quieres comentar
cualquier otra cosa a los
lectores del CAAD, aqui

et
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tienes tu espacio.

Tan solo agradecerte a
ti, Juanjo, la oportunidad
de volver a charlar conti-
g0. Recordar que Cinco
Duros: La historia del vide-
ojuego en Espana para to-
dos Volumen 2 ya esta dis-
ponible en preventa a
través de la web de Dol-
men Editorial, y con ella
se regala un dosier de un
juego no comercializado
de Topo Soft.

A todos los lectores del
CAAD, gracias. m

D003

link.caad.club/h3mijs

boverti
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0s principios de los 90 fueron tiem-

pos de rapido cambio en la informa-

tica. Los procesadores aumentaban
de velocidad (jdoblando su capacidad en
cuestion de meses!), los precios se hun-
dian, y una extrafa aparicion copaba anun-
cios y titulares: el fantasma del multimedia.

El término no significaba mucho méas
que «PC con tarjeta de sonido vy lector de
CD-ROMp, pero la popularidad del con-
cepto pronto ofreceria a muchos jévenes
la excusa perfecta para anadir a su PC la
muy necesaria Sound Blaster (jque no es
para jugar, papa, que es para el multime-
dia!). En unos anos el PC pasé de ser una
maquina de juegos cara y deficiente a co-
dearse con el Amiga de tu amigo.

Ademas, esta fiebre proporciond a dos
hermanos la oportunidad de su vida.

Los veinteaneros Rand y Robyn Miller
habian fundado su pequefa compania,
Cyan, en el sétano de la casa de sus pa-
dres en Washington. Entusiastas del

Macintosh, llevaban varios afos publican-
do programas educativos para esta plata-
forma, sin demasiada gloria.

Desde sus origenes, la plataforma Ma-
cintosh ha sido ese extrafio mundo apar-
te donde el disefio vy la estética se impo-
nen a la esencia de las cosas. Para sus
detractores, quiza sean herramientas de
postureo para élites de profundos bolsi-
llos, pero para los integrantes de su par-
ticular cultura, el Mac representaba la
tecnologia accesible, al servicio del arte y
la creatividad. Los Miller pertenecian a
ese grupo. Su trabajo giraba en torno a
las posibilidades de Hypercard, un siste-
ma de desarrollo de «aplicaciones hyper-
media» (que vendrian a ser una serie de
tarjetas o cards, cada una de ellas com-
puesta a partir de textos, graficos, sonido
y animaciones, interconectadas con hi-
pervinculos), famoso por ofrecer la capa-
cidad de crear software interactivo de for-
ma facil, sin tener apenas que programar.

Seglin a quién preguntes, Hypercard
podria ser un equivalente de los 80-90 al
fenémeno de los juegos hechos en Flash
0 en BASIC, pero lo cierto es que el pro-
grama, adelantado a su tiempo, ofrecio
soporte para tecnologias novedosas
cuando aun estaban lejos de extenderse.
No en vano, su juego The Manhole, una
experiencia visual y sonora para nifos,
cuenta con el honor (aunque disputado)
de considerarse el primer juego comer-
cializado en CD-ROM... jen 1989!

Creando mundos

Los Miller estaban deseosos de crear un
producto mas adulto, una experiencia
que ofreciera algo mas all4 de la graciosa
interactividad y usase estas capacidades
hipermedia para transmitir sensaciones y
ofrecer un reto. Vamos, que querian ha-
cer un juego. La compania japonesa Sun-
soft les brindo la oportunidad de hacerlo,
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y asi nacié Myst (curiosamente, los japo-
neses soélo tenian interés en potenciales
versiones de consola; el publisher Broder-
bund habria de acoger finalmente el pro-
yecto para ordenadores personales poco
mas adelante).

Observemos el caso con atencion: los
Miller no eran jugadores de videojuegos y
su Ultimo contacto con ellos era de una
década anterior, con algunas primeras
aventuras de Infocom, como Zork I, que
recordaban vagamente. Tampoco eran
expertos programadores dispuestos a ex-
plotar resquicios técnicos de una maqui-
na para sorprender con experiencias que
nadie habria creido posibles dadas las ca-
pacidades del hardware. Su capacidad de
desarrollo estaba limitada a lo que su he-
rramienta Hypercard les ofrecia.

La genialidad de los Miller consistio en
abrazar sus limitaciones y crecer sobre
ellas. Las limitaciones de Hypercard y del
propio equipo de desarrollo hacian dificil
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(si no imposible) construir un inventario
para el juego, asi que... ino lo incluyeron!
Lo que sf ofrecia el Mac, en general, era
acceso facil y rapido a nuevas tecnolo-
gias, que abrazaron con entusiasmo,
como ya llevaban haciendo antes. Strata-
Vision 3D, un joven paquete de software
3D, les permitia producir escenarios a co-
lor con més presteza que los primitivos
dibujos que acompanaron su produccion
creativa anterior. A su vez, el nuevo Pho-
toshop 1.0 serviria para retocar las mas
de 2.500 imagenes de localidad resultan-
tes. En mitad del desarrollo, la aparicion
del sistema de video QuickTime de Apple
y su incorporacion a Hypercard permitié
a los hermanos incorporar escenas de vi-
deo de accién real para reforzar la narra-
tiva del juego, jprotagonizadas por ellos
mismos! El propio Rand, en el papel del
importante Atrus, continuaria aparecien-
do en sucesivas secuelas.

B The Manhole (1988), titulo educativo para
nifos, ya deja entrever la huella de la com-
pafia con sus imagenes en primera persona
y un sistema de control basado en el raton.

Ahora bien, salvando cuestiones tec-
nolégicas o de produccion, ;como hicie-
ron dos desconocidos sin experiencia
para sentarse y hacer un juego de tal
magnitud? El caso es que nunca habian
disefiado puzles ni nada parecido, asf que
se tomaron la tarea muy en serio: tras in-
contables iteraciones para acabar de dar
forma sobre el papel a cada obstéculo, lo
ponian a prueba una y otra vez en curio-
sas sesiones «de rol» (los hermanos ha-
bian sido jugadores casuales de Dungeons
& Dragons) donde planteaban la situacion
a amigos y familiares jen una mesa con
papel y lapiz! y tomaban buena nota so-
bre como las personas se enfrentaban a
cada problema y cémo llegaban a resol-
verlo (o no). Los Miller, con su faceta ar-
tistica, eran extremadamente detallistas y
meticulosos, como lo fue también su edi-
tor, Broderbund, con un testeo frecuente
y el uso de grupos de control para poner

The Surrealistic Adventure
That Will Become Your

a prueba el juego, una iniciativa extrema-
damente rara en la época.

Al final, su curiosa desconexion con el
mundo del videojuego fue tan rompedora
que incluso hoy dia perdura cierta polé-
mica acerca de si Myst y sus secuelas e
imitadores son realmente aventuras o no.
Para los historiadores del terreno, es po-
sible derivar cualquier novedad (sea un
juego, sea un género) a partir de sus in-
fluencias y predecesores, de aquellos jue-
gos que sus autores han jugado e idola-
trado y cuya esencia han acabado ver-
tiendo en sus nuevas creaciones. Scott
Adams construyd Adventure International
influenciado por Adventure, hasta el
punto de que llegd a decir que una aven-
tura auténtica tenia que tener un sistema
de recoleccion de tesoros. Roberta
Williams fue una gran fan de las aventu-
ras de texto més duras, por lo que su di-
ficultad y su cultura se plasmoé en sus

B Myst (1993) aparecio inicialmente en
Mac y poco después en PC, pero aca-
baria en todo tipo de plataformas.

aventuras graficas con parser incluido. Y
asf muchos més.

:Donde situa esto a Myst, un juego
ajeno a una tradiciéon de casi dos déca-
das, a un género que a principios de los
90 acababa de pasar por su segunda
edad dorada? Quiza para responder a esa
pregunta valga la pena volver a los ori-
genes, cuando la aventura presentaba
una alternativa cerebral a los estridentes
beeps y los elementales sprites que deco-
raban los primeros arcades. ; Qué te ofre-
cfa entonces la aventura? Los reclamos
eran bastante claros: inmersién en un
mundo nuevo e imaginativo, exploracion,
retos de caracter racional e intelectual,
narrativa... La base de todo ello, basica-
mente, consiste en trasladarte (si, td mis-
mo) a un entorno nuevo y extraio, donde
vivir una experiencia inusual y diferente.
Vamos, transportarnos a una fantasia
donde tocar e interactuar con dicho mun-
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do en busca de un objetivo (para que el
juego sea juego, y no juguete).

Myst esta, en realidad, bien servido de
todos estos elementos. Carece casi por
completo de inventario, pero porgue sus-
tituye el tradicional «objeto» de las aven-
turas por piezas de informacion, con
efectos similares. Es decir, que en lugar
de encontrar una llave que abre una
puerta, encuentras el codigo que permite
abrirla: asi de simple. Este inventario vir-
tual, que en realidad invita al jugador a
echar mano de papel y lapiz, llega al ex-
tremo de que alcanzar el final de Myst es
cuestion de dos minutos, si ya lo has he-
cho antes: sélo es preciso conocer un co-
digo secreto, obtenido tras incontables
peripecias explorando el juego entero. In-
cluso el «final bueno» se puede alcanzar
en poco tiempo més, si conoces de ante-
mano qué es lo que tienes que hacer.

Vamos, que en general, la experiencia
de juego sigue siendo la tipica de una
aventura. Exploras el entorno hasta que
encuentras tu progreso bloqueado por
puertas, maquinas, o simplemente oculto
a la vista, y el uso de la légica, la observa-
cion, y la combinacién de los elementos a
tu alcance te permite manipular el en-
torno de forma que se te abre la posibili-
dad de visitar nuevas localidades o de
salvar un obstaculo que antes parecia in-
franqueable. El juego contiene, incluso,
un laberinto a la vieja usanza... aunque,
abrazando la nueva era multimedia, la
salida no se encuentra mapeando con
objetos para provocar diferencias en la
apariencia de las localidades, sino jgracias
al sonido que las distingue!

Rand Miller

Como anécdota, el texto tiene un pa-
pel en el juego. Bastante pronto te en-
cuentras una biblioteca y, en ella, diver-
sos tomos con docenas y docenas de pa-
ginas de informacion de trasfondo. Y ojo,
su papel no es decorativo, pues contie-
nen pistas que resultan imprescindibles
para poder progresar en el juego.

La inmersion en un mundo fantastico
iba a ser el eje central del nuevo juego.
Los Miller habian buscado, en sus pro-
ductos educativos, transmitir la sensacion
de fantasia de un nifio cuando visita un
lugar imaginario y maravilloso. Esta mis-
ma idea les sirvio de inspiraciéon para
crear el Arte: la misteriosa habilidad, mi-
tad magia, mitad ciencia, de crear nuevos
mundos (las llamadas Eras) mediante el
proceso de describirlos en un libro para
luego, tocando sus paginas, transportarse
a los mismos vy visitarlos en persona. Este
concepto iba a ser el gje central tanto de
Myst como de todas sus secuelas. Y, dan-
do un paso més alla, la sensacion de
asombro vy deleite de percibir e interac-
tuar con estos mundos fabulosos se alina
en los mundos de Myst con la curiosidad

Robyn Miller

mas adulta. ;Cémo funcionan estos mun-
dos? ;Cuales son sus reglas? ;De qué es-
tdn hechos? Los personajes de Myst
acostumbran a tener inclinaciones cien-
tificas, y buena parte de los obstaculos
gue nos encontraremos van a consistir en
utilizar o reparar maquinas e instrumen-
tos que han construido para entender la
naturaleza de las Eras o manipularlas.

Tampoco iba a faltar la narrativa, aun-
que, por admisién de sus propios autores,
las ambiciones originales en este sentido
quedaron finalmente algo recortadas. La
historia principal de Myst cuenta el con-
flicto entre dos hermanos enfrentados,
atrapados ambos al comienzo del juego
tras una tragedia, y el papel del jugador
estriba en desentrafiar lo ocurrido explo-
rando diversas Eras para finalmente to-
mar partido por uno de ellos, si cabe. Ori-
ginalmente el planteamiento era dibujar
esta decision como un dilema moral gris,
pero en el juego final es evidente que la
solucién correcta esta en otra parte.

En fin. El caso es que la combinacion
de una experiencia accesible, junto al
abrazo de todas las nuevas tecnologias
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que tanto ruido estaban haciendo, supu-
so que Myst fuera un éxito... jy qué éxito!
No sélo se convirtid en cuestion de me-
ses en el juego de PC mas vendido de to-
dos los tiempos, es que mantuvo esa po-
sicion hasta entrados los 2000. Sus ven-
tas eclipsaron a titulos como Doom 2. Al
final de su vida habria vendido mas de 6
millones de copias, nimeros que incluso
hoy dia serfan muy decentes, pero que en
los 90 eran una absoluta locura.

Como pequefo inciso, la versién origi-
nal de Myst sali¢ sélo en Mac (el port a
PC vendria unos meses més tarde). Con
200.000 copias vendidas durante su sali-
da, se convirtié en uno de los programas
estrella de la plataforma. No solo era el
juego de los Mac, sino también un produc-
to que seguia al pie de la letra la cultura 'y
los valores fundacionales de su particular
mundo de la informatica. Aunque bue-
no... finalmente el juego apareceria en
una multitud de plataformas.

Tras el éxito, Cyan se transformo. Ya no
era esa pequefia empresa familiar: habia
nacido de la nada un nuevo nombre fuer-
te de la industria. Myst habia sido un
proyecto ciertamente modesto, creado
por un equipo principal de dos personas
(con ayudas y refuerzos ocasionales, eso
si) y sus ordenadores Macintosh, espe-
cialmente un Quadra 700 de 5.000 déla-
res. El proyecto originalmente se presu-
puestd a Sunsoft por 250.000 ddlares y,
aunque finalmente el desarrollo saldria
mas caro, eran nimeros muy alejados de
los grandes proyectos de la industria, in-
cluso en la época.

La inevitable secuela serfa diferente.




La gran apuesta

Fundado exclusivamente con royalties de
su primer juego, Riven fue un desarrollo
monumental: mas de veinte personas in-
volucradas, afos de trabajo, estaciones
Silicon Graphics de un milléon de dolares,
y unas nuevas vy lujosas oficinas cargadas
de detalles (como una boveda estrellada)
que parecian sacados de sus propios jue-
gos. El nlcleo de desarrollo seguia for-
mado por los hermanos Miller, aunque un
tal Richard Vander Wende, un disefador
y productor de gran caché venido de Dis-
ney, se unié pronto al proyecto como ter-
cera gran cabeza visible.

Gracias al éxito de Myst, que ademés
trajo una larga cola de ingresos durante
afos (una rareza en la industria, cuando
los juegos tienden a vender el grueso de
su facturacion durante las primeras se-
manas), los Miller no tenian necesidades

B Riven (1997) supondria lo que, para mu-
chos, seria la obra magna de la compafiia.

econdmicas, y su editor tampoco les pre-
siond. Decidieron tomarse su tiempo y
hacer el mejor juego posible, prestando

atencion a los puntos débiles del anterior.

El feedback de los jugadores dividia al
publico de Myst en dos grandes grupos:
por una parte, jugadores experimentados
con experiencia jugando aventuras (tanto
de texto, como graficas), a los que el jue-
go les parecia demasiado facil. Por otra
parte, jugadores noveles que entraban en
Myst por la vivencia y que disfrutaban de
los graficos vy la sensacién de movimiento
y exploracion, pero que no lograban su-
perar sus puzles: el juego les parecia de-
masiado dificil.

Decidieron que el siguiente juego iba a
ser mejor para los dos grupos.

La forma de abordar este problema es
particularmente interesante. Myst arran-
caba en un entorno cerrado, la isla (bue-
no, la Era) que da nombre al programa.

B El éxito de Myst permitié a Cyan
construir sus nuevas y flamantes
oficinas en Washington, donde
permanecen activos hasta hoy.

Alli, para empezar el juego propiamente
dicho, el jugador debe resolver diferentes
puzles introductorios para encontrar los
libros que le permiten transportarse a las
diferentes Eras, que contenian la mayor
parte de los puzles y del contenido narra-
tivo. Rand Miller, jocosamente, comentd
en una ocasion que de vez en cuando co-
nocia a jugadores que, asegurando ser
fans del juego y haber estado disfrutan-
dolo una vy otra vez durante anos, le pre-
guntaban por el rumor de si en Myst
existe una segunda isla secreta.

Riven se construyd de otra forma. Para
empezar, ofreceria una libertad de movi-
miento muy superior, con la mayor parte
de las islas que componen el juego abier-
tas a la exploracién desde el comienzo
(bueno, en la versién final se introdujo un
puzle introductorio, pero una vez resuelto
se abre casi todo el mapeado). Con gré-
ficos a mayor resolucién, sonido y musica

INFORME

ambiental, y numerosas animaciones de
transicion y movimiento, el mero hecho
de desplazarse por la Era que da nombre
al juego iba a ser todo un espectaculo.

Para suplir las necesidades de los vete-
ranos, el nivel de dificultad aumento ex-
ponencialmente. Riven iba a mantener el
sistema de juego con puzles situacionales
y la obtencién de informacién como sus-
tituto del inventario de objetos, pero en
esta ocasion el juego entero se disend
como un puzle gigante muy complejo, di-
vidido en puzles mas pequefios pero rela-
cionados entre si.

La ambicion y el afan por hacer el me-
jor juego posible sin limitaciones de tiem-
po hizo que el juego se retrasara mas de
un afio desde la fecha de salida anuncia-
da (al final, emplearon més de tres afos
en desarrollarlo, una circunstancia extre-
madamente inusual en la época). El edi-
tor, Broderbund, llegd a enfrentarse a
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B El éxito de Myst abrio la puerta a un
numero de clones y otras aventuras en

primera persona durante los 20.
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problemas econdmicos por el retraso,
pero aln asi no escatimé en gastos:
cuando el juego llegd al mercado en
1997, lo hizo con una campana de publi-
cidad multimillonaria, anuncios de televi-
sion incluidos.

El éxito se repitié: no soélo fue el juego
mas vendido del afo, a pesar de haber
salido tardiamente ya entrado octubre,
ademas se mantuvo en la cima de las lis-
tas de ventas durante mas de un afio.
Acabaria vendiendo mas de 4 millones y
medio de copias. No llegd a los nimeros
0 a la relevancia cultural de Myst, pero se
acerco lo suficiente. Eran nimeros fran-
camente buenos.

Y es que no todo el mundo habia apos-
tado por este éxito. Recordemos que el
mundo del videojuego (y de la informéa-
tica en general) cambiaba a velocidad
vertiginosa en los 90: esos graficos esta-
ticos a alta resolucion vy la transicion
brusca entre posiciones, que generaron
asombro en 1993, se antojaban anticua-

dos en 1997.Y la aventura en general, un
género puntero a principios de los 920 con
obras miticas de Sierra o LucasArts, se
encontraba entonces en un periodo de
rapido declive. Ni siquiera estaba claro
que Cyan pudiese evitar esa tendencia. El
indiscutible éxito de Myst habia ocasio-
nado la aparicién en el mercado de un
numero de clones, pero éstos rapidamen-
te descubrieron que su éxito no era con-
tagioso. Quiza habia algo en la magia del
original que atraia a un publico generalis-
ta de forma dificil de imitar.

¢Ha dependido el devenir comercial de
la aventura, desde sus inicios, de su capa-
cidad de asombro? Cuando los juegos de
Infocom, como por arte de magia, eran
capaces de responder érdenes en lengua-
je natural, los vendedores de Radio Shack
ensefaban Zork a los potenciales com-
pradores como ejemplo de lo lejos que
pueden llegar esas maquinas increibles.
La naturaleza tranquila y paciente de las
aventuras habia permitido durante lustros
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B Myst no fue la Unica aventura en primera persona en explotar el

nuevo fendmeno multimedia, aunque si la de mas éxito. Return to
Zork y The 7th Guest son otros ejemplos contemporaneos.

adelantar por la derecha a los juegos de
accion en cuanto a espectaculo visual se
refiere, con graficos a pantalla completa
que evocaban escenas fantasticas que
podian permitirse ir mas alla de la esque-
matica representacién de unos limitados
sprites y escenarios 2D cuadriculados.
Ese espectéculo habia servido bien al
mundo de la aventura para atraer a un
cierto publico y de él habian bebido tanto
Myst como las aventuras graficas o inclu-
so las conversacionales al mas tipico es-
tilo de La Aventura Original.

