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EDIT0RIAL

Es�mado lector y aventurero:

«¡Horror, don Alberto!». Eso era lo que 
pensábamos muchos de los que comprá-
bamos la revista de divulgación Muy Intere-
sante (a la que estuve suscrito hasta hace 
pocos años) cuando veíamos en portada al 
señor Einstein, dado que ello era una señal 
de que el precio se había incrementado a 
par�r de ese número.

En realidad el CAAD impreso no sube de 
precio, pero sí ligeramente el envío del 
mismo, pues Correos �ene la costumbre 
de incrementar sus tarifas cada enero. Re-
cordad que con el mísero puñado de euro-
cén�mos 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 posi�vo, que es todo lo que vais a en-
contrar en estas páginas: José Luis Cebrián 
nos ha preparado un extensísimo informe 
doble: por un lado el comentario del re-
make de Riven, aparecido este verano, y 
por otro un repaso a Cyan, la compañía 

fundada en 1987 por los hermanos Rand y 
Robyn Miller, autores de la saga. Hay quien 
no considera Myst y sus derivados autén-
�cas aventuras, y aquí lanzo la siguiente 
pregunta a la dis�nguida concurrencia: 
¿Qué opinas tú?

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

No voy a seguir detallando el sumario, que 
lo �enes en la página anterior, pero desdi-
ciéndome, tocaré un úl�mo tema nega�vo: 
Las lluvias caídas a final de octubre en Va-
lencia no solo han causado víc�mas morta-
les, algo irreparable, sino también enormes 
daños materiales. Uno de los afectados ha 
sido Dwalin, quien se encargaba de la pri-
mera �rada impresa del CAAD desde el 
número 51. Su imprenta acabó anegada, 
así que siguiendo su recomendación tene-
mos un nuevo impresor, cuyo resultado es-
pero os guste.

Nos vemos en tres meses de nada...

Juanjo Muñoz

una GRAN historia revelada por sus protagonistas, 

una obra de investigación sin precedentes

DIEGO VARGAS PARDO

vol. 2

65 entrevistas frente a las 32 del primer volumen, cubriendo el
período de 1987 a 1989. MÁS DE 300 PÁGINAS.
Cubriendo la historia de estudios como Aventuras AD, Dinamic, Topo
Soft, Opera Soft, Iber Soft y mucho más...
Cifras de ventas de ERBE y royalties de Topo Soft, información
nunca antes compartida fuera de ambas compañías.
Testimonios de pioneros de revistas como ZX, Todo Spectrum o
MicroHobby, destacando su papel en la industria.
Más de 100 imágenes, muchas inéditas y exclusivas.
De regalo el cuaderno del dossier interno de trabajo del videojuego
no publicado de Topo Soft “Atomito, Gordito y Fotón”, inédito hasta
la fecha. solo disponible en la preventa*

visita la web de dolmen editorial.

 ya disponible la preventa

PRECIO 27,95 €

CINCO DUROS: La historia del videojuego en España para todos, vol. 2 
a la venta el 25 de marzo de 2025.  

preventa FÍSICA ya disponible en la web de dolmen editorial CON UN REGALO

*Edición del cuaderno limitada hasta fin de existencias
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Juegos EDICIONES FÍSICAS 
A TUTIPLÉN
��Dejando aparte el debate de la 
per�nencia de las ediciones �sicas de 
los juegos retro que se lanzan hoy en 
día (e incluso de su precio), lo cierto es 
que no son pocos los autores que no 
solo crean un �tulo aventurero, sino 
que deciden llevar a cabo una edición 
�sica, tocable y palpable, del mismo. Ya 
mencionamos hace poco el caso de 
Bi�ans con sus Innsmouth y Donum, y 
recientemente volvió a la carga un habi-
tual de las ediciones �sicas, Se-
quen�a So�, el sello de nuestro 
amigo Fran Kapilla, lanzando edicio-
nes limitadas en cinta de sus aven-
turas para Spectrum SINCLAIR 01 y 
la novísima El legado Da Vinci, esta 
úl�ma incluso con una interesante 
versión en CD simulando un disco de 
vinilo. Y no solo Fran se dedica a tan 
decorosa labor, sobre todo para las es-
tanterías. También los chicos de Pakete 
So� han lanzado una versión en cinta 
para Amstrad CPC de la primera parte 
de su aventura gráfica The Key, que in-
cluye un bloqueo más que la versión di-
gital. Destaquemos la carátula reversible 
para hacerla similar a las que la mayoría 
de nosotros teníamos en la época. 
Quienes también se apuntan son los 
amigos de Furillo Produc�ons con su 
alienante aventura por opciones Area 
51: Roswell Incident. Y quien nos ofre-
ce un repóker de ases es Play On Retro, 
en cuya oferta no solo podemos encon-

trar otro �tulo de Furillo como es El 
Velo Oscuro, perfecto ejemplo de aven-
tura de texto por opciones, es�lo bas-
tante común recientemente, sino tam-
bién la videoaventura de nuestro 
sufrido redactor EJVG �tulada Tiny 
Nightmares, de la cual �enes un cumpli-
do informe sobre cómo se hizo en el 
CAAD 62. No dejes pasar la oportuni-
dad de hacerte con pedacitos palpables 
de historia actual de la aventura, que en 
la nube todo está muy bien hasta que 
llueve... �

DEVIL’S HIDEOUT, 
YA DISPONIBLE
���La úl�ma creación de Aviv Sali-
nas bajo su sello Cosmic Void pasó por 
un proceso de micromecenazgo en Kick-
starter en el que 428 patrocinadores 
contribuyeron con 11.458 € para la crea-
ción de esta aventura gráfica de terror, 
superando ampliamente el obje�vo de 
9.500 €. Veamos el argumento de esta 
aventura con gráficos pixelart totalmente 
en inglés (interfaz, textos y voces): 
Lauren descubre a través de una médium 
que su hermana pequeña sigue viva, con 
unos cul�stas oscuros preparando su sa-
crificio. Examinando el hospital donde su 
hermana fue ingresada, Lauren se su-
merge en una pesadilla. Aquí �enes ac-
ceso a su página en Steam, por si quieres 
bajarte la demo, que comprende casi 
todo el primer acto, o pedirte el juego 
completo. Si quieres más detalles, no te 
pierdas el comentario que ha realizado 
Dardo en este mismo CAAD. �

K link.caad.club/cwxkd

INFRAMUNDO: LA 
SENDA DE DRAKO, 
GANADOR DE LOS PREMIOS 
PLAYSTATION TALENTS

��Desde el lanzamiento de nuestra 
nueva página web, Inframundo: La Sen-
da de Drako se ha mantenido como uno 
de los �tulos más esperados por nuestra 
comunidad. Este ambicioso proyecto de 
4catsgames, que ya anunciamos hace 
dos años, ha ido ganando fuerza y con-
solidándose como un referente en el gé-
nero point-and-click nacional.
El esfuerzo y la dedicación del equipo 
han sido reconocidos con el pres�gioso 
galardón de los Premios PlaySta�on Ta-
lents, otorgado por Sony el pasado 15 de 
noviembre. Este logro confirma el poten-
cial de Inframundo para conver�rse en 
uno de los grandes �tulos del panorama 
patrio. ¡Enhorabuena 4catsgames! �

http://%20link.caad.club/cwxkd
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BITFANS NOS TRAE 
EL GRAN CTHULHU

��Siguiendo la alegre tónica habitual 
de sus úl�mos 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 allí se cocía, 
que no era marisco... o sí), Bi�ans nos 
propone un nuevo viaje al universo Lo-
vecra� con El gran Cthulhu, una aven-
tura de texto realizada mediante una 
evolución del sistema empleado en los 
�tulos antes mencionados, pero con 
una muy destacable par�cularidad: El 
�tulo 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 gráficos emplean 256 colores como 
máximo, y aunque en algunas pantallas 
hay menos, se usa siempre el número 
máximo de tonos por color base que 
permite la paleta del Spectrum Next. Sin 
embargo, su corta duración se verá 
compensada con entregas múl�ples, a 
modo de capítulos. Como es habitual, 

F3M0 se ha encargado de la programa-
ción, los gráficos y los efectos, pero ha 
contado con la colaboración de 
Greenweb y Duefectu en cuanto al códi-
go, mientras que Mr. Rancio ha sido el 
responsable de la música. ¿Y el argu-
mento? La historia nos cuenta el viaje 
de un estudioso hasta la mismísima ciu-
dad de R’lyeh, donde descansa (o no) el 
gran Cthulhu que da �tulo a la aventu-
ra. Desde luego, las ganas de meterse 
en la boca del lobo (o del cefalópodo en 
este caso) que �enen algunos persona-
jes es ciertamente chocante, pero... en 
eso consiste el Mundo de la Aventura, 
¿verdad? �

K link.caad.club/x50x3

SPAIDER’S GAME
LLEGA A TU SPECTRUM
��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-
tación de la película homónima de 
Georges Méliès. 
Ahora incursiona en la Inteligencia Ar-
�ficial con SpAIder’s Game, una malva-
da araña virtual que desa�a a los juga-
dores. El juego, desarrollado con el 
motor CyD de Cronoman�c, cuenta con 
un análisis detallado elaborado por 
EJVG y un «cómo se hizo» en este 
CAAD, obra del propio Javier. �

THE CAMPSITE EN ITCH

��Guillem Espias ha puesto a dispo-
sición del público angloparlante su 
aventura gráfica The Campsite, donde 
buscaremos un misterioso tesoro en las 
costas mediterráneas. Puede que no se 
trate de la aventura más larga a la que 
has jugado, pero sus magníficos gráficos 
pixelart, una dificultad asequible y mu-
cho sen�do del humor, seguro que te 
atrapan por más �empo del que tenías 
previsto. Si le sumamos a la banda so-
nora y a los efectos de sonido el plus de 
que no se ha u�lizado ninguna IA en la 
generación de los personajes o los fon-
dos, nos encontramos ante un gran pro-
ducto cuidado hasta el más mínimo de-
talle, por no mencionar que 
probablemente se trate del primer y 
único juego de aventuras point-and-click
que presenta un simulador realista del 
interior del clásico mediterráneo atem-
poral, el ‘600’, completamente equipado 
con tecnología de vanguardia. Habrá 
que estar muy atentos a la inminente 
salida en Steam de una versión que in-
cluirá el español entre sus idiomas. 
Mientras tanto, no dudéis en probar 

LEGEND’S OF CASTILE 
CONSIGUE SU KICKSTARTER
��La esperada campaña de 
Kickstarter de Legends of Cas�le (uno 
de los juegos point-and-click más 
esperados con un espectacular es�lo 
gráfico dibujado a mano y un doblaje de 
primera) por fin concluyó y lo hizo a lo 
grande, superando por un millar largo 
de euros el obje�vo marcado de 
17.500, gracias a 427 patrocinadores, 
que se llevarán jugosas recompensas 
además del mismo juego. Por si fuera 
poco, Luis, el cabecilla de Torrezno 
Entertainment, nos ha prome�do 
redactar el «cómo se hizo» para un 
próximo CAAD. ¡A ver si es para el 
siguiente! �

esta versión y apoyar a su autor econó-
mica o anímicamente con vuestras 
aportaciones en itch o con vuestros co-
mentarios en la plataforma… o en el 
mismo CAAD, si ello os place. �

K link.caad.club/e63q5

http://link.caad.club/x50x3
http://link.caad.club/e63q5
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LO ÚLTIMO Y LO 
PENÚLTIMO DE 
SEQUENTIA SOFT

� Fran Kapilla ha finalizado 2024 con 
el lanzamiento sucesivo de dos aventu-
ras por opciones de su sello Sequen�a 
So� realizadas con el MuCho 128K que 
los chicos de Furillo Produc�ons han 
realizado ampliando las capacidades del 
MuCho original de Jari Komppa.
Nos sorprendió primero con la renacen-
�sta El legado Da Vinci, primera de una 
trilogía, donde tomamos el papel de Ale-
ssia, la nueva discípula de Leonardo Da 
Vinci, con un interesante argumento: 
Algo extraño (y malo) ha sucedido en el 
palacio del duque de Médicis, y hay un 
misterio por descubrir. Tu vida y la de tu 
maestro están en peligro, dependiendo 

de � el encon-
trar una solu-
ción.
Concluyó el 
año con su 
par�cular vi-
sión de una fa-
mosísima can-
ción ochentera tornada aventura, Take 
my Hand, donde una ilustradora de có-
mics se verá envuelta en un salto dimen-
sional y un nuevo amor, al igual que ocu-
rre en la canción Take on Me del grupo 
noruego A-ha, en la que se basa el juego. 
En ambos �tulos Fran ha contado con la 
colaboración de Aryekaix. Por cierto, hay 
versiones en español e inglés... ¡y edicio-
nes �sicas! �

K sequen�a-so�.itch.io

http://sequentia-soft.itch.io
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Desarrollo

ZESARUX VERSIÓN 11.1 
BETA 2
��Un regalito navideño es lo que 
nos ha preparado César Hernández, que 
desde el 18 de diciembre �ene lista la 
versión 11.1 beta 2 de su fantabuloso 
mul�emulador ZEsarUX, emulador que 
además viene con especiales propieda-
des aventureras, como se ha detallado 
en informes publicados en el CAAD. La 
lista de mejoras es realmente extensa, 
así que lo mejor es consultar directa-
mente su web. �

K link.caad.club/vhlzd

VERSIÓN 1.0 DE CYD
��Tras casi un año desde la publica-
ción de la versión original del motor de 
aventuras por opciones Choose Your 
Des�ny (CYD), nacido originalmente 
como un motor de apoyo para crear la 
aventura Los Anillos de Saturno, se pu-
blica finalmente la versión 1.0 del mis-
mo con jugosas novedades… pero oye… 
tenemos en este CAAD un informe re-
dactado por el mismo Sergio, y allí vas a 
poder enterarte de las cosas con más 
detalle gracias al mismo autor de la he-
rramienta. �

PUNYINFORM V5.11
��Y no es que queramos repe�r la página 12 del anterior CAAD, pero resulta que 
Fredrik Ramsberg sigue fiel a su constante trabajo de mejorar y actualizar la librería 
PunyInform, lo que hace que tengamos que mencionarlo en todo número del CAAD, 
así que ya tenéis disponible la versión 5.11, que se lanzó el 14 de diciembre. �

K link.caad.club/x0947

WACS SIN PRISA Y SIN PAUSA
��José Luis Cebrián no da abasto para todo el material aventurero que está 
preparando, y la vida no le ha dado para tener listo el WACS este año. En el ínterin ha 
podido trabajar y ampliar ADP, pero José Luis nos ha prome�do que para el próximo 
CAAD tendremos un informe presentando el nuevo WACS. Ya se han mencionado 
cosillas en algún programa de CAADtv, pero la cosa promete, y mucho. �

Eventos

RESULTADOS 
ECTOCOMP 2024
��Terminó el periodo de votaciones 
para la edición 2024 de la Ectocomp. 
Como siempre pasa en estos eventos, la 
posición final es solo un trámite, ya que 
lo que realmente importa es par�cipar. 
En el siguiente enlace tenéis el palmarés 
completo en todos los idiomas 
presentados (español, alemán, inglés o 
italiano): 

K link.caad.club/agvcs

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

Categoría La Pe�te Mort

1. María les campanilles de Fran Kane

Categoría Le Grand Guignol

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

2. El trayecto de paravaariar

3. Helikoj de ComelyFI

4. Lucifugus de n2n

5. La bes�a de J. Francisco Mar�n 
Lisaso 

6. La Dama Blanca del Hotel Arizon
de Mery

7. Parka de baltasarq

Más info en la web de la Ectocomp. �

http://link.caad.club/vhlzd
http://link.caad.club/x0947
http://link.caad.club/agvcs
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Próximamente...

ECHOES OF THE FUTURE
DE DARE
��DaRe, el inquieto aventurero que 
siempre está con un proyecto entre 
manos (solo superado por Fran Kapilla, 
que suele tener varios a la vez) está con 
su nueva creación en marcha, a la que 
ha bau�zado Echoes of the Future. 

El sistema de desarrollo, pese a la 
frecuencia con que aparece en esta 
sección del CAAD, es algo poco común 
por estas �erras, la librería PunyInform
de Fredrik Ramsberg, y DaRe le he dado 
recientemente un empujón al capítulo 2 
de esta aventura de texto. Si el empleo 
de esta librería ya es poco usual, 
añadamos además otros dos datos 
igualmente poco comunes, que está en 
inglés y es para Commodore 64. �

K link.caad.club/g5p0g

ESCAPE CARCELARIO
DE TREVIZER
��Trevizer parece haberle pillado el 
gus�llo a aventuras de texto en las que 
hay que escapar de algún lugar, pues a 
su previa Escape Espacial se suma el 
proyecto en que se encuentra 
concentrado ahora mismo, con el 
descrip�vo �tulo 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 
cómo anda el desarrollo del proyecto, se 
pueden consultar los avances que se 
van publicando en la página de 
desarrollo del juego. �

K link.caad.club/ggnd1

DOÑA ELISA DE AVALÓN
EN PREPARACIÓN

��Cuando dos históricos de la aven-
tura, Carlos M. Aguirre aka Planseldon y 
Pedro Fernández aka Rockersuke, se unen 
para crear una aventura de texto juntos, 
¿qué puede pasar? Pues que se cree algo 
como Doña Elisa de Avalón, una minia-
ventura clásica y detallista que hará las 
delicias de los aficionados al género.
Las desventuras de la pobre doña Elisa 
estarán disponibles próximamente para 
PC MS-DOS, Amiga, Atari ST, Amstrad 
PCW, ZX Spectrum, MSX y navegador 
web. Nos os perdáis el próximo CAAD 
67, que contendrá más información so-
bre el tema, tales que entrevistas con los 
autores y una de las secciones preferidas 
de esta publicación: el «cómo se hizo». �

K zonafi.es/elisa

FONDOS PARA 
NEON HEARTS CITY

��Cosmic Void está trabajando en 
Neon Hearts City, una aventura point 
and click con temá�ca cyberpunk ambien-
tada en un futuro distópico, y necesita 
recaudar fondos, al menos 4000 dólares, 
para encargar las voces, banda sonora y 
animaciones adicionales. Como esta vez 
no hay una campaña de Kickstarter, 
acepta donaciones a través de Patreon o 
PayPal. Puedes consultar este enlace 
para conocer todos los detalles sobre 
esta nueva operación de Aviv y acceder a 
las páginas del juego en itch y Steam, 
desde donde podrás descargarte una 
demo. �

K link.caad.club/v0xw9

http://link.caad.club/g5p0g
http://link.caad.club/g5p0g
http://link.caad.club/ggnd1
http://link.caad.club/ggnd1
http://zonafi.es/elisa
http://link.caad.club/v0xw9
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SOLUCIONES CAAD 65
 PASATIEMP0S

Por           @Tranqui69

 wiki.caad.club

Recuerda que si quieres pistas, siempre puedes contar con la 
WIKICAAD.

Todos recordamos al gran Josep Coletes pero, ¿serías capaz de conectar cada una 
de sus aventuras con la saga o sello al que pertenecen?

¿Recuerdas la legendaria Bolsa de aventuras del CAAD? ¿Hasta dónde llega tu co-
nocimiento sobre ella? ¡Pon a prueba tu memoria y responde estas tres preguntas sin 
consultar la wikiCAAD!

¿Cuál de estos tres autores publicó más aventuras en la Bolsa?

¿En qué CAAD se menciona por primera vez la Bolsa de aventuras?

¿Cuál era el precio mínimo de un juego de la Bolsa?

Javier San José Carlos Sisí Josep Coletes

875 pesetas 20 € 325 pesetas

http://x.com/@Tranqui69
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 HUM0R
Por        @Timoneda

 HUM0R
Por  @ComicFans

http://x.com/@Timoneda
http://x.com/@ComicFans
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 HUM0R
Por Paco Zarco  Q @pacozarcoart

Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de escultura. Durante su etapa en Aventuras AD 
creó los gráficos para las versiones de 16 bits de Los Templos Sagrados y Chichén Itzá, además 
de ilustraciones originales para estos �tulos y para Jabato y La Aventura Original II. También fue 
un colaborador destacado del CAAD, diseñando portadas, viñetas, y a Petra, la mascota del club, 
así como las ilustraciones que acompañaban las puntuaciones de las aventuras.

