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“\ivir,
con el alma aferrada

aun dUlCC recuerdo

que ”oro otravez...”

% quicnes siguen siendojévenes, a pesar de los afios

y del ticmPo transcurrido...

“Sentir
que es un soP]o la vida

que veinte afios son nada...”

Y sobre todo a quicncs Picnsan que 20 afnos son
nada, que aun qucda mucha historia por delante has-

ta ”egar alos SR hasta que nuestro nick no sea mas

qué un nombre que firma unjucgo que alguien escribié

ace cien afos.

[~ ste ndmero que en Principio se Prescntaba escaso
de contenido, a terminado siendo otro PdF comPleto y
rePleto de buenos articulos de todo tiPo y como siem-

Pre gracias a la respucsta de toclos vosotros.

[elicidades al GAMAP en su vigésimo cumpleaﬁos, y
grécias a todos aque”os que han estaclo ahi durante
todo ese tiemPo, imPidienclo con su Prcscncia que |a
llama de Ariac]na'se apagara y &esaparecicra para
siemPre. :

Jengsis



Novedades

La Biblioteca

Novedades en relatos interactivos

NovEDADES ENERO-MARZO 2009

B Nueva aventura del Dr. Van Halen

Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen Volu-
men 2 Relato III: El Hijo del Crepusculo.

Por Josep Coletas Caubet.
hetp:/wwwworldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0023316

B Las Reliquias de Tolti Aph (versién acelerada 1.1)
Traduccién de Las Reliquias de Tolti Aph de Gra-
ham Nelson (2005), por Urbatain.

Esta versién estd compilada para aprovechar el nuevo
sistema de aceleracién de rutinas del veneer de
Inform-Glulx. Si se juega en un intérprete Glulx que
soporte la aceleracion, funcionard notablemente mds
rdpido que en uno que no la soporte (por ejemplo,
Glulxe v0.4.4 la soporta).

Corregido un pequefio Bug que producia un mensa-
je erroneo al estilo: "la arpfa **ataca** te ataca”.

hepy/Avwwicaad es/'modulos.php?modulo=descarga¢categoria=23

H Jornadas Aventureras 2009

Con motivo del 20 aniversario del lanzamiento del
fancine CAAD, se van a celebrar unas jornadas aven-
tureras en las que se charlard sobre diferentes temas
relacionados con el CAAD y su entorno.

Las mesas tendrdn lugar en el IRC-Hispano, canal
#caad. En cada jornada se formardn varias mesas
redondas y los temas tratados en ellas quedardn
repartidos como siguen.

JUEVES, 2 de ABRIL a las 20 horas de Espafia

- Modos y clases de aventuras. El gusto retro, la
literatura interactiva, complejidad y jugabilidad,
necesidad de la multimedia.

-RetroAventuras. Todos los aspectos, Retrocomp,
retroACs, etc.

-Multimedia en las ACs.

-Narrativa interactiva, como contar la historia
interactivamente.

(Conducirdn la mesa Urbatain y Planseldon).
VIERNES 3 de ABRIL a las 20 horas de Espana

- Promocién. La orientacion al casual, mejoras y
problemas, dénde y para quién... mecanismos que
deberfan existir o que existen.

-Parseado avanzado, orientado al jugador casual
(Blue Lacuna, Whom the Telling Changed, juegos
orientados a pablico dmplio, no a jugones de ACs).
-Promocién ACs.

(Conducirdn la mesa Grendel y Urbatain).
SABADO 4 de ABRIL a las 20 horas de Espafa

- Cuestiones técnicas. ;Son los parser actuales ade-
cuados para lo que necesitamos? ;Si? ;No? ;Por qué?
- Ronda de parsers, Superglus, Inform 6, Inform 7,
AGE y Kenshira.

(Conducirdn la mesa Urbatain y Jenesis).
DOMINGO 5 de ABRIL a las 20 horas de Espana
- Reflexién sobre la historia de los relatos interactivos
y las aventuras en el mundo Hispano. Relacién con
el resto del mundo.

(Conducirdn la mesa Urbatain y Planseldon).

B ;;;Primera participante en la Retrocomp!!!
Aunque no compite en todas las categorfas, Asalto y
castigo, es una aventura que ha significado todo un
reto para su autor y que nos muestra como con he-
rramientas y lenguajes limitados se pueden obtener
resultados verdaderamente interesantes.
http://www.caad.es/retrocomp/participa.htm
Todos y especialmente el autor esperamos leer vues-
tras impresiones sobre ella, en el foro del CAAD,
dentro del hilo de la Retrocomp.
htep://www.caad.es/foro/viewtopic.php?t=2806

B Tercera entrega de Nearco
Ya estd disponible a través del CAAD la nueva aven-
tura de Nearco. Ejecutable Windows:

hepy/Avwwicaad es/modulos.php?modulo=descarga&ecategoria=29

B A.LLE-N - La aventura (versién multiplataforma)
A-L.I.E-N - La aventura. Aventura conversacional
desarrollada por Alpha Aventuras. Premio al relato
mis espeluznante en La Comp Mds Monstruosa
(2008). Versién multiplataforma, sin instalador. -

hetp://www.caad.es/modulos.php?modulo=descarga&id=1598

B Intérprete gargoyle_20070722-3_i386.deb
Intérprete Gargoyle versién 20070722 modificada,
compilada y empaquetada para Debian y Ubuntu. -
hetp://www.caad.es'modulos.php?modulo=descarga&id=1595

B Libreria Multijugador para INFSP6

Libreria MultiFloyd, que da soporte multijugador a
Inform 6. El paquete viene con el juego de ejemplo
Werewolf, traducido al espafol por Sarganar.

Las instrucciones estdn en la libreria.

hetp://www.caad.es/modulos.php?modulo=descarga&id=1594

B Librerias multijugador para informATE y
versién Vampiro Multijugador de Zak

El zip contiene la libreria que adapté Zak para
convertir informATE en multijugador.

También contiene los fuentes de la versién de la
aventura Vampiro, que hizo ex-profeso para probar
las capacidades multijugador de dicha librerfa. -

hetp://www.caad.es'modulos.php?modulo=descarga&id=1593

B Nuevas versiones de Windows Glulxe y Windows Git
El diligente David Kinder ha hecho una correccién
importante de su implementacién de Glk para
Windows (la nueva version es la 1.36), cambio que
afecta directamente a sus dos intérpretes de Glulx:
Windows Glulxe y Windows Git...
http://ifarchive.org/if-archive/programming/glulx/
interpreters/glulxe/ WinGlulxe.zip

B El IfArchive cambia de cara

I am pleased to announce the winner: "Chartist",
by Chris Klimas. The Archive is now displaying the
new style. Congratulations to Chris. And thanks to
all the entrants for your work.
heep://ifarchive.org/csscomp/cklimas/index.html

B Ganadores de los Premios Hispanos 2008

Estos son los ganadores de esta edicién de los
Premios Hispanos a la Aventura.

Mejor Aventura
El Espiritu de la Sidra
Radin

Argumento
Ofrenda a la Pincoya
Incanus

Calidad Literaria
En una noche de invierno aparecié el trapero...
Expio

Originalidad
Venenarius Verborum
Jarel

Interactividad
A-L.I.E-N - La aventura
Alpha Aventuras

Jugabilidad
A:L-I.E-N - La aventura
Alpha Aventuras

Aventura con Mejores Puzzles
Venenarius Verborum
Jarel

Aventura con Mejores PSls
A:L-I.E-N - La aventura
Alpha Aventuras

Mejor Puzzle
Puzzles de vocabulario (Venenarius Verborum)
Jarel

Mejor PSI Jason (Alien)
Alpha Aventuras

Aventurero del Afio
Mapache

Enhorabuena a todos los ganadores y gracias a todos
los votantes de esta edicién.
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Opinion

La era de los “parsers”

Un articulo de opinién sobre los parsers y las cruzadas

&(‘f S;\(\ 18

VOX POPULI

Creo que la abundancia de parsers serd positiva,
aunque yo personalmente siga utilizando Inform
en sus diferentes variantes. A la falta de jugadores
yo le sumaria la falta de autopromocidn de la que
hace gala el CAAD: seguimos moviéndonos en un
circulo muy pequefio.

Grendelkhan

La proliferacién de parsers diversos tiene puntos
postivos y negativos. Estd claro que para el autor
son todo beneficios pues el hecho de programar la
herramienta le sitGia a un alto nivel respecto a ella y
en programaci6n general. Ofrece alternativas a otros
usuarios para paliar gustos diversos o manifas

El punto negativo es que los recursos se diluyen

y; por ejemplo, los cédigos publicados pueden ser
incompatibles con el sistema que usas. Esto me
recuerda a la época de 8 bits, cuando habfa un pu-
fiado de sistemas y no podias intercambiar software
con todos tus amigos.

También estd el miedo al cambio, o la vagueza de
tener que aprender de nuevo cuando ya sabes hacer
con un sistema. Y creo que pudiera ser pecado tam-
bién de algunos de esos “profetas” que mencionas.
Al haber descubierto o profundizado en un parser
por encima o incluso al margen de los demds, uno
se niega a soltar el terreno ganado, convirtiéndose
automdticamente en heraldo de lo que domina.

Por supuesto también estdn los que investigan todos
-aprenden todos- y pueden juzgar y comparar mds
objetivamente. Pero mismamente se tienen que en-
frentar al terreno ganado de algunos para despertar
el interés hacia lo que es mejor.

Contradice la anteriormente dicho la velocidad con
la que muchos se lanzaron a I7. Me sorprendié bas-
tante. ;Si saliera una version en panales de TADS
traducido al castellano se volveria a lanzar tanta
gente? 0 I7 es ya la repanocha supina? XD

Jarel

e

arece que lo que conocemos como “parser”, un término que se corresponde con
el de “analizador sintdctico” y que aqui hacemos extensible a cualquier entorno
de programacion de aventuras completo y capaz de crearlas, ha formado parte de

una eterna busqueda a la que los caadienses hemos estado ligados desde tiempos remotos.

El parser ideal, perfecto y deseado, no por todos nosotros sino mds bien por cada uno

de nosotros, es una especie de Santo Grial que sélo unos pocos han tenido la suerte de
encontrar.

Este hecho anadido al cardcter de programadores natos que tiene una gran mayoria de los
caadiesens, ha derivado en la llegada de muchos cruzados que han afrontado antes que
realizar la bisqueda entre los que ya habfa, la aventura de crear el suyo propio.

Tal cruzada ha terminado con diferentes resultados que no siempre han permitido a los

aventureros acabar sosteniendo el caliz sagrado entre sus dedos.

El perfil del programador que llega al CAAD cargado de ilusion y con una idea, que no
un parser, bajo el brazo; es normalmente el de una persona que ha iniciado el desarrollo

de la herramienta y busca el consejo, las ideas y sobre todo el apoyo moral de la comuni-

dad.

De todos es sabido que no siempre lo consigue, la comunidad estd un poco cansada de
tanta busqueda fracasada, y no es propensa a aventurarse por nuevos caminos que lleven
a tierra santa por parajes desconocidos y que puedan esconder desagradables sorpresas,
emboscadas o tal vez una segura pérdida del precioso poco tiempo libre del que dispo-

nen.

También estdn los profetas.

Los profetas son aquellos que hablan de otros parsers ya construidos pero ajenos a los
mundos del CAAD. La mayoria son comerciales, o tienen versiones shareware bastante
mermadas en sus funciones. Por si fuera poco casi todos estdn en otras lenguas y aunque
el profeta se esfuerza en traducirlo y hacerlo lo mds accesible, normalmente sus epistolas

no tienen mucho éxito, y pocos se arriesgan a darles una oportunidad.

Entre unos y otros, los caadienses tenemos cierta fama de ser poco hospitalarios con los
recien llegados, sobre todo cuando se sienten ignorados que es lo mismo que sentirse
rechazados. Lo que ocurre es que muchos prefieren callar a decir lo que piensan, precisa-
mente por eso de no parecer antipdticos.

El que llega normalmente no sabe nada de los otros que llegaron antes que él, y los que
estdn ya han visto a mucha gente de paso que vinieron como ellos y que desaparecieron

justo cuando parecia que estaban a punto de conseguitlo.
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Opinion

La era de los “parsers”

Un articulo de opinién sobre los parsers y las cruzadas

VOX POPULI

Otro problema con la proliferacidn de parsers, para
los jugadores, es la proliferacién de intérpretes para
jugar. Ojald hubiese algo asi como un MAME para
jugar aventuras, una sola méquina capaz de inter-
pretar todos los parsers habidos y por haber.
Planseldon

Me hubiese lanzado... antes. Pero tras ver como se
porta el autor del TADS, en estos momentos creo
que pasaria.

Mel Hython

e

También hay gente que piensa razonablemente que lo que el CAAD necesita son mds
aventuras, mds jugadores y no tanto esfuerzo en crear nuevos parsers, un esfuerzo que se
podria invertir en la mejora de los ya existentes. En cierto modo parece razonable, pero a
veces es mejor construir que enmendar y no hacerlo podria significar el estancamiento de
las aguas con su posterior podredumbre y ;a quién le puede sentar mal un trago de agua

fresca de vez en cuando?

Ultimamente estamos viendo parsers de nuevo cufio, algunos con una larga trayectoria
de creacién y otros con un historial mds reciente; en ambos casos son de gente que en
vez de perder el tiempo preguntado como era el parser de los suefios de los demds se ha
dedicado a crear el parser de sus propios suefios y ésa ha sido la piedra filosofal que ha

convertido su cruzada en un grial algo real que llevarse a los labios.

Creo que éste va a ser el afio de los parsers, que vamos a ver aventuras hechas con herra-

mientas atipicas y que todos vamos a salir ganando con ello.

Y nada mds, este articulo es un poco de relleno, espero que no se note demasiado. ;)

En un futuro espero hacer un articulo més serio hablando de todos los parsers que he
probado hasta ahora, no para comparatrlos sino para resaltar sus cualidades y diferencias
y que nadie se sienta perdido a la hora de elegir el parser de su suefios. Para ello espero
contar con la colaboracién de la persona que mds experiencia y mds parsers ha manejado

en el CAAD, por supuesto me estoy refiriendo a Baltasar.
Hasta entonces: jLarga vida al CAAD y a sus habitantes!

Jenesis
es editora del SPAC y organizadora de la Retrocomp

Esta nano va a revolucionar el mundillo,
tio... Mira: estoy haciendo un sistema

Hoy acaba el plazo de la XComp,

Qué, écomo va esa nano?

de fisica relativista que simula la
curvatura del espaciotiempo segin te
mueves, y las entradas las procesaré
con redes neurcnales adaptativas.

T

Bah, tengo un bug en el
optimizador cudntico del
combate, pero malo sera.
Aln queda una semana

éterminaste ya tu nano?

Bueno, no es tan innovadora
como planeaba, pero el texto
del final sale en rojo, mira

f mierda

de plazo. *click®

Buah, tio.

\

antes
funcio-

\ ¥

naba

\ ¥

te lo juro
~
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:Sed felices, punetas!
por Mel Hython

Qué lo tenga que decir yo...

Que si, que es invierno. ;Pero no mola el invierno? Toda esa nieve, la increfble sensacién
> .l ‘ 5

de meterse entre las mantas cuando estabas congeldndote el culo fuera y ver que lo mds

sencillo es lo més genial, la increfble humareda que sale de la boca, como si fuésemos

dragones... el invierno me encanta.

Que si, que estamos en crisis mundial de la leche. Que si, que las pagan los de siem-
pre. Al menos servird para que se entienda de una pufietera vez que nunca se pueden
conseguir duros a dos pesetas, que cuando hay ganancias del 15% en algo, es que alguien
estd robando y que lo tnico fiable es el trabajo duro e infatigable. Hay que dejar de

lamentar que no vivimos en Utopfa, ni bebemos ambrosia, estamos en el mundo real.

Que si, que estdn masacrando a gente. El mundo es asi de desagradable, siempre hay
guerras e injusticias, pobres muertos de hambre y ricos que cogen un jet privado para ir
a comprar unos muebles. Tenemos que entenderlo y poner nuestro mintsculo grano de
arena para mejorarlo. Los granos de arena parecen indtiles pero el Sdhara estd hecho de

ellos.

En definitiva, diablos, animaos de una vez que estoy harto de leer quejas. Seguimos vivos,
asf que alegrémonos y a ver que pasa ahora. Yo estoy espectante y ansioso por saber que

ird ahora.

En el 4mbito aventurero hemos tenido un ano 2008 GRANDIOSO, incluyendo exce-
lentes relatos interactivos de gran tamafio y muy cuidados, discusiones jugosas, SPHC
inmensos y preciosos, CDs... jde todo! Y el 2009 va a ser mejor, asi que dejad las depre-

siones invernales y salid a la calle a que el frio os congele una sonrisa idiota.

Mel Hython
del blog La Guarida de Mel Hython



Ese parser llamado Windows Vista

Humor

_ Bardo de Alfhasia

Arrancar el ordenador puede resultar a veces toda una aventura. Sobre todo cuando te enfrentas a un parser imagina-
rio con tan mala idea como el que aqui os sugiero... Espero que sirva de inspiracién a aquellos aventureros que estén
planeando comprarse un ordenador nuevo.

Me temo que soy una de esas “afortunadas” personas que tienen el dudoso honor de trabajar a diario con sistemas ope-
rativos Windows. Cuando digo “trabajar” por supuesto que me estoy refiriendo tanto al dmbito laboral, como al ocioso
(creo que manejar un ordenador con este sistema operativo, SIEMPRE implica trabajo). En mi curriculum figurarfa
que empecé a enredar con las ventanitas hace siete afios, y que desde entonces he catado Windows 95, 98, 2000 y XP.
Hace dos semanas compré un portdtil que, para mi suerte, trae Vista. Y creedme que han sido dos semanas de auténtico
hastio... Entre cuelgue y cuelgue, como es 16gico, me sobraba bastante tiempo, espacio que emplee en imaginar como
serfa una comunicacion surrealista con un ordenador con Windows Vista (o con cualquier otro Windows, para qué
engafiarnos) si tuviésemos que vivir la experiencia en plan aventura conversacional. Creo que serfa algo asi (al igual que
sucede en la realidad, os daréis cuenta de que cuanto mds trato se tiene con Windows, mds vacilén se vuelve éste):

Estds en medio del frondoso escritorio. Al oeste puedes ver una serie de enormes y coloridos iconos. Al este se muestra la
informacién del tiempo junto al dibujo de un pequeno calendario. Frente a ti ves el puntero del ratén en pleno proceso
de carga, adoptando la forma de un disco azulado que gira sin cesar sobre si mismo.

> abro firefox

El disco azulado atin no ha dejado de girar, se estdn cargando los programas de inicio, por favor, espera.

> espero

Esperas 1 minuto, que parece totalmente baldio, por lo que pasas a esperar entre 10 y 15 directamente y con la esperan-

za de no molestar de nuevo con tu insolencia tan exquisito proceso de arranque.

> ex escritorio

Evidencia tu escaso gusto estableciendo fondos. Menos mal que los iconos tapan parte de la imagen.

> ex imagen

Es de extensién TIE Supongo que eso no te dird nada, pero entiéndelo, lo mismo que a mi contemplarla. Ojo por ojo...
> ex iconos

Parece que tienes 3 6 4 programas interesantes, no mas, y todo versiones de prueba, no vaya a ser que te emociones

demasiado y te pienses que eres el nuevo Bill Gates, mi excelso creador, todo sea dicho.
> ex puntero

Miras embobado el circulo que representa la posicion de ese periférico sobre la pantalla. Tras unos interminables segun-

dos, parece haber adoptado su forma triangular habitual, aunque con estas cosas es mejor no fiarse mucho.
> abro firefox

No entiendo esa orden. Teclea “hago clic en firefox” para abrir el ment de opciones de dicho icono, o “hago doble clic
g p P g

en firefox” para ejecutar el programa directamente. O sino no teclees nada, bah, para qué...

SPHC — Marzo 2009 / 7



Humor

Ese parser llamado Windows Vista
Bardo de Alfhasia

> hago doble clic en firefox
Se ha cambiado la configuracién de colores a basico de Windows Vista.
>y eso que tiene que ver con firefox

No entiendo esa orden. Teclea “hago clic en firefox” para abrir el ment de opciones de ese icono, o “hago doble clic en

firefox” para ejecutar el programa directamente.

> eso he escrito antes

Eso no parece funcionar, prueba con otra cosa.

> hago doble clic en firefox

Aunque no venga a cuento, ;deseas hacer de Internet Explorer tu navegador predeterminado? (S/N)
> no

No puedes ir hacia el noroeste, las salidas disponibles son este y oeste.