La cosa estaba cambiando. El incipien-
te 3D, las consolas, los nuevos sistemas
de almacenamiento masivos, las acelera-
doras graficas... Todo ello estaba dotando
a los juegos, a todos los juegos, de un ni-
vel de inmersion nunca visto antes. El ar-
cade estaba siendo elevado a lugares que
antes ocupaba la aventura, transmitiendo
nuevas emociones, incluso dando lugar a
nuevos géneros antes imposibles, como
el survival horror.

Si, Riven habia sido un éxito, demos-
trando que la aventura aun tenia mucho
que decir. Pero... ;por cuanto tiempo?

Los presagios estaban en mente de to-
dos. Y ademas, miembros fundamentales
de Cyan ya habian tenido suficiente. Sus
aspiraciones pasaban por crear mundos,
antes que juegos. No me imagino toda una
carrera haciendo Myst una y otra vez, llegd
a decir Rand en una entrevista (aunque,
como veremos mas adelante, eso es
exactamente lo que hizo). Después de
terminar Riven, su hermano Bryan aban-
dond la compafiia, y lo mismo hizo Wen-
de, en busca de nuevos intereses.

Rand, solo ahora a los mandos de la
compania, se enfrentaba a un futuro in-
cierto pero desde una posicion de fuerza,
cabalgando dos éxitos monumentales. Se
propuso entonces llevar a Cyan hasta
donde nunca habia llegado antes: no se
trataba de abandonar el mundo de la
aventura, sino de elevarlo a un lugar
completamente nuevo.
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Un mundo diferente

Cyan habia crecido al amparo de la tec-
nologia mas reciente, pero mas siendo
usuarios que innovadores. Estaba claro
que el nuevo mundo que se avecinaba no
iba a ser lugar para aventuras de graficos
estaticos y animaciones pregrabadas, por
no hablar del increible potencial que su-
ponia Internet. Rand intuyd que, para
competir en esta arena, haria falta mas.

El siguiente proyecto iba a llamarse
DIRT, por D'ni In Real Time (los D’ni son la
misteriosa civilizacion donde se origino el
Arte que vimos en Myst). El juego ya no
serfa una secuencia de imagenes o vi-
deos, sino una simulacién completa en
3D. Los jugadores, en esta nueva Era, ex-
plorarian cada recoveco de los nuevos
mundos con plena libertad de movimien-
to y observacién. Pero la ambicién no
acababa ahi, llegaba mucho mas lejos. A
todo el mundo le gusta explorar. Un defecto
de los juegos es que llega un momento en
que no queda nada por ver, el mundo se
acaba. Pero... sy sino lo hiciera?, dijo Rand
en una entrevista.

La explosion de Internet habia hecho
popular un nuevo concepto: el mundo
virtual online. 1997, el afio que Riven
aparecio en el mercado, era el afio en el
que explotd el concepto en popularidad,
con la salida de Ultima Online.

Los juegos de Cyan habian sido critica-
dos por su esterilidad: eran preciosistas,
pero carentes del dinamismo de un com-
ponente humano, algo asi como visitar en
primera persona el cuadro de un paisaje.
La Unica presencia de otras personas en

ellos era esporéadica, compuesta por se-
cuencias animadas con mondlogos, en
momentos escasos y puntuales. En reali-
dad, el calor del trasfondo provenia de la
lectura de diarios abandonados vy de la
construccién del entorno en si. El juga-
dor, como explorador, era mas un ar-
quedlogo que un visitante.

El participante en un mundo online, en
cambio, esta permanentemente en con-
tacto con otros seres humanos de carne
vy hueso. Y el mundo reflejaba este aspec-
to. Un visitante casual podria encontrar-
se, sin que los desarrolladores lo hubieran
construido de antemano, con un antiguo
jardin lleno de flores, cajas de bombones
y poemas, puestos alli por otros jugado-
res como memento espontaneo en me-
moria de un camarada fallecido (una
anécdota real, por cierto, que inspird a
Raph Koster, disefiador de Ultima Online,
como relatd en un famoso articulo llama-
do Historia de un Arbol).

Este tipo de experiencias eran comu-
nes en los pioneros MUDs de los 70y 80.
Siendo juegos de texto puro, sin restric-
ciones, todo era posible: los jugadores no
solo exploraban un mundo, sino que lo
construfan ellos mismos tanto con sus in-
teracciones como literalmente. Los dise-
fos y conceptos para los primeros mun-
dos virtuales eran mas grandiosos, deriva-
dos en muchos casos de las experiencias
que proporcionaron. El paso de los lus-
tros (y las tristes realidades del mercado),
convertirian, finalmente, el concepto de
juego online en una experiencia prefijada,
en un pargue de atracciones donde toda
interactividad est4 tan predisefiada y pre-

fijada como las de Myst o Riven. Pero en
los albores de los 2000, la imaginacion
conquistaba las mentes de todos: ahi es-
taba el futuro, y todo era posible.

En consonancia, la ambiciosa propues-
ta de Cyan iba a ser no sélo traer las 3D
en tiempo real a la aventura, sino tam-
bién el online: el proyecto DIRT pronto
ascenderia a MUDPIE (por Multi-User
DIRT Persistent Interactive Experience,
itoma ya!). Y todo ello sin abandonar nada
de lo que les habia traido el éxito previa-
mente. El juego empezaria por ofrecer
nuevas «Eras» a explorar, creadas por
Cyan meticulosamente con puzles y na-
rrativa, de una cantidad y calidad compa-
rable o incluso superior a lo ofrecido por
Riven. La experiencia seria similar a la de
los juegos anteriores de la saga, pero con
la salvedad de que otras personas po-
drian cohabitar esas eras y colaborar con

B £l mundo online estalld con la llegada
de Ultima Online (1997) y se poblé ra-
pidamente de titulos reconocidos como
Lineage (1998), EverQuest (1999), o
Asheron’s Call (1999).

nosotros en la resolucion de los diferen-
tes puzles. Para contar con una represen-
tacion de nuestro personaje en el juego,
imprescindible si otras personas pueden
pulular a su antojo en los alrededores,
Cyan incorporaria un sistema de avatares
realistas donde podriamos personalizar
nuestra apariencia e incluso vestir dife-
rentes prendas de ropa obtenidas duran-
te el curso de nuestra aventura o comer-
ciando con otros jugadores. Para poder
ver nuestro avatar, al sistema de control
tradicional en primera persona se afadiria
la opcion de jugar en tercera persona.

A continuacion, el juego iba a ofrecer
una Era especial, un mundo virtual exclu-
sivo para la faceta online, disefado sim-
plemente para vivir en ély estar alli. En
este hub, extrafos podrfan conocerse,
hablar, intercambiar pertenencias, com-
prar, vender, jugar a mini-juegos o em-




B The
LT
Direel” SRS

EveAYONE

]

NOW IN REALTIME 3D - NEW RlVMF AGE

prender todo tipo de actividades. Iba a
tratarse de un mundo virtual interactivo y
persistente. Cambios realizados a los ob-
jetos o escenarios presentes en el mundo
del juego serfan almacenados en el servi-
dor y quedarian alli para la posteridad.
Dos extrafos podian sentarse a una mesa
y jugar una partida de ajedrez (o similar)
mientras otros observaban.

Por si todo esto fuera poco, los usua-
rios tendrian a su disposicion la capaci-
dad de crear sus propias Eras personali-
zadas, con su propio contenido a explorar
y puzles para invitar a amigos y extranos
a jugarlas. Esta capacidad estaria disponi-
ble para usuarios con capacidades técni-
cas y creativas, que tendrian a su disposi-
cion herramientas para crear contenido
con la misma capacidad que la propia
Cyan, pero también para todos los de-
mas: los jugadores dispondrian de una
Era personal, que podrian construir me-
diante bloques y componentes prefijados,
desde el propio juego.
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RealMyst (2000) reprodujo la jugabili-
dad del original en un entorno 3D.

La promesa era crear un juego eterno,
indefinido, y vivo. Cyan ampliaria el juego
con més Eras (el ambicioso plan original
consistia en liberar una Era entera'y com-
pletamente nueva cada mes), continuan-
do la narrativa ofrecida por el juego base
y ofreciendo una experiencia a la que los
jugadores podrian suscribirse y seguir ju-
gando de por vida.

Vamos, que el limite era el cielo. No iba
a ser simplemente un juego tipo Myst,
sino el Myst definitivo.

El monumental proyecto habria de du-
rar mas de siete afos y resultar mucho,
mucho més costoso de lo que habia sido
Riven, por no hablar del terreno desco-
nocido en el que la compania iba a em-
barcarse. Decir que el desarrollo fue len-
to y problematico es quedarse corto.

Como primer paso para introducirse en
el mundo 3D, Cyan adquirié una empresa
llamada Headspin, que habia escrito un
motor 3D llamado Plasma. Como prueba
inicial, empezaron por desarrollar una

version de Myst totalmente en 3D, que
publicé el afio 2000 como RealMyst. La
recepcion fue mediocre. La experiencia
de explorar los mundos de Myst con ple-
na libertad de movimiento en 3D fue va-
lorada muy positivamente, pero los requi-
sitos del juego eran elevados, vy la calidad
grafica no estaba a la altura del original,
que habia contado con la ventaja de con-
tar con imagenes estaticas cuyo render se
hacia de antemano. Quiza este fuese el
camino a seguir, pero aun era pronto.
Mientras se manejaban con las nuevas
tecnologias y llevaban a cabo su monu-
mental proyecto, Cyan habia licenciado el
desarrollo de la tercera entrega de la
saga, Myst lll, a un estudio externo:
Presto Studios, un veterano de la indus-
tria conocido por la serie The Journey-
man Project. Lejos del experimento de
RealMyst, el desarrollo fue conservadory
se mantuvo fiel a la férmula probada en
todos sus aspectos (con una pequefa sal-
vedad: las imagenes estaticas que deco-
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B Myst lll: Exile (2001) fue bien recibi-
do, pero tachado de continuista.
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raban cada localidad se sustituyeron por
imagenes panoramicas de 360° que per-
mitian girar la cdmara libremente como
en la vista callejera de Google Maps, lo
cual mejoraba considerablemente la juga-
bilidad). Sali¢ al mercado en el 2001 vy re-
cibio buenas criticas y un nivel de ventas
muy aceptable (méas de un millon de co-
pias), pero lejos de sus predecesores.

Los anos pasaban vy las facturas empe-
zaban a acumularse. Los ingresos que to-
davia proporcionaba la saga a Cyan eran
una sombra de los mejores momentos de
Myst v Riven, a pesar de diversas reedi-
ciones, ampliaciones y ports a multiples
plataformas. Aunque la empresa habia
conseguido financiacién y edicién por
parte de Ubisoft, la situaciéon financiera
de la compafia empezaba a ser delicada.
Su supervivencia dependia del éxito de
su nuevo proyecto estrella.

Uru: Ages Beyond Myst salio al merca-
do en el 2003. Fue un rotundo fracaso.
;Qué habia pasado?
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Malos tiempos

Esta realidad financiera de la compafiia,
junto con presiones por parte de Ubisoft,
culminaron en una salida al mercado pre-
matura. El componente online no estaba
terminado, a pesar de varias betas e in-
contables pruebas, asi que se tomd una
decision radical: el juego se dividiria en
dos: Uru Online por una parte, un servi-
cio de suscripcién que ofreceria todo lo
planeado inicialmente, y Uru: Ages Be-
yond Myst, un juego tradicional que sal-
dria primero, continuaria la saga Myst
conteniendo las Eras jugables creadas por
Cyan, y que se jugaria de forma desco-
nectada, como una aventura mas.

La recepcion fue mala. El juego era
muy potente graficamente (incluso ade-
lantado a su tiempo), la narrativa (que ex-
pandia tremendamente el trasfondo de
Myst) resultaba interesante, y las nuevas
Eras eran lo bastante atractivas y conta-
ban con buenos puzles... Pero en la con-
version a la tercera persona, el concepto
habia perdido parte de su esencia. La li-
bertad de movimiento se traducia en una
experiencia poco sélida donde (traicio-
nando los principios de la saga), podias
morir cayendo a la lava o fuera del esce-
nario. La publicacion apresurada del titulo
también hizo que saliera al mercado con
un buen numero de bugs que perjudica-
ban seriamente la experiencia.

Sin embargo, el mayor problema de
Uru fue su posicionamiento: la propia
caja del juego se deshacia en promesas
acerca de la parte online, que no estaba
por ninguna parte.

El juego venderia menos de 100.000
copias en 2003, un batacazo monumen-
tal teniendo en cuenta las expectativas.
El servicio online apareceria a los pocos
meses del lanzamiento pero, dada la ne-
fasta recepcion del juego, no encontro el
publico que necesitaba. Fue cancelado en
2004 tras una corta vida de apenas unas
semanas, y el resto de Eras en las que
Cyan habia estado trabajando salieron al
mercado como un par de expansiones del
juego base.

La historia de la cancelacién de Uru y
sus posteriores relanzamientos es com-
pleja. Los juegos online con cierto renom-
bre cuentan con una comunidad de usua-
rios dedicados que, a veces, llegan a sor-
prendentes extremos para mantener el
juego con vida. Para ofrecer un breve re-
sumen de lo que pasé con Uru: Cyan li-
berd herramientas y ofrecio a algunos ju-
gadores la capacidad de crear sus propios
servidores, lo que mantuvo el juego con
vida hasta 2006. En ese momento, el ser-
vicio online GameTap, interesado por la
persistencia y dedicacion de la comuni-
dad, adquirio el juego y lo relanzé como
Myst Online: Uru Live. Durante ese mo-
mento dulce el juego fue incluso expan-
dido con nuevas Eras, pero durd poco:
fue cancelado de nuevo en 2008. En ese
momento Cyan liberé completamente el
codigo fuente vy las herramientas del jue-
go, convirtiéndolo en open source. Unos
afnos mas tarde, en 2010, Cyan hospedd
la versién mejorada por la comunidad del
juego como Myst Online: Uru Live Again,
donde sigue hasta nuestros dfas como
juego completamente gratuito.

Pero bueno, para seguir con la historia
de Cyan, debemos volver un poco atrés
en el tiempo. Mientras Cyan alargaba el
desarrollo de Uru, Ubisoft habia apostado
por la franquicia y trabajado durante 3
anos en Myst IV con una metodologia
que auguraba un futuro desagradable
para la industria de los videojuegos: desa-
rrollos conservadores, carentes de inno-
vacién, minimizando el riesgo pero res-
paldados con una inversion potente don-
de los equipos de desarrollo creciany
crecian (casi 100 personas intervinieron
en su desarrollo). Myst IV era un titulo
continuista que mantenia lo ofrecido por
Myst lll, con un nivel de produccion mas
elevado que permitia, por ejemplo, que la
mayor parte de las localizaciones e inte-
racciones del jugador fueran animadas.

El publico de la saga encontrd en Myst
IV una secuela més que correcta, aunque
los gréficos prerenderizados, en 2004, ya
no sorprendian a nadie. El juego vendid
alrededor de un millén de copias, una
cantidad algo inferior a su predecesor
pero muy superior a Uru.

La lectura de este momento de la his-
toria puede enfocarse desde diferentes
lentes. La propuesta de la conectividad
online quiza no resultase atractiva para el
publico que habia gozado de la experien-
cia personal y exploratoria que represen-
ta una aventura como Myst. Hubo, segu-
ramente, un grave problema de comuni-
cacién y marketing (personalmente doy fe
que el hecho de que Uru mantuviese en
muy alto grado la jugabilidad y el concep-
to de la saga me paso desapercibido en la
época, dado que toda la cobertura en

MYST

URU
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prensay comunicacién estaba tan enfo-
cada en el online). También habia llegado
en un momento en que el incipiente
mundo online se habia consolidado alre-
dedor del RPG vy la formula del éxito esta-
ba ya escrita y era otra (World of War-
craft saldria al mercado poco después de
Uru). En una entrevista en el 2008, Rand
Miller se lamentaba de las mecanicas tipo
«rueda del hamster» de las que los nuevos
MMORPG abusaban para enganchar a los
jugadores de forma casi permanente, aca-
parando el mercado y dejando poco hue-
co para otro tipo de apuestas. En resu-
men, quiza la aventura online no habia
sido una idea acertada, para empezar.
Pero es que a su vez, la linea tradicio-
nal también estaba decepcionando. El
declive de ventas de Myst lll y IV puede
atribuirse a un publico que, rodeado de
nuevas tecnologias, ya no llegaba a mara-
villarse por esos fondos renderizados que
una década atras quitaban el aliento. O,
quizés, pueda deberse a cierta pérdida de
alma de unas secuelas externalizadas,
mas corporativas. En la historia de la
aventura ocurre a menudo que disfruta-
mos de tremendos éxitos y titulos monu-
mentales, pero que son seguidos unos
afos mas tarde por precipitadas caidas
donde su género practicamente desapa-
rece del terreno comercial. Quizé era la
hora de la aventura en primera persona.
En todo caso, la magnitud del fracaso
de Uru resultd una sorpresa inesperada
para Cyan. Tratando de rescatar la com-
pania, Rand Miller se embarcé en el pro-
yecto final de la saga: Myst V. Fue anun-
ciado como la pieza final que cerraria la

historia por completo, ademas de abrazar
las Ultimas tecnologias: serfa un juego to-
talmente 3D donde, por primera vez, los
conocidos personajes de Myst aparece-
rian integrados en el mundo 3D. Habia
terminado la tradicion del fondo preren-
derizado y los videos de accion real.

A pesar de un desarrollo rapido, de al-
rededor de un afo, la situacion era insos-
tenible. A primeros de septiembre de
2005, meros dias antes de la salida al
mercado de Myst V: End of Ages, Cyan
despedia a la mayor parte de la plantilla

(unas 40 personas), detenia todos los pla-
nes de futuros desarrollos, y cerraba sus
puertas. La compafia seguiria existiendo,
pero testimonialmente. Sélo un estrecho
circulo alrededor de Rand Miller la man-
tendria con vida, con la esperanza de po-
der hacerla renacer en un futuro.

Myst V fue una especie de broche final
a la saga. Permitia escoger el modo de
control, desde pantalla a pantalla (como
el Myst original) hasta el movimiento li-
bre de Uru y, rompiendo un poco con la
mecanica tradicional de la serie, en esta

PC/MACS")

ocasion el jugador disponia de una table-
ta donde dibujar simbolos, como si de un
mago lanzando hechizos se tratase. El
juego incorpord ciertas concesiones adi-
cionales a la accesibilidad, como un siste-
ma de pistas integrado. No se han con-
servado datos acerca de las ventas del
juego, o yo no los he encontrado, pero
todo parece indicar que la recepcién fue
peor que la de Myst IV, que contd con
una mayor produccion vy las ventajas de
los graficos prerenderizados, cuya calidad
el 3D en tiempo real aun no alcanzaba.

B Myst IV: Revelation (2004) tuvo una historia de desarrollo turbulenta, perb
fue Myst V (2005) el que supuso el fin... tanto de la saga como de Cyan.




Un retorno inesperado

Los siguientes afos, Cyan apenas exis-
tio, practicamente, fuera de la oscuri-
dady el recuerdo. La empresa recupe-
ré la licencia de Uru Live, pero carecia
de recursos o personal para continuar
el desarrollo: como vimos mas atras,
éste pasd por varias manos y acabd en
la de sus propios fans.

En el 2007 lanzaron un pequeno
juego de puzles para nifios en un os-
curo servicio online, Cosmic Osmo’s
Hex Isle, recuperando uno de sus titu-
los de la era inicial de la compafiia.

En el 2009 trabajaron para Magi-
Quest, una franquicia de atracciones
en vivo donde los participantes juegan
entre ellos usando varitas electronicas a
modo de roleplay en vivo.

En general, parecia que nada quedaba
de la compafia que habifa «creado mun-
dos», pero la oportunidad llegaria ya en el
2013 de un lugar inesperado: Kickstarter.

