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SINOPSIS

Un asteroide se dirige directamente hacia la Tierra. Un

heterodoxo  equipo  de  astronautas  encara  la  misión  de

estabilizarlo  en  la  órbita  terrestre  para  salvar  a  la

humanidad. Ninguno de ellos sospecha que, en el espacio

profundo, algo está a punto de aflorar. 

INTRODUCCION

The DIG Hitos es la adaptación al sistema de Nosolorol

de la aventura gráfica de  LucasArts, que vio la luz en

1995,  y  que,  tras  una  acogida  inicial  algo  tibia,  ha

terminado convirtiéndose, con el paso de los años, en un

videojuego de culto. Me marcó en su época, lo he jugado

varias  veces,  y  dirigir  esta  adaptación  ha  sido  de  las

experiencias  roleras  más  satisfactorias  que  he  tenido

hasta el momento. Espero que os animéis a llevarla a las

mesas y que la disfrutéis. 

INFORMACION SOBRE EL

VIDEOJUEGO

Se  trata  de  un  juego  de  culto  por  múltiples  razones:

estuvo  a  punto  de  no  ser  publicado  debido  a  varios

retrasos  y  cambios  en  el  equipo  de  producción;  es  la

aventura  gráfica  de  temática  más  seria  con  diferencia

(Full  Throttle,  otro  juegazo  en  mi  opinión,  era

eminentemente  serio  pero  contaba  con  mucho  más

desahogo cómico que  The DIG, cuya temática pretende

ser, además, bastante más trascendental) y cuenta con el

guion  de,  atención,  Steven  Spielberg,  cuya  intención

inicial fue llevarlo a la gran pantalla. Pero parece ser que

la  historia  no daba para  tanto.  Pensó entonces realizar

una  película  para  televisión.  Al  final  se  quedó  en

videojuego, cosa que muchos celebramos: personalmente

me encanta la historia y cómo está contada.

A  nivel  mecánico  el  juego  volvía  a  contar  con

animaciones  en  3D  (impresionantes  para  la  época)

combinadas  con  escenarios  preciosistas  en  2D.  La

interfaz era otra novedad y la música... bueno, si lo has

jugado estoy por completo seguro de que te acuerdas de

cuánto contribuía a la impresionante atmósfera del juego.

SOBRE EL ESTILO DE

ESTA ADAPTACION

Hace más de un año (las cosas del espacio van despacio)

realicé  el  testeo de  The DIG Hitos en  La Tapadera.

Poco  después  pude  dirigirla  en  dos  ocasiones  en  las

Jornadas TdN, edición 2018.  Aunque todas las  veces

me lo he pasado genial con esta aventura, nunca olvidaré

esa última sesión: seis horas de intensísima partida que

culminaron  con  el  alba  a  las  6:00  de  la  mañana,  en
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compañía de, entre otros, la genial tropa de  Homeless:

Dani, Fernando y Antonio “Daddy”.

Desde  entonces  mi  plan  ha  sido  componer  este

documento,  pero  con  la  aventura  redactada,  como

hacemos habitualmente en  La Tapadera y tantos otros

creativos roleros... pero tras dilatarlo meses y meses, me

convencí de que es absurdo especificar los pormenores de

una aventura que, cada vez que la he dirigido, ha salido

completamente distinta.  Además,  The DIG (como casi

todas las aventuras gráficas) está estructurada como un

sandbox,  por  lo  que  he  preferido  enumerar  posibles

ingredientes para que puedas componer tu propia versión

de la aventura. Para ello te recomiendo encarecidamente

que juegues al videojuego o al menos visualices alguno

de los vídeos de gameplay completos que hay en internet:

así cogerás mucho mejor el tono de la historia (que, por

otro lado, siempre puedes modificar a tu antojo). 

Por eso esta adaptación no es una sucesión de escenas

específicas  al  uso,  sino  que  más  bien  es  tan  solo  un

compendio  de  consejos y  materiales  para  que

compongas  tu  propia  versión,  adaptada  a  los  gustos,

ritmos  y  longitudes  propias  de  tu  grupo  de  juego.

Además de consideraciones concretas, incluye fichas de

PJ,  fichas de  PNJ,   una  hoja de control,  unos mapas

esquemáticos que encontré en internet y las imágenes que

utilizo en la parte exterior de la pantalla personalizable. 