No puedes ir hacia el norte, las salidas disponibles son este y oeste.
>N

Ejecutando Firefox. Este programa, malicioso donde los haya, estd intentando conectarse a la red, jserd posible!. ;Deseas

continuar? (aceptar/cancelar).
> aceptar

Necesitas permisos de administrador para ejecutar esta aplicacién. ;Deseas continuar?. Piénsalo bien, no tienes cara de
administrador.

> aceptar

El puntero se acaba de transformar al instante en un circulo azulado (extrafamente familiar) que gira sin cesar. Parece
que hoy (y sin que sirva de precedente) te va a llevar mds de 30 minutos entrar en la pdgina del CAAD. Tendrds que
avisar de otra manera a la ola de fans que allf te esperan para que no se impacienten...

> ex circulo

Se estéd cargando un programa, por favor, espera o se bloqueard todo el sistema.

> espero

Esperas, pero ya es tarde. Surge una ventana que anuncia “Firefox.exe no responde. ;Desea que Windows intente buscar

una solucién al problema?(Aceptar/Cancelar)”.

> tus muertos

8 / Num. 6 — SPLC



Humor

Ese parser llamado Windows Vista
Bardo de Alfhasia

No ves tal cosa por aqui.

> linux linux linux

Gritas “linux, linux, linux” cual asilvestrado energiimeno, pero nadie parece escuchar tus plegarias.

> cancelar

Parece que Windows ha logrado que Firefox responda. Esto tltimo es cierto; lo primero, mds bien dudoso.

> ex firefox

Puedes ver enfrente de tus ojos la pdgina de inicio de Google, con sus alegres dibujitos de diferentes motivos alrededor
de las letras. Por un momento, tu mente se despeja, abandonando el alma tu sufrido cuerpo de humano y volando a
utdpicos e inexplorados mundos donde la informdtica atin no haya colonizado a sus habitantes.

> hago clic en marcadores

Por favor, especifica si es clic izquierdo o derecho.

> mierda pa ti

No llevas la mierda encima en este momento. Teclea “inv” o “i” para ver tu inventario.

> inv

Como no lo sepas ta...

> hago clic izquierdo en marcadores

Tras hacer clic se muestra 1 Gnico marcador: CAAD - Club de Aventuras AD

> hago clic izquierdo en CAAD

Hay una actualizacién de Windows Vista disponible. ;Aceptar/Avisar mds tarde?

> avisar

¢Avisar cudndo?.

> nunca

Formato de fecha no vélido. Iniciando actualizacién...

> avisar mas tarde

La actualizacion contiene una importantisima mejora a nivel de seguridad. ;Estds seguro de no querer continuar? (S/N)
>S

$”S” de “si, quiero continuar”, “S” de “Si, quiero salir de la actualizacién, o “S” de “Si, quiero ir hacia el sur y visitar esos
utépicos e inexplorados mundos que viven ajenos a lo que es la informdtica”?.
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Ese parser llamado Windows Vista

Bardo de Alfhasia

-

VOX POPULI

i{Muy bueno, Bardo!
Jenesis

Lo del disco azulado girando es verdaderamente
desesperante, jaja. Sin embargo, yo como usuario
de Windows y Mac, opino que a veces también es
desesperante trabajar con Mac. En fin, dos sistemas
diferentes condenados a entenderse, ojald la nueva
versién de Windows no sea tan chillona y que la
nueva versién de Mac no sea tan pretenciosamente
elitista.

Grendelkhan

Lo que pasa es que Mac tiene trampa: serd mejor
que Windows, pero también es més caro. Por lo
menos esa es la impresién que tengo, cualquier or-
denador Mac es mucho mds caro que su equivalente
en PC / Windows.

Planseldon

#
Pero si hoy en dia los Macs son PCs. ;)
Presi

Muy divertido el articulo por cierto, y creo que

esa idea nunca se habfa explotado ni siquiera en la

nanocomp/xcomp.

Por cierto:

http://static.stripgenerator.com/generated/plansel-

don/strip/2009/02/05/wind ows-vista.png
Planseldon

Jajajaja Planseldon, genial como siempre! :)
A ver si te animas a hacer alguna tira para el SPAC.
Jenesis

> SOCOITO

No entiendo esa orden. Teclea AUTOFLAGELACION para cargar el archivo de ayuda
de Windows Vista, o PURGATORIO para reiniciar el equipo. Si tecleas EUTANASIA el
equipo, por contra, se apagard para no volver a encenderse nunca jamds.

> hago clic izquierdo en CAAD

El disco azulado atn estaba girando, por favor, espera o se bloqueard todo el sistema.

> espero

Esperas, pero ya es tarde. Surge una ventana que dice “Firefox.exe no responde. ;Desea

que Windows intente buscar una solucion al problema? (Aceptar/Cancelar).
> no

No puedes ir al noroeste, las salidas disponibles son este y oeste.

> busco linux en google

El equipo ya ha terminado de instalar las actualizaciones, comenzando proceso de reini-
cio... 3... 2... 1...

< cancelo reinicio

Eso quiz4 funcionaria escribiendo el prompt (“>”) en condiciones...

> cancelo reinicio

Asi estd mejor. Sin embargo, ya es tarde (justo al mostrar esta frase el equipo se apaga)...

Y es que quién nos mandaria a nosotros abandonar papel y ldpiz, digo yo....

Bardo de Alfhasia,

es usuario de Windows Vista
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Foro

;Qué es el CAAD?

Pregunta de Planseldon en el foro del CAAD

raiz de varios comentarios de este hilo - cuenta Planseldon en el foro -
(hetp:/fwwwicaad es/foro/viewtopic.php?t=29598&postdays=0& postorder=asc&start=60 ) me
ustaria saber vuestra opinién sobre este viejo tema. Un tema tan viejo como el
mismo CAAD, pues de hecho creo que incluso Juanjo en los inicios del club se lo plan-
ted, cuando el CAAD dejé de recibir apoyo de AD. Si leéis la informacién que tenemos
en WikiCAAD sobre qué es el CAAD: http://wiki.caad.es/ CAAD hay varios puntos

interesantes:

® El CAAD es, en la actualidad, el principal grupo de aficionados a las aventuras conver-
sacionales y los relatos interactivos en lengua espafiola.

® Dara ser socio sélo hay que venir, ver, y hablar.

® En la actualidad el club cuenta con una organizacién no jerarquizada y colaborativa.
Ver: http://wiki.caad.es/Colaboradores_del_CAAD

® El CAAD actual se considera heredero no sélo del antiguo club con su fanzine en

papel, sino también del conjunto de clubs y fanzines de la aficién hispana.

Mi pregunta es ;qué es el CAAD? ;estdis de acuerdo con esta informacion de WikiCA-
AD?

. A °
Sobre todo lo que yo querfa plantear es si las definiciones de lo que es el CAAD que puse

en la Wiki os parecen acertadas o veis algo que se pueda mejorar.

Recuerdo un articulo de Baltasar que se titulaba una comunidad demasiado centrada en
los foros que planteaba el asunto de una forma interesante: el CAAD no son los persona-

jes que que lo componen, sino las obras que hacen.

Creo que ese es una idea interesante y en ese sentido, quizds lo que suceda es que los
foros tienen un papel ancilar, mientras que, a veces, no somos conscientes de ello, y
nos creemos que el meollo del CAAD estd aqui, cuando lo que realmente importa en el

CAAD son:

® 1) Las obras: y si echamos un vistazo al afio 2008 creo que la cosa va bien: 33 relatos
interactivos, y creo que para los autores es muy importante que el CAAD exista, saber
que hay una comunidad mds o menos organizada donde plantear dudas, buscar ayuda y
presentar su aventura.

® 2) EL SPAC: y su conversién en webzine ha sido un acierto enorme.

® 3) Las bibliotecas de aventuras, repositorios, cover-arts, y todo lo que permite tener
acceso fécil y organizado al material creado, siendo la WikiCAAD posiblemente la herra-

mienta mds util y potente en ese sentido

Y en un segundo plano de importancia, aunque cumplen un papel imprescindible, estin
los foros, los blogs, las kedadas.. todo lo que son las relaciones personales entre aficiona-

dos, siempre dificiles, como cualquier relacién humana.
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Foro

;Qué es el CAAD:?

Pregunta de Planseldon en el foro del CAAD

EL CAAD seGUN VAN HALEN

Para mi el CAAD son esos viejos fanzines que ahora yacen arrinconados en el fondo de mi armario, el de los sobres que
llegaban en dias de lluvia y la del correo me trafa a casa, de la misma forma que al Dr. Van Halen de mis historias le

llega por las mafianas un nuevo caso al sonar la campanilla de la entrada.

Para mi el CAAD son aquellas viejas cintas llenas de suefios de un ordenador que yace olvidado y su alma se refugia en
internet, pero mds que en unas pocas webs, en el corazén de un grupo de aficionados nostalgicos que poco a poco, con

el paso del tiempo, acabardn arrinconando por obligaciones mayores que el recuerdo de una ilusién de la ninez.

Para m{ el CAAD son las cartas escritas a medianoche, mandar cintas de cassette al amanecer. Trabajar dia a dfa para que
con ilusién ver comentada mi aventura en unas paginas, y que unos cuantos aventureros (y aventureras, ain te recuerdo
Karmele) me hicieran el dfa mds ameno comprando mis juegos, felicitindome o preguntando sobre ellos, especialmente
cuando en aquellos tiempos estaba pasando por una etapa dificil de mi vida (y que sigue). Esa etapa sé que no concluird

nunca, por eso a Juanjo sélo le puedo dar las gracias por los dias que me permitié vivir con ese pequeno fanzine.

Por supuesto lo que es para mi el CAAD puede ser muy distinto de lo que es para cada uno. Pero eso es para mi mi

querido CAAD.

Sé que esos dias jamds volverdn. Por eso es probable que jamds me acostumbre a lo que ahora se sigue llamando, sea por

lo que sea, CAAD.

EL CAAD seGUN MEL HYTHON
;Qué es el CAAD?, dices mientras clavas
en mi SPAC tu vifieta en un bluf.
sQué es el CAAD?, ;Y ti me lo preguntas?
El CAAD... eres tt.

CAAD
Cuatro Amiguetes Aqui Discutiendo

Como nacen los trolls

iHOIGAN! {ALGUIEN
. N ME PODRIA EXPLICAR
iSapristi!, 'Qué revuelo iQué divertido! L
. . . QUE ES EL CAAD?
he montado en el foro £Tendré aptitudes de Voy a probar... .
con el tema del ranking! troll y yo sin saberlo? £TIENE SENTIDO
' ] SEGUIR llA!HAHDDI_O
g ® o ASI?
o . . -
bl . . .
.
L ] L] L ]
L]
- - -
-
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De la calma y la exigencia en el CAAD

por Grendelkhan

arece que poco a poco la cosa se va calmando por el CAAD, el goteo de novedades se va reduciendo y no apa-

recen tantos juegos como ocurrié el afio pasado por las mismas fechas. Esto no es necesariamente malo, incluso

me atreverfa a decir que es bueno y aporta otro sintoma de madurez y normalidad, ya que no podfa mantenerse
el ritmo frenético de novedades anterior: no da tiempo a jugar los juegos nuevos ni apreciar los cambios sustanciales de
la comunidad. Gracias a éste periodo de letargo podemos disfrutar de los juegos que fueron saliendo el afio pasado y
ver lo que nos estdbamos perdiendo. Creo firmemente en que los periodos de baja actividad son muy beneficiosos para
nuestra comunidad y que son el preludio de los grandes cambios. Cosas como el Puertaventura, las librerfas de Inform 7

para Rebot y los parsers en desarrollo dardn el paso definitivo a lo largo del afio, pero sin prisas y con buena letra.

Ahora mismo tenemos como principal reclamo el anuncio de la primera ronda de los Premios Hispanos, los Oscars de
la aventura (tal vez serfa mds justo llamarlos los Goya de la aventura, pero como éstos estdn tan devaluados me quedo
con la primera opcién). Es un buen momento para redescubrir las joyas del pasado ano y proceder a las inevitables
votaciones, que todos esperamos sean muchas y no pase como en los pasados afios, y que dichas votaciones sean visibles
al final de la celebracién de los Premios. Yo personalmente tengo mis favoritas, aunque algo me dice que los tiros van a
ir por otro lado, atn asi voy a hacer mi aportacion con mis votos y con un regalo a la aventura con mayor Jugabilidad:
un ejemplar de "Los extraordinarios casos del Dr. Van Halen" de Josep Coletas, con el 4nimo de darlo a conocer a mds

aventureros (se me ocurre que podria ser un premio "book-crossing” aventurero).

También voy a aclarar un asunto que a alguno le tiene intrigado: ;porqué no publico en Lulu el dltimo ejemplar de
SPAC:? Por la sencilla razén de que el tltimo nimero no se vendid, s6lo lo adquiri yo. Asf que no entiendo las peticiones
de publicacién para luego no comprarlo. Como de todas formas se puede conseguir de forma gratuita en la web del
SPAC no pasa nada. Sin embargo, para el préximo nimero del SPAC haré la publicacién conjunta del quinto y el sexto
nimero en Lulu, para aquellos que quieran comprarlo més adelante, pero como podéis deducir voy a valorar muy poco
las stplicas de aquellos que quieren ver el SPAC en Lulu para luego no comprarlo. Sefiores requiere un tiempo valioso la
preparacién de cada nimero y subirlo a dicha web, seamos conscientes de que las cosas no surgen solas de forma similar
a las setas, hay un trabajo detrds. Es muy fécil pedir que el SPAC tenga mds o menos pdginas, mds o menos articulos,

tal o cual tamafio y que cada dos meses salga como un clavo y a la vez en su web y en Lulu, pero si esto es asi es por no-
sotros mismos: porque escribimos articulos, los publicamos en internet y los preparamos para que sean ejemplares im-
presos. Que no se me entienda mal: estoy dispuesto a publicarlo en Lulu atin sabiendo que no se va a vender, (al menos
yo lo compraré) pero lo que me vengo a referir es que las cosas que se hacen por y para el CAAD requieren un tiempo y
una dedicacién que no se debe exigir per se a quien las hace, y esto se puede aplicar a cualquier otra cosa que se haga en
la comunidad por amor al arte, como por ejemplo mantener las webs, el orden en los foros, escribir articulos en la wiki
o organizar unos premios. Si el hobby deja de ser divertido, mal asunto. Hay que disfrutar mds de lo que se hace, no
hacer cosas porque si o por un mal entendido deber para con la comunidad. Es por eso por lo que a veces hay salidas de
tono, enfados o abandonos, porque nos exigimos mucho. Disfrutemos mds, exijimonos menos. No intentemos ser tan

profesionales, sigamos siendo amigos de las conversacionales y dejemos los deberes para nuestros respectivos trabajos.

Bueno, tal vez me ha salido demasiado largo el post de hoy, pero creo que se entiende bastante, sobre todo para aquellos
que tienen responsabilidades en el CAAD, chicos no nos exijamos la perfeccion, sigamos haciendo las cosas pero sin
prisas y porque nos gusta lo que hacemos. Es mejor darse un tiempo de relax a abandonar al primer comentario critico,

sea éste justo o injusto.

Grendelkhan
es autor del blog Literactiva
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Premios Hispanos 2008

os Premios Hispanos a la Aventura se organizan una vez al afo para premiar el esfuerzo de
los aventureros que componen la comunidad de las aventuras conversacionales de habla
hispana. Dichos premios pretenden ser-a la:aventura como los Oscar al cine.

Ariadna, en la mitologia griega, hija de Minos, rey de Creta, y de Pasifae, hija-de Helios; el-dios del
sol. El héroe Ieseo fue a Creta desde Atenas con.un grupo de 14 jovenes para matar al Minotauro, un
monstruo mitad toro mitad hombre que estaba encerrado en los intrincados pasadizos del-laberinto.
Ella le dio entonces un ovillo de hilo, que habia recibido de Dédalo, el inventor y disenador del labe-
rinto. Sujetando un extremo en la puerta y devanando el ovillo a medida que entraba en el laberinto,
Teseo encontrd al Minotauro y lo maté. Asi, vebobinando el hilo, fue capaz de escapar de ese intrincado
lugar.

Aventura N° Nominaciones Nommacnones

El Espiritu de la Sidra Mejor Aventura, Argumento, Interactividad, Jugabilidad, Aventu-
ra con Mejores Puzzles, Aventura con Mejores PSIs

En una noche de invierno 6 Mejor Aventura, Argumento, Calidad Literaria, Originalidad,

apareci el trapero... Aventura con Mejores Puzzles, Aventura con Mejores PSIs

Ofrenda a la Pincoya 6 Mejor Aventura, Argumento, Calidad Literaria, Originalidad,
Interactividad, Aventura con Mejores PSIs

Venenarius Verborum 6 Mejor Aventura, Originalidad, Interactividad, Jugabilidad, Aven-
tura con Mejores Puzzles, Aventura con Mejores PSIs

A:L-I.LE:N - La aventura 5 Mejor Aventura, Interactividad, Jugabilidad, Aventura con Mejo-
res Puzzles, Aventura con Mejores PSIs

Las Calles del Miedo 4 Argumento, Calidad Literaria, Jugabilidad, Aventura con Mejores
Puzzles

PUJ B) Originalidad, Interactividad, Jugabilidad

El Ascensor 2 Argumento, Originalidad

Sonrisas y ldgrimas 2 Argumento, Calidad Literaria

Las Ruedas de Ezequiel 1 Aventura con Mejores Puzzles

No es culpa tuya Maria 1 Calidad Literaria

Retorno al Castillo 1 Interactividad

Mejor Aventura El Espiritu de la Sidra Radin
Argumento Ofrenda a la Pincoya Incanus
Calidad Literaria En una noche de invierno aparecié el trapero... Expio
Originalidad Venenarius Verborum Jarel
Interactividad A-L.I.E-N - La aventura Alpha Aventuras
Jugabilidad A-L-I-E-N - La aventura Alpha Aventuras
Mejores Puzzles Puzzles de vocabulario en Venenarius Verborum Jarel

Mejores PSI's A.-L-ILE-N - La aventura Alpha Aventuras
Mejor Puzzle Venenarius Verborum Jarel

Mejor PSI Jason en A-L-I-E-N - La aventura Alpha Aventuras

Aventurero del Afo Mapache



Vapores de Visual SINTAC 2
por Morgul

En pleno periodo de exdmenes, escribo esta breve entrada para mostraros una visién que quiero compartir con vosotros,

los vapores de un dragén imaginario... Visualizad conmigo lo siguiente:
Visual SINTAC 2.

El cldsico espafiol de la programacion de aventuras conversacionales resurgido de sus cenizas una vez mds, como el ave
Fénix. Y una vez mds, trayendo novedades interesantes, esta vez tanto desde el punto de vista del programador como el

del jugador. Damos un repaso a su lista de caracteristicas nuevas mds destacadas:

® Multiplataforma. Tanto el intérprete como el entorno visual de desarrollo estdn implementados con KBasic: un en-
torno tipo BASIC (compatible en gran medida con el mitico Visual BASIC, despedazado tiempo ha por Visual BASIC
.NET) que se apoya en la libreria Qt para ofrecer portabilidad trivial hacia sistemas UNIX, Windows y MAC OS X.

® Todo el cédigo fuente sito en un repositorio ptiblico, como en Gitorious, por ejemplo. La licencia del mismo serfa
establecida por acuerdo con el autor original, Javier San José (el cual, una vez mds, se desentiende de esta criatura... pero

no por mucho tiempo, porque al final le terminaré recuperando el carifio que le tenfa).

® Mayores capacidades multimedia. Soporte de los formatos de audio, imagen y video mds populares, pero sélo de
aquellos que realmente merecen la pena en todo caso: los que son abiertos, estdn libres de patentes y con implementa-

ciones de cédigo fuente abierto con soporte para la mayor parte de las plataformas soportadas por Visual SINTAC 2.

® Visual, pero s6lo opcionalmente. El entorno de desarrollo visual es una opcién mds, no la tnica, puesto que es

posible programar una aventura completamente usando tu editor de textos favorito, y ejecutando el compilador/empa-
quetador desde la consola, si asi lo deseas. Con este movimiento, se abren las puertas a los programadores de aventuras
invidentes, asi como a los que tienen alergia a los sistemas de ventanas. Siguiendo esta misma linea de razonamiento, se

ofrece también:
® Versiones alternativas del intérprete. Permitiendo jugar desde un entorno gréfico, (con lo que se puede disfrutar de
toda la multimedia que ofrezcan las aventuras de Visual SINTAC 2), asi como desde la consola, en modo sélo texto... o,

también, en modo sdlo texto y audio.

