POR BRUNO SOL
REVISTA PARA AVENTUREROS
OCTUBRE 2020

CAAD™ ¥
@ CRIMES

Y LAS NOVELRS
VISURLES
JAPONESAS

MAPAS Y SOLUCION COMPLETA DOBLE COMENTARIO  GUiA COMPLETA  ¢COMO SE HIZ0?

LAS AVENTURAS DE TORREOSCURA COPERNICO 86 THE CRIMSON
RUDOLPHINE RUR DIAMOND

Y ADEMAS: SNAIL TREK, TANTALOS, EL CAAD PARA DESARROLLADORES...



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

Consiguelo en:
https://bit.ly/34Sn6zW

Es HEROES
T\ DE PAPEL



https://bit.ly/34Sn6zW
https://bit.ly/34Sn6zW
https://bit.ly/34Sn6zW

CHRAD>

REVISTA PARA AVENTUREROS

SUMARIO

INFORME

Q
wrcoems | S
SOLUCIONES
LAS AVENTURAS DE

THE CRIMSON DIAMOND | pac 38

por Julia Minamata

RUDOLPHINE RUR

por Efraim Sanchez-Gil
PAG86

COPERNICO 86
por Baltasar | PAG 94

INFORME | PAG 30

EDITORIAL| PAG 4 ONIRIA CRIMES

NOTICIAS | PAG 6

DE NUMEROS, ANOS,
EPOCAS Y EDADES
CAADIANAS | PAG 102

DE COMO LOS INFORME | PAG 74

DESARROLLADORES LAS MISTERIOSAS

PUEDEN COLABORAR

CON EL CAAD,Y AVENTURAS I]E
PROMOCIONARSE AL BRIAN HUWARTH

MISMO TIEMPO | PAG 104
Por Mark Hardisty

Y LAS NOVELRS
VISUALES
JAPONESAS

Por SAeNcSA

PAG 16



cAADS2 | 4

EDITORIAL

Pienso que este CAAD tiene
cubierto con creces el frente de
los informes, pues también hay
uno acerca del desarrollo del
juego The Crimson Diamond,
una aventura grafica muy en

la linea de los Colonel’s Be-
quest de Sierra, realizado por

la autora independiente Julia
Minamata.
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Y ya para terminar, agradecer
que se esté leyendo esto. Me
resulta profundamente con-
movedor que mas de 30 anos
después de su primer nimero,
el CAAD y su tematica aln
despierten el suficiente interés
como para permitir que siga
apareciendo. Lo he dicho mu-
chas veces, y lo seguiré diciendo
porque es la pura verdad: El
CAAD son sus lectores, y mien-
tras haya interesados en leerlo y
colaborar con él, seguira adelan-
te. jNos vemos en el 53!



https://itch.io/jam/ectocomp-2  

CARDS2

(S NOTICIAS

MOTICIAS

EL PACTO Y EL
CUELGUE

E Enel niumero
anterior nos congratulaba-
mos ante la recuperacion
del Unico juego para el
Commodore Amiga de la
Bolsa del CAAD, El pacto.
La noticia ahora no es tan
agradable, puesto que
mientras procedia a la
denodada labor de mapear
el juego, el director de esta
tu publicacion se encontrd
una localidad con el grafico
corrupto, que producia

el blogueo del juego.
Afortunadamente, Spiral
ha podido editar el juego,
recomponer el grafico da-
Aado y permitir que se siga
avanzando en la aventura.
La version disponible en

la web del CAAD ya esta
corregida, por si alguien se
atreve a jugarla. Adelanto
que por lo que tengo visto,
el mapeado es realmente
extenso.

METROCENTER ‘84
VERSION 1.3

E También en el nimero
anterior hablamos de la libre-
ria de Inform 6 para ordena-
dores de 8 y 16 bits llamada
Metrocenter ‘84, cuya ver-
sion 1.3 esta disponible,
empleando el compilador
de Inform version 6.34.
Stefan Vogt, el autor de la
libreria, agradece la ayuda
del mismo Andrew Plotkin,
que arregld la compilacion
z3 y anadi6 arrays estati-
cos a peticion de Stefan, lo
cual resulta muy benefi-
cioso en ordenadores de

8 bits.

Aqui estd el repositorio:
https://github.com/byte-
project/metrocenter84

VENGANZA
DISPONIBLE PARA
COMMODORE 64

https://salgue79.itch.io/
venganza-c64

E Venganza, la primera
aventura de Physical
Dreams, esta ahora tam-
bién disponible para Com-
modore 64, uniéndose a
las versiones MSX y MSX2
ya existentes. José Luis
Salguero ha ultimado la
aventura con graficos mo-
nocromos, y tiene previsto
realizar también la version
colorida. El juego se puede
descargar libremente, pero
Salguero esta consideran-
do hacer una tirada fisica

en cartucho.

N e L
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LA SIERVA DE LA MUERTE

AVENTURA CONVERSACIONAL
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Aqui podéis encontrarlo, junto a documentacién relacionada:

https://github.com/ByteProject/Rabenstein

E Mas sobre Stefan
Vogt, que ha liberado el

codigo de su aventura The

Curse of Rabenstein para
uso personal y educativo.
Ahora, cualquiera pue-

de examinar el cédigo y
estudiar las técnicas de
programacion empleadas,
aungue Stefan no auto-
riza que se cree un juego
derivado del suyo, pues

el objetivo es ayudar a
otros desarrolladores en
su proceso de creacion

de aventuras con DAAD.
Pese a ello, Stefan avisa y
deja claro que el cédigo es
bastante cadtico, y que no
tenia pensado compartirlo

Forsaken Trail

Turns: A

¥You are standing on a trail deep in the
Black Forest. exXtending further north

from here

On a night like this: the

trees cast haunting shadouws and people

disappear uwithout ever

being seen again.

You notice: a carriage. two horses and

tThe coachmnan.

¥

hasta que recibié un buen
numero de peticiones para
saber como se podian
hacer con DAAD ciertas
cosas, decidiendo que lo

mas logico era mostrar el
codigo a quien estuviese
interesado.

E Y para comprobar que a veces casi
existe duplicidad de trabajos, en septiem-
bre salio la Release 1.6 de Punyinform, una
versiéon modificada de Inform para maqui-
nas de 8 bits. En el proyecto han trabaja-
do Fredrik Ramsberg y Johan Berntsson,
autores entre otras cosas del intérprete
de Maquina-Z Ozmoo (para Commodore
64), y ha colaborado Pablo Martinez
(@pablote2es), principalmente en la
aventura de ejemplo. La libreria permite
compilar tanto en versién 5 como en

version 3, y una aventura ocupa solo
23k (frente a los 57,8k que necesita In-
form). Aqui se informa de ello: https://
github.com/johanberntsson/Punyln-
form

Aquellos que hayéis probado otras
versiones de Inform en maquinas de 8
bits, os sorprenderéis con la velocidad y
la potencia de esta. Echadle un vistazo
si podéis. Stefan Vogt va a dejar de usar
su version de Inform desde que Fredrik
le hizo una demostracién de la veloci-
dad y las prestaciones de Punyinform.



https://twitter.com/pablote2es
https://github.com/johanberntsson/PunyInform
https://github.com/johanberntsson/PunyInform
https://github.com/johanberntsson/PunyInform
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TORREOSCURA PRESENTADO Y DISPONIBLE

Descargas multiples disponibles:
https://zonafi.es/torreoscura/descargas.html

E Torreoscura esta
disponible tras presentarse
oficial (y virtualmente) en
el evento Explora Commo-
dore por su autor original
Bieno Marti (aunque los
asistentes a la anterior
edicion de Retro Barcelona
ya lo pudieron probar en
su stand de Commodo-
re-Plus, al igual que en

la mesa de Amstrad-Esp
de el Ultimo RetroParla).
Torreoscura es la Ultima
aventura conversacional
realizada por Bieno para
Commodore 64 con The
Quill, portada a su vez con
The Quill para Amstrad
CPC por MiguelSky, igual-
mente portada con The
Quill para Oric por Chema
Enguita, y portada a su
vez con DAAD para sus
versiones en ZX Spectrum,
MSX, Amstrad PCW y MS-
DOS CGA por el ubicuo
Pedro Fernandez. Bieno
se ha encargado de hacer
los graficos para Quill en
Cé64. Pasarlos a los otros
sistemas fue relativamente
facil salvo, en contra de lo
que primero pensaria cual-
quiera, el caso de Quill de

CPC, para lo que no existia
ninguna herramienta. De
hecho, por no poderse, ni
se podian hacer graficos

a pantalla partida con el
Illustrator para CPC (hubo
que hacer un hack propio).
Después de todo el lio

se descubrié que si hubo
una herramienta para los
graficos a pantalla partida
en Quill de CPC... a falta
de que Tim Gilberts la
encuentre. El juego tiene
musica de fondo en Cé64 vy
ZX (128k), obra de Baron
Ashler. En ZX se meti6 con
el motor CHIPNSFX de
CNGSoft. Se intentd con
otros motores, pero éste
era el Unico que sacaba un
cédigo lo bastante peque-
Ao que funcionase (otros
motores sacaban cédigo
demasiado grande, no fun-
cionaban, o las dos cosas).
Torreoscura es el primer
juego hecho con DAAD
para Spectrum con musica
de fondo, acoplada hacien-
do uso del gestor interno
de interrupciones del
DAAD, que ha resultado
funcionar estupendamente
para ello. Era algo que Pe-

dro habia intentado hace
anos sin éxito porque, se-
gln el compilador DC, sus
cachés para incluir rutinas
externas eran demasiado
pequefas para el cédigo
generado por los motores
de musica habituales en
Spectrum. Pedro confiesa:
Evidentemente en realidad
era yo el que estaba muy
poco inspirado, ya que todo
lo que tenia que hacer era
poner el cédigo en cualquier
sitio de la memoria libre y
que la rutina incluida en
DAAD para acceder a él

se limitase al punado de
bytes necesario para llamar
a su direccién. Han hecho
falta una pandemia global
fulminante y una cuaren-
tena para que me diese
cuenta. ;Y el argumento?
Helo aqui: Para desconec-
tar del stress aceptas la
invitacién de un amigo de
juventud a pasar unos dias
en un pueblo alejado y lleno
de rincones curiosos que
explorar. Pero nada mds
presentarte alli tu amigo

no aparece... y empiezan a
pasar cosas extranas...



https://zonafi.es/torreoscura/descargas.html
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AVENTURAS GRAFICAS PARA PCY MAC DE POSTMODERN
ADVENTURES

Billy Masters Was Right: https://postmodernadventures.itch.io/billy
Dead Dimension: https://postmodernadventures.itch.io/dead-dimension

E Pero no es la Unica
creacion para PC de Postmo-
dern Adventures, no... Veamos
el argumento de Dead
Dimension: Peter Travers, un
preso inscrito en el programa
de exploracion interdimensional
de la NASA con la intencion de
recibir beneficios penitencia-
rios, deberd realizar una mision
sencilla: atravesar el primer
portal dimensional y repararlo
desde el otro lado. En palabras
de su autor, siempre he querido
hacer una conversacional. Y
con esta me he quitado media
espinita. Se juega como una
point and click pero predomina
el texto. Tiene mucho espiritu
de conversacional, incluso

la ciencia ficcion que usa es
bastante deudora de lo que se
destilaba en estos juegos en los
80 y ya entrando en los 90 con
cosas de Legend como Time
Quest o los Gateway.

E Billy Masters descu-
bre que sus vecinos estdn a
punto de ser asesinados por
un psicopata. El problema
es que tras ser sorprendido
tomando drogas en el cole-
gio y acusar a su profesor de
un delito, nadie le cree. Bajo
esta premisa tenemos una
aventura grafica para PC
realizada por Postmodern
Adventures con el titulo
Billy Masters Was Right,
cuyo responsable ha mani-
festado modestamente: No
hay mucho mds que contar.
Es una aventura cortita con
grdficos a lo Maniac Man-
sion que he hecho durante
el confinamiento. Proba-
blemente se lance también
en inglés. Se confirma que
versiones en espanol e in-
glés estan disponibles en su
pagina, y que se encuentra
en desarrollo la versién en
aleman.



https://postmodernadventures.itch.io/billy
https://postmodernadventures.itch.io/dead-dimension
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E ;Y esto es todo de Postmodern
Adventures? No tal, pues nuevamen-
te su responsable manifiesta para el
CAAD: Estos dos juegos son expe-
riencias cortas. Caprichos que me he
dado. La "importante" es Urban Witch
Story. Ambientada en los disturbios
de Los Angeles de abril de 1992, la
pareja de policias protagonista deberd
enfrentarse en una carrera contra-
rreloj a violentas bandas criminales,
sus propios companeros e incluso a

lo sobrenatural. El juego tiene una
estética pixel-art que emula las prime-
ras aventuras de Sierra basadas en el
motor AGI, recordando originalmente
a Police Quest. Se dispone de 30 es-
cenarios jugables y 40 personajes con
los que interactuar, con puzles basa-
dos en didlogos vy objetos. Echadle un
0jo a las versiones para Windows y
Mac en https:/postmodernadventu-
res.itch.io/urban-witch-story

VUELVE INCANUS

E Incanus, autor chileno con diez
aventuras creadas en InformATE! entre
los afos 2005 vy 2011, descubrid Squiffy
y publicd Rastros, su primer hiperrelato
en modalidad de libro juego, en 2016.
Ese mismo afo inici6 Memoria, pero que-
dé en el limbo, aunque lo ha retomado
este 2020 vy publicado a finales de julio.
El argumento del hiperrelato, secuela de
El Protector, una de sus primeras obras
en InformATE! es como sigue: Relato de
Sci-Fi de algo mds que supervivencia; has
naufragado en un planeta extrano, de vas-
tas llanuras... y con despiadados Cazadores
al acecho. ;Podrds aprender de La Gente
que no basta con sélo sobrevivir?



https://postmodernadventures.itch.io/urban-witch-story 
https://postmodernadventures.itch.io/urban-witch-story 
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WAMWORT RESCATADA

+ informacién en:_

https:/www.retrolel.com/es/wamwort-la-aventura/

E Una de las aventuras
presentadas al infausto
Gran Concurso de
Aventuras, organizado por
Microhobby y Aventuras
AD, fue Wamwort, juego
en dos partes realizado en
BASIC del que tan solo se
disponia de un snapshot de
la primera. Gracias a sus
previos contactos con
David Calandra - el
autor - a través de canales
del IRC Hispano, ICEknight
ha puesto a disposicién de

la comunidad aventurera
general el juego en sus
dos partes, y no solo eso,
sino que en dos versiones,
diferentes del snapshot.

La primera emplea el

tipo de letra estandar del
Spectrum y requiere el
uso de verbos en modo
indicativo. La segunda
version es casi idéntica

al snapshot disponible, es
decir, los graficos estan
recortados y contenidos
en un marco, teniendo una
tipografia propia, ademés

de cambiar el modo
verbal al imperativo. Las
diferencias mas apreciables
que muestra el snapshot
con esta Ultima son un
cambio en el color de la
pantalla de introduccién
y el ano del (c) que pasa

a ser 1989, en lugar del
1988 mostrado en las
recién rescatadas, asf
como el titular del mismo,
Aventuras Dinamic, que
sustituye a Dinamic
Software.

AVENTURAS DE TEXTO EN SCUMMVM

+ informacién en https://www.scummvm.org/

E ScummVM es un
programa que te permite
ejecutar ciertas aventuras
graficas y juegos de rol
clasicos, siempre y cuando
tengas sus archivos de
datos. Lo interesante

es que ScummVM
simplemente reemplaza los
ejecutables que vienen con
los juegos, permitiéndote
jugarlos en sistemas para
los que nunca fueron
disefados. ScummVM

es compatible con una
inmensa biblioteca de mas
de 250 aventuras graficas,

soportando muchos
clasicos.

Dando un paso mas all,
se hainiciado la etapa

de pruebas oficiales del
motor Glk de ScummVM
para ejecutar aventuras de
texto. Es un conglomerado
de submotores para
gjecutar juegos que utilizan
los diversos sistemas de
programacion que se
publicaron a lo largo de los
anos. En este momento,
los siguientes submotores
estan oficialmente en
modo de pruebas: ADRIFT

(excepto la versiéon 5),
AdvSys, AGT, Alan 2

y 3, Archetype (recién
reimplementado para Glk
a partir del cédigo fuente
original en Pascal), Hugo,
JACL, Level 9, Magnetic
Scrolls, Quest, Scott Adams
y ZCode (todos los juegos
en ZCode salvo los de la
version grafica de Infocom
6). Otros submotores,
como Comprehend, TADS
y Quill seran incluidos en
el futuro. Esperemos que
den un paso mas y afladan
PAW e incluso DAAD.



https://www.rudolphinerur.com/blog/2020/04/19/las-aventuras-de-rudolphine-rur/
https://www.retrolel.com/es/wamwort-la-aventura/
https://www.scummvm.org/
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{3 NOTICIAS

MAGNETIC SCROLLS PARA EL

SPECTRUM NEXT

+ informacién y acceso a los juegos de MS:

E Las creaciones de
Magnetic Scrolls salieron
en su momento para el

ZX Spectrum 128, con la
excepcion de Wonderland,
pero se trataba de juegos
solo texto. Strand Games
ha realizado versiones para
el nuevo Spectrum Next
de The Pawn, The Guild
of Thieves y Jinxter con
mejoras en la jugabilidad,
correccion de errores, ana-
dido de graficos, e incluso
en la version de Jinxter,

mas imagenes que en el
producto original.

Las aventuras se han
realizado portando el
intérprete de Magnetic
Scrolls, adaptandolo a los
8 bits y usando bloques
de memoria de 64 K. El
responsable de esa labor
ha sido Stefan Bylund, que
sigue trabajando, concreta-
mente con Fish! El cédigo
fuente estd disponible en
el repositorio de Strand
Games en Gitlab.

