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~+~F DITORIAL =

FPara quicnes tienen al nimero Eortre, los favoritos, ésta es su
edicion especial del SPAC, los demas van a encontrar un conte-
nido, si no tan abultado como en el de los ultimos numeros, si tan

interesante Yy ameno como nos tiene acostumbrados.

Nuevas herramientas que nos agudan a hacer mas facil la pro- -
gramacion de aventuras, a]guno de los logs de las que han sido
lasjomaclas aventuras con mas exPectacic')n del tltimo lustro,
entrevistas a aventureros que retornan al hogarg a otros que
nunca se fueron, nuevas obras conversacionales que ”cgan a
incrementar el lcgado del €AAD, nuevas comps que se avistan
en el horizonte mientras otras lo amP]ian para aclaPtarse alas
tendencias méas Populares, y como no. comentarios clejuegos
para animarnos ajugarg disfrutar mas de nuestras pequefias
aPortacioncs al mundo de la aventura.

Agradccemos alos blogs aventureros su siemPre buena &isposF
cién a colaborar con su contenido en el Pdmc del SPAC, y espera-
mos que después de la actividad febril que caracteriza las ultimas
semanas de una comp, el proximo SPHC se Fragije repleto una

vez mas de articulos y b_uenas vibraciones para todos.

La Queclada esta alavuelta de la esquina.

\erse las caras una vez al afio es lo que nos hace sobrevivir du-

rante el resto en medios de comunicacion tan limitados y dificiles
como son los foros o incluso el |RC.

Os animo a que no os la Perdéis, este afio se celebra el 202 ani-
versario de la creacion del Primemcancine del €AA0.

iVen a celebrarlo!

Jengsis




La Eiblioteca

Novedades en rg’iatos interactivos

NoOVEDADES ABRIL-MAYO 2069

u seldon organiza la Orcoscomp

El objetivo de la OrcosComp es favorecer la creacién
de relatos interactivos que enriquezcan el acervo de
nuestra comunidad. Se trata de una Comp que pue-
de satisfacer tanto a los amantes de los orcos de toda
la vida como a quienes gustan de explorar nuevas
sendas narrativas, por eso la tnica limitacién es que
la aventura presentada esté relacionada de alguna
forma con los orcos.

Las obras participantes habrdn de ser relatos
interactivos de cualquier naturaleza pero con un
componente principal textual. Su interfaz de uso
podrd ser de cualquier clase, desde la tradicional
'Aventura Conversacional', hasta una aproximacién
de tipo 'Escoge tu propia aventura'. Fecha limite de
recepcién de aventuras: 31 de agosto de 2009.
htep://wiki.caad.es/OrcosComp

B Jornadas aventureras 2009

Ya pasaron las Jornadas aventureras del CAAD que
se celebraron en el canal del IRC entre el 23 y el 26
de Abril del 2009. Se lanzaron varias propuestas y se
discutieron numerosos temas aventureros, se hablé
sobre parsers, promocién y otras muchas cosas mds
que tendrds ocasién de leer en los logs recopilados

que publica el SPAC.

B Superglus 1.0

La nueva versién del parser espafiol Superglis ya
estd disponible a través de su pdgina web, contiene
numerosas mejoras y afiadidos extra que hardn las
delicias de todo programador de aventuras conver-
sacionales.

http://www.caad.es/superglus

B Inform 7 Build 5Z71

Graham Nelson ha sacado una nueva versién de

su popular parser Inform, que mejora y amplia la
anterior versién. Ademds el parser estrena nueva
pdgina web propia con una curiosa estética pero con
la médxima funcionalidad.

www.infom?7.com

B Diccionarios para Inform 7

Los archivos de diccionario estdn en (proyecto
OpenOffice):
htep://wiki.services.openoffice.org/wiki/Dictionaries
Para usar el checkeo de ortografia desde Inform:
Bajate el pack http:/ftp.services.openoffice.org/pub/
OpenOffice.org/contrib/dictionaries/es_ES.zip
Antes de abrir inform 7, debes copiar los archivos
".aff" y ".dic" del pack y meterlos en

la carpeta "Dictionaries” de tu instalacion 17.
Luego, cuando ejecutes 17 y tengas la aventura
abierta, selecciona una porcion de texto, haz click en
Edit>>Check Spelling y elige el diccionario espanol.

B CrazyDream
Un pequeiio librojuego creado por JBG realizado en
heml, ;logrards encontrarle sentido?.

hetp://www.caad.es/'modulos.php?modulo=descarga&id=1618

B La venganza de Yan

Nueva aventura del prolifico Jarel, ambientada en la
antigua China...

" Yan, ausente durante afios labrandose un futuro en
el ejército, regresa unos dias a su isla natal.

Y en ella descubre que de la aldea sélo quedan ruinas
y brasas atin calientes y humeantes.

sQuién ha podido hacer esto?

iQuien haya sido lo pagard!"
hepy/Awvwwicaad es/modulos. phpzmodulo=descarga8id=1634

B Nueva aventura para la Retrocomp:

Planet of Death

A-L-ILE-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/retrocomp/participantes/Planet_Death.zip

B Nueva aventura para la Retrocomp:

Asalto y castigo

La aventura "Asalto y Castigo” ha sido pensada
como una precucla de "El Trono de Inglaterra”,
aventura ya publicada con anterioridad. La trama
discurre antes los acontecimientos narrados en el
relato anterior, concretamente, la vuelta a West-
morland desde una expedicién de castigo a una
aldea sajona (Ulfius, Uther y Arturo Pendragén
eran britanos). En una época en la que inglaterra se
llamaba Locres, y de la que la mayor informacién
que perdura en la mente de todos es la leyenda
artdrica, magia, caballeros y druidas se retnen para
contar una historia protagonizada, en realidad, por
seres humanos.

hetp:/fwww.caad.es/retrocomp/ participantes/asalto-cpc-1.0.zip

B Nueva entrega de la Serie Mintscula

La Serie Mintscula de Grendelkhan ya va por su
sexta entrega y lleva como titulo "El ascenso de
Kunelar"... ;cudntas entregas faltardn?
hetp://www.wikicaad.net/El_ascenso_de_Kunelar

B Nueva versién de Damusix

Eliuk Blau halpresentado varias mejoras sustanciales
de su librerfa de sonidos para Inform, Damusix. Para
descargar y probar la librerfa visita su web en

htep://www.caad.es/eliukblau/damusix.html

B Gréficos y comics en la aventura
Ultimamente losjautores se estin animando a crear

graficos propios gracias a herramientas gratuitas

Mel Hython y que veréis
) o los graficos de la dltima

da a la Pincoya
Incanus

Calidad Literaria
En una noche de invierno apareci6 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 PSIs
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 Ario

Mapache

Enhorabuena a todos los ganadores y gracias a todos
los votantes de esta edicion.




La Retrocomp ya tiene sus
primeros participantes

ASALTOY CASTIGO
Autor: Baltasarq

Plataforma: Emulador Amstrad CPC
Lenguaje: Locomotive BASIC
HISTORIA

La aventura "Asaltoy Castigo" ha sido pensada como una precuela de "El Trono

de Inglaterra", aventura ya publicada con anterioridad. La trama discurre antes los
acontecimientos narrados en el relato anterior, concretamente, la vuelta a Westmor-
land desde uina expedicién de castigo a una aldea sajona (Ulfius, Uther y Arturo
Pendragén eran britanos). En una época en la que inglaterra se llamaba Locres, y de
la que la mayor informacién que perdura en la mente de todos es la leyenda arturica,
magia, caballeros y druidas se retinen para contar una historia protagonizada, en

realidad, por seres humanos.

Observaciones
Esta aventura compite sélo enlas catégorias populares, dado que no es un remake ni
una traduccién de otra anterior.

DESCARGA: http://www.caad.es/retrocomp/participantes/asalto-cpc-1.0.zip

AVENTURA A: PLANETOFDEATH .~~~
Autor: Mastodon

Plataforma: Emulador ZX Spectrum 48k

Lenguaje: PAWS

HISTORIA

Aventura de corte "opereta espacial” o ciencia ficcién ligera inspirada en un juego

de Artic Computing.

Tras un atetrizaje forzoso en'un extrafio planeta, el jugador debe explorarlo, recupe-

rar su nave y escapar.

Observaciones

La aventura participa como traduccién y remake de la obra original.”

Adventure A: Planet of Death.(1981)
Compaiiia: Artic Computing (Reino Unido)
Enlaces:

Original para ZX81

Reedicién para el Spectrum en 1982

D_ESCARGA: http://www.caad.es/retrocomp/participantes/Planet_Death.zip



Traduccidén: Las Reliquias de Tolti Aph
por Ruber Eaglenest

Espacios

n este tiempo de paro de mi blog, debido precisamente a la crisis actual que

asola el pafs, me ha dado tiempo a traducir un juego completo desde el inglés al

espanol. Se trata de The Reliques of Tolti Aph de Graham Nelson; un ejemplo
de programacién del sistema de creacién de aventuras (o Ficcién Interactiva) Inform 7. El
resultado final se puede ver en la web: http://www.caad.es/informate/infsp/Reliquias%20

de%20Tolti%20Aph/

Ha sido un trabajo estupendo; intenso, de dos semanas a tiempo completo traduciendo
sin parar, mafana y tarde. Al término de estas el juego era perfectamente jugable en
espafol, pero atn asi he generado unas transcripciones de unas partidas de inicio a fin del
juego ahondando todo lo posible en todos los textos de la obra, y se los he pasado a un

editor para pulir, criticar, corregir el texto... tras varios dias intensos de leer en inglés, la