Como ilustrador, ha contribuido a múl�ples proyectos, como las portadas de la versión nove-
lada de La aventura espacial de Andrés Samudio y AD: Una aventura contada desde dentro de 
Juanjo Muñoz. Es creador de los personajes Peritoni�s y Kla�ö, y ha colaborado en publicacio-
nes como Krazy Comics y Cthulhu. Además, ha par�cipado en obras colec�vas como Valen�a
(2011), Refugiados (2018), y Dark Myths (2023).

https://www.instagram.com/pacozarcoart/
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ENTREVISTA A DIEGO VARGAS
AUTOR DE CINCO DUROS

Gracias por atender 
a los lectores del 
CAAD, Diego. 

Muchos de ellos sabrán 
que iniciaste un podcast
llamado Cinco Duros, que 
ahora se está convir�en-
do en una serie de libros, 
el segundo de los cuales 
está próximo a ser publi-
cado. ¿Podrías contarnos 
a modo de introducción 
algo más sobre � y tu re-
lación con el mundillo del 
videojuego?

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

evolucionando desde di-
señador gráfico y maque-
tador hasta director crea-
�vo. El punto de inflexión 
llegó en 2013, durante 
una entrega de premios 
publicitarios, cuando des-
cubrí U-tad, una escuela 
que llevaba un año en el 
mercado ofreciendo más-
teres especializados en 
programación y diseño de 
videojuegos.

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

juego que cosechó 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 llevó a 
fundar IKIGAI Play junto 
con varios compañeros 
del máster. Nuestro pri-
mer proyecto ambicioso 
fue Runner Heroes: The 
Curse of the Red Witch, 
un juego para PC y PS5 
en el que contamos con 
la colaboración de Pablo 
Ruiz y Luis Rodríguez So-
ler, quienes nos ayudaron 
a dar un enfoque más 

profesional al proyecto. 
Desafortunadamente, el 
lanzamiento coincidió 
con el inicio de la pande-
mia, lo que limitó signi-
fica�vamente nuestras 
posibilidades de darle vi-
sibilidad. Tras tres años 
de trabajo sin retorno 
económico, regresé tem-
poralmente al sector pu-
blicitario.

Durante un proyecto 
en Ceuta, surgió la idea 
de crear una documenta-
ción sobre la historia del 
videojuego en España. Mi 
obje�vo era comprender 
nuestros orígenes para 
poder contextualizar me-
jor el momento actual de 
la industria. De ahí nació 
Press Start.

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

los recrea�vos y sus má-
quinas de videojuegos en 
las que muchos se deja-
ron los cuartos en su 
�erna juventud, inclu-
yendo a cur�dos aventu-
reros. Sin embargo, el li-
bro trata eminentemente 
sobre la informá�ca per-
sonal. Imagino que lla-
marlo «875 pesetas» qui-
zá no sería tan pegadizo, 
pero ¿qué te decidió a 
escoger ese �tulo?

«Cinco Duros» es un 
nombre que evoca una 
época muy específica y 
significa�va. Esas cinco 
monedas representaban 
el billete de entrada al 
mundo de las recrea�vas, 
la llave mágica que me 
permi�a acceder a aque-
llos universos digitales. 
Fue también la semilla 
que, a mis 13 años, ger-

minaría en la adquisición 
de mi primer Spectrum 
48K en 1984.

El nombre «Cinco Du-
ros» no busca ser una es-
trategia de marke�ng ni 
pretende apelar a las ma-
sas. Es, ante todo, un ho-
menaje personal a aque-
llos momentos forma�vos 
que definieron mi rela-
ción con los videojuegos, 
una manera de honrar 
aquellos primeros pasos 
en un mundo que acaba-
ría convir�éndose en una 
parte fundamental de mi 
vida.

El mundo del retro 
puede ser hos�l, no solo 
intersistemas sino desde 
algunos personajes (véa-
se la sección de humor 
de este mismo CAAD), lo 
que ha originado algunas 
crí�cas a tu obra. A mí no 
�enes que convencerme 
pues soy de la opinión de 
que es necesaria una va-
riada can�dad de fuentes 
sobre el mismo tema, y 
que el lector sea quien 
discrimine entre la ofer-
ta, así que la pregunta 
sería ¿qué �ene de inno-
vadora esta nueva revi-
sión del mundo retro que 
estás llevando adelante?

                    Por Juanjo Muñoz          @Juanjoide

http://x.com/@Juanjoide
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¿Una revisión? Cinco 
Duros desmiente su pro-
pio �tulo: ni cuesta cinco 
duros, ni es solo un pod-
cast, ni es una revisión. Es 
la culminación de una ob-
sesión de cinco años de 
duro trabajo por desente-
rrar el ADN de la industria 
del videojuego español. 
Mientras otros contaban 
píxeles y enumeraban un 
catálogo de juegos, aquí 
se contaban historias hu-
manas. Más de 100 entre-
vistas que alcanzaron 
100.000 escuchas no por 
casualidad, sino porque 
alguien tuvo la osadía de 
preguntar lo que nadie 
preguntaba: ¿qué hay de-
trás 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 narra�va coral que 
trasciende la �pica crono-
logía de 8 bits y cartu-
chos. Es un documento 
histórico que se disfraza 
de libro, donde el autor 
(ese soy yo) �ene 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 más 
sobre videojuegos retro 
para tu estantería; es un 
proyecto de arqueología 
social para todos que, iró-
nicamente, termina siendo 
más actual cuanto más se 
adentra en el pasado. Y sí, 
quizás comenzó como un 
podcast, pero evolucionó 
hacia algo que ni siquiera 
�ene una e�queta preci-
sa. Porque a veces, las 
mejores historias son las 
que se niegan a entrar en 
una caja predefinida. 

Evidentemente, y te-
niendo el CAAD las aven-
turas de texto como pun-
to de origen, es el tema 
de tu libro que más nos 
atrae, sin desmerecer al 
resto, evidentemente. 
¿Cómo ha sido tu proceso 
de inves�gación?

Las aventuras de texto 
representaron un momen-
to crucial en el desarrollo 
de los videojuegos en Es-
paña 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 España para todos. 
Este género dio pie a �tu-
los memorables como 
Don Quijote o La guerra 
de las vajillas y marcó el 
nacimiento de Aventuras 
AD.

A través de entrevistas 
con pioneros como Pablo 
Ruiz o Andrés Samudio 
esta inves�gación revela 
el lado más ín�mo de una 
época dorada. El material 
inédito compar�do por 
estos creadores nos per-
mite sumergirnos en los 
entresijos de �tulos que 
definieron un género y 
una generación. Docu-

mentos originales, boce-
tos y tes�monios de pri-
mera mano de figuras 
como Juanjo Muñoz, Car-
los Marqués, Rafael Her-
nández Stark y Jordi Ble-
cua nos transportan a un 
momento único donde la 
crea�vidad española brilló 
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 única de un mosaico 

histórico sin 
precedentes. Este traba-
jo representa el mayor 
compendio de tes�mo-
nios directos jamás reuni-
do para documentar esta 
fascinante historia.

El segundo tomo al-
canza hasta el año 1989. 
¿Cuántos tomos �enes 
previsto publicar y qué 
fechas abarcará cada 
uno?

El primer volumen 
cuenta la historia de los 
pioneros, el segundo volu-
men contará la historia de 
la profesionalización del 
sector y el tercer volumen 
de esta trilogía tratará la 
caída 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-

cional 
de España, redac-
tada por � como firma in-
vitada. ¿Cómo se llevó a 
cabo esta colaboración?

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

A tenor de lo anterior, 
la labor de promoción 
que has llevado adelante 
es impresionante, no solo 
por la gran can�dad de 
eventos de presentación, 

«Cinco Duros, ni es solo un pod-
cast, ni es una revisión. Es la 
culminación de una obsesión de 
cinco años de duro trabajo por 
desenterrar el ADN de la indus-
tria del videojuego español».
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sino tu aparición en muy 
dis�ntos medios, en oca-
siones ni siquiera relacio-
nados con el mundillo del 
videojuego. ¿Cómo 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 y 
hacer buenos contactos. 
Recuerdo que cuando co-
nocí a Tim Schafer en Bil-
bao en 2015 fue un poco 
dramá�co, acabé vomitan-
do en la calle por la im-
presión. Ese día descubrí 
que era fan suyo.

La promoción es un 
trabajo de muchos, en 
parte gracias a una estu-
diada labor de comunica-
ción por mi parte, otra 
parte a la labor de visibili-
dad realizada por Dolmen 
Editorial, Topo Siglo XXI y 
Amstrad Eterno, CAAD y 
muchísima gente de me-

dios, influencers o gente 
que ha apoyado el pro-
yecto y que desde aquí 
nuevamente digo gracias. 
Esta historia con�nuará 
en el segundo volumen.

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

La historia comenzó 
en 2019 con Press Start, 
un ambicioso proyecto 
documental que preten-
día recoger la historia de 
los videojuegos en Espa-
ña a través de más de 30 
entrevistas con figuras 

clave del sector, remon-
tándose hasta 1981. A 
pesar del entusiasmo ini-
cial y el valioso material 
recopilado, el proyecto 
se vio forzado a detener-
se debido a una campaña 
de crowdfunding que no 
alcanzó sus obje�vos.

Sin embargo, como 
suele suceder con las 
mejores historias, un giro 
inesperado durante una 
cena casual abrió la 
puerta a una nueva 
oportunidad: transfor-
mar aquel documental 
en un podcast. Esta vez, 
la aproximación sería di-
ferente. En lugar de 
mantener el nombre 
Press Start, busqué algo 
más personal, algo que 
conectara directamente 
con mis propias raíces 

en el mundo de los vide-
ojuegos en España. Y así 
nació Cinco Duros: La 
historia del videojuego en 
España.

¿Sabías que el CAAD
fue la primera distribui-
dora homebrew (home-
grown que se decía en-
tonces) es decir, de 
aficionados para aficiona-
dos, allá por 1989?

Sí, este dato lo conocí 
porque tú me lo contaste 
en la entrevista. Bromas 
aparte, es increíble 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.

Los aventureros son 
unos aficionados muy «de 
nicho», como dicen por ahí, 
en el sen�do de fieles y es-
casos. ¿Conocías de la 
existencia y trayectoria del 
CAAD?

Creo que el mundo de 
los micros es un nicho en 
sí, 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-
�vo de sus publicaciones.

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

�enes tu espacio.

Tan solo agradecerte a 
�, Juanjo, la oportunidad 
de volver a charlar con�-
go. Recordar que Cinco 
Duros: La historia del vide-
ojuego en España para to-
dos Volumen 2 ya está 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 So�.

A todos los lectores del 
CAAD, gracias. �

«Recuerdo que cuando conocí a 
Tim Schafer en Bilbao en 2015 
fue un poco dramático, acabé 
vomitando en la calle por la 
impresión. Ese día descubrí que 
era fan suyo».

link.caad.club/h3mjs

http://link.caad.club/h3mjs
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L os principios de los 90 fueron �em-
pos de rápido cambio en la informá-
�ca. Los procesadores aumentaban 

de velocidad (¡doblando su capacidad en 
cues�ón de meses!), los precios se hun-
dían, y una extraña aparición copaba anun-
cios y �tulares: el fantasma del mul�media.

El término no significaba mucho más 
que «PC con tarjeta de sonido y lector de 
CD-ROM», pero la popularidad del con-
cepto pronto ofrecería a muchos jóvenes 
la excusa perfecta para añadir a su PC la 
muy necesaria Sound Blaster (¡que no es 
para jugar, papá, que es para el mul�me-
dia!). En unos años el PC pasó de ser una 
máquina de juegos cara y deficiente a co-
dearse con el Amiga de tu amigo.

Además, esta fiebre proporcionó a dos 
hermanos la oportunidad de su vida.

Los veinteañeros Rand y Robyn Miller 
habían fundado su pequeña compañía, 
Cyan, en el sótano de la casa de sus pa-
dres en Washington. Entusiastas del 

Macintosh, llevaban varios años publican-
do programas educa�vos para esta plata-
forma, sin demasiada gloria.

Desde sus orígenes, la plataforma Ma-
cintosh ha sido ese extraño mundo apar-
te donde el diseño y la esté�ca se impo-
nen a la esencia de las cosas. Para sus 
detractores, quizá sean herramientas de 
postureo para élites de profundos bolsi-
llos, pero para los integrantes de su par-
�cular cultura, el Mac representaba la 
tecnología accesible, al servicio del arte y 
la crea�vidad. Los Miller pertenecían a 
ese grupo. Su trabajo giraba en torno a 
las posibilidades de Hypercard, un siste-
ma de desarrollo de «aplicaciones hyper-
media» (que vendrían a ser una serie de 
tarjetas o cards, cada una de ellas com-
puesta a par�r de textos, gráficos, sonido 
y animaciones, interconectadas con hi-
pervínculos), famoso por ofrecer la capa-
cidad de crear so�ware interac�vo de for-
ma fácil, sin tener apenas que programar.

Según a quién preguntes, Hypercard
podría ser un equivalente de los 80-90 al 
fenómeno de los juegos hechos en Flash
o en BASIC, pero lo cierto es que el pro-
grama, adelantado a su �empo, ofreció 
soporte para tecnologías novedosas 
cuando aún estaban lejos de extenderse. 
No en vano, su juego The Manhole, una 
experiencia visual y sonora para niños, 
cuenta con el honor (aunque disputado) 
de considerarse el primer juego comer-
cializado en CD-ROM… ¡en 1989!

Creando mundos

Los Miller estaban deseosos de crear un 
producto más adulto, una experiencia 
que ofreciera algo más allá de la graciosa 
interac�vidad y usase estas capacidades 
hipermedia para transmi�r sensaciones y 
ofrecer un reto. Vamos, que querían ha-
cer un juego. La compañía japonesa Sun-
so� les brindó la oportunidad de hacerlo, 

y así nació Myst (curiosamente, los japo-
neses sólo tenían interés en potenciales 
versiones de consola; el publisher Broder-
bund habría de acoger finalmente el pro-
yecto para ordenadores personales poco 
más adelante).

Observemos el caso con atención: los 
Miller no eran jugadores de videojuegos y 
su úl�mo contacto con ellos era de una 
década anterior, con algunas primeras 
aventuras de Infocom, como Zork II, que 
recordaban vagamente. Tampoco eran 
expertos programadores dispuestos a ex-
plotar resquicios técnicos de una máqui-
na para sorprender con experiencias que 
nadie habría creído posibles dadas las ca-
pacidades del hardware. Su capacidad de 
desarrollo estaba limitada a lo que su he-
rramienta Hypercard les ofrecía.

La genialidad de los Miller consis�ó en 
abrazar sus limitaciones y crecer sobre 
ellas. Las limitaciones de Hypercard y del 
propio equipo de desarrollo hacían di�cil 

                            Por José Luis Cebrián @jlcebrian

http://x.com/@jlcebrian
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(si no imposible) construir un inventario 
para el juego, así que… ¡no lo incluyeron! 
Lo que sí ofrecía el Mac, en general, era 
acceso fácil y rápido a nuevas tecnolo-
gías, que abrazaron con entusiasmo, 
como ya llevaban haciendo antes. Strata-
Vision 3D, un joven paquete de so�ware
3D, les permi�a producir escenarios a co-
lor con más presteza que los primi�vos 
dibujos que acompañaron su producción 
crea�va anterior. A su vez, el nuevo Pho-
toshop 1.0 serviría para retocar las más 
de 2.500 imágenes de localidad resultan-
tes. En mitad del desarrollo, la aparición 
del sistema de vídeo QuickTime de Apple 
y su incorporación a Hypercard permi�ó 
a los hermanos incorporar escenas de ví-
deo de acción real para reforzar la narra-
�va del juego, ¡protagonizadas por ellos 
mismos! El propio Rand, en el papel del 
importante Atrus, con�nuaría aparecien-
do en sucesivas secuelas.

Ahora bien, salvando cues�ones tec-
nológicas o de producción, ¿cómo hicie-
ron dos desconocidos sin experiencia 
para sentarse y hacer un juego de tal 
magnitud? El caso es que nunca habían 
diseñado puzles ni nada parecido, así que 
se tomaron la tarea muy en serio: tras in-
contables iteraciones para acabar de dar 
forma sobre el papel a cada obstáculo, lo 
ponían a prueba una y otra vez en curio-
sas sesiones «de rol» (los hermanos ha-
bían sido jugadores casuales de Dungeons 
& Dragons) donde planteaban la situación 
a amigos y familiares ¡en una mesa con 
papel y lápiz! y tomaban buena nota so-
bre cómo las personas se enfrentaban a 
cada problema y cómo llegaban a resol-
verlo (o no). Los Miller, con su faceta ar-
�s�ca, eran extremadamente detallistas y 
me�culosos, como lo fue también su edi-
tor, Broderbund, con un testeo frecuente 
y el uso de grupos de control para poner 

a prueba el juego, una inicia�va extrema-
damente rara en la época.

Al final, su curiosa desconexión con el 
mundo del videojuego fue tan rompedora 
que incluso hoy día 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 par�r de sus in-
fluencias y predecesores, de aquellos jue-
gos que sus autores han jugado e idola-
trado y cuya esencia han acabado ver-
�endo en sus nuevas creaciones. Sco� 
Adams construyó Adventure Interna�onal 
influenciado por Adventure, hasta el 
punto de que llegó a decir que una aven-
tura autén�ca tenía que tener un sistema 
de recolección de tesoros. Roberta 
Williams fue una gran fan de las aventu-
ras de texto más duras, por lo que su di-
ficultad y su cultura se plasmó en sus 

aventuras gráficas con parser incluido. Y 
así muchos más.

¿Dónde sitúa esto a Myst, un juego 
ajeno a una tradición de casi dos déca-
das, a un género que a principios de los 
90 acababa de pasar por su segunda 
edad dorada? Quizá para responder a esa 
pregunta valga la pena volver a los orí-
genes, cuando la aventura presentaba 
una alterna�va cerebral a los estridentes 
beeps y los elementales sprites que deco-
raban los primeros arcades. ¿Qué te ofre-
cía entonces la aventura? Los reclamos 
eran bastante claros: inmersión en un 
mundo nuevo e imagina�vo, exploración, 
retos de carácter racional e intelectual, 
narra�va... La base de todo ello, básica-
mente, consiste en trasladarte (sí, tú mis-
mo) a un entorno nuevo y extraño, donde 
vivir una experiencia inusual y diferente. 
Vamos, transportarnos a una fantasía 
donde tocar e interactuar con dicho mun-

■ The Manhole (1988), �tulo educa�vo para 
niños, ya deja entrever la huella de la com-
pañía con sus imágenes en primera persona 
y un sistema de control basado en el ratón.

■ Myst (1993) apareció inicialmente en 
Mac y poco después en PC, pero aca-
baría en todo �po de plataformas.
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do en busca de un obje�vo (para que el 
juego sea juego, y no juguete).

Myst está, en realidad, bien servido de 
todos estos elementos. Carece casi por 
completo de inventario, pero porque sus-
�tuye el tradicional «objeto» de las aven-
turas por piezas de información, con 
efectos similares. Es decir, que en lugar 
de encontrar una llave que abre una 
puerta, encuentras el código que permite 
abrirla: así de simple. Este inventario vir-
tual, que en realidad invita al jugador a 
echar mano de papel y lápiz, llega al ex-
tremo de que alcanzar el final de Myst es 
cues�ón de dos minutos, si ya lo has he-
cho antes: sólo es preciso conocer un có-
digo secreto, obtenido tras incontables 
peripecias explorando el juego entero. In-
cluso el «final bueno» se puede alcanzar 
en poco �empo más, si conoces de ante-
mano qué es lo que �enes que hacer.

Vamos, que en general, la experiencia 
de juego sigue siendo la �pica de una 
aventura. Exploras el entorno hasta que 
encuentras tu progreso bloqueado por 
puertas, máquinas, o simplemente oculto 
a la vista, y el uso de la lógica, la observa-
ción, y la combinación 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 obstáculo que antes parecía in-
franqueable. El juego con�ene, incluso, 
un laberinto a la vieja usanza… aunque, 
abrazando la nueva era mul�media, la 
salida no se encuentra mapeando con 
objetos para provocar diferencias en la 
apariencia de las localidades, sino ¡gracias 
al sonido que las dis�ngue!