E Uto nos presenta

la segunda version de su
DAAD Ready!, la vO.2, un
paquete que contiene todo
el sistema para programar
en DAAD vy que te genere
facilmente los juegos ya en
discos DSK, Dé4, etc, para
gue solo te concentres en
hacer las aventuras, y no

en tecnicismos. El sistema,
preparado para funcionar
en Windows, empaqueta y
testea facilimente con CPC,
Spectrum, Commodore 64,
MSX1, MSX2, PCW, Plus/4,
y PC, gracias a los emulado-
res y herramientas incorpo-
rados. Ademas, desde esta
version permite hacer aven-
turas en castellano, inglés,
portugués y aleman, aunque
estos dos Ultimos tienen
alguna limitacion. El pack
solo cuesta lo que tardes en
descargarlo de aqui: http://
ngpaws.com/downloads/
DAAD/DAADReady/



https://strandgames.com/projects/zxnext
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LITERATURA
AVENTURERA

E Daniel Pérez Espino-
sa, autor de la aventura de
1989 El Espacio Maligno
junto a Raul Ortega Pala-
cios, se ha dedicado a la
escritura y ha sido finalista
de los premios Minotauro,
lgnotus y Nocte, nada
menos. Su Ultima creacién
es Magnet: La Sociedad

de la Rosa Secreta, una
novela de ciencia ficcion

y misterio ambientada a
principios del siglo XX en
una Nueva York ucroénica.
Veamos el argumento:
Hace anos, Tesla cred la
utopia. Una ciudad rica,
luminosa, bella. Ahora, en la
ciudad perfecta, comienzan
los asesinatos. En la web

de Daniel podéis encontrar
mas informacién sobre su
obra: https://danielpespi-
nosa.wordpress.com/

MAS LITERATURA
AVENTURERA

E Johan Paz, uno de
los primerisimos CAADia-
nos (cuando auin respondia
por JAPS) y que ya cuenta
con algunos titulos en

su haber, ha publicado la
primera entrega de la saga
‘Colonos de Tulgia’. Bajo el
titulo Cuentos de hierro y
polvora, estd compuesta
por seis cuentos y una
novela corta ambientados
en una Sudamérica ucro-
nica en la que se mezclan
drama, seres fantasticos

y naves del aire. El mismo
autor cuenta el proceso
que le llevo a su creacion
en una entrada de su blog:
http://pacificaciones.
blogspot.com/2020/07/
el-viaje-que-llevo-tulgia.
html

Y MAS LITERATURA
AVENTURERA AUN

E Quien lleva por la
mitad su préximo libro es
nada menos que Andrés
Samudio, que ha dejado
momentaneamente a un
lado las novelizaciones de
los juegos de Aventuras
AD vy se encuentra
enfrascado en las crénicas
del Viejo Archivero, donde
se trata su existencia desde
el principio de los tiempos
hasta el lejano futuro
donde es testigo del fin de
la Humanidad. Desde un
sitio seguro, por supuesto.
También hay una seccién
dedicada a todos aquellos
que formularon preguntas
al Vejestorio en la revista
Microhobby, manteniendo
la tipica cofia samudiana
de sus respuestas y
recomponiendo las
historias introductorias.
Andrés ha manifestado
respecto al proceso de
escritura: Me estoy riendo
casi tanto como con el
capitulo de los firfurcios
que puse en la novela de la
Espacial. A ver si lo acaba
pronto y nos reimos todos
otra vez con sus vivencias
y ocurrencias.



https://danielpespinosa.wordpress.com/
https://danielpespinosa.wordpress.com/
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NAPS, INTERPRETE
DAAD EN PYTHON

E Morgul esta desarro-
llando NAPS, siglas de The
New Age PAW-like System,
un intérprete de Quill,
PAWS, SWAN y DAAD en
Python, capaz de ejecutar
aventuras de esos parsers
excepto Quill, pues el autor
no le he dado prioridad. Por
ahora, NAPS es capaz de
ejecutar bastante bien La
Aventura Original y Jabato,
con graficos CGA o EGA,
habiéndolos extraido antes
con un script que se incluye
con el intérprete; y las
demés hasta cierto punto,
pero necesitando en este
caso extraer los graficos
manualmente. Morgul ha
indicado sobre NAPS: Tengo
bien implementado el DOA-
LL, SAVE, LOAD, RAMSAVE,
RAMLOAD... la interpreta-
cion de drdenes multiples,
conversaciones con PSI, uso
de pronombres, y entiende

cosas que DAAD no entendia;

no he sido estricto, lo que
aumentard la jugabilidad
sin perder compatibilidad
de otras cosas. También
tiene soporte de idiomas
inglés y portugués, que total

era una tonteria, y soporte

de PAW e incluso SWAN
hasta cierto punto. Afadido
a lo anterior, NAPS tiene
historial de 6rdenes (similar
a una linea de comandos de
Linux o Windows), y permite
redimensionar la ventana
cambiando el escalado,

algo que en DOSBox no es
posible sin cerrar y volver a
abrir el programa. En teoria,
NAPS deberia poder ejecu-
tarse en sistemas modernos
Windows, Linux y Mac, lo
cual también era parte de su
proposito inicial.

;AVENTURAS EN
CONSOLAS?

E Pues si, aunque
parezca extrafio, se
pueden jugar aventuras

de texto en una consola.
Existe GBA Frotz para

la Nintendo Gameboy
Advance, asi como Frotz
DC para la Sega Dreamcast,
capaz de interpretar juegos
z3 y z5. Hugo Labrande ha
aprovechado la portabilidad
del intérprete Punylnform
antes mencionado,
consiguiendo generar
la‘imagen y correr su
aventura Tristam Island

en esa consola de Sega

empleando Frotz DCy
cambiando “un par de cosas”
seglin sus palabras. Hugo
sonaba desde adolescente
con hacer un juego para
Dreamcast, y gracias a las
aventuras lo ha conseguido.
Ademas, como a esa consola
se le podia conectar un
teclado monisimo, el teclear
no serd un problema.

COMIENZA DE
FORMA OFICIAL
#ECTOCOMP2020

E Crea un juego de
texto durante todo octu-
bre, y envialo antes del dia
31. jLevanta y vuela!
https://itch.io/jam/ecto-
comp-2020



https://itch.io/jam/ectocomp-2020
https://itch.io/jam/ectocomp-2020
http://ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/ 
http://ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/ 
http://ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/ 
http://ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/ 
http://ngpaws.com/downloads/DAAD/DAADReady/ 
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1 El autor brasilefio Rogério Biondi robos, estafas y adulterios. Tal como
nos presenta una creacién aventurera con  dice el mismo Rogério, Mystery City es
todo el sabor del cine negro de detectives.  Una ciudad sucia, peligrosa, cosmopolita,

Mystery City nos pone en la piel de trepidante y llena de enigmas. El juego
Thomas Falken, un expolicia cuyo trabajo esta disponible en portugués e inglés para
de detective privado no le llena. La cosa Spectrum Next y MSX2, aunque esta
cambia cuando se le encarga investigar previsto traducirlo también al espafiol y
un asesinato mucho mas complejo y convertirlo a otros modelos de ordenador,
profundo que sus habituales casos de e incluso sacar una edicion fisica, jo dos!

Juego y manual estan disponibles para descarga libre en

https://rbiondi.itch.io/mystery-city



https://rbiondi.itch.io/mystery-city
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n este texto voy a dar a El género de las Aventuras Conver-
conocer el género de las sacionales que naci6 en EE. UU. fue
Novelas Visuales, un tipo  especialmente popular en los afios

de videojuego extrema- 70y 80. Como no podia ser de otra
damente popular en Japén, pero manera, este tipo de videojuegos
bastante desconocido y denostado fue cruzando fronteras y dandose
fuera de las tierras niponas, y para a conocer en otros paises, llegando
hablar de ellas merece la pena que inevitablemente a la cuna de los
nos traslademos a sus origenes. videojuegos: Japon.

—

— \ \ P




(T3] 7= BRI INFORME

Una delas principales sefias de identidad en las Novelas

Visuales es que como norma general, encarnaras al
protagonista, transcurriendo la narracion en primera

personay manteniendo conversaciones directas con el

resto de los personajes del juego.

Il se desarrollaron también
aventuras conversacionales,
pero fue en 1983 cuando la
empresa Enix y el desarrolla-
dor Yuji Horii (creador de la saga Dragon
Quest) dieron un paso mas alla e hicieron
evolucionar al género con su juego The
Portopia Serial Murder Case para el or-
denador personal PC-6001. En este titulo
manejariamos a un detective que debe
investigar un asesinato. Cabe decir que se
anadieron los suficientes items novedosos
y diferenciadores para crear lo que seria
considerado a partir de ese momento una
Novela Visual.
Los principales aspectos en comun entre
las Novelas Visuales y las Aventuras
Conversacionales residen en que en ambos
géneros la principal interaccion entre
jugador vy software consiste en la lectura de
un texto que narra una aventura donde el
usuario puede tomar decisiones que deter-
minaran el desenlace de la historia.
La principal diferencia que se dio en su
momento en las Novelas Visuales fue re-
forzar la narracion textual con imagenes de

los escenarios de gran detalle, personajes
definidos, junto a una banda sonora am-
biental y efectos de sonido. Con el tiempo
ha sido comun ver también la comple-
mentacién de otros medios audiovisuales
como son los doblajes de voz o escenas de
animacion.

Una de las principales sefas de identi-

dad en las Novelas Visuales es que como
norma general, encarnaras al protagonista,
transcurriendo la narracién en primera
persona y manteniendo conversaciones
directas con el resto de los personajes del
juego. Asi mismo, a lo largo de la trama, se
nos suelen presentar tomas de decisiones
o elecciones de didlogo que determinan la
direccion que va a tomar la historia a partir
de ese momento, desbloqueandose las
denominadas “rutas’, por lo general ligadas
a alguin personaje secundario del juego.

Y es comun encontrar que en las Novelas
Visuales haya varios finales por cada una
de sus rutas, adquiriendo asi una evidente
rejugabilidad.
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"So, how about it, Hisao?"

AEKA-SHIRAKI KATAWA SHOUJO

El estudio espafiol
srRproyectos desarrollo
en 2018 una Novela
Visual de caracter indie

llamada R Academy, con

50 variopintos finales.

SUBGENEROS Y TIPOS DE

NOVELNRS VISUNLES

urante sus primeros de un chico, por lo general estudiante

anos de vida, las Nove- de secundaria, y nuestro Unico objetivo

las Visuales cosecharon serfa mantener conversaciones con

un éxito masivo entre la varias companeras de clase o amigas.
poblacién japonesa gracias al predomi- Durante el juego se suelen dar varias
nio de los Dating Simulator y sobretodo  decisiones que generan puntos de afi-
los Eroges. Y es en este punto donde nidad entre los distintos personajes y
merece la pena detenerse.Los Dating al acabar el juego, nuestro protagonis-
Simulator son simuladores de citas. ta acabaria en un romance con la chica

Como jugador desempefiariamos el rol que tuviese mas puntos acumulados.
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En el afio 2006 el 70% de los juegos de PC
creados en Jap6n fueron Novelas Visuales,
segtin los portales de noticias Anime
Advanced y Advanced Media Network.

Un representativo ejemplo de ello seria la fama de estos, que fuera de Japon
el juego Tokimeki Memorial, desarro- se considerase a las Novelas Visuales
llado y producido respectivamente por como un género perverso, de mal gusto
Konami y Hideo Kojima en 1996 para la y moralmente deplorable.
consola NEC PCEngine. Con los anos, las Novelas Visuales
Los Eroges son Novelas Visuales siguieron evolucionando, lenta pero
erdticas. Darfan un paso mas adulto y imparablemente y aunque en Japén los
picante a las situaciones vistas en un Dating Simulator v los Eroge no han per-
Dating Simulator, siendo comunes las dido popularidad, otros subgéneros han
escenas graficas de desnudos e incluso podido brillar lo suficiente como para
de relaciones sexuales explicitas. darse a conocer internacionalmente,
El juego Yume Miru Kusuri, desarro- empezando a quitarse el estigma que
llado por ruf para PC en 2005 es un venian arrastrando desde sus primeros
Eroge de manual. El argumento gira anos. Un ejemplo de ello serfa que en el
en torno al estudiante Kouhei, el cual ano 2007 en Espafa llegd a anunciarse
debe afrontar problemas adolescen- por television la novela visual Hotel
tes como son el bullying, las drogas o Dusk: Room 215 para Nintendo DS.
comportamientos autodestructivos al Volviendo al tema de los subgéneros
mismo tiempo que mantiene explicitas de Novelas Visuales, realmente hay
relaciones sexuales. tantos que seria muy dificil sefalarlos
El motivo de porqué estos dos sub- todos. Pero para que os hagais una idea
géneros en concreto cosecharan apuntaros este dato; en el afio 2006
gran fama tiene como raiz las propias el 70% de los juegos de PC creados en
caracteristicas sociales y culturales Japén fueron Novelas Visuales, segin
japonesas, charco en el cual no vamos los portales de noticias Anime Advanced
a ahondar en este articulo, pero sf hay y Advanced Media Network

que destacar que es precisamente por
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YUME MIRU KUSURI

Un representativo

. N ejemplo de Dating
4 '-\ A ' Simulator seria el
/ \ - \ juego Tokimeki
— \ } i . Memorial,
\d'ﬂ'tnr"\‘t"é@@; 7 5@ Enecnert SelANEEE €0l | desarrollado
TemEnErle Franta &l fege. y producido
respectivamente
por Konamiy Hideo
Kojima en 1996 para la
consola NEC PCEngine.

HOTEL DUSK: ROOM 215

Why'd she go away?
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ambién hay que
destacar que como
el desarrolloy ichi
creacion de una
Novela Visual suele implicar un
bajo coste, suelen producirse
principalmente por estudios
indie e incluso por equipos de
una o dos personas. Aun asi, grandes com-
pafias no han dejado de desarrollar Visual
Novel con altas cotas de calidad. De esta
forma hemos visto evolucionar el género
de forma que actualmente existen Novelas
Visuales cuya interaccion con el jugador es
mas plena, utilizando mecanicas jugables

LAS CINETICAS. Aqui estaria-
mos ante la forma méas basica
de Novela Visual. No hay mayor
elemento de interaccion que el
pasar los textos. No hay toma
de decisiones y el juego sélo
tiene un Unico final. El popular

—

oTROS
SUBGENEROS
POPULARES
EN JRPON

Yep! Just hit the
and you'll feel happy

¥ LAS NOVELARS VISURLES

.\
mas A

t button on your feelings
and cheerful in no time!
T —
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propias de otros géneros e inventando y
experimentando diferentes propuestas.
Merece la pena comentar unos cuantos
ejemplos de Novelas Visuales que han
adoptado formas de juego ajenas para
alcanzar a entender su evolucion, llegada
en ocasiones a tal punto, que es dificil ca-
talogarlas como Novelas Visuales aunque

y extensisimo juego de misterio
Umineko no Naku Koro ni (PC,
2007) seria un claro ejemplo de
ello, con una extension de mas
de 1.300.000 palabras (Guerra
y Paz tiene unas 560.000
palabras).
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sus propios desarrolladores las definan asi.
La saga Danganronpa, cuyo primer titulo
fue lanzado en 2010 para la consola PSP
por parte de la compafia Spike es uno de
los mejores exponentes sobre este punto.
Su gameplay, ademas de consistir en leer
textos e interactuar con otros personajes,
afade otras funciones méas dinamicas. Al
protagonista podremos manejarlo en pri-
mera persona en ocasiones para recorrer
un instituto en el cual estd atrapado, y asi
mismo, durante unos eventos recurrentes
deberemos participar en una suerte de
minijuegos que consisten en disparar a
elementos por la pantalla o tomar deci-
siones a gran velocidad. En el juego Kara
no Shoujo, creado en 2008 para PC por
Innocent Gray, manejamos a un detective
que estd tras de un asesino en serie y en
ocasiones debemos explorar escenarios de
crimen a modo de point and click sefalan-
do con el puntero en diferentes lugares de
la pantalla para encontrar pistas que nos
ayuden a avanzar en la trama.

Otro ejemplo lo tenemos en la Novela
Visual indie Doki Doki Literature Club!,
creada por Team Salvato en 2017 para PC.

LAS OTOME. Similares a
los Dating Simulator cuyo
protagonista es una chica

y sus intereses romanticos
son hombres. Asi mismo, la
version homosexual de este
subgénero serfa llamado
BLG o Yaoi.

lugubres.

UTSUGE. Novelas Visuales
centradas en la melanco-
lfa. Suelen narrar historias
deprimentes en ambientes

Este juego va mucho mas alla en su meca-
nica de juego, rompiendo la cuarta pared
de forma magistral y obligando al jugador
a interactuar con su propio ordenador, de-
biendo cerrar previamente la Visual Novel,
para poder encontrar archivos que nos ha
creado y escondido el propio juego dentro
de diferentes localizaciones de nuestro PC.
Una de las sagas mas famosas y extensas
es la de Ace Attorney, publicada por CAP-
COM para Game Boy Advance en 2006.
En estos juegos manejamos a un abogado,
el cual debe de interrogar a personajes, ex-
plorar escenarios con un puntero, recoger
pruebas vy luego utilizarlas en el orden ade-
cuado en diferentes juicios que se celebran
alo largo de la trama.

Como se puede ver, poco a poco

las Novelas Visuales siguen
evolucionando, aumentando la
interaccion del jugador, sin detrimento
en la popularidad de los modelos mas
clasicos del género.

—

Por su puesto, aungue haya una
mayoria de Novelas Visuales
que se centren en intereses ro-
manticos, uno puede encontrar
absolutamente de todo en este
género. Desde misterio, terror,
suspense, aventuras, politica,
problemas sociales, etc, etc...
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INFLUENCIR

n¥E LAS visuniL
NOVEL EN OTROS
ENTORNOS

s necesario destacar que

las Visual Novel no sélo han

tomado elementos de otros

juegos, sino que la influencia
de este género ha estado también muy
presente en todo tipo de titulos. Algunos
ejemplos rapidos pueden ser:
La saga de juegos de lucha BlazBlue.
Ademés de tener uno de los sistemas
de combate més pulidos en el género,
destaca también por gozar de uno de los
argumentos méas complejos y densos que
se han visto jaméas en un juego de peleas.
La forma de narrar la trama es directa-
mente a modo de Visual Novel, llegando
en ocasiones a pasar hasta 30 minutos de
lectura entre combate y combate.
Infinidad de juegos de RPG y estrategia
han optado por adaptar las conversa-
ciones entre los protagonistas a modo
de Visual Novel también. Mostrando en
primer plano los sprites de los personajes
y colocando sus didlogos en una caja de
conversacion. Ejemplos evidentes de esto
lo vemos en la saga de Fire Emblem.

Como curiosidad, en el juego de culto
NieR Gestalt debiamos avanzar en un
momento dado en la trama a través de
una Aventura Conversacional, y en su
continuacién NieR Automata harian lo
propio pero a modo de Novela Visual.

Pero la influencia de las Novelas Visuales
ha traspasado el sector de los videojuegos
y podemos encontrar que es muy comun
que aquellos titulos que gozan de gran
popularidad han tenido sus propias
adaptaciones a series de anime, mangas,
novelas ligeras o incluso peliculas de
actores reales.

Algunos ejemplos famosos de estos
casos serfan Steins;Gate, CLANNAD,
Fate/stay night o Tsukihime entre otros
muchos que han tenido sus propias
versiones animadas y series de manga.
Ace Attorney, mencionado anteriormen-
te, tiene su propia pelicula con actores
reales.
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BLAZBLUE

Hagna
Sorry, my memory really blows...

How ‘bout } just call you butt [lass.

FIRE EMBLEM

Aquellos titulos

que gozan de gran
popularidad han
tenido sus propias
adaptaciones a series
de anime, mangas,
novelas ligeras o
incluso peliculas de

actores reales.

STEINS;GATE
asically a hidden m

e advice about my father, ple
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ara ir terminando, hay que en exclusiva a crear Novelas Visuales de
sefalar que la incipiente suspense y misterio.
popularidad de las Novelas Y el ejemplo més claro de todo ello lo

Visuales en occidente ha de-  encontrarfamos en la aclamada Katawa
rivado en que varios estudios a lo largo del  Shoujo del 2012, Novela Visual que narra

mundo se hayan aventurado a desarrollar la historia de un chico discapacitado que
sus propias Novelas Visuales, y aunque es trasladado a un centro especializado
como norma general tienen un disefo ar- donde se debera relacionar con personas
tistico similar al anime japonés, las tramas con todo tipo de condiciones especia-
que tratan se localizan fuera de Japén. les que le ayudaran a deshacerse de sus
Como ejemplo de ello tendriamos a la prejuicios y aceptar su situacion vy limita-
aclamada Everlasting Summer, novela vi- ciones. Esta peculiar Novela Visual nacio

sual creada en 2013 por la desarrolladora como una idea entre multiples miembros
rusa Sovietic Games que nos muestra una  del foro de 4Chan a raiz de una ilustracion
trama de suspense y romance que  que fue publicada donde aparecian chicas
transcurre en un campa- con diferentes discapacidades. Varios
mento de pioneros de la miembros de distintos paises se unieron
Unién Soviética. para crear la desarrolladora indie Four Leaf
One Thousand Lies, de-  Studio vy llevar a cabo este proyecto.
sarrollada por Keinart en
2006, es una novela vi-
_ sual cinética comica
. que transcurre
\> en la ciudad
— espafola de
Sevilla y narra las
relaciones sociales de
un grupo de jovenes.
La compafia indie
mexicana Eternal
Night Studios lleva
anos dedicandose

1

KATAWA SHOUJO
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Como se dijo al principio,
las Novelas Visuales son
la evolucion de las Aventu-
ras Conversacionales.
Cadavez son mas popu-
lares tanto dentro como
fuera deJapon y si te gusta
leer y jugar a videojuegos
deberias darle la opor-
tunidad que se merecen
porque hay auténtico oro
en este género.