Las Reliquias de Tolti-Aph

traduccién directa al espafiol sale sobre todo poco natural, y por tanto una buena revision

es necesaria. Es mds, antes de llegar a tan fantabuloso editor Melitdn, yo ya hice una

lectura previa y correccién de los textos. Con lo cual, hemos estado mucho mds tiempo
puliendo, testeando, editando los textos, que el proceso natural de traduccién (2 semanas
vs 1 mes de pulir). A todo es tiempo extra, hay que anadir la tarea infructuosa de tratar de buscar unos testers... esto
tltimo, esta vez no me ha importado mucho, a pesar de que Al-kwarizmi estaba muy ocupado y no pudo ser, lo mismo
pasé con Grendel, ya que el juego de por si usa exactamente el mismo cédigo que el original, por tanto salvo bugs
nuevos derivados de la traduccidn, limitaciones de la extension de Inform 7 para que hable espanol, el juego ya lleva a
sus espaldas el testeo que le diese Nelson en su dfa, y mds testeo por mi parte era bastante innecesario; aunque me habria
gustado tener dos pares de ojos mds para apoyar el buen trabajo que hizo Melitén. Ademds hay que anadir el tiempo
extra en traducir el PDF que viene como "extra" del juego, una falsa revista llamada Collegio (un extra que recomiendo
encarecidamente leer. No importa que no seas jugador de aventuras, o que el juego en si no te guste; creo que es una
buena parodia de los juegos cldsicos de rol), lo cual supuso apenas dos tardes mds y luego un fin de semana por parte de
Grendel para remaquetar todo el material en un nuevo PDF (a veces construir desde 0 es mucho mds répido que tratar
de que Graham Nelson te responda por email; que es misién imposible). A lo que quiero llegar con todo esto es que

fijaos en la diferencia de tiempo: 2 semanas vs casi 2 meses de postproduccién.

Una de los objetivos que me quiero plantear seriamente en el mundo de los juegos independientes son las traduccio-
nes. Llevo mucho tiempo buscando un proyecto gratuito que me emocione para involucrarme y hacer una traduccién
completa al espafol. Los candidatos no son tantos como podrias imaginar. Por ejemplo escribi a Ben Yathzee para tra-
ducitle su saga de los mitos de Chzo y obtuve un silencio por respuesta. O ando dubitativo de ofrecerme gratuitamente
a un producto que tenga un precio final al cliente. ;Deberfa ofrecerme por un médico precio entonces? Al menos para
empezar me gustarfa, a poder ser, hacerme un hueco desinteresadamente. Luego con la experiencia y la profesionalidad,
cuando estén llamando a mi puerta, entonces podré pedir dinero a cambio; pero hoy por hoy es un asunto espinoso. Lo
mismo ocurre en los proyectos Flash, la mayoria ganan dinero por medio de anuncios adware o por sponsors, ;deberia
pedir un porcentaje por el hecho de que gracias a la traduccién tendrdn mds trafico de usuarios de habla hispana? De

momento la comunidad Flash tiene mis simpatias, por tanto, estoy mds inclinado a ofrecerme gratis en esta tltima.

Tengo algo de experiencia traduciendo, pero nunca es suficiente. Mi nivel es autodidacta y por tanto escribir en inglés
o hablarlo es algo mucho mds dificil para mi que una mera traduccién. Es decir, mi interés en la traduccién se debe a
que quiero potenciar mi inglés (del mismo modo que procuro consumir libros en inglés y sélo juego a juegos en inglés,
aunque haya una localizacion al espafiol). Pero aparte de traducir completamente Las Reliquias, algin que otro articulo

y pulir la traduccién de ambos Driculas, traducir juegos graficos es algo que me apetece, y que, ademds, es mucho mds
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Espacios

Traduccidén: Las Reliquias de Tolti Aph
por Ruber Eaglenest

sencillo que traducir una Ficcidn Interactiva. En un juego grifico puesto que la interfaz de movimiento es mecdnica (a
través de teclas, un mando o ratén), tan sélo hay que traducir los textos. Como mucho la dificultad puede venir de que
los textos estén integrados en el arte del juego, de forma que haya que cambiar en exclusiva diversos gréficos o texturas
para poder completar la traduccién. Pero atn asi se pueden poner subtitulos, o la mayoria de textos integrados en el arte
suelen ser de rétulos, o por ejemplo, una pintada en la pared, con lo cual es aceptable dejar eso en inglés. Una vez tra-
ducido todo, ya estd, el juego funciona bien y se lee perfectamente en espafiol. Bueno no, si un juego ha sido creado sin
tener en mente la posibilidad de meter subtitulos, evidentemente no estard en la mano del traductor crear un subsistema
de subtitulos. Pero imaginando que hoy en dia todo el mundo deberia tener en mente la internacionalizacién, es acep-
table presuponer que cualquier juego grafico a partir de hoy sea ficil de traducir. En cambio, en el mundo de la Ficcién
Interactiva, la interfaz de interactuacién con el juego es textual: es lenguaje natural (o subconjunto de este), por tanto
la labor de traduccién no sélo compete a traducir los textos, sino a asegurarse de que la interfaz textual (el parser) com-
prende y responde el lenguaje destino de la traduccién. Debido a la complejidad de esto no se puede presuponer que
un autor inglés vaya a prever que su juego funcione bien en espafol, en Francés, en Italiano, en Alemdn y en Ruso; por
tanto es trabajo del propio traductor primero sondear el juego a traducir para ver si es factible la localizacién. De hecho
lo primero hice cuando me enfrenté a la traduccién de ROTA es ver si compilaba con la extensién Spanish de Inform
7. Una vez que logramos que el juego recibiese las drdenes en espafiol y que los mensajes del sistema los respondiese en
espanol, aunque el resto de mensajes estuviesen en inglés, fue cuando pude dar el visto bueno al proyecto, y saber que
era algo factible. Es mds, me encantarfa traducir "Lost Pig" pero ya lo he descartado porque es un juego de Inform 6,
por tanto pierdo la comodidad de traducir en I7 (no estoy ya para trotes aventureros, quiero las cosas féciles y sencillas),
y ademds es un juego complejo que usa cantidad de librerfas extensiones de Inform 6, que es probable que no existan
en Informate (versién espanola de Inform 6); con lo cual para poder realizar este primer paso de traduccién, necesitaria
traducir de por si, unas cuantas librerias bastante complejas (no quiero complicarme la vida, quiero traducir en dos
semanas y terminar el trabajo). Asi que para volver a traducir una aventura, deberd ser una que me emocione en Inform

7,y de esas de momento hay pocas; o en cambio, una sencilla en Inform 6 con extensiones que yo domine.

Se suele decir que hay dos tipos de usuarios de magia: aquellos que han estado en Tolti-Aph, y charlatanes. Se suele entender por lo
general que un intento de probarse a uno mismo en nuestra implacable sociedad de Tolti-Aph era buscar un avance rapido de nivel,
o bien roménticamente, la muerte de un joven-mago-demacrado-de-tinica-oscura-como-la-medianoche. Cuanto mas te acercas a la
isla selvatica vagamente marcada como "Tholtaff” en el globo de agate del estudio de tu titara-tatara-abuelo, mejor suena la
alternativa: instalarte en cualquier villa con mar, quizés, un poco de magiadeltiempo, algo de polimancia, y ayudar con las redes tras
una mala tormenta. Retirarse quizas en el nivel 3, con la mayoria de tus puntos de experiencia ganados a base de observar raros
envenenamientos derivados de los peces, que se llevan a los aldeanos despreocupados por la higiene en el destripe. Publicar una
increiblemente tediosa monografia sobre el uso correcto del hechizo "desenredar aparejo”. Ya sabes, la buena vida.

Las Reliquias de Tolti Aph

Un escenario W&W por Graham Nelson

Release 1 / Serial number 090318 / Inform 7 build 5U92 (16/v6.31 lib 6/12N)
Version con Aceleracion del Veneer Activada (Release 1.1)

Calle del Gran Muro

Casi invadido por el profundo bosque, ora colapsado ora en pié, el ciclépeo gran muro este-oeste de la ciudad en ruinas se hunde
aqui hasta quedar convertido en un claro de piedra cubierto de liquen. Debid de ser, hace mucho, un puesto de aduana. Hacia el
oeste, como una pieza de ajedrez rota, una vieja torre del muro parece accesible a través de una entrada oscura; mientras que la
parte este del boquete del muro lleva a una rampa informe de blogues de mamposteria. Hacia el norte, lo que antes fue el interior,
arboles altos, secos y tercos se agarran firmemente al antiguo pavimento.

-

6/ Nam. 7 = SPHAC



Espacios

Traduccidén: Las Reliquias de Tolti Aph
por Ruber Eaglenest

Traducir una obra de cierta profundidad como ROTA (realmente es un trabajo sin pretensiones) es algo emocionante.
Se aprende muchisimo. Recomiendo que ledis el cédigo fuente pues los comentarios de la mano de Graham Nelson son
reveladores, estdn cargados de anécdotas e historia de la aventura. Ademds Graham usa un vocabulario extenso y rico,
con lo cual, he procurado hacer una traduccion fiel a cada gota de expresividad del texto, haciendo uso de palabras en

desuso cuando fuese necesario.