Como anécdota, el texto �ene un pa-
pel en el juego. Bastante pronto te en-
cuentras una biblioteca y, en ella, diver-
sos tomos con docenas y docenas de pá-
ginas de información de trasfondo. Y ojo, 
su papel no es decora�vo, pues con�e-
nen pistas que resultan imprescindibles 
para poder progresar en el juego.

La inmersión en un mundo fantás�co 
iba a ser el eje central del nuevo juego. 
Los Miller habían buscado, en sus pro-
ductos educa�vos, transmi�r la sensación 
de fantasía de un niño cuando visita un 
lugar imaginario y maravilloso. Esta mis-
ma idea les sirvió de inspiración 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 páginas, transportarse 
a los mismos y visitarlos en persona. Este 
concepto iba a ser el eje central tanto de 
Myst como de todas sus secuelas. Y, dan-
do un paso más allá, la sensación de 
asombro y deleite de percibir e interac-
tuar con estos mundos fabulosos se aúna 
en los mundos de Myst con la curiosidad 

más adulta. ¿Cómo funcionan estos mun-
dos? ¿Cuáles son sus reglas? ¿De qué es-
tán hechos? Los personajes de Myst
acostumbran a tener inclinaciones cien-
�ficas, y buena parte de los obstáculos 
que nos encontraremos van a consis�r en 
u�lizar o reparar máquinas e instrumen-
tos que han construido para entender la 
naturaleza de las Eras o manipularlas.

Tampoco iba a faltar la narra�va, aun-
que, por admisión de sus propios autores, 
las ambiciones originales en este sen�do 
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 desentrañar lo ocurrido explo-
rando diversas Eras para finalmente to-
mar par�do por uno de ellos, si cabe. Ori-
ginalmente el planteamiento era dibujar 
esta decisión como un dilema moral gris, 
pero en el juego final es evidente que la 
solución correcta está en otra parte.

En fin. El caso es que la combinación 
de una experiencia accesible, junto al 
abrazo de todas las nuevas tecnologías 

que tanto ruido estaban haciendo, supu-
so que Myst fuera un éxito… ¡y qué éxito! 
No sólo se convir�ó en cues�ón de me-
ses en el juego de PC más vendido de to-
dos los �empos, es que mantuvo esa po-
sición hasta entrados los 2000. Sus ven-
tas eclipsaron a �tulos como Doom 2. Al 
final de su vida habría vendido más de 6 
millones de copias, números que incluso 
hoy día serían muy decentes, pero que en 
los 90 eran una absoluta locura.

Como pequeño inciso, la versión origi-
nal de Myst salió sólo en Mac (el port a 
PC vendría unos meses más tarde). Con 
200.000 copias vendidas durante su sali-
da, se convir�ó en uno de los programas 
estrella de la plataforma. No sólo era el 
juego de los Mac, sino también un produc-
to que seguía al pie de la letra la cultura y 
los valores fundacionales de su par�cular 
mundo de la informá�ca. Aunque bue-
no… finalmente el juego aparecería en 
una mul�tud de plataformas.

Tras el éxito, Cyan se transformó. Ya no 
era esa pequeña empresa familiar: había 
nacido de la nada un nuevo nombre fuer-
te de la industria. Myst había sido un 
proyecto ciertamente modesto, creado 
por un equipo principal de dos personas 
(con ayudas y refuerzos ocasionales, eso 
sí) y sus ordenadores Macintosh, espe-
cialmente un Quadra 700 de 5.000 dóla-
res. El proyecto originalmente se presu-
puestó a Sunso� por 250.000 dólares y, 
aunque finalmente el desarrollo saldría 
más caro, eran números muy alejados de 
los grandes proyectos de la industria, in-
cluso en la época.

La inevitable secuela sería diferente.

■ Rand Miller ■ Robyn Miller
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La gran apuesta

Fundado exclusivamente con royal�es de 
su primer juego, Riven fue un desarrollo 
monumental: más de veinte personas in-
volucradas, años de trabajo, estaciones 
Silicon Graphics de un millón de dólares, 
y unas nuevas y lujosas oficinas cargadas 
de detalles (como una bóveda estrellada) 
que parecían sacados de sus propios jue-
gos. El núcleo de desarrollo seguía for-
mado por los hermanos Miller, aunque un 
tal Richard Vander Wende, un diseñador 
y productor de gran caché venido de Dis-
ney, se unió pronto al proyecto como ter-
cera gran cabeza visible.

Gracias al éxito de Myst, que además 
trajo una larga cola de ingresos durante 
años (una rareza en la industria, cuando 
los juegos �enden a vender el grueso de 
su facturación durante las primeras se-
manas), los Miller no tenían necesidades 

económicas, y su editor tampoco les pre-
sionó. Decidieron tomarse su �empo y 
hacer el mejor juego posible, prestando 
atención a los puntos débiles del anterior.

El feedback de los jugadores dividía al 
público de Myst en dos grandes grupos: 
por una parte, jugadores experimentados 
con experiencia jugando aventuras (tanto 
de texto, como gráficas), a los que el jue-
go les parecía demasiado fácil. Por otra 
parte, jugadores noveles que entraban en 
Myst por la vivencia y que disfrutaban de 
los gráficos y la sensación de movimiento 
y exploración, pero que no lograban su-
perar sus puzles: el juego les parecía de-
masiado di�cil.

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

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

Allí, 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 contenían la mayor 
parte de los puzles y del contenido narra-
�vo. Rand Miller, jocosamente, comentó 
en una ocasión que de vez en cuando co-
nocía a jugadores que, asegurando ser 
fans del juego y haber estado disfrután-
dolo una y otra vez durante años, le pre-
guntaban por el rumor de si en Myst
existe una segunda isla secreta.

Riven se construyó de otra forma. Para 
empezar, ofrecería una libertad de movi-
miento muy superior, con la mayor parte 
de las islas que componen el juego abier-
tas a la exploración desde el comienzo 
(bueno, en la versión final se introdujo un 
puzle introductorio, pero una vez resuelto 
se abre casi todo el mapeado). Con grá-
ficos a mayor resolución, sonido y música 

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

Para suplir las necesidades de los vete-
ranos, el nivel de dificultad aumentó ex-
ponencialmente. Riven iba a mantener el 
sistema de juego con puzles situacionales 
y la obtención de información como sus-
�tuto del inventario de objetos, pero en 
esta ocasión el juego entero se diseñó 
como un puzle gigante muy complejo, di-
vidido en puzles más pequeños pero rela-
cionados entre sí.

La ambición y el afán por hacer el me-
jor juego posible sin limitaciones de �em-
po hizo que el juego se retrasara más de 
un año desde la fecha de salida anuncia-
da (al final, emplearon más de tres años 
en desarrollarlo, una circunstancia extre-
madamente inusual en la época). El edi-
tor, Broderbund, llegó a enfrentarse a 

■ Riven (1997) supondría lo que, para mu-
chos, sería la obra magna de la compañía.

■ El éxito de Myst permi�ó a Cyan 
construir sus nuevas y flamantes 
oficinas en Washington, donde 
permanecen ac�vos hasta hoy.
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problemas económicos por el retraso, 
pero aún así no esca�mó en gastos: 
cuando el juego llegó al mercado en 
1997, lo hizo con una campaña de publi-
cidad mul�millonaria, anuncios de televi-
sión incluidos.

El éxito se repi�ó: no sólo fue el juego 
más vendido del año, a pesar de haber 
salido tardíamente ya entrado octubre, 
además se mantuvo en la cima de las lis-
tas de ventas durante más de un año. 
Acabaría vendiendo más de 4 millones y 
medio de copias. No llegó a los números 
o a la relevancia cultural de Myst, pero se 
acercó lo suficiente. Eran números fran-
camente buenos.

Y es que no todo el mundo había apos-
tado por este éxito. Recordemos que el 
mundo del videojuego (y de la informá-
�ca en general) cambiaba a velocidad 
ver�ginosa en los 90: esos gráficos está-
�cos a alta resolución y la transición 
brusca entre posiciones, que generaron 
asombro en 1993, se antojaban an�cua-

dos en 1997. Y la aventura en general, un 
género puntero a principios de los 90 con 
obras mí�cas de Sierra o LucasArts, se 
encontraba entonces en un período de 
rápido declive. Ni siquiera estaba claro 
que Cyan pudiese evitar esa tendencia. El 
indiscu�ble éxito de Myst había ocasio-
nado la aparición en el mercado de un 
número de clones, pero éstos rápidamen-
te descubrieron que su éxito no era con-
tagioso. Quizá había algo en la magia del 
original que atraía a un público generalis-
ta de forma di�cil 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 órdenes en lengua-
je natural, los vendedores de Radio Shack 
enseñaban Zork a los potenciales com-
pradores como ejemplo de lo lejos que 
pueden llegar esas máquinas increíbles. 
La naturaleza tranquila y paciente de las 
aventuras había permi�do durante lustros 

adelantar por la derecha a los juegos de 
acción en cuanto a espectáculo visual se 
refiere, con gráficos a pantalla completa 
que evocaban escenas fantás�cas que 
podían permi�rse ir más allá de la esque-
má�ca representación de unos limitados 
sprites y escenarios 2D cuadriculados. 
Ese espectáculo había servido bien al 
mundo de la aventura para atraer a un 
cierto público y de él habían bebido tanto 
Myst como las aventuras gráficas o inclu-
so las conversacionales al más �pico es-
�lo de La Aventura Original.

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

Sí, Riven había sido un éxito, demos-
trando que la aventura aún tenía mucho 
que decir. Pero… ¿por cuánto �empo?

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

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

■ El éxito de Myst abrió la puerta a un 
número de clones y otras aventuras en 
primera persona durante los 90.

■ Myst no fue la única aventura en primera persona en explotar el 
nuevo fenómeno mul�media, aunque sí la de más éxito. Return to 
Zork y The 7th Guest son otros ejemplos contemporáneos.
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Un mundo diferente

Cyan había crecido al amparo de la tec-
nología más reciente, pero más siendo 
usuarios que innovadores. Estaba claro 
que el nuevo mundo que se avecinaba no 
iba a ser lugar para aventuras de gráficos 
está�cos y animaciones pregrabadas, por 
no hablar del increíble potencial que su-
ponía Internet. Rand intuyó que, para 
compe�r en esta arena, haría falta más. 

El siguiente proyecto iba a llamarse 
DIRT, por D’ni In Real Time (los D’ni son la 
misteriosa civilización donde se originó el 
Arte que vimos en Myst). El juego ya no 
sería una secuencia de imágenes o ví-
deos, sino una simulación completa en 
3D. Los jugadores, en esta nueva Era, ex-
plorarían cada recoveco de los nuevos 
mundos con plena libertad de movimien-
to y observación. Pero la ambición no 
acababa ahí, llegaba mucho más 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… ¿y si no lo hiciera?, dijo Rand 
en una entrevista.

La explosión de Internet había hecho 
popular un nuevo concepto: el mundo 
virtual online. 1997, el año que Riven
apareció en el mercado, era el año en el 
que explotó el concepto en popularidad, 
con la salida de Ul�ma Online. 

Los juegos de Cyan habían sido cri�ca-
dos por su esterilidad: eran preciosistas, 
pero carentes del dinamismo de un com-
ponente humano, algo así como visitar en 
primera persona el cuadro de un paisaje. 
La única presencia de otras personas en 

ellos era esporádica, compuesta por se-
cuencias animadas con monólogos, en 
momentos escasos y puntuales. En reali-
dad, el calor del trasfondo provenía de la 
lectura de diarios abandonados y de la 
construcción del entorno en sí. El juga-
dor, como explorador, era más un ar-
queólogo que un visitante.

El par�cipante en un mundo online, en 
cambio, está permanentemente en con-
tacto con otros seres humanos de carne 
y hueso. Y el mundo reflejaba este aspec-
to. Un visitante casual podría encontrar-
se, sin que los desarrolladores lo hubieran 
construido de antemano, con un an�guo 
jardín lleno de flores, cajas de bombones 
y poemas, puestos allí por otros jugado-
res como memento espontáneo en me-
moria de un camarada fallecido (una 
anécdota real, por cierto, que inspiró a 
Raph Koster, diseñador de Ul�ma Online, 
como relató en un famoso ar�culo llama-
do Historia de un Árbol). 

Este �po de experiencias eran comu-
nes en los pioneros MUDs de los 70 y 80. 
Siendo juegos de texto puro, sin restric-
ciones, todo era posible: los jugadores no 
sólo exploraban un mundo, sino que lo 
construían ellos mismos tanto con sus in-
teracciones como literalmente. Los dise-
ños y conceptos para los primeros mun-
dos virtuales eran más grandiosos, deriva-
dos en muchos casos de las experiencias 
que proporcionaron. El paso de los lus-
tros (y las tristes realidades del mercado), 
conver�rían, finalmente, el concepto de 
juego online en una experiencia prefijada, 
en un parque de atracciones donde toda 
interac�vidad está tan prediseñada y pre-

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

En consonancia, la ambiciosa propues-
ta de Cyan iba a ser no sólo traer las 3D 
en �empo real a la aventura, sino tam-
bién el online: el proyecto DIRT pronto 
ascendería a MUDPIE (por Mul�-User 
DIRT Persistent Interac�ve Experience, 
¡toma ya!). Y todo ello sin abandonar nada 
de lo que les había traído el éxito previa-
mente. El juego empezaría por ofrecer 
nuevas «Eras» a explorar, creadas por 
Cyan me�culosamente con puzles y na-
rra�va, de una can�dad y calidad compa-
rable o incluso superior a lo ofrecido por 
Riven. La experiencia sería similar a la de 
los juegos anteriores de la saga, pero con 
la salvedad de que otras personas po-
drían cohabitar esas eras y colaborar con 

nosotros en la resolución de los diferen-
tes puzles. Para contar con una represen-
tación de nuestro personaje en el juego, 
imprescindible si otras personas pueden 
pulular a su antojo en los alrededores, 
Cyan incorporaría un sistema de avatares 
realistas donde podríamos personalizar 
nuestra apariencia e incluso ves�r 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 añadiría 
la opción de jugar en tercera persona.

A con�nuación, el juego iba a ofrecer 
una Era especial, un mundo virtual exclu-
sivo para la faceta online, diseñado sim-
plemente para vivir en él y estar allí. En 
este hub, extraños podrían conocerse, 
hablar, intercambiar pertenencias, com-
prar, vender, jugar a mini-juegos o em-

■ El mundo online estalló con la llegada 
de Ul�ma Online (1997) y se pobló rá-
pidamente de �tulos reconocidos como 
Lineage (1998), EverQuest (1999), o 
Asheron’s Call (1999).
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prender todo �po de ac�vidades. Iba a 
tratarse de un mundo virtual interac�vo y 
persistente. Cambios realizados a los ob-
jetos o escenarios presentes en el mundo 
del juego serían almacenados en el servi-
dor y quedarían allí para la posteridad. 
Dos extraños podían sentarse a una mesa 
y jugar una par�da de ajedrez (o similar) 
mientras otros observaban.

Por si todo esto fuera poco, los usua-
rios tendrían a su disposición la capaci-
dad de crear sus propias Eras personali-
zadas, con su propio contenido a explorar 
y puzles para invitar a amigos y extraños 
a jugarlas. Esta capacidad estaría disponi-
ble para usuarios con capacidades técni-
cas y crea�vas, que tendrían a su disposi-
ción herramientas para crear contenido 
con la misma capacidad que la propia 
Cyan, pero también para todos los de-
más: los jugadores dispondrían de una 
Era personal, que podrían construir me-
diante bloques y componentes prefijados, 
desde el propio juego. 

La promesa era crear un juego eterno, 
indefinido, y vivo. Cyan ampliaría el juego 
con más Eras (el ambicioso plan original 
consis�a en liberar una Era entera y com-
pletamente nueva cada mes), con�nuan-
do la narra�va ofrecida por el juego base 
y ofreciendo una experiencia a la que los 
jugadores podrían suscribirse y seguir ju-
gando de por vida.

Vamos, que el límite era el cielo. No iba 
a ser simplemente un juego �po Myst, 
sino el Myst defini�vo.

El monumental proyecto habría de du-
rar más de siete años y resultar mucho, 
mucho más costoso de lo que había sido 
Riven, por no hablar del terreno desco-
nocido en el que la compañía iba a em-
barcarse. Decir que el desarrollo fue len-
to y problemá�co es quedarse corto.

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

versión de Myst totalmente en 3D, que 
publicó el año 2000 como RealMyst. La 
recepción fue mediocre. La experiencia 
de explorar los mundos de Myst con ple-
na libertad de movimiento en 3D fue va-
lorada muy posi�vamente, pero los requi-
sitos del juego eran elevados, y la calidad 
gráfica no estaba a la altura del original, 
que había contado con la ventaja de con-
tar con imágenes está�cas cuyo render se 
hacía de antemano. Quizá este fuese el 
camino a seguir, pero aún era pronto.

Mientras se manejaban con las nuevas 
tecnologías y llevaban a cabo su monu-
mental proyecto, Cyan había licenciado el 
desarrollo de la tercera entrega de la 
saga, Myst III, 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 conservador y 
se mantuvo fiel a la fórmula probada en 
todos sus aspectos (con una pequeña sal-
vedad: las imágenes está�cas que deco-

raban cada localidad se sus�tuyeron por 
imágenes panorámicas de 360º que per-
mi�an girar la cámara libremente como 
en la vista callejera de Google Maps, lo 
cual mejoraba considerablemente la juga-
bilidad). Salió al mercado en el 2001 y re-
cibió buenas crí�cas y un nivel de ventas 
muy aceptable (más de un millón de co-
pias), pero lejos de sus predecesores.

Los años pasaban y las facturas empe-
zaban a acumularse. Los ingresos que to-
davía proporcionaba la saga a Cyan eran 
una sombra de los mejores momentos de 
Myst y Riven, a pesar de diversas reedi-
ciones, ampliaciones y ports a múl�ples 
plataformas. Aunque la empresa había 
conseguido financiación y edición por 
parte de Ubiso�, la situación financiera 
de la compañía empezaba a ser delicada. 
Su supervivencia dependía del éxito de 
su nuevo proyecto estrella.

Uru: Ages Beyond Myst salió al merca-
do en el 2003. Fue un rotundo fracaso. 
¿Qué había pasado?

■ RealMyst (2000) reprodujo la jugabili-
dad del original en un entorno 3D.

■ Myst III: Exile (2001) fue bien recibi-
do, pero tachado de con�nuista.
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Malos tiempos

Esta realidad financiera de la compañía, 
junto con presiones por parte de Ubiso�, 
culminaron en una salida al mercado pre-
matura. El componente online no estaba 
terminado, a pesar de varias betas e in-
contables pruebas, así que se tomó una 
decisión radical: el juego se dividiría en 
dos: Uru Online por una parte, un servi-
cio de suscripción que ofrecería todo lo 
planeado inicialmente, y Uru: Ages Be-
yond Myst, un juego tradicional que sal-
dría primero, con�nuaría la saga Myst 
conteniendo las Eras jugables creadas por 
Cyan, y que se jugaría de forma desco-
nectada, como una aventura más.

La recepción fue mala. El juego era 
muy potente gráficamente (incluso ade-
lantado a su �empo), la narra�va (que ex-
pandía tremendamente el trasfondo de 
Myst) resultaba interesante, y las nuevas 
Eras eran lo bastante atrac�vas y conta-
ban con buenos puzles… Pero en la con-
versión a la tercera persona, el concepto 
había perdido parte de su esencia. La li-
bertad de movimiento se traducía en una 
experiencia poco sólida donde (traicio-
nando los principios de la saga), podías 
morir cayendo a la lava o fuera del esce-
nario. La publicación apresurada del �tulo 
también hizo que saliera al mercado con 
un buen número de bugs que perjudica-
ban seriamente la experiencia.