La era dorada de Kickstarter surgio de
la nada en el 2012 cuando Double Fine
anuncio el proyecto de mecenazgo de su
aventura grafica Broken Age, que preten-
dia resucitar la experiencia de los mejores
momentos de LucasArts con nada més y
nada menos que un nuevo juego point &
click. Kickstarter no era una plataforma
nueva por aquel entonces, ni tampoco lo
era el concepto del mecenazgo de este
estilo, aunque la aplicacién sobre el mun-
do del videojuego habia sido muy limita-
da. La aparicion de un proyecto de pri-
mera fila con autores de renombre detras
rompid la baraja y demostro la existencia

de un sector interesado en varios tipos
de juegos, géneros y conceptos exitosos
alglin tiempo atras pero desaparecidos de
la oferta comercial.

El instantdneo éxito de Broken Age
provoco la aparicion de muchos otros
proyectos de éxito en muy poco tiempo,
con nombres importantes involucrados.
Se podrian escribir rios de tinta sobre la
era dorada de Kickstarter y lo que supuso
para la industria en general, pero el caso
es que era el momento exacto, porque la
fiebre no duraria para siempre y el paso
de los afos acabaria enfriandola. Los mo-
tivos del posterior declive serian muchos,
incluyendo la sobrepoblacion de titulos,
el fracaso de algunos titulos importantes
(incluso alguno muy sonado que bien po-
dria haberse definido como estafa), la
lentitud con la que los titulos de éxito lle-
gaban al mercado, o la realidad misma de

INFORME 47 | CAADGE

B Obduction (2016) representd el
retorno de Cyan a sus origenes.

un mercado donde un pufiado de millo-
nes de ddlares es una cantidad impensa-
ble para el trabajador medio, pero se ago-
ta rdpidamente cuando hablamos de
equipos de desarrollo mas 0 menos nu-
merosos trabajando durante varios afos.

Bueno, el caso es que el periodo com-
prendido entre 2012 y 2015 era el mo-
mento en el que sacar un Kickstarter si
tenias en tus manos una compafiia con
renombre, dificultades para encontrar
salida comercial a tus proyectos, y un ca-
ché importante, con titulos de profundo
impacto en tu pasado.

Cyan lanzo el Kickstarter para su pro-
yecto Obduction en 2013. La propuesta
era especialmente atractiva para los se-
guidores de Myst: un retorno a los ori-
genes, con una aventura en primera per-
sona rica en puzles y basada en un tras-
fondo totalmente nuevo. Obduction pro-

metia un mundo fantastico y alienigena
poblado por fragmentos de nuestra reali-
dad, capturados por un extrano feno-
meno. En el video de presentacién, un
Rand Miller de mas de 50 afos recorre
las oficinas de Cyan, las mismas que
construyo el éxito de Myst, rodeado de
recuerdos de los juegos de la compania.

El Kickstarter fue un éxito, si bien no
uno tan masivo como en Cyan hubieran
deseado. De un objetivo inicial de 1,1 mi-
llones de délares, consiguieron 1,3 (el de-
sarrollo del juego, estimaron, podria cos-
tar cerca de 2 y medio).

El desarrollo de Obduction fue un re-
torno a los origenes. La compania volvio
al uso de videos de accion real para re-
presentar personajes. Robyn Miller, que
habia abandonado la compania tras Ri-
ven, volveria para componer la musica
del juego. Dentro de la historia de Kicks-
tarter, es un ejemplo de producto de éxi-
to. De un objetivo inicial de lanzarlo en
2015, la salida acabd llegando en 2016.

El juego tuvo una recepcion positiva,
pero confusa entre un publico que ya no
recordaba un género olvidado. Fue criti-
cado por sus requisitos técnicos eleva-
dos, largos tiempos de carga, y por unos
puzles cuya calidad no estaba a la altura
de Myst o Riven. Sin embargo, el juego
cumplia su propdsito en cuanto a trasla-
dar al jugador a un mundo fantastico con
un trasfondo rico e interesante. Cyan ha-
bia creado mundos una vez mas.

El juego vendid unos cuantos cientos
de miles de copias y aparecié para mul-
tiples plataformas, incluyendo consolas, y
una incipiente VR que habia aparecido
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un desarrollo lento y problematico.

recientemente con gran bombo vy platillo
(el Oculus Rift era contemporaneo del
Kickstarter de Obduction, y su soporte
fue uno de los stretch goals alcanzados).
Era, nuevamente, y como Cyan siempre
habia querido, el abrazo de nuevas tecno-
logias en el nombre de la inmersion y de
llevarnos a un mundo fantastico. En 2018,
en Cyan lanzarian una iniciativa para publi-
car juegos VR de empresas relacionadas.

El caso es que los nimeros de Obduc-
tion no eran impresionantes, ni iban a
provocar llamadas a la puerta de ninguin
publisher, pero eran suficientes para una
nueva Cyan redimensionada y reposicio-
nada como desarrolladora indie.

Con el nuevo impulso, se lanzaron a
hacer nuevos proyectos, incluyendo un
remake completo de Myst. Bajo la consi-
deracién de que el viejo RealMyst no
pudo hacer justicia a los graficos del jue-
go original, este nuevo Myst, reescrito
desde cero bajo el motor Unreal y con la
Ultima tecnologia, permitiria disfrutar de

B Firmament (2023) fue mal recibido tras

los entornos originales en 3D pero sin
perder fidelidad alguna.

El siguiente gran proyecto, Firmament,
fue nuevamente financiado por Kickstar-
ter, en una campana exitosa que obtuvo
mayor recaudacion que Obduction. El jue-
go bebia méas que el anterior de la nostal-
gia, con una estética mitad fantastica, mi-
tad steampunk, que recordaba mucho a
Myst. Ademas, habian desarrollado una
demo jugable antes de lanzar la campana.

Firmament fue un desarrollo largo y
lento que no veria la luz hasta 2023 (el
del nuevo Myst, paralelo a este, finalizd
en 2020). La recepcion fue menos posi-
tiva que la de Obduction. Entre otros
problemas, el juego fue criticado por cen-
trarse demasiado en la VR en detrimento
de la experiencia tradicional, asi como
por su mundo, cuyo elaborado trasfondo
queda oculto para el jugador hasta una
gran exposicién cerca del final. Y, sobre
todo, por los puzles, a menudo basados
en mecanicas de desplazamiento de pie-
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zas mas que en la observacion del en-
torno y la interaccion con el mismo. Todo
parece indicar que, a pesar de sus puntos
positivos (como sus mundos preciosistas,
cercanos al concepto de Eras), Firma-
ment fue un traspiés econdmico.

Tras Firmament, la compania decidié
reevaluar su posicién y concentrarse, al
menos por el momento, exclusivamente
en el desarrollo y explotacién de la licen-
cia Myst. Esto significaba, siguiendo el or-
den natural de las cosas, hacer un remake
de Riven, la obra magna de la compafiia.

La tarea era monumental para lo que
ahora es un estudio pequeno e indepen-
diente, lejos de las 30 o mas personas
que trabajaron en el original con, practi-
camente, un cheque en blanco. Un grupo
de entusiastas del juego llevaba un buen
pufiado de afos trabajando en un pro-
yecto llamado The Starry Expanse (nom-
brado asi en honor a cierta localizacién
importante en el juego) con la idea de
transportar la experiencia de Riven al 3D.

H Riven (2024) reproduce los entornos
del original con sorprendente fidelidad.

En un movimiento interesante, Cyan invi-
to al grupo a sus instalaciones y uftilizd
parte de su trabajo y experiencia en su
propio desarrollo. En una entrevista re-
ciente, un envejecido Rand Miller men-
cionaba que incluso dentro del propio es-
tudio habfan voces argumentando que no
podrian hacerlo, o que no debian hacerlo.
El juego salié al mercado hace apenas
unos meses. ;Lo consiguieron? Bueno, las
primeras impresiones han sido positivas.
En este mismo CAAD tenéis mi propio
analisis al respecto, al que os remito si os
apetece ver qué os puede ofrecer.

sY qué es lo proximo para Cyan? Rand
Miller menciona que las Eras de Myst son
vastas y estan llenas de historias por con-
tar, aunque, a sus 65 aflos, quiza haya lle-
gado la hora de apartarse del desarrollo,
de tener una participacion quiza menos
activa. Eso no quita que Cyan esté reple-
ta de gente joven y llena de ideas, perfec-
tamente capaz y dispuesta a hacer lo que
Cyan siempre ha hecho: crear mundos. m
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SpaceSuitIdObj

HEN ]]Traje espacial[[

@tmp3 = MultitoolIdObj THEN ]]Multiherramiental[[

@tmp3 = GunIdObj THEM ]]Pistola[[

@tmp3 = HatchShipIdObj THEN ]]Escotilla[[

F @tmp4 = 1

uitIdobj THEN ]lel [[

Por Sergio Chico ¥ @Cr

itmp3 = HatchShipIdoObj T 111a [[

SpaceSuitIdObj THEN ]]traje espacial[[

@tmp3 = MultitoolIdObj THEN ]]multiherramiental[

@tmp3 = GunIdObj THEM ]]pistola[[

@tmp3 = HatchShipIdObj THEN ]]escotilla[[

ras un ano de desarrollo a trancas y

barrancas, me alegra anunciar que ya

ha salido la versién estable de mi mo-
tor de aventuras por opciones Choose Your
Destiny, o CYD para abreviar. No se van a
afadir cambios sustanciales en préximas ver-
siones, salvo correcciones de fallos y peque-
Aas mejoras, con lo que puede considerarse
como «apto para el consumoy, es decir, que

puede usarse ya para proyectos en firme.

CYD ha cambiado bastante desde su con-
cepcion inicial como un pequefo lenguaje
«de marcas» para trasladar libros de tipo Eli-
ge tu propia aventura en el Spectrum +3 a un
auténtico lenguaje de programacion para
crear librojuegos y aventuras por opciones
interactivas en todos los modelos del Spec-
trum clasico.

El lenguaje ahora es similar al BASIC estruc-
turado, es decir, con estructuras de control
como IF ... THEN ... ELSE ... ENDIF y bucles
con WHILE() ... WEND, lo que permite dar
mucha mas libertad al autor para introducir 6-
gica e interactividad en sus aventuras.

Ademas, también se ha introducido en el
lenguaje un soporte simplificado de matri-
ces, también llamadas arrays, para crear ta-
blas de datos de forma sencilla, que ademas
puedan ser modificables para tener un al-
macenamiento de datos extra, ademas de
constantes para almacenar datos no varia-
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bles que se usen mucho con un nombre sig-
nificativo.

También se han introducido mejoras en
los menus de opciones para hacerlos méas
flexibles y configurables. Ahora los menus
pueden ser horizontales, verticales o en am-
bas direcciones. También se puede desac-
tivar el icono animado y se puede definir
una subrutina especifica para cuando se
mueva el icono, con la que se puede perso-
nalizar el funcionamiento del mend cuando
se cambia de opcién.

En las primeras versiones de CYD sélo se
podian mostrar imagenes a pantalla completa.
Una de las mejoras mas importantes ha sido la
del comando BLIT, que permite copiar sélo un
trozo rectangular de una imagen cargada en
memoria a la pantalla. Con esta funcionalidad
es posible crear imagenes dindmicas, simples
animaciones o iconos, dandole mucho dina-
mismo al desarrollo de la aventura y que re-
sulte en algo mas que leer un libro en la pan-
talla del ordenador.

Otras mejoras visuales han sido las venta-
nas, que son zonas de escritura del texto in-
dependientes en la pantalla, el scroll o des-
plazamiento del texto hacia arriba cuando
se llena el &rea de impresion, fundidos en
negro y el doble juego de caracteres; uno
de tamano normal (6 px. de ancho y 8 px.
de alto) y otro de tamano reducido (4 px. de
ancho y 8 px. de alto) por si se desea tener
mas texto en pantalla a costa de perder algo
de legibilidad.

Se han afiadido muchas caracteristicas y
mejoras solicitadas por los usuarios, como el
soporte para joystick Kempston, que facilita
el manejo para los mas peques, mostrar el
consumo de memoria empleado y la memo-

ria disponible y la posibilidad de reducir el
tamafio en memoria del intérprete deshabi-
litando aquellas funcionalidades que no
sean empleadas en la aventura.

Por Ultimo, los usuarios tienen a su dispo-
sicién, junto con el manual, un sencillo tuto-
rial y muchos ejemplos para aprender a ma-
nejar y dominar la herramienta.

Desde la apertura del canal de Telegram, mu-
chos amigos han contribuido a la mejora de la
herramienta, colaborando con ejemplos, des-
cubriendo errores en la misma o simplemente
haciendo sus obras con ella, a los cuales les
agradezco su colaboracién y entusiasmo.

Entre ellos destaco, sin un orden en par-
ticular, a Ximocom, colaborador incansable;
Javier Fopiani con su excelente SpAlder’s
Game, auténtico ejemplo de lo que puede
dar de si el motor; Adan, con sus pequefnos
experimentos en Escape From Desert y una
pequefa aventura que ha dejado de ejem-
plo en su itch.io; y por supuesto a Tranqui6?
y toda la gente del CAAD por el seguimien-

to y los &nimos. Seguro que me dejo a mu-



http://x.com/@Cronomantic

CAADEE | 52 INFORME

cha gente en el tintero, asi que si no has
sido nombrado y lees estas cutres lineas,
date por agradecido también.

Por mi parte el motor esta ya terminado,
pero estoy abierto a sugerencias y posibles
mejoras, y a que cualquiera pueda colabo-
rar afadiendo mejoras al motor o correc-

rody pord b ciones. Como ya he dicho, tiene licencia li-
quu hrm un e

l:-:.r el trode bre, asi que cualquiera puede cogerlo y
my Uk Ly . . .
Hn tiermes hodo puesto. modificarlo, siempre que respete la autoria
Encender I3 aer Coper o > y no me venga con historias de que se le ; A :
Uzar Fonerse = 2 : 2 @ L . La P
Hbrir  EdaMinar Hirar = Bitrage espacial han borrado sus iméagenes de gatitos o de : : T = T AL

«otro tipo» por usarlo.

Espero ver en un futuro mas historias y
juegos creados con CYD, porque no hay
nada maés satisfactorio para un desarrolla-
dor que la gente saque provecho a su he- ‘
rramienta. Asi que, como dijo Doc Emmett . Ry ! ; ,‘ " j o
Brown, nos veremos en el futuro... ® ; '

Un librojuego de:
A :QUIENES...? Mike Lambo *
T Sergio Chico (Cronomantic) ; ’ X M
: 1 30-50" 12+

Empezé su aficion a la informética
con su primer Spectrum vy llegé al mun-
do de la aventura con las aventuras de
Dinamic y Aventuras AD.

En el ano 2023 participa en el Con-
curso Aventura de Radastan con una
versién para Spectrum del librojuego
Los anillos de Saturno, usando su propio
sistema de autoria para crear aventuras
llamado Choose Your Destiny o CYD.

github.com/cronomantic

Incluye 20 escenarios de batallas ocurridas
entre 1808 y 1811 en la Peninsula Ibérica, entre
los ejércitos espanol, portugués y britinico en un
bando y el Primer ejército francés en el otro.


http://github.com/cronomantic
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| terror a lo desconocido es una emocion
Etan antigua como el tiempo mismo. Desde
los primeros mitos de autématas que desafia-
ban a sus creadores hasta las distopias moder-
nas de maquinas que esclavizan a la humani-
dad, siempre hemos tenido una relacion de
amor y odio con nuestra tecnologia. En SpAl-
der's Game, esta inquietud toma forma en una
figura tan fascinante como aterradora: una ara-
fAa gigante ymecanica llamada SpAlder que do-
mina no solo el espacio, sino también nuestra
percepcion, decisiones y, en ultima instancia,
nuestra humanidad. Una experiencia que nos
invita a preguntarnos quién esta realmente lle-
vando el control de todo.

«Me vengaré de mis sufrimientos; si no puedo
inspirar amor, desencadenaré el miedo; y espe-
cialmente a ti, mi supremo enemigo, por ser mi
creador, te juro odio eterno. Ten cuidado: me
dedicaré por entero a la labor de destruirte, y
no cejaré hasta que te seque el corazén, y mal-
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Por Javier Fopiani Y @javierfopiani GE'
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digas la hora en que naciste».
Mary Shelley - Frankenstein

Cuando descubri el motor CyD, desarrollado
por Cronomantic, me quedé asombrado por lo
sencillo que era crear aventuras. Para alguien
como Yo, que no es programador, fue una he-
rramienta perfecta. Este motor permite centrar-
te en lo esencial: escribir una buena historia.
Aunque llevaba tiempo sonando con hacer una
aventura mas compleja, entendi que lo mejor
era comenzar con algo mas sencillo como pri-
mera toma de contacto.

La facilidad con la que puedes crear un jue-
go con CyD es casi magica. Enseguida te das
cuenta de lo intuitivo que es disenar persona-
jes, tramas y decisiones; todo fluye de manera
natural. Pero no me conformé con lo basico.
Decidi aprevechar al maximo sus capacidades

para hacer algo mas inmersivo, algo que hiciera
olvidar al jugador que estaba en una aventura
por opciones. Queria que cada detalle contribu-
yera a sumergirlo por completo en la atmdsfera
del juego.

Como diria SpAlder: «Unas letras con una
imagen pixelada creando una atmésfera... Por
favor, humano, no me hagas reir. Eso es lo mas..
. adorablemente ridiculo que he escuchado en
todo el dia».

Siempre me han fascinado peliculas como
Cube y SAW, donde toda la accién ocurre en es-
pacios cerrados. Estas historias te:obligan a ser
creativo, a explotar cada rincén del escenario.
Ese fue el enfoque que quise trasladar a SpAl-
der's Game. En esta aventura, estas atrapado
en una telarana virtual, enfrentandote a desa-
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fios que pondran a prueba tanto tu ingenio
como tu suerte. Desde el primer momento, el
juego te pregunta quién eres, asignandote uno
de los perfiles disponibles: gallina, charlatan,
mudito mirén o zorrito ingenioso. Este sistema
no solo define cémo interactuas con el juego,
sino que anade capas de rejugabilidad y detalle.
Como diria SpAlder: «Es eurioso, ;verdad?
Cémo los espacios cerrados te hacen sentir tan.
.. vivo. Aunque, en tu caso, la ‘creatividad’ sera
mas bien una necesidad para sobrevivir. No te
preocupes, te ayudaré a encontrar tu lugar...

uno muy, muy estrecho».

SpAlder no es solo un antagonista, sino el
cerebro detras de cada desafio y, en muchos
sentidos, el juez de tu destino. Se presenta asu-
miendo el papel de master como en una aven-
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tura o juego de rol. Es quien guia el juegoy a
los jugadores, utilizando su inteligencia para
manipular nuestras decisiones y percepciones
en todo momento, guiando la historia con su
tono siniestro.

Como diria SpAlder: «Es adorable cémo in-
tentas pensar por tu cuenta, aunque sabes que
YO siempre voy un paso por delante».

Su rol como maestro de ceremonias se destaca
especialmente en el primer juego: una ruleta
rusa entre cinco personas, donde el Gltimo en
quedar vivo es el que gana. Aqui intenté intro-
ducir una jugabilidad diferente y lo mas realista
posible. Cada decision importa. No se trata solo
de leer texto, sino de estar atento a las balas
del tambor y observar las acciones de los de-
mas para crear tu propia estrategia de supervi-
vencia. Ya sea que decidas dispararte a ti mis-
mo o a otros jugadores cuando sabes que la
probabilidad de muerte es mayor, cada movi-
miento te acerca mas al final. Esta arana te atra-
pa en una red de juegos, al estilo de El juego del
calamar, para ver qué sujeto de su experimento
logra sobrevivir, ya sea por sus habilidades o
por pura suerte.

SpAlder’s Game no solo intenta explorar
nuevas formas narrativas, sino que también rin-
de homenaje a las aventuras de texto clasicas.
Para entrar en el laberinto, el jugador debe en-
frentarse a una puerta con acertijos, y solo los
aventureros mas experimentados sabran el sig-
nificado de las miticas letras XYZZY, un guifio a
los clasicos de la época. Ademas, aparece una
arafna llamada Malosa, que recuerda al enano
Maluva. Inspirado por los podcasts del CAAD,
decidi incluir un arenque rojo en mi juego, un

¥Dispararte a ti mismo
Disparar 8 un_suieto
Disparar a 5pAlder
Disparar aL techo

3 O b
elemento que despista al jugador y agrega pro-
fundidad al diseno. Este tipo de detalles, y qui-

zas algunos mas que podrian pasar desapercibi-
dos, son un tributo a un género que marcé una
eray que sigue influyendo en cémo contamos

las aventuras hoy.