Por Juanjo Muioz

ce Attorney, cuyo titulo
original es Gyakuten Saiban,
es una saga de videojuegos
que comprende seis titulos, a
los que hay que sumar cinco spin-offs o
juegos derivados.

La relevancia de la saga es tal que en Japon
se han realizado basada en ella una pelicula
de actores reales, una serie de animacion,
cuatro manga (uno basado en la serie), tres
musicales (de la compafia femenina Taka-
razuka Kagekidan), una obra de teatro y CD
dramas, ademas de la tipica mercadotecnia
de productos de éxito, como bandas sonoras
o figuras de los protagonistas. Esta saga

es una de las que mas han contribuido a
popularizar el género de las Novelas Visuales
fuera de Japon.

Los juegos -en los que se va a emplear su
denominacién internacional si no existe en
espanol, en lugar de la original japonesa-
son los siguientes:
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TOhOS LOS
JUEGOS
DE LA sAGR

Phoenix Wright: Ace Attorney ~ Phoenix Wright: Ace Attorney:

Fue el iniciador de la saga. Justice for All
@ Game Boy Advance | 2001 Japén @ Game Boy Advance | 2002 Japdn
@ Nintendo DS | 2005 Japon @ Nintendo DS | 2006 Japén

@ Nintendo DS | 2006 Espafa

Phoenix Wright: Ace Attorney Apollo Justice: Ace Attorney
Trials and Tribulations @ Nintendo DS | 2007
@ Game Boy Advance | 2004
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JUELGOS DERIVADOS

Ace Attorney Investigations: Miles Edgeworth
publicado para Nintendo DS en 2009.

Ace Attorney Investigations 2 aparecio dos
anos después que su antecesor, en 2011.

El profesor Layton vs. Phoenix Wright: Ace

" e O ? Attorney es un cruce o crossover entre las
- A series de Ace Attorney v el Profesor Layton.
Phoenix Wright: Ace Attorney Aparecid para Nintendo 3DS en 2012.
Dual Destinies Dai Gyakuten Saiban: Naruhod Rynosuke
@ Nintendo 3DS | 2013 Japén, no Boken iniciador de su propia serie, salio
siendo un producto digital en el resto para Nintendo 3DS en 2015.
Y Dai Gyakuten Saiban 2: Naruhodo Ryunosuke

Ultimo titulo por ahora, se publicé para
Nintendo 3DS en 2017.

Nota: Existen también versiones para otras
consolas vy sistemas operativos, pero se
indican solo las primeras en aparecer.

Rayfa

Be silent, impudent whelp!

Phoenix Wright: Ace Attorney
Spirit of Justice

@ Nintendo 3DS | 2016 Japén.

En EE. UU. y Europa también fue un
producto digital.




nnovar en el campo de las
aventuras no es nada sencillo.
A lo largo de 40 afos hemos
habitado civilizaciones antiguas
y distopias futuristas, interactuado
con personajes histéricos y criaturas

fantasticas, hemos sido aprendices de
pirata, hackers, aventureros, detectives,
magos, astronautas y periodistas. ;Esta

<< ONIRIA -
CRIMES

gNIB)

oNIIRI=

BEUNO SOL

todo inventado? Para el estudio espanol
cKolmos Games aun hay margen para
ofrecer experiencias rompedoras, tal y
como como queda patente en su nueva
creacion, Oniria Crimes. Una aventura
gue nos invita a resolver crimenes en el
entorno mas insospechado: el mundo de
los suenos




INFORME| 31 | caaps2

La ciencia ficcion v el cine negro
se fusionan en Oniria Crimes, una
sorprendente aventura creada

por cKolmos w Badland Publishing
en la que investigaremos una
serie de crimenes en un futuro
distopico en el que la civilizacion
ha colonizado el mundo de los
suenos. Bienvenidos a Palacio de

-.. A los Deseos, bienvenidos a Oniria.
r '
T il

LA VIDA ES SUENO

LLa trama de Oniria Crimes nos

lleva a un futuro en el que los seres

humanos han logrado colonizar
la esfera de los suefos, lo que

ha permitido construir la primera
ciudad onirica, Palacio de los De-
seos, una megalopolis cambiante
donde confluyen los suefos de

toda la humanidad. La mayoria de
los sofiadores se han agrupado en
gremios, y el mayor de todos ellos,

la Triple Estrella, ha gobernado
Palacio de los Deseos desde su
fundacion bajo el puno de hierro
de su lider, Tiberio.

La popularizacion del método De la

Llave (Ilamado asi por su creador)

provoco la llegada masiva de sofna-
dores a Palacio de los Deseos, que

reclamaban un cambio en la ges-
tion de la megaldpolis, lo que ha

provocado la primera convocatoria

de elecciones. Y por si la situa-
cion no fuera lo suficientemente

candente, una serie de misteriosos
crimenes estan a punto de quebrar
el ya de por si delicado equilibrio
de poder entre los diferentes
gremios.

Los Rondadores, una organizacién
dedicada a velar por el orden y la
justicia, totalmente independiente
y ajena a los gremios, ha movili-
zado a sus agentes para localizar

y detener a los autores de dichos
crimenes, antes de que el caos
acabe por dinamitar Palacio de los
Deseos.

UNA AVENTURA NOIR
DIFERENTE A TODAS

Oniria Crimes sorprende a primera
vista por su estética, transportan-
do al jugador a un universo cons-
truido integramente con voxeles,
lo que refuerza la sensacion de in-
mersion en un mundo que escapa
de las limitaciones de la realidad,
una quimera construida sobre los
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suefos colectivos de toda la humanidad.
En este plano onirico investigaremos cada
una de las escenas de los crimenes de una
manera tan exhaustiva como sorpren-
dente. Por supuesto, podremos buscar
pistas y atar cabos sueltos como lo haria
Sherlock Holmes o el Inspector Colombo,
pero en el universo de Oniria los objetos
también tienen su propia consciencia,

Oniria Crimes es el
primer capitulo de un
ambicCios0o Universo
transmedia que se ira
expandiendo en un futuro
en forma de dos novelas

y mas videojuegos.

lo que les permitira dar testimonio de

lo acaecido en cada escena del crimen.
Los libros de una estanteria, los cuadros,
las cortinas, los espejos o las alfombras
pueden ser interrogados, permitiéndonos

contrastar sus testimonios para encontrar
nuevas pistas que podrian dar un giro radi-
cal a la resolucién de los casos.

A través de las declaraciones de los
objetos iremos descubriendo la identidad,
e incluso el aspecto, de los diferentes
sospechosos de cada caso. Aunque dichos
objetos, como sucederia con un testigo
humano, arrastran sus propios prejuicios,
por lo que tendremos que tener mucho
cuidado para no culpar a un inocente por
culpa de un testimonio interesado.
Llegado el momento, cuando contemos
con suficientes pistas y declaraciones de
testigos, podremos resaltar en nuestra
libreta las dos evidencias con las que
probar la inocencia o culpabilidad de los
distintos sospechosos de cada crimen y
presentar el caso a nuestros superiores.
Y solo entonces descubriremos si hemos
acertado o fallado, lo que nos obligara a
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retomar de nuevo el caso.

En cada una de las escenas de los crime-
nes no solo tendremos que interrogar a
los testigos, sino resolver distintos puzles
que nos dardn acceso a nuevas pistas.
Estos enigmas estan disefiados al mas
puro estilo de la vieja escuela, como en las
aventuras clasicas de los 80y 90, lo que
nos obligard a tirar de ingenio y neuronas,
aungue nuestro ayudante nos ird ofre-
ciendo algunas pistas cuando la cosa se
alargue demasiado.

EL GERMEN DE UN
UNIVERSO TRANSMEDIA

Oniria Crimes es el primer capitulo de un
ambicioso universo transmedia que se ira

expandiendo en un futuro en forma de
dos novelas y mas videojuegos, y en el
que cKolmos Games lleva trabajando unos
cuantos anos, tal y como nos revela Jorge
Garcia, programador y disefiador de este
primer videojuego de la franquicia. De he-
cho, el primer videojuego de este universo
fue Oniria Times, un minijuego donde se
gestionaba el periddico del mundo de los
suefios, con toda clase de noticias locas
mezcladas con otras reales y varios miste-
rios que resolver.

Este estudio espanol, que llevaba produ-
ciendo diversos titulos para dispositivos
moviles desde 2013, ademés de partici-
par en diversas jams y realizar encargos
de “serious games”, tomo un importante
cambio de rumbo en 2018: “A partir de
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ese ano”, nos comenta Jorge, “cKolmos se
especializd en dos ramas de desarrollo.
Una muy experimental, a la que llamamos
la ‘Divisién de Operaciones Extrafas),
capitaneada por mi hermano [José Miguel
Garcia] y enfocada a juegos para nifos,
que ha conseguido mas de 15 millones de
partidas jugadas. La otra rama es narrativa
y surgié gracias a la incorporacién de Meri
Palas como escritora, con quien hemos
publicado varios minijuegos narrativos,
poesia interactiva, y otras obras en las que
hemos ido desarrollando un universo muy
particular: Oniria, la Tierra de los Suefos”.
“En la Global Game Jam de enero de
2019”, prosigue Jorge, "donde tuvimos la
suerte de estar en el museo del video-
juego de Roma (VIGAMUS), surgié Oniria
Rooms. Era un ‘meditation game’ con
estética voxel basado en la novela El
Cuarto de Jacob de Virginia Woolf, donde

el jugador tenia que desentrafar un
misterio a partir de lo que contaban los
objetos de una habitacion. Este juego fue
muy apreciado y nos dimos cuenta de que
tenia magia. Ademas nos encanté hacer un
juego narrativo totalmente voxel. Enton-
ces decidimos hacer un prototipo combi-
nando la idea de ‘habitacion misteriosa’
con la investigacion criminal. Ese prototipo
lo presentamos a GameBCN en febrero
de 2019, asi que podriamos decir que ahi
empezo la aventura de Oniria Crimes”.

De hecho, algunos de los personajes

de Oniria Crimes han sido rescatados

de anteriores creaciones del equipo. La
detective Santos es una variacion de un
personaje creado para una novela inédita,
La Tasca Gris, que Jorge escribi¢ a finales
del siglo XX, y Jazzmine, la agente especial
de los Rondadores en el caso 3 de Oniria
Crimes, es un personaje cuya civilizacion
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“La palabra voxel viene de ‘volumetric pixel’,
y podriamos decir que es el equivalente al
pixel en un espacio en tres dimensiones”, nos
explica Jorge Garcia, programador y dise-
Aador de Oniria Crimes. “Cuando hablas
de estética voxel, o de voxel art, esta-
mos usando un concepto de voxel muy
amplio, porque en realidad los cubitos
que vemos no son un Unico voéxel. Pero
la forma de construir un espacio en tres
dimensiones utilizando solo cubos como
unidad mimina si es voxel art”.

;Y por qué decidieron apostar por los voxeles
para crear Oniria Crimes? Jorge nos lo
explica: “Escogimos esta estética porque
creemos que hay una senda perdida

en el desarrollo de aventuras graficas:

la evolucion del pixel art al voxel art.
Cuando el 3D comenzé a imponerse, los
juegos de aventura trataron de hacer
graficos realistas, y la rama del voxel art
nunca llegé a desarrollarse. Sin embargo
es una evolucion logica del pixel art y es
una maravilla explorarla”.









“Cuando probé la herramienta pencil
de Photoshop, me di cuenta de que se-

ria una gran herramienta para crear

pixel art".
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he Crimson Diamond se

inicié como un hobby, y no

tenia pensado al princi-

pio desarrollarlo como un
juego. Asisti a una escuela técnica
de arte donde aprendi y practiqué
técnicas de dibujo y pintura. Poste-
riormente trabajé como ilustradora, prin-
cipalmente para periodicos y revistas. Em-
pleaba Adobe Photoshop para digitalizar,
corregir y colorear mis ilustraciones. Un
dia, lef un articulo acerca de la herramienta
Pencil de Photoshop, la cual es un pincel
sin efecto de suavizacion (antialias). Nunca
lo habia empleado antes y ni siquiera
sabia de su existencia, pero tan pronto lo

probé me di cuenta de que serfa una gran
herramienta para crear pixel art.

Empecé haciendo habitaciones en pixel
art, teniendo como referencia e inspiracion
el juego The Colonel's Bequest (Sierra
On-line, 1989). También eché un vistazo al
juego de tablero Cluedo para sacar algunas
ideas con las que disefar diferentes tipos
de habitaciones. jEsa es la razén por la cual
en The Crimson Diamond hay un estudio
y una terraza cubierta!

Tras dibujar varias habitaciones, me parecio
interesante hacer una casa. Conocia el
programa Adventure Game Studio gracias a
las series de juegos Ben Jordan: Paranor-
mal Investigator de Grundislav Games y
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“Disefié una “sala tutorial” para

ensefar a los nuevos jugadores

como emplear el parser del juego”.

Chzo Mythos de Yahtzee Croshaw. Empecé
a aprender el uso de Adventure Game Studio
con la ayuda de los tutoriales en YouTube de
densming y foros dedicados al AGS.

Mi pequefio proyecto continud de este
modo durante aproximadamente diez anos.
Construi habitaciones vy sprites, y aprendi méas
acerca de AGS a medida que incorporaba
mas caracteristicas. Empecé a escribir una
historia relacionada con lo que iba creando,
tomando mi interés en la historia canadiense,
la geologia y la mineralogia como puntos de
inicio.

A finales de 2018, The Crimson Diamond
(que todavia no tenia ese nombre) estaba al-
canzando un punto en el que quise mostrarlo
a otras personas. Queria ensefarlo, pero
también era algo que me asustaba. jHasta

ese momento solo habia existido para mi!

Lo envié a WordPlay, un expositor de juegos
narrativos de Toronto, la ciudad donde vivo.
iMe sorprendié que fuese aceptado! Dis-
ponia de un par de semanas para dejar The
Crimson Diamond con un aspecto adecuado
antes de que tuviese lugar la presentacion
publica. En ese momento concentré mis
esfuerzos en crear una demo funcional que
los asistentes pudiesen jugar.

La positiva recepcion en WordPlay me moti-
v6 para dedicar mas de mi tiempo y energia
en el juego. En la primavera de 2019 envié
el juego a la competicién de Toronto de las
Ubisoft Indie Series, donde mi sorpresa fue
mayuscula al estar entre los diez finalistas.
Mientras daba los Ultimos retoques a The
Crimson Diamond, pensé en el juego desde

"
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una perspectiva diferente. ;Podria ser este
proyecto comercialmente viable? A través
de lo que habia investigado me di cuenta
de que bien podria serlo, asi que desde

ese momento decidi trabajar en el juego a
jornada completa.

2019 fue un afio ocupado para The Crim-
son Diamond. Desarrollé mas del juego, y lo
exhibi en méas lugares. Mostré una demo en
el PAX West de Seattle, tuve un expositor
en el EGLX de Toronto e incluso lo pude
mostrar en el AdventureX de Londres.
iEstaba realmente feliz de recibir respuestas
tan positivas de algo que empezé como

un hobby! La informacién recibida de los
jugadores también ha sido de gran ayu-

da durante el desarrollo de The Crimson
Diamond.

El juego estd inspirado en las clasicas
aventuras graficas de finales de los 80y
principios de los 90, pero no quise que
fuera complicada o intimidante para alguien
gue nunca habia jugado una aventura de
ese tipo. Diseé una “sala tutorial” para
ensefar a los nuevos jugadores como em-
plear el parser del juego. El inventario esta
basado en graficos en lugar de texto, lo que
es mas tipico de las aventuras de la época.
Hay un “cuaderno de notas” en el juego
donde se registran los progresos del jugador
y ofrece indicaciones de lo que necesita ser
solucionado a continuacion. Los puzles no

son intencionadamente dificultosos, vy su
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disefo es logico. jQuiero que The Crimson
Diamond pueda ser disfrutado por el mayor
numero posible de jugadores!

La musica del juego esta muy inspirada en

la de aventuras graficas clasicas, del mismo
modo que la paleta EGA de 16 colores. A
finales de los 80, el estandar de mayor nivel
en musica de aventuras graficas era la tarjeta
de sonido Roland MT-32. La mUsica fue com-
puesta para ella, pero poca gente la tenia por
aquel entonces, dado que costaba alrededor
de 700 dodlares. Dan Policar es el musico que
esta trabajando en The Crimson Diamond,
con tanto empeno que adquirié una MT-32
y se las ingenié para hacerla funcionar. {Soy
muy afortunada de tener a Dan trabajando
conmigo! El esta tan concentrado en como
suena el juego como yo lo estoy en como
luce.

Dany yo hemos empezado a compartir el
proceso de desarrollo de la musica y los gra-

Un beneficio afiadido a la creacién de
The Crimson Diamond ha sido relacio-
narme con la comunidad de aficiona-

dos a los juegos de aventura.

ficos de The Crimson Diamond en emisiones
en vivo (streaming), mis graficos en

Y sumu-
sicaen ;
donde nos presentamos mutuamente. Las
emisiones son muy divertidas, y disfrutamos
al relacionarnos con la gente y mostrar como
trabajamos.
He tenido la buena suerte de estar en
grupos tanto presenciales (PAX East 2020)
como virtuales via emisiones en vivo. Un
beneficio afadido a la creacion de The
Crimson Diamond ha sido relacionarme con
la comunidad de aficionados a los juegos de
aventura, y reunirme con montones de gente
sorprendente. iEn estos Ultimos dos afios he
aprendido tantas cosas nuevas, tenido tantas
nuevas experiencias y hecho tantos amigos,
gue me pregunto qué es lo que me deparara
el futuro!
En el momento de escribir esto, primavera de


https://www.twitch.tv/a_maplemystery
https://www.twitch.tv/a_maplemystery
https://www.twitch.tv/danpolicar

INFORME| 45 | caapsz2

Press EMNTEER to advance text, B3¢ to s¥ip cutscens.

2020, estoy trabajando en el cuarto de los
siete capitulos de The Crimson Diamond. No
tengo una fecha de lanzamiento fijada, y no
voy a tentar a la suerte dando una estimacion
de cuando estard acabado el juego. Solo digo

que se lanzara cuando esté listo. Soy una
desarrolladora indie e independiente, asi que
no tengo que responder ante nadie mas que
a mi misma. jHaré el mejor juego que me sea
posible!

BA ABENTAES FINALIST

02-03N0V2(19 snencer

Word Play

Showease

INDIE

SERIE
~ 'r:'."

http://www.thecrimsondiamond.com/

https://store.steampowered.com/app/1098770/The_Crimson_Diamond/

https://juliaminamata.itch.io/the-crimson-diamond-demo

https://twitter.com/JuliaMinamata

https:;//www.twitch.tv/a_maplemystery

https://wwwyoutube.com/c/JuliaMinamata

https://www.facebook.com/The-Crimson-Diamond-853072644882675/
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» Version comentada: Windows

SNAIL TREK

20 MINUTE ADVENTURES

DARDO

hil Fortier es es el creador de esta

saga de cuatro episodios que con su

sello ICE FALL GAMES http://www.
icefallgames.com/ podéis encontrar a la

venta en STEAM https://store.steampowe-

red.com/search/?term=Snail+Trek por un

precio tirado ya que es una aventura total-
mente amateur y ademas tiene ya algunos
afios: menos de un euro cada episodio vy el
primero gratis.