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

El juego vendería menos de 100.000 
copias en 2003, un batacazo monumen-
tal teniendo en cuenta las expecta�vas. 
El servicio online aparecería a los pocos 
meses del lanzamiento pero, dada la ne-
fasta recepción del juego, no encontró el 
público que necesitaba. Fue cancelado en 
2004 tras una corta vida de apenas unas 
semanas, y el resto de Eras en las que 
Cyan había estado trabajando salieron al 
mercado como un par de expansiones del 
juego base.

La historia de la cancelación 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 pasó con Uru: Cyan li-
beró herramientas y ofreció 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 dedicación de la comuni-
dad, adquirió el juego y lo relanzó como 
Myst Online: Uru Live. Durante ese mo-
mento dulce el juego fue incluso expan-
dido con nuevas Eras, pero duró poco: 
fue cancelado de nuevo en 2008. En ese 
momento Cyan liberó completamente el 
código fuente y las herramientas del jue-
go, convir�éndolo en open source. Unos 
años más tarde, en 2010, Cyan hospedó 
la versión mejorada por la comunidad del 
juego como Myst Online: Uru Live Again, 
donde sigue hasta nuestros días como 
juego completamente gratuito. 

Pero bueno, para seguir con la historia 
de Cyan, debemos volver un poco atrás 
en el �empo. Mientras Cyan alargaba el 
desarrollo de Uru, Ubiso� había apostado 
por la franquicia y trabajado durante 3 
años en Myst IV con una metodología 
que auguraba un futuro desagradable 
para la industria de los videojuegos: desa-
rrollos conservadores, carentes de inno-
vación, minimizando el riesgo pero res-
paldados con una inversión potente don-
de los equipos de desarrollo crecían y 
crecían (casi 100 personas intervinieron 
en su desarrollo). Myst IV era un �tulo 
con�nuista que mantenía lo ofrecido por 
Myst III, con un nivel de producción más 
elevado que permi�a, por ejemplo, que la 
mayor parte de las localizaciones e inte-
racciones del jugador fueran animadas.

El público de la saga encontró en Myst 
IV una secuela más que correcta, aunque 
los gráficos prerenderizados, en 2004, ya 
no sorprendían a nadie. El juego vendió 
alrededor de un millón de copias, una 
can�dad 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 conec�vidad 
online quizá no resultase atrac�va para el 
público que había gozado de la experien-
cia personal y exploratoria que represen-
ta una aventura como Myst. Hubo, segu-
ramente, un grave problema de comuni-
cación y marke�ng (personalmente doy fe 
que el hecho de que Uru mantuviese en 
muy alto grado la jugabilidad y el concep-
to de la saga me pasó desapercibido en la 
época, dado que toda la cobertura en 
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prensa y comunicación estaba tan enfo-
cada en el online). También había llegado 
en un momento en que el incipiente 
mundo online se había consolidado alre-
dedor del RPG y la fórmula del éxito esta-
ba ya escrita y era otra (World of War-
cra� saldría al mercado poco después de 
Uru). En una entrevista en el 2008, Rand 
Miller se lamentaba de las mecánicas �po 
«rueda del hámster» 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 �po de apuestas. En resu-
men, quizá la aventura online no había 
sido una idea acertada, para empezar. 

Pero es que a su vez, la línea tradicio-
nal también estaba decepcionando. El 
declive de ventas de Myst III y IV puede 
atribuirse a un público que, rodeado de 
nuevas tecnologías, ya no llegaba a mara-
villarse por esos fondos renderizados que 
una década atrás quitaban el aliento. O, 
quizás, pueda deberse a cierta pérdida de 
alma de unas secuelas externalizadas, 
más corpora�vas. En la historia de la 
aventura ocurre a menudo que disfruta-
mos de tremendos éxitos y �tulos monu-
mentales, pero que son seguidos unos 
años más tarde por precipitadas caídas 
donde su género prác�camente desapa-
rece del terreno comercial. Quizá era la 
hora de la aventura en primera persona.

En todo caso, la magnitud del fracaso 
de Uru resultó una sorpresa inesperada 
para Cyan. Tratando de rescatar la com-
pañía, Rand Miller se embarcó en el pro-
yecto final de la saga: Myst V. Fue anun-
ciado como la pieza final que cerraría la 

historia por completo, además de abrazar 
las úl�mas tecnologías: sería un juego to-
talmente 3D donde, por primera vez, los 
conocidos personajes de Myst aparece-
rían integrados en el mundo 3D. Había 
terminado la tradición del fondo preren-
derizado y los videos de acción real.

A pesar de un desarrollo rápido, de al-
rededor de un año, la situación era insos-
tenible. A primeros de sep�embre de 
2005, meros días antes de la salida al 
mercado de Myst V: End of Ages, Cyan 
despedía a la mayor parte de la plan�lla 

(unas 40 personas), detenía todos los pla-
nes de futuros desarrollos, y cerraba sus 
puertas. La compañía seguiría exis�endo, 
pero tes�monialmente. Sólo un estrecho 
círculo alrededor de Rand Miller la man-
tendría con vida, con la esperanza de po-
der hacerla renacer en un futuro. 

Myst V fue una especie de broche final 
a la saga. Permi�a 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 
mecánica tradicional de la serie, en esta 

ocasión el jugador disponía de una table-
ta donde dibujar símbolos, como si de un 
mago lanzando hechizos se tratase. El 
juego incorporó 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 recepción fue 
peor que la de Myst IV, que contó con 
una mayor producción y las ventajas de 
los gráficos prerenderizados, cuya calidad 
el 3D en �empo real aún no alcanzaba.

■ Myst IV: Revela�on (2004) tuvo una historia de desarrollo turbulenta, pero 
fue Myst V (2005) el que supuso el fin… tanto de la saga como de Cyan. 
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Un retorno inesperado

Los siguientes años, Cyan apenas exis-
�ó, prác�camente, fuera de la oscuri-
dad y el recuerdo. La empresa recupe-
ró la licencia de Uru Live, pero carecía 
de recursos o personal para con�nuar 
el desarrollo: como vimos más atrás, 
éste pasó por varias manos y acabó en 
la de sus propios fans.

En el 2007 lanzaron un pequeño 
juego de puzles para niños en un os-
curo servicio online, Cosmic Osmo’s 
Hex Isle, recuperando uno de sus �tu-
los de la era inicial de la compañía.

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

En general, parecía que nada quedaba 
de la compañía que había «creado mun-
dos», pero la oportunidad llegaría ya en el 
2013 de un lugar inesperado: Kickstarter.

La era dorada de Kickstarter surgió de 
la nada en el 2012 cuando Double Fine 
anunció el proyecto de mecenazgo de su 
aventura gráfica Broken Age, que preten-
día resucitar la experiencia de los mejores 
momentos de LucasArts con nada más 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 
es�lo, aunque la aplicación sobre el mun-
do del videojuego había sido muy limita-
da. La aparición de un proyecto de pri-
mera fila con autores de renombre detrás 
rompió la baraja y demostró la existencia 

de un sector interesado en varios �pos 
de juegos, géneros y conceptos exitosos 
algún �empo atrás pero desaparecidos de 
la oferta comercial. 

El instantáneo éxito de Broken Age
provocó la aparición de muchos otros 
proyectos de éxito en muy poco �empo, 
con nombres importantes involucrados. 
Se podrían escribir ríos de �nta 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 duraría para siempre y el paso 
de los años acabaría enfriándola. Los mo-
�vos del posterior declive serían muchos, 
incluyendo la sobrepoblación de �tulos, 
el fracaso de algunos �tulos importantes 
(incluso alguno muy sonado que bien po-
dría haberse definido como estafa), la 
len�tud con la que los �tulos de éxito lle-
gaban al mercado, o la realidad misma de 

un mercado donde un puñado de millo-
nes de dólares es una can�dad impensa-
ble para el trabajador medio, pero se ago-
ta rápidamente cuando hablamos de 
equipos de desarrollo más o menos nu-
merosos trabajando durante varios años. 

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

Cyan lanzó el Kickstarter para su pro-
yecto Obduc�on en 2013. La propuesta 
era especialmente atrac�va para los se-
guidores de Myst: un retorno a los orí-
genes, con una aventura en primera per-
sona rica en puzles y basada en un tras-
fondo totalmente nuevo. Obduc�on pro-

me�a un mundo fantás�co y alienígena 
poblado por fragmentos de nuestra reali-
dad, capturados por un extraño fenó-
meno. En el vídeo de presentación, un 
Rand Miller de más de 50 años recorre 
las oficinas de Cyan, las mismas que 
construyó el éxito de Myst, rodeado de 
recuerdos de los juegos de la compañía. 

El Kickstarter fue un éxito, si bien no 
uno tan masivo como en Cyan hubieran 
deseado. De un obje�vo inicial de 1,1 mi-
llones de dólares, consiguieron 1,3 (el de-
sarrollo del juego, es�maron, podría cos-
tar cerca de 2 y medio).

El desarrollo de Obduc�on fue un re-
torno a los orígenes. La compañía volvió 
al uso de vídeos de acción real para re-
presentar personajes. Robyn Miller, que 
había abandonado la compañía tras Ri-
ven, volvería para componer la música 
del juego. Dentro de la historia de Kicks-
tarter, es un ejemplo de producto de éxi-
to. De un obje�vo inicial de lanzarlo en 
2015, la salida acabó llegando en 2016. 

El juego tuvo una recepción posi�va, 
pero confusa entre un público que ya no 
recordaba un género olvidado. Fue cri�-
cado por sus requisitos técnicos eleva-
dos, largos �empos de carga, y por unos 
puzles cuya calidad no estaba a la altura 
de Myst o Riven. Sin embargo, el juego 
cumplía su propósito en cuanto a trasla-
dar al jugador a un mundo fantás�co con 
un trasfondo rico e interesante. Cyan ha-
bía creado mundos una vez más.

El juego vendió unos cuantos cientos 
de miles de copias y apareció para múl-
�ples plataformas, incluyendo consolas, y 
una incipiente VR que había aparecido 

■ Obduc�on (2016) representó el 
retorno de Cyan a sus orígenes. 
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recientemente con gran bombo y pla�llo 
(el Oculus Ri� era contemporáneo del 
Kickstarter de Obduc�on, y su soporte 
fue uno de los stretch goals alcanzados). 
Era, nuevamente, y como Cyan siempre 
había querido, el abrazo de nuevas tecno-
logías en el nombre de la inmersión y de 
llevarnos a un mundo fantás�co. En 2018, 
en Cyan lanzarían una inicia�va para publi-
car juegos VR de empresas relacionadas.

El caso es que los números de Obduc-
�on no eran impresionantes, ni iban a 
provocar llamadas a la puerta de ningún 
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-
deración de que el viejo RealMyst no 
pudo hacer jus�cia a los gráficos del jue-
go original, este nuevo Myst, reescrito 
desde cero bajo el motor Unreal y con la 
úl�ma tecnología, permi�ría disfrutar de 

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

El siguiente gran proyecto, Firmament, 
fue nuevamente financiado por Kickstar-
ter, en una campaña exitosa que obtuvo 
mayor recaudación que Obduc�on. El jue-
go bebía más que el anterior de la nostal-
gia, con una esté�ca mitad fantás�ca, mi-
tad steampunk, que recordaba mucho a 
Myst. Además, habían desarrollado una 
demo jugable antes de lanzar la campaña.

Firmament fue un desarrollo largo y 
lento que no vería la luz hasta 2023 (el 
del nuevo Myst, paralelo a este, finalizó 
en 2020). La recepción fue menos posi-
�va que la de Obduc�on. Entre otros 
problemas, el juego fue cri�cado por cen-
trarse demasiado en la VR en detrimento 
de la experiencia tradicional, así como 
por su mundo, cuyo elaborado trasfondo 
queda oculto para el jugador hasta una 
gran exposición cerca del final. Y, sobre 
todo, por los puzles, a menudo basados 
en mecánicas de desplazamiento de pie-

zas más que en la observación del en-
torno y la interacción con el mismo. Todo 
parece indicar que, a pesar de sus puntos 
posi�vos (como sus mundos preciosistas, 
cercanos al concepto de Eras), Firma-
ment fue un traspiés económico.

Tras Firmament, la compañía decidió 
reevaluar su posición y concentrarse, al 
menos por el momento, exclusivamente 
en el desarrollo y explotación 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 compañía.

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

En un movimiento interesante, Cyan invi-
tó al grupo a sus instalaciones y u�lizó 
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 habían voces argumentando que no 
podrían hacerlo, o que no debían hacerlo. 
El juego salió al mercado hace apenas 
unos meses. ¿Lo consiguieron? Bueno, las 
primeras impresiones han sido posi�vas. 
En este mismo CAAD tenéis mi propio 
análisis al respecto, al que os remito si os 
apetece ver qué os puede ofrecer.

¿Y qué es lo próximo para Cyan? Rand 
Miller menciona que las Eras de Myst son 
vastas y están llenas de historias por con-
tar, aunque, a sus 65 años, quizá haya lle-
gado la hora de apartarse del desarrollo, 
de tener una par�cipación quizá menos 
ac�va. 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. �

■ Firmament (2023) fue mal recibido tras  
un desarrollo lento y problemá�co.

■ Riven (2024) reproduce los entornos 
del original con sorprendente fidelidad.
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                    Por Sergio Chico          @Cronoman�c

Tras un año de desarrollo a trancas y 
barrancas, me alegra anunciar que ya 
ha salido la versión estable de mi mo-

tor de aventuras por opciones Choose Your 
Des�ny, o CYD para abreviar. No se van a 
añadir cambios sustanciales en próximas ver-
siones, salvo correcciones de fallos y peque-
ñas mejoras, con lo que puede considerarse 
como «apto para el consumo», es decir, que 

puede usarse ya para proyectos en firme.
CYD ha cambiado bastante desde su con-

cepción inicial como un pequeño lenguaje 
«de marcas» para trasladar libros de �po Eli-
ge tu propia aventura en el Spectrum +3 a un 
autén�co lenguaje de programación para 
crear librojuegos y aventuras por opciones 
interac�vas en todos los modelos del Spec-
trum clásico.

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 más libertad al autor para introducir ló-
gica  e interac�vidad en sus aventuras.

Además, 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 además 
puedan ser modificables para tener un al-
macenamiento de datos extra, además de 
constantes para almacenar datos no varia-

bles que se usen mucho con un nombre sig-
nifica�vo.

También se han introducido mejoras en 
los menús de opciones para hacerlos más 
flexibles y configurables. Ahora los menús 
pueden ser horizontales, ver�cales o en am-
bas direcciones. También se puede desac-
�var el icono animado y se puede definir 
una subru�na específica para cuando se 
mueva el icono, con la que se puede perso-
nalizar el funcionamiento del menú cuando 
se cambia de opción.

En las primeras versiones de CYD sólo se 
podían mostrar imágenes a pantalla completa. 
Una de las mejoras más importantes ha sido la 
del comando BLIT, que permite copiar sólo un 
trozo rectangular de una imagen cargada en 
memoria a la pantalla. Con esta funcionalidad 
es posible crear imágenes dinámicas, simples 
animaciones o iconos, dándole mucho dina-
mismo al desarrollo de la aventura y que re-
sulte en algo más 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 área de impresión, fundidos en 
negro y el doble juego de caracteres; uno 
de tamaño normal (6 px. de ancho y 8 px. 
de alto) y otro de tamaño reducido (4 px. de 
ancho y 8 px. de alto) por si se desea tener 
más texto en pantalla a costa de perder algo 
de legibilidad.

Se han añadido muchas caracterís�cas y 
mejoras solicitadas por los usuarios, como el 
soporte para joys�ck Kempston, que facilita 
el manejo para los más peques, mostrar el 
consumo de memoria empleado y la memo-

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

Por úl�mo, los usuarios �enen a su dispo-
sición, 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 colaboración y entusiasmo.

Entre ellos destaco, sin un orden en par-
�cular, a Ximocom, colaborador incansable; 
Javier Fopiani con su excelente SpAIder’s 
Game, autén�co ejemplo de lo que puede 
dar de sí el motor; Adán, con sus pequeños 
experimentos en Escape From Desert y una 
pequeña aventura que ha dejado de ejem-
plo en su itch.io; y por supuesto a Tranqui69
y toda la gente del CAAD por el seguimien-
to y los ánimos. Seguro que me dejo a mu-

Novedades de

http://x.com/@Cronomantic
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cha gente en el �ntero, así que si no has 
sido nombrado y lees estas cutres líneas, 
date por agradecido también.

Por mi parte el motor está ya terminado, 
pero estoy abierto a sugerencias y posibles 
mejoras, y a que cualquiera pueda colabo-
rar añadiendo mejoras al motor o correc-
ciones. Como ya he dicho, �ene licencia li-
bre, así que cualquiera puede cogerlo y 
modificarlo, siempre que respete la autoría 
y no me venga con historias de que se le 
han borrado sus imágenes de ga�tos o de 
«otro �po» por usarlo.

Espero ver en un futuro más historias y 
juegos creados con CYD, porque no hay 
nada más sa�sfactorio para un desarrolla-
dor que la gente saque provecho a su he-
rramienta. Así que, como dijo Doc Emme� 
Brown, nos veremos en el futuro… �

github.com/cronoman�c

Sergio Chico (Cronoman�c)

Empezó su afición a la informá�ca 
con su primer Spectrum y llegó al mun-
do de la aventura con las aventuras de 
Dinamic y Aventuras AD.

En el año 2023 par�cipa en el Con-
curso Aventura de Radastan con una 
versión para Spectrum del librojuego 
Los anillos de Saturno, usando su propio 
sistema de autoría para crear aventuras 
llamado Choose Your Des�ny o CYD.

http://github.com/cronomantic
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         Por Javier Fopiani           @javierfopiani

El terror a lo desconocido es una emoción 
tan an�gua como el �empo mismo. Desde 

los primeros mitos de autómatas que desafia-
ban a sus creadores hasta las distopías moder-
nas de máquinas que esclavizan a la humani-
dad, siempre hemos tenido una relación de 
amor y odio con nuestra tecnología. En SpAI-
der’s Game, esta inquietud toma forma en una 
figura tan fascinante como aterradora: una ara-
ña gigante y mecánica llamada SpAIder que do-
mina no solo el espacio, sino también nuestra 
percepción, decisiones y, en úl�ma instancia, 
nuestra humanidad. Una experiencia que nos 
invita a preguntarnos quién está realmente lle-
vando el control de todo.

«Me vengaré de mis sufrimientos; si no puedo 
inspirar amor, desencadenaré el miedo; y espe-
cialmente a �, 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 corazón, y mal-

digas la hora en que naciste».
Mary Shelley - Frankenstein

El motor CyD: 

Simplicidad y profundidad

Cuando descubrí el motor CyD, desarrollado 
por Cronoman�c, 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 �empo soñando con hacer una 
aventura más compleja, entendí que lo mejor 
era comenzar con algo más sencillo como pri-
mera toma de contacto.

La facilidad con la que puedes crear un jue-
go con CyD es casi mágica. Enseguida te das 
cuenta de lo intui�vo que es diseñar persona-
jes, tramas y decisiones; todo fluye de manera 
natural. Pero no me conformé con lo básico. 
Decidí aprovechar al máximo sus capacidades 

Cuando las máquinas tejen el miedo

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

Como diría SpAIder: «Unas letras con una 
imagen pixelada creando una atmósfera... Por 
favor, humano, no me hagas reír. Eso es lo más..
. adorablemente ridículo que he escuchado en 
todo el día».

Influencias cinematográficas 

y el poder del espacio cerrado

Siempre me han fascinado películas como 
Cube y SAW, donde toda la acción ocurre en es-
pacios cerrados. Estas historias te obligan a ser 
crea�vo, a explotar cada rincón del escenario. 
Ese fue el enfoque que quise trasladar a SpAI-
der’s Game. En esta aventura, estás atrapado 
en una telaraña virtual, enfrentándote a desa-

�os que pondrán a prueba tanto tu ingenio 
como tu suerte. Desde el primer momento, el 
juego te pregunta quién eres, asignándote uno 
de los perfiles disponibles: gallina, charlatán, 
mudito mirón o zorrito ingenioso. Este sistema 
no solo define cómo interactúas con el juego, 
sino que añade capas de rejugabilidad y detalle. 
Como diría SpAIder: «Es curioso, ¿verdad? 
Cómo los espacios cerrados te hacen sen�r tan.
.. vivo. Aunque, en tu caso, la ‘crea�vidad’ será 
más bien una necesidad para sobrevivir. No te 
preocupes, te ayudaré a encontrar tu lugar... 
uno muy, muy estrecho».

