
LINU X USER ¥Juegos

biŽn nos hizo la momia cuando nos mal-
dijo.

Este es el planteamiento inicial del juego
que sirve como lanzadera para una serie de
puzzles y di‡logos que forman una entrete-
nida historia.

Nos Vamos a Egipt o
El juego se desarrolla en el antiguo
Egipto, en el Cairo, para ser precisos.
Jugaremos cerca de las Pir‡-
mides, en el templo del
Fara—n, en el Bazar, en el
Desierto e incluso en el
inframundo entre otros
lugares. Si bien la lista de
localizaciones completa no
es tan variada como nos
gustar’a, no tendremos la
sensaci—n de estar limitados
a 2 — 3 estancias como ocu-
rre en otros t’tulos de bajo pre-
supuesto. Adem‡s, pr‡ctica-
mente todas las localizaciones
tendr‡n, al menos, un personaje
con el que dialogar.

Muchos Personajes
Es bastante sorprendente la
cantidad de personajes que se
han incluido en este juego. La
mayor’a cuenta con correctas
texturas, buenas anima-
ciones de movi-

Deck13 [1], estudio alem‡n especia-
lizado en realizar aventuras gr‡fi-
cas 3D, ha sido el art’fice de este

juego que los chicos de Runesoft [2] nos
traen hasta nuestra plataforma. El t’tulo,
originariamente creado para Windows, se
ha portado a Linux con bastante prisa y
ninguna mejora, dejando lagunas impor-
tantes en el proceso, como luego comenta-
remos. Sin embargo, hemos podido com-
probar recientemente que Runesoft ha cre-
ado un parche [3] que actualiza el juego a
la versi—n 1.1, eliminando una buena parte
de los problemas que ten’a cuando sali— a
la venta.

Vaya Suer t e la Mía
Assil, nuestro protagonista, tiene la bri-
llante ocurrencia de colarse en la Gran
Pir‡mide en la que trabaja su padre como
arquitecto y montarse una fiestecita con
sus amigos. Como no pod’a ser de otra
forma, algo sale mal, y la momia de turno
acaba maldiciendo a Assil con una horri-
ble muerte que le sobrevendr‡ en 24
horas. Y por si esto no fuera suficiente pre-
si—n para el pobre muchacho, cuando el
padre se entera de lo que ha hecho le cas-
tiga sin poder salir de su cuarto. Afortuna-
damente para nuestro protagonista no est‡
todo perdido, ya que el Fara—n podr’a ayu-
darle a deshacerse de su fatal maldici—nÉ
si no fuera porque no aprecia mucho al
portador del Ankh, otr o regalito que tam-

miento y algunas animaciones faciales
especialmente logradas, destacando entre
todos, est‡ Assil, nuestro protagonista, que
ha sido cuidado con mimo para ofrecernos
algunas animaciones de calidad y gestos
faciales de lo m‡s divertido.

TambiŽn es cierto que algunos persona-
jes recurrentes no est‡n muy
desarrollados y su personali-
dad deja bastante que desear.
Sin embargo, todos ellos tie-

nen unos di‡logos muy
cuidados.

Y es que la mayor
parte del peso de
este juego recae en
los di‡logos, que se
caracterizan por el
uso del humor
negro, bromas,
chistes y gui–os a
obras legendarias
en la historia de las

aventuras gr‡ficas,
acompa–adas de bue-

nas interpretaciones
y gestos faciales de
los personajes. Sin
embargo, Runesoft
ha cometido aqu’
el primer gran error
de este t’tulo: Ankh

no trae traducci—n
ni doblajes
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Parece que las aventuras gr‡ficas a la antigua usanza, como las hac’a Lucas Arts, hace tiempo que fueron

olvidadas. Sin embargo, de cuando en cuando aparece un t’tulo que nos hace replantearnos si realmente

no le queda nada que ofrecer a este tipo de juego. Ankh nos hace recordar lo grandes que fueron estos jue-

gos en un pasado reciente. POR VICENTE CARRO
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¿Fácil o Difícil?
Como toda aventura gr‡fica, Ankh se basa
en la resoluci—n de problemas o puzzles.
Dependiendo de cu‡nto nos lleve resolver-
los se alargar‡ m‡s o menos la vida del
juego. Los puzzles en Ankh son asequi-
bles, y la mayor dificultad posible consis-
tir‡ en probar todas las opciones con
todos los elementos, cosa que nos puede
llevar un rato.

Adem‡s, conviene acostumbrarse a usar
la Òl—gica del juegoÓ. Esta Òl—gicaÓ, no tan
l—gica, tiene su raz—n de ser en un mundo
c—mico, donde las exageraciones y lo ines-
perado se dan con mucha frecuencia. Si
no la usamos, dif’cilmente se nos ocurri-
r‡n las disparatadas maneras de solucio-
nar los puzzles que nos encontremos,
alargando mucho la vida del juego. Sin
embargo, un jugador avezado es capaz de
terminarse el juego en menos de 5 horas,
un importante handicap para los Òespecia-
listasÓ de este terreno. En cualquier caso
podemos estimar una duraci—n media del
juego superior a las 10 horas para un juga-
dor normal.