De  hecho,  este  enfoque  es  bastante  coherente  con  la

historia real  del desarrollo  del juego,  ya que  The DIG

sufrió  durante  su  producción  algunos  cambios

importantes en el tono y en la trama. ¿Sabíais que había

un  personaje  más?  El  multimillonario  japonés  que

pagaba  la  expedición,  de  nombre  Toshi  Olema.  En  la

versión  preliminar,  este  personaje  sufría  una  muerte

violenta y desagradable al caerle un río de ácido encima.

La versión final del juego, si bien era dura, no fue tan

gore (a excepción hecha,  de aquella  escena con Brink,

que, si has jugado al videojuego, recordarás sin duda...

confieso que a mi me dejó boquiabierto, literalmente). En

la sección correspondiente hay disponible una ficha para

poder jugar con Toshi Olema. También incluyo una ficha

en blanco por si necesitas crear otro PJ. 

Así  que,  ¿por  qué  no  hacer  de  tu  versión  rolera  una

experiencia más violenta? ¿O (aún) más psicodélica? ¿O

de survival horror? ¿O de intrigas políticas a microescala

como en  El señor de las moscas? ¿Y qué tal primar la

subsistencia  a  través  del  aprovechamiento  de  la

tecnología? ¿O transformar la aventura en una verdadera

historia de xenoarqueología? The DIG es un relato que se

presta a tantas y tan sustanciales modificaciones como te

apetezca: aprovéchalo.

POR QUE HITOS?

¿Por qué elegí el sistema Hitos? Porque, a pesar de ser lo

suficientemente sencillo para jugar un one-shot largo (que

es lo que creo recomendable para esta historia), a la vez

permite una gran libertad de elección en cuanto a tono,

temas,  episodios,  tramas,  género...  y  sin  necesidad  de

adaptar las fichas de PJ a tal efecto.

En mi opinión, su manejabilidad es absoluta, y creo que

ha  funcionado  a  la  perfección  independientemente  del
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género,  estilo  o  tono en el  que he ido sumergiendo la

trama de The DIG. Te invito a jugar con distintos tonos y

géneros, incluso dentro de la misma sesión. Y si adaptas

la historia a otro sistema, te ruego me lo hagas saber: me

encantará echarle un vistazo. 

CONSEJOS PARA

ELABORAR TU VERSION

DE LA AVENTURA

Bueno,  aquí  van  unos  “consejillos”  bienintencionados,

que  puedes  seguir  o  pasártelos  por  el  forro  del  traje

espacial:

• Por  supuesto,  antes  que  nada,  juega  al

videojuego, rejuégalo si es el caso, o al menos,

échale un ojo a uno de esos vídeos de gameplay

(de entre tres y cinco horas) que hay en internet.

No soy precisamente imparcial  (me encanta el

juego),  pero  sinceramente  creo  que  merece  la

pena. 

• Es recomendable echarle un vistazo a la  galería

de  imágenes  conceptuales alojada  en

mixnmojo.com: es muy inspiradora. 

• Si, como yo, utilizas una pantalla personalizable,

comienza la partida con el frontal de la misma

vacía, y ve rellenándolo poco a poco, para evitar

spoilers y simular la sensación de exploración. 

• Inicia  la  aventura  con  la  proyección  del  vídeo

introductorio.  Aquí tienes  un  enlace  a  una

versión  en  español  muy  bien  doblada  (de  una

academia de doblaje llamada La Academia). 

• Utiliza la música original del videojuego durante

la partida, si tienes posibilidad: ayudará a crear

un ambiente magnífico. 

• En el videojuego solo tres  personajes viajan al

planeta  Cocytus.  Tienes  que  buscar  alguna

excusa  para  que,  al  contrario  que  como  se

explica  en  el  vídeo,  todos  los  PJ  tengan  que

ayudar  a  Boston,  Maggie  y  Brink  en  la

colocación  de  las  cargas  nucleares  y  sean

transportados  al  planeta.  Lo  más  fácil  es  que

precisen  ayuda  manual  a  causa  de  algún

problema técnico.  Ken puede dejar  la  nave  en

“piloto automático”. 