® Mayor niimero de autores que nunca. Cuatro. Contando a los tres autores de las versiones anteriores de Visual SIN-

TAC: JS]J, Uto y un servidor. Esperemos que esta situacién cambie en el futuro.

Eso es todo, de momento. Me parece bastante factible, sobre todo si KBasic es realmente compatible con Visual BASIC.

Si queréis que lo lleve a cabo, sabed que admito donaciones ;-) (a pesar del guifio, todo esto lo digo muy en serio).

Morgul

SPLUC — Marzo 2009 / 15



Tutoriales

puertAventura

Desarrollo del frontend aventurero puertAventura

uertAventura s€ va COCinandO pOCO a pOCO tras

los dos fiascos de la primera versién. Los cambios

son muchos y todavia queda trabajo en windows
para que sea una release digna, pero para abrir boca, un

par de pantallazos en mi fedora 7:

La pantalla inicial (95 aventuras disponibles)

¥ Adiptacionas Lteraiss [

R drimaies

7 Arquechagh | Aloleios,. Aypelain  Fanlasia,., Premics ... Z-Machine 07

# awentutas de iconas Aveces.. |mesit  Experm.. Fremios_. Z:Machine 2002

B At (raflcas

B s | Adgode . Mphg dw.. Dascors.. Presmas .. 2-Machine el

H Bbca Afusra  messes  Clenclafl Premiss . Z-Machine Jo07

W Bdsgueds de tesores

B Chencka ek Al Fondo ... ¥pretes Dascong.. Premis .. 2-Maching w5

W Costerbramo ali=n Mgha ity Clenciafi.. Ls Comp._ Ghix 008 ||
@ Deme Gl n m
@ Desconcside B Instala Jega

fwenbirs Licancls | Datales

PusTAnentEs VERSION - 95 aventutas

Buscando una aventura que contenga "Aventura" y orde-
nandolas por nombre (vaya, ademds estd marcada como

favorita):

Achive  SIRCronizacien  Mestrar Aventurs  ACerca de

éners = [aventura 1
B Faw | Nombee ¥ Actor  Ghnero  Cemgs |
Adiptatinas Literarkis ¥
Arimaies

e3.compsiitemas incisir: La dven_ Sentisgn.. Descono.. Premiss . 2

Las aventuras de Rudciphine fur  Dwalin  Fantasia. Memios .. G

Arqueshagia

Awentias deicongs
Aentieta (raflcas

LTy t
Bhica

Bliqueds de tesores

Ciencia ficcidn
Costerbrismo

Do GL
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REAR

EEELEEL TR

tuerliea | Ucanch | Datates | fatas |
Acenturn |1997) ?,
Mieh de 13 juenTurs

Eicha on wilicaad
L3 aveniur onigngd en aspatel, raduccion o2 Zak dal port 3 nform e Grarkan
Nebon.

SUD,,

PueUAventua VERSION - 3 aventusis

Viendo las notas que he guardado sobre ellla

AChies Siacririzackn Maitial bepetuus ACHES e
e I laventira sl
Yo W Astr  Olewn  Corgr  Fowate a4 Wt e b =

# Adpcacones Rerwiss SN 4 Coecer,. faatane Zodschise 1 I09%A1TTI938 b
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€ Sl Descens_ Premits _ Todichine 1 "o [

s svenbers crigna
{hahe Fatalads hay  ya he fogad § veces

BT VERTION - 1 iveriin

Desde la pestana de detalles puedo llegar facilmente al

directorio, o incluso desinstalar la aventura

[ ——— T ] = =]
Arihive Srciositaciin Mailr dvenlinn ACerca s

Girars : avertuss -8

= For MMM Gérwro | Cemgs  fumsato W TAdat W et~

¥ Adaglacisnds e '9' & Ciomder,_ Fantasia TMmSne 1, 0001371938 [
o Saimales

(Ep——. LiDwals  Pantsss. Premist. OLM O 2. o M
# dvemirai de conos * Namtisga. Deicons.. Fromis . T-Matbie 1 W ]
# sopatire graficas

Bk | dychive. Edte Yer Lugew e

# Bblos 1 a4
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® Dems
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e dhvectoeio Desirtals Aventans

perthuntirs VERSICH - 3 aentiris.

Y por dltimo, instalando una aventura (la barra de pro-
greso de arriba muestra el progreso total y la de abajo el

progreso de la descarga)

- PO TAVentura VIREON SO
e s ety St -
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=

o
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-
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Tutoriales puertAventura
_ Desarrollo del frontend aventurero puertAventura

Y eso es todo... por ahora, si hay algiin valiente que quiera El script baja el svn, los intérpretes, la documentacién,

trastear con el cédigo: hace algiin cambio de fechas y crea dos paquetes:

# svn co http://svn.devjavu.com/puertaventura - puertaventura-FECHA.tar.gz

- puertaventura-win-FECHA.tar.gz

Germin i Harnhie.
L‘.",‘;,ﬂ,m,,mmi, < 5.":"..:’:’::' i El de windows se puede borrar junto con el fichero
B S o distrib.sh, pasando a descomprimir el otro:
o it e s T s
Fpe itk
;:E:?1 tar xvfz puertaventura-FECHA.tar.gz
s, ) :
¥ = i | e Y por fin (paso niimero 5) ejecutarlo:

cd puertaventura-FECHA
python puertAventura.py

No hay que hacer caso por ahora a la pestafia Babel, que
provechando una duda que me ha llegado por es en lo que estoy trabajando y no funciona bien (excepto
email, he redactado la forma de conseguir la en "Las brumas de Zyrcan”)

versién para linux de desarrollo de puertAventu-

. , . |

ra de forma f4cil y cémoda (o no). iQue os aproveche!

Son necesarias las herramientas: svn, wget y sed a parte de Map‘wbe’

los prerequisitos conocidos de puertAventura: es el desarrollador dep uertAventura
libgtkl.?2

libsdl-mixerl.2
python2.5
python-wxgtk2.8
python-sqglobject

Primero, abrir una consola y descargar este fichero:

wget http://puertaventura.devjavu.com/browser/trunk/

distrib.sh?format=txt -Odistrib.sh
Ejecutarlo con:

sh distrib.sh
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npaws es una herramienta para PC's que te permite crear aventuras para el Spectrum. A partir de un archivo de
texto con una sintaxis propia de Inpaws (basada en la estructura de una aventura en PAWS), genera un archivo con
extensién .tap que contiene una base de datos que se puede cargar en cualquier version del Professional Adventure

Writing System de Gilsoft del Spectrum.

CARACTERISTICAS DE INPAWS

® Generacidn de Bases de Datos (aventuras) PAWS en fichero de emulador ".tap", a partir de un archivo fuente de

texto en lenguaje Inpaws.

® Permite incorporar y usar los gréficos y los juegos de caracteres generados en el editor de PAWS.

® Permite definir y utilizar nombres para Localidades, Objetos, Mensajes y Flags.

® Constantes con nombre para utilizar en los condactos.

® Comentarios para mejorar la legibilidad del cédigo.

® Soporte a caracteres internacionales o cddigos ASCII no soportados por PAW: puedes usar efies, tildes, y demds
caracteres de tu idioma directamente en los literales de texto. Simplemente indicale a Inpaws por qué cédigos debe
sustituirlos al crear la aventura.

® Mejor algoritmo de compresién que PAWS original (no siempre).

® Definicidn de mensajes directamente en los condactos. Es decir, que puedes utilizar MESSAGE “Es un collar la mar
de bonito” en vez de MESSAGE 34 o MESSAGE MesCollar (también permitidos).

® Estructura més légica y ordenada: las conexiones se definen con cada localidad, asi como las palabras, peso y localidad
incial de cada objeto van junto a su declaracién.

® Permite definir partes de las Respuestas, Procesos, Vocabulario y Mensajes segtin se vayan necesitando: no necesitan
estar todos definidos en el mismo lugar.

® Extraccién de aventuras desde volcados .Z80 o .SNA directamente a cédigo fuente Inpaws modificable y recompila-

ble por Inpaws.

Inpaws es un trabajo de una sola persona, lo cual implica que las pruebas, por muy exhaustivas que hayan sido, nunca
serdn suficientes y pueden aparecer pequenos (o grandes) fallos e inconsistencias. Te animo a utilizarlo y a comentarme
tus experiencias, denunciar errores o sugerir mejoras.

Si haces algo con Inpaws no dudes en envidrmelo. jEstaré encantado de jugarlo!

Descargar Inpaws: http://wiki.caad.es/InPAWS
(EI fichero adjunto incluye los binarios en inglés y espafiol, documentacién sélo en espafol, y un par de demostracio-
nes: una adaptacién a InPAWS del conocido tutorial de Gilsoft "The Ticket"(en inglés), y una mini-aventura inconclusa

en espafiol creada desde cero con Inpaws y que muestra las posibilidades de programacién que ofrece esta herramienta).

TUTORIAL: Extorno pE pESaRROLLO pARA INpaws

http:/frecursosac.blogspot.com/2009/02/tutorial-entorno-de-desarrollo-para. html

Inpaws es una herramienta de linea de comando, y como tal no ofrece posibilidades de edicién ni testeo de los desa-
rrollos que hagas con ella. Esto se solventa, como ocurre con el resto de herramientas de su tipo, utilizando uno de los
muchos editores, la mayoria libres, que circulan por ahi, y que mds o menos tienen las mismas posibilidades: edicién,
ejecutar comandos, capturar salida, etc. Estd claro que cada uno tiene sus gustos, y en tema de editores de cédigo, mds
que gusto yo lo llamarfa dependencia. Por si a alguien le es de utilidad comento el entorno que tengo montado para
desarrollar en Inpaws, un entorno que te permite ficilmente seguir el ciclo edicién-compilacién-pruebas con el minimo

esfuerzo.
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He optado por usar herramientas libres, y multiplataforma (;por qué multiplataforma, si Inpaws es sélo para Windows?

Pronto lo sabris).

HERRAMIENTAS NECESARIAS

® SciTE: un editor de texto basado en el componente Scintilla, especialmente disefiado para edicién de cédigo. La

tltima version es la 1.77 (descargar: hetp://www.scintilla.org/SciTEDownload.html)

® Fuse: creo que no necesita presentacién. El emulador "de oficio” en los sistemas Unix, y desde hace un tiempo,
también disponible para Windows. La tltima version es la 0.10.0.2. (descargar: http://fuse-emulator.sourceforge.
net/#Download)

® PAWS de Gilsoft para Spectrum. Depende de para qué versidn te gusta mds programar, si para la inglesa (al7c:
ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/games/p/Professional Adventure WriterA17C.tzx.zip), o para la espafiola
(b02c: ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/games/p/Professional Adventure WriterB02C%28AventurasADS.A. %
29.tzx.zip). A mi me gusta mds la inglesa, por razones que dejaré para otro post.

® Sistema operativo Windows o Linux

El proceso que voy a explicar a continuacién lo he realizado en entorno Windows, pero supongo que en Linux funcio-

nard exactamente igual .

B Configurando SciTE

La configuracién de un lenguaje nuevo en SciTE no es trivial, como suele ocurrir con los editores que ofrecen una cierta
flexibilidad al usuario. En nuestro caso, nos vamos a limitar a indicarle que existen ficheros Inpaws, que tienen exten-
sion .paw, y a definir un par de comandos invocables desde el editor para Compilar y Ejecutar, respectivamente.
Comenzamos ejecutando SciTE, donde editamos el fichero de configuracién general: nos vamos a Options -> Open
Global Options File, que nos abrird el fichero de definiciones globales de la aplicacién donde le explicaremos que leches

son los ficheros de inpaws:

5ciTEGlIpbal. properties - 5ciTE
Fle Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
DEEHR & Lae x| oo §ae

‘ & Giobal rosttairsatron Frie for S 7TE ~
@ & Far Lrags, glice 18 fprefes/ihe e /Rt te

i3 & for bredows, place T same dicectery a8 SoTTE. XE (o Sei. EXE)
Y F Docomentaryan 8% ACEpL ek SCTAEY I Te. arp oY TEDoE. rgs]

5

6 = Globals

7

B F Yany of Sruce’s customized setfings (most of Ehe ones fhat

4 & gffact the wrer intarfaca} can be turmad off b commanting

Ml & our thix mert Tine, or changing 1f to O
il -
:1@_ USE_CUSTOM_SETTINGS=1

L)
14

IS = Wroche srres and vrsrby Trey
18 if PLAT WIN

7 positicn. lefr=0
'I-l positicn. top=0
18 if PLAT.GTE

m position. Jeft=%
21 potition. top=¥?

28 position.width=576
23 porition, height=Té0
24 if USE_CUSTOM_SETTINGS g

S o

e 1, column 1 (INS] (CR+LF) - O chars selected
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En el archivo que nos abre buscamos (Ctr+F) el comentario de inicio del bloque de importacién de propiedades ("#
Import all the language specific properties files") de los diferentes lenguajes. Dentro de ese bloque, en el sitio que
queramos (recomiendo seguir un orden alfabético) le cascamos una linea "import inpaws". Esto es para que el fichero
de definiciones global "lea" las definiciones que vamos a realizar para los ficheros especificos de inpaws. Como estamos
en Windows, hacemos lo que nos sale de las pelotas y vamos a crear este inpaws.properties en el mismo directorio que
el fichero global (C:/Archivos de programa/Scintilla Editor). En Linux desconozco como se hace pero entiendo que serd

colocarlo en algtin directorio que cuelgue del home.

Pero antes nos vamos a la propiedad menu.language, en el mismo fichero, y en el sitio adecuado dentro de la lista le
cascamos: "Inpaws|paw]||\" (sin la comillas). Y también, en la propiedad source.files, deberemos afiadir tras la tltima,
nuestra extension: *.paw

Grabamos el fichero y lo cerramos, ya que no lo vamos a volver a necesitar.

Creamos ahora el inpaws.properties. File->New y luego File->Save As... Le llamamos inpaws.properties. Recuerda
que como buenos usuarios de Windows lo vamos a cascar en el directorio de la aplicacién, que es el C:/Archivos de
programa/Scintilla Editor, o como se llame donde te lo haya copiado el instalador. El contenido de este fichero serd el

siguiente:

ties - SciTE

Fle Edt Seerch View Tools Cptions Langusge belp
LY BT CIERILY

KreFranerones e 1T para Froheros JAsSins
elear, before, execute=-1

JINPaWs. prope

cosrand . neee, 1, % . pas=Compi 187 Inpaws

coemand . 1. %, pas "0 U shppe Trpases’, innses ., ene” ¢ TE(F) leMemeEnt])” -0 THPRWS, TAP
coemand . subsystem 1, <0

exewugnd . directory. 1. "= R {F1 lelvir)

commgnd .mosde, 1, " . pas=savebefore s yes

coermand . fame. 2. " . pasDiscutar Inpaws

command . 2. ¥, pawC UM SAppE Fuse T use. exe™ TC UM SSnaps Pk B Bc-spasload. sEx" ¢ INPAWS . TAR
command . sub Sy STem. 2, S=1

cosmand . diFectory. 2. pae- S lalie )

o S ——

I 1, cobeern 1 (IS (CReUF) - Ocharg salecng

Descidrgate el fichero en http://www.telefonica.net/web/gurple/InPAWS/inpaws.properties y copialo donde indiqué
antes. Como es natural, debes sustituir los path que hay dentro del fichero por los tuyos. Sobre el snap .szx, explicaré lo

que es en el siguiente apartado.
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B Configurando FUSE

Para configurar FUSE de modo que pueda ejecutar nuestras pruebas, primero lo ponemos en modo 128k y cargamos el
PAW que hayamos elegido.

Una vez cargado, le decimos que "saque la cinta”, o lo que es lo mismo F1 -> Media -> Tape -> Clear. Luego elegimos
la opcién J - Load Database. En el nombre del archivo introducimos INPAWS (tal cual), y le damos a ENTER. Se
quedard esperando la cinta, y ese es el momento en que vamos a grabar un snapshot de lo que serd nuestro motor de
pruebas. F1 -> File -> Save snapshot..., y en el directorio que elijamos, lo grabamos con el nombre: PAW-b02c-spa-load.
szx, o cualquier otro que se os ocurra, pero acordaos por que es el que tendrd que figurar en el fichero inpaws.properties
de SciTE.

Por parte de FUSE también estd todo hecho. Podemos cerrarlo.

Probando nuestro entorno

Llegd el momento de probar el tinglado. Lanzamos SciTE y cargamos una aventura, por ejemplo, la demo que se pro-

porciona con Inpaws:

Demp.paw - SciTlE
Ele Gt Sewch View ook Opfiors Langege Buffers b
DFEUR S L b@*| o~ e
TeECHAR A " [98)7: E
SEBCHAR W "[84)"; ~
SHBCHAR TIT "{151)7F

4 Flags usadios en 1a aventurs -
FL&S portalomibierto; ff Portalon de Ya entrada

FLaG aldsbonfuitadop /F 51 el jugador ha quitesde &) aldabin de la pusrta

FRAG i sitadofecibider; /F 58T la primera ves Q@ se visita para que de wn banito mensaje

LSRR L AR

A Colores ¥ Juego &¢ caracteres por defecto

CEFAULTS

{
CHARTZETT 13
INED #g
FAFEE; O
FLASH; &;
BRIGHT: O;
INvERSE: O3
ONERY
BOMDER: O

¥

£ == Premsemtacidn y asignacide de variables gichales
LOCATION Imicio @ /Y La localidad de imicio dele ser siespre la cero n

lina 1, cobsvn 4 (BS) (CR#LF) - 0 chars sabecied
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Compilamos con Tools->Compilar Inpaws. Abajo nos mostrard una ventana con el resultado del comando, sea éste

exitoso, como en el ejemplo:

Demga, paw - Scil E

T SuecHaR T C(90FE o [~]
| suechan I "{es)
| SuSCHaR Tg "{151)7:

Sf Flags usados en la averturs
| FLiG portalomdbiertop J/Ff Portalon de Ja entrads
FLaG aldstorquitedo; S 51 el jugedor ha quitedo ] aldabdn de Ta pusrta
FLAG wigitadofecibidor; /f 3ET la primera vex gue se visita para que de wn bonito mensaje

C L i

| /) Coleres y juegn de carackeres por defeceo
CEFAULTS

CHAESET 1y
Ine: %5
FAFEE; O}
FLASH: @)

"D F (Pregranmncien | PAW iAW | Cogebdocks | bin i Release inpass.exe™ ¢ Termo paw” -0 INPAWE TaF

germrado. INPRWS. ThF
(Bésryve i e e s compdiackine B7279

| i g% Chractin
A‘hwwpm :wlﬂmm

e u
hj,mlmm = () chars sabectnd

O fallido, como en este otro:

Demp.paw. - ScilE - [O]X]
Elle Edit Seach View Tools Qptios Language Buifers Help
Dﬁl.iﬂt & LR X v o e
4 BORDIER: 0; B
i3
Af == Presemtacidn y asignacsdn de wartables globales
LOCATION Imicio © JF La localvdad de iencio dele ser siespre la cero - |

" pe veelta a cass, tras tu 01time trabajo en un prestigicso despacho de abogados tomsdo

_ _% MEWLISE PROCESS Salidasy //f Listesss Ao il A0 Hori SiacHiEE adh Tocat el

A

e Localided de inicio de) jupsdor
Loscation Verja =|

npas 131" ¢ Do paw” -0 AW TAF

I T DN 7
(= Eait e |

Iie 75, colien 1 (NS) (CR+UF) = 0 chars sekcted
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En cuyo caso podremos ir repasando los errores con F4 (Shift+F4 nos lleva al anterior). SciTE es muy listo y sabe
descomponer el mensaje de error para llevarnos a la linea y archivo donde se produce el error. Solucionamos los errores
y llega la hora de probar la aventura. Simplemente Tools->Ejecutar INPAWS. SciTE llamard a FUSE con los pardmetros

adecuados para que nos lo devuelva con nuestra aventura ya cargada y lista para probar:

- Fuse - 100% _ jL.S

Load Base de datos

Teclee el nombre INFPAKMS

CONCLUSION

Espero que este pequefio tutorial te haya sido de ayuda para ponerte mds ficil el "aventurarte” con Inpaws. Yo lo utilizo

y agiliza bastante la creacidon de una aventura (si lo comparamos con crearla en el PAW Original ni te cuento).

iHasta otra!

Mastodon,
es el desarrollador de InPaws
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www.adrift.org.uk

1.LA IDEA

Todo empezé en el foro del CAAD, donde Grendel anunciaba el concurso

Rapidocomp2.;Qué se puede hacer en una semana? Y por si fuera poco... jHabia un
premio a la aventura que mds rédpido se entregase! Pero... ;Se puede hacer una aventura

conversacional en tan poco tiempo y libre de fallos?