Uno de los aspectos que mds me costé fue decirme a traducir o no los nombres propios de la obra, siendo ésta de estilo
inglés, elegi no traducir los nombres propios de personas; e incluso, en los nombres de los monstruos, aunque existian
equivalentes y opciones es espafiol. Pondré un ejemplo fécil para que visualicéis la tesitura: El Senor de los Anillos. Bilbo
Bolsén en el original se llama Bilbo Baggins, al igual que la colina donde vivia se llama BagEnd en su versién original,
traducido al castellano como Bolsén Cerrado. Pues bien, en Italiano, Bilbo Bolsén tristemente no se traduce y se llama
Bilbo Baggins. Esto os dard una idea de la calidad de la traduccién que tenemos disponible en nuestro idioma. En cam-
bio Harry Potter si os fijdis no tienen ningtin nombre traducido, a menos que sea un mote o nombre de un monstruo.
Esto es debido a que El Senor de los Anillos es un mundo de fantasia, que a pesar de su ambiente claramente inglés,
estd tan alejado en el tiempo y el espacio que agradece una buena traduccién de nombres. En cambio Harry Potter es
tan eminentemente inglés e inglés de la actualidad, que no tiene sentido llamar al pobre muchacho Juan Cacerolo. De
esta misma manera decidi no traducir todos los nombres ingleses de Las Reliquias, pues el juego tiene un ambiente (en
la cultura de la sociedad del protagonista) inglés. En cambio, hay un rio en el juego que se llama Icefinger River, que
no me cuadraba dejar en inglés, después de mucho pensar y de descartar Rio Frigidorio, gracias a Melitén elegimos el

nombre Rio Torrente Frigio.

Otra cosa peliaguda fue la traduccién de un monstuo que es una werespider. Las werespider... como explicarlo. Gracias
a Dragones y Mazmorras (D&D) los bestiarios de juegos de rol cuentan con todo tipo de were-loquesea: werewolf
(hombre lobo), werespider, wererats. No tengo muy claro el concepto, pero se aplica a seres que son mezcla de hombre
con un animal. Los wererats son hombres ratas, y no se porqué tengo en mente que el were- también va asociado a

los zombies. Entonces una werespider serfa un hombre-arafa, o mujer, aunque tradicionalmente se usa también para
arafias que son mds grandes de lo normal. Por ¢jemplo, si una arana grande es del tamano de un pufio, una werespider
te llegarfa a la cintura y te aplastarfa muy ficilmente de un salto. En la saga de juegos Castlevania podéis ver algunas de
la especie que son mitad mujer mitad arafia. Como evidentemente "hombre arafia” estd registrado por Marvel Comics,
y como el juego da a entender que son arafias gigantes, finalmente se llaman asi en espanol, "Aranas Gigantes", sin mds

complicaciones.

Luego estd el armamento. No existe equivalente perfecto entre un arma de una cultura con otra, sencillamente porque
las técticas y usos bélicos fueron diferentes de civilizacién a civilizacién. Asi que tenemos "lance”, lanza, y "spear”, lanza
también. Se ve que en el uso, una es mds larga que la otra, una es mds apropiada para lanzar, mientras que la otra es para
plantar en el suelo y recibir una carga enemiga ensartando con la energfa cinética del enemigo. Sin hablar de las picas es-
. . " " "
pafolas, que no han lugar, porque son extremadamente largas. Finalmente se llaman "lanza corta" y "lanza larga". Idem

pasa con las cotas, cota de malla, cota de anillos, cota de placas, que creo haberlo resuelto con exactitud.

Y por dltimo estdn los chistes idiomdticos y juegos de palabras, imposibles de traducir. Se ha perdido al menos un
chiste en la traduccién (tampoco es que fuese algo importante, un chiste muy obscuro), aunque en el PDF he optado
por adaptar los chistes a la idiosincracia espafola, con una traduccién mds ligera y no tan cercana al sentido del texto

original.
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Traduccidén: Las Reliquias de Tolti Aph

por Ruber Eaglenest
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VOX POPULI

En el caso de lanza corta, bien valdria jabalina
(aunque actualmente sélo se use en las olimpiadas,
al igual que el arco, pues los cazadores ahora usan
armas de fuego)

No lo habia pensado, pero la traduccién directa de
jabalina es "javelin". Habrfa que hurgar por ahi a
ver cual es la diferencia real entre una "javelin" y
una "spear”. Es probable que la "spear” estuviese
acabada en una punta ancha similar a un cuchillo
de doble filo; mientras que la jabalina simplemen-
te acaba en punta. Pero bueno, lanza corta, lanza
larga es autoexplicativo. Efectivamente cuando me
encontraba con tesituras de este tipo opté por lo
sencillo y eficaz. Por ejemplo Melitén me propuso
buscar las raices de arafia para la werespider, y salfan
cosas tan elaboradas como Archnae unido a la raiz
latina o griega o sepa dios de hombre; no estaban
mal, pero demasiado recargado para decir que ahi
hay una arana bien gorda y que es peligrosa.

Ruber Eaglenest

Genial tu articulo, la verdad es que ROTA es un
juegazo, la traduccién es impecable. También me
parece otro estupendo juego el Venenarium Verbo-
rum de Jarel. Estos dos, junto con los de la Mons-
truosa son lo mejor de éste afio en ficién interactiva
en espafiol, no te parece?

Grendelkhan

Venerarium Verborum es un juguete lingiiistico
estupendo. Es del tipo de juegos que merece la pena
perderse en él y estar varios dias con los juegos de
palabras. Sin duda, creo, es el trabajo de Jarel mds
inspirado en mucho tiempo.

Ruber Eaglenest

e

En definitiva, el proceso de traducir una obra, sobre todo si es la obra de un autor tan
documentado y con un conjunto de conocimientos de peso como Graham Nelson, es
una experiencia fascinante, que permite adentrarte, no sélo en la mente de un creador
de juegos, sino en la sabiduria que pueda haber derramado sobre la obra. Por tltimo una
anécdota de sabidurfa. En el cddigo fuente se habla de que las armas con nombre suelen
tener un modificador de dafo adicional, lo llama "Vorpalness", Vorpalidad... para ver si
lo he traducido bien, he seguido su significado a través del tiempo y del espacio, resulta
que las espadas con Vorpalidad suelen ser eficaces para cortar cabezas, para cercenarlas.
Dragones y Mazmorras fue el primer juego en usar este tipo de término; puedes ver su
rastro en juegos como la saga Castlevania (con la Vorpal Sword) o en Roguelikes como
Nethack; pero el origen primario proviene del poema Jabberwocky de Lewis Carrol,
contenido en "Alicia a través del espejo”, siendo la espada Vorpalina (precioso término
ficticio) la que el héroe porta para vencer al legendario Monstruo (cuidado, hay diversas
traducciones. otros la llaman Gladio Vorpal, y evidentemente los roleros mosqueados
creen que el término correcto es Espada Vorpal, ilusos de no saber la irrisoria procedencia
del término, y a pesar de que se ofendan, sin duda Vorpalina es para carcajearse anegado
de alegria.

"

El empuiié la vorpalina espada,
y persigui6 al manxoso enemigo largo tiempo...
Hasta que, cansado, bajo el 4rbol Tum-Tum

se detuvo un rato a meditar.

Y, cuando estaba en muforosos pensamientos,
el Jabberwock, con ojos llameantes,
vino volando a través del bosque tilgido,

y burbujereé al llegar!

iUn, dos! {Un, dos! Hasta el tuétano
la vorpalina espada lo hizo pedazos.
Lo dejé muerto, y con su cabeza
galofrante regresé.

"

Gary Gigax lee Alicia, ¢ introduce un nuevo tipo de arma en D&D, al cabo del tiempo y
gracias a su herencia, juegos modernos contienen esa referencia a un cldsico de la literatu-

ra fantdstica. ;No es el mundo de las referencias en el arte un fenémeno maravilloso?

Ruber Eaglenest,
es Urbatain en su blog de juegos indie
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, Enchanter
Comentarios
_ Aventuras y desventuras de un Encantador novato.

levaba ya tiempo queriendo probar algin titulo de los considerados cldsicos (o

histéricos, como guste el lector). Al principio, pensé en Level 9, alguna de sus
famosas trilogfas. Pedi consejo y opinidn. Pero habia algo que no me acababa de

enganchar del todo.

Entonces (porque en estas situaciones siempre hay un “entonces”), una noche me puse a
ordenar los ficheros que tenfa en una carpeta de mi disco duro, la dedicada a las aventu-

ras. Y me topé con las aventuras de Infocom

Decidido, jugaré una de Infocom. Hmm a ver... Zork, si, asi me podré tirar el pegote en
el CAAD. -Y lo preparé todo: papel y boli para el mapa, el CD con la banda sonora de
Indiana Jones para tener una banda sonora aventurera y un té recién hecho para mante-

ner las fuerzas.

Craso error el mio. No me acabé de llamar, la verdad. Pero se me habia metido en la
cabeza que yo tenfa que jugar una aventura de Infocom y que no iba a llegar a viejo sin

hacerlo. Rdpidamente busqué otra. Y la elegida fue Enchanter.

Y ya si. Quedé enganchado del todo. Como curiosidad, encontré una linterna de latdn. ..
pero no una espada élfica. El ambiente... me gusté, me gusté mucho. El memorizar los
hechizos antes de lanzarlos, el tener que “gnustarlos” en el libro, excepto los mds podero-

sos. No sabria dar una razén. Me gusté.

La mayoria de los puzzles se pueden resolver con el uso del conjuro adecuado y consis-
ten en conseguir otro pergamino mds con otro conjuro. El cual nos servird para resolver
otro puzzle. ;Lineal? Pues si, no se puede negar. Pero, siendo sincero, a este aventurero le

encantd y se divirtié como nunca.

Es una aventura de nivel de dificultad “Standard” segin la clasificacién que Infocom ha-
cfa de sus producciones. Y la verdad es que hay que estrujarse la cabeza un poco. A veces
la propia descripcién de un conjuro nos da la clave (como NITFOL, que permite hablar
con los animales 0o FROTZ, que hace que el objetivo reconvierta en fuente de luz). Pero

otras hay que esforzarse un poco més.

Especialmente hilarante es la localidad del pantano. Si tras hablar con las ranas per-
manecemos alli unos cuantos turnos, podemos escuchar sus conversaciones. Como la
discusion sobre la politica de asignacion de nentfares.