• La estructura más conveniente para la aventura,

que  en principio no es recomendable que dure

menos de 4 horas ni más de 8, es: aventura lineal

hasta  la  llegada al  planeta y  luego un  sandbox

con  las  localizaciones  que  elijas  dentro  del

"nuevo mundo".

• He incluido en las fichas un medidor de oxígeno.

Agobiar un poco a los jugadores al principio con
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el asunto del aire que les queda en los trajes es

muy divertido. Ve indicando cómo las reservas

de  aire  disminuyen  paulatinamente  mientras

trabajan en la superficie del asteroide (y también

durante el viaje intergaláctico) con el objetivo de

que la decisión de quitarse la escafandra una vez

en la superficie del planeta sea más dramática.

La  pista  que  puede  incitarles  a  hacerlo  es,  en

efecto, que hay plantas desérticas alrededor. 

• En  cambio,  las  fichas  de  PJ  no  incluyen  un

contador para la Entereza mental porque, siendo

honestos, Boston Low y compañía se lo toman

(casi) todo con bastante calma en el videojuego.

No he creído conveniente emplear esta mecánica

en la adaptación: en mi opnión no es necesario y

lo  desvirtúa.  Pero  si  a  vuestro  de  juego  os

apetece,  adelante,  por  supuesto.  Aunque en tal

caso es aconsejable acumular el daño físico y el

mental  en  el  mismo  contador,  dada  la  corta

duración de la aventura. 

• Un aspecto que no contempla el juego original es

la cobertura de las necesidades básicas. Siempre

ha funcionado bien ponerles en aprietos a este

respecto: hazles sentir el hambre y la sed, cosas

que nunca preocuparon a la tripulación original.

Pero  tampoco  abuses  o  se  hará  repetitivo.  Su

primera  idea  suele  ser  cazar  uno  de  esos

"murciélagos  alienígenas  sin  alas"  (que  sin

embargo  vuelan),  aunque  también  pueden

intentar pescar algo. 

• Para  alcanzar  las  “torres  circundantes”  deben

“desbloquear”  las  "bolas  de  transporte",  abrir

puertas de la sala central subterránea (mediante

las “varas con gemas poliédricas” y arreglar los

“puentes de luz”. Evita que tengan que hacerlo

constantemente,  o  la  tarea  se  hará  tediosa,  de

modo que con “desbloquear” un dispositivo de

cada  tipo  ya  habrán  desbloqueado  todos  las

similares. Aprovecha para introducir acertijos o

enfrentamientos para que sea más emocionante.  

• De hecho, los puzles son una de las mecánicas

más centrales en las aventuras gráficas y que más

difícil  es  traducir  a  las  partidas  de  rol.

Dosifícalos  convenientemente:  lo  que  funciona

bien en un medio se hace tedioso en otro. Pero

tampoco los desdeñes por completo: sin acertijos

o  pruebas de  inteligencia,  la  aventura  no sería

una adaptación de una aventura gráfica. 

• A algunos nos encantó el puzle de la “tortuga de

seis patas” y el “monstruo marino”, pero otros lo

odiaban. No temas alterar eventos importantes,

si  eso  transforma  la  historia  y  la  hace  más

emocionante. ¿Y si la tortuga se llevase una de

las  “varas”  con  los  códigos  para  las  puertas  y

cuando están a punto de atraparla se la come el

monstruo?  Añade  desafíos  que  puedan

resolverse  de  forma  física  o  intelectual

indistintamente:  ¿perseguir  y  derrotar  a  la

criatura  o  intentar  recordar  el  orden  de  las

gemas?
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• Utiliza  los  avistamientos  de  las  “luces

fantasmagóricas” para “guiar” a los PJ hacia los

lugares que quieras que visiten, o para, igual que

en  el  videojuego,  adelantar  escenas  posteriores

en forma de augurios más o menos complejos de

interpretar.  Te  recomiendo  que  en  esto  seas,

como poco, ambiguo, y que las predicciones de

futuro incluyan a la par perspectivas halagüeñas

y funestos desastres. Así aumentarás la sensación

de  peligro.  Para  su  correcta  interpretación

puedes solicitar tiradas específicas, o dejar a los

jugadores  que  interpreten  las  señales.  Puedes

añadir  cuantas  quieras  y  en  los  lugares  que  te

apetezca,  pero  no  abuses  de  este  recurso  o

entrarás en el terreno del encarrilamiento, y los

“encuentros” no serán tan impactantes. 