Se Ve muy B ien
No es habitual ver una aventura gr‡fica en
3 dimensiones. Tampoco lo es una donde
la c‡mara haga peque–os desplazamientos
para mostrarnos din‡micamente otra zona
de la estancia actual o simplemente un
nuevo enfoque.

Cuenta adem‡s con efectos gr‡ficos
como sombras din‡micas, efectos de ilumi-
naci—n, luz volumŽtrica ( lo que se ve
cuando entra luz por una ventana en una

habitaci—n oscura con polvo)
y otros. Lamentablemente

uno de los comentados
bugs consiste en que
algunos efectos no se
ven correctamente en

ciertas m‡quinas.
Todos los dise–os

han sido muy cui-
dado a pesar de
contar con pocos
pol’gonos. Y en

todo momento tendremos
la impresi—n de estar jugando

dentro de una pel’cula de
animaci—n. Por su parte, el
apartado sonoro es

correcto, destacando un par de
temas que incluso tienen voces, pero

sobre todo cumple perfectamente
con su objetivo de ponernos en

situaci—n, con melod’as propias del Egipto
antiguo.

Versión • Special E dition Ž
Que la versi—n que ha llegado a nuestra pla-
taforma sea la ÒSpecial EditionÓ no es m‡s
que un dato anecd—tico, ya que es exacta-
mente el mismo juego al que se ha a–adido
una carpeta con contenidos extra. Podremos
encontrar algunas ilustraciones conceptua-
les, varios renderizados de personajes, fon-
dos de pantalla, un v’deo de c—mo se hizo,
un par de trailers y un clip de mœsica. Lis-
tado aqu’ puede parecer bastante, pero real-
mente, puestos a elegir, hubiŽsemos prefe-
rido una traducci—n al castellano en su lugar.

Conclusión
Como œnico representante de las aventuras
gr‡ficas de control ÒPoint and ClickÓ en
Linux, Ankh cumple perfectamente su
cometido: divertirnos a travŽs de un gui—n
entretenido marcado por unos di‡logos
repletos de humor negro, chistes y gui–os.
No llega a estar a la altura de lo que fueron
las aventuras gr‡ficas de Lucas Arts, pero
todos los que lo juguemos estaremos de
acuerdo en que cuando se termina nos deja
un buen sabor de boca.

Adem‡s Ankh ha conseguido un buen
nœmero de premios que garantizan en cierta
medida la calidad del juego. A pesar de ser
mejorable, nos har‡ pasar muy buenos
momentos. �

al castellano. Cosa que, adem‡s de limitar
enormemente el volumen de compradores
potenciales, nos provoca especial frustra-
ci—n cuando nos enteramos de que la ver-
si—n para Windows del juego s’ tiene tra-
ducci—n (aunque no doblaje).As’, al ejecu-
tar el juego por primera vez, se nos pregun-
tar‡ œnicamente si queremos jugar al juego
en inglŽs o en alem‡n.

Bugsƒ ¡F uera Bichos!
Ankh utiliza como motor de juego Ogre, un
motor libr e producto de la comunidad y
que est‡ dando muy buenos resultados en
la industria, estando presente, de hecho, en
un buen cat‡logo de juegos comerciales
que hacen uso de Žl. Sin embargo, y a
pesar de que ya ten’an casi todo el trabajo
de programaci—n hecho, los chicos de
Deck13 no han sabido terminar el c—digo
del juego como es debido, generando una
importante cantidad de bugs en la versi—n
final que se ha puesto a la venta.

Algunos de ellos se solventan en la
actualizaci—n 1.1 antes mencionada, pero
persisten demasiados: por ejemplo, uno
muy molesto, no permite arrancar el juego
si no existe una tarjeta de sonido en nues-
tro equipo, u otro que consiste en una falta
de optimizaci—n de tiempos de la carga ini-
cial, que se hace eterna y pudiŽndonos lle-
var a pensar que el juego se ha colgado.

La Int erf az más Simple
Para complementar el ÒPoint and ClickÓ,
los chicos de Deck13 han usado un interfaz
gr‡fico minimalista. Todos los objetos apa-
recen en la parte superior de la pantalla, no
hay inventario, y la informa-
ci—n general se sitœa en la
parte inferior. Adem‡s, el
dise–o de los objetos y ele-
mentos de pantalla es bas-
tante claro, por lo que en
todo momento sabremos
quŽ es cada objeto en
pantalla simplemente
por su apariencia.

[1] P‡gina de Deck13: http://www .deck13.
com/english/index.html

[2] P‡gina oficial de Ankh: http://www .
rune-soft.com/englisch/Projektseiten/
ankh/ankh.html

[3] Actualizaci—n 1.1: http://www .
rune-soft.com/downloads/
ankh-linux-x86-1.1.bin

RECURSOS

Lo mejor

¥ Deja muy buen sabor
de boca

¥ Dise–os y estŽtica
general muy buena

¥ Divertido

Lo peor

¥ Lamentablemente est‡ en inglŽs

¥ Muchos errores, demasiados

¥ Caro comparado con otras versiones

7
Puntuaci—n
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