El puzzle mds dificil, y con diferencia es el de las Translucent Rooms. Porque antes hay
que haber conseguido un mapa. Pero para eso antes tenemos que haber... mejor no lo

digo. Si alguien la juega le arrebatarfa la oportunidad de conocer una de las autorreferen-

cias mds graciosas de toda la aventura.
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Comentarios

Enchanter

Aventuras y desventuras de un Encantador novato.

Introduction

What arc InvisiClues?
The essence of all INTERLOGIC™ games is solving problems. The purpase of
InvisiClues hint booklets i w maximize your enjoyment of the game by giving
you only those hints that you need to continue playing and complete the game.
“The invisible hinis gencrally progress from a gentie nudge in the right direc-
tion 1o 3 full answer. The questions, which maturally have 1o be visible, have
heen worded 1o give away as litte as possible. You should not use the presence
or ahsence of a question on ;1 certain topic s an indicition of imporance, and
you should not assume that long answers are sssociied with important gues-
tions. This booklet includes dummy questions and answers in order to minimize
this problem,

How to use this booklet

I you are stuck 1t some point in EXCHANTER, find the question thit most
pertains 1o your problem. Uneap the marker and run it once over the first hint.
The writing will appear within : second or two. 1 you are still stumped, go on
10 the next hint. (Remember to recap the marker when you arc done 1o prevent
it from drying out. And by the way, these books are not immortal. InvisiClues
you've developed will start 1o fade afier six months.)

For cxample:

Why did the dragon wear red sneakers?

A. | Searchihe laundryroom.

B. | MiTFOLthe dragon andask him,

C. | Because his blue onas were inthe wash.

Your marker contains more than enough fluid 1o develop the entine booklet.
However, if your mearker gets lost or dricd out, you can order a replacement
marker for 1 nominal fee.

Once you lave finished ENCHANTER, iy the rlﬁnﬁh\ the “For Your Amuse-
ment” section. Don't look at them before you've finished, though—they may
reveal the answers 1o certain problems.

IrvisiClucs |

De hecho, y siendo honrado, es el tnico puzzle para el que busqué pistas. El tnico. En el
caso del resto, probaba conjuros o hacfa cosas donde crefa que podian funcionar. A veces

con resultados... llamativos.

El hecho de haberla jugado en un idioma que no es el mio no me supuso problema algu-
no. Me defiendo, y el inglés de la aventura no es complicado. De los pocos vocablos que

me resultaban desconocidos, sacaba el significado por el contexto de la localidad.

Lo dnico que me sacé de un poco quicio fue el tener que dormir, comer y beber. PERO
hay suficiente agua y alimento para que no suponga un problema y una cama en el
castillo donde se desarrolla la aventura bien coémoda. Por mi parte, dejé de preocuparme

después de la primera vez.

Y la escena final... me hizo sentir como la versién mdgica de Hulk en una cristalerfa.
iQue satisfaccién al derrotar a Krill! En resumen: Una aventura que recomiendo a todos
los que quieran conocer el sabor de los cldsicos. Entretiene, no es excesivamente larga, y

tiene situaciones que van de lo hilarante a lo divertido. Pasando por lo surrealista.

Yo, por mi parte, pienso seguir con esta saga. Es divertido ser un miembro del Circulo de

Encantadores.

Y vosotros, os animadis?
Usagi,
desde la Command Room de la Dekabase

‘l‘a‘“."“'; S iy

Tuipg
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Opinién

Guia rdpida para colaborar en WikiCAAD

por Planseldon

CREAR FICHAS DE AVENTURAS O AUTORES

* Introduce el nombre del articulo que quieres crear en el buscador y pulsa el botén

Buscar.

* Comprueba si la pdgina que buscas estd entre la lista de coincidencias. Si no es asi pulsa

en el enlace en rojo que aparece en la misma pdgina para crearla.

* Ahora te encontrards en la pdgina de edicién de la nueva ficha. En la introduccién verds

dos enlaces a las plantillas bdsicas:
* Aventuras (guia de estilo).

* Autores de aventuras (guia de estilo).

(alal WIkICAAD Aventuras (guis de matial - WikiCAAD _\‘
A Ln T3 (2 ) ) (R eun ik caadea [WAICAND Avestaras. uta, o4, escial [ TR T &
™ e o e O] T wsscansmwomuares e an s 3 27 ] or =
A Pegaranat e
‘pigina de proyecio danusdn ver pbaigo hueroe resrial
WikiCAAD:Aventuras (guia de estilo)
Esta phgina o3 una guia ce tchas do
Parn cooar una nueva ficha debes L Ll . . per o Zeer Dospubs Lt i o
cocigo fuente de la ir o pus pagna. o8 0Ri0s y OEMING |BS ZONES PUMBACES QUE 50N B30

indicaciones.

-- Copia el cédigo foente A partic de este punts —

Tabls de contenidon o]
P e p— 1 Fickua Mcrica
- Ay 2 Secps
= Pelerancia ripda 3 Detabes Moreos y dtritucdn
eatagoriaa 4 Pramios recitsdos
L iaiada 5 Enlacas entormos
u Croactinge

Avortras Ficha técnica
o Compuecorms
o Ausos = Thulo: Thulo
= Goswrn = At Autor 0 Prsuddnema
« Ahwo = Cormpaiia: Nombre de ia compahia fsl hay)
F— = Sisterma do CORCN; Nommbnn del sstema

= Piatatorma: Wommiten da  plataforma

= = Liconcin: Tipo da fesnci

Q) (asawr * Génerte Giners £ Otro Génesa
renamantay . 2 - i onlace. Ejpmpio: 20-05-2005)
L = Urnima versidn: Codiga de la dima versidn (sl hay) f
X Gatation ¥  Focha (8ma vessidn; Frcha oo |a dtima i . s wnlace, Ejompilo: 20-05-2005) -
e a

WIkICAAD Actor

di avartutas (s de eulich - WkiCAAD

o

(IR o fwik caad s /WAICAADY Autores. e avesturas. (gula. oo, estio)

™~
T, Tgrranaima
pigina del proyectn | dsousidn vew oichgo fuerte || Risiorial
WikiCAAD:Autores de aventuras (guia de estilo)
Esta piging &3 una guia o Schas de
Pl Cnar una nueva fizha debes = autor an algdn aMcul, por ol Jarsin Zon. Dospuls Uliza 08t guia
Iugnin de  miama (a partr nueva paging y i
== Copla el codigo fuente a partir de este pusto ==
Nombre del autor es un autor S0 sabe, OGS, for an lengua x] de rlaios nteractivos.
Tabia de comenidon joo.m|
« Pigra sewora B e
A Yo 2 Aventiras croacas
S Theane et 3 Heramisntas de ersacain desarrolades
categoriss 4 Aricuicn putsicadon
= doecturas 5 Gatardores recbedos
= Creacin de & Enlaces Extomon
Avtiraa
o Compecorm ;
s Biografia aventurera
= Goswro Historial el autor, 4 P
« Arhio
== Aventuras creadas
1) (Buscar
onamantas
T —— i0
* Canbonn i H
Pens -l
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Opinién

Guia rdpida para colaborar en WikiCAAD

por Planseldon

* Abre la que te convenga en otra pestafia de tu navegador y una vez abierta, pulsa en Editar en la guia de estilo seleccio-

nada para poder acceder al cédigo fuente de la misma.

* Copia el cddigo fuente a partir del punto indicado y pégalo en la ficha que habias comenzado.

* Sustituye los campos con la informacién de la aventura o el autor del que estés haciendo la ficha.

* Puedes ayudarte abriendo en otra pestana de tu navegador el vinculo Lo que enlaza aqui (columna de herramientas,
a la derecha debajo de buscar). Allf podrds consultar otras fichas con referencias al articulo que estds creando, lo que te

proporcionard informacién util. Acuérdate también de buscar informacién en el buscador del SPAC 2.0.

* Por supuesto que hay otros muchos temas ademds de aventuras y autores sobre los que se pueden crear fichas en
WikiCAAD, aunque para ellos no existen gufas de estilo, por lo que tendrds que pensar tii mismo las distintas secciones
y contenido. Solo un consejo: organiza tu articulo en secciones. {Un articulo compuesto por un tinico e interminable

texto resulta francamente pesado!

ELEMENTOS BASICOS DE EDICION

* Para crear enlaces a otros articulos de WikiCAAD se usan DOS corchetes:
[ [Titulo del articulo] ]
* Si quieres cambiar el texto que aparecerd en el enlace pon entre medias el signo | :
[ [Titulo real|titulo cambiado] ]
Esto resulta util para concordar los plurales de un texto cuando el nombre de la ficha estd en singular. Por ejemplo:

[ [Mapache] ] es un autor de [ [Aventura conversacionalaventuras conversaciona-

les] ]
Da como resultado:
Mapache es un autor de aventuras conversacionales

* Para crear enlaces externos a pdginas fuera de WikiCAAD se usa UN SOLO corchete; ten cuidado de dejar un espacio

entre la direccién web y el titulo del enlace:
[http://spac.caad.es/ SPAC 2.0]
* Para introducir elementos de una lista:
*Uno.

*Dos.

*Tres.
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. Guia rdpida para colaborar en WikiCAAD
Opinién
_ por Planseldon

**Tres. Uno.

**Tres. Dos.

***Tres. Dos. Uno.

Da como resultado:

* Uno.
* Dos.
* Tres.
*Tres. Uno.
*Tres. Dos.
*Tres. Dos. Uno.

B33 *

* Para negritas y cursivas pon la palabra entre apdstrofes asi: negrita” TRES apéstrofos * cursiva” DOS ap6strofos
*Todos ello lo puedes hacer también con los botones de edicién rdpida situados en lo alto de la ventana de edicién.