• Decide  cómo utilizar  los  "cristales  de  vida"  a

nivel  mecánico,  pero  sobre  todo,  dales  la

importancia  narrativa  que  se  merecen:  utiliza

trucos parecidos a los que Peter Jackson utilizó

en la trilogía de  El Señor de los Anillos con el

anillo para convertirlo en un personaje más. Se

lo  merecen:  los  cristales  son  centrales  en  la

historia de The Dig.

• ¿No os perdíais en las cuevas? ¿No era difícil

encontrar  justo  ese  punto  en  el  que  había  tal

artefacto?  Elimina  lo  que  no  te  divierta.  Y  si

debes mantener uno de estos eventos, resuélvelo

rápido con una tirada y listo. 

• Usa  a  Brink  todo  lo  que  puedas.  En  el

videojuego es un personaje inolvidable, y como

PNJ  es  uno  de  los  que  más  me  ha  divertido

interpretar.  Disfruta  de  su  "evolución"  y

empléalo tanto para guiar (o despistar) a los PJ

como  para  hacer  que  la  trama  avance  en  la

dirección conveniente. Pero sobre todo haz que

se transforme paulatinamente en un antagonista

terrible, que solo buscará satisfacer su adicción y

que está  dispuesto  a  sacrificarlo  absolutamente

todo  por  el  último  de  esos  cristales.  Es

fundamental  gestionar  su  evolución  de  forma

escalonada. Con respecto a su perfil psicológico,

me  divierte  especialmente  dotarlo  de  una

personalidad  machista,  repleta  de  superioridad

aria,  condescendiente  y  desagradablemente

altivo, incluso antes del "cambio". 

• Algunas localizaciones son más importantes que

otras. Asegúrate de incluir al menos el “museo”

y la “biblioteca”, para que en ellos los PJ puedan

obtener pistas sobre la historia del lugar y una

mejor  comprensión  del  idioma  de  los

extraterrestres, respectivamente. 

6



• En el videojuego hay muy pocas ocasiones en las

que  los  PJ  deban  preocuparse  por  las

confrontaciones  físicas  o  "combates"  (por

llamarlos así). Tener que superar a uno (o más,

¿por qué no?) de esos “monstruos insectoides”

que atrapan a Maggie es un reto magnífico. Y el

enfrentamiento  no  tiene  por  qué  tener  lugar

necesariamente  en  una  cueva:  en  una  ocasión

jugué  uno  en  la  cima  de  una  de  las  "torres"

(concretamente  la  del  “museo”)  y  la  escena

resultó espectacular. 

• En el caso de los enfrentamientos con los "perros

guardianes"  puedes  hacer  algo  parecido:

enfocarlo como una escaramuza táctica, física, o

una  especie  de  puzle  en  el  que  la  integridad

física  de  los  PJ  esté  en  juego.  O  incluso  una

combinación de todo, en la que cada PJ puede

aportar  algo  diferente  para  superar  la  prueba

colectiva. 

• Altera  la  dificultad de la tirada para  conseguir

conversar con el "Inventor", en base a si los PJ

han  estudiado  el  idioma  alienígena  en  la

"biblioteca" con anterioridad. Por cierto, siempre

puedes usar a este PJ para encomendar misiones

concretas y guiar a los PJ si fuera necesario.

• El final de la historia es una incógnita, y deberás

tener habilidad para coordinar su narración, a la

vez  que  tienes  en  cuenta  lo  sucedido  con

anterioridad,  pero  si  la  trama  sigue  unos

derroteros  parecidos  a  los  del  videojuego

original,  el  final  tampoco debería  diferenciarse

mucho.

• Eso sí, ¿qué sucederá luego? ¿Cómo afecta este

episodio a la Historia de la Humanidad? ¿Tendrá

lugar una revolución tecnológica sin precedentes

y mejorará la calidad de vida de la humanidad?

¿Los monstruos insectoides invadirán la Tierra?

Cread entre todos un epílogo memorable, que la

ocasión lo merece... 
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