Cronol6gicamente la serie se
desarroll6 entre los afios 2017 y

Programador, disefiador, artista: Phil Fortier

2018, asi que para ser una sola

Twitter:

https://twitter.com/icefallgames?lang= personay tardar tanto tiempo
Compafia: Ice Fall Games parece ser que tenia las ideas
http://www.icefallgames.com/ muy clarasy es muy trabajador.

Las fechas de salida de cada episodio son las
siguientes: Capitulo 1, Intershellar el 30 de
noviembre de 2017, Capitulo 2, A Snail of
Two Worlds el 10 de diciembre de 2017, Ca-
pitulo 3, Lettuce Be el 4 de enero de 2018 y
Capitulo 4, The Final Fondue el 16 de marzo
de 2018.



https://twitter.com/icefallgames?lang=
http://www.icefallgames.com/
http://www.icefallgames.com/
https://store.steampowered.com/search/?term=Snail+Trek 
https://store.steampowered.com/search/?term=Snail+Trek 
http://www.icefallgames.com/
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snail Trek — Ch 3

You brush aside some dirt and find
»f lettuce from the

Es una mezcla extrana entre aventura
grafica y conversacional, cosa que no

es muy frecuente, y por esto mi interés.
Mientras que podemos mover a los per-
sonajes con el ratén o el teclado y andar
de un sitio a otro como en las graficas, a
la hora de hacer las acciones debemos
teclearlas y escribir la frase como ocurre
con las conversacionales. El problema es
que solo podemos jugarla en inglés, no
exista una traduccion al castellano, y esto
va a dificultar a mucha gente. Si debemos
escribir solo una palabra como EXAMINE
para que haga una accion y nos dé una ex-
plicacion no hay problema, pero a la hora
de teclear frases largas tipo FILL RESINE
INTO PRINTER la cosa se complica. De

todas formas nos da una gran variedad de
palabras diferentes para una misma accién
y ademas a la hora de escribir frases largas
siempre vienen de una explicaciéon anterior
de “examinar” o “mirar” y alli aparecen

las palabras “extranas’, si no tenemos
mucha idea del inglés, para componer una
oracion. Por otro lado mientras escribimos
las palabras o frases van apareciendo en

la parte inferior de la pantalla de texto
posibles variantes de las mismas como si
fuera un diccionario, lo que ayuda mucho.
Finalmente comentar que es una aventura
humoristica de Ciencia-Ficcion, con mu-
cho de parodia. Quizas un poco infantil
pero con toques divertidos y pocos textos
largos donde perdernos en traducciones.
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GUIGH

Basicamente nos encontramos entre dos
razas interestelares enfrentadas: los “ca-
racoles” (no sabemos su nombre técnico)
y los “cocineros” (la raza “Zhawk”). Los
primeros tienen el planeta agotado de
existencias de lechuga y buscan nuevos
horizontes para colonizar y poder comer y
los segundos buscan un buen bocado para
llevarse a la boca.

Partiendo de aqui, tres astronautas de los
“caracoles” emprenden una misién por

el espacio en busca de buenos planetas

y acaban encontrando uno que les es
perfecto. Lo que no saben es que todo

es un montaje de la tecnologia “cocinera’,

un planeta “sefiuelo’, y cuando aterrizan

el planeta no es lo verde que imaginaban
sino una roca volcanica llena de lava, el
lugar perfecto para que los “cocineros”
tengan sus cocinas a todo gas.

El desarrollo consiste por parte de los “ca-
racoles” en explorar y avisar a su flota para
que vengan, que estd esperando en el
espacio la sefial de confirmacion mientras
que por parte de los “cocineros” la idea es
atrapar a los otros y cocerlos en sus ollas
para darse un buen banquete. Tomaremos
el papel de los dos bandos aunque los pro-
tagonistas siempre seran los “caracoles”.
Es una aventura que, quieras o no, es larga
por mas que su coletilla sea lo de los “20

i
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minutos”. Si te dedicas a mirarlo todo y en-
contrar la frase correcta lleva su tiempo.
Ademés estamos jugando a una aventura
que salié hace varios aflos y que ya esta
completa porque supongo que es su mo-
mento jugar capitulo a capitulo y esperar
el siguiente se deberia hacer corta, pero
ahora con toda entera y dispuesta nos
vamos a pasar muchas méas horas entrete-
nidas.

INVENTARIO

En principio no tiene problemas de nin-
gun tipo. Como ya he comentado antes
movemos a los personajes con el ratéon o
el “teclado de flechas” indistintamente y
nos podemos pasear por las pantallas a
nuestro aire. Cada una de ellas esté llena
de pequenos detalles para que podamos
examinarlo todo y perder mas tiempo
investigando.

El inventario es como en cualquier otra
aventura, y pulsando en el objeto que
queramos tendremos una explicacién de
qué es cada cosa, lo que nos ayudara tam-
bién a la hora de dar instrucciones.

Lo que lo diferencia es el sistema de juego,
ya que se ha optado por el tipo de las
conversacionales. Deberemos teclear ins-
trucciones cortas o complejas para coger
los objetos, usarlos o mirar los decorados.
Y aunque para ello deberiamos pulsar

la tecla “F3” para que saliera la linea de
texto, tampoco es necesario. En cualquier

momento si pulsas sobre una letra ya
aparece esta linea, lo que resulta mas facil
y eficaz. Ademds en la parte inferior van
saliendo palabras a medida que escribimos
y al aparecer la nuestra ya podemos pulsar
en ella 'y no tener que escribirlo todo.

Curiosamente no he visto di-
ferencias apreciables entre los
diferentes capitulos. Normal-
mente al ser series que duran
anos se van mejorando cada vez
un poco, pero en este caso todo
sigue igual, tanto el apartado
grafico como el de juego.

Referente a los guardados podemos hacer-
lo las veces que queramos y ademas si nos
olvidamos tiene una opcion de Autosave
para estar tranquilos. Pero esta es una
cuestion que a mi siempre me ha preocu-
pado. Siempre intento guardar las partidas
aparte por si alguien se queda pillado y no
puede seguir. O simplemente por si me
apetece volver a mirar el juego al cabo

de un tiempo. En este caso no se pueden
guardar las partidas aparte, a menos que
entiendas un poco de Windows, ya que las
guarda en el registro, no en el directorio del
juego o en el tipico AppData. Si queremos
acceder a ellas debemos ejecutar el regedit
y buscar entre los directorios de HKEY la
direccion “HKCU\Software\Phil Fortier\”,
cosa bastante complicada para inexpertos.
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Otro detalle interesante de la aventura

es que algunas veces podemos morir. No
ocurre con frecuencia pero puede pasar. Si
nos acercamos a puntos eléctricos, recibi-
mos descargas u otras historias parecidas
y se acaba la partida. Pero tampoco hay
que preocuparse porque podemos volver
a cargar el juego desde el mismo punto en
que lo dejamos y continuar tranquilamente
sabiendo ya lo que nos puede pasar. Creo
que es otro detalle interesante.

La aventura tiene otra parte in-
teresante a la hora de jugaryes
que en la parte superior izquier-
da de la pantalla hay un “Score”,
un sistema de puntuacion al
que debemos llegar. Por cada
accion bien hecha nos da unos
puntos y cada uno de los cuatro
capitulos tiene una puntuacion
diferente a la que llegar.

CONTROLES

Tenemos una extensa variedad de controles
para esta aventura que paso a enumerar:

F1 - Ayuda sobre las teclas basicas.

F3 - Aparece la linea de texto (o directamen-
te pulsamos sobre una letra).

F5 - Salvar la partida.

F7 - Cargar la partida.

F9 - Restauramos el juego al inicio.

TAB - Inventario. Pulsando sobre cada obje-
to con el ratén tenemos su explicacion.
CTRL + P - Pausar el juego si queremos
descansar.

Barra de espacio - Cambio de personaje.
Ratén o “teclas de flechas” - Moverse.

De todas formas si pulsamos ESC nos apa-
rece un mend como en cualquier programa
y desde alli se puede controlar todo con

los cuatro directorios que nos da. Tenemos
“File” donde controlamos F5, F7, F9 v salir
del juego, “ACTION” donde aparece el F3,
pausar e inventario, “Speed” donde con-
trolamos la velocidad de nuestro personaje
pudiendo elegir entre normal, mas répido o
mas lento y “Sound” donde podemos subir y
bajar el volumen o encenderlo y apagarlo.

GRAFICODS

Al arrancar el juego lo hacemos desde

un menu en el que podemos elegir tanto
pantalla completa o no como diferentes
resoluciones y calidad de la imagen. Las
resoluciones van desde los 640 x 480
hasta los 1152 x 864, o sea que es bastan-
te baja para los ordenadores mas moder-
nos, pero se sigue viendo perfectamente.
Los graficos, en general, son sencillos pero
cuidados, con muchos detalles y colorido
y con una amplia paleta de colores. En

los primeros dos capitulos no hay mucha
variedad de pantallas diferentes, entre dos
y cuatro, pero en los dos capitulos ultimos
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se amplia un poco més llegando a unas siete, Lo tinico de lo que puedo

quejarme es de la portada,
cuando se carga el juego. Es
demasiado sencilla y aburrida.

llenas de detalles.

Lo que si cambia mucho son las animacio-
nes. En los primeros capitulos son pocas y
cortas y en los Ultimos ya son mas largas e

interesantes porque nos explican detalles de
la historia que no sabriamos si fuera un corto
comentario de texto o largas parrafadas que
tuviéramos que leer.

Lo Unico de lo que puedo quejarme es de la
portada, cuando se carga el juego. Es dema-
siado sencilla y aburrida y creo que podria
haberla hecho algo diferente y mas trabaja-
da. Y mas teniendo en cuenta que es el titulo
del juego y sale en todos los comentarios de
internet.

MuSIChH

En principio tenemos una larga melodia a lo
“Indiana Jones” que aparece en la presenta- .

CHAP TS ERE
cion del juego y que es muy animada vy alegre. INMNTERS HUH NS
Luego cada uno de los capitulos cuenta con

una melodia diferente que es la que nos

acompana todo el rato. También son alegres, BSNAIL TREK

largas y entretenidas, pero si nos aburren B WINDOWS, MACOSX, STEAMOS+LINUX
siempre hay la opcién de desactivarlas o bajar fimbientacidn
el volumen. Jugabilidad
Finalmente decir que esta todo lleno de efec- Graficos “
tos de sonido especiales. Cuando cogemos Guidn
un objeto, o lo usamos, o incluso cuando Dificultad

obtenemos una puntuacion del “score” saltan Sonido

pequenos efectos que te meten mas en el VALORACIGHN H

) FINAL
juego.
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Q Versién comentada: MSX, MSX2

Programacion: Jorge Romero

Compaiiia: Oniric Factor

Motor: DAAD

Aio: 2020

TANTALOS

RICARDO OYON

orge Romero es un viejo aficionado a los

libros de Elige tu propia aventura y a los

videojuegos en general, que ha estado
desarrollando juegos durante afios. Afirma
sentir predileccién por la escena retro e indie
que, aungue mas reducida en comparacion
con otros mercados, es también méas cercana,
amigable y apasionada.
El afio pasado descubri6 el DAAD'y
quiso experimentar con un género
en el que atin no se habia introduci-
do: la aventura de texto. Conté con
la inestimable ayuda de la comu-
nidad retroaventurera. Y el fruto
de esta “aventura” es Tantalos, una
historia de ciencia ficcién que nos
pone en la piel (o en la hojalata) de
un robot abandonado en una base
minera que se desmorona y de la
que tenemos que escapar.
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Tengo que confesar que esta critica ha
sido un hueso duro de roer para mi. Le he
dado muchas vueltas al tema: por un lado
no me agrada hacer una critica que deje
mal sabor de boca al autor. Pero, por otro
lado, no hace mucho yo mismo decia en
las redes sociales que lo que hace falta en
el mundillo de la aventura es critica seria
y honesta. Critica que sefale lo bueno y
también lo malo de los juegos, en lugar de
limitarnos a darnos palmaditas en la espal-

da entre nosotros y premios por participar.

Porque si todos los desarrollos merecen
aplauso, entonces no hay diferencia entre
unos y otros, entonces las criticas no
sirven para nada, salvo como promocién.Y

ENCUENTRAS UNA SOLIDA AUERTA
AL FInAL FASILLO. EN D
BOR DESG A SE ENCUERT

OFUEGOS
ESTE .

un BOTENTE ELECTROIMAN .
EM DICHA POSICION. IMPEIDIENDOTE CONTIN

SALIDA: O

ahora me toca respaldar mis palabras. He
estado tentado de seguir el ejemplo de
alglin otro redactor que dijo que, antes
que hacer una mala critica de un juego,
preferia no escribir nada. Es una posicién
razonable, sobre todo cuando tenemos en
cuenta que todo esto que hacemos (desa-
rrollar juegos, escribir criticas) lo hacemos
por amor al arte. ;Qué necesidad hay de
malos rollos? Pero creo que eso seria es-
conder la cabeza debajo del ala, después
de haber insistido en que necesitdbamos
critica. Ahora alguien tiene que dar ese
paso. Y me temo que me ha tocado a mi.
Ya podéis adivinar que el juego no me ha
dejado satisfecho.

2 En
. BUEDES
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1EMPECEMOS PORE LO
BUEND!

Tantalos es una obra con un componente
narrativo, como viene siendo habitual en las
aventuras actuales. Los textos son largos, el
estilo es agil y agradable, consigue transmitir
la atmdsfera que busca: una ciencia ficcion
claustrofébica, emparentada con el horror de
Alieny el género de catastrofes.

Visualmente puntta alto: la fuente de texto
es bonita y los graficos muy llamativos.
Mientras otros desarrollos de 2019 mostra-
ban puros ladrillos de texto, esta nos mues-
tra atractivos escenarios de ciencia ficcion,
en color o en blanco y negro, dependiendo
de silajugamos en MSX 0 MSX2.

Incluye el manual en el propio juego, al que
se accede tecleando “ayuda”. Es algo que

se estd volviendo habitual en las aventuras
modernas y que me parece un gran acierto.
El nivel de dificultad es correcto, tirando

a bajo para el jugador experimentado. Tan
solo me atasqué un par de veces en el tramo
final, quiza porque me empené en hacer algo
que no funcionaba. Me durd unas tres o
cuatro horas, jugando a mi ritmo, sin prisas.
Posiblemente se pueda acabar en menos

tiempo.

EN EL APARTADD *"NI
BIEN NI HMAL"...

Tiene una mecanica rara, o al menos a mi

me ha parecido rara, y es que, tras leer la

descripcién de una localidad, puedes escribir
simplemente “EX”, sin especificar qué quieres
examinar, y en algunos casos te amplia la
descripcién de esa localidad con nuevos
detalles. No habia visto esto en otras aven-

turas y conviene saberlo, porque algunas
descripciones extendidas te dan la clave para
avanzar.

Otro detalle raro: el protagonista es un robot
gue constantemente muestra emociones
humanas, como: “tienes la desagradable

” o«

sensacion de que alguien te observa”, “te sien-

”

tes inquieto”, “con un nudo en las entranas’,
“lanzas un grito de impotencia...”. No resulta
muy robotico, la verdad.

Tantalos se aferra quiza de-
masiado al esquema clasico
del puzle de llave+puerta, que
encontraremos bajo distin-

tas formas a lo largo de toda

la aventura. Explora el mapa,
encuentra objetos y usa esos
objetos para abrir el paso a
nuevas zonas del mapa. No hay
puzles especialmente complejos
u originales, ni personajes con
los que podamos interactuar.

Y tampoco busca contarnos una gran histo-
ria, el argumento se resume en cuatro frases.
Es un sota, caballo y rey a nivel de mecanicas
jugables. Lo cual no es algo malo, todo de-
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GRAFICOS: Una btisqueda inversa con

Google nos permite comprobar que
son imagenes creadas por distintos
ilustradores profesionales que poste-
riormente han sido convertidas a la

resolucion del MSX para el juego.

pende de lo que busque cada jugador.
Algunas acciones estan simplificadas, e
incluso alguna vez el personaje hace algo sin
que tu se lo mandes, en aras de simplificar
acciones complejas. No acabo de decidirme
si este sistema me convence o no. Supongo
que todo depende de como se use. Para

que se entienda mejor lo que quiero decir,
digamos que la diferencia estaria entre tener
que teclear literalmente “abrir la puerta con la
llave de hierro” en otras aventuras para que
el programa te haga caso, a que aqui “abrir” a
secas sea suficiente en esa misma situacion...
Quiz4 el ejemplo sea un poco exagerado,
pero seguro que entendéis a qué me refiero.
El Mosquetero de Fran Kapilla usaba un

sistema parecido y en su momento lo valoré
como algo positivo, de cara a iniciar a nuevos
jugadores en el género vy evitar atascos. Pero
el riesgo de ser demasiado generoso con lo
que escribe el jugador es que a veces este
puede llegar a resolver puzles de casualidad.
Y no lo digo por decir, me ha pasado.

Este tema darfa para debate, pero por ahora
lo voy a dejar ahi. Hasta aqui todo pinta
bastante bien, diréis. Pero ahora es cuando
saco...

MI LISThA DE QUEJAS

Y es que hay toda una lista de cosas que me
he encontrado durante la aventura y que me
han chirriado. Vamos alla. Nada més empezar




a jugar, observo que el juego esta en prime-
ra persona: el jugador es el protagonista y
ademaés escribimos las drdenes en infinitivo.
Pero, antes de teclear nuestras instruc-
ciones, el juego nos pregunta: ;Qué hago?
;Qué quieres que haga? Lo cual sugiere la
presencia de un personaje que esta espe-
rando nuestras instrucciones. Pienso que,
en este caso, lo correcto serfa preguntar:
;Qué vas a hacer? De otro modo, se da una
confusion entre primera y segunda persona.
Lo siguiente que llama mi atencién es la
presencia de algunas comas donde no co-
rresponden: la popularmente llamada “coma

asesina”:

> Los rétulos de los locales, proyectan
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trémulos fantasmas de nedn...
> Seguir demasiado tiempo husmeando por
aqui, ya no parece una buena idea.

> Rogamos al personal de mantenimiento de
los tuneles, que presten especial atencién a
su equipo.

Y no estoy hablando de un par de descui-
dos; hay una coma asesina en practica-
mente todas las localidades. Lo cual resulta
raro porgue, en general, la aventura esta
bien escrita, tiene una buena prosay una
ortografia impecable.

Otro problema que me he encontrado es
que, en varias ocasiones, el texto me dice
que hay “algo” en la localidad, pero luego no
me deja interactuar con ese “algo”. Ejemplo:
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La aventura esta bien escrita, tiene una buena prosa y una

ortografia impecable.

> Sobre la mesa hay unos papeles.

Yo: Coger papeles

> Aqui no hay nada de eso.

Me encontré un par de veces con situacio-
nes en las que la accién mas logica (o la que
a mi al menos me parecia la mas légica) no
funcionaba.

O ese caso en el que algo que no puedes
hacer al principio luego sf lo puedes hacer
cuando llega el momento. No porque la si-
tuacion haya cambiado, solo porque el guion
lo establece asi.

También, después de haber apagado algo, la
descripcion de la localidad seguia diciendo
que estaba encendido.

Y otros pequenos detalles en los que no voy
a entrar ahora porque me alargaria dema-
siado.