Supongo que lo més rdpido, y aquello que pasa por la cabeza antes, es una mezcla de
vivencias, recuerdos y algo de ficcién. En un mismo envase y bien mezclados pueden dar

un resultado curioso... o por lo menos rdpido.

El Ascensor comenzé siendo plasmado en unas hojas de una pequena libreta, era lo Gnico
que tenfa a mano aquella noche. En un par de horas estaba toda la historia terminada

y mds o menos enlazada. Después de Vardock Bates, queria que antes de iniciar con el
tecleado de la aventura, estuviera totalmente pasada al papel y no dejarme nada en el

aire... sin sorpresas.

Elegir el parser era muy sencillo en mi caso, Adrift o Adrift. Sabia que habia que pulirla
mucho e intentar menguar la sordera de este programa al mdximo, por lo tanto también
sabfa que apuraria la entrega de la AC, para disponer de mds tiempo. Adn asi, si habéis
jugado a esta aventura, veréis que recuerda a los antiguos juegos conversacionales en el

uso de infinitivos y bisqueda de la engorrosa “palabra exacta”.
y q £ p

2. CONSTRUCCION
2.1. Adrift...

Rdpidamente se puede construir la estructura si mientras vas tecleando en el ordenador

lo tienes al lado, plasmado en un papel. Asi que en muy pocas horas estaba pasada la

aventura a Adrift. Los sinénimos en las tareas (tasks) y en el vocabulario fueron viniendo
poco a poco, gracias a los amigos del trabajo y sobre todo a Karmany, que eran las perso-
nas que mds cerca estaban y las que fueron testeando el resultado (les pido perdén por mi

pesadez, desde ese momento pasé a ser considerado como “el friki” en el curro).

2.2. Imdgenes...

En el momento de insertar las imdgenes fue cuando tomé la decision de que me gus-
tarfa la idea de darle un aspecto retro a aquella aventura. El Spectrum siempre estuvo
estrechamente ligado al mundo de lo Conversacional y
personalmente pasé un montdn de horas delante de ese

aparato, asi que quise darle ese “spectraspecto”.

Hacia unos meses que andaba trasteando con el progra-
ma BMP2SCR, el cual lo podéis encontrar en la pigina
de “WOS”. Los bmp’s fueron sacados de la propia web,
tecleando el tema a buscar en imdgenes de google. Si
no eran bmp’s los transformaba con el Photoshop. Con
este Gltimo programa es con el que realicé, también, el

marco comun a todas las imdgenes del juego.
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2.3. Masica...

Es muy posible que al final los compafieros del trabajo tengan razén... jsoy un friki! Me
gusta la musica de las viejas mdquinas y queria plasmarlo en esta mini-aventura. Para eso
elegi una serie de programas que os paso a comentar por si alguien siente interés en ellos.
En primer lugar utilicé Microspeccy (un programa .exe, el cual reproduce archivos .ay
de nuestro Spectrum). De la web bajé una carpeta de algunos de estos archivos para re-
producir con dicho programa. Para el final de “El Ascensor” elegi el Game Over de “The
Light Corridor’ y para el principio de esta, sin tener ningtn tipo de duda, la melodia de

inicio de “The Legend of Zelda’ de 1986.

Adrift soporta archivos mp3, por lo que mediante el programa Polderbits (un grabador

_43&* f M:_ Lz de sonido) capturé la melodia de “The Light Corridor’ reproducida en Microspeccy y la
del “Zelda’ reproducida en un emulador de Nes. En la grabacién, también con Polderbits,
s intenté buscar una frecuencia que disminuyera el peso del archivo, pero que no lo hiciera
' h.. su calidad sonora.
I I C 09 o
%‘ﬁ%gﬁi}i.&;& 2.4. Ejecutable...

Sé que hay mucha gente que no estd a favor de estos archivos ejecutables. Como opinién
personal creo que es una gran ventaja el que una persona que no tiene ni idea de intér-
HUTHOR pretes, parsers, runners y sobre todo de Aventuras Conversacionales. .. se encuentre con
— este archivo y mediante un solo clic entre en nuestro fantdstico mundo... sin mds, sin

- tener que navegar por la web buscando un programa el cual lo pueda ejecutar. Es muy

TITLE ) probable que la gran mayoria se aburra por el camino y se pierda a un futuro aventurero.

THRE )

Por otra parte sé que mucha gente trabaja con otras plataformas diferentes a Windows y
9 ] 9 . . ,

< g | necesitan de estos intérpretes. ‘El Ascensor’, por lo tanto, se puede encontrar en las dos

versiones: archivo ejecutable y archivo .taf (el generado por el parser Adrift) para poder

funcionar en un intérprete.

El amigo Karmany se ocupé de la programacién del ejecutable (como siempre...
Gracias), yo simplemente le pasé la pantalla inicial, el archivo .taf; instrucciones PDF y
direccién del CAAD y él se ocupé de refundir todo en un solo archivo. Ya sabéis que yo
de programacién nada de nada (me quedé en el 10 PRINT “HOLA MUNDO?) asi que
lo tnico que os puedo decir es que para este proceso se utilizd el programa Molebox y
lenguaje ensamblador.
2.5. Cover... The light ceorridor
Mediante el imprescindible Photoshop y tomando
como referencia otra cardtula bajada de la pdgina
del CAAD, pasé a disenar la cover de ‘El Ascensor’.

Al ver el resultado final de la Conversacional, no se

me ocurria otra cosa que no fuera un disefio de este

estilo, {Cudntos juegos habrdn pasado por nuestras

manos con €estos COlOl’CS!

&8
.
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VOX POPULI

Excelente articulo, no todos los dias se puede leer
c6mo se ha disefiado una aventura. Muy ttil para
los que empiezan en esto.

iGracias! Y mi mds sincera enhorabuena.
Ringmaster

Muy interesante.
Creo que merecid la pena el esfuerzo.
Jenesis

Un articulo muy ameno, Pipo. Es interesante descu-
brir qué otras "ayudas” informdticas estdn disponi-
bles para enriquecer las aventuras, sobre todo a nivel
de graficos y sonidos.

Bardo de Alfhasia

P

3.S0LUCIONATAAVENTURA

Toda la aventura transcurre dentro de un ascensor. En el momento en que Mario Rami-
rez Garcia sale de la oficina, cabreado y con ganas de bajar al garaje para coger su coche

y marchar a casa, sufre un percance. Después de pulsar el botdn para descender hasta su
coche, el elevador se queda bloqueado entre dos plantas. Si examinamos, después de esta
accion el ascensor, nos daremos cuenta que aparecen algunos objetos que serdn cruciales

para poder salir de alli.

En primer lugar tenemos un espejo, que al mirarnos en €él, daremos un breve repaso a lo
que ha sido de nosotros en estos tiltimos afos de nuestra vida. Este espejo nos desvelard
la existencia de una alfombra bajo nuestros pies y en esta alfombra encontraremos la he-
rramienta clave para escaparnos del pequefo recinto... un boligrafo. Dentro del ascensor
podremos encontrar, también, un altavoz de donde sale una musica cldsica muy conocida

por ti.

Si desmontamos el boligrafo, obtendremos la tapa, que es con lo que tendremos que ex-
traer los tornillos de la trampilla del techo. Esta operacion solamente es posible realizarla

subido en el reposabrazos del ascensor.

4.CONCLUSION

La intencidn de este articulo, desde un principio, es de informar del proceso de construc-

cién de la Aventura Conversacional ‘El Ascensor’... ;Por qué?... Pues bien, simplemente
porque creo que alguna persona puede estar interesada en una parte de este proceso,

algtin programa que haya utilizado, etc.

Por otro lado, soy muy consciente de las limitaciones técnicas del parser Adrift en lo

que se refiere a la construccién de aventuras en lengua castellana y por eso recomendaria
a aquellas personas que se introducen de primeras en la programacién de AC’s, que lo
hagan mediante un parser mds completo y técnico (como serfa Inform o Superglis). Ade-
mds de una mayor cantidad de usuarios en estos sistemas, estos programas disponen de
librerfas en castellano, por lo que la ‘sordera’ pertinaz que podemos encontrar en Adrift se

reduce a cero.

El problema es que el ‘hombre’ es un animal de costumbres y yo... no me salvo de este
dicho. Empecé el afo pasado con la versién gratuita 3.90 de Adrift y posteriormente pasé
alav.4.0. Por comodidad, por falta de tiempo... total que sigo tirando de este programa

con la esperanza de aprender algtin dia otro lenguaje mds completo.

Podéis encontrar ‘El ascensor’ en la siguiente direccién:

hetp://www.mediafire.com/download.php?wznhglyjzyj

Pipo98,

es autor de aventuras conversacionales
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.- El portal del CAAD ayer y hoy
_ El redisefio de un cldsico

I iBienvenido aventurero!

- -
Has llegado al Club de Aventuras
Conversacionales mas veterano de la

hispanidad. Tenemos como labor reunir

22 de Abril de 2003 Colabora con tus noticias en caad_admin@yahoogroups.com aficionados a estas aventuras como El
Buscar en CAAD Quijote 0 El Hobbit y servir de base
Miércoles, 2 de Abril de 2003 para creacion y disfrute de otras

muchas nuevas aventuras.

M ¥irus on-line

_ Las reglas oficiales para la partida 0 de \irus ya estan disponibles en el S =2 "
£Quidnes somos? apartado reglas de Wirus 0 del ment partidas. htip:/ /wwerescague.com, I Ultimas modificaciones

Moticias Moticias 2 de Abril de 2003

e Iatipssnalizz] Ficheros 30 de Marza de 2003
7

Descargas Proyectos 29 de Marzo de 2003

Lista de cormeo Lunes, 31 de Marzo de 2003 Enlaces 3 de Abril de 2003

Proyectos Resultados Premios Hispanos 2002 “""'bD"C'““D 1? je E“em je zggg

A | : i Wehr e Enero de

Enlaces ‘ta estan disponibles, en la web de los Premios Hispanos £ r_mg

IRC (chat) {http:/ /conwersacionales.cjb.net/) |os resultados de la altima edician, Soluciones 24 de Enero de 2001

MUD: MURDo CAAD iEnhorabuena a los ganadores! Concursos %1 de Enero de 2002

Webring [Davier San José]

Soluciones Lee el fanzine SPAC, dedicado a las

FAQ aventuras conversacionales y su

Jopusanling Lunes, 24 de Marzo de 2003 Chrnida

Contactar Nueva descarga en CAAD

Mombre: IFP 1.1 (binaros en RPM)
Descripoion: IFP s un intérprete de juegos conversacionales multiformato para

0

CAP‘D’,O”““B Liriux, con &l podremos ejecutar en la misma aplicacion los formatos mas & i
""'?::i'ginmi'z conocidos de aventuras, incluyendo Maguina 2, Glulx, Blorb, TADS, Level 9 [Aritarar | Sigiierta]
Magnetic Serolls, alan, HUGO, AGT v AdvSys. Tambign es capaz de abrir
g directamente aventuras incluidas en archivos comprimidos {en formato ZIF,
= Gzip, BzipZ, Tar, Cpio o Compress) y también puede obtener las aventuras 2002 _(;Iub' dn_a Avernturas AD
automaticarnente de Internet dando su URL, Esta versidn 1.1 ya debe mostrar Resolucian aptima: 1024x768
correctamente|as tildes v adermnads permitic escribirlas, Nedstat Basic - Free web site statistics

Catennria: tilidade

munidad de Aventuras TS ales y Relatos Intera

O femdiia AN Sme PomiigRe contasts

Ultimas Aventuras publicadas y Noticias

L y'&'.‘rﬁ W 2 is S}Ja.c

s “ Nueva descarga fanzine bimestral

e E) 1 e Retiuias e Toisi Aph (versida scsierads 1.1) I . formﬁ"'E

Traduccién de Las Refiguias de Tolti Aph de Graham Melson (2005), por Urbatain.

SECCIONES Esta versidn est compilada parz aprovechar el nusvo sistema de aceleracitn de rutinas del vencer de Inform-Glube, 57 52 jusga en un intérprete Glulx que soporte i3 acsleracion, Skt
- funcionars notablemente més rapido que en una que o @ s0porte (par ejemplo, Glubxe v0.4.4 la soparta). sﬂpe}g}ﬁs

. Ademas, he corregida un pequefio Bug que producia un mensaje erroneo al estilo: Ya arpia *ataca® te ataca”. Eso. - Archiva comprimido ZIP (2.323 Kb)
;h.. ; quiénes somos? {Juesas Glulx)

P . .
"\. ’ FAC 3 comentarios. Opina en el foro
= = = !

[ os S 12-03-7009 @ 8 Qerigo n
\ 5 N ueva aventura del Dr Van Halen:
L Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen Yolumen 2 Relato I11: El Hijo del Crepidsculo.

Blogs
LS Por Josep Coletas Caubet.
N - rticulos (més informacicn)

4 articulo

L= 1 comentario. Opina en el foro
K descargas = o

p o W . ceremonia de premios XYZZY Awards se retrasan

0s

1% )

Debido a complicaciones técnicas la gala de los premios xyzzy se han retrasado al dia 28 de marzo, sabado a las 3pm EDT, en el ifMUD
thn:.
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. Anilisis en profundidad:
Comentarios
I (o una noche de invierno aparecié el trapero cantando bajo tu ventana

lerror primordial

oncursos experimentales tales como la RapidoComp, rara vez suelen dar joyas

tan brillantes como en la pasada edicién del 2008, de entre ellas destaca la obra

presentada por Expio, que sélo podia brillar con luz propia si el autor pasaba
olipicamente de las reglas de concurso. El cuento corto sobre el trapero es un cuento
cldsico de terror, terror primordial, el cual es la génesis de todo gran cuento cldsico de la

historia de la literatura: el miedo a que nos arrebaten lo que nos es mds querido.

Nombre: En una noche de invierno apareci6 el trapero
cantando bajo tu ventana

Autor: Expio

Email: 2?7

Parser: Inform 7

Plataforma: multiplataforma

Disponibilidad: Gratuito

URL: http://www.caad.es zona de descargas glulx
http://www.caad.es/modulos.php?modulo=descarga&id=1578

Afio: diciembre del 2008

Tipo: Terror

Lo que viene a continuacién es un andlisis en profundidad de "En una noche de invierno
aparecid el trapero cantando bajo tu ventana" por el autor Expio. No deberias leer sin

haber antes jugado esta historia. Ve y hazlo, sélo dura cinco latidos de corazon.

"Interesante aproximacion al hombre de arena”, decia Santiago Eximeno, que él de terror
sabe un rato. Y efectivamente, el trapero es una encarnacion del tipo de monstruo més
habitual en la fantasfa popular: el hombre del saco, sandman, el hada malvada que pacté
con los reyes para que la estéril reina pudiese engendrar un hijo (que luego reclamarfa al
tiempo), duendes, el rey goblin, Jeeper Creepers (el monstruo de la peli), hados, faunos.
Todos ellos, con un pacto bajo el brazo, son igual al ser que més suele aparecer por este

tipo historias: El Diablo, que pacta con sus victimas a cambio de su alma.

En este caso una mujer que en su juventud pecaminosa anduvo con fuerzas paganas a

las que es mejor dar de lado. Hizo un pacto con El Trapero, un ser hecho de retales, una
abominacién de cabeza de maniqui y diez caras, una en cada dedo, para poder tener for-
tuna, buen marido e hijo precioso. Pasados cinco veces cinco afios (;25 afios?, sun poco
tarde para tener hijos para la época? ;Quizés se fuerza demasiado el ritmo de las reglas del
Trapero?), el engendro pasaria cantando bajo tu ventana a reclamar el pago de la deuda
contraida, que, presumiblemente, permitird al Trapero prolongar su aberrante existencia;
en este caso, reclama el amor de una madre. Ahi es donde aparece el terror primigenio:
atenta justo contra el sentido de proteccién de los padres para con los hijos. El Trapero
en realidad amenaza con llevérselo todo; pero la presencia del bebé y la amenaza del Tra-

pero cerca de ¢él, hace que de la sensacién que lo que estd el juego es inicamente el bebé,
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Comentarios

Anilisis en profundidad:

_ En una noche de invierno apareci6 el trapero cantando bajo tu ventana

S8

VOX POPULI

A mi me parece un trabajo grandioso por lo que
realmente importa, la experiencia en si. El senti-
miento escalofriante en la nuca. El que el efecto se
consiga con o sin partes no-interactivas me parece
hilar demasiado fino. Eso de que absolutamente
todo tenga que ser interactivo me parece excesivo.

Mel Hython

Si claro, estoy de acuerdo. Lo que yo comento es un
ideal, un mito para perseguirlo y nunca alcanzarlo.
Lo hablamos hace tiempo en privado, demasiada
interactividad puede ser tediosa, hay que usar elipsis
0 automatizar ciertas tareas repetitivas, para benefi-
cio del jugador.

El Clérigo Urbatain

Me gustarfa afiadir mds. Me temo que no me he
explicado muy bien, y he mezclado un poco las
churras con las merinas. Bésicamente lo que alabo
del Trapero es de todos los elementos de la historia
estdn integrados dentro del modo de hacer de una
aventura, o sea, que no tiene porqué ser turno

a turno forzadamente, con una interactividad
profunda. Cada juego tiene su ritmo y nada impide
tener obras con una interactividad relajada (por
ejemplo como Dwight, y como ejemplos de todo
lo contrario: Macetas o la taza de té de Baltasar, o
los remos de la Pincoya), y que todos los elementos
de juego, los personajes, su caracter, el ambiente, se
hayan modelado con cierta profundidad.

Un ejemplo de todo lo contrario setfa el personaje
de Drécula, que a pesar de que gané al mejor PSI
en el 2006, es un PSI que es un timo, es un engano,
pues este desarrolla todo su potencial en escenas no
interactivas, vamos, que no existe como un PSI de
verdad, salvo en la escena final.

No se si me he terminado de explicar :P

El Clérigo Urbatain

lo tnico que realmente importa. Quizds sea un tipo de terror que sélo afecte a quien
tenga desarrollado el sentido paternal, a quien tenga hijos, no lo sé, pero a mi me asusta

hasta los huesos.

La literatura es... es prosa poética. Estd realmente bien escrita para ser una répida, con
palabras medidas sin llegar a ser tan gética como la Hija del Relojero. Rica en descripcio-
nes pero sin sobrecargar. Ademds, como el Trapero habla siempre con rimas, se encarga
de completar el tono poético de la obra. Sus palabras (las de Expio, no el Trapero) evocan
principios del siglo 20 o finales del 19, en un ambiente de pueblo o rural, un mundo

donde la magia atn era posible.

Hay un tema que me interesa sobremanera, y que ésta obra del Trapero integra a la
perfeccion dentro de la historia, esto es: los elementos del juego estdn perfectamente
integrados en el mundo e historia del juego (tema que ya he tratado en mi blog, aqui). El
trapero no es mds que un acertijo con contrarreloj, se nos dan cinco turnos (cinco latidos
de tu corazén) para averiguar que necesita el Trapero para poder sellar el pacto y que no
se nos lleve nuestra felicidad con €l (el hijo, el dinero, la casa, el marido). Esta cuenta

atrds la dicta el propio Trapero en forma de rimas:

«-Uno era el astro rey.

Dos los habitantes del paraiso.

Tres eran los reyes portadores de regalos...

Cuatro las desdichas que marcardn el final del reinado hombre.

Y cinco son los rostros que mi mano derecha ha engendrado.»

Estd integrado perfectamente en la historia, de la mano (nunca mejor dicho), del perso-

naje principal, hilado de forma magistral y sencilla.

Por otro lado El Trapero representa lo que para mi es la Ficcién Interactiva perfecta,

esto es, todos los elementos de la historia estdn integrados DENTRO de las acciones

del jugador. Para mi, la aventura perfecta comienza con un prompt y termina tras un
prompt. Para mi, las intros y escenas no interactivas no son mds que un fracaso ante la
tarea de modelar historias interactivas. Para mi, la historia debe de estar modelada en el
juego, accesible a través de acciones, no contada directamente (evidentemente esto es un
ideal, una utopia, que ni pido ni consiguié dentro de la Ficcidon Interactiva, pero trataré
de acercarme a ella). La obra de Expio logra este propésito, por ejemplo, los temas de

la rapidocomp sélo se pueden descubrir examinando el entorno; el aspecto siniestro del
Trapero sélo serd revelado si el jugador es lo suficientemente morboso para examinarle en
esos cinco latidos de terror. Hubiese sido més ficil incluir todo en una intro, o en la des-
cripcién de la localidad, pero no, los detalles aparecen bajo la atenta mirada del personaje
jugador, y no antes. Evidentemente esto es fécil de realizar en una historia tan corta, pero

eso no quita que el resultado me encante.

