
making of

la primera decisión tomada fue el género. decidimos hacer un 
juego de puzzles. parecía un camino sencillo. ninguno lo es.

tomamos referentes de juegos tanto actuales como de los años 
80 y 90. “LOlo´s adventure” de nintendo y “baba is you” actual, 
han sido las influencias más directas.

desde el principio qusimos implementar un gameplay diferente. de 
ahí surgía la idea de conseguir desarrollar movimientos 
conectados entre diferentes elementos, la simetría (luz a zul 
es un palíndromo que se lee igual en ambas direcciones), la 
historia basada en las teorías de los multiversos y sus 
cuestiones como el cambio de las leyes físicas pero a la vez 
conectadas, entre diferentes mundos.

a partir de aquí, en cuestiones técnicas siempre ha estado 
presente el límite de memoria, siendo en algunos momentos el 
mayor de los retos a solucionar. por otra parte el diseño de 
cada nivel supone también un desafío, donde pudimos aprender de 
explicaciones teóricas de referentes del género como jonathan 
blow (braid y The witness).

ha sido programado en c, siendo el primer juego desarrollado 
exclusivamente para ese lenguaje que hacemos. cada parte del 
gameplay ha sido todo un reto. nos pusimos como objetivo desde 
el principio intentar romper las barreras de los juegos de los 
80, añadiendo características contemporáneas como la libertad 
en la elección de niveles, la exploración libre, resolución 
múltiple o cierto componente narrativo. Aunque quedaron muchas 
cosas por el camino, el resultado es interesante y el 
aprendizaje tanto en diseño de videojuegos como en su 
desarrollo técnico ha sido muy alto.

evolución gráfica del juego