Mi conclusion es que Tantalos es la primera
obra de su autor dentro del género y se
nota. Para mi, todos estos detalles que he
citado revelan falta de experiencia, un desa-
rrollo apresurado y un testeo insuficiente.

¥ LOS GRAFICOS...

Y alin no he hablado de los gréaficos.
Tengo un problema personal con este
tema. Porque si, son espectaculares, pero
ja quién le debemos el mérito? Pues... una

busqueda inversa con Google nos permite
comprobar que son imagenes creadas

por distintos ilustradores profesionales
que posteriormente han sido convertidas
a la resolucion del MSX para el juego.
Diréis que es un método que ya se ha
usado otras veces, y es cierto. Cuando un
desarrollador no tiene la habilidad o los
medios para dotar de graficos atractivos

a su aventura, a veces tira de imagenes
de internet. Y quiza esto sea aceptable
dentro de un contexto de desarrollo
amateur, cuando se hacen las cosas sin
mas ambiciones que pasar un buen rato y
compartirlo con los demas. Pero este caso
es diferente, porque Tantalos es un juego
de pago. La version méas barata del mismo
(descarga digital) son 5€. Y este es el gran
problema, desde mi punto de vista: que
su autor quiere cobrar por el trabajo de

otros.
Este es el mayor problema que tengo

con este juego. Podria ser méas benévolo
con mi critica si este titulo jugara en la
liga amateur. Es cierto que tiene algunos
fallos, pero el mayor problema que le veo
es que quiere jugar en profesionales y

creo que no estd a esa altura.




Tantalos me parece una aventura entrete-
nida. No impresiona, no inventa nada nue-
Vo, se conforma con un esquema jugable
muy clasico, pero es mas que digna dentro
de lo que propone. Tiene una buena prosa.
Y no es excesivamente dificil de terminar...
Es un juego correcto, con algunos fallos
menores que se hubieran subsanado con
mas testeo, pero en cualquier caso se gana
facilmente el aprobado.

Su gran problema, lo que le resta puntos

a mi modo de ver, ha sido lanzarla como
aventura de pago en el mercado del
homebrew para 8 bits, en el que abundan
los trabajos de gran calidad distribuidos

de forma gratuita. jY ademas, utilizando
ilustraciones sacadas de internet sin contar
con el permiso de sus autores!

Me duele hacer una mala critica, pero creo
que es necesario dar este paso si queremos
empezar a tomarnos nuestra aficién un
poco més en serio. Pido a su autor, si me
lee, que lo tome como lo que es: una critica
a una aventuray no algo personal. Y al fin
y al cabo es solo mi opinidn, no tenéis por
qué estar de acuerdo.
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HaE LLEGADD & LA JLANTA INFEAIOR DEL
CEMRTAO DE INTESCAMEIOD. ES ULA SoAn SaLa
CInCULAR ARESIDIDA POR Un TUuRed AsSCEnRSOS.

DEEDE.HEUf; ES POSIELE ASCENDER A LA
BECIION DE MANRTENRIMIENRTO.

HRRA PODER SUEIR, ES PRECISO ESTAR EN
POSESION oE una TARSETA DE ACTESO. PUEDES
SORTINUAR POR LA PUERTA BUR.

SALIOAS : AR.S

ANTALO

UM Interactive Fiction Story

COTANTALOS
EOMSX, MSX2

fAmbientacion
Jugabilidad
Graficos
Guion
Dificultad

Sonido

VALORACIGHN
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» Versién analizada: MSX en el emulador OpenMSX y tanteada la version de Cé64

" msx

Autor: Bieno Marti. Torreoscura es

una aventura conversacional original
de Bieno Marti realizada con The

Quill (Gilsoft) en sus versiones para
Commodore 64, Amstrad CPCy ORIC
y con el DAAD (Aventuras AD) en sus
ports para ZX Spectrum, MSX, Amstrad
PCW y PC MS-DOS CGA.

Aun no se como he llegado hasta
este punto...

Vivo aqui, en Torreoscura,
aislado del mundo y donde solo
me cabe esperar que alguien
venga y saque de esta soledad
eterna y la maldicién que muerde
y alarga cada momento en mi
vida mientras la marchita a una
velocidad implacable.

TORREOSCURA

EFRAIM SANCHEZ-GIL

s un juego realizado originariamente

con la herramienta The Quill y luego

se us6 DAAD para que llegara a mas
plataformas. Sus graficos son vectoriales,
realizados con la aplicacién The lllustrator, son
en blanco y negro y estan bastante bien, me
gustan.

En la versién MSX no existe audio
alguno, pero me llevé una grata
sorpresa al probar la versién de C64,
ya que, mientras carga el juego (que
por cierto, la pantalla de carga es
una preciosidad en MSX y C64), sue-
na una musica y luego en el juego,
suena otra diferente. Debo mencio-
nar que las muisicas son especta-
culares y su autor es Baron Ashler.

El juego consta de dos partes, luego
son dos cargas.

Como novato en este mundillo de las aventu-
ras de texto, estoy aprendiendo a jugarlas, me
atasco mucho por falta de experiencia y otras
veces es porque bajo mi parecer, el juego no
ayuda al jugador para resolver los atascos.




Torreoscura es una aventura conversacional original
de Bieno Marti realizada con The Quill.

Lo bésico para mi en una aventura son dos
cosas:

1. Que las descripciones de las localizacio-
nes me sumerjan en la historia del juego y
me hagan sentir ese ambiente que el autor
desea expresar.

2. Que pueda interaccionar con todos

los elementos a los que las descripciones
hacen referencia. Pues no se han cumplido
ninguna de las dos.

No he logrado meterme en la historia

y sentirla, las descripciones son parcas

en palabras y luego cuando tratas de
examinar las palabras clave que encuentro
en dichas descripciones, para obtener en
muchas ocasiones el mensaje:

No puedo.

Sobre su jugabilidad, la primera parte es

mas sencilla que la segunda, aun a pesar
de eso, tuve que pedir ayuda en varias
ocasiones para poder seguir la aventura.
Por cierto, me hizo mucha gracia la parte
del gato, tener que buscarlo e interactuar
con él. He encontrado algunas cosas sin
sentido para mi:

Cuando el recepcionista te da la carta de
tu amigo Marc, dice asi: Siento no poder
estar contigo y tener que avisarte de esta
manera. Todo ha ido muy rdpido y ya te
explicaré con detalle lo sucedido. Segura-
mente estaré en Torreoscura, en las afueras
del pueblo. Es fdcil de encontrar. Te he
dejado la llave aqui para que puedas abrir
la cancela que te llevard hasta donde estoy.
No te olvides de traerme el medicamento. Te
espero alli. Marc. Te dice que te deja la lla-
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Valoracion general: Es un juego del que solo me han gustado los

graficos y la musica.

ve aqui y resulta que es uno de los objetos
que debes buscar en las localizaciones. En
ningun momento indica que la llave haya
desaparecido y tengamos que buscarla.
Entendi que cuando decia aqui, es porque
el recepcionista me la daria. Posiblemente
esté mal expresado y de ahi mi confusion.
En la segunda parte, hay objetos que me
confundieron mucho, la plataformay el
cubo.

Entre otras cosas, porque ambas se
pueden usar para subirse en ellas, pero se
utilizan de distinto modo:

Si dejas la plataforma en el suelo, subes

a la misma y puedes dejar/soltar objetos,
cuando bajas de la plataforma, los objetos
desaparecen. El cubo, no te deja nunca
usarlo y para cuando te deja, lo que haces
es subirte en él. En ambos casos, una vez
subido en dichos objetos, si ejecutas la
accion MIRAR, en ninglin momento te
indica que estas subido en dicho objeto. V,
ademés, ojo con esto, estos objetos solo te
deja usarlos en unas localizaciones deter-
minadas, que no digo que esté mal, pero te
vuelves loco buscando donde.

No me extiendo mas, esas han sido mis
experiencias con este juego y esta es mi
valoracion de este.

m TORREOSCURA
B MSX EN EL EMULADOR OPENMSX

Ambientacidn

Jugabilidad

Graficos

Guion “
Dificultad “
Sonido n

VALDRACIGHN
FINAL
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» Versién analizada: ZX Spectrum

Autor: Bieno Marti. Torreoscura es

una aventura conversacional original
de Bieno Marti realizada con The

Quill (Gilsoft) en sus versiones para
Commodore 64, Amstrad CPCy ORIC
y con el DAAD (Aventuras AD) en sus
ports para ZX Spectrum, MSX, Amstrad
PCW y PC MS-DOS CGA.

Aun no se como he llegado
hasta este punto...

Vivo aqui, en Torreoscura, aisla-
do del mundo y donde solo me
cabe esperar que alguien venga
y saque de esta soledad eterna
y la maldicién que muerde y
alarga cada momento en mi
vida mientras la marchita a una
velocidad implacable.

TORREOSCURA

JADE

rimero de todo quiero AGRADECER el

carino, esfuerzo, trabajo e ilusién que

se palpa detrés de la creacion de esta
aventura. Tiene graficos sin color y la musica
repetitiva tipicos del ZX Spectrum. La aventura
tiene dos partes en la version ZX Spectrum.
Como soy un veterano en ser novato, voy a
limitarme a realizar un comentario de lo que
he sentido al jugar la aventura, con lo que sera
muy subjetiva vy llena de SPOILERS.

Parallevar a buen término nuestra
escapada al campo tendremos que
examinar todo con cuidado; yo me
he quedado atascado en dos puntos
por no usar un verbo o realizar una
accion que creia haber utilizado ya,
asique si en algtin punto no podéis
avanzar, aconsejo hacer un reset

a nuestra mente y recomenczar la
parte del mapa accesible como si
fuera nueva.

Empezando por el principio, tiene una buena
introduccion a la historia, que queda abierta a
sucesos y desenlaces inesperados.
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Los graficos tipo ZX Spectrum, logrados

y decorativos, adecuados al desarrollo

de las localizaciones, no afladen objetos
adicionales para examinar, ni pistas que no
aparezcan en el texto. La musica discreta
se agradece de vez en cuando.

Segundo, el desarrollo (con spoiler). La
aventura tiene dos partes: el puebloy la
torre. En la primera parte existe el factor
tiempo, las horas del dia, que condiciona-
ré cudndo este abierta la iglesia, cuando
podamos encontrar la gema en la estatua,
cudndo estard presente el recepcionista
en la posada y al final del capitulo, el vaga-
bundo. Al hilo de esto tenemos el coman-
do ESPERA para no tener que movernos

a lo loco si queremos que pase el tiempo.

Encontraremos un PNJ en forma de gato,
EDNA, que se va moviendo por el pueblo.
Dentro del pueblo tenemos nuestra habi-
tacion en la que sélo podremos examinar
un cuadro que nos da una pista, nada en el
bafio, nada en el balcén.

En el juego hay muchas pistas y objetos
que no sirven y no tienen uso, me dejé
con la sensacién de un juego inacabado

e inconexo. El letrero de la iglesia que

nos invita a hacer limosna mas la moneda
sin uso de la segunda parte ¢?, la cuerda
que hay en la valla, el medicamento, el
mechero sin gasolina méas el laberinto o

el agujero bajo la escalera a oscuras ;?, la
puerta cerrada de la biblioteca a la que
no podremos acceder, la anilla que nos
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Para contestar al desarrollador, hemos estado jugando tres perso-
nas a la vez y hemos necesitado una ayuda cada uno con la puerta,
la plataforma, y el laberinto. Con todo esto, valoro que es una aven-
tura recomendable, jugable, entretenida, de dificultad media y una
duracion de varios dias.

queda tras usar la llave, la sugerencia en la

plataforma de que asustemos a alguien, la
inscripcion TEVETEVETEVE, etc.
Al acabar la primera parte podemos

llevar tres objetos, si dejamos el machete,
acabaremos en un dead-end, insinuado
por el vagabundo, la cuerda no nos servira
de nada y la medicina tampoco a pesar

de que Margc, bajo la torre, se muestra
contrariado por que no la llevemos y dice
que él mismo ira a recogerla. Existe sélo
una clave para acceder a la segunda parte,
los objetos con los que empezaremos la
segunda parte son siempre los mismos.
Encontraremos situaciones en que ten-

b P %
E 5t

dremos que utilizar el verbo exacto: "usar

llave en la puerta", "tirar de la puerta". Por

el contrario para hablar con los personajes BTORREOSCURA

. .s | ' | |
es suficiente con utilizar "hablar" ZX SPECTRUM

fAmbientacion

Jugabilidad
Graficos
Guidn
Dificultad

Sonido

VALORACIGOHN
FINAL
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P

COPERNICO 86

" '\PI!I'ﬂiL'{ ]

86

Autor: Xavier Carrascosa (GrendelKhan)
Sistema de creacion: Inform 7

Aio: 2020

URI para descarga:

https://www.caad.es/fichas/copernico-86.

html

Despiertas del suefio criogénico para
encontrarte con que la Copérnico
esta en serios problemas... a tu al-
rededor, multitud de explosiones se
suceden. jLa misidn esta en peligro!
iEs necesario asegurar la superviven-
cia de los futuros colonos, aun en sus
capsulas! Sabes que el primer paso,
dado que no parece que la nave ten-
ga salvacién, es escoger un planeta
que reuna las condiciones necesarias
para la vida.

BALTASAR

espués de mucho tiempo, Grendel

vuelve a la carga con una aventura,

programada con |7y sin gréficos al mar-
gen de la estupenda portada. Podremos jugarla en
itch.io online, o bajarnos el gblorb vy jugarla en un
intérprete como el multiplataforma Gargoyle.

Segln sus propias palabras, la ha desarrolla-
do durante el confinamiento, haciendo una
equivalencia curiosa entre el tiempo durante el
confinamiento y el tiempo "normal". Parece ser
que el de confinamiento rinde mas.

Aunqgue la aventura tiene algunos defectos que
pueden ser facilmente subsanables, en general
la interaccion es muy buena y especialmente

la atmdsfera conseguida, en la que no nos
abandona nunca una sensacién de opresién y
urgencia, como se deseaba.

Eso si, aunque la interaccion es buena, hay
ciertas partes que parecen insistir en formas
clasicas, como recordar abrir la capsula (o
cerrarla), antes de salir (o entrar). En cambio,
me parece muy moderno y adecuado que, tras
descubrir la forma de cruzar cierto rio, el cruce
se automatice con simplemente escribir norte

o sur.



https://www.caad.es/fichas/copernico-86.html
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Este relato interactivo merece sin duda ser jugado. Aunque
personalmente tenga predileccion por la ciencia-ficcion, dudo
que a nadie deje indiferente, y ademas el juego es lo bastante
asequible para que no resulte frustrante. Un sistema de pistas
ayuda al jugador atascado, aunque mayormente permite
avanzar en la nave: las pistas sobre cada planeta son demasiado
escasas como para poder llegar al final con solo seguirlas.

Ademas, de forma totalmente original,

el juego contiene tres caminos separa-
dos tras la introduccién de la expulsion
de las capsulas de la nave. El escoger el
planeta no supone un cambio cosmético
que haga que el recibimiento en el mismo
cambie alguin detalle de ambientacién.
Cada planeta lleva consigo un mapeado
distinto, con distintos eventos y puzles

que solucionar. Supongo que como casi - \)‘)‘jl','i‘.
todo el mundo elegird Gaia (Limbo vy ' - -

Hades parecen, aunque solo sea por el -
nombre, demasiado amenazantes), el pri-
mero es el que se ha desarrollado de ma-

nera mas cuidada y exhaustiva, mientras

los Ultimos, ademés de ser més dificiles, BCOPERNICO 86
, . BMMULTI-PLATAFORMA
presentan un desarrollo mas descuidado.

En cualquier caso, el autor advierte que fAimbientacidn n
Hades es el mas dificil de todos. Particu- Jugabilidad “
larmente, a mi me costé mas Limbo, pero Graficos -
oye... 6uién [© ]
;Seras capaz de llevar la mision de la Dificultad -
Copérnico a tiempo? jAgarra tu decodi- Sonido -
ficador y tu pistola, métete en la capsula VALORACIGN
. FINAL
y... descubrelo!
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» En formato fisico para coleccionistas bajo demanda en: https://bit.ly/36xaNvq

LAS AVENTURAS

DE RUDOLPHINE RUR

“ SPECTRUM J

Autor: Dwalin

Ano: 2020

Versiones disponibles para descarga:

Maquina Glulx

HTML + JavaScript

ZX Spectrum 48 cinta (.tap)

ZX Spectrum +3 disco (.dsk)

ZX Spectrum 48 DIVMMC (.tap)
ZX Spectrum Next (.tap)
Amstrad CPC (disco, cinta y M4)
Amstrad PCW disco (.dsk)

MSX (disco, cinta)

MSX2 (disco y SD)

PC MS-DOS

Atari ST disco (.st)

Commodore Amiga disco (.adf)

EFRAIM SANCHEZ-GIL

as Aventuras de Rudolphine Rur narra

las andanzas de un gnomo que vive en

un ambiente idilico y que por circuns-
tancias, descubre que su hermano Agostine
se encuentra en un aprieto, por lo que decide
emprender el viaje en su busqueda desde el
bosque a la gran ciudad.
Se trata de un juego muy colorista e
inmersivo que tiene una ambienta-
cion muy lograda, con unas am-
plias descripciones de las localiza-
ciones que contienen incluso varios
guifios al mundo de las aventuras
conversacionales. El creador, sugie-
re un mundo de fantasia que su-
merge rapidamente en los parajes
y localizaciones del juego, con una
gran fluidez en la narrativa que
consigue la evasion del jugador ha-
cia un mundo bucélico y silvestre.



https://bit.ly/36xaNvq

sobre

Laberinticos

tu ZOTTO
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EM.

El ambiente del juego esta muy bien logrado debido a la
cantidad de cosas examinables que te encuentras en el
camino.

Te aseguro que tomas consciencia de la am-
bientacidn y de que eres muy pequeno con
las ventajas y limitaciones que eso conlleva.
La version de MSX2 estd en SCREEN 8, lo
que nos permite disfrutar de unos preciosos
graficos, muy bien escogidos (casi todos han
sido extraidos del buscador de imagenes de
Yahoo) y te introducen en el ambiente muy
bien.

Sobre su jugabilidad, he de decir que, si eres
un jugador experimentado, seguro que te re-
sulta sencillo jugarla y encontrar las acciones
adecuadas para avanzar en la trama. Yo no lo
soy Y es una aventura que me ha resultado
complicada acabarla por no dar con las accio-
nes correctas. Creo personalmente que un
novicio abandonaria con rapidez este juego.

Yo no lo hice porque tuve la ayuda de Invértigo
para ver si entre los dos conseguiamos dar

con las acciones correctas para acabarlo. Cabe
destacar que hay dos comandos que facilitan al
jugador su progreso, DETALLES (D) y AYUDA.
Ha habido cosas que hemos encontrado que
no tenfan mucho sentido para nosotros, pero
igual es porque no tenemos experiencia en
este tipo de juegos. Una de ellas es que, al
comenzar la aventura, tienes que bajar del
arbol y nos atascamos durante un buen rato
porque no sabiamos como hacerlo. Yo me
pregunto, tU; el gnomo, como protagonista,
¢no sabes bajar de tu propia casa? La solucién
es encontrar un paraguas, abrirlo y luego
saltar al vacio o al claro para salir de tu ca-
sa-arbol. Esto no tiene sentido para nosotros.
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iEs tu casa! ;Coémo no vas a saber salir de tu
casa?