Los temas de la rapidocomp si bien no forman parte del cuento (y se podrian prescindir

de ellos ficilmente) afiaden ambientacién al escenario, la Grylloblatta no es mds que
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. Anilisis en profundidad:
Comentarios
_ En una noche de invierno apareci6 el trapero cantando bajo tu ventana

un detalle mds en la siniestra vestimenta del Trapero, y el libro sobre el hijo del hombre

gi Gi i Lanfi , emb | jugador haciéndol izds h Ivacié
g‘; ( fg\(\) \g por Giovanni Lanfranco, embauca al jugador haciéndole creer que quizds haya salvacién
VOX POPULI

dentro de su sabidurfa, que haya final feliz, aunque realmente no sea asi.

En definitiva, "En una noche de invierno aparecid el trapero cantando bajo tu ventana"
es una obra de concepcidn perfecta que sélo necesita una breve revision para pasarle un

No es por hacer de menos al autor, pero sincera- corrector ortografico; eliminar de una vez por todas toda banda sonora en las obras de
a al 2 2 a

mente, 2 mi no me parece una joya y he estado Expio (no se da cuenta, pero su prosa ya es masica, no necesita anadidos multimedia;
repasando los comentar}os g hlc'lemn VEIHES dudo ademds que su inclusion sea legal, y sencillamente no estd a la altura del relato); y
personas en el foro a raiz de la rapidocomp y darl d 5 formal | término del |
= TFefin e rle un rrecién form. rmin nto n n tor
confirman que este andlisis estd sobrevalorando la arle unos toques de correcion formal, ya que al te © del cuento nos suclta un torpe

y fuera de lugar *** Has Ganado ***. Por lo demds es un cuento corto perfecto, lo mejor
presi que ha escrito Expio, en mi opinién, hasta la fecha, y encima para una RapidoComp.
Realmente este autor es impresionante: ya sorprendié con su debut con la densidad
Hombre, los andlisis son personales. Pero se pueden elegante de la Hija del Relojero (logrando que casi ignordsemos parser pobre de Adrift,

’

dlisis de la misma obra, asi que si este la frescura y originalidad de las aventuras de Bola 8, y ahora terror primigenio con El
te parece sobrevalorado puedes hacer otro dando tu

hacer varios
P Trapero. Parece que una y otra vez tiene el listén muy alto, pero siempre se las apafia para
opinién.

Abbarr superarlo. ;Con qué nos sorprenderd la préxima vez?

Urbatain,
autor y critico de ficcién interactiva

Tal vez fuese el frio o la sensacidn de un vacid a mi lado, pero me encontraba despierta. No me atrevo a moverme y permanezco mirando el techo con las manos por debajo de las
sabanas.
lsupongo que a vosotros también os ha pasado alguna vez. Os despertais a altas horas de la noche, con una sensacion de que hay alguien en tu habitacién, terminis por encender |
luna vela y descubris que no hay nada, tan solo un ratén noctdmbulo en el mejor de los casos. |
ISolo que esta vez sabia que el estaba alli cerca. |
- - - - - - - - - l
|[Habia venido a cobrar una antigua deuda, de cuando alin era joven, de cuando aln creia en el futuro y corria desnuda entre las campanillas. i
|- Han pasado cinco veces cinco afios, mi nifia de ojos verdes... cinco veces cinco afios de fortuna y suerte. Un hombre que te ame, un hijo de cabellos como el trigo en verano, dinero ||
lescurriéndose entre tus dedos, una casa con una verja blanca y sirvientes que la atiendan. 1]
lUnos dedos mas frios que la escarcha me rozan el rostro, mientras una cacofonia de diez voces susurra en mis oidos, pero reprimo el grito que pugna por taladrar mi garganta y
lpermanezco con los ojos cerrados.
I N
- ;Duermes? No lo creo. Como ves mantengo mis promesas ;Mantendras las tuyas? ;El deseo de mi corazén a cambio de un tiempo de dicha?
l0igo crujir los tablones del suelo. Se aleja. Esta... esta cerca de la cuna, lo sé.

L]
|- No pido ni oro, ni plata, ni riqueza terrenal. No deseo nada vano, ni nada que no me puedas dar. Solo pido algo de lo que un mortal se puede desprender. Damelo y nuestro |
lcontrato sera sellado, doblado y guardado en el cuarto cajén de la sala centésima en la torre mas alta de mi castillo invertido. Niégamelo y me llevaré a tu hijo, tu marido sufrird una |
muerte atroz, tus sirvientes te abandonaran vertiendo veneno sobre tu honra y el invierno anidara en tu hogar... Dame... dame el amor de una madre y todo estara saldado. Solo cinco
llatidos de tu corazon te concedo. |
I . : |
[Con un suspiro me incorporo. |

U]

il € Gluke . = |
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La Caadiera

Asalto y castigo

Una aventura con espfritu retro

nos aludes han cortado

la carretera que une esta

humilde borda con el
resto de la civilizacién. Los de la
benemérita, siempre tan atentos me
avisan por el mévil, me preguntan
si necesito algo, porque igual tar-
dan mds de un dia en despejarla, yo
les digo que no, que no hace falta,
que tengo comida para mds de una
semana incluso aunque tenga que

compartirla con un invitado.

No es la primera vez que Baltasar
visita la CAADiera, lo cual no es
razén para que no se sorprenda de
ver las diferencias tan notables que
hay entre estaciones, la primera

de ellas es que a la borda ya no se

entra por la planta baja, sino por la

de arriba.

El estruendo del alud nos pillé dando un paseo para visitar entre otras cosas el lago helado. Por lo demds era una tarde
expléndida, ni el cielo podia ser mds azil, ni la nieve mds blanca. Los abetos lucian su mejores galas y las bayas de los

acebos y de los serbales eran rojas como las fresas sobre la nata.

Al volver Baltasar agacha un poco la cabeza instintivamente al verse tan cerca el tejado, mientras, lanza una mirada al
espantabrujas que guarda la casa sobre la chimenea; ahora es més fécil de ver y no le pasa desapercibido como ocurrié la

primera vez.

Aunque la nieve no oculta por completo la ventanas de la planta baja, su altura sf imposibilita que puedan abrirse, lo
mismo ocurre con las puertas, ésa es la razén por la que una de las ventanas de la planta alta, hace las funciones de puer-
ta en invierno habiéndosele dado la forma de un gran portalén acristalado que en verano parece una terraza a medio
terminar. Abajo en la cadiera, arde una tronca mantenida por la resina que chisporrotea a cada gota que las llamas le
alcanzan.

Se estd bien, a pesar de la nieve de afuera; hay un olor a madera, a nuez, a pan de hogaza, jamén, queso y vino dulzén
¢quién se acuerda de que la carretera estd cortada unos kilémetros mds alld de la pista?

Un répido cambio de zapatos, y la mesa de la cadiera nos espera lista para empezar una merecida merienda.
Las sombras en el exterior se alargan mientras el fuego en el interior comienza a ganar luz y brillo.
Balta llega con la primera participante de la Retro’09 bajo el brazo, casi lista para publicarse.

J.- Cuando me preguntaste en un principio si Asalto y Castigo, podia ser una candidata a participar en la Retrocomp,

por un momento pensé que iba a ser posible ;sabes?
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La Caadiera

Asalto y castigo

Una aventura con espiritu retro

Porque no se ajustaba a las bases, era algo asi como lo contrario a los objetivos de la comp. Pero por otro lado tenia ese
sabor tan "retro", tan genuino, me dié pena que en una comp en la que se unen ideas antiguas con "parsers” modernos

no se pudiera hacer lo contrario, tomar una idea moderna y adaptarla a un parser de estilo cldsico.
B.- Si, claro. Est4 hecha "retro" a mds no poder. Tenfa ganas de programar algo en mi Speccy de nuevo.

J.- Ademds era cierto que estaba basada en una aventura anterior, y bueno, me di cuenta que dejarla fuera era malo
para la Retrocomp, porque la limitaba demasiado y entonces pensé que realmente podia compertir con el resto, si no
en todas las categorias si al menos en dos de ellas; el premio a la obra basada en la original mas antigua, y la obra mds
popular, pero...

:Como surgié la idea de hacer una aventura en BASIC?

* Baltasar se incorpora en el banco; a veces, conforme habla, mueve las manos de ese modo tan caracteristico de quienes
imparten conocimientos a los demds, es como una especie de intento de extender el poder de su palabra al mundo de

los gestos para dotar de una mayor claridad a sus explicaciones.

B.- Tenfa ganas de programar algo con mi Spectrum de nuevo.

Acababa de llegarme un divide, un aparato que permite intercambiar archivos con un spectrum a través de una tarjeta
de memoria Asi que empecé a programar en mi Spectrum 128k, como cuando era un crio de 10 afios.

Me encanta la estética del spectrum, sélo con poner un fondo negro y combinar algunos colores bdsicos, me parece algo

muy atractivo que parece que hoy en dia se ha perdido un poco

J.- Es el encanto del arte minimalista. :)

B.- Asi que programé el parser y la gestién de acciones en el Speccy, de una manera genérica.

El problema es que un Speccy sélo tiene 48k para BASIC (incluso un 128k,asi que tuve que recortar las acciones que
entiende el parser a las estrictamente necesarias, pero quitando las partes marcadas, se puede crear una aventura desde
cero para el Speccy.

J.- sLe pusiste nombre al parser?

B.- No, el parser no tiene nombre.

J.- Pues deberfas. jEste es el afio de los parsers!

B.- La idea no era crear un parser, pero era necesario, porque las aventuras que creaba cuando era crio tenfan un arqui-
tectura que las hacfa absolutamente no reutilizables, en ninguna de sus parte, para otras aventuras y yo queria mejorar
eso.

J.- Entonces, es reutilizable ;no?

B.- Si, es reutilizable a tope, pero programando en BASIC, claro estd.

Es curioso, pero me di cuenta de que podia mejorar mucho la arquitectura que utilizaba para mis aventuras, y bueno...

me puse a ello y me puse a codificar delante de mi Speccy.
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La Caadiera

Asalto y castigo

Una aventura con espiritu retro

* Jenesis piensa que le gustarfa recuperar las aventuras del Baltasar nifio.

* Baltasar le lee el pensamiento...

B.- Esteeece... afortunadamente, se han perdido.

J.- Joooooooorl xDD

B.- Me gustaria recuperarlas porque las hice yo, pero creo que serfan calificadas como extremadamente horribles.

J.- Yo creo que no, que seria como aquel cuaderno que llevé KRAC a una quedada, aquél en el que escribia aventuras en

modo librojuego, con dibujos y todo, fue bonito verlo. :D

B.- No te lo pierdas, con draw, plot y circle, hacia ilustraciones para cada habitacién.

J.- vaya... {Que paciencia!
Yo recuerdo que aprendiendo BASIC con un libro que me compré, me entretuve en dibujar algunas cosas, eso si a no

mds de 3 colores, pero también utilizando esos comandos, era lo que se decia "trabajo de enanos".

B.- La literatura debia ser también "destacable”, bueno, no creas que eran obras de arte, pero ... bueno, alli estarfan si no

se hubieran perdido

J.- Siento que se perdieran, en serio.

B.- Serfan buenos ejemplos de como no programar una aventura. :-P

J.- Jajajajaja.

B.- Habia muertes subitas, de eso me acuerdo.

Y después apareci6 el PAWS, quiero decir, me rasqué el bolsillo y aparecié el PAWS (a cambio de dinero).

J.- Jajajajaja.

B.- Y la verdad es en cierto sentido echaba de menos controlar yo toda la aventura; pero es cierto que el parser era mu-

cho mejor, y sobre todo, més rdpido

Con mis aventuras, tenfa el mismo problemas que tengo ahora con ésta: cuanto mds crece el tamafo del cédigo, mds
lento se vuelve el Speccy.

El basic del Speccy nunca destacé por su velocidad, por ejemplo, en el Amstrad CPC no serfa necesario compilar nada,
el BASIC es suficientemente potente para lo que hace mi aventura.

Y hasta aqui la etapa con el Speccy.

Pas¢ la aventura al PC, y utilicé BASin para programar en el BASIC del Spectrum. La razén no era otra que el que no
estaba dispuesto a crear todos los DATA’s de conexiones de habitaciones, descs de objetos y habitaciones... etc. a mano.
Todo eso lo generé automdticamente, y lo mezclé con el c6digo que ya tenia, gracias a BASin, fue sencillo.

Puedes intentar adivinar "quién" me generé todos esos DATA’s de BASIC.
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* Fuera, una rama aliviada por efecto del calor del peso de la nieve que sostenia, se levanta con un chasquido desha-
ciéndose del resto de la acumulada y manddndola al tejado. Una especie de mini alud, distrac por un momento a los

contertulios.

J.- Bueno si, pero no me atrevo a decirlo...

B.- ;No? Bueno, muy sencillo, en realidad, utilicé Inferno. Escribi la aventura como si la estuviera jugando y, finalmen-

te, generé la aventura para BASIC. (Es una de las posibilidades de Inferno).

J.- Joe.... pues me podia haber atrevido.

Tengo demasiado miedo a hacer el ridiculo. xDD

B.- Asi, que cogf el cédigo generado por Inferno, y no tuve que romperme la cabeza.
Imagina que, para 51 localidades que tiene la aventura, hubiera tenido que generar una linea como la siguiente:

DATA "La cueva es un lugar oscuro, hay salidas al norte y al oeste”

B.- y después, otra con sus conexiones con el resto de localidades. Algo como:

DATA 0, 1, 0,4,0,0

B.- que significa que al norte no hay salida, al sur vas a la loc 1, al este no hay salida, al oeste vas a la loc 4, y arriba y

abajo no llevan a ninguna loc

J.- Si, recuerdo los datas del Basic, es el primer lenguaje de programacion que aprendi.

iEran interminables !!

B.- Si, eran interminables, y es realmente sencillo equivocarse, en este mismo ejemplo que he puesto, he tratado de
poner salidas al norte y al oeste, y me han salido al sur y al oeste.
Son interminablesy extremadamente tendentes a que te equivoques y ademds, relativamente sencillas, paradéjicamente

el tipo de trabajo perfecto para un ordenador, y el tipo de trabajo que es capaz de hacer Inferno.

J.- Hablemos de la historia, que es el otro elemento "retro” de la aventura.

Una pre-secuela es un arma de doble filo, porque se corre el riesgo de confiar en que el jugador que ha jugado aquella

otra aventura de la que deriva, pueda dar por obvias cosas, que no lo son para el que no la ha jugado.

B.- Mmmm. Creo que no te entiendo del todo, o te has equivocado, en una secuela pasarfa lo que td has dicho; en una

precuela, no pasa nada si la gente no ha jugado a "El Trono de Inglaterra”, al menos, asi lo veo yo.

J.- No, creas, en una presecuela se puede hacer lo mismo, si se intenta dar explicacién a cosas que luego suceden en la

otra obra.

B.- Lo que sucede es que los que ya lo hayan jugado, entenderdn muchas cosas.
Por una parte, mi interés es que la gente se haga preguntas y eso le lleve a jugar la "segunda parte"”, que salié antes que

ésta. Bueno, los que no la hayan jugado, las entenderdn cuando jueguen al trono.
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J.- A eso queria llegar.
Yo creo que no es éste el caso, para mi la aventura es por completo independiente.

Y simplemente una obra enriquece el sentido de la otra, creo que lo has hecho bien.

B.- Si, las conexiones con "El trono" no son ni tan evidentes ni tan restrictivas como para que no tenga sentido como
una obra independiente. La diferencia es que el personaje evoluciona en ambas obras, y entiendes mejor su estado de

4nimo al comenzar "El trono de Inglaterra” si antes juegas ésta. Pero no es necesario.

J.- Claro, no quedan cabos tan sueltos, como para quitarle sentido a la obra por si sola, quiero decir sin haber jugado

antes la otra.
B.- No, no. Serfan mds como capitulos del "Equipo A", que como episodios de una telenovela.

J.- Hablemos, de las limitaciones del parser, porque va a ser duro para quien ha jugado al "Trono"... que es una obra tan
interactiva de principio a fin, que espere algo similar de "Asalto"... porque va a encontrarse con todo lo contrario.

Yo creo que hay que preparar a la gente, y concienciarla de que "Asalto", es una obra minimalista.
q Yy q 4 y q

B.- Limitaciones del parser: todas.
Es un parser verbo + nombre [+ nombre], de lo mds antiguo que hay. Nada de pronombres, nada de ... nada, en realidad
La unica diferencia entre este parser y el de PAWS es que si no te lo currabas, el parser respondia continuamente "No

puedes hacer eso".

J.- ;Y cémo crees que responderd la gente?
Yo sin darme cuenta intentaba hacer cosas que suelo hacer en otras aventuras, y si no fuera por la sinceridad del coman-

do "ayuda", me habria desanimado.

B.- Generalmente, pienso que una aventura no deberfa llevar un "txt" acoplado; o al menos no deberfa ser necesario

leer ese "txt" para poder jugar. Sin embargo, en este caso, serd necesario detallar cémo funciona el parser y qué se puede
Jug g yq

hacer, y sobre todo, cémo.

Si, tecleas "ayuda" y ya te avisa de que sélo se puede hacer esto, esto y lo otro. Lo que aparece es lo que hay.

J.- Atin asi el resultado es ameno y entretenido, puedo decir que disfruté

jugdndola. :)
B.- Ni siquiera hay inventario o "i".La gente se lo tomard probablemente mal
J.- iEso fue lo que mds me despisté ! xD

B.- Si, es "examinarte", "examinate” o "ex".

No, en serio, s6lo los que sientan verdadero amor por el Speccy podrdn valorar
el trabajo que supone hacer una aventura como esta, con un minimo de jugabi-
lidad de la de ahora, y meterla en una mdquina de 48k.

Ahora, la gente pensard "esto no entiende nada" y veremos si puede mds la

curiosidad y la capacidad de adaptacién que el abandonar la aventura y punto.
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J.- Es posible, pero el hacer una aventura del modo que tt lo has hecho es recuperar un poco el alma de la aventura de
aquellos afos.

Por eso creo que es una participante de pleno derecho de la "retro".

B.- Todas las convenciones a las que estamos acostumbrados con Inform, no se pueden meter en el BASIC del Spec-
trum.

Si, en todo caso se podria comparar con ellas, pero no con las de ahora, me temo. las aventuras eran terriblemente
dificiles, y la gente no solia quejarse.

De todas formas, es mds una novela interactiva que una aventura llena de puzzles, creo que eso ayudard un poco.

J.- Habr4 una secuela del "trono"?

B.- A ver.

Estoy escribiendo una novela basda en esta aventura y en la ya publicada "El trono de Inglaterra”.

Lo cierto es que no sabia como escribir la primera parte de la novela sin escribir la aventura que se presentard a este
concurso, y es bastante posible que me suceda lo mismo con la "tercera parte” (Dios santo, esto parece La guerra de las

Galaxias).

J.- Eso me parece genial, ya lo sabes, me refiero a la novela. :)

B.- Gracias.

Por qué "el trono"?

;Por qué insisto tanto con esta historia?

No es por premios que haya ganado ni nada, sino por que creo que he encontrado un filén narrativo interesante.

Se trata de "explicar” noveladamente qué narices pudo pasar en esa época, que ha llegado a nuestros dias degenerando
como una historia oral, hasta que fue escrita hace ya bastante tiempo. Pero explicarla desde un punto de vista humano,
intentando dejar la magia lo mds al margen posible.

No soy un experto, en cualquier caso, en la leyenda arttrica, ni me apasiona la leyenda artdrica, me apasiona, digamos

ese enfoque.

J.- Es un punto de vista muy interesante el que planteas.

Bueno y ya sé que es un poco pronto para decirlo pero... spodemos esperar un futuro remake de "Asalto”, hecho con un

parser mds actual???’

B.- No serfa muy dificil, desde luego, pero incluso tenia la intencién, cuando empecé con esta versién, que no se notara
la diferencia (dentro de un orden) con una hipotética versién para InformATE!.

Quiero decir, que me darfa pereza volver a hacer lo mismo para otro parser.

Por otra parte, es cierto que la historia pierde bastante con tanta limitacion, es irritante a veces; respuesta: yo que sé.
Aun tengo pendiente corregir "Error de copia”, que lo haré.

Quizds después me ponga con un remake de "Asalto y Castigo". Como salié de Inferno, sélo es necesario hacer la parte

"mds fAcil" y menos penazo del trabajo.