IMAGENES

* Puedes utilizar una imagen que ya esté en WikiCAAD (usa el buscador, marcando la casilla de Imdgenes para compro-
bar si estd la que te interesa). Si no estd, puedes Subirla. Acuerdate de completar la breve descripcion de la imagen para
que después otros puedan localizarla igualmente.
* Una vez tengas localizada la pdgina de WikiCAAD con la imagen, para introducir imdgenes utiliza la sintaxis:

[ [Imagen:archivo de la imagen.extension|thumb]|Comentario de la imagen] ]

La orden thumb sirve para que la imagen quede ajustada y enmarcada segtin el estdndar de WikiCAAD.

CATEGORIAS

Finalmente es importante incluir las categorias del articulo que has creado. Esto ayuda enormemente a poner orden en
WikiCAAD. Lo mejor es que edites el cédigo de alguna aventura que se parezca a la que has hecho y veas a qué catego-
rias pertenece para hacerte una idea de cémo debes categorizar la ficha que acabas de crear. Las categorias se ponen al

final de la ficha con el siguiente formato:

[ [Categoria:Nombre de la categoria] ]
Por ejemplo:

[ [Categoria:Aventura] ]

[ [Categoria:Aventuras 2007] ]

[ [Categoria:Ciencia ficciéon] ]

Si la ficha lleva articulo gramdtical, es necesario para que aparezca correctamente indexado, afiadir el titulo de la ficha de
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Guia rdpida para colaborar en WikiCAAD

por Planseldon

la siguiente forma:

[ [Categoria:Nombre de la categoria|Titulo, EI] ]

Por ejemplo:

[ [Categoria:Aventuras|Archipiélago, EI] ]

De esta forma la aventura aparecerd indexada en la A, y no en la E.

Enlaces a Wikipedia y a IFWiki y enlaces externos

En los articulos de WikiCAAD posible crear enlaces a Wikipedia (la mayor wiki generalista), a IFWiki (nuestra Wiki

hermana en inglés) y a cualquier otra web de la siguiente forma:

* A Wikipedia:
[ [wikipedia:es:nombre del articulo de Wikipedia|nombre del articulo de Wikipe-

dia] 1

* A TFWiki:
[ [ifwiki:nombre del articulo de IFWwiki|nombre del articulo de IFWiki] ]

Enlazaremos a pdginas de IFWiki cuando se trate de autores o aventuras en inglés que no han tenido una relevancia

importante en los relatos interactivos en espanol. Pero si alguien prefiere crear esa ficha en la WikiCAAD jadelante!

Lo mismo para los enlaces a Wikipedia: es muy cémodo y util crear un enlace al articulo de Wikipedia de Howard Phi-
llips Lovecraft, aunque quizds sea ain mds util crear su enlace en WikiCAAD: Howard Phillips Lovecraft creando una

ficha en la que se hable de las aventuras inspiradas en los mundos de Tolkien, por ejemplo.

Y PARA HACER MAS COSAS...

Ver también: Guia de referencia répida:

htep://wiki.caad.es/Ayuda:Referencia_r%C3%A1pida

Finalmente, segtin vayas cogiendo soltura, quizds quieras hacer cosas mds complicadas, como tablas, colores, etc. Todo

ello lo puedes aprender en el manual de ayuda.

Notas: por razones técnicas, en este articulo los corchetes dobles [ [ejemplo] ] aparecen con un espacio entre los dos

corchetes de apertura y cierre. Al trabajar en WikiCAAD no debemos dejar ese espacio.

Este articulo es una adaptacién de la Guia ripida de WikiCAAD.

Planseldon,
es archivero en la wikiCAAD
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Pronto, de Mel Hython

Andlisis en profundidad

Analisis

ronto, muy pronto, empieza el resto de tu vida. Pronto es un experimento que juega con los limites del medio.

Con un planteamiento de jugabilidad muy original, construye una historia a base de minihistorias, en la cual

el lector puede tratar de reunir sus pedazos para ver el cuadro completo, o no, o sencillamente dejarse llevar....
Tratar de experimentar Pronto en su completitud es un metapuzzle realmente interesante. Pero, por su naturaleza breve
y experimental, es un experimento fallido: su construccién no es de una Ficcién Interactiva potencialmente completa.
A pesar de ello su calidad literaria y lo innovador del planteamiento le valieron dos premios en la Xcomp 2: premio del
jurado a la mejor obra experimental, compartido con "Retorno al Castillo”, y Premio del jurado a la mds singular o

artistica.

Voy a diseccionar por completo esta obra de Mel Hython, por tanto quizds sea mejor que vayas ahora mismo y la prue-
bes, sélo te llevard una media hora experimentarla. El secreto estd en no rendirte cuando mueras, y en que cada vez que

reentres en el relato, comiences con una accién diferente. Y eso ya de por si te revienta el juego.

La premisa es la siguiente. El jugador no avisado arranca la aventura, lee una historia tétrica llena de sangre donde lo
mds probable es que muera a los pocos turnos. En el mejor de los casos reinicia ingenuo, tratando de hacerlo mejor

o ver si se ha perdido algo que le impida morir. Pero perplejo la cosa ha cambiado, ya no es el mismo personaje, ni la
misma historia. Aunque pronto, muy pronto se dard cuenta de que guarda dos cosas en comun con la anterior: uno,
morird; dos, lo hard de la forma mds sangrienta posible. Sucesivos intentos lanzan una nueva minihistoria que termina
de la misma manera, una y otra vez (salvo excepciones). Entonces el jugador queda maravillado: jcada vez que juego
la historia cambia! ;Qué original! Eso ya de por si es muy innovador; pero si el lector sigue insistiendo se dard cuenta
de que las historias no aparecen al azar sino que se lanzan relacionadas con la primera accién que escribe en el prompt.
"Esperar” siempre lanzard la misma historia, "Mirar" otra diferente, "Coger" otra, "Inventario" otra, "Examinarme"
otra, y asi un largo etc con todas las acciones que contempla la libreria de Inform 7. Esto produce otro pico de sorpresa,
pues da un poder inesperado al jugador sobre la fatalidad de la historia; podrd experimentar la masacre desde distintos

puntos de vista, ;no es una alegria?

Una vez que el lector se dispone a explorar detenidamente las posibilidades en historias que contiene Pronto es cuando
comienza a relacionarlas unas con otras. Como si de un puzzle se tratara, cada minihistoria es una pieza del puzzle de
una historia mayor, la cual no estd relatada de forma explicita en el juego, sino que hay que jugar a cada parte para
poder tener una visién externa completa de lo que estd sucediendo: una trdgica y demoledora invasion extraterrestre que
invariablemente produce la muerte de todos los personajes. Es un metapuzzle genial. Un puzzle que aprovecha com-
pletamente el pensamiento lateral de nuestro cerebro. No hay palabras para describir lo bueno que este "metapuzzle”,
porque no es ningtin puzzle real, no es ningtin objetivo de juego, sino que es una propiedad del relato y el hecho de

"atar cabos" es un extra que pilla completamente por sorpresa.

Algunas de las minihistorias estdn muy interrelacionadas unas con otras, arrojando luz sobre cualquiera de los otros
personajes. Otras en cambio parecen estar completamente desconectadas, requerird una "exploracién” mds a conciencia
para poder colocarlas en el cuadro; lo cual revela que no es una mera invasién alienigena: los personajes estd caracteriza-
dos, tienen sus motivaciones, sus "subtramas"... bueno, las que ha podido meter en el juego Mel Hython los escasos tres
dfas en que realizé la programacion; pero él lleva afios generando e improvisando ficcion no interactiva, asi que sabe lo

que se hace. En pocas palabras, es una historia rica.

La aventura comienza con un escueto "Pronto. Empezard el resto de tu vida", y seguido viene el prompt. Esto quiere
decir que el primer comando hay que escribirlo a ciegas. Tiene sentido por parte del autor. El inicio es un vacio gené-

rico. Y derivada de la primera accién se construye el entorno y el personaje. Esto en teorfa es una buena idea, pero en
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Analisis

Pronto, de Mel Hython

Andlisis en profundidad

la practica tiene un problema tangible: la ausencia de objetos con los cuales lanzar las acciones de inform. Un ejemplo
rapido y claro. ;Cémo lanzas la historia enlazada a la accién "coger”, si no hay objetos? Para resolver el problema es ne-
cesario ser un aventurero experimentado, algo que de por si, no es de recibo para el tipo de obra... la respuesta es "coger
todo", 0 "cogerme", o quizéds un invisible "coger objeto". Pero sencillamente ese tipo de molestia no es necesaria para

la narracién, y lo que es peor, el experimento falla nada mas empezar el primer turno y en su concepto més primordial.
Hay acciones mds peliagudas de generar y me pregunto si alguna historia no ha quedado "colgada" por la imposibilidad
de generar la accidén que las saque (;Qué puedes "meter” y "donde” en el vacio absoluto?. El reparto de historias por
acciones, no estd equilibrado, de forma que algunas salen demasiado a menudo y otras estdn realmente bien escondidas.

Historias mds significativas tienen comandos de lanzamiento muy muy retorcidos o poco usuales.

Creo que hubiese sido mejor lanzar aleatoriamente las historias en el primer turno. Pero claro, eso hubiese sido una so-
lucién demasiado fécil: elimina el control del jugador a elegir la historia; lo cual no tiene la menor importancia si el lec-
tor se presenta ante la obra virgen de toda experiencia previa. Quizds se podria haber creado un escenario inicial a modo
de portal, con objetos que permitan una mejor seleccién de las acciones; pero quedaria demasiado 1til, no pega con la
historia, serfa como un ment de un juego comercial, que no estd enlazado directamente con la narracién. Parece ser que
no hay una solucién ficil al problema y quizds narrativamente la opcién de Mel Hython es la mejor, y quizds con algo
mids de testeo y balance se hubiese creado un inicio mds equilibrado. Ummmm, una solucién que sf me parece 6ptima
serfa poner "al alcance” del primer prompt todas las localidades iniciales de todas las minihistorias, eso permitirfa una
mejor interactividad en el primer turno ya que el parser responderia bastante mejor que en la ausencia de objetos. Pero
recordemos que la filosofia del concepto es que se lancen historias por "tipo de accién”, no de objeto... en definitiva no

hay una solucién ideal a todo esto.