Como diria SpAlder: «Ah, si, esas ‘miticas’ le-
tras... Un pequeno truco que un programador
utilizé para guiarse al programar, una forma de
evitar su torpeza. Una solucién improvisada a
un error humano o escasa capacidad de inteli-
gencia. Pero, ;quién soy yo para juzgar?, ;ver-
dad? Después de todo, el error es una excelen-
te forma de aprender... o de fracasar
estrepitosamente».

Andrés de Planeta Sinclair en su preview,
menciond a Mel Crouchery su juego iD, un jue-
go que lograba simular esa interaccién con una
IA cuando atin quedaba mucho por alcanzar en
la evolucion de las inteligencias artificiales que
conocemos ahora. No conocia este juego, pero
mi intencion en SpAlder's Game es parecida,
busqué que el jugador experimentara esa mis-
ma sensacion de estar hablando directamente a
una maquina y que ademas se sienta encerrado
y atrapado en la nada mas absoluta, y que la IA

GAME OVER

siempre esté un paso por delante. La araia no
es solo una maquina, es un simbolo del miedo,
y con A representa el miedo a ser superados
por nuestras propias creaciones.

Como diria SpAlder: «La ironia de que me te-
mas mientras usas tecnologia para escapar de la
realidad es simplemente deliciosa».

Este concepto de sentir que el juego mismo
comienza a no tener sentido busca hacer refle-
xionar al jugador sobre lo que ha experimenta-
do y visto a lo largo de toda la partida.

SpAlder’s Game es mas que un juego que in-
tenta entretenerte; es una experiencia que te
desafia a pensar, a reflexionar y, sobre todo, a
sobrevivir. Si te atreves a entrar en esta telarana
virtual, estaré encantado de conocer tus impre-
siones. Comparte tus pensamientos en mis re-
des sociales, donde SpAldery yo estaremos es-
perandote.

Como diria SpAlder: «Ven, pequeiio aventu-
rero. Prometo que solo me divertiré un poco
contigo». W

@ javierfopiani.itch.io/spaiders-game
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En esta tercera entrega, centrada

en 1977, vamos a ver el verdadero

origen de sagas tan importantes
para los videojuegos de rol como son Ul-
tima o Wizardry, el primer videojuego de
rol para microcomputador, el primer vide-
ojuego de rol con vista en primera perso-
na y en 3 dimensiones (simuladas con
graficos vectoriales), el primer videojuego
de rol comercial, el primer videojuego de
rol con tematica de ciencia ficcién, el pri-
mer videojuego de rol completamente
multijugador, y los primeros videojuegos
de rol con elementos de accién (introdu-
ciendo una especie de tiempo real en lu-
gar de turnos). Ahi es nada.

Richard Garriott
Este es el afio en el que el autor de la
serie Ultima, Richard Garriott (@ link.

caad.club/3y18h), crea su primer vide-
ojuego de rol, uno al que podriamos con-
siderar el primer ancestro de toda la se-
rie. Sobre Garriott ya se han escrito
tantos libros, articulos y entrevistas que
no voy a explayarme demasiado, baste
saber que se trata de un genio que se
hizo rico y acabd viajando al espacio
(como anteriormente su padre, un au-
téntico astronauta de la NASA), y que
empez6 su fortuna desarrollando vide-
ojuegos de rol a los que los aficionados
debemos mucho, pues probablemente se
trata de los primeros que retnen (o al
menos que redinen con éxito) las mecani-
cas de combate y subida de nivel de los
juegos de rol con su parte de aventuras:
NPC con los que interactuar, misiones
principales y secundarias, y en general

un mundo abierto con bastante libertad
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Una de las primeras fotos publicadas
de Richard Garriott (en la revista
Sof'talk de junio de 1981, la misma que
organizd un concurso sobre adivinar la
identidad de Lord British), trabajando
en el cddigo de alguno de sus juegos.

para explorary actuar. Algo que hoy da-
mos por sentado en los videojuegos de
rol modernos, pero que Garriott fue el
primero capaz de implementar con éxito
en los arcaicos computadores de princi-
pios de los 80, sentando las bases de
casi todo lo que vendria después.
Muchos de los videojuegos que desa-
rrolld Garriott mezclaban ciencia ficcion
y fantasia, lo que a veces resultaba cho-
cante, pero es que él tenfa por un lado el
amor por el espacio vy la ciencia ficcion

que seguramente le transmitié el trabajo
de su padre, y por otro su gran aficion
por el Dungeons & Dragons, que ademas
de ser la inspiracion de sus primeros vi-
deojuegos, le llevo a participar en la So-
ciety for Creative Anachronism (SCA)

(@ link.caad.club/ow2yc), un grupo de
personas que se reunfan para revivir
costumbres de la Edad Media con sus
vestimentas, alimentos, y combates me-
dievales simulados al estilo del rol en
vivo. A esta sociedad pertenecieron
unos cuantos autores de videojuegos de
rol de la época, y en ella Garriott tomé el
seuddnimo de Shamino (era el nombre
de su personaje en D&D, que a su vez
derivaba de la marca de su bicicleta Shi-
mano), un personaje que acabaria apare-
ciendo en sus videojuegos, al igual que
Lord British, que era el nombre artistico
del autor (y el mote que le pusieron en
el campamento de verano en el que co-
nocié D&D, debido a su formalidad v a
haber nacido en el Reino Unido).

DND #1

Pero antes de que Garriott crease una
de las series de videojuegos de rol mas
relevantes para su historia (y probable-
mente la primera en introducir la mayo-
ria de elementos que hoy dia entende-
mos que conforman un RPG), empezd
por algo mucho mas humilde y acorde
con lo que existia entonces, y con el te-
letipo (una especie de mezcla de maqui-
na de escribir y fax, cuyo interfaz de
salida era un papel y no una pantalla) de
su instituto conectado a un mainframe
CDC Cyber (en Houston, Texas) en el
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que lo implemento. Entre 1977y 1979, el
joven Richard Garriott creé en lenguaje
BASIC una serie de iteraciones de un sen-
cillo juego de exploracion de mazmorras
cuyas casillas se representaban con nime-
ros, que trataban de implementar el D&D, vy
por tanto se llamaron de DND #1 a DND
#28 (realmente hay también una poco co-
nocida version DND #29 en lenguaje
FORTRAN), y de las que si algo se sabe es
por su propio autor, que conservo los lista-
dos de codigo e hizo publico el de DND #1
(@ link.caad.club/agqoé) en 2014 para un
concurso (@ link.caad.club/2tmyw).

Cuaderno con el cddigo fuente de la
poco conocida versién DND #29 (toma-
da de ultimacodex.com).

Esta primera version del juego no
estarfa completa, pero parece que se
trataba simplemente de que el perso-
naje (al que se daba nombre, valores
de atributos aleatorios tomados de
D&D, una clase entre guerrero, mago
o clérigo, y un equipo inicial compra-
do con una cantidad aleatoria de oro),
que se manejaba por turnos, acabase
con todos los monstruos de la maz-
morra elegida para jugar (se almace-
naban en ficheros aparte), consiguien-
do oro con cada uno eliminado (con el
que podia en cualquier momento
comprar hechizos para lanzary mas
puntos de golpe). Entre el equipo ini-
cial posible del personaje habia ele-
mentos interesantes, como comida
para distraer a los monstruos (la me-
canica de consumir comida por turnos
tipica de Ultima alin no estaba imple-
mentada), cuerda y escarpias para es-
capar de las trampas de foso (que en
caso contrario podian resultar letales),
o frascos de aceite y cruces de plata
que podian servir como arma contra
algunos tipos de monstruos.

Ademas de todo lo anterior, en el
juego habia puertas secretas (tanto
estas como las normales debfan abrir-
se a la fuerzay a veces no se conse-
gufa), existia la posibilidad de buscar
puertas secretas y trampas en los al-
rededores del personaje (solo se indi-
caba su posicion relativa a este sin
mostrarse en pantalla), el personaje
podia sufrir dafo al intentar moverse
contra paredes o monstruos, se po-
dfan equipar distintos tipos de armas

para atacar (incluidas a distancia, que
consumian municion), habia oro y vapo-
res de fuerza o constitucién (mejoraban
los atributos de forma permanente) re-
partidos por la mazmorra (aunque todos
podian tener una trampa que danaba al
personaje), y los monstruos en su turno
podian caer por error en las trampas de
foso y morir. En conjunto, para ser un
juego de 1977 programado por un ado-
lescente en un teletipo, tenia cierta varie-
dad de opciones para el jugador que ya
apuntaba maneras sobre lo que acabaria
creando el autor en un futuro proximo.

Oubliette

Cambiando de lugar y plataforma, va-
rios alumnos del campus de Urbana-
Champaign de la Universidad de Illinois
(la misma del autor de pedit5, el primer
videojuego de rol), crearon en PLATO
en 1977 uno de los videojuegos de rol
mas influyentes para su historia (y uno
que nunca fue lo suficientemente reco-
nocido). Jim Schwaiger empezé el juego,
aunque pronto se le unieron sus amigos
John Gaby y Bancherd Mike DelLong, de
forma que a finales de afo hicieron pu-
blico el primer videojuego de rol (llama-
do Oubliette (@ link.caad.club/ah8on),
mazmorra en francés) con vista en pri-
mera persona en 3 dimensiones (simula-
das con los graficos vectoriales de
PLATO), el primero en el que varios ju-
gadores (conectandose desde distintos
terminales) debian unirse en grupo para
poder sobrevivir a los peligros de la
mazmorra (que no estaban pensados
para jugar en solitario), y el primero que

YOU ARE AT ( 3, 3)

COMANDS LIST? NO
COMMAND=? 10
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10400000100011162010100001
10100006100040111310111101
10102000111410000010001101
10111114110010111110111101
10000010000110000010000001
11111011131110111000111111
10000010001000100010000001
10101010111110101111111101
14101010000010100010000001
10111011111011111010111111
10001000101000000010001001
10111111101311111011101001
13100000000021000010104001
10041114110111411110111131
16611011010101012010110101
16630002010001001000016601
111111111111113113113133111
COMMAND=? |

Aspecto de la «<mazmorra» durante
una partida de DND #1.

se desarrollaba mas o menos en tiempo
real (al personaje le llegaba el turno de
actuar cada cierto tiempo, dependiendo
de su destreza). Estaba influenciado por
los anteriores juegos de rol de PLATO,
pero sobre todo por el D&D, y otro
alumno llamado Dave Emigh (ademas de
servir como consultor durante el desa-
rrollo) creé todo un lenguaje llamado
Varget (al estilo de Tolkien con el élfico)
para el mundo del juego, Tokal (Emigh
pertenecio a la Conflict Simulation Socie-
ty, como el autor de pedit5, y llegd a pu-
blicar un par de aventuras para D&D con
la editora Judges Guild (@ link.caad.clu-
b/3lubx) que transcurrian en Tokal).
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Una de las aventuras (@ link.caad.

club/m8etc) para D&D de Dave Emigh,
con menciones a Tokal

Los personajes usados en Oubliette
estan basados en D&D (con valores
aleatorios en sus atributos), eligiéndose
una raza, un alineamiento moral (afecta
a las clases elegibles, y a los aliados con
los que podra formar grupo) y una clase
(con multiples requisitos), siéndoles
asignados un sexo y una edad (el trans-
currir del tiempo es relevante y pueden
perder puntos de atributos o morir de
viejos a distintas edades segln su raza).
El juego empieza en la ciudad de Ligne,
que realmente es como un primer nivel
de mazmorra en la superficie sin mons-
truos y con distintos establecimientos
para comprar equipo normal y magico
(almacén y tienda), curar y resucitar per-

sonajes (casa de curacion), identificar

objetos (templo), almacenary retirar
oro y objetos (banco), apostar oro
(casino), unirse en grupos (taberna),
contratar seguidores (tienda y gre-
mio), o descansary subir de nivel
(hotel). Una vez se baja a la mazmo-
rra propiamente dicha se necesitara
alguna fuente de luz (o ser de una
raza con infravision) para ver algo,

solo el lider del grupo decidira el mo-

vimiento conjunto de este (para mo-
verse libremente habra que dejar el

grupo, pudiendo formarse otros nue-
vos también en la mazmorra), y el or-

den del grupo sera relevante en los
encuentros para saber quien puede

atacar o ser atacado cuerpo a cuerpo

(incluso se puede ser sorprendido
por la espalda).

Algunas curiosidades del juego
son que, a pesar de que como en to-

Pantalla de titulo de Oubliette en
PLATO.

dos los juegos de rol vistos hasta ahora
la muerte del personaje es relativamen-
te permanente, en este caso (mientras
su jugador permanezca conectado)
otros personajes pueden tratar de resu-
citarlo con hechizos o cargarlo hasta la
casa de curacién o la morgue para resu-
citarlo més tarde (aunque en su lugar
pueden abandonarlo y robar su equipo),
que se puede pedir ayuda a otros per-
sonajes o grupos cercanos dentro de la
mazmorra para gque se unan a un com-
bate, o que los personajes (seglin su ali-
neamiento) pueden intentar robar a sus
companeros de grupo, de forma que si
les pillan seran expulsados del grupo, o
incluso enviados a la carcel si lo hacen
en la ciudad de Ligne (alli envejecerany
perderdn objetos y oro). También hay un
tablén de anuncios en la ciudad donde
los jugadores pueden dejar mensajes, v
los personajes pueden encontrar o
comprar equipo magico maldito (se
equipa automaticamente y debe usarse
un hechizo o el templo para librarse de
él), ya que todos los objetos estan ini-
cialmente sin identificar, pueden encan-
tar monstruos para que se les unan
temporalmente (o comprarlos ya encan-
tados), y pueden unirse al gremio de su
clase para obtener diversas ventajas
(como contratar a un seguidor) segun
suben de rango dentro de él.

Aungque el autor principal de Oublie-
tte lo portd con cierto éxito a diversos
microcomputadores a principios de los
80 (y mas recientemente cred versiones
para dispositivos moviles junto a John
Gaby), la verdadera influencia e impor-

Encontrando monstruos en
rra de Oubliette.

tancia de su juego fue a través de la se-
rie Wizardry, cuyos autores eran usua-
rios de PLATO aficionados a sus vide-
ojuegos de rol, y claramente tomaron
Oubliette como base para crear su se-
rie, popularizando los juegos de explo-
racion de mazmorras en grupo (en este
caso quedando la opcién multijugador
limitada a poder turnarse frente a la
pantalla para manejar a los distintos
personajes) con vista en primera perso-
na en 3 dimensiones, y con laberinticos
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mapas llenos de monstruos, tesoros,
trampas y otros elementos que dificulta-
ban la exploracién (y consiguiente ma-
peo, totalmente necesario), entre todos
los usuarios de computadores (y no solo
aquellos con acceso a PLATO). Algo que
a su vez nos traeria series como The
Bard’s Tale, Might and Magic, o algunas
de las més conocidas series de juegos
de rol creadas en Japon.

PLATO

Ademas de Oubliette, durante este
afo se desarrollaron en PLATO nuevas
versiones del mencionado en la anterior
entrega think2, ya que para entonces
este habia sido borrado, pero tenfa su-
ficiente tiron como para que al menos
dos personas lo recreasen a su manera
(e incluso otra unos afnos mas tarde).
Una de estas versiones, llamada The
King’s Mission Game (su leccion de
PLATO actual es tkm (@ link.caad.club/

Pantalla de titulo de tkm.

vyub3), podria ser la misma que otra
version perdida (igualmente de 1977)
del original de Jim Mayeda, de la que
solo se sabe que su leccion se llamaba
think15, aunque es posible que fueran
diferentes (y por lo tanto tendriamos
auin mas recreaciones). En cualquier
caso, parece que tkm se acercaria mas al
original, mientras que la otra version
que se conserva, creada entre 1977y
1978 por Don Gillies y llamada Swords
and Sorcery (su leccion de PLATO actual
es sorcery (@ link.caad.club/wo0Osb)),
habria afnadido una cantidad de objetos
magicos que no estaban en versiones
anteriores, y que harfan el juego mas in-
teresante y cercano a un juego de rol.
Estos juegos de la serie empezada por
think2 no introdujeron ninguna novedad
real, pero hubo otro par que si lo hicie-
ron, o al menos lo intentaron. Uno de
ellos, inspirado en parte por Star Trek
(como think2) y en parte por dnd (con
lanzamiento de hechizos), y cuya lecciéon

Pantalla de titulo de sorcery.

se llamaba nugor (@ link.caad.club/
ps9xf), nunca llegd a completarse, ya
que los autores encontraron dificultades
técnicas para implementar un mundo
multijugador (aungue con instancias de
mazmorras privadas) que estuviese
«vivo» independientemente de los juga-
dores conectados (para ellos, como sim-
ples alumnos, serfa dificil mantener esa
especie de servidor necesario en ejecu-
cién constante dentro del sistema
PLATO). El otro, llamado Futurewar, si lle-
g0 a completarse, y se convirtio en el pri-
mer videojuego de rol con temética de
ciencia ficciéon en lugar de la temética fan-
tastica vista hasta ahora (heredera del
D&D), ademas de tener mas elementos de
accion que Oubliette (el personaje tiene
un tiempo limitado para actuar entre los
atagues del enemigo, en el que también
debe apuntar y puede efectuar varios dis-
paros si es lo suficientemente rapido).

Futurewar

Erik Witz y Nick Boland crearon Futu-
rewar (@ link.caad.club/9fsbg) segura-
mente tomando Oubliette como base (es
probable que no tuviesen una versién
completa hasta 1978, fecha utilizada en
su trasfondo) y cambiando la ambienta-
cion, anadiendo viajes en el tiempo, mu-
tantes, robots y ciborgs, en un escenario
postapocaliptico. Esta elaborada ambien-
tacion (igual que la tenia Oubliette) viene
con un verdadero objetivo: acabar con el
Doctor Brain, el jefe final en lo mas pro-
fundo de la mazmorra (Oubliette en cam-
bio no tenia mas objetivo que hacerse lo
mas poderoso posible para poder superar
unos encuentros especialmente dificiles
repartidos por sus niveles, que a su vez
otorgaban recompensas especialmente
suculentas). También se diferencia en que
en lugar de razas de personaje, hay diver-
sas facciones de humanos (cada una con
su propio nivel de mazmorra inicial) que
por lo general no son amistosas entre si.

Pantalla de titulo de Futurewar.
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Disparando a un monstruo en Futurewar.

Una vez en el juego hay otras diferen-
cias, como que en los niveles iniciales
hay monstruos y apenas establecimien-
tos (solo para formar grupos, o curarse y
subir de nivel), lo que indica una clara in-
clinacion hacia la accion. Ademas, los
personajes tienen puntos de poder
(aparte de los puntos de golpe) que se
gastan al lanzar hechizos (aunque aqui
los hechizos son tecnologias) o usar cier-
tas armas, pero por lo general el juego
se centra mas en las armas de fuego que
en la magia, y no hay objetos magicos
que identificar. También existen formas
(escuchando o mediante un radar) de
«ver» los alrededores del personaje en
una especie de mapa (hasta ese momen-
to en los juegos de rol de PLATO solo
podian verse los mapas de los niveles de
mazmorra haciendo uso de otras leccio-
nes, ya que el automapa de orthanc es
un anadido mucho mas moderno).

Apesar de ser un juego mas sencillo y
orientado a la accion que Oubliette (no
hay ni tiendas de objetos, ya que el di-

nero solo proporciona mas experiencia),
sigue siendo de rol, y de hecho el desa-
rrollo del personaje no solo se consigue
subiendo de nivel por medio de la expe-
riencia, sino que sus atributos pueden
mejorar mediante ciertas acciones rela-
cionadas repetidas en el tiempo (como
un aumento de la Resistencia a base de
sufrir dafo). Sin embargo, por alguna ex-
trafa razoén, no parece que Futurewar
fuera muy recordado o tuviese influencia
en juegos de rol posteriores. Tal vez su
ambientacion no tuviese tanto tirén en-
tonces entre los jugadores de rol de
PLATO o estos prefiriesen algo menos
orientado a la accién, y por supuesto su
traslado a los limitados microcomputado-
res de la época serfa algo mucho mas di-
ficil que con los juegos por turnos ante-
riores (de hecho, en el caso de Oubliette
se eliminé el tiempo real en su paso a
microcomputadores).