Me resulta dificil hablar de lo que voy a hacer en el futuro, escribir la novela y escribir aventuras al mismo tiempo es

dificil.
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Mmm ... ademds, yo tengo mi propio sistema de programacién de aventuras (el PAPITO de Planseldon), y me gustarfa
dedicarle algo de tiempo vamos, lo que nos pasa a todos, nada nuevo.

iAh! y que no cambio de I6Sp. (Esto es como el anuncio de los detergentes) :-D

J.- {Jajajaajal xDDDD

Una cosa mds

http://spac.caad.es/local/cache-vignettes/L410xH307/spectrum_new-b0f38.jpg

:Eso es el invento para ponerle al Speccy, la tarjeta de memoria?

B.- Si.

J.- Ahhh, lo vi en la * Retromanfa .

B.- Lo que pasa es que el Divide es un producto comercial, no se ve la circuiterfa al aire lo vende RWAP software.

J.- Es genial, yo pensé en conseguir algo asi para mi Amstrad. xD

B.- Mmm... no sé si lo hay para Amstrad pero si que hay un emulador de Amstrad, llamado T-REX, soportando USB y
cosas modernas, aunque es un pelin caro.

En este caso, cuando hablo de "emulador de amstrrad”, no hablo de un programa, sino de una pequenia CPU con
conexiones USB y una salida para monitor y teclado.

J.- Curioso.

B.- Si, en la misma linea, también estd el MSX-one, que es muy parecido al T-Rex.

Pero yo he podido revivir mi época con el Speccy, sentado delante del horroroso teclado y todo y eso no lo cambia
ningln aparato mds moderno. Es una espinita que tenfa clavada, ya me la he quitado, y no creo que vuelva a hacer nada
asi. De hacerlo, me dirigirfa al Amstrad CPC o al MSX, son mucho mds potentes que el Speccy

J.- Bueno, creo que tus fans en el fondo te lo van a agradecer.

B.- ;Me van a agradecer que no vuelva a experimentar con el Speccy?
Juas X-D.

J.- Si, guardardn esto como una curiosidad, pero querrdn el tipo de aventuras a los que los tienes acostumbrados.

B.- Pero vamos a ver, Jen, quitdndote a ti, ;tengo fans? :-P

Quizds habria que empezar por ahi.

J.- Humm... yo creo que si.... Hablando de lo otro, es que realmente,créeme... la aventura sabe a poco... a menos que
poco. xDDD

B.- sEn qué sentido sabe a poco, en jugabilidad?
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J.- No es tanto la jugabilidad, que es la justa, sino el no poderte extender en la literatura por ejemplo.
B.- {Huy!

J.- En la longitud de la historia...

B.- No veas lo que tuve que sudar para reducir la literatura, sin sacrificarla del todo.

J.- En esas cosas a las que nos tienes acostumbrados. :)

B.- Las descripciones que hay en la versién del Speccy no tienen nada que ver con las que generé Inferno.

iEs que no cabian! O mejor dicho, cabian, pero necesitaba mds sitio para mds cosas, y tuve que empezar a recortar.

J.- No me lo jures, en ningtin betatesteo me han contado tantas veces el nimero de bytes que se gastaba en cada modifi-

cacién que pedia. xDD

B.- Si, es cierto que la literatura se ha resentido, sin duda, sélo se puede comparar con las aventuras del Speccy de los

ochenta, no se puede pedirle riqueza literaria.
J.- Fue toda una experiencia colaborar en el betatesteo, aprendi muchas cosas sobre el Speccy.

B.- Yo siempre quise mucho a mi Spectrum, pero en secreto, les tenfa mucha envidia a los que tenfan un Amstrad CPC.

Jamis lo hubiera reconocido entonces, claro.

J.- Jajajaja.

B.- Trabajar con diskettes, un BASIC rdpido, capacidad para ejecutar CP/M (una especia de MS-DOS, todo un lujo

para un micro que no era un PC).
J.- El Locomotive BASIC del amstrad era muy avanzado, es cierto, tenfa hasta subrutinas.
Yo nunca he tocado las teclas de un Speccy ahora que lo pienso...

B.- Es una experiencia tnica, ... por lo mala que es.

No por tocarlas, sino por pretender teclear algo serio en ese teclado.

J.- Si, es diminuto para seglin que manos. :)

B.- Y menos mal que la versién del Speccy que tenia yo tenia el teclado del QL, que no era el gomas de la foto de antes
iEse teclado si que era un suplicio!

J.- sAh no era el mismo?

B.- No, el mio era un Spectrum + 128k
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J.- "El gomas" era ese planito, que tenfa varias funciones en cada tecla ;no?

A veces me lio, que desastre de aventurera...

B.- El "+" es el que marcé la diferencia entre los gomasy los Spectrum con teclado "profesional” (segtin Sinclair).
B.- Si, "el gomas" era ese que ta dices, el de la foto de antes.

B.- Bueno ... volviendo a lo que me interesa ... sentonces , tengo club de fans? :-P

J.- Claro que si!!

A ver... tienes a Jenesis, Jene y Jen... lah y también a Linuxica!... por no hablar de Antonia. xDD
B.- Juas juas juas ... me lo temia.

J.- Yo creo que tus aventuras son esperadas por la gente del CAAD.
Y hay algun premio que lo certifica. :D
Opye y sobre PAPITO, tenemos que hablar un poco mds, oye es que es un proyecto muy interesante ;cémo lo llevas de

avanzado... ?
Y asi seguimos, hablando de mdquinas, de proyectos..., de aventuras.

Mientras, en el exterior, el sol sigue su firme camino hacia el suroeste, y unos kilémetros mds abajo las excavadoras
encienden sus luces para seguir trabajando toda la noche quitando toneladas y toneladas de nieve.

Mafiana cuando Baltasar regrese a su casa pasard seguramente entre las paredes de nieve mds altas que jamds haya visto.
Espero que ello no le quite las ganas de volver a visitar la Caadiera en invierno, eso si, comprobando primero que no

haya riesgo de aludes. :D

Jenesis,
la Caadiera de la aventura
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Comentarios

por Planseldon

a gran triunfadora de la Comp mds monstruosa de 2008 es una pequefia obra de
arte de ficcién interactiva con la que su autor nos descubre el espeluznante mun-
do de los mitos chiloés y se confirma como uno de los creadores mas originales y

brillantes del mundillo.

"Ié van a hacer falta, mijo. Ricuerda que habis de ser respetuoso, valiente y muy prolijo o si

no La Pincoya sabrd de tu falta y naiden podri salvarte de su ira."

"Mamita" le dices con un hilo de voz, "me queda grande el poncho. Yo no soy Machi."

4

Tu abuela sonrie. "No, mijo tu no eris Machi... todavia."

Lo primero que llama la atencién en esta aventura es el escenario escogido, que a los mds
veteranos aventureros nos traerd un leve recuerdo a la isla de Cozumel en la que Aventu-

ras AD situd la primera entrega de las "Leyendas de Ci-U-Than".

Pero que nadie piense que nos encontramos ante una aventura de arquedlogos. Si deci-

mos que esta Ofrenda a la Pincoya nos recuerda a la trilogfa de AD es porque el espacio

elegido es también un pequeno y humilde pueblo de pescadores en algtin remoto confin
lustracién de Carlos Fuleft de nuestra América. Aunque estd vez no se trata de las costas del Yucatdn, sino del archi-

piélago Chiloé, al sur de Chile, pais de donde es originario el autor de la aventura.

Incanus nos tiene acostumbrados en sus tltimas creaciones a juegos muy cuidados desde
el punto de visto literario, con puzzles complicados pero siempre légicos (diversién
asegurada, por tanto), ¢ historias densas en profundidad narrativa en las que el jugador
experimentado sabrd introducirse poco a poco, descubriendo los infinitos detalles y
descripciones que conforman un mundo mucho més rico de lo que el pequefio mapeado
parece indicar. Todos estos buenos ingredientes los encontramos en esta tltima obra de
Incanus, aunque también se repite una de las caracteristicas que mds se le ha criticado:
cierto barroquismo en los puzzles. Sin embargo, creo que eso es parte del "sabor especial”
de los juegos del autor, y una vez le hemos cogido el truco, la verdad es que se disfruta

enormemente. Si renunciase a ello, sus fans ya no se lo perdonarfamos.

En el juego tomamos el papel de Lucho, un joven pescador atormentado por la escasez
de pesca en el mar. Desde su humilde cabana contempla el mar sobre el que parece haber
caido una maldicién y decide ir a pedir ayuda a su anciana y sabia abuela, conocedora

de mdgicas y antiguas tradiciones que quizds puedan hacer volver el favor de los espiritus
marinos. Tras hablar con la abuela, esta nos revelard un mégico ritual a través del cual
invocar a la Pincoya, un ser fabuloso que habita en el fondo del océano y cuya proteccién

puede ser la tltima esperanza del pueblo para recuperar la buena pesca.

La aventura, programada en Inform, no tiene ilustraciones, ni falta que le hacen. La bue-
na literatura de Incanus nos lleva a imaginar esas casuchas de pescadores y esos paisajes

ocednicos mejor que cualquier fotograffa. También estdn muy logrados los personajes
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del relato, el propio Lucho, la abuela... y los terrorificos brujos y monstruos chiloés que
tratardn de impedirnos cumplir con nuestra misién. Otro detalle muy interesante y de
agradecer es el empleo del dialecto local, que nos recordard a las buenas lecturas disfruta-
das de los grandes autores latinoamericanos. A este efecto es muy importante el comando
"vocabulario”, que nos ofrece un léxico muy abundante de localismos, nombres mitolé-

gicos y palabras mapuches (algunas mds incluso de las que aparecen en el juego).

El programa utiliza los comandos habituales de cualquier conversacional. El sistema para
conversar con otros personajes es el mds sencillo: "hablar con". No es una aventura de
alardes técnicos en lo que a PSI se refiere. A pesar de que hay pocas localidades, el tener
que movernos con la barca hace que el mapa resulte algo confuso, por lo que os hemos

confeccionado uno para superar este problema.

La dificultad, como ya comentdbamos, es correcta; es decir, ni muy fécil ni muy dificil.
Tomando notas y estando ojo avizor, se puede terminar sin sufrir demasiados atascos.
Quizds lo més complicado es hacerse con el control del bote y el sistema para poder de-
jarlo en seguro en cada localidad, pero una vez se consigue, resulta sencillo, y es una gran

satisfaccion llegar a terminar el juego sin ayuda.

Incanus sigue por lo tanto sorprendiéndonos con aventuras cada vez mejores. Habia deja-
do el nivel muy alto con su excelente relato de ciencia ficcién Afuera pero, posiblemente,
con esta Ofrenda a la Pincoya, se ha superado.

Planseldon,
es autor del blog Error de Sintaxis

Extras

Mapa del juego: http://spac.caad.es/IMG/jpg/mapa_pincoya.jpg

Actualizacién: Incanus ha actualizado "Ofrenda a la Pincoya" para incluir a Carlos Eulef
en los créditos del juego, autor de esa magnifica ilustracion de la Pincoya que se uso en la
web, en la distribucién, en el PDE.. . Sigue siendo la versién 01.01.02 del juego, versién
mejorada con las criticas y comentarios que recibié el autor via y email y foro, versién
que ya conocfamos.

Mis informacién y descarga del juego aqui: http://www.caad.es/incanus/pincoya.html
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. Solucién a "Las llaves del tiempo”
Soluciones
_ Aventura conversacional de Jarel resuelta por Anamaria
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.— vaya, me traerd suerte—.

Encuentras una extrafnia pirdmide que te hard viajar a mundos lejanos.
Deberds encontrar la forma de regresar a casa.

Estds en el véter de un bar ante una situacién de urgencia. Alguien te apura desde afuera, le pides papel. Al tirar de la

cadena te deslizas en un torbellino por las tuberias del desagiie.

Apareces en medio de la mds absoluta oscuridad. Aplaudes y se encienden las luces.

Podrds ver que estds en una pequefa habitacién. Empujas la pared, sales y subes la escalera, pero unos simios amenaza-
dores no te dejan salir.

Les lanzas con lo tienes a mano, la pirdmide. Asustados, se alejan, pero decides esperar el amanecer. Entonces subes la
escalera y sales al exterior, sin olvidar recuperar la pirdmide.

Recorres el bosque y encuentras una nave cubierta de vegetacién. Al examinarla con atencidn, ves que unas plantas

ocultan un botén. Lo pulsas.

Se abre la escotilla y entras a la nave.

En la consola del centro de mando, pulsas el botén amarillo. Luego tecleas las coordenadas 0, 0 ,0. Se cierra la compuer-
ta de salida y la nave despega.

Al poco tiempo empieza a sonar una alarma de emergencia y se abre una compuerta en el suelo. Bajas hasta la cdpsula
de salvamento.

Si miras debajo del asiento verds una linterna y una racién de comida. Antes de salir echas un vistazo a la pantalla.

Indica un lugar al norte.

Apareces en el desierto. Vas hacia el norte hasta llegar a una plataforma.
Entras, subes al disco que no es otra cosa que un ascensor. Cuando llegas al final, entras al cubiculo. Rompes el armario

y sacas los lentes y el traje, te los pones.
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Tecleas “evacuacién” y aparece una escalera. Bajas hasta una cdpsula que despega inmediatamente. Ves
que te acompana una terrible criatura. Le lanzas la racién de comida y después el papelillo para que se

entretenga hasta que aterrizas.

Apareces en un intercambiador. Entras por la pared norte antes de que aparezcan tres androides pidiendo
tu identificacién.

Te hallas en un cuarto de paredes metalicas. Vas al este, enciendes la linterna. Te desplazas por los tine-
les. N, N, N, N, E, S, S. Oyes un ruido de motores. O, N. Los ruidos son mas fuertes. O, O. Aparece el

enano Manluva, N, ves una salida luminosa mds al norte.

Vas hacia la salida.

Atraviesas el puente y sigues en direccién norte hasta la entrada de unos tineles.
Te diriges al norte y luego al oeste. Ves unas siluetas que desaparecen espantadas ante la luz de la linterna.
Entonces apagas la linterna y esperas unos momentos. Recibes un golpe, enciendes la linterna y ves un ser humanoide

que huye hacia el oeste. Lo sigues por los tiineles hasta una abertura en la pared. Sales a un bosque.

Vas al norte, luego tomas un sendero hacia el oeste hasta llegar a la colonia Soppysiupis. Entras a una de las primeras
construcciones y encuentras una radio. La tomas y sales rédpidamente.

Ahora vas hasta el final del camino. Ves a la mujer que te atacé hablando con un hombre. Saludas y preguntas a Jonasi
(que asf se llama el hombre) sobre su planeta Gadaria y los pueblos que lo habitan: los sreati, los nodut, y los soppysiu-
pis. También sobre la ciudad Barromar y sus robots.

Dice que para entrar en Barromar necesitas una tarjeta de identificacién Te da una tarjeta deteriorada y dice que en

Sreati encontrards algtin falsificador de tarjetas.

Vuelves al camino (E, E, E, S, E) hasta una cascada. Luego al norte donde ves un foso rodeado de grandes 4rboles.
Bajas al foso por las raices hasta una gruta. Entras. En el interior habita una extrana criatura que parece aburrida. En-

ciendes la radio y la dejas. El monstruo se alegra un poco.

Sales de la gruta y vas al norte, y luego al O, O, N, E, hasta el poblado Nodut.
Intentas hablar con los pobladores, pero te toman prisionero y te tiran al foso, pero aparece la extrafa criatura y los

nodut huyen espantados. Rapidamente te desatas y huyes. No olvides llevar la cuerda.

Sales del pozo, vas al norte y al este hasta un claro en el bosque, trepas al arbol, atas la cuerda y saltas al pozo. Recoges la

estatuilla y subes. Desatas la cuerda, y bajas.

Ahora vas al oeste, oeste, norte, este hasta el poblado Nodut.

Le entregas la estatuilla y un nativo agradecido te sigue sonriente, pero no entiendes lo que dice.

Vasal O, S, E, S, S, O, N, E.

Cuando llegas al borde del barranco, le pide ayuda al nodut. Le preguntas como llegar a Sreati, y enseguida ves como el

nodut hace aparecer un puente que cruza el acantilado.

Vas al norte a través del puente. Sigues en esa direccion hasta un claro. Alli unos operarios trabajan afanosamente. Le
muestras la tarjeta identificatoria.
Mientras la revisan, subes al vehiculo. Apenas tienes tiempo de recoger una pdgina del suelo.

El hombre descubrié que la tarjeta era falsa. Lo mejor serd bajar y escapar.
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Lees la pdgina y vas al oeste, hasta un cementerio. _ Miras las lipidas. Una te llama la
atencién, quieres levantarla, pero comprendes que necesitaras ayuda.

Vuelves al poblado soppysiupys. Hablas con Jonasi.

Para congraciarme con él, le haces el saludo de la hermandad: “Shalam’i” .Después le
preguntas por Gugigu y le pides que te acompaie.

Vais hasta el cementerio. Jonasi te ayuda a levantar la losa. Dentro encuentras una tarjeta

identificaria en buen estado. La tomas y vuelves a la ciudad (E, E, S).

Entras al edificio junto a Jonasi.

Parece que conoce al hombre del visiémetro. Te lo presenta , se llama Gubert. Le muestras la nueva tarjeta. Le preguntas
donde vive el falsificador. Te da la direccién, se llama Yachekov.

Sales del templo y vas al NE. Llamas a la puerta. Entras y le das la tarjeta a Yachekov. Acepta hacer el trabajo de falsifica-
cién. En pago le das la pirdmide.

Debes volver mds tarde a buscar la nueva tarjeta, asi que das unas vueltas por el pueblo, y al regresar te entrega la tarjeta.

Vas al O, S. Cruzas el puente haciael S, O, S, S, S, encuentras a la mujer que te atacé en los tineles. Ofrece acompanar-
te hasta los robots. Aceptas. La sigues por los tineles.
Luego se despide y sales. Si no estdn los robots, deberds esperar un poco. Cuando aparezcan le entregas la tarjeta identi-

ficatoria y subes al transporte del este.

En unos segundos arrivas a Barromar.
Los lentes empiezan a molestarte.
Vas al oeste. Encuentras un nifio Le pides ayuda. Entras a la cabina, metes la tarjeta en circulo. Llamas al hospital.

Inmediatamente unos robots te llevan.

Despiertas en un departamento.
Luego de un tiempo aparece Teresa, quien también fue teletransportada a este planeta por medio de la pirdmide.
Planedis escapar juntos. Comes y duermes. Al dia siguiente vais hasta Sreati a recuperar la pirdmide

E, N, N, E cruzas el puente hacia el norte, N, N, E

Vas a la casa del falsificador hacia el NE. Te devuelve la pirdmide y vuelven al vehiculo. Al entrar, ves que el piloto estd
muerto.
Tomas la macla. Lees la inscripcién del envase. Es un piloto deshidratado. Sales del vehiculo,

Vas al E, N, E hasta una cascada. Lanzas la macla al agua y se transforma en un piloto auxiliar. Vuelves al vehiculo.

Ahora estds en la plaza de Gardenia. Entras al Museo de Ciencias.
Vas al SO, NO, hasta una sala con vehiculos espaciales.

Pones el maletin en la rejilla del aire acondicionado.
Aprovechando el caos, entras a la nave. Se cierra la compuerta.

Examinas el techo de la sala y ves un agujero. Saltas y eres absorbido por el piso de arriba.

Estds en una sala cuadrada, vas al norte. Hay unos bidones conectados por tubos. Giras un tubo y empieza a emanar gas.
Esperas tres turnos y ves como la pirdmide de Teresa se ilumina y ella desaparece. Luego la tuya. Viajas a traves del

tiempo y del espacio.
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Apareces en una caverna, en medio de una batalla.

Tomas el turbante y te lo pones.

Vas al E y registras los caddveres. Encuentras un silbato.

Vas al S, E, hasta una sala con espejos. Examinas los espejos,

pulsas la voluta. Entonces se abre un pasadizo, entras.

Bajas las escaleras caracol hasta una sala llena de cajas hacia el
oeste. Un perro-robot se abalanza sobre ti. Tocas el silbato y se
detiene.

Al registrar las cajas encuentras una bomba de krenon, la
tomas.

Bajas otro tramo de escalera, luego vas al sur hasta una habita-
cién. Rompes la cristalera con la silla y sales.

Parece que vienen por ti, debes apurarte. Examinas la verja, y

la saltas.

Apareces en un bosque rodeado de seres fungiformes. La pirdmide te ird indicando la direccién a seguir. Primero parpa-
dea la cara oeste luego la NE, SE, hasta llegar a un claro en medio del bosque. Allf encuentras una nave espacial, entras.