La araña mecánica: 

Maestro de ceremonias

SpAIder no es solo un antagonista, sino el 
cerebro detrás de cada desa�o y, en muchos 
sen�dos, el juez de tu des�no. Se presenta asu-
miendo el papel de master como en una aven-

http://x.com/@javierfopiani
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javierfopiani.itch.io/spaiders-game

elemento que despista al jugador y agrega pro-
fundidad al diseño. Este �po de detalles, y qui-
zás algunos más que podrían pasar desapercibi-
dos, son un tributo a un género que marcó una 
era y que sigue influyendo en cómo contamos 
las aventuras hoy. 

Como diría SpAIder: «Ah, sí, esas ‘mí�cas’ le-
tras... Un pequeño truco que un programador 
u�lizó para guiarse al programar, una forma de 
evitar su torpeza. Una solución 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».

Reflexiones sobre la 

Inteligencia Artificial

Andrés de Planeta Sinclair en su preview, 
mencionó a Mel Croucher y su juego iD, un jue-
go que lograba simular esa interacción con una 
IA cuando aún quedaba mucho por alcanzar en 
la evolución de las inteligencias ar�ficiales que 
conocemos ahora. No conocía este juego, pero 
mi intención en SpAIder’s Game es parecida, 
busqué que el jugador experimentara esa mis-
ma sensación de estar hablando directamente a 
una máquina y que además se sienta encerrado 
y atrapado en la nada más absoluta, y que la IA 

siempre esté un paso por delante. La araña no 
es solo una máquina, es un símbolo del miedo, 
y con IA representa el miedo a ser superados 
por nuestras propias creaciones. 

Como diría SpAIder: «La ironía de que me te-
mas mientras usas tecnología para escapar de la 
realidad es simplemente deliciosa».

Este concepto de sen�r que el juego mismo 
comienza a no tener sen�do busca hacer refle-
xionar al jugador sobre lo que ha experimenta-
do y visto a lo largo de toda la par�da.

Una invitación a jugar

SpAIder’s Game es más que un juego que in-
tenta entretenerte; es una experiencia que te 
desa�a a pensar, a reflexionar y, sobre todo, a 
sobrevivir. Si te atreves a entrar en esta telaraña 
virtual, estaré encantado de conocer tus impre-
siones. Comparte tus pensamientos en mis re-
des sociales, donde SpAIder y yo estaremos es-
perándote.

Como diría SpAIder: «Ven, pequeño aventu-
rero. Prometo que solo me diver�ré un poco 
con�go». �
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tura o juego de rol. Es quien guía el juego y a 
los jugadores, u�lizando su inteligencia para 
manipular nuestras decisiones y percepciones 
en todo momento, guiando la historia con su 
tono siniestro.

Como diría SpAIder: «Es adorable cómo 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 úl�mo en 
quedar vivo es el que gana. Aquí intenté intro-
ducir una jugabilidad diferente y lo más realista 
posible. Cada decisión importa. No se trata solo 
de leer texto, sino de estar atento a las balas 
del tambor y observar las acciones de los de-
más para crear tu propia estrategia de supervi-
vencia. Ya sea que decidas dispararte a � mis-
mo o a otros jugadores cuando sabes que la 
probabilidad de muerte es mayor, cada movi-
miento te acerca más al final. Esta araña te atra-
pa en una red de juegos, al es�lo de El juego del 
calamar, para ver qué sujeto de su experimento 
logra sobrevivir, ya sea por sus habilidades o 
por pura suerte.

Homenaje a las aventuras de texto

SpAIder’s Game no solo intenta explorar 
nuevas formas narra�vas, sino que también rin-
de homenaje a las aventuras de texto clásicas. 
Para entrar en el laberinto, el jugador debe en-
frentarse a una puerta con acer�jos, y solo los 
aventureros más experimentados sabrán el sig-
nificado de las mí�cas letras XYZZY, un guiño a 
los clásicos de la época. Además, aparece una 
araña llamada Malosa, que recuerda al enano 
Maluva. Inspirado por los podcasts del CAAD, 
decidí incluir un arenque rojo en mi juego, un 

http://javierfopiani.itch.io/spaiders-game%202
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Por El Explorador de RPG @exploradorrpg

EEn esta tercera entrega, centrada 
en 1977, vamos a ver el verdadero 
origen de sagas tan importantes 

para los videojuegos de rol como son Ul-
�ma 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 
gráficos vectoriales), el primer videojuego 
de rol comercial, el primer videojuego de 
rol con temá�ca de ciencia ficción, el pri-
mer videojuego de rol completamente 
mul�jugador, y los primeros videojuegos 
de rol con elementos de acción (introdu-
ciendo una especie de �empo real en lu-
gar de turnos). Ahí es nada.

Richard Garrio�
Este es el año en el que el autor de la 

serie Ul�ma, Richard Garrio� (  link.

caad.club/3y18h), crea su primer vide-
ojuego de rol, uno al que podríamos con-
siderar el primer ancestro de toda la se-
rie. Sobre Garrio� ya se han escrito 
tantos libros, ar�culos y entrevistas que 
no voy a explayarme demasiado, baste 
saber que se trata de un genio que se 
hizo rico y acabó viajando al espacio 
(como anteriormente su padre, un au-
tén�co astronauta de la NASA), y que 
empezó su fortuna desarrollando vide-
ojuegos de rol a los que los aficionados 
debemos mucho, pues probablemente se 
trata de los primeros que reúnen (o al 
menos que reúnen con éxito) las mecáni-
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 

para explorar y actuar. Algo que hoy da-
mos por sentado en los videojuegos de 
rol modernos, pero que Garrio� 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 vendría después.

Muchos de los videojuegos que desa-
rrolló Garrio� mezclaban ciencia ficción 
y fantasía, lo que a veces resultaba cho-
cante, pero es que él tenía por un lado el 
amor por el espacio y la ciencia ficción 

1977: Evolución y expansión

 Una de las primeras fotos publicadas 

de Richard Garriott (en la revista 

Softalk de junio de 1981, la misma que 

organizó un concurso sobre adivinar la 

identidad de Lord British), trabajando 

en el código de alguno de sus juegos.

que seguramente le transmi�ó el trabajo 
de su padre, y por otro su gran afición 
por el Dungeons & Dragons, que además 
de ser la inspiración de sus primeros vi-
deojuegos, le llevó a par�cipar en la So-
ciety for Crea�ve Anachronism (SCA)
( link.caad.club/ow2yc), un grupo de 
personas que se reunían para revivir 
costumbres de la Edad Media con sus 
ves�mentas, alimentos, y combates me-
dievales simulados al es�lo del rol en 
vivo. A esta sociedad pertenecieron 
unos cuantos autores de videojuegos de 
rol de la época, y en ella Garrio� tomó el 
seudónimo 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 acabaría apare-
ciendo en sus videojuegos, al igual que 
Lord Bri�sh, que era el nombre ar�s�co 
del autor (y el mote que le pusieron en 
el campamento de verano en el que co-
noció D&D, debido a su formalidad y a 
haber nacido en el Reino Unido).

DND #1
Pero antes de que Garrio� crease una 

de las series de videojuegos de rol más 
relevantes para su historia (y probable-
mente la primera en introducir la mayo-
ría de elementos que hoy día entende-
mos que conforman un RPG), empezó 
por algo mucho más humilde y acorde 
con lo que exis�a entonces, y con el te-
le�po (una especie de mezcla de máqui-
na de escribir y fax, cuyo interfaz de 
salida era un papel y no una pantalla) de 
su ins�tuto conectado a un mainframe
CDC Cyber (en Houston, Texas) en el 

http://x.com/@exploradorrpg
http://%20link.caad.club/3y18h
http://%20link.caad.club/3y18h
http://link.caad.club/ow2yc
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Aspecto de la «mazmorra» durante 

una partida de DND #1.

que lo implementó. Entre 1977 y 1979, el 
joven Richard Garrio� creó en lenguaje 
BASIC una serie de iteraciones de un sen-
cillo juego de exploración de mazmorras 
cuyas casillas se representaban con núme-
ros, que trataban de implementar el D&D, y 
por tanto se llamaron de DND #1 a DND 
#28 (realmente hay también una poco co-
nocida versión DND #29 en lenguaje 
FORTRAN), y de las que si algo se sabe es 
por su propio autor, que conservó los lista-
dos de código e hizo público el de DND #1
( link.caad.club/agqo6) en 2014 para un 
concurso ( link.caad.club/2tmyw).

para atacar (incluidas a distancia, que 
consumían munición), había oro y vapo-
res de fuerza o cons�tución (mejoraban 
los atributos de forma permanente) re-
par�dos por la mazmorra (aunque todos 
podían tener una trampa que dañaba al 
personaje), y los monstruos en su turno 
podían 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 tele�po, tenía cierta varie-
dad de opciones para el jugador que ya 
apuntaba maneras sobre lo que acabaría 
creando el autor en un futuro próximo.

Oublie�e
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 
más influyentes para su historia (y uno 
que nunca fue lo suficientemente reco-
nocido). Jim Schwaiger empezó el juego, 
aunque pronto se le unieron sus amigos 
John Gaby y Bancherd Mike DeLong, de 
forma que a finales de año hicieron pú-
blico el primer videojuego de rol (llama-
do Oublie�e ( link.caad.club/ah8on), 
mazmorra en francés) con vista en pri-
mera persona en 3 dimensiones (simula-
das con los gráficos vectoriales de 
PLATO), el primero en el que varios ju-
gadores (conectándose desde dis�ntos 
terminales) debían unirse en grupo para 
poder sobrevivir a los peligros de la 
mazmorra (que no estaban pensados 
para jugar en solitario), y el primero que 

se desarrollaba más o menos en �empo 
real (al personaje le llegaba el turno de 
actuar cada cierto �empo, 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 (además de 
servir como consultor durante el desa-
rrollo) creó todo un lenguaje llamado 
Varget (al es�lo de Tolkien con el élfico) 
para el mundo del juego, Tokal (Emigh 
perteneció a la Conflict Simula�on Socie-
ty, como el autor de pedit5, y llegó a pu-
blicar un par de aventuras para D&D con 
la editora Judges Guild ( link.caad.clu-
b/3lubx) que transcurrían en Tokal).

Esta primera versión del juego no 
estaría 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 can�dad 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 podía en cualquier momento 
comprar hechizos para lanzar y más 
puntos de golpe). Entre el equipo ini-
cial posible del personaje había ele-
mentos interesantes, como comida 
para distraer a los monstruos (la me-
cánica de consumir comida por turnos 
�pica de Ul�ma aún no estaba imple-
mentada), cuerda y escarpias para es-
capar de las trampas de foso (que en 
caso contrario podían resultar letales), 
o frascos de aceite y cruces de plata 
que podían servir como arma contra 
algunos �pos de monstruos.

Además de todo lo anterior, en el 
juego había puertas secretas (tanto 
estas como las normales debían abrir-
se a la fuerza y a veces no se conse-
guía), exis�a la posibilidad de buscar 
puertas secretas y trampas en los al-
rededores del personaje (solo se indi-
caba su posición rela�va a este sin 
mostrarse en pantalla), el personaje 
podía sufrir daño al intentar moverse 
contra paredes o monstruos, se po-
dían equipar dis�ntos �pos de armas 

Cuaderno con el código fuente de la 

poco conocida versión DND #29 (toma-

da de ultimacodex.com).

http://link.caad.club/agqo6
http://link.caad.club/2tmyw
http://link.caad.club/ah8on
http://link.caad.club/3lubx
http://link.caad.club/3lubx
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Los personajes usados en Oublie�e
están 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 podrá formar grupo) y una clase 
(con múl�ples requisitos), siéndoles 
asignados un sexo y una edad (el trans-
currir del �empo es relevante y pueden 
perder puntos de atributos o morir de 
viejos a dis�ntas edades según 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 dis�ntos establecimientos 
para comprar equipo normal y mágico 
(almacén y �enda), curar y resucitar per-

Encontrando monstruos en la mazmo-

rra de Oubliette.

dos los juegos de rol vistos hasta ahora 
la muerte del personaje es rela�vamen-
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 curación o la morgue para resu-
citarlo más 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 que se unan a un com-
bate, o que los personajes (según su ali-
neamiento) pueden intentar robar a sus 
compañeros de grupo, de forma que si 
les pillan serán expulsados del grupo, o 
incluso enviados a la cárcel si lo hacen 
en la ciudad de Ligne (allí envejecerán y 
perderán objetos y oro). También hay un 
tablón de anuncios en la ciudad donde 
los jugadores pueden dejar mensajes, y 
los personajes pueden encontrar o 
comprar equipo mágico maldito (se 
equipa automá�camente y debe usarse 
un hechizo o el templo para librarse de 
él), ya que todos los objetos están ini-
cialmente sin iden�ficar, 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) según 
suben de rango dentro de él.

Aunque el autor principal de Oublie-
�e lo portó con cierto éxito a diversos 
microcomputadores a principios de los 
80 (y más recientemente creó versiones 
para disposi�vos móviles junto a John 
Gaby), la verdadera influencia e impor-

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 
Oublie�e como base para crear su se-
rie, popularizando los juegos de explo-
ración de mazmorras en grupo (en este 
caso quedando la opción mul�jugador 
limitada a poder turnarse frente a la 
pantalla para manejar a los dis�ntos 
personajes) con vista en primera perso-
na en 3 dimensiones, y con laberín�cos 

sonajes (casa de curación), iden�ficar 
objetos (templo), almacenar y re�rar 
oro y objetos (banco), apostar oro 
(casino), unirse en grupos (taberna), 
contratar seguidores (�enda y gre-
mio), o descansar y subir de nivel 
(hotel). Una vez se baja a la mazmo-
rra propiamente dicha se necesitará 
alguna fuente de luz (o ser de una 
raza con infravisión) para ver algo, 
solo el líder del grupo decidirá el mo-
vimiento conjunto de este (para mo-
verse libremente habrá que dejar el 
grupo, pudiendo formarse otros nue-
vos también en la mazmorra), y el or-
den del grupo será 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 título de Oubliette en 

PLATO.

Una de las aventuras ( link.caad.
club/m8etc) para D&D de Dave Emigh, 

con menciones a Tokal.

http://link.caad.club/m8etc
http://link.caad.club/m8etc
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mapas llenos de monstruos, tesoros, 
trampas y otros elementos que dificulta-
ban la exploración (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 traería series como The 
Bard’s Tale, Might and Magic, o algunas 
de las más conocidas series de juegos 
de rol creadas en Japón.

PLATO
Además de Oublie�e, durante este 

año se desarrollaron en PLATO nuevas 
versiones del mencionado en la anterior 
entrega think2, ya que para entonces 
este había sido borrado, pero tenía su-
ficiente �rón como para que al menos 
dos personas lo recreasen a su manera 
(e incluso otra unos años más tarde). 
Una de estas versiones, llamada The 
King’s Mission Game (su lección de 
PLATO actual es tkm ( link.caad.club/

vyub3), podría ser la misma que otra 
versión perdida (igualmente de 1977) 
del original de Jim Mayeda, de la que 
solo se sabe que su lección se llamaba 
think15, aunque es posible que fueran 
diferentes (y por lo tanto tendríamos 
aún más recreaciones). En cualquier 
caso, parece que tkm se acercaría más al 
original, mientras que la otra versión 
que se conserva, creada entre 1977 y 
1978 por Don Gillies y llamada Swords 
and Sorcery (su lección de PLATO actual 
es sorcery ( link.caad.club/wo0sb)), 
habría añadido una can�dad de objetos 
mágicos que no estaban en versiones 
anteriores, y que harían el juego más 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 sí 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 lección 

se llamaba nugor (  link.caad.club/
ps9xf), nunca llegó a completarse, ya 
que los autores encontraron dificultades 
técnicas para implementar un mundo 
mul�jugador (aunque con instancias de 
mazmorras privadas) que estuviese 
«vivo» independientemente de los juga-
dores conectados (para ellos, como sim-
ples alumnos, sería di�cil mantener esa 
especie de servidor necesario en ejecu-
ción constante dentro del sistema 
PLATO). El otro, llamado Futurewar, sí lle-
go a completarse, y se convir�ó en el pri-
mer videojuego de rol con temá�ca de 
ciencia ficción en lugar de la temá�ca fan-
tás�ca vista hasta ahora (heredera del 
D&D), además de tener más elementos de 
acción que Oublie�e (el personaje �ene 
un �empo limitado para actuar entre los 
ataques del enemigo, en el que también 
debe apuntar y puede efectuar varios dis-
paros si es lo suficientemente rápido).

Futurewar
Erik Witz y Nick Boland crearon Futu-

rewar ( link.caad.club/9fsbg) segura-
mente tomando Oublie�e como base (es 
probable que no tuviesen una versión 
completa hasta 1978, fecha u�lizada en 
su trasfondo) y cambiando la ambienta-
ción, añadiendo viajes en el �empo, mu-
tantes, robots y cíborgs, en un escenario 
postapocalíp�co. Esta elaborada ambien-
tación (igual que la tenía Oublie�e) viene 
con un verdadero obje�vo: acabar con el 
Doctor Brain, el jefe final en lo más pro-
fundo de la mazmorra (Oublie�e en cam-
bio no tenía más obje�vo que hacerse lo 
más poderoso posible para poder superar 
unos encuentros especialmente di�ciles 
repar�dos 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 sí.

Pantalla de título de tkm.

Pantalla de título de sorcery.

Pantalla de título de Futurewar.

http://link.caad.club/vyub3
http://link.caad.club/vyub3
http://link.caad.club/wo0sb
http://%20link.caad.club/ps9xf
http://%20link.caad.club/ps9xf
http://link.caad.club/9fsbg
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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-
clinación hacia la acción. Además, los 
personajes �enen puntos de poder 
(aparte de los puntos de golpe) que se 
gastan al lanzar hechizos (aunque aquí 
los hechizos son tecnologías) o usar cier-
tas armas, pero por lo general el juego 
se centra más en las armas de fuego que 
en la magia, y no hay objetos mágicos 
que iden�ficar. 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 
podían verse los mapas de los niveles de 
mazmorra haciendo uso de otras leccio-
nes, ya que el automapa de orthanc es 
un añadido mucho más moderno).

A pesar de ser un juego más sencillo y 
orientado a la acción que Oublie�e (no 
hay ni �endas de objetos, ya que el di-

BASIC, por su propio compañía, Engel 
Enterprises. Más tarde, en 1978, se ven-
derían versiones en formato so�ware
para los principales microcomputadores 
de la época (probablemente sin el permi-
so del autor, algo muy común entonces), 
y el juego acabaría incluido en ediciones 
posteriores de un libro anterior de Engel 
�tulado S�mula�ng Simula�ons ( link.
caad.club/3cnwo).

The Devil’s Dungeon ( link.caad.
club/sn64i) es un juego rela�vamente 
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 creó (además hay que 
tener en cuenta que su autor lo hizo 
pensando más en su potencial educa�vo 
que de entretenimiento, y aún así tuvo 
bastante éxito, quizá porque fue el único 
en el mercado durante mucho �empo). 
En los libros con su código fuente hay 

diagramas y explicaciones sobre este, así 
como propuestas de mejora y ampliación 
(que otros autores aprovecharían más 
adelante), careciendo el juego de un ob-
je�vo más allá de sobrevivir lo más posi-
ble mientras se encuentra la máxima 
can�dad de oro en una mazmorra alea-
toria y potencialmente infinita. La maz-
morra está dividida en niveles con cue-
vas numeradas unidas entre sí como 
nodos (al es�lo visto en Hunt the Wum-
pus, que probablemente fue la inspira-
ción del juego junto al D&D). Estas cone-
xiones entre cuevas son aleatorias y 
pueden ir en un solo sen�do (rampas), o 
incluso pueden cambiar con el �empo 
(cuando ocurren unos temblores).