Otra que nos desesperd mucho es que, para
conseguir abrir el buzén, habia que interac-
tuar con una cuerdecilla, que lo mantenia
cerrado. Probamos a usar varios objetos
como la vela, el martillo y otros muchos, en
cambio pese a que hubo una interaccién
por parte del parser, las respuestas ofrecidas
eran desesperantes. Varios ejemplos de ello
son que no podemos quemar la cuerdecilla
con la vela, porque ésta es ignifuga, que

no podemos desatar la cuerda porque nos
comemos las ufias y el nudo es muy fuerte

ilmente tu ate

o simplemente no podemos desatar el nudo
con los dientes (un recurso que suele ser
infalible). Finalmente se resuelve cortando la
cuerdecilla con un cristal que consigues en
el invernadero. No tiene ninglin sentido a

no ser que, en la descripcion, se nos hubiese
indicado que la cuerdecilla es magica o tiene
alglin tipo de encantamiento, esto nos pon-
dria en contexto y podriamos desechar otras
acciones que son naturalmente comprensi-
bles. Pues mira, eso tendria sentido, pero que
uses de todo vy solo funcione el cristal, no es
muy realista y creible.
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ANDRES SAMUDIO TIENE UNA PEQUENA APARICION
EN EL JUEGO. | MSX2

Para nosotros, Como novicios,
creemos que el juego tiene una
dificultad media, ya que te lo
acabas en unas horas sino te
atascas mucho.

Ambos tardamos varios dias, porque no
dabamos con las acciones adecuadas, asi
que, mientras haciamos otras cosas, si se nos
ocurria alguna nueva accién, volviamos a la
ventana del juego y la probabamos, con la
consiguiente motivacion de tener que realizar
una resefa, pues las tentaciones de abando-
no fueron acusadas, especialmente y esto es
lo mas grave, todas ellas al principio del juego.
Creemos firmemente que muchas aventuras
estan disefadas para jugadores experimen-
tados, de modo que todo novicio que trata

de jugar estos juegos, termina abandonan-
dolos por pura impotencia y frustracion.

Este es uno de esos juegos que puede sufrir
el mal de la sentencia exacta, porque pasa
de disfrutar superando los obstaculos que

la trama nos propone, a convertirse en una
busqueda por encontrar el verbo adecuado
que se le ha ocurrido al autor y esto nos

ha sacado completamente del contexto

del juego, rompiendo el hilo conductor que
tanto estdbamos disfrutando, ya que como
decimos anteriormente, el juego, como una
buena novela, consigue abstraerte al mundo
de fantasia que el autor propone.

Lo gue menos nos ha gustado es el mensaje
que aparece en el juego cuando utilizas el
verbo USAR: “USAR no es un verbo admiti-
do. Por favor, se mas especifico, ;qué quieres
hacer, pulsar, abrir, empuijar, etc?”

No puedes usar la llave en la puerta, debe
ser “ABRIR PUERTA. Usar cristal con cuerda
no funciona, debe ser “CORTAR CUERDA'.
Como consecuencia directa de la prohibicion
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explicita del verbo USAR, se crean situacio-

nes algo desconcertantes, que ademas son
recurrentes a lo largo de las dos partes del
juego. Estas son, que para resolver un con-
flicto, debes llevar el objeto adecuado en el
inventario, pero no haces referencia a él para
solucionar el problema.

Por ejemplo: tenemos un tapdn y una rega-
dera con un agujero... pero no podemos usar
el tapén con la regadera; lo que debemos
hacer es “TAPAR ORIFICIO”, pero esta accién
lleva implicita que dispongamos del tapén en
el inventario. Quizas el verbo correcto seria
taponar orificio, haciendo referencia al tapon,
ya que el jugador estd pensando en que tiene
un agujero en la regadera y un tapon para
arreglarla. Tampoco sirven las sentencias
arreglar regadera, pero si REPARAR REGA-
DERA... vamos... un lio tremendo que se
solucionaria rdpidamente con usar tapén en
regadera o usar tapon en orificio.

Esto ocurre de igual forma con el candado
del invernadero, donde no podemos usar

martillo con candado, pero tampoco martillar

candado o martillear candado; que harian
alusion al objeto del inventario, pero si GOL-
PEAR CANDADO CON MARTILLO o ROM-
PER CANDADO CON MARTILLO. Creo
sinceramente que una buena opcioén seria,
como tonica general de las aventuras conver-
sacionales, el aceptar el verbo USAR como
un recurso mas y afadir sindbnimos para los
iniciados que pretendan pasar las aventuras.
De este modo se permite continuar al profa-
no, evitando las tentativas de abandonar el
juego, pero a su vez, no dejaria de suponer
un reto para los usuarios experimentados.
Quizés de esta forma, este tipo de aventuras
puedan llegar a un publico mas amplio.

Con motivo de la resefia, nos pusimos en
contacto con el autor para hacerle llegar
nuestras impresiones y también le hicimos
ciertas sugerencias. La acogida que ha tenido
y siendo conscientes de lo duro que puede
llegar a ser recibir criticas acerca de su propia
creacion, podemos decir que el autor nos ha
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» dado un buen feedback, llegando incluso
a revisar el cédigo, arreglando varios bugs
gue habiamos encontrado durante el juego.
Si bien es cierto que las impresiones que
hemos reflejado en esta resefia tienen
detractores y se han generado ciertas
controversias de opinién con el autor, éste,
como es natural, ha hecho una defensa

de su postura, no obstante ha escuchado
pacientemente nuestro punto de vista e
incluso, hemos llegado a un consenso con OLAS AVENURAS DE RUDOLPHINE RUR

OMSX, MSX2
algunas de nuestras propuestas.

Ambientacion

Jugabilidad

Graficos
Guidn

Dificultad

Sonido

Sigues un cuidado comino que se adentra .
en el interior del Parque, en busca de La VALORACION
"Fuente fantaszia” donde parece ser que FINAL

tiene ubicada su morada Agostine.

>
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Brian Howarth, uno de los autores
de aventuras mas prolificos de Gran
Bretafia, se encarg6 de portar el ca-
talogo de aventuras de Scott Adams
para Adventure International UK, y
cre6 la muy querida serie de juegos
Mysterious Adventures.
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.... ANCESTROS DE ARG

El programa de la BBC The Adventure Game, convertido hoy en un
clasico de culto, se emitid por primera vez en 1980. Presentaba * %"

una mezcla vertiginosa de rompecabezas generados por ordena-

dor y realidad aumentada —como en la seccion The Vortex- vy de- .

bia su creacién al juego Adventure, mas conocido como Colossal

Cave.

El productor de la serie, Patrick Dowling, era un veterano de la

BBC con 25 afos de experiencia, que se abrié paso y ascendié

lentamente de categorfa a través de diversos programas infantiles "

de television. En 1977 quedd impresionado con el clasico juego A

ﬂ[- Adventure, y pensé que la forma en que los jugadores avanzaban ' !-
a través de una variedad de acertijos y pistas podia adaptarse a la . '.-__
pantalla del televisor. y

e, La influencia de Douglas Adams y su novela Guia del autoestopis-

ta galactico fue lo que le dio a The Adventure Game sus temas fiag

intergalacticos de base, como el viaje inicial al planeta Arg. ]

[l En Espafa existié un programa similar, con ambientacién rolera, .

i escenarios generados por ordenador y cuatro temporadas (1991-

S 1994), llamado . Pese a las similitudes con The Adventure Game,

se trataba de la versién espafiola del programa Knightmare, de la .

. . cadena britanica CITV. o O
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“No fue hasta hasta que vi el
programa The Adventure Game
que me di cuenta del potencial
de aventuras moderadas por
ordenador”.

BRIAN HOWARTH

rian Howarth comenzo su ca-
rrera como ingeniero telefénico.
Pasaba sus tardes profundizando
en el mundo de las aventuras ju-
gando Dungeons and Dragons y viendo The
Adventure Game, una serie de television
de la BBC que se emitioé por primera vez
en mayo de 1980. The Adventure Game
tind de fosforo verde los mundos fisico
y digital con rompecabezas informatiza-
dos, siendo un primer intento de realidad
aumentada. "No fue hasta que vi ese
programa que me di cuenta del potencial
de aventuras moderadas por ordenador”,
comenté un entusiasmado Brian a Home
Computing Weekly.
Compré el tnico ordenador personal
que pudo encontrar, un TRS-80 de Radio
Shack, y descubrié répidamente la serie
de juegos de Scott Adams. Quedando en-
ganchado, disfruto tanto de los juegos que
quiso desesperadamente escribir el suyo.

Comenzd con BASIC, pero rapidamente

llend la limitada memoria del TRS-80,
dandose cuenta de que sus ambiciones
no podian ser satisfechas a menos que
programara en el mas eficiente cédigo
maquina. Seis frustrantes meses después,
habia progresado, contandole a Jacob
Gunness en una entrevista de agosto de
2018 que "el codigo maquina era clara-
mente el camino a seguir, pero presentaba
una pronunciada curva de aprendizaje
para mi. Encontré un buen libro, Microsoft
Assembler, y me quedé muchas noches
hasta las tantas aprendiendo a programar
en lenguaje ensamblador”. Al final de esos
seis meses, habia llegado a trompicones a
una version funcional de su primera aven-
tura, a la que llamo The Golden Baton.
Esperando venderla, la envio a Molimerx,
una compania en Bexhill-On-Sea en Sussex
que estaba publicando juegos para el orde-
nador TRS-80, recibiendo una entusiasta
respuesta. Brian explicd a Gunness, "para
mi deleite y sorpresa, el sefior A.J. Harding
[...] me contactd con una propuesta de
contrato de publicacién, junto con un
interés especifico en crear una serie si me
sentia con la capacidad de crear mas".
The Golden Baton fue lanzado en 1981
en cinta y disco, vendiéndose bien y
siendo publicado incluso en los Estados
Unidos. Molimerx y su propietario, el se-
Aor Harding, presionaron a Brian para que

creara mas juegos de la recién bautizada
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serie Mysterious Adventures, y encontré
tiempo para entregar The Time Machine y
Arrow Of Death, un juego en dos partes,
mientras creaba un programa de etiqueta-
do de recetas para una farmacia local.
Casi al mismo tiempo, Mike Woodroffe,
duefio de una popular tienda de orde-
nadores en Birmingham llamada Callisto
Computers, estaba pensando lo mismo
que muchos de los primeros empresarios
del negocio informético de entreteni-
miento y quiso entrar en también en la
distribucién de juegos. En una entrevista
publicada en Retro Gamer manifesto: “La
tienda de ordenadores fue el auténtico ca-
talizador. [...] Aunque estabamos vendien-
do Apple Il, descubrimos que habfa una
gran demanda de programas, y el Unico
lugar donde realmente podiamos obtener
un buen suministro era en Estados Uni-
dos. [...] Una de las compafias con las que
contactamos fue Adventure International.
Tuve una buena conversacion con Scott
[Adams] y llegamos a un acuerdo’.

Con las miras puestas mas alla de un
simple acuerdo de importacion y publica-
cion, Mike y Scott pensaron que seria méas
rentable llevar los procesos de fabricacion
a Gran Bretafa en lugar de pagar el alto
costo en tiempo y portes de enviar volu-
minosas cajas desde los Estados Unidos.
Mike dijo en Your Sinclair “estdbamos
pagando para enviar blogues de polies-

tireno sobre el Atlantico. Scott sugirio

qgue nos encargasemos de la duplicacién
aqui”. Ademés de vender los juegos para

el TRS-80, habia un mercado en portar los
juegos a los nuevos modelos de microor-
denadores que comenzaban a aparecer en
toda Europa. Los juegos de Adams eran in-
compatibles con méquinas como los BBC,
Spectrum vy similares, asi que convertir los
juegos a otros formatos ampliaria su renta-
bilidad. Woodroffe fue entrevistado para
una revista, discutiendo el potencial de es-
tas conversiones, y admitié a la prensa que
no tenia a nadie que pudiera encargarse
de ello. En un claro ejemplo de serendipia,
Brian Howarth habia leido el articulo vy

se puso en contacto con Woodroffe para
ofrecerle sus servicios.

Mike aceptd y cred una nueva compania
llamada Adventure International UK (AIUK),
con la autorizacion de Adventure Interna-
tional en los Estados Unidos para usar el
mismo nombre corporativo. A todos los
efectos, fue reconocida como la sucursal
del negocio de Scott en el Reino Unido,
pero en términos financieros y de gestion
era una entidad independiente.

Brian comenzd como programador inde-
pendiente en las nuevas oficinas de AlUK,
ubicadas sobre la tienda de ordenadores
Callisto. Se puso a trabajar examinando el
intérprete de Adams para el TRS-80y lo
compard con su propio motor en desarrollo.
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“Una de las companias con las que contactamos fue Adventure Interna-
tional. Tuve una buena conversacion con Scott [Adams] y llegamos a un
acuerdo”.

MIKE WOODROFFE

El proceso se hizo méas facil al leer un
articulo de BYTE donde se publicaron los
fuentes de Adventureland, analizdndose y
documentandose el modo de trabajo em-
pleado por la base de datos de la aventura
de Adams. Howarth pronto se dio cuenta
de que no tomaria mucho trabajo "sin-
cronizar" su motor con el de Adams para
crear un mejor entorno de desarrollo e
intérprete para las maquinas europeas. Se
lo explicd a Gunness del siguiente modo:
“Nos quedd claro que

si pudiera adaptar mi codigo para que
interpretase los archivos de datos de Scott
Adams, también podriamos usar el editor
para permitir que gente que no fuesen
programadores escribiese nuestros pro-
pios archivos de datos de aventura’.

Fue un proceso que no dio problemas vy,
en poco tiempo, Brian tenia un codigo que
podia extraer informacion de la base de
datos de Scott y usarla para crear aventu-
ras con facilidad. Su pasiéon por el proyec-
to era evidente, y tanto el motor como

los juegos funcionaban correctamente y
eran rapidos. Seglin indico a Retro Gamer:
"Me diverti jugando las aventuras de Scott
Adams [y] me gusté el formato de ‘pantalla
partida’ donde las descripciones

se mostraban en la parte superior de la
pantalla y las respuestas del ordenador

y los comandos del jugador en la mitad
inferior". En el nuevo motor, la mitad su-
perior de la pantalla para cada aventura se
adapto para incluir graficos. Las aventuras
exclusivamente de texto ya no se vendian
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bien, y Mike tomo la decisién de con-

tratar al talentoso artista Teoman Irmak
para crear los graficos.

Howarth pasdé la mayor parte de 1983

y 1984 convirtiendo las aventuras de
Adams a una amplia gama de ordenado-
res, incluyendo los Commodore 16, BBC,
Spectrum, Commodore 64 y Atari de 8bits.
Tuvo la oportunidad de conocer al propio
Scott en el CES, cuando Adams llego al
Reino Unido en una gira publicitaria, pero
las oportunidades de colaboracion eran
limitadas. Adventureland, Pirate Adventure
y Secret Mission fueron algunas de las
aventuras originales de Scott que fueron
portadas. También se convirtieron varias

nuevas incorporaciones al catalogo de
Adventure International, incluyendo The
Sorcerer of Claymorgue Castle. El pro-
ceso para llevar a Inglaterra los nuevos
juegos comenzaba con Scott escribiendo
la historia principal. Se creaba una copia
maestra de la aventura por Ken McNair
en Florida usando un Apple Il, y los
discos se enviaban a Birmingham para
convertirlos alli a las maquinas europeas
de 8 bits.

Trabajando juntos, Teoman y Brian
modificaron las capacidades gréaficas del
intérprete, eliminando el lento sistema
original de dibujo mediante lineas y
rellenos. En su lugar implementaron una
innovadora rutina basada en conjuntos
de caracteres, que podia dibujar graficos
instantaneamente sin comprometer la
calidad de la imagen. Claymorgue fue
uno de los primeros juegos en emplear
esta actualizacion, y fue bien recibido
por la prensa especializada. Sigue siendo
un titulo destacado, aunque uno de los
juegos mas dificiles de Adams. La revista
Crash destacé en su momento lo que

se esperaba de una "compania de gran
prestigio en la publicacion de aventuras”,
destacando del juego su "excelente [y]
rapida respuesta [que] le da al juego una
posicion de ventaja [respecto a otros]".
LLas cosas se vefan optimistas para la

asociacion, pero desafortunadamente
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parece ser que hubo un desacuerdo entre
AIUK'y Brian. Segun The Classic Adventu-
res Solution Archive, la disputa se debi¢ a
un error de facturacién, pero fuere lo que
fuere, coincidié con que él también corté
sus vinculos con Molimerx y cred su pro-
pia compania llamada Digital Fantasia.

Las aventuras exclusivamente
de texto ya no se vendian bien,
y Mike tomo la decisién de
contratar al talentoso artista
Teoman Irmak para crear los
graficos.

Brian habfa quedado decepcionado por
la negativa de la editorial de convertir
juegos a otros formatos. Fantasia,
localizada en Norbreck, Blackpool, fue

el vehiculo perfecto para expandir la
coleccion Mysterious Adventures. Junto
con el coautor y amigo Wherner Barnes,
se aumento el numero total de titulos

de la serie a once. En orden cronoldgico,
fueron Escape from Pulsar 7, Circus, The
Feasibility Experiment, The Wizard of
Akyrz, Perseus and Andromeda, Ten Little
Indians y Waxworks. A finales de 1983,
habia convertido sus juegos originales

de Mysterious Adventures a los nuevos
formatos e incluian graficos, aunque de
un nivel basico. Brian le dijo a Home

Computing Weekly que "parece ser lo que

quiere el mercado, pero [incluir graficos]
no debe ser a expensas del argumento".
Ademéas del servicio de distribucion por
correo para sus aventuras, también en-
contré tiempo, con la ayuda de su familia,
para administrar una tienda de informa-
tica. Su cufiada y su suegra, Sue y Jean
Brookhouse, se encargaron de la adminis-
tracion de Digital Fantasia y ayudaron a
administrar el negocio de venta minorista
de ordenadores. El gran peso del trabajo
significaba que Brian necesitaba un socio
editorial para Digital Fantasia y firmo

un acuerdo de regalias con Channel 8.
Reeditaron los juegos con nueva caratula
en Spectrum y Commodore. A pesar de
que siempre habia planeado mejorar el
parser, su carga de trabajo lo superd y
nunca tuvo la oportunidad de implemen-
tar varias caracteristicas nuevas de las
que habld, como un analizador de frases
complejas o soporte para ordenadores de
128K. Un problema que parecia acosar

a la mayoria de las aventuras de la época
era la limitacion del tamafno de los textos.
Howarth no tenia acceso a sistemas de
compresion avanzados como los emplea-
dos en el A-Code de Level 9, por lo que
sus juegos siempre fueron mas parcos en
palabras. La situacion era clara: "Tal vez
podria haber desarrollado mas las cosas,
[... pero] aumentar la cantidad de texto
[...] tenfa un atractivo limitado, [y] parecia
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que los Unicos juegos que se vendian eran
aquellos con graficos, asi que basicamente
puse todos mis esfuerzos en satisfacer esa
necesidad".

Brian planed nuevas aventuras para la
serie, como Midwinter, ambientada en

la Tierra tras la Edad del Hielo, After the
Fire, donde interpretas a un superviviente
de un holocausto nuclear, Beyond the
Infinite o Through the Enchanted Mirror.
Midwinter y After The Fire fueron conti-
nuaciones previstas de la serie Mysterious
Adventures. Digital Fantasia finalmente
tuvo problemas financieros, pues Brian
nunca se las arreglé para manejar una
empresa. La mala gestion provoco que se

quedase sin fondos, entrando en quiebra

BRIAN HOWARTH
EN 6 AVENTURAS
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en diciembre de 1984.