La escotilla se cierra. Te desvaneces.

Despiertas en un cuarto. Examinas el asiento y lo abres, descubres la entrada a un pozo.

Bajas, vas hacia el norte donde se ve luz, cerca de la salida encuentras un silbato.

Sales al bosque.

Al examinar la vegetacién encuentras una pistola.

Entras al bunker que est4 hacia el oeste. Tomas todo, desenganchas la tumbona, sacas la red y sales.

Entras a la cueva, enciendes la linterna. Vas al S, S, O, O. Encuentras la pirdmide.

Vuelves al bosque. Vas al este y atrapas un ser fungiforme con la red.

Guiado por la pirdmide regresas a la nave (O, NE, SE). Intentas entrar, pero la compuerta de acceso esta cerrada.
Disparas con la pistola a un drbol, que entonces se cae sobre la nave.

Trepas al arbol, y entras a la nave. Enseguida empieza a sonar una alarma.

Apagas la linterna. Vas al Ny al E.

Escuchas una conversacién. Parece que buscan al intruso. Te escondes, entras al tanque, esperas a que se vaya el guardia
Sueltas al ser fungiforme. Esperas y escuchas que lo capturaron.
Vas al O y al N, hasta una sala hexagonal. Desenroscas los tubos y empieza a emanar gas. La compuerta se cierra.

La pirdmide se ilumina. Viajas a través del tiempo.

Te hallas frente a un gran insecto con malas intenciones. Cuando termina de contarte todo lo que hard contigo, activas

la bomba y te transportas a la Tierra.

Apareces en una habitacion, con Teresa y otros viajeros del tiempo. Te proponen un nuevo viaje.

FIN
Anamaria
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Venenarius Verborum

Libro de pistas

;La torre solitaria!

uchos han sido los que han intentado deshacer el extrafio maleficio que

pesa sobre ella. El viejo brujo la protegié con siete objetos encantados y sélo

quien sea capaz de destruirlos podrd romper conjuro. Son ya muchos los
expertos que han fracasado en el empefio, y es que para desbaratar los hechizos del brujo,

no valen dientes de ajo ni exorcismos, sino algo mucho mds raro y poderoso... jel cerebro!

Lo primero que se nos informa al llegar a la Torre es que para romper el conjuro del
brujo debemos destruir siete objetos mdgicos que se encuentran dispersos en distintas
salas del torredn. Ahora bien, la lista de objetos mdgicos la tiene un cocinero listillo que
nos pondrd ante el primer apuro del juego: jno hay manera de que nos haga caso! En vez

de eso, se dedica a pronuciar incongruencias que tan solo su pinche parece entender:
Cocinero: PATOPIDE Pinche: NU

Indtil intentar descifrar lo que dicen. Se trata de la primera prueba de ingenio del juego,
y sélo podremos superarla y conseguir que el cocinero nos haga caso si las palabras del
cocinero sabemos responder con otras correctas segiin el cédigo que ¢l ha inventado.
Escucha varias veces a pinche y cocinero hablar entre si y logrards resolverlo. Si atin asi se

te resiste, ahi va la clave: el secreto para encontrar la buena respuesta estd en las vocales...

Una vez desciframos el cédigo, el cocinero nos dard la lista con los siete objetos encanta-

dos, a saber:

1. Maracas machinescas 2. Sandalias sarracenas 3. Naipes numerados 4. Olla oronda 5.

Xiléfono exético 6. Estatuilla egipcia 7. Diamante en icosaedro

Antes de meternos en las salas encantadas, hacemos un reconocimiento del exterior de la

torre. En el jardincillo trasero recogemos una naranja, y en la porterfa intentamos desper-
tar al viejo portero, aunque lo tnico que conseguimos es que el buen hombre se lleve un

susto de muerte. Nada mds parece que nos vaya a ser ttil por ahi, asf que jal tajo!

Bajamos las escaleras de caracol y al llegar al sétano una voz incorpérea nos anuncia:
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Cuando te veas atrapado en una sala encantada, utiliza para teletransportarte las pala-
bras mégicas: jjFuga citata!!” Bueno es saberlo, porque uno de los problemas mayores
con los que nos vamos a enfrentar es precisamente ése, cémo salir de cada una de las

habitaciones encantadas.

Nos dirigimos, por ejemplo, al la sala del este y... jotra sorpresa! de nuevo la voz misterio-

sa nos advierte:

“No podrds acceder a esta sala si no es dejando antes todos los objetos que lleves que no

empiecen por la letra M”
Pues nada, dejamos la naranja y la lista y empieza la diversién, porque estds en la...

Mazmorra Macabra. Muros marméleos, mamposterfa, manufactura minimalista,
magnifico mausoleo mistico. Momios modestos me miran mal, meditando macarréni-
cas monsergas, mientras Momio Mdximo menea maracas musicales. Mobiliario: mesa
marrén, mampara moteada. Mencionar: mdscara malaya. jMecachis! jMomios modestos

me miran mal...! En fin, te armas de valor e intentas “coger la mdscara”...

Maleducado! Mime mds mi mazmorra, menosprecia modos milenarios mostrando mini-

ma madera mimética. Memorice mi malestar.

No hay que ser un lumbreras para darse cuenta de lo que pasa. La magia del brujo con-
siste en que en las salas encantadas todas las palabras deben comenzar siempre por una
misma letra... asf que se trata de encontrar el sindnimo adecuado para conseguir recoger
el objeto y salir de la estancia. Lo que en otros juegos se considera un fallo imperdona-
ble del programador, aqui es una virtud y la principal diversién. {Esto es el festival de la
palabra exacta! Los que venis buscando aventuras de sabor literario, ya sabéis donde estd
la puerta, los que disfrutdis de los juegos de ingenio y de romperos el coco... stodavia
seguis leyendo? ;A qué esperdis para intentar resolver la aventura vosotros mismos? Pero
bueno, supongamos que yo sigo contando la solucién por si alguien prefiere no romperse
demasiado los cuernos o tan sélo estd buscando una pista concreta que le ayude a salir del
atasco. A pesar de todo, esta solucién es un tanto atipica: no he querido destrozar el jue-
go del todo, y mds bien lo que doy en cada caso son pistas (aunque eso si, tan evidentes
que espero que nadie se quede atascado a pesar de ellas). Sigamos, pues. En principio la
midscara malaya no se encuentra en la lista de objetos, pero bueno serd recogerla. ;Cémo?
Habrd que encontrar un sinénimo aproximado de coger que empiece por m. Y digo,
aproximado, porque el que yo encontré es mds bien un sinénimo de robar, aunque algo
argot. Ya tenemos la méscara. ;Y las maracas? El momio no parece que vaya a dejar que
se las robemos asi como asi... robdrselas no, pero tal vez si se las pedimos lastimosamen-
te... ;A alguien se le ocurre un sinénimo de esto tltimo? jPues ya estd! Y ahora para salir
de la estancia, claro no valen las direcciones usuales... pero si un sinénimo de irse. Os
recomiendo que probéis también otras acciones que empiecen por m, os sorprenderdn las

divertidas respuestas que hay para muchas de ellas.
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Nos dirigimos ahora al oeste. Entramos en un llamativo pasillo de suelo ajedrezado. Al
final del pasillo est4 jel Diamante en icosaedro! Pero claro, la cosa no podia ser tan ficil.
Cuando vamos a recoger el diamante aparece un fiero Gigante enano (;?) que nos manda
a tomar viento fresco a punta de lanza. Otra vez estamos en el pasillo del sétano. La clave

para obtener ese objeto la encontramos al sur. En la sala llamada...

Recoveco Renacentista Remodelado recientemente retocando revestimientos rudos,
riostras remetidas, revocos roidos. Retratos renacentistas redecoran rincones. Referencias

remarcables: robot rojo, radiocontrol.

;Robot rojo, Radiocontrol? jRecércholis! No parece ser muy complicado coger los
objetos, si volvemos a pensar en un sinénimo aproximado de coger, como en la sala de
los momios. El robot se nos informa que es es rudo, remotamente raptable... vamos que
no se puede coger. Obviamente para ponerlo en marcha estd el radiocontrol, pero no

os comdis demasiado la cabeza, no hay manera de ponerlo en marcha desde esta sala.
:Solucién? Nos vamos de aqui (buscar un sindnimo con r, es ficil) y, desde el pasillo

del s6tano, podremos manipular a nuestro gusto el radiocontrol sin vernos sujetos a las
restricciones de vocabulario de las salas malditas. El control remoto tiene cinco botones:
cuatro para las direcciones y uno verde redondo. Experimentando un poco descubrimos
que las direciones (arriba, abajo, derecha y izquierda) hacen que el robot se mueva en
direccién norte, su, este y oeste, y que el botén verde hace que el robot recoja objetos
de la sala en la que se encuentra. Sabiendo esto ya podemos resolver el problema del dia-
mante y el Enano gigante, basta con manipular a nuestro robot con el mando y enviarle a
por la joya... hacemos la prueba y ;bingo! tras unas cuantas érdenes bien dadas, tenemos
al robot de regreso con el diamante. Cémo se las ha apafiado con el Enano, ni lo sé ni
me importa. Dejamos el radiocontrol y subimos hasta el vestibulo de la primera planta.

Vamos al sur y encontramos el...

Salén Sombrio Sensacional salén sin servicio. Sientes seis simios sarnosos sentados sobre
sendos sofds silbando soporiferas sactas sevillanas. Seguidamente, sobre sélido soporte

saliente, se sitan sobrias sandalias sarracenas.

iSapristi! ;Seis simios sarnosos! Buscamos un sinénimo aproximado de coger y... Stbi-
tamente seis simios saltan sujetando sus sandalias. Sélo si sueltas sus suelas se sentardn
sobre sus sofds. El problema no va a ser salir, es tan evidente, que no me preocupo de dar
la solucién. Pero ;como quitar las sandalias a los simios? Primero habrd que darles unos
buenos sopapos para salgan pitando... supongo que se os podrd ocurrir un sinénimo
para ello. Una vez los simios se han ido, podemos robar las sandalias y volver por donde

hemos venido.

Vamos ahora al oeste, donde se encuentra la Oficina Octaédrica Octaédrica oficina
ornamentada: 6leos ochentescos, érganos operisticos. Ogro ojeroso ordena octavillas.

Objetos: olla oronda o otros objetos ofuscados.
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trborum

basada en “Ad Verbum”, de Nick Montfort

GLUL A7
{c) JAREL 2008 MULTIPLATAFORN o aventies 30

Coger la olla es bastante sencillo (al menos yo no tuve problema para encontrar un
sinénimo de conseguir)... Pero reconozco que me rompf bastante la cabeza para salir.
;La clave? No se trata esta vez de un sinénimo del verbo salir, sino de la orden con la que

normalmente nos habrfamos movido en la aventura. No doy mds pistas, jsufrid!
Vamos al norte y entramos en la alocada...

Nevera Nérdica Neblinas nacaradas, nubes nitrogenadas, neumonia naciente. Nomos

nudistas numeran naipes nerviosamente.

iNo me lo creo! jMenuda guasa! Inttil tratar de buscar un sinénimo de coger con n. Sin
embargo, aqui nos serd de gran utilidad cierto objeto que recogimos al principio de la
partida y comienza con n. Los nomos nos lo cambiardn gustosos por sus naipes. ;Para
salir? Obviamente necesitamos ir al sur... esta vez no hay sinénimo, salvo una negacién

ingeniosa de dos palabras que es también un juego con los puntos cardinales.
Ya solo nos queda en esta planta la sala encantada del este, la...

Estancia Estucada Espaciosa estancia enlosada en estuco. En el extremo este estd el enor-

me espejo, e Elena espera encerrada en él.

iElena encerrada en el espejo! jExtraordinario! La Estatuilla Egipcia no se ve por ninguna
parte, asi que, con toda probabilidad, la clave la tenga Elena, vamos a ver si podemos
ayudarla, por ejemplo rompiendo el espejo... Venga, no es tan dificil encontrar un sindéni-
mo... toros! Una vez liberada, Elena nos entrega la Estatua y nosotros nos vamos, como
en La Fuga de Colditz. Subimos a la siguiente planta y... jotra sorpresa! jLa compuerta
del techo estd cerrada! ;Quién podrd tener la llave? Lo mds l6gico: el portero, pues si, el
portero, pero ya sabemos que no hay manera de que deje de dormir, la dltima vez que in-
tentamos despertarle se llevé un buen susto y ni atn asi... aunque quizds... ddndole otro
susto... ;qué objeto podriamos tener capaz de hacer reaccionar al viejo? ;Estd claro? ;No?
Pues eso, volvemos a dar el susto al portero, esta vez con un aspecto lo suficientemente
terrorifico, y ahora el pobre hombre si que se despierta y sale pitando de la finca. En sus
prisas se ha olvidado la llave maestra del torreén en el cerrojo de la puerta. Es justo lo
que necesitamos para continuar nuestra aventura... ;Os estd gustando? Pues nada, a ver
si os animdis y seguis vosotros solitos con lo que queda, que este articulo ya se me estd
alargando demasiado, y luego los del SPAC me regafan. El mes que viene os cuento la

suite... si es que para entonces no lo habéis resuelto vosotros solos.

Planseldon,
es autor del blog Error de Sintaxis
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El mundo perdido del profesor Seldon

Andlisis por Ringmaster

Aventura de gran calidad artistica (probablemente la aventura con
mejores grdficos para 8 bits) del genial Jesiis Pedrosa, que queds sin
pulir y terminar alld por 1993.
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Presentacién Seldon
Esta es la carta de Alarico con la que inicias la aventura. A pesar de su baja resolucién se

puede leer perfectamente.

A principios de los noventa conoci en la distancia a Jests Pedrosa Vidal, gran dibujante/
grafista al que desde pequeno le ha gustado utilizar los ordenadores para plasmar sus
ideas (ver ejemplos en su pdgina), y al que le apasiona el mundo de la fantasia y su capa-
cidad para evadirnos a realidades alternativas. Me envié su aventura, con la que aluciné
por su calidad grafica, y con mis comentarios se animé a terminarla en lo posible. Al
cabo de poco tiempo me envi otra versidn semiacabada, pero diferentes ocupaciones y

la crisis del software para 8 bits relegarfan a su aventura a un cajén.

La maravilla que Jestis programé entre el 89 y 93 goza de unos gréficos increibles para
las limitaciones técnicas del equipo en el que se programd, algunos superan a los que por

aquel entonces desarrollaba Aventuras AD para Amiga o Atari ST.

EL ANALISIS

Aunque estd basada en una obra bastante conocida de Conan Doyle (de la que se nutren

muchas obras y peliculas posteriores de temdtica parecida) y que nos recuerda a “Viaje
al centro de la Tierra” de Verne, su interés no decae apenas, pues Jests introduce nuevos
elementos y diferencias suficientes como para no dejar de sorprendernos en el desarrollo

de la aventura.
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Técnicamente impresionante, explota todas las posibilidades del PAWS y los 128 Ks del

spectrum, entre las que merecen destacarse:

* Inventario grafico: Todos los objetos se representaban en pantalla cuando se compro-
baba en inventario, mostrando su estado en tiempo real (la cantimplora muestra el nivel
de agua, la ldmpara si estd encendida o no, el cuenco si tiene aceite, etc). Algo totalmente
novedoso para la época.

* Uso extensivo de los grificos anidados y reescalados. Aprovechando la temdtica del
juego, Jests consigue graficos detallados y un reducido uso de la limitada memoria, una
genialidad por parte de su autor.

* Animaciones gréficas presentes por doquier: Los personajes principales "hablan”,
presentando su faz con la boca en movimiento cuando decian algo, lo que les da mds
"vida"; durante el juego llueve aleatoriamente, déndole mds ambientacion, dibuja unas li-
neas que simulan la lluvia (una lluvia que también tiene su protagonismo en la resolucién
de algunos puzzles) y otras animaciones que nos sorprenderdn segtin avanza la aventura,
metiéndonos el miedo en el cuerpo... (no quiero estropearos la aventura)

* Los personajes interactiian con el medio; por ejemplo, si para de llover, Williams se

quejard de haberse empapado; si no haces nada, Reston te meterd prisa, etc.

Durante el juego, en algunos momentos nos dard la sensacién de estar jugando a un
arcade, pues tendremos que dar con una solucién répida para que no nos meriende

algin bichejo (no os quiero estropear el juego; si queréis disfrutarla hay que examinar la
solucién que publicaré sélo cuando os atasquéis de verdad), lo que aumenta el interés por

continuar (o lo contrario si no se da con la solucién).

El tipo de letra es muy bello y totalmente adecuado, desarrollado por Jests exclusivamen-
te para esta aventura; asemeja la escritura a mano alzada, y como tal, resulta un poco mds

dificil de leer que otros tipos de texto, pero te acostumbras.

El juego en la primera parte tiene un es quema abierto, por lo que antes de quedarnos
atascados podemos tomar varios caminos, hasta conseguir todos los elementos para llegar
a la segunda fase, al estilo de los cldsicos. En la segunda parte las opciones son mds limi-
tadas; nada mds empezar es probable que nos cueste avanzar, protagonizando frenéticos
enfrentamientos y huidas, llenos de adrenalina, donde el componente arcade tendrd mds

presencia.

Su dificultad, sin ser imposible, es elevada (debido principalmente al "sindrome de pa-
labra exacta"; en muchos casos la solucidn es obvia pero el parser no las entiende, habrd
que introducir verbos similares o sinénimos), teniendo que prestar atencién a los detalles

indicados en los textos para resolver muchos problemas.

SPLAC — Marzo 2009 / 51



Comentarios

El mundo perdido del profesor Seldon

Analisis por Ringmaster

Tanto por el planteamiento de la aventura (que hacen recordar a "La Aventura Original")
y de sus textos (de gran calidad, con un lenguaje culto pero con toques de humor, muy
adecuado para la obra), dispone de todos los ingredientes para ser rejugada hoy en dia sin
haber perdido apenas jugabilidad (dentro de sus limitaciones).

Sus defectos

Lamentablemente, no todo son virtudes; se trata de una obra maestra sin terminar, sin
depurar adecuadamente. Estd plagada de errores de programacion, sobre todo en su
segunda parte, sintoma evidente de que Jests la desarrollaba cuando podia y no tenfa
tiempo de testearla en profundidad; errores que por otra parte son légicos dada la gran
complejidad de la misma y las limitaciones de memoria de Spectrum; es una aventura
ambiciosa a la que le falta el toque final en la programacion (condactos, diccionario y

mensajes).

Sus excelentes gréficos eran también un hdndicap; el Spectrum a duras penas los movia
(tarda entre 3 y 9 segundos en dibujar cada pantalla, mostrando la pantalla en negro
mientras lo hacfa), por lo que la belleza e interés que ganaba la aventura, la perdia en
jugabilidad. A nadie le gusta estar esperando casi mds tiempo del que juega mirando
una pantalla negra (aunque por aquél entonces era habitual los tiempos de carga largos).
Hoy ya no existe ese problema, en el emulador correspondiente se le da mds velocidad al

procesador (50 Mhz en vez de 3,5 ;-) y listo).

Una tienda de campafia abandonada

Una misteriosa tienda de campana de anteriores exploradores

Tiene un "fallo" importante, y que imposibilita terminar la aventura si no tienes la ayuda
del "Viejo Archivero". Lo mds seguro es que fué intencionado, pero es un detalle que
frustraria a cualquiera: Si no le dices la frase adecuada (entre dos posibilidades) al fraile
de la misién sobre lo que vienes a buscar a la selva, Zambo no aparecerd en escena, de lo
que no se te informa en ningfm momento, y sales de la misién tan contento. En una es-

cena posterior, Zambo es indispensable para traducir el lenguaje de los canivales, pero el
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juego nos enreda porque Williams (cientifico) también entiende lenguas extranas (en su
descripcion), por lo que te atascas irremediablemente sin saber qué hacer una vez lo has
probado todo con los indigenas. Y no queda ahi la cosa, pues lo que dicen los indigenas
se entiende leyéndolo al revés, por lo que te vuelves loco diciéndoles palabras al revés a
ver si "pillan" algo. Y para colmo una vez se despide el fraile ya no es posible volver a ver-
lo, atascdndote sin remedio en el 40% de la primera parte. Es cierto que si no consigues a
Zambo sales con la duda de si lo has hecho bien, ya que el fraile corta la conversacién de
sopetén, sin conseguir nada, pero si se te pasa ese detalle te frustras totalmente en puzzles
posteriores. Aunque un juego conversacional no debe ser evidente, si una situacién tiene
una o varias soluciones légicas, todas o varias deben funcionar; ademds, si no resuelves un

puzzle como debe ser, el jugador deberia enterarse.