Dentro de cada cueva de la mazmorra 
puede haber oro (se cogerá una parte 
aleatoria al salir si no hay monstruos pre-
sentes), demonios (aleatoriamente roba-
rán el oro en la habitación y reducirán la 
velocidad del personaje a la mitad), un 
monstruo (se puede comba�r para obte-

nero solo proporciona más 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 repe�das en el �empo (como 
un aumento de la Resistencia a base de 
sufrir daño). Sin embargo, por alguna ex-
traña razón, no parece que Futurewar
fuera muy recordado o tuviese influencia 
en juegos de rol posteriores. Tal vez su 
ambientación no tuviese tanto �rón en-
tonces entre los jugadores de rol de 
PLATO o estos prefiriesen algo menos 
orientado a la acción, y por supuesto su 
traslado a los limitados microcomputado-
res de la época sería algo mucho más di-
�cil que con los juegos por turnos ante-
riores (de hecho, en el caso de Oublie�e
se eliminó el �empo real en su paso a 
microcomputadores).

The Devil’s Dungeon
Y mientras en PLATO ya teníamos vi-

deojuegos de rol con vista en primera 
persona y en �empo real, el doctor Char-
les William Engel, un profesor de mate-
má�cas de la Universidad del Sur de Flo-
rida que promovió el uso de los 
computadores en la educación, creó el 
primer videojuego de rol para microcom-
putadores usando solo texto y el lengua-
je BASIC del Altair 8800. Aunque el jue-
go se creó en 1977, es posible que no 
fuera comercializado (y por lo tanto pu-
blicado) hasta enero de 1978 como lista-
do de código en un libreto �tulado The 
Devil’s Dungeon: an Adult Fantasy in 

Disparando a un monstruo en Futurewar.

Portada de la edición de Stimulating 

Simulations con The Devil’s Dungeon.

Partida de The Devil’s Dungeon en un 

emulador de TRS-80.

http://link.caad.club/3cnwo
http://link.caad.club/3cnwo
http://link.caad.club/sn64i
http://link.caad.club/sn64i
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ner experiencia, aunque reducirá la fuer-
za del personaje si lo golpea), gases ve-
nenosos (aleatoriamente reducirán 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 además 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 par�da. El personaje 
morirá si se queda sin fuerza o velocidad 
(usadas para enfrentarse a los mons-
truos, y reducidas cada turno según la 
profundidad del nivel de mazmorra ac-
tual), y �ene 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 reducirá sus atributos a la mitad). Lo 
dicho, un videojuego simple que apenas 
califica como de rol (está algún paso por 
detrás del primero para mainframe), pero 
que resultó 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 evolución de los videojuegos de 
rol anteriores de PLATO a nuevas am-
bientaciones (ciencia ficción), formatos 
(vista en primera persona en 3 dimensio-
nes) y mecánicas (grupos mul�jugador y 
�empo real), además de expandirse el 
género a los microcomputadores (y con 
ellos al mundo comercial). Por lo demás, 

usuarios de microcomputador pudiesen 
conectarse en gran número a estos con 
el uso extendido de los módems, algo 
para lo que aún faltaban algunos años).

Microcomputadores
Además de por todos los juegos ante-

riores, 1977 es un año 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 II ( link.
caad.club/wz9bc) que coparía el merca-
do (junto con los Atari 8-bits de un par 
de años más tarde) hasta que los compu-
tadores a color baratos de los 80 o el 
IBM PC (y compa�bles) les hiciesen com-
petencia. Esta proliferación de los micro-
computadores a su vez ampliaría la ofer-
ta de publicaciones dedicadas, con el 
lanzamiento de las revistas Kilobaud Mi-
crocompu�ng ( link.caad.club/d6vdr) 
(creada por Wayne Green cuando perdió 
el control de Byte), Personal Compu�ng
(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 año sería absorbida por Crea�ve Com-
pu�ng). También fue un año importante 
para el mundo de las videoconsolas, con 
el lanzamiento de la Atari VCS ( link.
caad.club/10asr) (más tarde Atari 2600, 
la plataforma del primer videojuego de 
rol publicado para consolas), y para el 
mundo de las aventuras de texto, con la 
creación de la primera versión de Zork 
( link.caad.club/3pg9y) en un PDP-10. 

Por úl�mo, en el mundo de los juegos de 
rol de lápiz y papel la mayoría de los 
nuevos lanzamientos parece que se cen-
traron en la ciencia ficción (destacando 
entre estos Traveller ( link.caad.club/
aiob8)), aunque igualmente empezaron a 
publicarse las reglas con ambientación 
fantás�ca de lo que acabaría siendo The 
Fantasy Trip ( link.caad.club/avzfq) 
(tanto Traveller como este son sistemas 
en los que se inspirarían próximos vide-
ojuegos de rol).

Volviendo a los microcomputadores, 
en la siguiente entrega serán los prota-
gonistas, ya que en adelante la mayoría 
de nuevos videojuegos de rol serán para 
estas plataformas, incluyendo el primer 
roguelike (un par de años antes que el 
propio Rogue), o el inicio de otras sagas 
algo menos relevantes para la historia de 
los RPG que Ul�ma o Wizardry, pero 
aún así interesantes. �

Primer anuncio conocido de The Devil’s 

Dungeon en la revista Creative Computing

de enero de 1978 (a la venta en 1977).

Primera versión 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).

los juegos no son tan diferentes de los 
de años anteriores (aunque algunos sí 
�enen trasfondos más elaborados, y en 
el caso de Futurewar, un obje�vo y un 
jefe final, como en dnd), excepto el de 
microcomputador, que prác�camente su-
pone un retroceso sobre lo que ya exis�a 
debido a las limitaciones de su platafor-
ma (aunque justo estas limitaciones obli-
gan a usar mapas aleatorios y no fijos, lo 
que en cierto modo podría considerarse 
una mejora para la rejugabilidad de vide-
ojuegos tan simples). Sin embargo, al te-
ner más margen de mejora y ser el de los 
computadores personales un mercado 
en plena expansión, es en ellos donde 
ocurriría la mayor parte de la evolución 
de los videojuegos de rol a par�r 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 

http://link.caad.club/q9v8p
http://link.caad.club/alljl
http://link.caad.club/wz9bc
http://link.caad.club/wz9bc
http://link.caad.club/d6vdr
http://link.caad.club/n7xp2
http://link.caad.club/n7xp2
http://link.caad.club/10asr
http://link.caad.club/10asr
http://link.caad.club/3pg9y
http://link.caad.club/aiob8
http://link.caad.club/aiob8
http://link.caad.club/avzfq
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Fray Guillermo corriendo 
en pos del abad.

ace unos cuantos años ideé 
en mi cabeza unas historias 
que pensé que en algún mo-

mento podrían funcionar como cuen-
tos cortos; en ellas se contarían histo-
rias detec�vescas en un mundo 
an�guo, donde la religión y lo sobre-
natural estarían 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-
tec�ves medievales ha habido y hay 
en la literatura, como fray Cadfael de 
Ellis Peters, o el inolvidable Guillermo 
de Baskerville de Umberto Eco y su al-
ter ego, protagonista de La abadía del 
crimen, Guillermo de Occam.

Ni que decir �ene que esas histo-
rias, como tantas otras, nunca se plas-
maron en nada real, hasta el año pasa-
do, en que se me ocurrió que podrían 
ser una buena inspiración para una 
aventura de texto.

Por poner un poco de contexto y por 
si alguien no conoce el juego, este es un 
pequeño resumen: La daga oscura
cuenta la historia de Muha Dicramba, 
un torpe y apocado sacerdote de la os-
curidad, al que se le encomienda la mi-
sión de inves�gar un extraño asesinato 
en el que parecen haber actuado fuer-
zas sobrenaturales, encontrando en la 
escena del crimen el arma usada, una 
extraña daga negra. Sin embargo, Muha 
guarda un secreto: tras un accidente in-
fan�l 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 oír, aunque se puede 
decir que la diosa, más 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 más densa de la que finalmente 
acabó convir�éndose en juego, aunque 
la idea original se mantuvo: un �pico 
misterio detec�vesco con un crimen 
casi perfecto en un entorno muy cerra-
do, en este caso una pequeña ciudad, y 
en un lapso de �empo más o menos 
corto.

Una caracterís�ca habitual de los clá-
sicos del género detec�vesco es que es-
tos detec�ves 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 compañero de fa-

H

La DAGA
OSCURA

COmO Se hizO...

Una aventura de miSteriO 
para Spectrum

http://x.com/@Eduvillagal
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�gas, que a veces no �ene ni nombre, el 
verdadero protagonista que asiste con 
estupor y paciencia a cómo el inves�ga-
dor parece saber mucho más sobre el cri-
men de lo que le cuenta. En un entorno 
fantás�co, ese papel de inves�gador casi 
clarividente podría ejercerlo un numen 
casi omnisciente, que, por sus propios 
mo�vos, oculta a su acólito la verdad so-
bre lo que realmente está sucediendo.

Uno de los subgéneros de la narra�va 
detec�vesca es el conocido como who-
dunit, en el que suelen exis�r 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 Chris�e. En seguida me di cuenta de 

la dificultad que entraña llevar eso a una 
aventura de texto de 8 bits, porque esos 
interrogatorios reitera�vos elevan expo-
nencialmente el número de mensajes y 
combinaciones de palabras posibles, 
siendo algo más apropiado para una 
aventura gráfica o incluso una aventura 
por opciones, en las que los diferentes 
mensajes posibilitan dirigir la conver-
sación hasta uno u otro punto según lo 
que hayamos descubierto. Así, La daga 
oscura, por mo�vos prác�cos, debería 
llevar una línea más similar a los relatos 
de Sherlock Holmes o Auguste Dupin 
que a los de Hércules Poirot, puesto que 
además, 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.

Así que finalmente el número de 
sospechosos se redujo mucho, des-
apareció la familia del comerciante 
para no complicarlo demasiado, y si 
alguien se pregunta porqué el comer-
ciante asesinado no tenía herederos, 
lo dejo a su interpretación.

En cuanto al asesino, hay un momento 
en que la diosa nos pregunta nuestra opi-
nión sobre su iden�dad, nuestra respues-
ta cambiará algunos diálogos, pero su au-
tén�ca misión es hacernos reflexionar 
sobre la aventura, por ello, aunque nos 
equivoquemos, no nos va a pasar nada 
peor de lo que Gess Sorthruul ya nos te-
nía preparado. También hay otro momen-
to en que el jugador puede alterar el de-
sarrollo del juego eligiendo una acción u 
otra; no cambiará el final como tal pero sí 
y mucho su sen�do.

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 
versa�lidad con la facilidad de uso, con-
tando con un modo de testeo prác�co y 
ágil, y un sistema de gráficos, que, si 
bien al principio parece un poco engo-
rroso, cuando te acostumbras a él da 
bastante juego.

Prác�camente desarrollé la primera 
parte casi entera en 
PAWS, pero según 
avanzaba me en-
contré con un proble-
ma insalvable. Aunque 
no soy muy par�dario 

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

En este intervalo es cuando decidí 
empezar a probar el DAAD Ready con 
una aventura nueva, que a la mitad 
abandoné y que puede que algún día 
acabe, pero mientras tanto descubrí co-
sas sobre el DAAD muy interesantes y 
ú�les. En comparación con PAWS, las 
ventajas de DAAD Ready son la rapidez 
y facilidad de corregir, añadir y cambiar 
textos, de programar, revisar, hacer ano-
taciones (cosa que descubrí indispensa-
ble para poder enterarte de algo cuando 
llevas �empo sin tocar el juego) y tam-
bién la posibilidad de tener texto a 42 
columnas en Spectrum, además de una 
mayor agilidad al escribir, su capacidad 
gráfica y su posibilidad de exportarlo a 

diferentes sistemas, cosas que luego 
comentaré.

Por el contrario, la parte nega�va 
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 gráfico que te 
permite crear subru�nas que dibujen 
fácilmente, por ejemplo, la apertura y 
cierre de puertas.

Parece contradictorio que el siste-
ma de gráficos sea un pro y un contra 
a la vez para DAAD Ready, pero es 
que en realidad los gráficos de La daga 
oscura se los debo al ZX128DAAD, un 
intérprete de Spectrum creado por 
Cronoman�c, que funciona a las mil 
maravillas y que permite una carga 
instantánea de imágenes en Spectrum 
usando la memoria RAM del modelo 
128K. Esto me abría la posibilidad de 
proporcionar imágenes 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 debería 
conver�r todas las imágenes de Spec-
trum a otros sistemas, o a falta de en-
contrar otra solución adecuada, por-
tarlo sin gráficos.

Gráficos y más gráficos
Como he dicho, mi idea era hacer grá-

ficos vectoriales, pero pasarme al DAAD 
Ready me hizo cambiar de idea y pensar 
en realizar imágenes de mapa de bits. El 
problema radicaba en conseguir imáge-

nes de calidad de una forma «económi-
ca», pues si quería dotar de imágenes a 
todas las localizaciones del juego debe-
ría encontrar un modo o es�lo que 
me permi�ese emplear no más de 
una o dos horas por dibujo, porque 
sin saber el número exacto, creo que 
hay cerca de cuarenta gráficos, y al-
gunos con versiones diferentes se-
gún el momento y la situación. Lo 
primero que probé fue conver�r 
imágenes BMP con ZX-Paintbrush, 
con los resultados que creo que to-
dos conocemos: imágenes monocro-
má�cas que son poco más 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 
podría ser la solución, y por otro el 

retocado final, que para que quede algo 
decente creo que requiere tener mucha 
prác�ca o emplear mucho �empo 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 imágenes, pero no en 
cuarenta, y dado el volumen de imáge-
nes a crear, intentar convencer a un gra-
fista a que me ayudase era realmente 
descabellado. Además, respecto al tema 
de las IA para generar imágenes, a día 
de hoy pueden dibujar cosas genéricas 
bastante bien, sobre todo voluptuosas 
diosas, pero las cosas muy específicas o 
detalladas se les atragantan.

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

hándicap hace que los dibujos vectoria-
les de las aventuras hechas con PAWS, 
GAC o DAAD sean esquemá�cos, pero 
con cierta gracia de simplicidad estudia-
da, o por lo menos yo se la veo. Es cierto 
que hacer tanto gráfico fue un poco 
agotador, y algunos están más trabaja-
dos que otros, porque me resulta más 
fácil dibujar una escena o un personaje 
en una situación concreta que algo co-
�diano como una calle o un pasillo.

Las conclusiones de la IA
Durante el proceso de traducción al 

inglés, la IA me fue de gran u�lidad, 
aunque por supuesto he contado con la 
indispensable ayuda humana, porque de 
inglés ando jus�to. Es por ello que intro-
duje en ChatGPT mensajes, localizacio-
nes, y más tarde y más por curiosidad 

que por otra cosa, el argu-
mento, la solución, y cual-
quier otro dato que tuviese 
sobre el juego. Finalmente, 
con toda esa información se 
me ocurrió pedirle que me 
hiciese un análisis psicológico 
del juego, y el resultado fue 
un poco inquietante, porque 
sus conclusiones tenían parte 
de la precisión de los horós-
copos en los que todo vale 
para todo el mundo, lo que 
hace que cualquiera se sienta 
iden�ficado, pero lo cierto es 
que alguna de sus reflexiones 
me pareció especialmente in-
teresante, como su análisis 
sobre que el episodio del 

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

La daga oscura
Por úl�mo, comentar algo sobre la 

misma daga: si bien la historia gira en 
torno al crimen come�do con la daga 
oscura que da nombre al juego, ahí va 
una información 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 autén�ca his-
toria. No obstante, MacGuffin o no, la 
daga �ene un papel importante, y animo 
a los jugadores a tratar de interpretar el 
significado que �ene su aparición final, 
pues me gustaría saber si lo he podido 
explicar lo suficientemente bien como 
para que se en�enda. 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:

Más información:

ejvg.itch.io/la-daga-oscura

wiki.caad.club/La_daga_oscura

http://ejvg.itch.io/la-daga-oscura
http://wiki.caad.club/La_daga_oscura
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l polifacé�co EJVG, capaz de 
desarrollar a la perfección 
un juego de plataformas, un 

juego de puzles o una aventura grá-
fica, vuelve con La daga oscura (o 
The Dark Dagger, si optamos por la 
versión inglesa) y, esta vez, con una 
aventura con una atmósfera y unos 
paisajes magníficos, que nos remiten 
a Umberto Eco y a una de sus gran-
des obras literarias, Il Nome della 
Rosa, obra que luego fue adaptada al 
cine, también de manera excelente. 
Incluso aquellos que no son faná�-
cos del género de las aventuras de 
texto no quedarán indiferentes ante 
este juego y la hermosa historia e 
ilustraciones que lo acompañan.

E

Hablamos de Il Nome della Rosa y no 
fue casualidad. Todo gira en torno a 
Muha Dicramba, el Sacerdote de las Ti-
nieblas, que no es precisamente la men-
te más brillante del templo donde profe-
sa su religión. En cualquier caso, y a falta 
de candidatos más competentes en el 
reino, Dicramba es llamado por el rector 
del templo, que le encarga resolver el 
misterio que rodea el asesinato de un 
rico comerciante, quien fue encontrado 
apuñalado en una habitación completa-
mente cerrada, sin ventanas, y custodia-
da las 24 horas del día por un sirviente. 
Sólo hay una pista: una extraña daga en-
contrada junto al cuerpo. Sin embargo, 
cuenta con la ayuda ocasional de la pro-
pia Diosa Oscura (cuando está 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 caímos cuando tenía-
mos siete años (comprenderás esta parte 
más adelante), es precisa-
mente ir a inspeccionar el 
cadáver 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 habitación �ene más 
objetos de los que parece a 
primera vista, y no todos 
son inmediatamente accesi-
bles, al menos hasta que se 
hayan resuelto previamente 

algunos bloqueos. Además, los propios 
empleados de la residencia, incluidos los 
sirvientes y la cocinera, parecen saber 
más de lo que dejan entrever, especial-
mente el secretario, que tras nuestra ins-
pección del cadáver parece tener prisa 
por despacharnos sin más y sacar sus 
propias conclusiones sobre el responsa-
ble del crimen.

  Por André Leão @PlanetaSinclair

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 más rápido será el Riksa, 
una especie de tartana �rada por un es-
clavo. Los otros puntos de interés inclu-
yen nuestro templo (Templo de la Oscu-
ridad), donde podemos reunirnos con los 
demás miembros de la congregación, sin 
los cuales no podremos avanzar en la mi-
sión. Pero la ciudad también cuenta con 
el Templo de la Muerte, y como su nom-
bre indica, sus miembros son mucho me-
nos amigables. Además, �enden a com-
portarse como autén�cos alborotadores 
y borrachos. ¿Tiene algo que ver con el 
extraño barril del que se abastecen habi-
tualmente sus clérigos? ¿Si nos aliviamos 
en este barril, habrá algún efecto intere-
sante? Casi apostamos a que lo harás, 
aunque sólo sea por ver la diver�dísima 
respuesta.

También es buena idea dar un primer 
paseo por el mercado, cuyos carteles 
ofrecen consejos ú�les, así 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 
más avanzada de esta 
aventura.

Aún no lo hemos men-
cionado, pero el juego se 
compone de dos partes, 
que se cargan de forma 
independiente y sólo fun-

cionan en los modelos de 128K (no es 
de extrañar, dada la profusión y calidad 
de los gráficos). La novedad es que, a di-
ferencia de lo que ocurre normalmente 
con los juegos españoles, no se necesita 
contraseña 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 permi�rán avanzar más 
rápidamente o incluso finalizar el juego.

Tras completar la primera parte, pode-
mos pasar a la segunda, y la sensación de 
déjà vu es recurrente, comenzando nada 
más despertarnos en nuestra celda. Lue-
go tendremos que seguir explorando la 
ciudad (algunos lugares ahora no son ac-
cesibles), con la novedad de que será de 
noche. Esto se refleja en los escenarios, 
que �enen un tono acorde con el mo-
mento del día 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 pasáramos por allí.

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

bien lograda, sobre todo cuando, en el 
papel de observador, contemplamos lo 
que pasó cuando teníamos siete años. 
Es en este momento cuando empeza-
mos a comprender plenamente la mag-
nífica 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 repe��vos.

