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Prólogo

Hay algo casi mágico en ver cómo el pasado regresa, no como un simple recuerdo borroso, sino
diseccionado, pieza por pieza, con la precisión de un relojero. Cuando Carlos Granados y yo nos sentamos
frente al ZX Spectrum en aquel lejano 1983 para comenzar a darle vida a Fred, nuestro único objetivo
era empujar los límites de aquella máquina. Teníamos un entusiasmo que nos hacía vibrar a la misma
frecuencia que el Z80. Sus 3,5 MHz entraban en resonancia con nuestra ilusión desbordante, aquella que
nos hacía pasar muchas horas exprimiendo el código ensamblador para conseguir que nuestro personaje se
moviera con la mayor fluidez, que el mapa hiciera el mejor scroll y que el laberinto fuera distinto en cada
partida. Sin saberlo, estábamos sentando las bases de lo que hoy la industria llama juegos «Roguelike».

A lo largo de los años, he visto a nuestro querido explorador renacer en múltiples plataformas. Le
hemos visto enfundarse el traje de Roland on the Ropes para Amstrad e incluso hemos sido testigos de cómo,
décadas después, apasionados de todo el mundo seguían programando remakes del juego. Sin embargo, lo
que Alfredo Catalina nos presenta en este libro es completamente distinto.

Mi primera reacción al leer estas páginas ha sido de absoluto asombro. Lo que Alfredo ha logrado
aquí no es una simple adaptación a un lenguaje moderno; es un ejercicio magistral de arqueología digital.
Ha destripado la lógica original de nuestro videojuego, analizando cada colisión y cada rutina de inteligencia
artificial, para traducirla bloque a bloque al lenguaje Scratch.

Al ver cómo Alfredo explica la máquina de estados de los distintos enemigos, o la gestión de la
memoria, es difícil no revivir los intensos debates y las horas que pasamos intentando resolver esos
mismos problemas lógicos hace más de cuarenta años. Es emocionante comprobar cómo la esencia de la
programación —la resolución de problemas, la optimización, el pensamiento estructurado— se mantiene
intacta, ya sea escribiendo en ensamblador a principios de los 80 o encajando bloques de colores en
Scratch en la actualidad.

Este libro tiene un valor incalculable. Para los veteranos, es un viaje nostálgico a las entrañas de la
Edad de Oro del software español. Pero, sobre todo, para los que se inician hoy en la programación,
es una clase magistral. Aprender los fundamentos diseccionando la mecánica de un clásico te enseña
a pensar como un verdadero desarrollador.

Gracias, Alfredo, por el inmenso esfuerzo, el rigor técnico y el cariño con el que has tratado a
nuestro Fred. Y a ti, lector, te invito a sumergirte en este laberinto. Estás a punto de descubrir que detrás de
cada píxel, de cada cuerda y de cada gota de ácido, hay una lógica fascinante esperando a ser descubierta.

Fernando Rada
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