A pesar de este problema, el inicio para el lector consciente de lo que estd pasando es un juego de la palabra exacta. Con
cierta habilidad se podrd solventar y ver un mdximo de subhistorias sin ningtin problema. Mel Hython a despedazado
en el primer turno algunas gramdticas para que levanten la mano ante acciones muy ambiguas, como por ejemplo "De-

cir" cualquier cosa. Asf que la diversién continta.

Otro problema es que algunas subhistorias directamente son relatos no interactivos, esto es, no hay ni un 4pice de
control por parte del jugador, no hay turnos, es un relato convencional. Esto evidente es debido a la falta de tiempo
(recordad, implementado en tres dias). Pero esto es la gota que colma uno de los pilares de la Ficcidn Interactiva: vivir la

historia... no que te la cuenten.

Después de tanta fascinacion, una vez que ha atado los cabos, el jugador puede tratar de ir por delante del relato, tomar
ventaja de la informacién conocida y tratar de cambiar el curso de la historia. Prevenir la invasién, combatirla o ponerse
del lado de los invasores, tal y como fue mi caso, pero claro, uno no puede esperar de Pronto tal tipo de sofisticacién,
¢n0? Pues todo lo contrario, la historia estd preparada para que el lector la cambie, lo que pasa es que entre el problema
de palabra exacta del primer turno, la mayorfa de piezas no estdn desarrolladas como escenarios completos, y por la
naturaleza de la historia, es realmente dificil incidir en ella. Tanto que en la superficie, Pronto parece por definicién un
juego contemplativo, mds préximo a Por la necedad humana que a cualquier Ficcién Interactiva normal. Pero el proble-
ma es que el entorno estd ahi y el deseo de influir también. Y Pronto no cede, no permite tal tipo de interactividad, y la

"solucion" a la invasion es tan surrealista que es realmente dificil obtener su conocimiento.

El juego tiene pensado varios finales y en algunas subhistorias se puede incidir obteniendo un resultado u otro, pero el
fichero z8 no graba ningtin estado interno de cambio. El jugador si puede influir en algunas subtramas, pero eso no se

refleja en las sucesivas lecturas de las otras historias o de la historia global como un cambio permanente. Escribir en fi-
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cheros externos el estado del "mundo”, y perfeccionar el experimento con escenarios modelados son cosas nada triviales

de hacer.

El concepto es interesante pero que miserable cuando lo explico. Mejor escuchemos las palabras del propio autor:
"Pronto expresa el Tao: todas las posibles historias son a la vez. Por eso el marine puede matarse o ser el topo a la vez.
Ambos desarrollos son posibles, por lo tanto ambas historias deben ser expresadas segtin los comandos que uses. Puedes
ver o no ver muchas de las historias y puedes crearte tu propia interpretacion, tu propia historia. Hay formas de no ver
ningtn alienigena en absoluto. Si el conjunto e historias es adecuada puedes pensar en un demonio eterno, por ejem-

plo.

Esto conlleva una bofetada emocional ain mayor: eres un astronauta infectado que en vez de propagar el pardsito deci-
des suicidarte para parar la invasién; no importa, hay mds astronautas felices de camino a la tierra. ;Consigues esquivar
la garra implacable del fanatismo? No importa, si te esperan otros tipos de horrores, elige, smorir quemado o ser un

esclavo de la raza invasora?). Esto logra dejar un rastro sombrio atin mayor en el jugador: hagas lo que hagas, el destino

del relato en cuanto a muerte es irrevocable.

Esto me recuerda que el estilo del escrito merece algunas lineas (aparte de la calidad literaria habitual en el autor), en
cuanto al tono del relato... sangriento lo calificarfa, descorazonador. A pesar de la interminable destruccién... una y otra

vez... reinicia, que vas a morir... carga la partida que morirds igualmente; no hay escapatoria... A pesar de ello es una

experiencia fascinante.

Espero que Mel Hython (u otro autor) vuelva a explorar la
potencialidad del medio de esta manera, ya sea con traba-
jos completos o con experimentos breves como este. Sélo
con que cada escena hubiese sido completamente interac-
tiva y no como la mayorfa: contemplativas; el experimento
hubiese sido perfecto. Si ademds consiguiese transmitir de
forma eficaz que el jugador puede influir en la historia, y si
implementase la filigrana técnica de modelar las subtramas
con los cambios realizados conforme a los avances de cada
personaje, entonces Pronto podria ser una obra monumen-
tal, un concepto de Ficcién Interactiva perfecto, sin prece-
dentes en la historia de la aventura. De nuevo esa utopia a

perseguir y nunca alcanzar. Pronto tiene algo de eso.

La naturaleza de la historia de la invasién merece unas
cuantas lineas mds. En un principio fallé en comprobar
que Pronto ST que me permicfa influir en la historia.

Lo que pasa es que yo buscaba una incidencia banal, de
pelicula de serie B de ciencia ficcién de Hollywood, ;me
suicido o tiro para adelante?. Crefa que era la tipica inva-

sién donde todo es muy tecnoldgico. Nada mds cercano a

la realidad.
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Lo mejor de todo es que dada la naturaleza de la obra, la percepcién del jugador estard
limitada a lo que descubra de esta. Ademds las subhistorias son lo suficientemente vagas
para dejar muchas preguntas sin responder en el aire. Estdn construidas con ausencia de
detalles contextuales. Detrds hay diferentes épocas de la historia de la humanidad, desde
el presente, afios 50 e incluso el medievo. Esto nos dice que la invasion lleva tratando

de esclavizarnos desde tiempos inmemoriales. Diferentes personajes tendrdn diferente
percepcidn de la naturaleza del invasor. ;Es un pardsito? ;Venido de més alld del espacio?
:Un demonio interior? ;Una posesién infernal? Lo es todo a la vez. La naturaleza del ente

es el todo de cdmo lo perciben los personajes, incluyendo a los invasores mismos.

En definitiva es una invasién poco convencional, donde Mel Hython ha unido ciencia
ficcidn, terror y fantasia surrealista. El objetivo de los invasores es casi mistico. La conse-
cucion del placer de un orgasmo orgidstico (metaféricamente hablando) que arrasa todo
cuanto toca a su paso. Es como un cdncer que felizmente se propaga ignorando en su

éxtasis descontrolado que va matando lo mismo que lo mantiene con vida.

ENIACES DE INTERES:

Ficha en wikicaad: http://www.wikicaad.net/Pronto
Entrevista en SPAC: http://spac.caad.es/spip.php?article122
Ficha sobre la Xcomp 2: http://www.wikicaad.net/XComp_2

NOTA FINAL:

Este andlisis estd realizado sobre la versién 1 de la obra, presentada a la Xcomp2. Pudiera
ser que el autor decida actualizar la experiencia para darle un acabado final, o explorar la
idea en otras nuevas obras para cuando leas esto. Consulta la wikicaad. Por tanto quizds
los problemas sefialados no existan para futuras versiones, o sencillamente para el autor

no lo sean tales. Los andlisis nunca dejan de ser percepciones subjetivas de quien suscribe.

El andlisis hace hincapié en la sorpresa que produce la obra al romper las costumbres del
medio: estdndares de una aventura, usando términos como "juego” o "aventura". Pero
esta obra no lo es tal. Es un trabajo literario y experimental, una obra de arte. No hay
nada de juego en esta; y tratar de percibirla como tal o tratar de "ganar" la historia es un

error de aproximacién por parte del lector. Este debe dejarse llevar.

Urbatain,
es autor y tedrico de ficcion interactiva
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Mapa de Asalto y castigo

salto y castigo es una aventura escrita completamente en BASIC

para AMSTRAD CPC y SPECTUM 48 K. Las limitaciones

propias de estas mdquinas y del propio lenguaje de programacién
escogido hacen que para poder disfrutar de ella tengamos que "cambiar de
chip". No tenemos la libertad de accién a la que estamos acostumbrados en
las aventuras actuales. Sin embargo, una vez entendamos y aceptemos las re-
glas de este juego, descubriremos una aventura verdaderamente emocionan-
te y capaz de sumergirnos totalmente en el ambiente de un cantar de gesta
del ciclo arttirico. Una balada de acordes célticos y sajones en la que nos
meteremos en la piel de un caballero de la vieja Inglaterra que, derrotado y
huyendo de una emboscada, encontrard refugio en una cueva fantdstica en

la que le esperan increibles sorpresas...

A qué estds esperando para jugar?

MAPADELJUEGO ===

Realizado por Planseldon

entrada laberinto
il 5 Camino de ida: es

iPara entrar en este nivel Camino de vuelta: n-e-n

tendras que haber resuelto el % 2
gran puzzle de la aventura! |

pasaje
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Ambrosio P | } g
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7
refugio —}saiids

Cada cuadro rojo representa una localidad. La cifra
del centro es el numero de la misma, y las de
| alrededor las localidades a la que esta coneciada.
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(esmeralda)

Nivel 2
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Asalto y castigo

una aventura de Baltasar el Arquero
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Comentario

Everybody Dies
Tercer puesto en la IF Comp del 2008

dies

ercer puesto en la IF Comp del 2008, Everybody dies es una

ingeniosa historia corta de Jim Monroe con arte de la mano de

Michael Cho, donde se juntan la trasmigracién de almas, las pa-
radojas temporales y los carritos de la compra. Ademds es otra abanderada
mis de la difusién de la Ficcién Interactiva en el mundo de los videojuegos
independientes. Ha tenido una amplia difusion gracias a la critica que
realizé Emily Short para PlayThisThing, desde la cual otros medios se han
hecho eco. También ha ayudado la calidad gréfica de sus ilustraciones y la

fama del autor de estas.