En febrero de 1985 Brian decidié con-
vertirse en empleado a tiempo comple-
to de AIUK. La creciente demanda de
aventuras superd incluso la reconocida
productividad de Scott Adams, y Brian fue
reclutado para liderar su nuevo equipo de
programacion. Los candidatos obvios para
reforzar de inmediato el catdlogo de AIUK
fueron los propios juegos de Brian, pero
hubo una disputa con Channel 8 sobre los
derechos de las aventuras. Afortunada-
mente, los asuntos legales se resolvieron
en marzo cuando las dos partes llegaron a
un acuerdo. Woodroffe le dijo a la revista
Micro Adventurer que habia llegado a un

acuerdo con John Williams de Channel 8 y

THE ADVENTURE

THE SORCERER OF
CLAYMORGUE CASTLE
Commodore 64

Un cuento de fantasia ca-
racteristico de Scott Adams.
Interpretas a Beanwick, un
aprendiz de mago encargado
de robar las estrellas del
poder del malvado Vilee-
roth. Claymorgue es una
conversion sorprendente de
Brian y una de las aventuras
mas conocidas y reconocidas
de Adventure International.

ADVENTURELAND

Spectrum

Fue el primer juego de Ad-
venture International UK que
utilizé el intérprete de Brian
para las aventuras de Scott
Adams. Es la aventura cldsica
y arquetipica con dragones,
laberintos, alfombras méagi-
cas, ldamparas y tesoros.

GREMLINS

Spectrum

Esta licencia fue una jugada
maestra de Mike Woodroffe,
y Brian no le decepciond
con su adaptacidn diverti-
da y entretenida. No es el
juego mas exigente, lo cual
es positivo, ya que permite
al principiante buscar (y
encontrar) diversas formas
para deshacerse de esas
horripilantes criaturas.
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habia comprado los derechos "para todas
las maquinas actuales y futuras, excepto
las fabricadas por Tandy y SORD".

Con la serie Questprobe de Scott
Adams vy las Mysterious Adventures de
Howarth incrementando su inventario,

Mike busco

mercado y obtener publicidad adicional
para los nuevos juegos basados en
ellas. De una investigacion tentativa
con una empresa estadounidense,

pudo asegurar los derechos de la

pe

se le ofrecié Robin of Sherwood, una
popular serie de televisién basada en los
libros de Richard Carpenter. Gremlins

se convirtio en el titulo mas vendido de

P

ESCAPE FROM PULSAR 7
Commodore 64

Brian, junto con Wherner
Barnes, creé Pulsar 7 con el
nombre del carguero espa-
cial en el que se desarrolla
el juego. Estad regresando
de una misiéon exploratoria
con un misterioso alienige-
na a bordo. Quiza abusando
un poco de clichés, Pulsar
tiene un ritmo rdpido y fue
programado con la habitual
atencién a los detalles de
Brian.

icencias para expandir el

fcula Gremlins, y al mismo tiempo

/

TEN LITTLE INDIANS
Atari 8 bits

Décimo titulo en la serie
Mysterious Adventures, es
uno de los mejores, con una
secuencia de apertura terri-
blemente tensa y una trama
emocionante. El jugador
debe localizar diez pequefas
figurillas, escondidas por

el difunto mayor Johnsto-
ne-Smythe, para conseguir
una de oro.

RTH
EN 6 AVENTURAS

ROBIN OF SHERWOOD
Amstrad CPC

Brian siguié progresando
durante su Ultimo afio en
AIUK. Robin of Sherwood
fue el culmen de su talento
para escribir, aunado al ex-
celente trabajo grafico de
Teoman Irmak. Es un juego
divertido, magnificamente
escrito y atmosférico, con
un imaginativo argumento
ademas.
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AlIUK, superando a su competidor mas
cercano en una proporcion de 2 a 1 en
ventas. Gremlins fue uno de los mejores
juegos de Howarth, con una programacion
ingeniosa, una gran historia y algunos de
los mejores graficos de Irmak (incluso con
animaciones) vistos en cualquier aventura
hasta la fecha. Estoy seguro de que habra
muchos aficionados de la aventura que
recuer<den haber batido un gremlin,
cocinar otro en un microondas e intentar
formas mas elaboradas de acabar con esos
pequenos bichos.

Tras Robin of Sherwood, otro fantastico
juego, siguieron varios titulos con licen-
cia, incluidos los libros de lan Livingsto-
ne y Steve Jackson de la serie Fighting
Fantasy, y una aventura sobre una abuela
que obtiene superpoderes cuando come
avena: Super Gran. Brian programo
nuevas versiones de Savage Island en
Commodore C16 y Plus/4 para Tynesoft,

asf como una aventura de bajo presupues-
to llamada Lone Survivor. Finalmente se
sintié “quemado” hacia finales de los afios
80, y dejo la industria de los videojuegos
tras completar la aventura grafica Theme
Park Mystery en 1990 vy participar en el
RPG Heroes of the Lance en 1988.

Buscé trabajo con Cinemaware en julio

B

de 1990 vy tras conseguirlo aprovecho la
oportunidad para emigrar a los Estados
Unidos, donde se baja el telén de una ca-
rrera aventurera corta pero muy prolifica.
Una carrera que para nosotros, los jugado-
res, se vio truncada decepcionantemente
justo cuando Brian estaba alcanzando el
pindculo de su arte, tanto en términos de
escritura como de aplicacion practica de
la tecnologia disponible. Solo nos queda
preguntarnos donde podrian habernos
llevado él e Irmak en la continuacién de la
serie Mysterious Adventures.




postmodernadventures.itch.io

A Billy Masters le han sorprendido en el colegio tomando drogas. Ha acusado de un grave delito a
su profesor, pero por mucho que lo intente nadie toma en serio sus palabras. La aparicion de un
terrible asesino en serie hard que Billy emplee todos sus recursos para que, por fin, todo el mundo sepa
que Billy Masters tenia razon.

BILLY MASTERS WAS RIGH'T &5 Ia tercers a de POS TMODERN
ADVENTURES tras el thriller poli URBAN WITCH STORY
v la ciencia-ficcion de viajes inferdimensiomales DEAT DIMENSION.

y com elementos sob
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B Efraim Sanchez-Gil

‘% Rudolphine Rur (Rudolph
para los amigos)

estd en una situacion envidiable. Es
duefo de su propia casa arbol en la
parte mas elegante del Valle. Ha conse-
guido progresar en su profesion hasta
llegar a ser respetado como Maestro
Zapatero. Su familia goza de buena
salud y en general se lleva bien con
todos ellos (ejem). Parece que va a ser
un otofio feliz en el Valle...

;Qué impulsarad a Rudolphine a abando-
nar su comodo hogar y lanzarse a través
de intrincados bosques y nevadas mon-
tafas hasta adentrarse peligrosamente
en el desagradable mundo humano?
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1° parte

En tu
habitacion

EX ESTANTE

(Para descubrir el libro)
COGER LIBRO

EX ROPA (Para descubrir la
misteriosa llave)

COGER LLAVE

EX ENSERES

(Para descubrir el arenque
rojo y la salchicha)
COGER TODO

EX CHIMENEA

(Para descubrir la caja de
cerillas)

COGER CAJA

SALIR (vamos al porche)

Porche

EX BANCO

(Para descubrir el paraguas)
COGER PARAGUAS
ABRIR PARAGUAS

SALTAR SUELO (vamos al
claro, donde se encuentra
el buzon)

Clarobuzon

NORTE
(Vamos al invernadero)

Invernadero

COGER REGADERA

* Ahora nos vamos a la seta.
SUR

ESTE

Seta

*Como dentro de la

seta no hay luz, primero
debemos encender nuestra
vela.

ENCENDER CERILLAS
ENCENDER VELA

ABRIR PUERTA

(Usamos la llave misteriosa)
ENTRAR PUERTA (Vamos

a ver a Rosi)
Rosi

EX COCINA

(Para descubrir la pimienta)
COGER PIMIENTA

EX COFRE (Para poder
acariciar al cofre que actua
como un perrito)
ACARICIAR COFRE

(para descubrir el frasco)
COGER FRASCO

EX FOTOGRAFIA

(Guino a Samudio)

SALIR (Salimos de la seta)
*Vamos a la cascada para
llenar la regadera de agua.
SUR

Cascada

ABRIR FRASCO

(Asi tendremos el tapén en
el inventario)

TAPAR ORIFICIO (Asi
arreglamos la regadera)
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Estns casi en el borde del bosque. Un
?m t caminog %ntr% Los urbolef gon uce a
:mltes de Le,

Y mas d

murdo no. EL camino esta 0ubierto de
hoJas .
Ny r
o2 Na

<> =
LLENAR REGADERA (Nos bajamos del zorro) SUR
(La llenamos de agua) GOLPEAR CANDADO B -
*Vamos a por el zorro MARTILLO uzon

NORTE
OESTE
OESTE

Forro-BH

VACIAR FRASCO
SALCHICHA (Queremos
que el zorro se olvide de su
rencor hacia nosotros)
DAR SALCHICHA BM
MONTAR BM (Ahora
vamos montados sobre el
Z0rro)

*Vamos al invernadero
ESTE

NORTE

Invernadero

DESMONTAR

ENTRAR INVERNADERO
(Vamos al interior del
invernadero)

Interior
invernadero

REGAR PLANTITA
(Aparece la planta
carnivora)

TIRAR PIMIENTA PLANTA
(nos deshacemos de la
planta y huye, rompiendo
el cristal del invernadero y

deja trozos)

COGER CRISTAL

(Al huir la planta carnivora,)
SALIR (Salimos del
invernadero)

MONTAR

*Vamos al buzén

CORTAR CUERDA (Hace
uso del cristal, que es lo
Unico que puede usarse
con la cuerda)

COGER CARTA
COGER TELEGRAMA
LEER CARTA

LEER TELEGRAMA
*Vamos a las montafas
SUR

SUR

Montanas

En este punto podemos ir-
nos directamente a la Gran
Ciudad (Este y sur) o buscar
la casa del Pirata. Decide
qué deseas hacer y sigue el
mapa para orientarte.

TGOS
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2° parte

Gran Ciudad
SUR
Semaforo

PULSAR BOTON

* Esperamos que el
semaforo se ponga en
verde para los peatones

Z (Comando para esperar,
0 podemos poner esperar)
z

CRUZAR CALLE

Verja del
parque

ESTE
Camino
ESTE

Fuente
fantasia

EX FELPUDO (Para
descubrir la nota)

COGER NOTA
LEER NOTA
GOLPEAR PUERTA
(Para abrir la puerta)
ENTRAR

Casa de
Agostine

EX LIBRO

COGER PERI6DICO
ENCENDER ORDENADOR
EX ROPA (Para descubrir
un CD-ROM vy un disco)
COGERCD

COGER DISCO

METER CDROM
ORDENADOR

(Pedira una clave)
TECLEAR AGOSTINE
METER DISCO
ORDENADOR (Si metes el
disco, es un guifio al juego
del Hobbit)

SALIR

Trastero
(desvan)

COGER PANUELO

EX CAJAS (Para descubrir
una pastilla de jabon y un
rotulador)

COGER PASTILLA
COGER ROTULADOR
ENJABONAR BARROTES
(Para poder escapar)
SALIR VENTANA

Jardin
trasero

SUR
Jardin 2
*Vamos al garaje
ESTE
Garage

EX TRASTOS
(Para descubrir la caja)




_ 91 cAADS2

2

e

S

COGER CAJA

EX CAJA (Para descubrir el
estetoscopio)

COGER ESTETOSCOPIO
*Vamos a la verja de la
casa

OESTE

SUR

SUR

Verja de la
casa

EX VERJA

EX BUZON

(Para poder saber la
direccion)

ESCRIBIR CAJA ELDRAD
*Vamos a la puerta de la
casa

NORTE

Puerta de
entrada

DEJAR CAJA

LLAMAR TIMBRE
ENTRAR CAJA

(El mayordomo te introduce
dentro de la casa de los
elfos)

SALIR (Para salir de la caja)

Recibidor—
distribuidor

*Vamos a la cocina
NORTE

Cocina

En la descripcion de la
cocina, debe poner que
el mayordomo deja la
sartén. Si no lo hace, usar
el comando esperar hasta
que suelte la sartén.
COGER SARTEN
*Vamos al despacho
SUR

SUBIR

ESTE

Despacho

GOLPEAR ELFO SARTEN
(Dejamos K.O. a un elfo)
MOVER CUADRO
(Descubrimos la caja
fuerte)

ABRIR CAJA
ESTETOSCOPIO

Para abrir la caja fuerte y
averiguar la combinacion)
EX CAJA

(Para descubrir el CD-ROM)

=

COGER CDROM
*Vamos a ver un guifio
ESTE

EX DISCO

COGER DISCO
*Vamos al salon
OESTE

OESTE

BAJAR

ESTE

Salon

ESTRUJAR PANUELO
JARRA

DESATAR AGOSTINE
CARGAR AGOSTINE
(Nos llevamos a cuestas a
Agostine)

*Vamos hacia la verja de la
casa y luego salimos
OESTE

SALIR

SUR

SALIR

* Llegamos a la casa del
bosque

Casa del
bosque

ACOSTAR AGOSTINE

TGN
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Las Aventuras de

Rudo [phineRur

Mapa 12 parte
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La nave colonizadora Copérnico 86 se
consume en llamas mientras navega
hacia un ignoto sol. El viaje en esta-
do de hibernacién del Dr. Stanislav
Odengar se vera interrumpido para
intentar salvar a la tripulacién del fatal
desenlace al que se aproxima.

briremos la capsula y saldre-
mos de ella. Al oeste, encon-
traremos una llave maestra y
un cargador de baterfas, que
debemos coger. Volviendo al este, abrimos
la compuerta y continuamos de nuevo al
este (sala de comunicaciones). Podemos
hablar con el robot para tratar de compren-
der qué sucede, pero poco mas podremos
hacer con él. Al sur (sala de abastecimien-
to), abrimos la compuerta (deberemos in-
sistir, pues se nos avisa de que tendremos
muy poco tiempo), vamos al sur, examina-
mos el cadaver y tomamos el cuchillo. Vol-
veremos al norte para cerrar la compuerta
inmediatamente.
En este sala (abastecimiento), podremos
examinar los utensilios para encontrar la
pistola MK2 y el decodificador CV23. Este
juego tiene limite de objetos, asi que pro-
bablemente tendremos que viajar hacia
el norte para dejar el cuchillo en la sala
de control y después volver. En cualquier
caso, ambos objetos son necesarios.
Nos movemos al norte hasta llegar a la sala

de control e introducimos la tarjeta en la
ranura. Examinamos la pantalla y consul-
tamos sobre los tres planetas posibles.
Reseteamos el teclado con el cuchillo vy
seleccionamos el planeta que deseemos.
El mas sencillo de los tres (Gaia, Limbo y
Hades), es Gaia, mientras el mas complejo
es Hades. Seleccionamos las coordenadas
y las tecleamos, con lo que el sistema nos
informa de que se ha activado el brazalete
con toda la informacién. Cogemos el cu-
chillo, importante para seglin que planeta
(Hades), y lo dejamos al sur, en el sistema
de cépsulas. Volvemos a la sala de control y
recogemos el objeto que dejamos alli para
poder llevar el cuchillo.

Ahora volveremos sobre nuestros pasos
cerrando todas las compuertas, para vol-
ver al sistema de cdpsulas. Alli dejamos la
tarjeta maestra y cogemos el cuchillo. Te-
cleamos entra en cdpsula® dos veces para
introducirnos en ella (no, la de la sala de
emergencia no es la correcta), y cerramos
el cristal, para a continuacion pulsar el bra-
zalete.

Si lo hemos hecho todo, aterrizaremos en
el planeta seleccionado.
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GAIA

I hemos seleccionado el pla-
neta Gaia, aparecemos en una
pradera. Es una buena idea
cargar tanto la pistola como
del decodificador, para tenerlos listos.
Al sur de la pradera, nos encontraremos a
la capitana Kim Kimberley. Hablamos con
ella, y antes de poder irnos de vuelta al
norte, una bestia descomunal saldra del
agua. iEs el momento de utilizar la pistola!
Una vez que hemos conseguido que el
Kraken abandone la idea de merendarnos,
comprobaremos con habla con Kim que ha
quedado tocada, asi que cargamos con ella
(carga con Kim) y nos dirigimos al norte de
la pradera en la que despertamos, un prado
en el que hay una capsula que resulta ser
la de Kim. La metemos en ella y se nos in-
forma de que se recuperard en su interior.
Es importante tener en cuenta que cuan-
do cargamos con Kim, o cuando la desper-
temos (lo haremos en un futuro cercano),
perdemos objetos. Asi que una vez hemos
ayudado a Kim, debemos siempre asegu-
rarnos de que mantenemos los objetos.
En concreto, el decodificador es vital para
terminar la aventura, y si no lo tenemos al
final, serd imposible terminarla.
Volvemos a la playa, dos veces al sur, aun-
que antes nos aseguremos de tener carga-
da la pistola. Y es que en la playa nos espe-
ra otro monstruo que seguln nos informa

el juego parece una ballena, y tendremos
que disparar otra vez... o no. Porque la
nueva bestia es tan grande que tapa el
sol, y serd mejor que dejemos la pistola,
nos aseguremos de llevar el decodifica-
dor, y corramos al norte, a la pradera, y
nos refugiemos en nuestra capsula.

Tras el maremoto provocado por la bes-
tia, de repente estamos en otra costa, vy
es que, impulsado por las enormes olas,
nos salimos de la cédpsula en otro lugar.
Nos podemos hacer una rapida composi-
cién de lugar si nos movemos al norte, a

RESTOS DE
‘ CUMBRE [ LACOPE’RN!CO‘

ORDENADOR

SOBRE LA COMPUERTA

CASCADA

‘ (e} ‘ RIACHUELO

CAPSULA (KIM) 1"
=
SUR
. /‘;une
+| MONTICULO |-~
DUNAS }—I] OASIS

FriARSUPIAL

// PALMERA (COCO)
SUR

_~

‘ ARENAL

tovsut«:h\

" SUR

MAREMOTO

CAPSULA DE KIM

{ PRADERA

CAPSULA

KIM
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unas dunas, y desde alli hacia el oeste
(de forma que llegaremos a un arenal,
donde veremos una compuerta) y al
este (donde nos espera una palmera y
una especie de marsupial). Si empuja-
mos la palmera conseguiremos un coco.
Tras ofrecérselo al marsupial, este se-
guird nuestros pasos agradecido.

Nos movemos al oeste y al norte para
llegar a un monticulo, desde el que va-
mos de nuevo al norte y al oeste para
llegar a la cascada. En el agua hay bi-
chejos indeseables, pero con la pre-

. umél'mt:[]

‘8o

sencia del marsupial podremos abrir la
capsula y despertar a Kim.

De vuelta al arenal al sur (dos veces), y al
oeste, empujamos la compuerta hacia el
este, hacia el norte dos veces y en el rio nos
subimos a la compuerta para poder cruzar.
Subimos hacia el norte y entramos en los
restos de la Copérnico, con lo que Kim em-
pezard a demandarnos eso (?). Se refiere al
decodificador, que utilizara para reprogra-
mar las capsulas desde el ordenador. Enho-
rabuena, has terminado la aventura en el
planeta Gaia.