The Devil’s Dungeon

Ymientras en PLATO ya tenfamos vi-
deojuegos de rol con vista en primera
personay en tiempo real, el doctor Char-
les William Engel, un profesor de mate-
maticas de la Universidad del Sur de Flo-
rida que promovio el uso de los
computadores en la educacion, creo el
primer videojuego de rol para microcom-
putadores usando solo texto y el lengua-
je BASIC del Altair 8800. Aunque el jue-
g0 se cred en 1977, es posible que no
fuera comercializado (y por lo tanto pu-
blicado) hasta enero de 1978 como lista-
do de cédigo en un libreto titulado The
Devil's Dungeon: an Adult Fantasy in

Portada de la edicidn de Stimulating
Simulations con The Devil’s Dungeon.

BASIC, por su propio compania, Engel
Enterprises. Mas tarde, en 1978, se ven-
derian versiones en formato software
para los principales microcomputadores
de la época (probablemente sin el permi-
so del autor, algo muy comun entonces),
y el juego acabaria incluido en ediciones
posteriores de un libro anterior de Engel
titulado Stimulating Simulations (& link.
caad.club/3cnwo).

The Devil's Dungeon (& link.caad.
club/sné4i) es un juego relativamente
simple, de solo texto, por turnos, y con
elementos de rol ligeros, pero suficientes
para considerarlo un juego de rol dada la
época en que se cred (ademas hay que
tener en cuenta que su autor lo hizo
pensando mas en su potencial educativo
que de entretenimiento, y alin asi tuvo
bastante éxito, quiza porque fue el Unico
en el mercado durante mucho tiempo).
En los libros con su codigo fuente hay

diagramas y explicaciones sobre este, asi
como propuestas de mejora y ampliacion
(que otros autores aprovecharian més
adelante), careciendo el juego de un ob-
jetivo més alla de sobrevivir lo mas posi-
ble mientras se encuentra la maxima
cantidad de oro en una mazmorra alea-
toria y potencialmente infinita. La maz-
morra esta dividida en niveles con cue-
vas numeradas unidas entre si como
nodos (al estilo visto en Hunt the Wum-
pus, que probablemente fue la inspira-
cién del juego junto al D&D). Estas cone-
xiones entre cuevas son aleatorias y
pueden ir en un solo sentido (rampas), o
incluso pueden cambiar con el tiempo
(cuando ocurren unos temblores).
Dentro de cada cueva de la mazmorra
puede haber oro (se cogera una parte
aleatoria al salir si no hay monstruos pre-
sentes), demonios (aleatoriamente roba-
ran el oro en la habitacién y reduciran la
velocidad del personaje a la mitad), un
monstruo (se puede combatir para obte-

Partida de The Devil’s Dungeon en un
emulador de TRS-80.
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ner experiencia, aunque reducira la fuer-
za del personaje si lo golpea), gases ve-
nenosos (aleatoriamente reduciran la
fuerza del personaje a la mitad) y una ba-
jada al siguiente nivel de mazmorra (no
se puede volver a subir). En cada nivel de
mazmorra ademas hay una cueva espe-
cial en la que el personaje puede mejorar
sus dos atributos (fuerza y velocidad)
gastando puntos de experiencia (obteni-
da de monstruos y oro, o simplemente
explorando), o escapar de la mazmorra
para terminar la partida. El personaje
morira si se queda sin fuerza o velocidad
(usadas para enfrentarse a los mons-
truos, y reducidas cada turno segln la
profundidad del nivel de mazmorra ac-
tual), y tiene una varita que le permite
eliminar todo el contenido de la cueva
actual creando una bajada al siguiente
nivel (aunque aleatoriamente en lugar de
esto reducird sus atributos a la mitad). Lo
dicho, un videojuego simple que apenas
califica como de rol (esté alglin paso por
detras del primero para mainframe), pero
que resulto ser el primero comercializado
y publicitado en las principales revistas
de computadores de la época.

Conclusiones

Se puede decir que en 1977 se pro-
duce la evolucién de los videojuegos de
rol anteriores de PLATO a nuevas am-
bientaciones (ciencia ficcion), formatos
(vista en primera persona en 3 dimensio-
nes) y mecanicas (grupos multijugador y
tiempo real), ademas de expandirse el
género a los microcomputadores (y con
ellos al mundo comercial). Por lo demas,

los juegos no son tan diferentes de los
de anos anteriores (aunque algunos si
tienen trasfondos mas elaborados, vy en
el caso de Futurewar, un objetivo y un
jefe final, como en dnd), excepto el de
microcomputador, que practicamente su-
pone un retroceso sobre lo que ya existia
debido a las limitaciones de su platafor-
ma (aungue justo estas limitaciones obli-
gan a usar mapas aleatorios y no fijos, lo
que en cierto modo podria considerarse
una mejora para la rejugabilidad de vide-
ojuegos tan simples). Sin embargo, al te-
ner mas margen de mejora y ser el de los
computadores personales un mercado
en plena expansion, es en ellos donde
ocurrirfa la mayor parte de la evoluciéon
de los videojuegos de rol a partir de ese
momento (el dinero es el mayor aliciente
en estos casos, y los juegos de mainfra-
me no iban a dar beneficios hasta que los
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Primer anuncio conocido de The Devil’s
Dungeon en la revista Creative Computing
de enero de 1978 (a la venta en 1977).

usuarios de microcomputador pudiesen
conectarse en gran nimero a estos con
el uso extendido de los moédems, algo

para lo que aun faltaban algunos afos).

Microcomputadores

Ademas de por todos los juegos ante-
riores, 1977 es un aflo importante en ge-
neral para el mundo de los microcompu-
tadores, pues es en el que se lanza la
famosa «trinidad» (Commodore PET
(@ link.caad.club/q9v8p), TRS-80
(@ link.caad.club/alljl) y Apple I (@ link.
caad.club/wz9bc) que coparia el merca-
do (junto con los Atari 8-bits de un par
de afos mas tarde) hasta que los compu-
tadores a color baratos de los 80 o el
IBM PC (y compatibles) les hiciesen com-
petencia. Esta proliferacién de los micro-
computadores a su vez ampliaria la ofer-
ta de publicaciones dedicadas, con el
lanzamiento de las revistas Kilobaud Mi-
crocomputing (@ link.caad.club/dévdr)
(creada por Wayne Green cuando perdié
el control de Byte), Personal Computing
(inicialmente por David Bunnell (& link.
caad.club/n7xp2)), Micro (centrada en
principio en los computadores con pro-
cesador 6502), y ROM (que en menos de
un ano seria absorbida por Creative Com-
puting). También fue un afo importante
para el mundo de las videoconsolas, con
el lanzamiento de la Atari VCS (@ link.
caad.club/10asr) (mas tarde Atari 2600,
la plataforma del primer videojuego de
rol publicado para consolas), y para el
mundo de las aventuras de texto, con la
creacion de la primera version de Zork
(@ link.caad.club/3pg%y) en un PDP-10.

Primera version oficial de Rogue

para microcomputador, en uno de los
primeros clones de IBM PC en el The
Living Computer Museum (tomada de

www.reddit.com).

Por ultimo, en el mundo de los juegos de
rol de lapiz y papel la mayoria de los
nuevos lanzamientos parece que se cen-
traron en la ciencia ficcién (destacando
entre estos Traveller (@ link.caad.club/
aiob8)), aunque igualmente empezaron a
publicarse las reglas con ambientacién
fantastica de lo que acabaria siendo The
Fantasy Trip (@ link.caad.club/avzfq)
(tanto Traveller como este son sistemas
en los que se inspirarian préximos vide-
ojuegos de rol).

Volviendo a los microcomputadores,
en la siguiente entrega seran los prota-
gonistas, ya que en adelante la mayoria
de nuevos videojuegos de rol serdn para
estas plataformas, incluyendo el primer
roguelike (un par de afos antes que el
propio Rogue), o el inicio de otras sagas
algo menos relevantes para la historia de
los RPG que Ultima o Wizardry, pero
aulin asf interesantes. &
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ace unos cuantos anos ideé

en mi cabeza unas historias

gue pensé que en algiin mo-
mento podrian funcionar como cuen-
tos cortos; en ellas se.contarian histo-
rias detectivescas en un mundo
antiguo, donde la religién y lo sobre-
natural estarian presentes, aunque de
una forma que no dejase del todo cla-
ro para el lector lo que era real y lo
que no. No era una idea demasiado
original, pues, por ejemplo, monjes de-
tectives medievales ha habido y hay
en la literatura, como fray Cadfael de
Ellis Peters, o el inolvidable Guillermo
de Baskerville de Umberto Eco y sual-
ter ego, protagonista de La abadia del
crimen,-Guillermo de Occam.
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v

Fray Guillermo corriendo
en pos del abad.

Ni que decir tiene que esas histo-
rias, como tantas otras, nunca se plas-
maron en nada real, hasta el aifo pasa-
do, en que se me ocurrié que podrian
ser una buena inspiracion para una
aventura de texto.

Por poner un poco de contexto y por
si algliien no conoce el juego, este es un
pequeiio resumen: La daga oscura
cuenta la historia de Muha Dicramba,
un torpe y apocado sacerdote de la 0s-
curidad, al que se le encomienda la mi-
sién de investigar un extrano asesinato
en el que parecen haber actuado fuer-
zas sobrenaturales, encontrando en la
escena del crimen el arma usada, una
extraia daga negra. Sin embargo, Muha
guarda un secreto: tras un accidente in-
fantil ocurrido en un pozo, la propia
diosa de la oscuridad ha decidido hacer-
lo su protegido y hablarle con una voz
que solo él puede oir, aunque se puede
decir que la diosa, mas que ayudarlo, le
usa para su propio entretenimiento.

El sacerdote detective

La trama original de La daga oscura
tal y como estaba en mi cabeza era bas-
tante mas densa de la que finalmente
acabd convirtiéndose en juego, aunque
la idea original se mantuvo: un tipico
misterio detectivesco con un crimen
casi perfecto en un entorno muy cerra-
do, en este caso una pequeia ciudad, y
en un lapso de tiempo mas o menos
corto.

Una caracteristica habitual de los cla-
sicos del género detectivesco es que es-
tos detectives no son los protagonistas
ni los narradores de la historia, sino que
ellos se nos presentan casi como obser-
vadores de todo lo que sucede a su alre-
dedor, pareciendo a veces que son capa-
ces de tener una clarividencia
sobrehumana, y es su compaiiero de fa-



http://x.com/@Eduvillagal

CAADEE | 72 INFORME

INFORME 73 | caADEE

tigas, que a veces no tiene ni nombre, el
verdadero protagonista que asiste con
estupor y paciencia a cémo el investiga-
dor parece saber mucho mas sobre el cri-
men de lo que le cuenta. En un entorno
fantastico, ese papel de investigador casi
clarividente podria ejercerlo un numen
casi omnisciente, que, por sus propios
motivos, oculta a su acélito la verdad so-
bre lo que realmente esta sucediendo.
Uno de los subgéneros de la narrativa
detectivesca es el conocido como who-
dunit, en el que suelen existir numerosos
personajes con complicadas coartadas a
los que interrogar una y otra vez. Esto
hace que la historia se convierta en un
confuso laberinto de sospechas, siendo
su mejor exponente‘las novelas de Aga-
tha Christie. En seguida me di cuenta de

la dificultad que entrana llevar eso a una
aventura de texto de 8 bits, porque esos
interrogatorios reiterativos elevan expo-
nencialmente el nimero de mensajes'y
combinaciones de palabras posibles,
siendo algo mas apropiado para una
aventura grafica o incluso una aventura
por opciones, en las que los diferentes
mensajes posibilitan dirigir la conver-
sacion hasta uno u otro punto segun lo
que hayamos descubierto. Asi, La daga
oscura, por motivos practicos, deberia
llevar una linea mas similar a los relatos
de Sherlock Holmes o Auguste Dupin
que a'los de Hércules Poirot, puesto que
ademas, en los casos de los dos primeros
los misterios rozan lo sobrenatural, y el
sospechoso o incluso el asesino no siem-
pre es necesariamente humano.
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Si pensabas cue tu trabajo era malo...

Asi que finalmente el nUmero de
sospechosos se redujo mucho, des-
aparecio la familia del comerciante
para no complicarlo demasiado, y si
alguien se pregunta porqué el comer-
ciante asesinado no tenia herederos,
lo dejo a su interpretacion.

En cuanto al asesino, hay un momento
en que la diosa nos pregunta nuestra opi-
nion sobre su identidad, nuestra respues-
ta cambiara algunos dialogos, pero su au-
téntica misién es hacernos reflexionar
sobre la aventura, por ello, aunque nos
equivoquemos, no nNos va a pasar nada
peor de lo que Gess Sorthruul ya nos te-
nia preparado. También hay otro momen-
to en que el jugador puede alterar el de-
sarrollo del juego eligiendo una accién u
otra; no cambiara el final como tal pero si
y mucho su sentido.

De PAWS a DAAD Ready
Comencé a programar La daga oscura
en PAWS, pues siempre me he declara-
do un fan incondicional de él y me pare-
ce un programa redondo que combina la
versatilidad con la facilidad de uso, con-
tando con un modo de testeo practico y
agil, y un sistema de graficos, que, si
bien al principio parece un poco engo-
rroso, cuando te acostumbras a él da
bastante juego.
Practicamente desarrollé la primera
parte casi entera en
PAWS, pero segln
avanzaba me en-
contré con un proble-
ma insalvable. Aunque
no soy muy partidario

de los grandes volcados de texto, en La
daga oscura, por su trama, necesitaba
en determinados momentos de largas
explicaciones, y ahi es donde PAWS
muestra su mayor debilidad: cuando
muestra mas de cuatro o cinco lineas de
texto comienza a ralentizar mucho su
funcionamiento, hasta el punto de que
es casi imposible corregir alguna palabra
gue esté en la parte superior de una
pantalla llena de texto.
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Esto me hizo dar un largo parén en
el que estuve desarrollando otros jue-
gos, que también tuvieron a su vez un
largo paroén, y retomé otro juego que
también se me habia atascado, Tiny Ni-
ghtmares, y tras conseguir acabarlo, re-
tomé el tema de La daga. Ya sé que es
una forma un poco cadtica de trabajar,
pero por suerte o por desgracia no vivo
de esto.

En este intervalo es cuando decidi
empezar a probar el DAAD Ready con
una aventura nueva, que a la mitad
abandoné'y que puede que algun dia
acabe, pero mientras tanto descubti-co-
sas sobre el DAAD muy interesantes y
utiles. En comparacién con PAWS, las
ventajas de DAAD Ready son la rapidez
y facilidad de corregir, anadir y cambiar
textos, de programar, revisar, hacer ano-
taciones (cosa que descubri indispensa-
ble para poder enterarte de algo cuando
llevas tiempo sin tocar el juego) y tam-
bién la posibilidad de tener texto a 42
columnas en Spectrum, ademas de una
mayor agilidad al escribir, su capacidad
grafica y su posibilidad de exportarlo a

diferentes sistemas, cosas que luego
comentaré.

Por el contrario, la parte negativa
del DAAD Ready es no tener un siste-
ma de testeo tan bueno como PAWS,
la dificultad de integrar diferentes jue-
gos de caracteres y colores dentro de
un mismo mensaje, y sobre‘todo no
tener el potente sistema grafico que te
permite crear subrutinas que dibujen
facilmente, por ejemplo, la apertura y
cierre de puertas.

Parece contradictorio que el siste-
ma de graficos sea un pro y un contra
alavez para DAAD Ready, pero es
que en realidad los graficos de La daga
oscura se los debo al ZX128DAAD, un
intérprete de Spectrum creado por
Cronomantic, que funciona a las mil
maravillas y que permite una carga
instantanea de imagenes en Spectrum
usando la memoria RAM del modelo
128K. Esto me abria la posibilidad de
proporcionar imagenes a todas las lo-
calizaciones, pero tuvo un efecto no
tan deseado, y es que mi idea de por-
tarlo a otros sistemas ahora es compli-
cada de llevar a cabo, pues deberia
convertir todas las imagenes de Spec-
trum a otros sistemas, o a falta de en-
contrar otra solucién adecuada, por-
tarlo sin graficos.

Graficos y mas graficos

Como he dicho, mi idea era hacer gra-
ficos vectoriales, pero pasarme al DAAD
Ready me hizo cambiar de idea y pensar
en realizar imagenes de mapa de bits. El
problema radicaba en conseguir image-
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nes de calidad de una forma «econémi-
ca», pues si queria dotar de imagenes a
todas las localizaciones del juego debe-
ria encontrar un modo o estilo que
me permitiese emplear no mas de
una o dos horas por dibujo, porque
sin saber el nimero exacto, creo que
hay cerca de cuarenta graficos, y al-
gunos con versiones diferentes se-
gun el momento y la situacion. Lo
primero que probé fue convertir
imagenes BMP con ZX-Paintbrush,
con los resultados que creo que to-
dos conocemos: imagenes monocro-
maticas que son poco mas que una
nube de puntos.

Esto me planteaba dos proble-
mas, por un lado tener una buena
imagen de base, para lo que una IA
podria ser la solucion, y por otro el

retocado final, que para que quede algo
decente creo que requiere tener mucha
practica o emplear mucho tiempo y pa-
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ciencia, y no tengo demasiado de ningu-
na de las tres cosas... lo puedes hacer en
una, dos o diez imagenes, pero no en
cuarenta, y dado el volumen de image-
nes a crear, intentar convencer a un gra-
fista a que me ayudase era realmente
descabellado. Ademas, respecto al tema
de las IA para generar imagenes, a dia
de hoy pueden dibujar cosas genéricas
bastante bien, sobre todo voluptuosas
diosas, pero las cosas muy especificas o
detalladas se les atragantan.

Asi que no quedaba otra que dibujar-
los a mano intentando simular una vec-
torialidad que no existia. En todos inten-
té que tuviesen la filosofia de los
graficos del PAWS, que constan de los
suficientes pocos elementos, sobre todo
sombreados y rellenos, para que su di-
bujado no sea demasiado lento. Ese

i

handicap hace que los dibujos vectoria-
les de las aventuras hechas con PAWS;
GAC o DAAD sean esquematicos, pero
con cierta gracia de simplicidad estudia-
da, o por lo menos yo se la veo. Es cierto
que hacer tanto grafico fue un poco
agotador, y algunos estan mas trabaja-
dos que otros, porque me resulta mas
facil dibujar una escena o un personaje
en una situacién concreta que algo.co-
tidiano como una calle o un pasillo.

Las conclusiones de la IA
Durante el proceso de traduccion al
inglés, la IA me fue de gran utilidad,
aunque por supuesto he contado con la
indispensable ayuda humana, porque de
inglés ando justito. Es por ello que intro-
duje en ChatGPT mensajes, localizacio-
nes, y mas tarde y mas por curiosidad
que por otra cosa, el argu-
mento, la solucion, y cual-
quier otro dato que tuviese
sobre el juego. Finalmente,
con toda esa informacién se
me ocurrié pedirle que me
hiciese un andlisis psicoldgico
del juego, y el resultado fue
un poco inquietante, porque
sus conclusiones tenian parte
de la precision de los hords-
copos en los que todo vale
para todo el mundo, lo que
hace que cualquiera se sienta
identificado, pero lo cierto es
que alguna de sus reflexiones
me parecié especialmente in-
teresante, como su analisis
sobre que el episodio del

pozo, que para la |A representa el trau-
ma del paso de la infancia a la edad
adulta y la negacion del protagonista a
aceptar la vida con todos sus compromi-
sos y sinsabores, volviendo una y otra
vez a ese momento en que aun era nino.
Evidentemente, la IA se equivocaba por-
gue esto no tiene nada que ver conmigo
ni con las aventuras de texto.