Otra ventaja de este juego es el uso 
del parser DAAD. Además de permi�rte 
tener escenarios impresionantes como 
los que puedes construir con GAC, por 
ejemplo, �ene la ventaja sobre este úl-
�mo de permi�r textos más largos. En 
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pre tenemos la posibilidad de terminar la 
aventura, incluso cuando tomamos la de-
cisión equivocada. Así, La daga oscura
también es apto para principiantes en el 
género, quienes pueden tener una gran 
oportunidad para iniciarse en este �po 
de aventuras.

un juego con las caracterís�cas de La 
daga oscura, es fundamental proporcio-
nar una descripción rica de las localiza-
ciones y personajes para que podamos 
recopilar la mayor can�dad de pistas po-
sible. Los textos son bastante atrac�vos, 
lo que ayuda a maximizar el placer que 
ob�enes de esta aventura.

Se podría pensar que sólo un candida-
to a Poirot sería capaz de resolver un cri-
men como el que aquí se presenta. Todo 
lo contrario, aunque algunos bloqueos 
requieran que hagamos un uso intensivo 
de nuestras células grises, como diría el 
famoso detec�ve, no hay muertes súbi-
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-

Finalmente, ningún crimen se resolvería 
si no tuviéramos que iden�ficar al criminal, 
¿no es así? Bueno, como en Frankie Goes 
to Hollywood, Killed Un�l Dead, u otras 
aventuras con homicidios de por medio, 
también en este juego tendremos que en-
contrar al responsable de la muerte del 
comerciante, dándonos varias opciones 
para hacerlo. Si ya hemos completado la 
primera parte, cuando lleguemos a esta 
segunda la respuesta será más o menos 
obvia. Pero el juego no termina ahí, ya que 
aún tendrás 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 úl�mos �empos. Gráfica-
mente recuerda a los juegos de Luís Pe-
res, pero los textos recuerdan más a las 
aventuras de Stefan Vogt. Es justo decir 
que aquí ob�enes lo mejor de ambos 
mundos, y este �tulo es sin duda un se-
rio candidato para GOTY, al menos en la 
categoría de aventuras de texto. �
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E
n los años 60, Milgram comenzó 
sus inves�gaciones sobre cómo 
el saber que estamos acatando 

órdenes nos hace autoeximirnos de la 
culpa y de los remordimientos de las ac-
ciones que llevemos a cabo, por despia-
dadas que sean. Si despertásemos 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 haríamos sin re-
chistar? Esa es la premisa de SpAIder’s 
Game, la úl�ma creación de Javier Fopia-
ni (Nosy, Alien Girl), en la que como es 
habitual en él, da una vuelta de tuerca 
más a un engine, en este caso el CYD de 
Cronoman�c, para presentarnos algo que 
parece romper los esquemas de lo esta-

blecido hasta ahora en cuanto a juegos 
de aventura.

No se puede decir que  SpAIder’s Game
sea una aventura de texto, ni siquiera está 
claro que sea una aventura por opciones a 
pesar de usar el motor CYD y tener listas 

de  opciones a elegir. Su autor lo presenta 
como novela visual, y puede que sea a lo 
que más se parece, aunque las sensacio-
nes que realmente me transmi�ó es a estar 
jugando a uno de esos juegos inclasifica-
bles, compuestos de minijuegos, o más 
bien de pruebas o situaciones, que dejan 
un poso de reflexión. Las  pruebas o mini-
juegos se presentan en una trama con sen-
�do, dentro de la lógica de la IA, claro; no 
se trata solo de una colección de minijue-
gos, sino que forman una historia sólida 
con  diálogos fluidos y acertados, y con 
una IA socarrona y con un sen�do del hu-
mor retorcido que pondrá a prueba nues-
tra paciencia y resistencia mental. Tanto el 
tema como la ambientación nos remiten a 
clásicos del cine de terror y de la ciencia 

ficción en los que el protagonista �ene que 
sobrevivir a las sádicas ocurrencias de un 
ente malvado, por lo general de iden�dad 
difusa, como sucede en Saw o Cube, refe-
rencias que el autor no oculta, e incluso yo 
añadiría las más recientes El hoyo o El juego 
del calamar, pues la IA nos obliga a par�ci-
par en un juego de compe�ción con unas 

                            Por EJVG @Eduvillagal

http://javierfopiani.itch.io/spaiders-game
http://javierfopiani.itch.io/spaiders-game
http://x.com/@Eduvillagal%202
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reglas muy especiales que tenemos que 
superar si queremos salir con vida de él. En 
este sen�do, Fopiani hace bien presentan-
do a la malvada IA como una araña mecá-
nica, cuyo nombre es un juego de palabras 
infan�l como son muchas veces las pro-
puestas generadas por las IAs.

Se puede decir que el núcleo del juego 
es una prueba que consiste en la archico-
nocida ruleta rusa, y sí, es literal, una ruleta 
rusa con revólver en la que incluso podre-
mos ver como nuestro protagonista se lleva 
el arma a la sien antes de volarse la cabeza 
(o no). Aunque �ene 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-
dor y confiar en que la bala acabe con él. 
Todo esto viene acompañado de imágenes 
y efectos visuales y de sonido, no muy 
abundantes, pero sí bastante atmosféricos.

Quizá la parte nega�va es, en mi opi-
nión, la excesiva aleatoriedad de alguna 
muertes, no de la ruleta rusa que ya de por 
sí se en�ende que es algo más 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, cas�gándote indis�nta-
mente hagas una cosa u otra, aunque pue-
de ser que yo no haya llegado a entender 
bien la psicología de la IA y el sistema de 

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

SpAIder’s Game en conclusión, es más 
que un juego, es una experiencia única 
que si bien al principio se puede hacer 
algo extraña, cuando consigues entrar en 
su mecánica te atrapa en su red; el juego 
de la ruleta rusa, por ejemplo, se hace 
muy adic�vo y desafiante, no pudiendo 
dejar de jugar una y otra vez hasta que 
consigues liquidar a tus contrincantes. La 
propia SpAIder confiesa que el juego ha 
sido hecho enteramente con IA... ¿ver-
dad o men�ra? Nunca podremos saberlo, 
solo podemos saber que la IA siempre 
nos va a engañar. �
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iguiendo con la tradición 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 versión completamen-
te nueva del clásico de 1997.

Yo, personalmente, aborrezco la mane-
ra en la que esta prác�ca se usa (¡dema-
siadas veces!) como excusa para desem-
polvar y meter en una caja un producto 
viejo (con mínimas modificaciones para 
que arranque al menos) a precio comple-
to, en un esfuerzo evidente por sacarle 
el máximo dinerillo con el mínimo 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 sólo queda el nombre.

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, además, viene de la mano de 
los mismos autores (la compañía sobre-
vive, milagrosamente, después de trein-
ta años: se trata del estudio indepen-
diente de videojuegos más an�guo de 
Estados Unidos, ¡ahí es nada!). La premi-

Título Riven

Género Aventura en primera persona

Plataformas PC, Mac, Quest (VR)

Autor Cyan Worlds Inc.

Sistema Unreal Engine

Lanzamiento Junio de 2024

Textos Español e inglés, entre otros

Licencia Comercial

Descarga              s.team/a/1712350

Precio 33,99 €

                            Por José Luis Cebrián @jlcebrian

S

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 par�r de renders so-
bre fondos está�cos y animaciones pre-
grabadas, al mundo moderno de las 3D. 
Han hecho falta, nos aseguran, décadas 
para que la potencia de las máquinas 
modernas sea la suficiente como para 
reproducir la grandiosidad y espectacu-
laridad de los escenarios originales en 
�empo real. ¿Lo consiguieron?

Bueno, antes de responder esta pre-
gunta, igual valdría 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-
contró un libro mágico escrito por el in-
signe Atrus. Este libro describe una mis-
teriosa localización, un mundo fantás�co, 
una «era» llamada Myst… Y resulta que el 
contacto con sus páginas te transporta 
(¡literalmente!) a ese lugar aparentemen-
te imaginario. El poder de escribir esos li-

bros es un Arte que Atrus domina, y el 
eje central de toda esta saga de juegos. 
Como es de imaginar, no todo andaba 
bien por Myst. Tras múl�ples peripecias 
y visitar un cierto número 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, 
está presa en la era de Riven, un mundo 
deteriorado e inestable, cercano a la des-
trucción. Atrus anda ocupado reescri-
biendo el libro con�nuamente en un in-
tento de estabilizar la era, así que solicita 
tu ayuda para ir allí y no sólo 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 me�cu-
losidad, trascienden el guión del juego: 
muchos detalles son revelados, no ya 
por la exposición directa en diálogos o 
diarios encontrados por el juego, sino 

por la propia naturaleza y construcción 
del entorno que visitamos. La narra�va 
en sí es limitada, pues el Riven que visi-
tamos es un paraje en su mayor parte 
vacío de presencia humana, donde otros 
personajes rehúsan el contacto o éste 
se limita a un breve monólogo. Aun así, 
existe y es interesante. Hay una relación 
compleja entre Gehn, Atrus, Catherine y 
el resto de habitantes de Riven, y aun-
que el desarrollo es previsible y rela�va-
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 ratón, y 
con las teclas WASD te desplazas por el 
escenario. Cuando un elemento del es-
cenario es interac�vo, una mano aparece 
en el centro de la pantalla y, haciendo 
clic con el botón del ratón, pulsas el bo-

tón, abres la puerta, o haces lo que sea 
lógico con el elemento señalado. Y ya 
está, es todo lo que necesitas durante el 
99% del �empo. 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-
narás con unos pocos objetos que, ade-
más, no se usan directamente para re-
solver puzles.

Porque, sí, este es un juego de resol-
ver puzles. O, mejor dicho, de resolver 
problemas: los obstáculos que el juego 
plantea están integrados de forma creí-
ble en su par�cular mundo, y se resuel-
ven mediante la observación y la obten-
ción de información. La forma de avanzar 
en el juego puede ser aprender a usar 
una máquina funcional, interpretar un 
sistema numérico extraño (pero na�vo 
para las gentes del lugar) o descifrar una 
clave que fue escrita con el obje�vo de 
que sólo ciertas personas pudieran leer-
la. En Riven, los autores hicieron un es-
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fuerzo considerable en construir una ló-
gica tras la existencia de estos puzles. 
Abundan en el juego momentos en los 
que hay que hacerse con combinaciones 
extrañas de símbolos o palancas para 
progresar, pero, en general, hay una lógi-
ca detrás de por qué esas puertas o ac-
cesos estaban protegidos por una clave y 
sobre por qué esa clave está expuesta (y 
podemos obtenerla) y dónde lo está.

La clave aquí es la información: tu in-
ventario es, en realidad, un papel y un 
boli. Y es que durante el transcurso del 
juego te encontrarás con numerosas pis-
tas, claves, sistemas de numeración (in-
cluso de escritura)… y tomar buena nota 
de ellos es imprescindible para progresar. 
Bueno, el papel en sí 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-
derándolo más cómodo, pero el caso es 
que el juego es notable por no llevarte de 
la mano en ningún momento. Si te en-
cuentras con alguna extraña figura o ano-
tación y no te la apuntas en ningún si�o, 
hay bastantes números de que vayas a 
tener que volver a ella en el futuro.

Di�cultad

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 
simplón y fácil. Para la secuela, se toma-
ron las crí�cas en serio y construyeron 
un juego que pudiera representar un reto 
incluso para jugadores veteranos, ¡y vaya 
si lo consiguieron!

Dardo, colaborador habitual del CAAD
y experto jugador donde los haya (cuenta 
en su haber con ¡cientos! de soluciones), 
dijo esto en su solución 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 os viene encima 
es agobiante, estresante y espeluznante.

Yo suscribo totalmente su opinión, con 
una par�cularidad: la aventura es di�cil, 
sí, pero no en el sen�do tradicional en el 
que la solución no estaba ni a tu alcance 
porque te faltaban piezas del puzle por 
conocer (por ejemplo, un objeto interac-
�vo pasó desapercibido porque parecía 
parte del escenario, el �pico síndrome de 
«busca el pixel»). En el juego no hay ape-
nas objetos que tengas que llevar con-

�go y todo lo que es interac�vo es gran-
de y lo es de forma bastante clara. Tam-
poco ocurre que el juego te deje en un 
callejón 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 solución.

El juego, en general, es justo. La in-
formación necesaria siempre se puede 
obtener, y la manera de hacerlo siempre 
�ene sen�do dentro del mundo del jue-
go. El conocido autor inglés Andrew 
Plotkin escribió sobre Riven: este es, a la 
vez, uno de los juegos más di�ciles a los 
que he jugado, y uno de los más fac�bles 
de solucionar.

Este es, en mi opinión, el mayor halago 
que se le puede hacer a un juego de 
aventuras. Representa la cuadratura del 
círculo del diseño de videojuegos: plan-
tear un reto importante, pero que en rea-
lidad está al alcance de ser superado por 
cualquier jugador. La ventaja es la gran 
sensación de logro que se ob�ene al su-

perar cada obstáculo. 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-
tención de terminarlo (una concesión 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 sí misma, pues ahí ya no lo creo).

Grá�cos

Este nuevo Riven ha sido desarrollado 
para el estado del arte de los ordenado-
res, bajo Unreal Engine 5, con versiones 
para PS5 y Xbox previstas para este 
2025. El espectáculo visual resultante es 
simplemente impresionante, con pleno 
soporte de las úl�mas tecnologías: HDR, 
texturas en al�sima resolución, 4K, y un 
número igualmente al�simo de polígo-
nos. No incorpora raytracing en �empo 
real, pero tampoco lo necesita dada la 
naturaleza está�ca de los entornos.

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

¿Cómo se compara, entonces, con el 
juego original, de 1997? Pues la respues-
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ta igual es sorprendente. En general, y 
como era de esperar, yo diría que el nue-
vo sale mejor parado, pero hay momen-
tos en los que igual me quedo con los 
gráficos originales, especialmente en al-
guna que otra localización donde cam-
biaron la iluminación 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 
días 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 vídeo de 
acción real (con el propio Rand Miller,  
CEO de Cyan antes y ahora, en el papel 
de Atrus). En el nuevo, son modelos 3D, 
y además no demasiado afortunados. Por 
mucho que podamos señalar las hilaran-
tes sobreactuaciones del original, estos 
modelos mediocres contrastan nega�va-
mente con el realismo y calidad de los 
escenarios. Es una lás�ma.

En el remake de hace unos años de 

Myst, Cyan acabó introduciendo una op-
ción para disfrutar de los vídeos originales 
del juego en lugar de los modelos 3D. Por 
desgracia, algo así no sería posible en Ri-
ven, ya que los personajes aparecen en 
secuencias del juego donde el jugador 
dispone de capacidad de movimiento. 

Sonido

El diseño de audio tuvo un papel funda-
mental en el Riven original, y el remake
con�núa la tradición. El propio Robyn Mi-
ller (uno de los hermanos que fundaron 
Cyan) amplió y repasó su trabajo original 
con una banda sonora de carácter am-
biental. No �ene el carácter 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 atención para superar algún 
que otro puzle.

Conclusiones

Riven es, en mi opinión, un juego que 
cualquier jugador de aventuras debería 
probar. Además del espectáculo visual, y 
su relevancia (junto con Myst) en la his-
toria de la aventura y del videojuego en 
general, con�ene algunos de los mejores 
puzles que he disfrutado. Ahora bien, 
¿será este nuevo Riven un juego del gus-
to de todos los aventureros?

La par�cular combinación de la vista 
en primera persona con esa ausencia de 
objetos y (casi total) de personajes fue, 
en su momento, divisiva en el mundo de 
la aventura. Existe un sector del público 
que ni siquiera considera estos Myst y 
derivados como aventuras en el sen�do 
tradicional. Personalmente estoy en 
desacuerdo con esta afirmación: las ca-
racterís�cas que yo considero troncales 
en una aventura, como la exploración, la 
inmersión en un mundo elaborado, la au-
sencia de elementos de habilidad, y la re-
solución de puzles y problemas, están 

tan presentes aquí como podrían estarlo 
en Adventure o en Monkey Island. Qui-
zá busques otros aspectos en las aventu-
ras, como un papel más fuerte de la na-
rra�va, la simulación e interacción con 
personajes, o una mayor libertad de ac-
ción e interacción con un mundo más 
sofis�cado en términos de simulación. Si 
buscas este �po de aspectos, es posible 
que el juego te decepcione.

Aun así, aunque tus intereses circulen 
por otro si�o, creo que es recomenda-
ble dejarse llevar por un momento para 
disfrutar del considerable espectáculo 
que Riven ofrece. Se trata, fundamen-
talmente, de un juego que busca por 
encima de todo la inmersión, la capaci-
dad de transportarte a un mundo fan-
tás�co y asombroso. Incluso los puzles 
(con su elevadísima dificultad) parecen 
una mera excusa para hacerte perder el 
�empo y poder vivir, por un poco más 
de �empo, la experiencia de ver, oír y 
respirar ese mundo fabuloso de Riven. 
Cien por cien recomendable. �
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Julia Minamata es una ar�sta y 
diseñadora 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 �ene nombre 
de compañía y lo hace todo ella: 
guion, programación (en AGS), grá-
ficos, edición, etc. En sus créditos 
esta ella, el montón de testeadores y 
el músico, nada más.

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

años 80 y principios de los 90 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 más.

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-
seño que quiere recordar a los clási-
cos. Pero es que en The Crimson 
Diamond Julia Minamata ha sabido 
incorporar alguna modernidad que 
hace igual, o incluso superior en al-
gún aspecto, a lo que Sierra podría 
habernos ofrecido, aunque, por des-
gracia, actualmente ya no se piden 
este �po de aventuras.

Podéis descargaros la aventura en 
Steam por 12,49 euros ( link.caad.
club/ul6wv). Esta vez no �ene demo 
ni aquí ni en su página. Sobre las re-
comendaciones nos aconsejan un 
sistema opera�vo Windows Vista o 
superior, con procesador Pen�um de 
1.2 GHz o superior, DirectX 9.0 y 
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 salió el 15 de agosto y ya el día 
18 tuvo la primera y el día 2 de sep-
�embre la segunda. Y encima nos 
avisan de que son para Windows y 
Mac, ¡como si hubieran salido para 
otras plataformas! Parece ser que 
han encontrado algunos fallos, cosa 

que nosotros no hemos notado en 
ningún momento. Se han arreglado 
fallos en los «loads» ya que al cargar 
una par�da salían cosas como no he-
chas cuando sí lo estaban, algunas 
veces el audio bloqueaba el juego, 
problemas con aperturas y cierres de 
puertas, añadido de abreviaciones en 
las órdenes y del libro de pistas para 
la versión Mac. Todo esto parece ser 
por el AGS y de cómo maneja los re-
cursos, pero siempre hemos pensado 
que cuando un juego sale debe estar 
probado al 100% y más cuando dis-
pone de montones de testeadores 
como pone en los créditos.

Y para acabar de convenceros os 
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, disfrutarás de este juego de 
Julia Minamata: The Crimson Dia-
mond. El es�lo ar�s�co te dará esa 
sensación sen�mental del primer 
Laura Bow, The Colonel’s Bequest. 
Si disfrutas de la nostalgia de los 
«viejos juegos», que quizás te lleven 
de regreso a tu infancia, ¡este juego 
te encantará! Tiene la ambientación 
de una novela de Agatha Chris�e de 
principios del siglo XX. Incluso �ene 
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 
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del camino. Es un juego de observa-
ción, de �po detec�vesco, y aquellos 
que aman los misterios y el suspen-
so, realmente deberían darle una 
oportunidad a este juego. Usando 
una vieja frase: ¡es la bomba!».

Ambientación

La aventura empieza explicando la 
aparición del «Diamante carmesí», ya 
que es el centro de atención 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 geóloga aficionada 
y detec�ve amateur y trabaja como 
inves�gadora en el Museo Real de 
Canadá, en Toronto. Su sueño es po-
der ir a la Universidad para estudiar 
geología y mineralogía. Al enterarse 
de la no�cia pide a su jefe, el profe-
sor Plummer, poder ir a esa zona 
para inves�gar, y se lo concede. Se 
supone que en esa zona no hay dia-
mantes y hay que inves�garlo.