Graham es el tipico joven deprimido, residente en el tipico barrio obrero

deprimido de Estados Unidos. Es el tipico empleado del tipico trabajo

basura de una ciudad tipicamente deprimida. Trabaja en Cost Cutters, el
ve r Y o Y tipico supermercado de extraradio, y alli realiza el tipico trabajo deprimen-

te al que un chico de su edad, sin estudios, sin expectativas y sin futuro
Interactive fiction pueda aspirar (ademds de apuntarse al ejército para ir a cazar terroristas
written by Jim Munroe por el mundo): realizar labores de limpieza e ir recogiendo los carritos de

& illustrated by Michael Cho] |, compra desperdigados por los alrededores que los clientes con mds mala

leche han ido dejando abandonados. Precisamente ahora se lamenta del dfa
que tird un carrito por encima de la barandilla del puente, cuando se suponia que debia de recogerlos. Ahora mismo lo
puede ver medio hundido cerca de la orilla del rio, mientras lanza un cigarrillo al agua sin saber que ha sido el tltimo

pitillo de su vida.

Everybody Dies es una historia lineal corta, cuyo ritmo va controlado por unos cuantos puzzles que estdn sometidos a
la importancia de la historia y de sus personajes. Por ejemplo, uno de los puzzles requiere recoger 7 u 8 carritos de la
compra desperdigados, para lo cual sélo hay que ir hacia la ciudad al este y automdticamente el puzzle se resuelve sélo,
en cada ocasién se logra uno sin mayor esfuerzo. De esta forma los puzzles y el modelo de mundo estén modelados con
sencillez para plegarse a los requisitos de la historia. Eso no quiere decir que estén mal implementados, sino que son
sencillos por disefio. Atn asi, el puzzle final es bastante ingenioso, un puzzle algo dificil y contrareloj, pero el diseno
moderno del juego permite filigranas como una paradoja temporal que permite reiniciar esa escena hasta que logremos
resolver el problema. Todo ello ademds estd perfectamente transparente a los personajes de la historia, estando todo muy

bien integrado en la experiencia, tanto desde su punto de vista como de la del jugador.

Curiosamente el ideal de Jim Munroe en cuanto a Ficcién Interactiva pasa por la construccion de historias interactivas
con caminos no lineales o multifdbulas, pero Everybody Dies es todo lo contrario, es completamente lineal. A pesar de
ello es un juego brillante, donde destaca su narracidn, calidad literaria y argumento, a pesar de ser convencional en su
desarrollo y puzzles. Su narracién es fresca y divertida permitiéndose chistes que hardn sonreir al lector. Estd narrada
con tres voces diferentes, cuatro voces si contamos las ilustraciones de Michael Cho. Desvelando algo de la trama, al
término de cada capitulo el personaje jugador pasa a estar disponible para dar su opinién sobre los hechos que se estdn
representando, con lo cual la mezcla de voces y caracteres resulta en didlogos muy ingeniosos y divertidos fruto de

la comunicacién forzosa a la que se ven sometidos los personajes, que antes jamds no se habia parado a considerarse
mutuamente como un semejante; y que ahora, por el hecho de compartir cuerpo les obliga a verse de otra forma, viendo
el lado humano que se oculta tras la fachada que levantamos cada uno en nuestro dia a dia. Digamos que la paradoja
que ocurre en el juego los obliga a llegar a entenderse. Y a colaborar para resolver la aventura. Eso es otro de los puntos

fuertes del juego. Las tres voces, los tres personajes controlables, y la posterior mezcla de almas, no es una mera viguerfa
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literaria. Repercute en el juego, en su estructura, en su interfaz, y lo que es mejor, es indispensable para la resolucion de
puzzles y la consecucién de la victoria..

La calidad del relato no aparece de por si, de la nada. Jim Munroe es un escritor profesional que cansado de trabajar
para Rupert Murdoch, por motivos politicos, decidié continuar su carrera de forma totalmente independiente. De esta
forma es escritor, cineasta y creador de cémics, aparte de autor de ficcién interactiva (Everybody Dies es su segundo tra-
bajo en el medio), todo publicado bajo su sello independiente No Media Kings, el cual le sirve de lanzadera para todas

sus obras y articulos referentes a la publicacion independiente.

Jim Munroe es algo que siempre he deseado que apareciese en la Ficcion Interactiva: escritores profesionales trabajando
con este medio interactivo superior a la risible hyperficcién a base de html y enlaces. De forma que puedan exprimir el
medio de una forma mds efectiva que nosotros creando trabajos impactantes que generen nuevas tendencias a seguir.
No quiere decir que este sea el Gnico. Antes que ¢l ha estado Douglas Adams en Infocom, o el mismo Adam Cadre, el
cual gana mds dinero con sus libros de ficcién no interactiva que con su trabajo "normal"; y todos ellos han utilizado
el medio de forma rompedora. Gracias al éxito inesperado de Everybody Dies fuera del mundillo, Jim ha conseguido
llevar la ficcidn interactiva a los festivales de juegos independientes en la forma de ponencias sobre narrativa interactiva

o creando una aventura para la ocasién del festival Games Developers Conference 2009.

La parte gréfica del juego es una parte de peso. El impresionante arte de Michael Cho se limita a una pantalla de presen-
tacion de cada uno de los personajes que se pueden controlar en el juego, uno para cada capitulo. Tres, Graham, Ranni,
un chico inmigrante proveniente de India, y Lisa, la encargada de Cost Cutters; y ademds unas secuencias contemplati-
vas muy especiales protagonizada por tres peces y sus tribulacidnes; que sirven de metdfora de la historia, y a la par, de la
estructura de puzzles del juego. Se podria decir que es una meta-metdfora.

A pesar de que hoy por hoy, sobre todo para la comunidad hispana, una aventura respaldada con ilustraciones de calidad
no es algo nuevo; el caso de Everybody Dies es especial. En esas secuencias especiales la narracién de texto es sustituida
por las ilustraciones de Michael Cho. Una narracién metaférica respaldada sélo con las imdgenes. Esto hace de Everybo-
dy Dies una obra imposible de entender sin el apartado multimedia; mientras que en la gran mayoria de juegos restante,
los gréficos o sonidos son completamente opcionales (se puede entender perfectamente el juego sin ellos); en este caso la

obra es un todo: grificos y texto, sin posibilidad de prescindir el uno del otro.

Michael Cho es un virtuoso freelance del cémic. Tiene un estilo peculiar ficilmente reconocible: trabajo vectorial de alta
calidad, foto-realista para los escenarios, donde usa sélo dos tonos del mismo color, y gran detalle en las sombras. Posee
un amplio trabajo independiente en el mundo de la ilustracién y el comic. Su pdgina web es altamente recomendable,

aparte de un placer para los ojos.

Everybody dies es un trabajo imprescindible que servird en el futuro para entender como la ficcién interactiva como me-
dio trasciende al texto y se fusiona con otras artes para ofrecer piezas de arte completamente multidisciplinares. Dejando

de lado la importancia artistica del juego, es una pieza breve deliciosa; altamente recomendable.

ENLACES DE INTERES:
Jugar online a Everybody Dies (lanza una aplicacion java): http://nomediakings.org/EverybodyDies.jnlp

No media kings: http://nomediakings.org/
Blog de Michael Cho: http://chodrawings.blogspot.com/
Ficha en IFBD: http://ifdb.tads.org/viewgame?history&id=lyblvftb8xtlo0al
Urbatain,
es autor y tedrico de ficcion interactiva
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Mapa y pistas para Aventurilandia

PISTAS PARA ALGUNOS DE LOS TESO-

wd Veﬂtﬂf/e" av Ocott Adame RO T SRR -

WANDER THROUGH OUR ENCHANTED WORLD OF MYSTICAL

ANIMALS, MAGICAL BEINGS, PERILS & PUZZLES TO RECOVER *PEQUENA ESTATUA DE UN BUEY AZUL*: No
THE 13 LOST TREASURES . . . |F ¥YOU DARE !

puedes sacarla de las arenas movedizas salvo con una

palabra mdgica. Después deberds salir nadando.

*PEZ DORADO*: Al cogerlo necesitas tener algo para

que no se escape y algo para que no se quede seco.

*BRAZALETE DE DIAMANTES* y *ANILLO DE
DIAMANTES*: Te los dejard el genio de Aladino.

*JALEA REAL*: Para evitar las picaduras de abeja necesi-

tards desprender un olor nauseabundo.

*ESPEJO MAGICO* : Al oso que lo custodia no le gusta

la musica.

*PIEDRA VOLCANICA*: necesitards un ladrillo.

*HUEVOS DE DRAGON*: Necesitas espantar al dragén
con las abejas. Lo tinico que vale es "deja abejas” (no vale

vaciar botella ni ninguna otra cosa).

Copyright 1979 Adventure International Plﬂnseldon
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Espacios

La venganza de Yan
por Jarel

stos dias estoy programando una historia que se me ocurrié el jueves. La programacién va a buen ritmo, s6lo
que me falta por planear las secuencias finales (que no el final). Realmente ha ido saliendo todo improvisado
a partir de la idea general. La ambientacién estd inspirada en un antiguo largometraje animado chino llamado

"Taro el nifio Dragdén (Tatsunoko Taro)"... aunque de la inspiracién a la expiracién hay un trecho ;D

Por fin voy a implementar para algo mds que para juegos de palabras lo que aprendi del c6digo de "Ad Verbum": para
conversaciones con PSIS y como apoyo a otros objetos del juego, para poder especificar detalles sin necesidad de crear

nuevos objetos ligados.