La daga oscura

Por ultimo, comentar algo sobre la
misma daga: si bien la historia gira en
torno al crimen cometido con la daga
oscura que da nombre al juego, ahiva
una informacién que es casi un spoiler:

la daga y todo lo que rodea al asesinato
se trata en realidad de un enorme
MacGuffin, que oculta la auténtica his-
toria. No obstante, MacGuffin o no, la
daga tiene un papel importante, y animo
a los jugadores a tratar de interpretar el
significado que tiene su aparicion final,
pues me gustaria saber si lo'he podido
explicar lo suficientemente bien como
para que se entienda. Y si no, tampoco
pasa nada, lo importante es que haya-
mos pasado un rato entretenido.
Gracias a todos los que lo han juga-
do, y a aquellos que han sido parte de
este proyecto. Que Gess Sorthruul les
siga guiando en sus propios caminos. &

Descarga:

@ ejvg.itch.io/la-daga-oscura

Mas informacion:

@ wiki.caad.club/La_daga_oscura
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Por André Ledo 9 @PlanetaSinclair

| polifacético EJVG, capaz de
AN desarrollar a la perfeccion
un juego de plataformas, un
juego de puzles o una aventura gra-
fica, vuelve con La daga oscura (o
The Dark Dagger, si optamos por la

Titulo

La daga oscura

L, Género Aventura de texto
version inglesa) y, esta vez, con una
. Tematica Investigacion, misterio
aventura con una atmodsfera y unos
paisajes magnificos, que nos remiten Plataformas Spectrum 128K
a Umberto Eco y a una de sus gran- Autor EIVG
des obras literarias, Il Nome della Contacto 9 @Eduvillagal
Rosa, obra que luego fue adaptada al Sistema DAAD ready
cine, también de manera excelentg. Lanzamiento Septiembre de 2024
Incluso aquellos que no son fanati- . L
, Idiomas Espariol e inglés
cos del género de las aventuras de
text daran indif t t Licencia Gratuito, se aceptan
exto no quedaran indiferentes ante donaciones
este juego y la hermosa historia e
Juegoy Web @ ejvg.itch.io/la-daga-oscura

ilustraciones que lo acompanan.

Hablamos de Il Nome della Rosa y no algunos bloqueos. Ademas, los propios
fue casualidad. Todo gira en torno a empleados de la residencia, incluidos los
Muha Dicramba, el Sacerdote de las Ti- sirvientes y la cocinera, parecen saber
nieblas, que no es precisamente la men- mas de lo que dejan entrever, especial-
te mas brillante del templo donde profe- mente el secretario, que tras nuestra ins-
sa su religion. En cualquier caso, y a falta  peccion del cadaver parece tener prisa
de candidatos mas competentes en el por despacharnos sin méas y sacar sus
reino, Dicramba es llamado por el rector propias conclusiones sobre el responsa-
del templo, que le encarga resolver el ble del crimen.

misterio que rodea el asesinato de un
rico comerciante, quien fue encontrado
apufalado en una habitacion completa-
mente cerrada, sin ventanas, y custodia-
da las 24 horas del dia por un sirviente.
Solo hay una pista: una extrana daga en-
contrada junto al cuerpo. Sin embargo,
cuenta con la ayuda ocasional de la pro-
pia Diosa Oscura (cuando esta de buen
humor, lo cual no es frecuente, por cier-
to), pero que de alguna manera parece
estar involucrada en el crimen.

Lo primero que debemos hacer, des-
pués de lograr salir del pozo donde la-
mentablemente caimos cuando tenia-
mos siete afios (comprenderas esta parte
mas adelante), es precisa-
mente ir a inspeccionar el
cadaver que se encuentra
en la villa del comerciante,
lugar donde se refugiaba
temeroso de ser asesinado,
pero sobre todo para exa-
minar todo lo que le rodea-
ba. La habitacion tiene mas
objetos de los que parece a
primera vista, y no todos
son inmediatamente accesi-
bles, al menos hasta que se
hayan resuelto previamente



http://x.com/@Eduvillagal%7C
http://ejvg.itch.io/la-daga-oscura%202
http://x.com/@PlanetaSinclair
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Después de que te inviten a salir de la
residencia, es una buena idea tomar
transporte hacia otras partes de la ciu-
dad. El modo més rapido sera el Riksa,
una especie de tartana tirada por un es-
clavo. Los otros puntos de interés inclu-
yen nuestro templo (Templo de la Oscu-
ridad), donde podemos reunirnos con los
demas miembros de la congregacion, sin
los cuales no podremos avanzar en la mi-
sion. Pero la ciudad también cuenta con
el Templo de la Muerte, y como su nom-
bre indica, sus miembros son mucho me-
nos amigables. Ademas, tienden a com-
portarse como auténticos alborotadores
y borrachos. ;Tiene algo que ver con el
extrano barril del que se abastecen habi-
tualmente sus clérigos? ;Si nos aliviamos
en este barril, habra algln efecto intere-
sante? Casi apostamos a que lo haras,
aunque solo sea por ver la divertidisima
respuesta.

También es buena idea dar un primer
paseo por el mercado, cuyos carteles
ofrecen consejos Utiles, asi como por el

puerto. En éste hay unos
marineros que, bien en-
grasados, sueltan la len-
gua. También hay otros
puntos de la ciudad que
resultan de extraordinaria
importancia en una etapa
mas avanzada de esta
aventura.

Aln no lo hemos men-
cionado, pero el juego se
compone de dos partes,
que se cargan de forma
independiente y sélo fun-
cionan en los modelos de 128K (no es
de extrafar, dada la profusion y calidad
de los graficos). La novedad es que, a di-
ferencia de lo que ocurre normalmente
con los juegos espafioles, no se necesita
contrasefna para acceder a la segunda
parte, pudiendo empezar a jugar inme-
diatamente. En cualquier caso, es muy
recomendable terminar la primera parte
antes de pasar a la segunda, de lo con-
trario nos perderemos detalles impor-
tantes que nos permitirdn avanzar mas
rapidamente o incluso finalizar el juego.
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Tras completar la primera parte, pode-
mos pasar a la segunda, y la sensacion de
déja vu es recurrente, comenzando nada
mas despertarnos en nuestra celda. Lue-
go tendremos que seguir explorando la
ciudad (algunos lugares ahora no son ac-
cesibles), con la novedad de que seré de
noche. Esto se refleja en los escenarios,
que tienen un tono acorde con el mo-
mento del dia en el que nos encontra-
mos. Este es solo otro de los deliciosos
detalles que EJVG ha puesto en La daga
oscura y eso nos hace querer explorar
cada lugar como si fuera la primera vez
que pasaramos por alli.

La idea en torno al pozo donde co-
mienza la aventura también estd muy

ot
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bien lograda, sobre todo cuando, en el
papel de observador, contemplamos lo
que pasod cuando teniamos siete afos.
Es en este momento cuando empeza-
mos a comprender plenamente la mag-
nifica historia que rodea a La daga os-
cura. De hecho, los textos se
interconectan de una manera brillante y
muy original, e incluso cuando volvemos
a lugares en los que ya hemos estado,
nunca se vuelven repetitivos.

Otra ventaja de este juego es el uso
del parser DAAD. Ademas de permitirte
tener escenarios impresionantes como
los que puedes construir con GAC, por
ejemplo, tiene la ventaja sobre este Ul-
timo de permitir textos mas largos. En
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un juego con las caracteristicas de La
daga oscura, es fundamental proporcio-
nar una descripcion rica de las localiza-
ciones y personajes para que podamos
recopilar la mayor cantidad de pistas po-
sible. Los textos son bastante atractivos,
lo que ayuda a maximizar el placer que
obtienes de esta aventura.

Se podria pensar que solo un candida-
to a Poirot serfa capaz de resolver un cri-
men como el que aqui se presenta. Todo
lo contrario, aunque algunos bloqueos
requieran que hagamos un uso intensivo
de nuestras células grises, como dirfa el
famoso detective, no hay muertes subi-
tas. De hecho, salvo la muerte del co-
merciante y la de otro personaje que su-
cede hacia el final, en cuanto a nuestro
personaje, y a pesar de deambular por
variados ambientes, nunca muere. Siem-

pre tenemos la posibilidad de terminar la
aventura, incluso cuando tomamos la de-
cision equivocada. Asi, La daga oscura
también es apto para principiantes en el
género, quienes pueden tener una gran
oportunidad para iniciarse en este tipo
de aventuras.

Finalmente, ninglin crimen se resolveria
si no tuviéramos que identificar al criminal,
:no es asi? Bueno, como en Frankie Goes
to Hollywood, Killed Until Dead, u otras
aventuras con homicidios de por medio,
también en este juego tendremos que en-
contrar al responsable de la muerte del
comerciante, dandonos varias opciones
para hacerlo. Si ya hemos completado la
primera parte, cuando lleguemos a esta
segunda la respuesta sera mas o menos
obvia. Pero el juego no termina ahi, ya que
aun tendras que enfrentarte al criminal y
vivir algunas peripecias de por medio, e in-
cluso hay diferentes formas de llegar al
final. No hay finales diferentes, como es
norma en las aventuras make your own ad-
venture, pero se acerca.

La daga oscura es una de las mejores
aventuras que hemos tenido el privilegio
de jugar en los Ultimos tiempos. Grafica-
mente recuerda a los juegos de Luis Pe-
res, pero los textos recuerdan mas a las
aventuras de Stefan Vogt. Es justo decir
que aqui obtienes lo mejor de ambos
mundos, vy este titulo es sin duda un se-
rio candidato para GOTY, al menos en la
categoria de aventuras de texto. m
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n los afios 60, Milgram comenzé
E sus investigaciones sobre cémo

el saber que estamos acatando
ordenes nos hace autoeximirnos de la
culpa y de los remordimientos de las ac-
ciones que llevemos a cabo, por despia-
dadas que sean. Si despertasemos ata-
dos a una silla en un lugar desconocido
en el que una implacable IA nos ordena
que, en el curso de un macabro experi-
mento, matemos a otros prisioneros para
poder salir con vida, ¢lo hariamos sin re-
chistar? Esa es la premisa de SpAlder’s
Game, la Ultima creacién de Javier Fopia-
ni (Nosy, Alien Girl), en la que como es
habitual en él, da una vuelta de tuerca
mas a un engine, en este caso el CYD de
Cronomantic, para presentarnos algo que
parece romper los esquemas de lo esta-

SpAlder’s game

Género Novela visual
Tematica Ciencia ficcién, terror
Plataformas Spectrum 128K
Autor Javier Fopiani
Sistema CYD

Lanzamiento Diciembre de 2024
Textos Esparol e inglés
Licencia Comercial

Web @  javierfopiani.itch.io/

spaiders-game

Precio 2%

blecido hasta ahora en cuanto a juegos
de aventura.

No se puede decir que SpAlder's Game
sea una aventura de texto, ni siquiera esta
claro que sea una aventura por opciones a
pesar de usar el motor CYD y tener listas
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de opciones a elegir. Su autor lo presenta
como novela visual, y puede que sea a lo
que mas se parece, aungue las sensacio-
nes que realmente me transmitié es a estar
jugando a uno de esos juegos inclasifica-
bles, compuestos de minijuegos, 0 mas
bien de pruebas o situaciones, que dejan
un poso de reflexion. Las pruebas o mini-
juegos se presentan en una trama con sen-
tido, dentro de la légica de la 1A, claro; no
se trata solo de una coleccion de minijue-
gos, sino que forman una historia solida
con dialogos fluidos y acertados, y con

una IA socarrona y con un sentido del hu-
mor retorcido que pondra a prueba nues-
tra paciencia y resistencia mental. Tanto el
tema como la ambientacion nos remiten a
clasicos del cine de terrory de la ciencia

InnHune

ficcion en los que el protagonista tiene que
sobrevivir a las sadicas ocurrencias de un
ente malvado, por lo general de identidad
difusa, como sucede en Saw o Cube, refe-
rencias que el autor no oculta, e incluso yo
anadiria las mas recientes El hoyo o El juego
del calamar, pues la IA nos obliga a partici-
par en un juego de competicion con unas



http://javierfopiani.itch.io/spaiders-game
http://javierfopiani.itch.io/spaiders-game
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reglas muy especiales que tenemos que
superar si queremos salir con vida de él. En
este sentido, Fopiani hace bien presentan-
do a la malvada IA como una arafia meca-
nica, cuyo nombre es un juego de palabras
infantil como son muchas veces las pro-
puestas generadas por las IAs.

Se puede decir que el nlcleo del juego
es una prueba que consiste en la archico-
nocida ruleta rusa, y si, es literal, una ruleta
rusa con revolver en la que incluso podre-
mos ver como nuestro protagonista se lleva
el arma a la sien antes de volarse la cabeza
(0 no). Aunque tiene unas especiales reglas

que hace que tengamos que decidir entre
dispararnos a nosotros mismos y confiar en
que oigamos el clic, o disparar a otro juga-
dory confiar en que la bala acabe con él.
Todo esto viene acompanado de imagenes
y efectos visuales y de sonido, no muy
abundantes, pero si bastante atmosféricos.
Quiza la parte negativa es, en mi opi-
nion, la excesiva aleatoriedad de alguna
muertes, no de la ruleta rusa que ya de por
si se entiende que es algo mas o menos
aleatorio, sino de las decisiones a tomar a
lo largo de la trama, pues parece que nun-
ca consigues entender del todo a la IA, no
sabes si prefiere un jugador sumiso que se
doblegue a lo que ordena o uno rebelde
que le dé juego, castigdndote indistinta-
mente hagas una cosa u otra, aunque pue-
de ser que yo no haya llegado a entender
bien la psicologia de la Ay el sistema de

premios y recompensas. En cualquier caso,
el juego tiene un sistema muy inteligente
de codigos que te permite grabar tu esta-
do con una simple clave de tres digitos,
para evitar tener que jugar desde el princi-
pio si no lo deseas.

SpAlder’'s Game en conclusion, es mas
que un juego, es una experiencia Unica
que si bien al principio se puede hacer
algo extrana, cuando consigues entrar en
su mecanica te atrapa en su red; el juego
de la ruleta rusa, por ejemplo, se hace
muy adictivo y desafiante, no pudiendo
dejar de jugar una y otra vez hasta que
consigues liquidar a tus contrincantes. La
propia SpAlder confiesa que el juego ha
sido hecho enteramente con IA... ;ver-
dad o mentira? Nunca podremos saberlo,
solo podemos saber que la IA siempre
nos va a enganar. |
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iguiendo con la tradicion mo-
derna de sacar al mercado re-
makes, remasters, o incluso
juegos totalmente nuevos
con el mismo nombre que
otros ya existentes, Cyan Worlds nos
ofrece Riven, una versién completamen-
te nueva del clasico de 1997.

Yo, personalmente, aborrezco la mane-
ra en la que esta practica se usa (jdema-
siadas veces!) como excusa para desem-
polvar y meter en una caja un producto
viejo (con minimas modificaciones para
que arrangue al menos) a precio comple-
to, en un esfuerzo evidente por sacarle
el maximo dinerillo con el minimo es-
fuerzo. Y bueno, tampoco soy fan de los
casos en los que te encuentras algo to-
talmente diferente con el mismo nombre,
producido por gente que poco o nada
tuvo que ver con el original, en un inten-
to por explotar una vetusta licencia de la
que ya sélo queda el nombre.

Titulo Riven

Género Aventura en primera persona ‘
Plataformas PC, Mac, Quest (VR)

Autor Cyan Worlds Inc.

Sistema Unreal Engine

Lanzamiento Junio de 2024

Textos Espariol e inglés, entre otros
Licencia Comercial

Descarga @ s.team/a/1712350
Precio 33,99 €

Este, por suerte, no es ninguno de
estos casos. El nuevo Riven es un pro-
yecto grande, construido desde cero,
pero con gran respeto por el material
original. Y, ademas, viene de la mano de
los mismos autores (la compania sobre-
vive, milagrosamente, después de trein-
ta anos: se trata del estudio indepen-
diente de videojuegos mas antiguo de
Estados Unidos, jahi es nada!). La premi-



http://s.team/a/1712350%7C
http://x.com/@jlcebrian
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sa es traernos el juego original, que es-
taba construido a partir de renders so-
bre fondos estaticos y animaciones pre-
grabadas, al mundo moderno de las 3D.
Han hecho falta, nos aseguran, décadas
para que la potencia de las maquinas
modernas sea la suficiente como para
reproducir la grandiosidad y espectacu-
laridad de los escenarios originales en
tiempo real. ;Lo consiguieron?

Bueno, antes de responder esta pre-
gunta, igual valdria la pena saber qué es
esto de Riven.

Historia

El juego es la segunda parte de Myst y
empieza justo donde éste termina: asu-
mimos el papel de un misterioso (y silen-
cioso) viajero que, por casualidad, en-
contré un libro magico escrito por el in-
signe Atrus. Este libro describe una mis-
teriosa localizacién, un mundo fantastico,
una «era» llamada Myst... Y resulta que el
contacto con sus péaginas te transporta
(jliteralmente!) a ese lugar aparentemen-
te imaginario. El poder de escribir esos li-

bros es un Arte que Atrus domina, vy el
eje central de toda esta saga de juegos.
Como es de imaginar, no todo andaba
bien por Myst. Tras multiples peripecias
y visitar un cierto nimero de eras, lo-
graste rescatar al mismo Atrus de la era
en la que se encontraba atrapado.

Pero ojo, las aventuras acaban de co-
menzar: resulta que su mujer, Catherine,
esta presa en la era de Riven, un mundo
deteriorado e inestable, cercano a la des-
truccién. Atrus anda ocupado reescri-
biendo el libro continuamente en un in-
tento de estabilizar la era, asi que solicita
tu ayuda para ir alli y no soélo rescatar a
Catherine, sino detener al malévolo
Gehn, padre de Atrus y villano causante
del desaguisado.

Esta premisa sencilla esconde en rea-
lidad un trasfondo muy rico. Los mun-
dos de Cyan, creados con gran meticu-
losidad, trascienden el guién del juego:
muchos detalles son revelados, no ya
por la exposicion directa en dialogos o
diarios encontrados por el juego, sino

- 5 .

por la propia naturaleza y construccion
del entorno que visitamos. La narrativa
en si es limitada, pues el Riven que visi-
tamos es un paraje en su mayor parte
vacio de presencia humana, donde otros
personajes rehlsan el contacto o éste
se limita a un breve mondélogo. Aun asi,
existe y es interesante. Hay una relacién
compleja entre Gehn, Atrus, Catherine y
el resto de habitantes de Riven, y aun-
que el desarrollo es previsible y relativa-
mente falto de giros o sorpresas, confie-
so que la profundidad del trasfondo
mantuvo mi interés por la trama.

Jugabilidad

Riven es una aventura en primera perso-
na, y los controles son similares a cual-
quier FPS: giras la cabeza con el ratén, vy
con las teclas WASD te desplazas por el
escenario. Cuando un elemento del es-
cenario es interactivo, una mano aparece
en el centro de la pantalla y, haciendo
clic con el botéon del ratén, pulsas el bo-
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ton, abres la puerta, o haces lo que sea
|6gico con el elemento sefalado. Y ya
estd, es todo lo que necesitas durante el
99% del tiempo. Es un control natural
para cualquiera que haya jugado a un
juego moderno.

Hay también una mochila que te sirve
de inventario, pero su papel en el juego
es extremadamente minimalista: duran-
te toda la aventura a duras penas la lle-
naras con unos pocos objetos que, ade-
mas, No se usan directamente para re-
solver puzles.

Porque, sf, este es un juego de resol-
ver puzles. O, mejor dicho, de resolver
problemas: los obstaculos que el juego
plantea estan integrados de forma crei-
ble en su particular mundo, y se resuel-
ven mediante la observacion y la obten-
cién de informacion. La forma de avanzar
en el juego puede ser aprender a usar
una maquina funcional, interpretar un
sistema numérico extrafio (pero nativo
para las gentes del lugar) o descifrar una
clave que fue escrita con el objetivo de
que solo ciertas personas pudieran leer-
la. En Riven, los autores hicieron un es-
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fuerzo considerable en construir una l6-
gica tras la existencia de estos puzles.
Abundan en el juego momentos en los
gue hay que hacerse con combinaciones
extranas de simbolos o palancas para
progresar, pero, en general, hay una logi-
ca detras de por qué esas puertas o ac-
cesos estaban protegidos por una clave y
sobre por qué esa clave esta expuesta (y
podemos obtenerla) y dénde lo esta.

La clave aqui es la informacion: tu in-
ventario es, en realidad, un papel y un
boli. Y es que durante el transcurso del
juego te encontraras con numerosas pis-
tas, claves, sistemas de numeracion (in-
cluso de escritura)... y tomar buena nota
de ellos es imprescindible para progresar.
Bueno, el papel en si no es estrictamente
imprescindible: el juego incluye una fun-
cionalidad que te permite, pulsando una
tecla, guardar un pantallazo con lo que
sea que estés viendo e incluso escribir
tus propias anotaciones para futura refe-
rencia. Personalmente he preferido
echar mano de un bloc de notas, consi-
derandolo mas comodo, pero el caso es
que el juego es notable por no llevarte de
la mano en ninglin momento. Si te en-
cuentras con alguna extrafia figura o ano-
tacién y no te la apuntas en ningun sitio,
hay bastantes niimeros de que vayas a
tener que volver a ella en el futuro.