LIMBO

parecemos en una hondo-

nada selvética. El mapa es

realmente muy sencillo, con

basicamente todas las loca-
lidades alineadas de norte a sur, con dos
excepciones: el precipicio de la localidad
norte, que solo merece la pena visitar para
encontrarse con Kim, y la ciénaga al este de
la penultima localidad avanzando hacia el
sur, donde estan los restos de la Copérnico.
Otra peculiaridad es que nos encontra-
remos frutos tirados por el suelo, y estos
frutos emiten luz. Esto es muy importante
para la localidad mas al sur, donde no po-
dremos ver nada si no llevamos uno de
estos.



cAADS2 | 98

ico 86
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Neriar Carrascosa

Sala de emergencia (s ln capeula)

Tis cuenpo se recupera de b hipobsrmia inducide y poco e poco b metsbalizma va ssliends
del estardo de leterg, Te encuentras en una capsula de hibernadin, o través de su cristal
pusdes ver ol tacha de In saln.

Saliclas: oeste y aste,

>examina ol cristal
Bl ristad astd cerrade,

>abrelo
Abres la cépsuin y observas & tu alrededor of cacs...

La e e amergancia indics gue hay numernsss fallod, sscuchag sxplosiones & s lejos v te
irmrade una sofocante sersaccn de calor... idebes actuar rapido anbes de que o sstems
colapas!

Has panact diar puntos.
=5al da la cinsulal

De acuerdo; abrimos la capsula y salimos,
y dejamos la tarjeta maestra si aun la lle-
vamos. Examinamos la maleza, y se nos
menciona un animal, que si tratamos de
examinar nos dird que es una especie de
ardilla con patas de arana (jqué asco!).

e reurienss, Al sur, crutands by compuarta, daberin estar & Gran lardin de espaces,

Un robot de manterimisnts esté intertands reparar ks cables humeantss que cusigan del
tache ¥ las paredes,

Pusdss ver una compusrta cermada,

Saldas: norte hacia Sala de comunicaciorss.

habla con el robot.

[1] £Que ests pasardn aqui®

[2] éGusé hiacas?

[3] Dame datas del plareta Hades.

[4] Dams datoe del planata Limbe.

|5] Deme datos del plenets Gaia.

1

L3 nave prosenta falles do ostructura debldy & causas uxlernas, ml Lared es
reparar esus fallos ®

[1] &Gk hacss?

[2] iDaja eso ya! INecasho ayuda!

[3] Darme datos del plereta Hades.

[4] Dame datos del paneta Limbe.
[5] Dame dabos dal planets Gain.

Este animal seré vital para poder conven-
cer a otro animal para que nos permita
montarnos en él y cruzar la ciénaga. Pero
no se dejara coger facilmente.

Nos movemos hacia el norte, donde hay
un bosque. En un arbol caido, encontra-

SALA DE
CONTROL

ORDENADOR
COMPUERTA

SISTEMA DE CAPSULAS

CAPSULA (2)
COMPUERTA

SALA DE SALA DE
IAUTOMATISMOS| EMERGENCIAS

SALA DE SALA DE
CAMBIO COMUNICACIONES

TARJETA MAESTRA CAPSULA(1)
CARGADOR DE BATERIAS

COMPUERTA HOLOGRAMA
ROBOT

SALA DE
ABASTECIMIENTOS

UTENSILIOS
(DESCODIFICADOR Y
PISTOLA)
COMPUERTA

GRAN JARDIN DE
ESPECIES

CADAVER (CUCHILLO)
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Esta largs sele da scceso & una emplie estencia drouler con wne gran mess ikminede en o
eeritre, El ealor &8 aln mas sofocante aqul. Al norte de tu posicdn se encusatea o anarme
sstema da capsulas, &l sur ss ancuantra b sala de abastecimisnta,

Puedes ver una compuerts abierta,

Sabre la mase puedes ver al del sistema ' lar, can

| deseripeidn del sistema solar actual y tu pesicidn,
Salidas: norte ¥ sur hacia Sala de abastecimisnta,

»examina el holograma
Es un helegrama que musstra la posicién de b nave an tiempe raal an relackin al sstema
cartogrefic estelar conocido,

>mira |a posicidn

La nave Copérnico 96 estd peligrassments cercena al sal del sisteme TRAPPIST, Es por eso
que hace tento calor agui, en cualguier moments ks nave pusds colepsar, Hay que cambiar el
rumbc da la nave o bien hay que svacuar a alguno de los planetas qus muestra e sistema,

>anamina los planetas

Los planetas que musstra o sistema TRAPPIST san tres: &l gigants Hades, & mediana
Limbo y sl pequeic Gaia. Estos nombres son asignados por sl sistema segiin las
especificaeiones de cada planets, Deberia haber mis datos de cada uns, pers na hay méd
Informackin,

remos cuatro frutos, ademés de otro
que estd simplemente tirado en el sue-
lo. Lo cogemos y nos vamos al este, al
precipicio. Hablamos con Kim, la anima-
mos a seguirnos y volvemos al bosque
al oeste. Bajamos al sur hacia la hon-
donada, para volver a tomar al sur ha-
cia la selva tupida. De nuevo al sur, nos
encontraremos con la selva en tinieblas,
donde solo con un fruto podremos ver
en derredor. Eso si, si no llevamos fru-
to, con volver al norte recuperaremos
la vision.

Aqui, por cierto, encontraremos una
piedra suspendida en el aire, pero no
podremos llegar a ella. Ahora nos mo-
vemos al norte hasta que se nos notifi-
gue gue el animal esta aqui y que mira
con interés nuestro fruto. Si hablamos
con Kim, nos dird que ha visto a estos
bichos comerse hasta cuatro frutos y
que después se quedan... traspuestos.
Asi que el proceso a seguir es el si-

Saligas visibles: Sala U comunieaciones (norte) v 1a compuerta del almaten. F
Aqui s encusntra la inmensa eala de abastecimisnto, donds se guardan todos ios depdeitos y
utensilios necessics para la taraformacian de planetas. Al norte de tu pasicitn esth |a sala
o reuriones, Al sur, crugardo la compusrta, debena estar o Gran Jardin de especies,

Ur robot de mantenimisnta ests intertands reparar los cables humsantes que cuslgan del
tacho y lns perades.

Pusdas ver una comguarta carrada,
Sakidas: necte hacia Sala de comunicaeionss.
B robot va hacia rorte.

>examina utensilios

N tienes muy daro gué puedes necesiar pars este preciso moment, pera los ingenieros
siempre hablzban de s importancia del decodificador CV23. También veo par aqui una
pistola MK2.

El rabt fuga desde ol norte.

>coge pistala y cargala
Cogida,

"La plstola OVF3 ha slde Inserteda. Cargendo baterfes. Espera unos segundes..."

FEARGA FOWDITTA.

guiente: dejar el fruto en la localidad en
la que encontremos al bicho para que
se lo coma, y volver al norte para to-
mar otro fruto y dejarlo de nuevo don-
de esté la ardilla de pesadilla... asf has-
ta cuatro veces, momento en el que le
dara un empacho de aulipa y podremos
cogerla.

Asi, volvemos al sur y al este a la cié-
naga, y le damos el bicho a la bestia.
Con eso ya podremos montar en ella, y
atravesar las aguas hasta los restos de
la nave (yendo al este), para descubrir
con fastidio que la compuerta que nos
daria acceso a la nave esta sumergida.
Con dos movimientos al oeste volve-
mos a la selva tupida, pero no podre-
mos desplazarnos al sur, hacia la selva
en tinieblas porque no podremos ver
nada. Nos movemos al norte, hasta el
bosque, y cogemos otro fruto que po-
demos dejar sobre la bestia (no hace
falta hacer nada especial; si dejamos el
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fruto montado en la bestia, se queda so-
bre ella, si lo dejamos tras desmontar, se
queda en la localidad). Eso si, no dejes la
piedra sobre la bestia o0 no podrés recu-
perarla. No, no, a mi no me ha pasado: me
lo han contado.

En la selva en tinieblas, cogemos la pie-
dra, la cual podemos alcanzar ya que
estamos montados en la bestia. Nos mo-
vemos al norte y al este, y de nuevo al
este para atravesar la ciénaga, y desmon-
tamos. Kim se pone como una moto y te
“pide” que le des la piedra. Dasela y aca-
bard levantando la nave, para tu eterna
admiracion. Carga la pistola y dispara al
mecanismo, con lo cual podras entrar en
los restos. Kim empezarad a demandarnos
eso. No hombre, se refiere al decodifi-
cador, que utilizard para reprogramar las
capsulas desde el ordenador. Enhorabue-
na, has terminado la aventura en el pla-
neta Limbo.

. umél'nit:[]

HADES

pareces en un Yermo Volcanico.
Aunque este planeta se com-
pone de solo unas localidades,
estan enlazadas de manera des-
organizada, formando un laberinto a propo-
sito.
Asi, yendo hacia el este podras encontrar
el Terreno Volcanico, y de nuevo hacia el
este al Pdramo Baldio, pero hacia el oeste
se sitla, en cambio, la Gran Grieta.
El planeta Hades (quizds como nos sugie-
re su nombre), es un verdadero infierno
que es apto para la vida de noche, pero
qgue estalla como una bomba durante el
dia. Asi, es muy, muy importante que
cada vez que veas el mensaje ‘empieza
a amanecer’, te dirijas a la capsula en el
Yermo Volcénico, entres en ella y la cie-
rres, siempre antes de que el sol aparez-
ca por completo. Alli solo puedes esperar
hasta que aparezca el mensaje “el sol se
pone”.
En las tres localidades al este del Yer-
mo volcanico encontraras varios bulbos.
El objetivo es cortarlos con el cuchillo y
atarlos entre si. De nuevo al este, apare-
cemos al lado de nuestra capsula. Desde
alli viajamos dos veces al norte para lle-
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gar a la ladera del volcan y tener una revela-
dora conversacién con el robot. Es probable
gue entonces tengamos que volver a meter-
nos en la capsula. De vuelta, empujamos las
rocas y a continuacion empujamos una roca
al sur, de nuevo empujamos la roca al sur, y
la empujamos al sur de nuevo, para después
hacer lo propio al este.

Atamos la cuerda resultante de atar los bul-
bos entre sf a la roca, y trepamos por el des-
filadero (en realidad “destrepamos”, pero asi
es como lo entiende la aventura), para bajar
al fondo. A
para encontrarnos una extrana estampa que

i entramos a la cueva dos veces

nos deberia sugerir cargar la pistola ya.

LADERA DE
VOLCAN

ROBOT

PARAMO
DESOLADO

o

Y es que hay una chica atada, pero cuando
intentemos cortar las plantas, dos cavernico-
las saldran de las profundidades para atacar-
nos. lgnoro si existe un orden para hacerlo,
pero yo disparé primero al hombre y después
la chica desatada me echd una mano con la
mujer, el tiempo necesario para cargar la pis-
tola de nuevo y dispararle.

Ya habras terminado la aventura en cuanto
te muevas hacia el interior de la cueva. No te
desvelo el final porque es el mas satisfactorio
de todos, probablemente como recompensa
a una mayor dificultad.

TERRENO > K

Yai

YERMO VOLCANICO

VOLCANICO

PARAMO BALDIO

CAPSULA
A
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; Aoz
por Juanjo Huno

En el CAAD 50, el nimero conmemorativo que perpetré en 2019 para ce-
lebrar el 30 aniversario de la publicacion del primer fanzine del CAAD, ya
hice un pequeiio informe de las Epocas y Edades del CAAD a través de un
repaso a sus portadas, asi como la razén de la numeracién (que no produce
monstruos... o si), por lo que os recomiendo que le echéis un vistazo si tenéis
curiosidad. De todos modos, veamos aqui un pequefio compendio informa-
tivo sobre todo ello, para que no haya dudas.

La Primera Epoca del CAAD comprende los
fanzines O al 6, que eran realizados artesa-

nalmente por un servidor, y posteriormente
fotocopiados y grapados. El tamafio era A5.

La Segunda Epoca del CAAD, la que cuenta
con mas numeros hasta ahora, incluye los
CAAD 7 al 26 y los cinco primeros nimeros
Extra, del 1 al 5. Se empez6 a realizar el fanzi-
ne en imprenta, y la maquetacion de conteni-
dos también dejo de ser tarea mia, afortuna-
damente. El tamafo crecié ligeramente sobre
el A5 original.
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La Tercera Epoca del CAAD empezé con el
numero 27, dejando la imprenta anterior y
encargandose Toni Fernadnd ez de maque-
tacion e impresién. El tamafio volvié a ser
A5, y esta Epoca concluyd con el nimero
32, el Ultimo en ser impreso. También apa-
recié en esta Epoca el tltimo CAAD Extra,
el nimero 6.

La Cuarta Epoca del CAAD dio inicio

con el nimero 33, y comprendié tan solo
tres ejemplares, hasta el 35. Todos ellos
aparecieron Unicamente en PDF, teniendo
que encargarse cada cual de imprimirlos
por su cuenta si queria leerlos a la vieja
usanza. Aqui se cierra la Primera Edad del
CAAD.

La Segunda Edad se inicia con unos nime-
ros del CAAD denominados boletines, de
aparicion mensual y publicados en PDF,
con un caracteristico estilo apaisado. No
estaban pensados para ser impresos, pues
la paginacién se indicaba siempre en el
lado derecho de la pagina. La numeracion
salté al 42, al sumarse los seis numeros Ex-
tra aparecidos hasta entonces. Esta Edad
duro siete numeros, hasta al 48.

El CAAD 50 no se incluye en ninguna
clasificacion al tratarse de un ejemplar
conmemorativo tratando de aproximarse
al aspecto del CAAD 0,y como ya se indica
en el mismo fanzine, es una "publicacion
de aparicion conmemorativa sin afio,
época, edad ni otras zarandajas".

La Tercera Edad es la que arranca con el
CAAD 51, tras un largo hiato, de nuevo
con tamafo A5 y un aspecto interior total-
mente colorido y renovado.

Publicaciéon para Avent

Archivo ge o,

b foei

Féclcesant cpeaney
MMP v: SinTac

Broken Swarg gy
Blade Runpe,

Finalmente, si sumamos todos los fan-
zines aparecidos, tanto los que tienen
numeracion correlativa como los Ex-
tra, se alcanza la cantidad de fanzines
cuyo numero aparece en la portada
de este que tienes en tus manos,

es decir, 52. Por tanto, el CAAD 49
pasa a ser un numero "fantasma", de
interesante aparicion como elemento
misterioso y cabalistico en aventuras
y relatos variados.

Respecto a los anos, el primero es
1989, cuando aparecié el CAAD O, y
el actual 2020 es el aflo 32 desde la
publicacion de ese primigenio CAAD,
de ahi el XXXII, que los nimeros ro-
manos molan montén. Y como decia
Samudio... yata.
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, arrolladores
pe como los des con el CAAD,

laborar _
PPUIEg:':(:ElﬂnEI‘SE al mismo tiempo

Si has creado un juego, solo o junto a com- l
pafieros, en tu nombre o como una com-
pania, ya sabes que puedes contar con las REVISTA PARA AVENTUR” |

paginas del CAAD para promocionarte, y JUNI02020
ello se puede hacer de varios modos. 4

En primer lugar tenemos la
seccion de Noticias, a través de
la cual puedes dar a conocer

tu juego, una vez concluido o

mientras esta alin en desarrollo.
Haznos llegar informacion sobre
tu aventura, y aparecerd en el = AVENTURAS DE TEXTO

siguiente nimero del CAAD.
Por supuesto, cuanto mas EN AlEMﬂN
completos sean los datos que
mandes, mas se podra contar. = ENTREVISTA A NATYPC
Si tienes caréatula, ilustraciones
o capturas de pantalla, serén
también incluidas.

Pese a la cronica dificultad de
conseguir comentarios de aven-
turas para el CAAD, ese no es un
sistema que se apruebe para dar a
conocer tu juego, pues no resulta
muy ético que el autor haga un
andlisis de su propia creacion, no
porque pueda carecer de impar-
cialidad, sino para evitar cualquier
sospecha de ello. Los comentarios
deben ser realizados siempre por
alguien independiente de| proceso SOLUCIONES DE: LA CASAALOTRO LADO DEL
de desarrollo del juego analizado. '
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Sin embargo, y pese a que la solucién del
juego es algo que también puede realizar

RESCATE 2019 i
|| T cualquier colaborad_o'r del CAAD, e.l'autor
| REMAKEDELA conoce a la perfeccion cada entresijo del
N

“ VERSION DE 1989 programa, y no hay problema en que sea
quien redacte el proceso para llegar al final

de la aventura.

Otra posibilidad, y esta vez reser-
vada a quien haya creado el juego,
es redactar un articulo en el que
se detalle como se llevd a cabo el
proceso de creacion de la aventu-
ra, desde las ideas originales del
guion hasta la finalizacion, pasando
por los diferentes formatos, si
existen, e incluso copias fisicas.

Por ultimo, tenemos la publicidad. En el
CAAD se pueden incluir paginas com-
pletas sin cargo alguno, y hasta nuestro
maquetador puede crear un disefio
atractivo con el material que tengas
disponible. Ademas, aunque el objetivo
principal del CAAD son las aventuras
conversacionales, esto se aplica también
a todo tipo de creacién relacionada con
la aventura, con soporte informatico o
no, como libros.

Y estos son los modos a traveés de
TON Y MAPA los que puedes dar a conocer tu

AVENTURA creacion aventurera a través de las
paginas del CAAD. ;Te vas a privar

A TORMENTA | EL MOSQUETERO DE LA REINA
de ellos?
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LA PORTADA DEL CAAD 52 ESTA DEDICADA A LOS
PERSONAJES DE LA NOVELA VISUAL ACE ATTORNEY,
DE CAPCOM.

tu
fisterios:

NOVELRS
VISURILES

CAAD52 v1.1 | Octubre 2020
Ano XXXII

Tercera Edad

Publicacién aventurera de

aparicion aleatoria

Director:
Juan J. Mufioz Falco
@Juanjoide
Magquetador:
Carlos Cabezuelo
@cabezuelostudio
Colaboradores:
Baltasar el arquero
Bruno Sol
Dardo
Efraim Sanchez-Gil
Jade
Julia Minamata
Mark James Hardisty
Ricardo Oyén
SAeNCcSA
Contacto:

ILUSTRACION DE RECIO ENANO AMABLEMENTE CEDIDA POR
CAAD RETROGUMIA, QUE ACEPTA ENCARGOS. LOS PRECIOS VARIAN
SEGUN TAMANO Y DISENO, PERO INTENTA ADECUARSE A
Apartado 319 TODOS LOS BOLSILLOS. CONTACTO EN TWITTER:

46080 Valencia @retrogumia

(C)2020 Ediciones CAAD
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Y en el proximo [EIIIE]

- Informe sobre aventuras de texto en Japén, por Juanjo Mufoz

- Informe sobre conversor a MSX de aventuras hechas con GAC, por FX
- Opinidn "La frustracion del minimo bloqueo", por Xavier Carrascosa

- Reediciones del CAAD: Volumen | y Aventuras del ayer

- Solucion de Torreoscura, por jade (mapas de Efraim)

- Informe sobre aventuras de texto en Francia, por Hugo Labrande

- Informe sobre la primera aventura de Samusoft, por Juanjo Mufioz
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ifAceptas el reto?

Cartaventuras es un juego de mesa

narrativo en el que cada partida serd
: L) la historia de tu gloria, o de la cena
SUE—L-\ T . 5y [ del Dragén si no lo vences.

2 b N
- Para 1 a 4 jugadores, desde 8 afios,
SE‘ huﬁuan hﬂ[‘ﬂﬂﬁ ARETIER i e S
una historia diferente en cada partida,
enfrentdndote a poderosos enemigos
Se busca grupo de 1 a 4 valientes aventureros y acumulando equipo hasta llegar

para recorrer el reino, acumular poder y artefactos a enfrentarte al ltimo desafio
y derrotar al temible Drag6n en combate singular. del juego: El Dragon.

Recompensa: su increible tesoro.

Razo6n aqui,
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