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

plosión en un puente nos lo impide. 
Así que nos tenemos que quedar en 
Crimson Lodge (un albergue) donde 
primero empezamos a conocer a los 
otros inquilinos, la mayoría de ellos 
relacionados con la mineralogía. Va-
mos a tener nueve compañeros más: 
unos familiares del propietario que 
vienen a reclamar una herencia, una 
amante de los pájaros, un geólogo 
del gobierno, el encargado y los pro-
pietarios.

Los protagonistas, aparte de Nan-
cy, son: Evan Richards, propietario 
del Lodge, Nessa, hermana de Evan y 
que viene con su abogado Corvus 
Shaw para buscar el testamento de 
su padre a ver si le toca algo, Albert 
Respa, un geólogo 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 indígena local amigo de Evan al 
que ha prome�do que a su muerte le 
devolverá la �erra 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-
drá a inves�gar. En defini�va, es la 
trama perfecta de una clásica novela 
policíaca al es�lo de Agatha Chris�e.

A par�r de aquí, sin olvidar el dia-
mante, sucede un asesinato (de la jo-
ven Margot) y nos conver�mos en la 
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inves�gadora principal para descu-
brir al asesino y también la historia 
del diamante.

El juego se divide en siete capítu-
los, transcurriendo todos en el al-
bergue y alrededores. Primero nos 
familiarizamos con los demás perso-
najes, pero muy pronto también sur-
gen otros retos, como la desapari-
ción de unas copas o el robo de un 
broche. A par�r de aquí seguiremos 
inves�gando nuevos retos, pero to-
dos estarán relacionados con nues-
tro obje�vo final. También será im-
portante, ya que haremos de 
detec�ve, encontrar herramientas 
que nos puedan ayudar a inves�gar, 
como polvos para las huellas.

Finalmente hay que subrayar lo 
bien diseñado que está el misterio 
que vamos a jugar. En primer lugar, 
cada personaje está muy bien defini-
do, �ene sus propias mo�vaciones y 
es coherente con ellas desde el prin-
cipio. Nancy hace todas las inves�-
gaciones, pero no sabe nada, solo 
fragmentos sueltos, como los otros 
personajes, así que deberá reunirlos 
todos para descubrir la verdad. Y en 
segundo lugar veremos que al finali-
zar la inves�gación todos los datos 
reunidos por Nancy van a encajar 
perfectamente en cada historia per-
sonal. A diferencia de los juegos de 
Laura Bow, aquí solo muere una 
persona, o sea que la inves�gación 
es mucho más compleja.

Grá�cos

Perfectas y muy logradas imágenes 
EGA a 16 colores. The Crimson Dia-
mond, en general y a diferencia de 
The Colonel´s Bequest, representa 
un «más» en los juegos de aventu-
ras, como una reinvención. Usar el 
sistema EGA puede parecer un re-
troceso, pero además de ser un ho-
menaje representa una innovación 
muy refrescante.

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

Además de las escenas cinemá�-
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, saldrá el 
icono del «hablador» en uno de los 
laterales superiores para que no 
haya ningún �po de confusión, al 
menos al principio, cuando aún no 
conocemos a la gente.

Tenemos dos �pos de pantallas en 
el juego. Por una parte, en el Lodge 
casi todas van a ser de diferentes ta-
maños: grandes en lugares como la 
cocina o el comedor, medianas en las 
habitaciones y pequeñas en lugares 
como los lavabos o tocadores femen-
inos. Se pasa de unas a otras auto-
má�camente sin ver las transiciones. 
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cribir tonterías «para jugar», pues nos 
restarían 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-
rá lo que hay donde sea. Por tanto, 
solo se ha de apuntar lo que haya y 
luego usarlo para preguntar. No pue-
des avanzar por casualidad, hay que 
teclear las frases o verbos justos.

Aquí nos encontramos con varias 
muertes repen�nas, a menos que te lo 
veas venir, algo di�cil pero no imposible. 
Son como unas siete, entretenidas y sú-
bitas. Lo bueno es que el juego guarda 
automá�camente 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 automá�camente.

Tenemos tres diferentes �pos de 
ayudas. Se nos explica cómo escribir 
con abreviaturas en Menú / Help 
(como atajo), cómodo si te acostum-
bras, tenemos la opción «Notebook» 
que nos comenta lo que hemos hecho 
o debemos hacer y, por úl�mo, tene-
mos un libro de pistas en Menú / Hin-
tbook. Además, si tecleamos 
«REVIEW» nos resumirán 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.

En cambio, todo lo que hagamos 
fuera ya siempre serán pantallas que 
ocupan todo el espacio disponible.

Una de las caracterís�cas que más 
nos han gustado es que en algunos 
casos, por ejemplo cuando queda 
detrás de alguna cabaña, Nancy que-
daría escondida detrás y no se vería, 
pero como es la protagonista debe 
verse. Por tanto, el objeto que la 
tapa, en este caso la cabaña, queda 
como transparente.

Jugabilidad

Como sucede úl�mamente, es un jue-
go rela�vamente fácil con problemas 
que se solucionan con lógica, pero en 
primer lugar es MUY largo por las 
charlas (entre 8 y 10 horas) y en se-
gundo no todo el mundo está acos-
tumbrado a usar el teclado. En este 
caso no sólo está únicamente en in-
glés, sino que además tenemos un ex-
tenso vocabulario y deberemos acer-
tar con los verbos correctos. 
Sencillamente, cuando la acción se 
para escribimos con el teclado lo que 
queramos y el juego responde.

Pero esto es un arma de doble filo, 
aunque no se pueda hacer otra cosa, 
porque, y aunque no lo sepamos, hay 
un contador de «reflexiones» y de 
«puntos» que al final nos dirán hasta 
dónde hemos llegado. Las «reflexio-
nes» llegan a 24 puntos y los «puntos» 
a 19. Así que tampoco podemos es-
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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 llevarán al 
mismo camino y después llegaremos 
a la apoteosis final de preguntas y 
respuestas, que acaba en la comisa-
ría declarando al inspector muchísi-
mas preguntas más. Tenemos tres 
finales alterna�vos, con algunas va-
riaciones, lo que «picará» a alguno a 
repe�rlo, y más cuando Nancy se dé 
cuenta de que seguro que se ha de-
jado algún área sin inves�gar.

Di�cultad

No creemos que la aventura sea nada 
di�cil, el problema es usar la imagina-
ción y resolver los puzles de forma ló-
gica. Claro está 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-
más, nos dan muchas pistas.

Otro problema es la extensión, de-
masiada, que viene dada por la can�-
dad de texto que deberemos escribir y 
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 decía, los puzles son fáciles y 
ofrecen soluciones alterna�vas, no 
hay problemas con ellos. Además 

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

Sonido

La música corre a cargo de Dan Poli-
car, conocido como Dan The Band, 
músico, compositor y productor nomi-
nado al Grammy. Originario de Sea-
�le, Washington, pero que ahora resi-
de en el área de Nueva York. 
Podemos encontrar su música 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 icónico 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 música todo el 
rato (algo también �pico de finales 
de los 80), de hecho, la aventura es 
muda y sin sonido, este se usa solo 
en las «escenas especiales», y aun-
que hay muchas, no son suficientes.

Lo mismo ocurre con los efectos de 
sonido, pocos, pero majos y bien 
puestos. Como es normal, el es�lo es 
retro y discreto, sin estridencias, pero 
usado de modo efec�vo. También hay 
momentos de tensión en que suena 
música algo inquietante con lo que se 
refuerza esa sensación. �

http://dantheband.com
http://link.caad.club/h087v
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En el desierto blanco, una inmensa 
tundra helada, cuatro tribus sufren 
el dominio de las brujas de las nie-

ves y sus monstruosos seguidores. Un 
único guerrero será 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.

Tribus no �ene gráficos, como sus au-
tores explican (ver CAAD 65) aprove-
charon hasta el úl�mo byte de la memo-
ria para las tan�simas localizaciones del 
mapa. El protagonista absoluto del juego 
es el texto,  que de forma normalmente 
breve nos describe el paraje donde se 
desarrolla la acción, un interminable de-
sierto helado que se ex�ende en todas 
direcciones. No estoy seguro de la 
can�dad real de localizaciones, pero yo 
he podido contar más de 120. Sin duda 
unos gráficos de 8 bits sentarían muy 
bien a esas descripciones frías y monó-
tonas, donde predominarían el blanco y 
el azul, pero es cierto que las descripcio-
nes escuetas y tan similares refuerzan la 
sensación de una extensión interminable 
de nieve, donde el fondo negro de la 
pantalla llega a conver�rse en nuestra 
imaginación 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-
maño del mapa, algunas lo-
calizaciones, pocas pero al-
guna, no siguen la 
geometría euclidiana clási-
ca, y saltan a otra estancia 
que no debería estar allí. 
Así 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 
serás capaz de orientarte 

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

Tribus es un mundo abierto me�do 
en una increíblemente pequeña can�dad 
de memoria (64K), y aunque su modo de 
juego y su aspecto es el de una aventura 
de texto tal y como las conocemos, su 
concepto es muy diferente por varios 
mo�vos.

Una de las caracterís�cas 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 actuación, ciertamente muy limitada, 
pero con una forma de comportarse en 
esas breves apariciones que consigue 
crear la ilusión de que algo está suce-
diendo en ese mundo y tú eres ajeno a 
ello, porque en el fondo, solo eres uno 
de los úl�mos guerreros de una tribu 
condenada a morir de hambre.                            Por EJVG @Eduvillagal

Título Tribus

Género Aventura de texto de rol

Temá�ca Exploración, aventuras

Plataformas Amstrad CPC

Autor            Epic Adventures

Contacto      @eadventures_cm

Sistema DAAD ready

Versión V3.2

Lanzamiento Agosto  de 2024

Idiomas Español

Licencia 2$ (diciembre de 2024)

Web              epicadventures.itch.io/
tribus

http://x.com/@Eduvillagal
http://x.com/@eadventures_cm
http://epicadventures.itch.io/tribus
http://epicadventures.itch.io/tribus
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Por otra parte, el no ser una aven-
tura clásica también se nota en el 
hecho de que los objetos �enen 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 lógico 
por otra parte. Tribus huye de ese 
síndrome tan de jugador de aventu-
ra de texto que hace querer exami-
nar hasta la úl�ma piedra del ca-
mino. Ahí es donde se ve su aspecto 
más rolero, pues si hay algo que 
examinar o hacer en un juego de rol, 
el master, en este caso el programa, 
te lo va a señalar.

En cuanto a otro componente in-
dispensable del rol, el sistema de 
combate, se puede decir que está 
bastante logrado a pesar de su gran 
simplicidad, podemos ATACAR y 
también usar unos golpes especiales 
que aprenderemos con la experien-
cia y que nos ayudarán contra deter-
minados enemigos. Además, hay 
que decir que los combates nos 
pueden servir para farmear puntos 
de experiencia fácilmente, teniendo 
en cuenta además que podemos 
huir o evitar los combates sin penali-
zación alguna, a diferencia de otros 
juegos de rol en los que es habitual 
que una vez que se empieza el com-
bate sea di�cil escapar de él con 
vida si las cosas se complican.

Tribus es un juego absorbente y 
entretenido, te permite pasear por el 
mapa descubriendo si�os, elemen-
tos y enemigos nuevos sin la presión 
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que a veces hay en las aventuras de tex-
to convencionales, en las que sabes que 
cada paso puede ser el úl�mo. En Tribus, 
simplemente puedes explorar, dibujar el 
mapa y poco a poco ir descubriendo el 
camino que nos llevará a enfrentarnos a 
la bruja de las nieves y acabar con la mal-
dición del desierto blanco.�

Epic
Adventures
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Por Dardo

Título Devil’s Hideout

Género Aventura gráfica

Temá�ca Misterio, terror

Perspec�va 1ª persona en entorno 2D

Plataformas PC, Mac y Linux

Desarrollo y 
edición

Cosmic Void

Sistema GameMaker

Lanzamiento 10 de sep�embre de 2024

Voces Inglés

Textos Inglés

Licencia Comercial

Web              cosmicvoid.itch.io/devils-
hideout

Precio 9,75 €

C
osmic Void realmente es el desa-
rrollador independiente Aviv Sali-
nas, del que ya hemos hablado 

suficientemente en anteriores CAAD ya 
que combina todos los requisitos para ha-
cer las tareas de creación 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 año. 
En enero el Twilight Oracle de fantasía y 
Ci-Fi y muy bien valorado por la crí�ca, 
en julio el Tachyon Dreams Anthology, 
que no dejaba de ser una recopilación de 
una trilogía anterior compactada y algo 
ampliada, y en sep�embre el Devil´s Hi-
deout, puro terror y acabada por el mi-
cromecenazgo de Kickstarter con más de 
400 patrocinadores y consiguiendo supe-
rar la can�dad que necesitaba.

Devil´s Hideout es una aventura de 
point & click en primera persona, con grá-
ficos retro pixel art y de temá�ca de mis-
terio y terror, con sustos (sin relación con 
la historia, solo para darnos un toque de 

miedo), fantasmas revoloteando a nues-
tro alrededor constantemente y la pre-
sencia de un «Pennywise» como el de It
(Stephen King, 1986). Esta podría 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 página pode-
mos bajarnos una demo. El juego ya �e-
ne seis actualizaciones menores, cinco 
en sep�embre y una en octubre. Si no 
estáis suscritos o no queréis, también 
podéis hacerlo desde la página del autor 
( cosmicvoid.itch.io) al precio de 
$9,99. Aquí tenéis las tres versiones 
(Windows, Mac y 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, según Steam, son los 
siguientes: procesador y sistema opera-
�vo de 64 bits, Windows 10, procesador 
de 2GHz+, memoria con 2 GB de RAM, 
tarjeta gráfica con al menos 512 MB de 
memoria compar�da y un almacena-
miento disponible de 600 MB.

Ambientación

Lauren es la protagonista de esta histo-
ria. Con su hermana pequeña Beth, que 
ahora tendría unos 12 años, tuvo un ac-
cidente de tráfico, fueron llevadas al hos-
pital de la ciudad y, aunque Lauren salió 
ilesa, Beth murió (hace ya dos años), con 
lo que ahí sigue la herida abierta de Lau-
ren. Está tan obsesionada que, tras exhu-
mar la tumba y no encontrar el cadáver, 
toma una decisión. Justo al inicio de la 
aventura, una médium le confirma que 
Beth está viva y presa de una secta satá-

http://cosmicvoid.itch.io/devils-hideout%7C
http://cosmicvoid.itch.io/devils-hideout%7C
http://link.caad.club/fezta
http://cosmicvoid.itch.io
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nica, los cul�stas, con lo que ella inmedia-
tamente se pone en marcha para salvarla 
con la ayuda de su amigo A�cus. Pocos 
datos concretos �ene Devil´s Hideout, 
el nombre de los protagonistas y poco 
más. El pasado no importa, no sabemos 
la ciudad donde estamos ni muchos lu-
gares que vamos a rastrear, todo para dar 
más 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 �enen una profecía de su 
dios, el Sol Oscuro (Ru´u) y es que para 
descender a la �erra necesita un sacrificio 
humano. Y para ello han elegido a Beth. 

Imaginad algún pueblo de película de 
terror, un pueblo ya deshabitado, de al-
gún país 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 vacíos y cuerpos 

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

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

Algo extraño e inaudito es el final que 
vamos a encontrar a la historia. No �ene 
el �pico «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 repen�namente. 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 psiquiátrico. Pero lo que también 
es lógico es que es un juego de terror, 
donde nada puede explicarse y todo 
puede suceder así que cataloguemos 
también como «surrealista».

Grá�cos

Igual que la narra�va, la cues�ón visual (y 
sonora) está también adecuada al tema 
del terror. Son pantallas completas pixel art 
de es�lo retro llenas de colores, pero os-
curecidas, para dar una mayor sensación 
de miedo, porque veremos solo dos ico-
nos: inventario y menú. También en la par-
te inferior aparecen los diálogos, pero 
siempre tenemos la sensación de ampli-
tud. Las pantallas están llenas de objetos 
para inspeccionar y siempre habrá algún 
elemento terrorífico o repugnante, que la 

mayoría de las veces tendrá 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 80 y 90 y que tam-
bién hace sus propias aventuras, de las 
que hemos podido jugar a Spy Quest 1 - 
Mission: SPECTRUM y Spy Quest 2 - 
Opera�on: BOGROLL. Ya había 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. Mención especial al crucificado del 
apartamento.

Jugabilidad

En general la aventura no es di�cil y se 
puede avanzar bien recogiendo y usando 

objetos en los lugares adecuados. Los 
puzles también son fáciles y no hay mu-
chos, unos cinco o seis, en intervalos es-
paciados. Todos están bien pensados e 
integrados en la narra�va. 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 harán pensar más de la 
cuenta. Además, ya se han añadido los 
�picos logros de Steam. Evidentemente 
también veremos alguna cosa no tan ló-
gica, como encontrar un telescopio den-
tro de un cadáver, pero hay que ser un 
poco permisivo.

Recordamos años atrás cuando fuimos 
padres y nuestros hijos iban creciendo, 
que jugábamos con ellos a ver si se afi-
cionaban como nosotros. Había aventu-
ras infan�les como una de la serie Egipto
llamada Egipto Kids y otras que sin ser 

http://shdon.itch.io
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infan�les eran perfectas para compar�r 
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 temá-
�ca en sí de terror, sino por la sangre, 
los cadáveres o los sustos repen�nos. 
Incluso se nota en los diálogos, donde 
algunos son bastante fuertes.

La interfaz es muy fácil y cómoda, ade-
más de que al pulsar la barra de espacio se 
nos muestran los «puntos ac�vos» de cada 
pantalla. Podemos ir pulsando sobre esos 
«puntos ac�vos», que son en forma de 
unas bolas rojas hasta que se vuelven azu-
les y que significa que allí ya no hay nada 
que hacer. Pero algunas veces no es así y 
debemos pulsarlos más veces

Al pulsar en los personajes se inicia un 
diálogo 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 
menú, 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 úl�mo 
es el que da más sensación 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 �ra encima, pero el sistema 
normal también es tenebroso porque es 
donde veremos más creaciones horrendas. 
Normalmente, para jugar aventuras preferi-
mos que sean en tercera persona, pero re-
conocemos que, en este caso, en pantallas 
oscuras solo iluminadas con el círculo de 
luz de una linterna, en primera persona 
queda mucho más efec�vo.

Para desplazarnos tranquilamente va-
mos a tener un mapa que nos llevará a 

las diferentes localidades una vez 
las conozcamos. Es prác�co para ju-
gar, pero resulta un poco paté�co 
en cuanto a nivel gráfico. Sencilla-
mente son líneas muy básicas azules 
con cuadrados que simulan casas, donde 
las de color naranja son nuestras posi-
bles localizaciones. 

Una novedad, que como mínimo 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 podríamos coger o hacer.

Di�cultad

Lo fundamental es que la interfaz, las vo-
ces y los sub�tulos están en inglés, solo 
�ene este único 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, duraría 
días. Según los foros ya �ene algunas pe-
�ciones de gente independiente intere-

sada en traducirlo, pero de momento no 
hay nada concreto. Con Tachyon 
Dreams Anthology pasó lo mismo, pero 
ya con Twilight Oracle se tradujo a cinco 
idiomas, así que aún 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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incorporación que se le ha ocurrido po-
ner, que no es más que la lectura de una 
revista. En sí parece una tontería, pero 
se trata de diversos escritos, unos 15, 
de entre una y nueve páginas, algo así 
como 60 páginas 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 están 
escritas por patrocinadores del juego en 
Kickstarter, y que también son de otros 
patrocinadores las caras de fantasmas 
que veremos en lugares oscuros.

Sonido

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

go parece que nos pongan más en situa-
ción. La música se funde con los fondos y 
los gráficos y nos crea una especie de in-
quietud. El tema principal �ene un ritmo 
más tenebroso y las diferentes melodías 
cambian dependiendo de los lugares 
diurnos y soleados o en los nocturnos y 
oscuros como sótanos o el metro, cada 
vez más de película de terror. Son pistas 
de sinte�zador de los 80 combinadas con 
samples que parecen de instrumentos té-
tricos, como órganos o campanas.

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

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