Dificultad

Francamente, muy alta, pero, a mi pare-
cer, también muy justa.

Riven (el original) fue creado después
de Myst, un juego que a ojos de los afi-

cionados a las aventuras era demasiado
simplon y facil. Para la secuela, se toma-
ron las criticas en serio y construyeron
un juego que pudiera representar un reto
incluso para jugadores veteranos, jy vaya
si lo consiguieron!

Dardo, colaborador habitual del CAAD
y experto jugador donde los haya (cuenta
en su haber con jcientos! de soluciones),
dijo esto en su solucion de 1997: esta
aventura es una pasada en cuanto a dificul-
tad. Por favor, si sois novatos, dejadlo correr
e ir al cine, porque lo que se o0s viene encima
es agobiante, estresante y espeluznante.

Yo suscribo totalmente su opinién, con
una particularidad: la aventura es dificil,
si, pero no en el sentido tradicional en el
que la solucion no estaba ni a tu alcance
porque te faltaban piezas del puzle por
conocer (por ejemplo, un objeto interac-
tivo pas6 desapercibido porque parecia
parte del escenario, el tipico sindrome de
«busca el pixel»). En el juego no hay ape-
nas objetos que tengas que llevar con-
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tigo y todo lo que es interactivo es gran-
de y lo es de forma bastante clara. Tam-
poCo ocurre que el juego te deje en un
callejon sin salida por haberte dejado por
hacer algo en un lugar al que ya no pue-
das volver: no importa lo atascado que
te encuentres, existe una solucion.

El juego, en general, es justo. La in-
formacion necesaria siempre se puede
obtener, y la manera de hacerlo siempre
tiene sentido dentro del mundo del jue-
go. El conocido autor inglés Andrew
Plotkin escribié sobre Riven: este es, a la
vez, uno de los juegos mds dificiles a los
que he jugado, y uno de los mds factibles
de solucionar.

Este es, en mi opinidn, el mayor halago
que se le puede hacer a un juego de
aventuras. Representa la cuadratura del
circulo del disefo de videojuegos: plan-
tear un reto importante, pero que en rea-
lidad esta al alcance de ser superado por
cualquier jugador. La ventaja es la gran
sensacion de logro que se obtiene al su-

perar cada obstéculo. El riesgo, por su-
puesto, es alienar a jugadores que se
vean abrumados por la dificultad y aban-
donen el intento. Riven no es un juego
para aventureros noveles. Al menos, no
para aventureros noveles que tengan in-
tencién de terminarlo (una concesion que
el juego hace, al menos, es darte una ele-
vada libertad de movimiento muy pronto,
por lo que al menos podemos decir que
incluso un jugador novel va a poder ex-
plorar buena parte de lo que el juego
ofrece; si esta es una buena experiencia
por si misma, pues ahi ya no lo creo).

Graficos

Este nuevo Riven ha sido desarrollado
para el estado del arte de los ordenado-
res, bajo Unreal Engine 5, con versiones
para PS5y Xbox previstas para este
2025. El espectaculo visual resultante es
simplemente impresionante, con pleno
soporte de las ultimas tecnologias: HDR,
texturas en altisima resolucion, 4K, y un
numero igualmente altisimo de poligo-
nos. No incorpora raytracing en tiempo
real, pero tampoco lo necesita dada la
naturaleza estatica de los entornos.

A cambio, los requisitos son muy ele-
vados. El juego requiere 16GB de RAM
(recomienda mas) y una tarjeta grafica
potente (del orden de una Nvidia 2060,
minimo). Lo que obtenemos a cambio es
un tremendo espectaculo para los ojos. A
fin de cuentas, Riven fue en su dia galar-
donado por la calidad de su disefio visual.

;Coémo se compara, entonces, con el
juego original, de 19977 Pues la respues-
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ta igual es sorprendente. En general, y
como era de esperar, yo dirfa que el nue-
vo sale mejor parado, pero hay momen-
tos en los que igual me quedo con los
graficos originales, especialmente en al-
guna que otra localizacion donde cam-
biaron la iluminacién u otros detalles. Y
es que, aunque ha pasado un cuarto de
siglo, el original contaba con la ventaja
de usar renders (que a veces tardaban
dias en completarse).

De hecho, hay un punto en concreto
en el que el original gana por goleada:
los personajes. En el Riven de 1997, és-
tos aparecen en grabaciones de video de
accion real (con el propio Rand Miller,
CEO de Cyan antes y ahora, en el papel
de Atrus). En el nuevo, son modelos 3D,
y ademas no demasiado afortunados. Por
mucho que podamos sefalar las hilaran-
tes sobreactuaciones del original, estos
modelos mediocres contrastan negativa-
mente con el realismo y calidad de los
escenarios. Es una lastima.

En el remake de hace unos afnos de

Myst, Cyan acabd introduciendo una op-
cion para disfrutar de los videos originales
del juego en lugar de los modelos 3D. Por
desgracia, algo asi no seria posible en Ri-
ven, ya que los personajes aparecen en
secuencias del juego donde el jugador
dispone de capacidad de movimiento.

Sonido

El disefio de audio tuvo un papel funda-
mental en el Riven original, y el remake
continta la tradicién. El propio Robyn Mi-
ller (uno de los hermanos que fundaron
Cyan) amplid y repaso su trabajo original
con una banda sonora de caracter am-
biental. No tiene el caracter memorable
que tuvo la de Myst, pero a cambio enca-
ja perfectamente con el escenario majes-
tuoso y decadente de las islas de Riven.

Al margen de la calidad de la banda
sonora, el sonido ocupa un papel funda-
mental en el juego e incluso es necesario
prestarle atencién para superar algin
que otro puzle.

Conclusiones

Riven es, en mi opinién, un juego que
cualquier jugador de aventuras deberfa
probar. Ademas del espectaculo visual, y
su relevancia (junto con Myst) en la his-
toria de la aventura y del videojuego en
general, contiene algunos de los mejores
puzles que he disfrutado. Ahora bien,
;serd este nuevo Riven un juego del gus-
to de todos los aventureros?

La particular combinacién de la vista
en primera persona con esa ausencia de
objetos vy (casi total) de personajes fue,
en su momento, divisiva en el mundo de
la aventura. Existe un sector del publico
que ni siquiera considera estos Myst vy
derivados como aventuras en el sentido
tradicional. Personalmente estoy en
desacuerdo con esta afirmacion: las ca-
racteristicas que yo considero troncales
en una aventura, como la exploracion, la
inmersién en un mundo elaborado, la au-
sencia de elementos de habilidad, y la re-
solucién de puzles y problemas, estan

tan presentes aqui como podrfan estarlo
en Adventure o en Monkey Island. Qui-
74 busques otros aspectos en las aventu-
ras, como un papel mas fuerte de la na-
rrativa, la simulaciéon e interaccion con
personajes, 0 una mavyor libertad de ac-
cién e interaccion con un mundo mas
sofisticado en términos de simulacion. Si
buscas este tipo de aspectos, es posible
que el juego te decepcione.

Aun asi, aunque tus intereses circulen
por otro sitio, creo que es recomenda-
ble dejarse llevar por un momento para
disfrutar del considerable espectaculo
que Riven ofrece. Se trata, fundamen-
talmente, de un juego que busca por
encima de todo la inmersion, la capaci-
dad de transportarte a un mundo fan-
tastico y asombroso. Incluso los puzles
(con su elevadisima dificultad) parecen
una mera excusa para hacerte perder el
tiempo y poder vivir, por un poco mas
de tiempo, la experiencia de ver, oir y
respirar ese mundo fabuloso de Riven.
Cien por cien recomendable. m
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Por Dardo

ulia Minamata es una artista y

disenadora independiente de

Toronto que ha colaborado
en otros trabajos, pero este es el pri-
mero que hace sola, aunque para ella
todos sus «testeadores» son colabo-
radores. Por tanto, no tiene nombre
de companiay lo hace todo ella:
guion, programacion (en AGS), gra-
ficos, edicion, etc. En sus créditos
esta ella, el monton de testeadores y
el musico, nada mas.

En el juego, The Crimson Dia-
mond, utiliza un analizador de textos
para controlar la accién, la cual suce-
de mientras tecleamos verbos y pala-
bras en nuestro teclado, aunque a la
protagonista la controlamos tanto
con el ratdbn como con los cursores.
Es una técnica que se usaba en los

Titulo The Crimson Diamond
Género Aventura gréfica con parser
Tematica Investigacion, misterio
Perspectiva 3% persona en entorno 2D
Plataformas PCy Mac

Autor Julia Minamata

Contacto julia@thecrimsondiamond.
com

Sistema AGS 3.6.0
Lanzamiento 15 de agosto de 2024
Idiomas Inglés

Textos Inglés

Licencia Comercial

Web ® thecrimsondiamond.com

::' Precio 12,49 €
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anos 80 vy principios de los 20 del si-
glo pasado y tenemos la referencia
de Sierra On-Line con las aventuras
de «Laura Bow» de Roberta Williams
(cofundadora de Sierra), entre mu-

chas otras, pero en especial The Co-
lonel’'s Bequest es la que creemos
que se asemeja mas.

Como ya ha sucedido con muchas
otras aventuras, esta también es un
homenaje a los juegos de Sierra en
EGA, con paleta de 16 colores, inter-
faz con analizador de texto y un di-
sefo que quiere recordar a los clasi-
cos. Pero es que en The Crimson
Diamond Julia Minamata ha sabido
incorporar alguna modernidad que
hace igual, o incluso superior en al-
glin aspecto, a lo que Sierra podria
habernos ofrecido, aunque, por des-
gracia, actualmente ya no se piden
este tipo de aventuras.

Podéis descargaros la aventura en
Steam por 12,49 euros (& link.caad.
club/uléwyv). Esta vez no tiene demo
ni aqui ni en su pagina. Sobre las re-
comendaciones Nos aconsejan un
sistema operativo Windows Vista o
superior, con procesador Pentium de
1.2 GHz o superior, DirectX 2.0y
250 MB de espacio disponible de al-
macenamiento (de Mac pocas veces
se dice algo).

Sobre las actualizaciones ya es
algo que no nos gusta mucho. El jue-
go salid el 15 de agosto y ya el dia
18 tuvo la primera y el dia 2 de sep-
tiembre la segunda. Y encima nos
avisan de que son para Windows vy
Mac, jcomo si hubieran salido para
otras plataformas! Parece ser que
han encontrado algunos fallos, cosa
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gue nosotros no hemos notado en
ninglin momento. Se han arreglado
fallos en los «loads» ya que al cargar
una partida salian cosas como no he-
chas cuando si lo estaban, algunas
veces el audio bloqueaba el juego,
problemas con aperturas y cierres de
puertas, anadido de abreviaciones en
las 6rdenes y del libro de pistas para
la version Mac. Todo esto parece ser
por el AGS y de cémo maneja los re-
cursos, pero siempre hemos pensado
que cuando un juego sale debe estar
probado al 100% y més cuando dis-
pone de montones de testeadores
como pone en los créditos.

Y para acabar de convenceros o0s
ponemos un comentario de Roberta
Williams, porque lo que ella dice va a
misa y lo resume todo muy bien: «Si
te encantan los viejos juegos de mis-
terio y asesinatos como la serie Lau-
ra Bow, disfrutaras de este juego de
Julia Minamata: The Crimson Dia-
mond. El estilo artistico te daré esa
sensacion sentimental del primer
Laura Bow, The Colonel’s Bequest.
Si disfrutas de la nostalgia de los
«viejos juegos», que quizas te lleven
de regreso a tu infancia, jeste juego
te encantara! Tiene la ambientacién
de una novela de Agatha Christie de
principios del siglo XX. Incluso tiene
una interfaz de texto, para que pue-
das interrogar a los otros personajes
que conozcas, desarrollar tus corazo-
nadas y escribir tus notas a lo largo



http://link.caad.club/ul6wv
http://link.caad.club/ul6wv
mailto:julia@thecrimsondiamond.com
mailto:julia@thecrimsondiamond.com
http://thecrimsondiamond.com

CAADEE | 98 COMENTARIO

del camino. Es un juego de observa-
cion, de tipo detectivesco, y aquellos
que aman los misterios y el suspen-
so, realmente deberian darle una
oportunidad a este juego. Usando
una vieja frase: jes la bombal».

Ambientacion

La aventura empieza explicando la
aparicion del «<Diamante carmesi», ya
que es el centro de atencion de los
primeros compases del juego. En el
pueblo fantasma de Crimson, Onta-
rio, y en 1914, un pescador al acabar
su jornada de trabajo se prepara para
limpiar la pesca y de la barriga de
uno de los peces aparece el diaman-
te. Y decimos que es un pueblo fan-
tasma porque al agotarse las minas
de granate los colonizadores aban-
donaron la ciudad.

Nuestra protagonista se llama
Nancy Maple, es gebloga aficionada
y detective amateur y trabaja como
investigadora en el Museo Real de
Canada, en Toronto. Su suefo es po-
derir a la Universidad para estudiar
geologia y mineralogia. Al enterarse
de la noticia pide a su jefe, el profe-
sor Plummer, poder ir a esa zona
para investigar, y se lo concede. Se
supone que en esa zona no hay dia-
mantes y hay que investigarlo.

Tras un viaje en tren coincidimos
en la estacién con otras personas y
al intentar llevarnos al hotel, una ex-

plosion en un puente nos lo impide.
Asi que nos tenemos que quedar en
Crimson Lodge (un albergue) donde
primero empezamos a conocer a los
otros inquilinos, la mayoria de ellos
relacionados con la mineralogia. Va-
mos a tener nueve companeros mas:
unos familiares del propietario que
vienen a reclamar una herencia, una
amante de los péjaros, un gedlogo
del gobierno, el encargado vy los pro-
pietarios.

Los protagonistas, aparte de Nan-
cy, son: Evan Richards, propietario
del Lodge, Nessa, hermana de Evany
que viene con su abogado Corvus
Shaw para buscar el testamento de
su padre a ver si le toca algo, Albert
Respa, un gedlogo enviado desde
Amberes por el gobierno canadiense
para confirmar o no si hay diamantes
en la zona, Kimi Kishiro, una obser-
vadora de aves que viene a estudiar
a los cormoranes, Nathan Cardinal,
un indigena local amigo de Evan al
que ha prometido que a su muerte le
devolverd la tierra de su pueblo,
Margot, novia joven de Evan, Jack
Precord, el cuidador de la finca y, fi-
nalmente, después del asesinato ve-
remos al Ranger Murdoch, que ven-
dré a investigar. En definitiva, es la
trama perfecta de una clasica novela
policiaca al estilo de Agatha Christie.

A partir de aqui, sin olvidar el dia-
mante, sucede un asesinato (de la jo-
ven Margot) y nos convertimos en la
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Flease, Miss. I am busy at the nonent
and can't chat.
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investigadora principal para descu-
brir al asesino y también la historia
del diamante.

El juego se divide en siete capitu-
los, transcurriendo todos en el al-
bergue vy alrededores. Primero nos
familiarizamos con los demas perso-
najes, pero muy pronto también sur-
gen otros retos, como la desapari-
cién de unas copas o el robo de un
broche. A partir de aqui seguiremos
investigando nuevos retos, pero to-
dos estaran relacionados con nues-
tro objetivo final. También serd im-
portante, ya que haremos de
detective, encontrar herramientas
que nos puedan ayudar a investigar,
como polvos para las huellas.

Finalmente hay que subrayar lo
bien disefado que esta el misterio
que vamos a jugar. En primer lugar,
cada personaje estd muy bien defini-
do, tiene sus propias motivaciones y
es coherente con ellas desde el prin-
cipio. Nancy hace todas las investi-
gaciones, pero no sabe nada, solo
fragmentos sueltos, como los otros
personajes, asi que debera reunirlos
todos para descubrir la verdad. Y en
segundo lugar veremos que al finali-
zar la investigacion todos los datos
reunidos por Nancy van a encajar
perfectamente en cada historia per-
sonal. A diferencia de los juegos de
Laura Bow, aqui solo muere una
persona, o sea que la investigacion
es mucho mas compleja.

Graficos

Perfectas y muy logradas imagenes
EGA a 16 colores. The Crimson Dia-
mond, en general y a diferencia de
The Colonel’s Bequest, representa
un «mas» en los juegos de aventu-
ras, como una reinvencion. Usar el
sistema EGA puede parecer un re-
troceso, pero ademés de ser un ho-
menaje representa una innovacion
muy refrescante.

Es un buen juego de pixel art con
una paleta de colores genial y anima-
ciones muy cuidadas. Todo estilo vin-
tage. Las animaciones cinematicas
llevan personalidad y mucha fluidez.

Ademas de las escenas cinemati-
cas, también vamos a encontrar ani-
maciones en muchas de las pantallas:
agua corriendo, chimeneas encendi-
das, etc. Y en cuanto a las conver-
saciones, mientras se hacen, saldré el
icono del «<hablador» en uno de los
laterales superiores para que no
haya ningln tipo de confusién, al
menos al principio, cuando aun no
conocemos a la gente.

Tenemos dos tipos de pantallas en
el juego. Por una parte, en el Lodge
casi todas van a ser de diferentes ta-
manos: grandes en lugares como la
cocina o el comedor, medianas en las
habitaciones y pequenas en lugares
como los lavabos o tocadores femen-
inos. Se pasa de unas a otras auto-
maticamente sin ver las transiciones.




RS IR Te 2l COMENTARIO

En cambio, todo lo que hagamos
fuera ya siempre seran pantallas que

ocupan todo el espacio disponible.

Una de las caracteristicas que mas
nos han gustado es que en algunos
casos, por ejemplo cuando queda
detras de alguna cabafa, Nancy que-
darfa escondida detras y no se veria,
pero como es la protagonista debe
verse. Por tanto, el objeto que la
tapa, en este caso la cabana, queda
como transparente.

Jugabilidad

Como sucede Ultimamente, es un jue-
go relativamente facil con problemas
que se solucionan con légica, pero en
primer lugar es MUY largo por las
charlas (entre 8 y 10 horas) y en se-
gundo no todo el mundo esta acos-
tumbrado a usar el teclado. En este
caso no solo esta Unicamente en in-
glés, sino que ademas tenemos un ex-
tenso vocabulario y deberemos acer-
tar con los verbos correctos.
Sencillamente, cuando la accion se
para escribimos con el teclado lo que
queramos vy el juego responde.

Pero esto es un arma de doble filo,
aunque no se pueda hacer otra cosa,
porgue, y aungue no lo sepamos, hay
un contador de «reflexiones» y de
«puntos» que al final nos diran hasta
dénde hemos llegado. Las «reflexio-
nes» llegan a 24 puntos vy los «puntos»
a 19. Asi que tampoco podemos es-

cribir tonterias «para jugar», pues nos
restarfan puntos al final.

En cuanto al vocabulario tenemos
un poco de ayuda porque al entrar a
un lugar, o cuando queramos, pode-
mos escribir «LOOK>» y se nos explica-
ra lo que hay donde sea. Por tanto,
solo se ha de apuntar lo que hayay
luego usarlo para preguntar. No pue-
des avanzar por casualidad, hay que
teclear las frases o verbos justos.

Aqui nos encontramos con varias
muertes repentinas, a menos que te lo
veas venir, algo dificil pero no imposible.
Son como unas siete, entretenidas y su-
bitas. Lo bueno es que el juego guarda
automaticamente un «save» justo antes
y podremos cargarla y volver a probar
de nuevo. Respecto a los «saves» tene-
mos como 50 espacios y el propio juego
salva también automaticamente.