Otro fallo grave (entre otros) es que si coges las ramas secas de la tienda antes de regis-
trarla, ya no podrds ver la lima y otros elementos que aparecen al registrarla, indispensa-

bles para pasar a la segunda parte.

Por otro lado, su interactividad, aunque lograda en el tema de objetos, es bastante escasa
en cuanto a las palabras y acciones que comprende el intérprete; muchas veces el juego
no responderd a acciones obvias (como dirfa el Clérigo Urbatdin, tiene sindrome de la
palabra exacta), sin duda un punto que podria haberse mejorado mucho (la programa-
cién de condactos es lo que menos memoria ocupa en este tipo de juegos); por ejemplo
para conseguir las cerillas no basta con "registrar macuto", "vaciar macuto” o "abrir ma-
cuto", hay que "mirar macuto”. Otro ejemplo son los PSI (personajes seudo inteligentes);
meros acompanantes (hasta los momentos adecuados a los que tendremos que recurrir)
con los que es imposible entablar una conversacién minima, y que hubieran incrementa-

do la jugabilidad de ser algo mds interactivos o tener algo de inteligencia artificial.

Todos estos errores son comprensibles pues se trataba de la dpera prima de Jests; a mds
de uno le hubiera gustado dar ese toque final a su primera aventura ;-), y también son
debidos al desconocimiento de los que que en su dia probamos la aventura "por encima”.
Los "vacios" en la programacién se pueden achacar a las limitaciones de la plataforma.

Es muy ficil criticar los errores, pero ;quién se anima a hacer un remake o a reeditarlo en

PAWS?...

Si obviamos estos errores y echamos mano de la solucion que se publicard en breve en el

apartado de mismo nombre, es una aventura entretenida

Notas finales A principios de los noventa habfa un interés creciente por el tema de
los dinosaurios en los medios, (un afio después de conocer su aventura, en 1993 salié
"Jurassic Park”, un "boom" medidtico que encontré el debido caldo de cultivo en nuestra
generacion, como después pasaria con "El Sefior de los Anillos"), indudablemente de
haber sido pulida y publicada en 1991, habria sido mucho més conocida.

Ringmaster
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"Mucho tiempo ha pasado desde nuestro siltimo encuentro aqui en mi
mision. Aunque la expedicién de entonces no dio sus frutos,
tus teorias no eran del todo descabelladas."”

Nombre: EI Mundo Perdido del Prof. Seldon.

Autor: JeslUs Pedrosa Vidal

Correo-e: jesped arr gmail com (por si queréis felicitarle
por su aventura).

Parser: PAWS

Plataforma: Emulador spectrum 128Ks (también lo porté al
48Ks, pero es una version muy reducida).

Disponibilidad: Gratuito

URL: http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0020956
Afio: 1989-1993

Tipo: Aventura conversacional basada en el libro "EI Mundo

Perdido™ de A. Conan Doyle.

15-3-1897: Eres el profesor Seldon, un cientifico polémico por tus controvertidas teorias.
Estds tranquilamente en tu mansion de Londres cuando recibes una carta de Alarico de

Gatia, un misionero del Amazonas.

«Estimado amigo: Mucho tiempo ha pasado desde nuestro iiltimo encuentro aqui en mi
mision. Aunque la expedicion de entonces no did sus frutos, tus teorias no eran del todo
descabelladas. Empezaré por el principio. Hace sélo dos meses llegd a mi mision un moribundo
encontrado en la orilla del rio. Lo cuidamos durante semanas. Padecia de fuertes fiebres, pero
lo mds asombroso eran las miiltiples heridas que tenia por rodo el cuerpo. Tras un par de sema-
nas, el hombre empezd a mejorar. Deliraba a menudo, hablaba durante horas sobre animales
desconocidos y un largo viaje. Murid tres dias después, dejando este diario que te envio. Al
parecer, su nombre era Marple W, y era cientifico. El diario habla de una expedicion aqui al

Amazonas, que supongo serd de tu interés. Espero verte pronto, amigo mio.»

(AR.CHIYOS DEL, MOTITUTO DE
OGIA 17 MARED 1637

F‘I’EI‘IdEI'a Ry S-Ll '-':la.JE
dl:I Par- S-UE- CDLEQ&S

al-.puerto dE FDLkES'lEI

Fragmento del diario recibido de Alarico
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John Reston apunta en su diario el devenir de la aventura hasta
vuestra llegada a la misién.

Asi que, intrigado por la carta de Alarico, partes con tu equipo hacia la misién de Ala-
rico. Te acompafian Malone (reportero de Daily Gazzette), Williams (especializado en
criptologfa), Gladys (tu guapa hermana) y Reston (aristécrata aventurero).

En esta primera parte lo que debemos hacer es buscar como acceder al lugar donde se
han avistado las extranas criaturas, y conseguir algunos objetos imprescindibles para ello,

ya que perdimos parte de nuestro equipaje durante el viaje en barco.

A fray Javier tenemos que preguntarle por Alarico, con di "es fray Alarico” o "buscamos

a Alarico".

Una vez en la misién, nos preguntard qué venimos a hacer, y tenemos que decirle
"buscamos pruebas” o "buscamos dinosaurios” para que nos preste a Zambo, que habla

indigena.

/4
i

Antes de recoger las ramas de la tienda, debemos registrarla.

En el templo, si leemos atentamente los jeroglificos con la ayuda de Williams, veremos

que la lluvia tiene algo que ver con el Dios que lo habita.
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Una flecha indica el paso que utilizaron los anteriores
exploradores, sin embargo la cueva estd derrumbada
y es inttil utilizar los explosivos para abrirse paso. Sin
embargo podemos secar el rifle en la misma quemando las

ramas secas.

Para llegar al valle podemos cortar el drbol y cruzatlo.

Con la cuerda podemos bajar al valle, donde debemos
agacharnos para esquivar al pteroddptilo y cortar el extre-

mo de cuerda que nos hard falta mds adelante.

El garfio estd en el oscuro pasillo de maleza al oeste

del encuentro con el pteroddptilo, podemos encontrarlo

registrando el suelo o encendiendo la ldmpara.

Y sé6lo nos restard escalar la montana para pasar a la

segunda parte.

SOLUCION RESUMIDA DE LA 12 PARTE
(PARA LOS IMPACIENTES):

di "buscamos a Alarico”™ - di "Seldon™ -
seguirle - sentarnos - di ‘‘buscamos prue-
bas de dinosaurios™ - n (norte) - bajar -
i (inventario) - ex (examina) canoa - coge
remo y cuerda - llenar cantimplora - mira
macuto y coger cerillas - empujar canoa

- subir - o (oeste) - ne (noreste) - di
Zambo "‘ayuda" - so (suroeste) - so - en-
trar - ex columnas - di williams "traduce"
- salir - esperar (repetir hasta que em-
piece a llover) - entrar - coger ofrendas
- salir - ne - ne - o - esperar (hasta que
aparezca el rifle si se nos cay6 al agua)

- coger rifle (lo podemos secar quemando
las ramas en un sitio seco) - coger remo

y empujar canoa - subir - so - no - n - n
- dormir - o - entrar - registrar tien-

da - coger todo - salir - o - registrar
cadaver - poner talisman - o - o - afilar
hacha - cortar arbol - cruzar arbol - n

- cortar liana y cogerla - atar cuerda y
bajar - bajar - agacharse - cortar cuerda
y cogerla - o - ex lampara - abrir depo-
sito y poner aceite en depésito - cerrar
deposito - encender lampara - ver - coger
garfio (también lo hubiéramos visto regis-
trando el suelo) - o - atar cuerda a garfio

- escalar - entrar

Y llegas al final de la primera parte. En teorfa la intencién
de Jests era que se guardara en cinta la situacién actual
de forma que empezaras la segunda parte con los objetos
conseguidos en la primera; haciendo de ambas partes una
sola. Sin embargo esto tampoco se llegd a terminar por
lo que para jugar a la segunda no es necesario terminar la

primera.

56 / Nam. 6 = SPHC



El mundo perdido del profesor Seldon

Soluciones
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P1sTAS 22 PARTE

Poco después, al oeste, te topards con un velocirrdptor,
y tras huir hacia el norte, verds un barranco por el que
tienes que saltar o caer (ya que si lo bajas te seguird persi-
guiendo). Aqui hay un error més; en el caso de que te siga

persiguiendo no se te avisa.

Para escapar de los pteroddctilos no basca con correr,
hay que huir. Esta parte es mds laberintica que la anterior,
y frecuentemente se puede ir en cualquier direccién, por
lo que habr4 que fijarse en el texto y los detalles de las

imégenes para no perderse.

Una vez reunido con tus amigos, al volver a la tienda
una vez te has perdido un poco siguiendo el sendero,
aparecerdn unos monos. Siguiendo sus huellas llegards a
su campamento. Al tiranosaurus que aparecerd primero
hay que enfurecerle, y después entrar para llevarte a tu

desmayada hermana.

Nada mds curarte la herida con agua, al norte hay unas

cuevas (que utilizaron probablemente los anteriores explo-
radores y que en la parte anterior aparecia bloqueada); el
rifle te serd de ayuda si intentas llegar a ellas. En la misma

orilla del lago hay una seta que te puede ser util més tarde. : w -k ook P owcle

AR AT AR

Sigue al indigena que has liberado, te llevard al jefe, y

Zambo, en su cotidiana labor de traductor, te dard pistas

muy interesantes.
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En la cima de la montana, el moribundo te dard un
anillo (otro error de esta parte; el anillo lo tienes desde el
principio) con veneno, muy util para acabar con algin

que otro bichejo.

Zambo, ademds de ser buen traductor, es un porteador

fuerte, te serd util para llevar la prueba.

Cuando llegues a las cuevas atravesando la cascada,

la cuarta te guarda una sorpresa con la que sélo puedes
acabar lanzando un arma y un poco de suerte (examinar el

inventario ayuda si la partida fué guardada justo antes).

SOLUCION RESUMIDA 22 PARTE
Con esto se consiguen todos los objetos de la aventura,

aunque no es necesario para llegar al final:

huir - huir - lavar herida - coger
seta - hacer balsa - n (norte) - disparar
- disparar - coger estatuilla - s (sur) -
S - 0 - 0 - 0 (aparece el velocirraptor) -
n - saltar barranco - n - n - o - o (hasta
gue te reencuentres con tus compafieros)
- se - se - se - no - no - no (aparecen
los monos en escena) - ex suelo - seguir
huellas - seguir huellas - n (norte) -
(esperar que aparezca el tiranosaurus) -
disparar - entrar - cortar cuerda - co-
ger hermana - huir - di zambo "“traduce"
- seguirle - seguirle - di zambo "traduce"
- seguirle - di zambo "traduce" - seguirle
- di zambo "traduce" di zambo "traduce™
- salir - so -so-so-so-n-n-n -

saltar foso - dar agua - di '"'soy Seldon"

di "soy cientifico” - di "no"™ - di "no" - i
(inventario) - poner anillo - salir - s -
S-S-0-0-0-S0-S0-S-5Se-5s -
dejar seta (esperar que el triceratops se
la coma) - echar veneno en triceratops - s
- S - s - s - subir - subir - subir - dis-
parar pterodaptilos - dejar todo - coger
huevo - dar huevo a Zambo - coger todo -
poner talisman y anillo - bajar y bajar y
bajar —-nynynyn-nynoyn - en-
trar catarata - o - (esperar que Gladys se
fije en las huellas del suelo) - o - entrar
cuarta - encender lampara - n - n - n - i
(inventario) (esto aumenta las posibilida-

des) - lanzar machete (o hacha) - n
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Y ya no hay mds; la siguiente imagen corresponde a parte de un final que Jests no llegé a terminar:

Vemos que Pedrosa no lo llegd a terminar (al menos yo no tengo mds imdgenes), pero vemos que es bastante fiel al libro,

por lo que nos podemos imaginar dos o tres diferentes:

® En caso de llevar el huevo, la expedicién habrd sido todo un éxito, y todos te aplaudirdn, corroboradas tus teorias por

el respetado Williams, pero en medio del auditorio, el pequeno teroddptilo se decidiria a salir, escapdndose, por lo que no
quedarfan pruebas y, como en el libro, Seldon (Roxton) volveria al lugar en busca de mds aventuras.

® En caso de no llevarlo, la expedicién serfa un fracaso, y aunque Williams escribirfa sobre el viaje y las criaturas, td, como
Seldon, no querrfas volver alli, el lugar donde estuviste a punto de perder tu vida y la de tus compafieros (después de todo
huiste sin buscar pruebas).

® Y por ultimo tenemos la extrana estatuilla de un Dios desconocido, que se obtiene al principio junto a las cuevas del

lago. No sé qué funcién planeaba Jests para ella; démos rienda suelta a nuestra imaginacion.

Espero que disfrutéis de esta aventura y de sus estupendos graficos para el Speccy, y ain més del remake que haré poco a
poco en el Superglis o InformATE.
Ringmaster
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Entrevista a Jesus Pedrosa,
el creador de "El Mundo Perdido del 'Profesor Seldon"

na aventura conversacional que pasé desapercibida a finales de la época dorada de los 8 bits (excepto para los
pocos que tuvimos la fortuna de recibir una copia directamente de su autor), fué la obra de Jests Pedrosa,
"El mundo perdido del Profesor Seldon". No se llegé a conocer, princip;almente porque no estaba terminada
cuando el mundo de los 8 bits empezaba a decaer (todavia recuerdo tristemente la "despedida” del dltimo nimero de la
Microhobby) y las conversacionales empezaban a dejar paso a las graficas. ~ /
/
Hace poco tuve el placer de volver a contactar con él gracias a internet, trag'haber perdido toda referencia, y amable-

mente contesté (en diferido) a algunas preguntas, para nuestro deleite. /

/
David: Hola, Jests. A todos los que nos iniciamos en esto de la informdtica con el Spectrum nos entra la nostalgia cuan-
do vemos imdgenes de aquellas joyas de la programacién de los 80 y 90. Unade gran calidad que sin embargo no llegé a

ser conocida es la aventura que Jests desarrollé con el parser PAWS. ;Podrias hacernos una breve introduccién sobre tu

aventura?

Jests: Es un juego conversacional basado en el cldsico libro "El mundo perdido", que llegé a mis manos a través de otra
version reducida en la que era posible elegir opciones para realizar una "lectura interactiva". El libro me cautivé tanto en
su dia que me decidf a hacer una versién. En un principio desarrollé versiones para 128k, pero mds tarde decid{ hacer

también versiones de 48k para llegar a un putiblico mds amplio.

David: No salimos de nuestro asombro por la calidad de los graficos de tu aventura. Muchas de sus pantallas pueden ser
consideradas obras de arte si tenemos en cuenta las limitaciones del Spectrum ;Qué accesorios del mismo utilizaste para

ayudarte en la tarea?

Jests: A veces usaba bocetos o ilustraciones o fotos de referencia. El sistema usado era el del propio creador de juegos,

PAWS, que memorizaba trazos de lineas y rellenos para memorizar y reconstruir luego las pantallas.
David: ;Qué partes fueron mds dificiles de plasmar y aquellas con las que més disfrutaste?

Jesus: Técnicamente, recuerdo que una de las cosas que mds me gusté siempre fue coémo queds el inventario, donde se

vefan los objetos que tenias, y que por aquel entonces representaba una novedad en este tipo de juegos.

David: Después de esta experiencia has sido grafista y has participado en la creacién de efectos para el cine y la tv, algu-
nos de tanta proyeccién internacional como los efectos de lava en la pelicula "El senor de los anillos, el retorno del rey”.

7. \ .
5Actualmente que ideas o proyectos tienes en mente?

Jesus: Llevo tiempo intentando hacer un corto basado en unos comics. Tengo el guion bastante avanzado, a espera de
quizds un par de revisiones mds y tendria que empezar la produccién pronto.

\
David: Esperamos saber d¢ tus excelentes trabajos en el futuro, gracias de corazén por tu tiempo y dedicacion. Hasta

pronto.

Le deseamos toda la suerte del mundo ‘con su nuevo proyecto, sin duda Jests seguird sorprendiéndonos, como ya lo hizo
con los efectos especiales del anuncio para la expo Zaragoza 2008 en el que participd, y otros muchos.

,I Ringmaster



Humor

Cambios en la wiki

por Planseldon

cambios en la wiki

Se me ha ocurrido
que estaria bien
abrir en la wiki
una seccidn de...

iPrimero tendria que
haber consenso!

Yo no estoy de acuerdo con una
seccidn pero si con un apartado

éHasta qué punto
£sa Seccidn nos

iYo quiero abrir la
seccidn en mi ficha!

iilo sé qué es eso de la wiki,
perc estoy muy indignado!!
1

representa a todos?}

1

Habria que aclarar que \ iLa wiki no esta
la seccion es de opinidn

iMa npnngn!|

W Hcha: |
| | ivo digo que si

iYo digo que no!

[

iMe traspongo!

iNo me opongo! \

para secciones! . -
y no de informacidn \ VO I g
=0 Sidk ~:
iJuer!... . - -
"~ RYSLE
. s . - e T
L) y =
Q !
3
3
ensayo de hoygan
HOYGAN !!! KIERO
UNA SERBEZA HOYGAMN !!! NESECITO
URJENTE. SAVER DONDE ESTA EL £Y bien?
GRACIAS DE ASEO PARA ASER FIFL
ANTEBRAZO

\
=

wwnw. stripgenerator.com
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Falta de jugadores

por Jarel

Falta de jugadores de AC

ECUanto por jugar

¢éEs la larga mi anentura?
0 Corta? Fi
/ Lna mimi
100 par ser /
ti, chato

/

Falta de jugadores de AC (2)

Algunis sutcres, informéticos, ham
aprervechado su frabajo en & Ministerio
o8 HaoEnDa pars promooicnar SUS coras

SRCHmni?
iijut mierda

=5 eshn!

Ofro aflo més & hacer ks
diagaracion de |a renta, A ver
el programa F.A.QD.R.E, 2003

LIRS lﬂ'l;-’ erbrabar_aonm

R it el o r g em
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—— por e

Falta de jugadores de AC (3)

iDe modo que te regas & confesar Pricisn de GuantEnama. ..
sobré [& implicacidn di Al Qaeda
en &l asesingto de Kennsdy?
iEncerTadle en o csarto

iFiedad! |

WS T P ener AR ar.aom

Falta de jugadores de AC (4)

iY por las facultades concedidas por |la Santa Inquisician condeno a
arder en el fuego de Satanas a todas esas aventuras graficas y
World of Warcrafts herejes que reniegan del poder divine del texto!

wiwsw_sfripgeneratar.com
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- Portadas de libro para videojuegos
Opinién
_ ;Cbémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

' W
xronto i

Lucas Arts Classics
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- Portadas de libro para videojuegos
Opinion
_ sCdémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

Videogame Classics

Grand Theft
Auto IV

Rockstar

LucasArts
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- Portadas de libro para videojuegos
Opinién
_ ;Cbémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

e e e T PR e e B e . i
COMPUTER ENTERTAINMENT CLASSICS -
\INUA GAIDEN

-.-. \ ' i .
NINJA GAIDEN

JI lll'n\ (—\.'I _',r!
M= s

SID MEIER

Colonization
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- Portadas de libro para videojuegos
Opinién
_ ;Cbémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

AH-GAﬂL«.ALL-EE

FIRAXIS GAMES
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Opiniéon
_ ;Cbémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

Microsoft Classics

Braid

Johnathon Blow

COUNTER-STRIKE
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Opinion

;Cbémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?

Paperboy

ATARI GAMES

ASSASSIN'sS CREED

UBISOFT
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Opinion
_ sCdémo serian las portadas de los videojuegos si fueran libros?
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Créditos

Los que hacen posible la Aventura

LA CRiSIS DEL FORO Y OTROS TEMAS

Mas propuestas para el foro
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Ficcion

Interactiva

aventuras, participa en

Programa tus flames

los foros y entra @ saco en los
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Publicacion bimensual * www.caad.es/spac

En el reparto:

Redactores
Anamaria
Baltasar el arquero
Bardo de Alfhasia
El Clérigo Urbatain
Grendel Khan
Jenesis
Mastodon
Mapache
Mel Hython
Morgul
Pipo98
Planseldon
Ringmaster

Maquetacion y disefio
Grendel Khan

Colaboradores
Jenesis

Mantenimiento web
Presi
Jenesis
Netskaven

llustraciones
Jenesis (portada y contraportada)
Jarel (cémics)
Planseldon (cémics)

Contraportada
Jenesis

iGracias a todos!
Y recuerda, tl también puedes participar:
escribe tu articulo en www.caad.es/spac
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