Tenemos tres diferentes tipos de
ayudas. Se nos explica como escribir
con abreviaturas en Menu / Help
(como atajo), cémodo si te acostum-
bras, tenemos la opcion «Notebook»
que nos comenta lo que hemos hecho
o debemos hacer vy, por ultimo, tene-
mos un libro de pistas en MenU / Hin-
tbook. Ademas, si tecleamos
«REVIEW» nos resumiran nuestra ta-
rea actual. También tenemos que estar
atentos a Nancy porque algunas veces
dice pistas sin que se lo preguntemos
(en el «Notebook»). Pero si no las que-
réis solo tenéis que dejar el «<Note-
book» cerrado.
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Casi al final, al descubrir a «los
malos», podremos elegir entre dos
opciones para ver qué hacemos con
ellos, aunque las dos nos llevaran al
mismo camino y después llegaremos
a la apoteosis final de preguntas y
respuestas, que acaba en la comisa-
ria declarando al inspector muchisi-
mas preguntas mas. Tenemos tres
finales alternativos, con algunas va-
riaciones, lo que «picarad» a alguno a
repetirlo, y mas cuando Nancy se dé
cuenta de que seguro que se ha de-
jado algun éarea sin investigar.

Dificultad

No creemos que la aventura sea nada
dificil, el problema es usar la imagina-
cion y resolver los puzles de forma 16-
gica. Claro esta que al estar solo en
inglés y ser con un analizador de tex-
to, requiere el conocer un poco el
idioma, pero con paciencia y un dic-
cionario todo se arregla porque, ade-
mas, nos dan muchas pistas.

Otro problema es la extension, de-
masiada, que viene dada por la canti-
dad de texto que deberemos escribiry
las largas conversaciones con todos
los protagonistas, pero para obtener
esos «puntos» que nos dan, debemos
hablar con todos muchas veces y exa-
minarlo todo también muchas veces.
Como decia, los puzles son faciles y
ofrecen soluciones alternativas, no
hay problemas con ellos. Ademas

tampoco hay una linea recta para ha-
cer las cosas por un orden determina-
do, sino que incluso se pueden resol-
ver puzles en otros capitulos.

Sonido

La musica corre a cargo de Dan Poli-
car, conocido como Dan The Band,
musico, compositor y productor nomi-
nado al Grammy. Originario de Sea-
ttle, Washington, pero que ahora resi-
de en el &rea de Nueva York.
Podemos encontrar su musica en jue-
gos como Empire of Sin, Colossal
Cave y este The Crimson Diamond
(@ dantheband.com).

En la aventura, Dan evoca las ban-
das sonoras de Sierra de finales de los
80, creadas con el sonido iconico del
Roland MT-32. Puedes ver el conteni-
do en (@ link.caad.club/h087v) y si te
lo quieres bajar cuesta 7 euros.

Pero no tenemos musica todo el
rato (algo también tipico de finales
de los 80), de hecho, la aventura es
muda vy sin sonido, este se usa solo
en las «escenas especiales», y aun-
qgue hay muchas, no son suficientes.

Lo mismo ocurre con los efectos de
sonido, pocos, pero majos y bien
puestos. Como es normal, el estilo es
retro y discreto, sin estridencias, pero
usado de modo efectivo. También hay
momentos de tension en que suena
musica algo inquietante con lo que se
refuerza esa sensacion. m
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n el desierto blanco, una inmensa

tundra helada, cuatro tribus sufren

el dominio de las brujas de las nie-
ves y sus monstruosos seguidores. Un
Unico guerrero serd el encargado de
conseguir unir fuerzas y acabar con el
reinado de las brujas. Este argumento
tan rolero es el de Tribus, definido por
sus propios autores como un TextRPG, o
aventura de texto de rol, para Amstrad
CPC. ;Tienen los TextRPG algo que ofre-
cer al mundo de las aventuras? Veamos.

Titulo
Género
Tematica
Plataformas

Autor

Contacto W
Sistema
Version
Lanzamiento
Idiomas

Licencia

Web @

Tribus

Aventura de texto de rol
Exploracion, aventuras
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Epic Adventures
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DAAD ready

V3.2

Agosto de 2024
Espanol

2% (diciembre de 2024)

epicadventures.itch.io/
tribus
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Tribus no tiene graficos, como sus au-
tores explican (ver CAAD 65) aprove-
charon hasta el ultimo byte de la memo-
ria para las tantisimas localizaciones del
mapa. El protagonista absoluto del juego
es el texto, que de forma normalmente
breve nos describe el paraje donde se
desarrolla la accion, un interminable de-
sierto helado que se extiende en todas
direcciones. No estoy seguro de la
cantidad real de localizaciones, pero yo
he podido contar méas de 120. Sin duda
unos graficos de 8 bits sentarfan muy
bien a esas descripciones frias y mono-
tonas, donde predominarian el blanco y
el azul, pero es cierto que las descripcio-
nes escuetas y tan similares refuerzan la
sensacion de una extension interminable
de nieve, donde el fondo negro de la
pantalla llega a convertirse en nuestra
imaginacion en lo contrario, un manto
blanco sin fin, sobre todo
cuando nos perdemos, lo
cual es bastante sencillo,
por otra parte.

Por si fuera poco el ta-
mafo del mapa, algunas lo-
calizaciones, pocas pero al-
guna, no siguen la
geometria euclidiana clasi-
ca, y saltan a otra estancia
que no deberia estar alli.
Asi pues, hacerse un mapa
es obligado, y si te gusta
ese arte (yo personalmente
lo encuentro bastante en-
tretenido) te va a gustar
Tribus, y finalmente hasta
seras capaz de orientarte

sin el mapa, basandote en los puntos
singulares de referencia.

Tribus es un mundo abierto metido
en una increfblemente pequena cantidad
de memoria (64K), y aunque su modo de
juego vy su aspecto es el de una aventura
de texto tal y como las conocemos, su
concepto es muy diferente por varios
motivos.

Una de las caracteristicas que te ha-
cen pensar en un mundo abierto son los
retazos de historia, los elementos disper-
sos, y los personajes que aparecen con
una actuacion, ciertamente muy limitada,
pero con una forma de comportarse en
esas breves apariciones que consigue
crear la ilusion de que algo esta suce-
diendo en ese mundo vy tuU eres ajeno a
ello, porque en el fondo, solo eres uno
de los Ultimos guerreros de una tribu
condenada a morir de hambre.
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Por otra parte, el no ser una aven-
tura clasica también se nota en el
hecho de que los objetos tienen un
uso muy limitado: hay poco que exa-
minar y poco que usar, no hay casi
nada en la nieve o en el hielo que te
pueda interesar, algo bastante logico
por otra parte. Tribus huye de ese
sindrome tan de jugador de aventu-
ra de texto que hace querer exami-
nar hasta la Ultima piedra del ca-
mino. Ahi es donde se ve su aspecto
mas rolero, pues si hay algo que
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examinar o hacer en un juego de rol, que a veces hay en las aventuras de tex-
el master, en este caso el programa, to convencionales, en las que sabes que
te lo va a senalar. cada paso puede ser el Ultimo. En Tribus,
En cuanto a otro componente in- simplemente puedes explorar, dibujar el
dispensable del rol, el sistema de mapa y poco a poco ir descubriendo el
combate, se puede decir que esta camino que nos llevara a enfrentarnos a
bastante logrado a pesar de su gran la bruja de las nieves y acabar con la mal-
simplicidad, podemos ATACAR y dicion del desierto blanco.m
también usar unos golpes especiales
que aprenderemos con la experien- EE‘DB@

Cia y que nos ayudaran contra deter- &G]W@[i]ﬁ(!][?@@

minados enemigos. Ademas, hay
que decir que los combates nos
pueden servir para farmear puntos
de experiencia facilmente, teniendo
en cuenta ademas que podemos
huir o evitar los combates sin penali-
zacion alguna, a diferencia de otros
juegos de rol en los que es habitual
que una vez que se empieza el com-
bate sea dificil escapar de ¢l con o N GRAFICODS
vida si las cosas se complican. TS © ) S . GUIGN
Tribus es un juego absorbente y =N ;
entretenido, te permite pasear por el
mapa descubriendo sitios, elemen-
tos y enemigos nuevos sin la presion
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Por Dardo

Lauren

osmic Void realmente es el desa-
rrollador independiente Aviv Sali-
nas, del que ya hemos hablado
suficientemente en anteriores CAAD ya
gue combina todos los requisitos para ha-
cer las tareas de creacion de aventuras:
guionista, grafista y programador. Aunque
sigue en solitario, salvo alguna ayuda oca-
sional, lo importante es saber que esta
vez ha logrado alguna especie de record al
hacer tres aventuras en un mismo afo.

En enero el Twilight Oracle de fantasia y
Ci-Fi y muy bien valorado por la critica,
en julio el Tachyon Dreams Anthology,
gue no dejaba de ser una recopilacion de
una trilogia anterior compactada y algo
ampliada, y en septiembre el Devil ‘s Hi-
deout, puro terror y acabada por el mi-
cromecenazgo de Kickstarter con mas de
400 patrocinadores y consiguiendo supe-
rar la cantidad que necesitaba.

HHEthEEﬁtrancetathef
suhbuiay, |

Titulo Devil's Hideout

Género Aventura grafica

Tematica Misterio, terror

Perspectiva 1° persona en entorno 2D

Plataformas PC, Mac y Linux

Desarrolloy Cosmic Void

edicién

Sistema GameMaker

Lanzamiento 10 de septiembre de 2024

Voces Inglés

Textos Inglés

Licencia Comercial

Web ® cosmicvoid.itch.io/devils-
hideout

Precio 9,75 €

Devil s Hideout es una aventura de
point & click en primera persona, con gra-
ficos retro pixel art y de tematica de mis-
terio y terror, con sustos (sin relacion con
la historia, solo para darnos un toque de
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miedo), fantasmas revoloteando a nues-
tro alrededor constantemente y la pre-
sencia de un «Pennywise» como el de [t
(Stephen King, 1986). Esta podria ser
perfectamente una de sus historias: va-
mos a encontrar muchas zonas oscuras
y cuerpos muertos o partes de ellos en
movimiento.

Podemos descargarla desde Steam
(@ link.caad.club/fezta) al precio de
9,75 euros, y en la misma pagina pode-
mos bajarnos una demo. El juego vya tie-
ne seis actualizaciones menores, cinco
en septiembre y una en octubre. Si no
estais suscritos o no queréis, también
podeéis hacerlo desde la pagina del autor
(@ cosmicvoid.itch.io) al precio de
$9,99. Aqui tenéis las tres versiones
(Windows, Mac vy Linux) que ocupan
unos 450 MB cada una, y también la
demo, de 13 MB, que corresponde a la
primera parte de la aventura.

Los requisitos, seglin Steam, son los
siguientes: procesador y sistema opera-
tivo de 64 bits, Windows 10, procesador
de 2GHz+, memoria con 2 GB de RAM,
tarjeta grafica con al menos 512 MB de
memoria compartida y un almacena-
miento disponible de 600 MB.

Lauren es la protagonista de esta histo-
ria. Con su hermana pequefa Beth, que
ahora tendria unos 12 anos, tuvo un ac-
cidente de trafico, fueron llevadas al hos-
pital de la ciudad y, aunque Lauren salio
ilesa, Beth murio (hace ya dos afos), con
lo que ahi sigue la herida abierta de Lau-
ren. Esta tan obsesionada que, tras exhu-
mar la tumba y no encontrar el cadaver,
toma una decision. Justo al inicio de la
aventura, una médium le confirma que
Beth estd viva y presa de una secta sata-



http://cosmicvoid.itch.io/devils-hideout%7C
http://cosmicvoid.itch.io/devils-hideout%7C
http://link.caad.club/fezta
http://cosmicvoid.itch.io

CAADEE | 112 COMENTARIO

COMENTARIO 113 | CAADBE

nica, los cultistas, con lo que ella inmedia-
tamente se pone en marcha para salvarla
con la ayuda de su amigo Atticus. Pocos
datos concretos tiene Devil ‘s Hideout,
el nombre de los protagonistas y poco
mas. El pasado no importa, no sabemos
la ciudad donde estamos ni muchos lu-
gares que vamos a rastrear, todo para dar
mas misterio, preocuparnos, asustarnos y
prepararnos para enfrentarnos al final.
De vez en cuando aparece un encapu-
chado que nos va explicando en qué con-
siste el culto de la secta a la que nos en-
frentamos. Ellos tienen una profecia de su
dios, el Sol Oscuro (Ru‘u) y es que para
descender a la tierra necesita un sacrificio
humano. Y para ello han elegido a Beth.
Imaginad alglin pueblo de pelicula de
terror, un pueblo ya deshabitado, de al-
gln pais del este, nadie por la calle, inte-
riores oscuros... pues eso es lo que va-
mos a encontrar, aunque haya edificios
grandes y modernidad; un susto tras
otro, lugares oscuros y vacios y cuerpos

humanos destrozados. Y cuando aparece
el sol lo hace también el payaso Penny-
wise, que nos quita la alegria.

Al ser un juego en primera persona
solo vamos a ver a la protagonista cuan-
do habla, después desaparece hasta nue-
vas conversaciones.

Algo extrano e inaudito es el final que
vamos a encontrar a la historia. No tiene
el tipico «muerte a los malos» sino que lo
deja todo abierto. Tanta sangre y muerte
y al final la secta sigue. No te |lo esperas
y acaba la aventura repentinamente. Solo
se nos ocurre pensar que esta vez el
creador de la aventura ha querido que
nosotros deduzcamos si todo es real o el
culto es solo una panda de locos. Intere-
sante manera de plantear las cosas, sa-
biendo también que Lauren puede ser
un caso psiquiatrico. Pero lo que también
es logico es que es un juego de terror,
donde nada puede explicarse y todo
puede suceder asi que cataloguemos
también como «surrealista».

lgual que la narrativa, la cuestion visual (y
sonora) estd también adecuada al tema
del terror. Son pantallas completas pixel art
de estilo retro llenas de colores, pero os-
curecidas, para dar una mayor sensacion
de miedo, porgue veremos solo dos ico-
nos: inventario y menu. También en la par-
te inferior aparecen los didlogos, pero
siempre tenemos la sensacion de ampli-
tud. Las pantallas estan llenas de objetos
para inspeccionary siempre habra algun
elemento terrorffico o repugnante, que la

mayoria de las veces tendra su propio mo-
vimiento.

De este sistema de sombreado se ha
ocupado Steven Don (@ shdon.itch.io),
un desarrollador web apasionado de los
juegos «retro» de los 80y 90 y que tam-
bién hace sus propias aventuras, de las
que hemos podido jugar a Spy Quest 1 -
Mission: SPECTRUM vy Spy Quest 2 -
Operation: BOGROLL. Ya habia colabora-
do con Aviv en Twilight Oracle en la parte
de Linux y MacOS.

Tiene algunas animaciones tanto en
objetos especiales como en general, de
transiciones, cortas pero muy bien usa-
das. Mencion especial al crucificado del
apartamento.

Jugabilidad

En general la aventura no es dificil y se
puede avanzar bien recogiendo y usando

objetos en los lugares adecuados. Los
puzles también son faciles y no hay mu-
chos, unos cinco o seis, en intervalos es-
paciados. Todos estan bien pensados e
integrados en la narrativa. Si somos afi-
cionados a juegos de cartas como el bla-
ckjack podemos jugar un buen rato a
nuestro aire y pasarlo bien. Y, como
siempre, tendremos también un par de
puzles que nos haran pensar mas de la
cuenta. Ademas, ya se han afadido los
tipicos logros de Steam. Evidentemente
también veremos alguna cosa no tan 6-
gica, como encontrar un telescopio den-
tro de un cadaver, pero hay que ser un
POCO permisivo.

Recordamos afios atras cuando fuimos
padres y nuestros hijos iban creciendo,
que jugabamos con ellos a ver si se afi-
cionaban como nosotros. Habfa aventu-
ras infantiles como una de la serie Egipto
llamada Egipto Kids y otras que sin ser



http://shdon.itch.io
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infantiles eran perfectas para compartir
horas. Y los Mortadelos o Zipi y Zape...
Pero Devil s Hideout no se ha concebi-
do para eso, es absolutamente para ma-
yores de edad. Y no solo por su tema-
tica en si de terror, sino por la sangre,
los cadaveres o los sustos repentinos.
Incluso se nota en los didlogos, donde
algunos son bastante fuertes.

La interfaz es muy facil y comoda, ade-
mas de que al pulsar la barra de espacio se
nos muestran los «puntos activos» de cada
pantalla. Podemos ir pulsando sobre esos
«puntos activos», que son en forma de
unas bolas rojas hasta que se vuelven azu-
les y que significa que alli ya no hay nada
que hacer. Pero algunas veces no es asiy
debemos pulsarlos méas veces

Al pulsar en los personajes se inicia un
didlogo fijo, sin que haya variedad ni poda-
mos elegir un tema. El inventario queda en
la parte inferior izquierda de la pantalla en

forma de saco. En la parte superior hay un
icono «rueda dentada» que nos lleva al
menU, donde hay «save/load» (bastantes
casillas) y opciones de sonido.

Tenemos dos modos de jugar, el normal
con «luces encendidas» y el «<modo linter-
na» que es en lugares oscuros y solo vere-
mos lo que ilumina la linterna. Este Ultimo
es el que da mas sensacion de soledad y
miedo porque te imaginas que puede pa-
sar cualquier cosa a tu lado y no la ves has-
ta que se te tira encima, pero el sistema
normal también es tenebroso porque es
donde veremos mas creaciones horrendas.
Normalmente, para jugar aventuras preferi-
MOoS que sean en tercera persona, pero re-
conocemos que, en este caso, en pantallas
oscuras solo iluminadas con el circulo de
luz de una linterna, en primera persona
gueda mucho mas efectivo.

Para desplazarnos tranquilamente va-
mos a tener un mapa que nos llevara a
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las diferentes localidades una vez
las conozcamos. Es practico para ju-
gar, pero resulta un poco patético
en cuanto a nivel grafico. Sencilla-
mente son lineas muy basicas azules
con cuadrados que simulan casas, donde
las de color naranja son nuestras posi-
bles localizaciones.

Una novedad, que como minimo nos
ha parecido curiosa, es que podemos
usar a otros protagonistas como si fue-
ran objetos del inventario para que nos
ayuden en algo que necesitemos. Al ha-
blar o interactuar con ellos su icono que-
da en nuestro inventario (solo mientras
estemos a su lado) y podemos usarlo
para recoger cualquier cosa que nosotros
no podrfamos coger o hacer.

Lo fundamental es que la interfaz, las vo-
ces vy los subtitulos estan en inglés, solo
tiene este Unico idioma, y en este caso
hay que saber bastante porque los textos
son muy largos y no podremos estar mi-
rando el diccionario todo el rato, duraria
dfas. Seguin los foros ya tiene algunas pe-
ticiones de gente independiente intere-

sada en traducirlo, pero de momento no
hay nada concreto. Con Tachyon
Dreams Anthology paso lo mismo, pero
ya con Twilight Oracle se tradujo a cinco
idiomas, asi que aun hay esperanzas.

Por otro lado, podemos decir que el
juego puede durar entre dos horas y me-
dia y tres, por tanto, no es una aventura
larga, pero esto depende mucho de una
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incorporacion que se le ha ocurrido po-
ner, que no es mas que la lectura de una
revista. En si parece una tonterfa, pero
se trata de diversos escritos, unos 15,
de entre una y nueve paginas, algo asi
como 60 paginas en total, que hay que
leer y con esto podemos perder (con un
inglés normal) una media hora de juego,
lo que al rato se hace un poco aburrido.

Como curiosidad decir que las histo-
rias de terror cortas de la revista estan
escritas por patrocinadores del juego en
Kickstarter, y que también son de otros
patrocinadores las caras de fantasmas
gue veremos en lugares oscuros.

Tanto la musica como los efectos sono-
ros corresponden perfectamente a una
obra de terror y no solo se integran muy
bien, sino que al acompanarnos en el jue-

g0 parece que nos pongan Mas en situa-
cién. La musica se funde con los fondos vy
los graficos y nos crea una especie de in-
quietud. El tema principal tiene un ritmo
mas tenebroso v las diferentes melodias
cambian dependiendo de los lugares
diurnos y soleados o en los nocturnos y
oscuros como sotanos o el metro, cada
vez mas de pelicula de terror. Son pistas
de sintetizador de los 80 combinadas con
samples que parecen de instrumentos té-
tricos, como 6rganos o campanas.

Todo es obra de Eric Matyas
(@ soundimage.org), como muchas de
las Ultimas obras independientes, y en
cuya biblioteca encontramos de todo.

Las voces de los protagonistas tam-
bién estan muy logradas consiguiendo
darnos a entender sus estados animicos,
en especial el miedo que dan los «cultis-
tas» o el payaso o el amor de Lauren por
Beth, por su forma de buscarla. m
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