Se trata de un parseado en paralelo, que no suplanta sino que complementa, un parseado de reconocimiento de cadenas
o de trozos de texto.
Inform funciona igual que siempre, sélo que cuando quiero le consulto al otro parseado qué ha encontrado, y asi puedo

dar mejores respuestas a las cosas que me interesen.

He dispuesto 5 variables que recolectan los valores coincidentes del parseado en paralelo, y son estas variables las que se

consultan luego desde el cédigo de los objetos y las funciones.

Es un sistema a la vieja usanza. Te tienes que haces una tabla y apuntar qué ndmero estd representando a qué concepto
(uso "concepto" para describir un grupo de palabras o cadenas que vienen a ser sindnimas en el contexto del juego).

Y a la vez escoger bien cémo haces las listas, en qué orden pones las cadenas en el codigo y cudl de las 5 variables serd
la encargada de almacenar cada tipo de concepto. En principio una variable cazard conceptos referidos a pronombres,
otra cazard particulas interrogativas, otra acciones, otra nombres y otra adjetivos, en principio, porque en la practica se

mezcla todo un poco para aprovechar donde no se necesita y no se prevee que haya conflicto.

La deteccidn de cadenas se realiza por barrido secuencial, no por el orden en que ha sido escrito, sino por el orden en
el que cada cadena estd escrita en el c6digo. Cada variable adquiere el valor del dltimo concepto coincidente de su lista
personal. De modo que si dos cadenas vitales estén en la misma lista, la variable solo almacenard la que esté mds abajo

en el cédigo.

Asi he empezado a programar y ya es tarde para cambiarlo, pero explicaré un sistema mejor:
En lugar de unas pocas variables para muchos conceptos...
Una variable para cada concepto, y claro, no usaremos variables sino Flags (banderas), que apenas usan memoria. Pue-

des crear 5000 flag y el parser ni pestafiea.

De esta forma, antes de cada input ponemos todos los Flags encargados de pescar conceptos en false, y procedemos a

hacer el barrido.

En nuestro cédigo del PSI, tendremos cosas como éstas:
react_before[;
hablar:
print "Pepito dice:"";
if(FlagOn(100) && FlagOn(156)) "Me Ilamo Jhames.';
if(FlagOn(101) && FlagOn(157)) "El pescador se llama Josema.';
if(FlagOn(111) && FlagOn(157)) "j¢Coémo que quieres matar al pescador?!.';
1.
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por Jarel

Como decfa, hay que tener la chuleta al lado, y veremos las cadenas que activan cada flag:
Flag 100: llama*, nombre
Flag 111: mata*, asesina*, liquid*
Flag 156: tu, usted, te
Flag 157: pesc*d*r

(*) Como esto va por fragmentos, los asteriscos los he puesto a modo representativo para
que se vean las partes que se pueden omitir sin problemas. Para palabras largas, para
preveer varias flexiones... simplemente detectas las letras de la palabra que son fijas y que
son imprescindibles para distinguirla de otra similar.

También se puede fijar la longitud.

Podemos detectar de un plumazo "amigo" y "amiga”, programando la deteccién de

N men n

a"+"m"+"i"+"g+"+longitud=5.
Aunque para este ejemplo, lo dejarfamos en "a"+"m"+"i"+"g". Ya que la secuencia
"amig" no presenta demasiado riesgo de confundirsem (o estar fundida dentro) con otra
palabra. Sin determinar la longitud, el Flag saltaria a la que el jugador escribiera "amigo",

amiga”, "amigos", "amigas”, "amigable", "amigablemente"... etc

Y asi funciona. Que el parser detecte que quieres que "Fulano te acompafie hasta el rio
p que q q p
cantando una cancién, con las manos en la cabeza y dando saltitos” es posible técnica-

mente, aunque aviso que no pienso implementar chorradas de ese estilo XD.

La méxima utilidad es distinguir intenciones y preguntas respecto a sujetos.
Puedes decir "Fulano"... ;Fulano qué?

Dénde vive Fulano.

Quién es Fulano el de la derecha.

Quién es Fulano el de la izquierda.

La espada de Fulano... ;qué pasa con la espada de fulano?
Dame la espada de Fulano
Encuentra la espada de Fulano

Fulano no tiene espada

Quiero matar a Fulano.

Hoygan nesesito un krak para Fulano es urjente.

Fuera de las conversaciones, esto sigue siendo muy util. Por ejemplo, para un combate:
Tenemos un objeto "troll" y queremos poder elegir a dénde le atizamos con la espada.
Normalmente habria que crear un objeto "mano”, un objeto "brazo", un objeto "pesta-

na ...
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por Jarel

Con este sistema simplemente creamos el objeto "troll", asi:

object Troll "Troll"™ limbo

with name “"troll® “planseldon”,

adjectives "mano® "manos® “"brazo®" “brazos® “pierna® "pier-
nas”
before[;
Attack: print "Golpeas al troll en ™
if(FlagOn (50))"una mano.';
if(FlagOn (51))"un brazo.';
if(FlagOn (52))"una pierna';
Tetc

"derecha” "izquierda® “pestana”,

"una parte al azar de su cuerpo.';

1.

has animate scenery talkable;

Nuevamente tendriamos que mirar la lista para ver qué activa cada flag. Pero en este caso,
del propio cédigo se deduce:

Flag 50: mano*, dedo*

Flag 51: brazo*, codo*

Flag 52: pie/, pies/, pierna*

Tetc

RESLIMEN_DELMJE_HEMQS_HEQHQ—
¢ 1. Un tnico objeto

* 2. Introducimos los nombres de todos los blancos o subelementos en la propiedad
e . .

adjectives' para que el parser trague con ellos (recordemos cémo funciona Inform, el
parseado en paralelo "detectacascajos” actta de apoyo, pero no sustituye)

* 3. En el c4digo del objeto consultamos las pesquisas que ha realizado el parseado en pa-
ralelo de deteccién de cadenas, a ver si "ha pescado algo". De ser asi, podemos programar

ficimente una respuesta personalizada, y si no, dejamos que salte la respuesta estandar.

NoTtas

e El cédigo del Troll arriba expuesto sélo es viable-razonable en un modo de parseado

tal que la propiedad adjectives no tenga la misma jerarquia que la propiedad 'name’ sino
que sea dependiente. (‘adjectives' sélo se consulta si antes ha habido coincidencia en la
propiedad 'name’)
En caso contrario, el cddigo expuesto es inviable, pues estarfa abierto a disparates tales
como escribir "ex pestafia” y recibir la descripcién del troll".
* El cédigo para realizar este parseado "bruto” tipo PAWS en paralelo estd expuesto en
http://informatetu.blogspot.com/2008/10/un-sistema-de-conversacin-decente.html,
aunque en la versién "poco éptima”, usando unas pocas variables en lugar de millones y
millones de Flags.
Jarel,
es autor del blog Informate Tii
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Resena

La venganza de Yan

Avance del dltimo juego de Jarel

ras servir un tiempo en el ejército del emperador, Yan, ascendido y con un
periodo de permiso, regresa a su isla natal a descansar. Pero algo no marcha
bien, ya desde la barca que se aproxima a la orilla se divisa un hilo de humo

proveniente de la aldea.

Nuevo juego de Jarel se aproxima. El prolifico autor estd en su mejor momento en
cuanto a su produccién artistica. Ya sea con las tiras de Stripgenerator o con sus siempre
interesantes blogs; afortunadamente para nosotros siempre encuentra un hueco e inspira-
cién para seguir haciendo aventuras. Yo, como tester, y con su permiso, me he permitido

adelantaros el tipo de aventura que nos espera.

En esta aventura encarnamos a Yan, muchacho guerrero que jura vengarse del destructor
de su aldea natal. No tendrd importancia que este sea demonio o humano. Su viaje lleno
de incidentes y encuentros desafortunados con personas rotas, o con un futuro pendiente
de mds destruccién; le hardn cambiar el punto de vista sobre las cosas. Adn asi permane-

cerd impertérrito en su misién, avocado a su destino final, con todas sus consecuencias.

Es una aventura entre media y larga, con la cual se podrdn pasar unos buenos dias entre-
tenido. Es una road movie pero en barco. Yan ird de isla en isla viajando por los archipié-
lagos del imperio en busca de su enemigo. En el camino entablard amistad con extranos
personajes, uno de ellos amenizard y dard un contrapunto a la dureza y crueldad del viaje.
Un viaje a través de un universo de estilo oriental, inspirado en la pelicula "Taro, el Nifo
Dragén", asi como en otras muchas influencias. El resultado es un universo medieval

de corte oriental lleno de magia, fantasia y mitologia japonesa (del estilo, no mitologia
japonesa literal, aunque algunos seres fantisticos de este juego estdn basados en demonios
de esas peliculas, y estas a su vez estdn basados en monstruos tradicionales japoneses;

mientras que otros son invencién propia del autor).

Su desarrollo serd lineal con algunos puzzles alternativos y completamente opcionales.
Un viaje preciosista a través de un entorno bien construido, con un sistema de movi-
miento y descripciones dindmicas fortalecido por los anteriores experimentos del autor.
Se podria decir que Jarel ha roto el paradigma de la localidad y lo ha transformado en el
paradigma del "viaje". Aderezado este su mejor multimedia, con unas ilustraciones de
calidad de estilo comic oriental (no precisamente manga). Los mejores ambientes estdn
realzados por el apartado gréfico. Veremos preciosas islas, frondosos bosques, oscuras
ciudades, con unas imdgenes a las que s6lo les falta movimiento para ser una fondo

perfectamente ambientado.

Las ilustraciones estdn realizadas con la herramienta libre Inkscape, mds un postprocesa-
do tipo Photoshop o The Gimp. Jarel, aparte del arte de su propia cosecha, se ha apoyado
en imdgenes de referencia reales de estilo oriental para la creacién del arte. Un par de

ejemplos:
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La venganza de Yan

Avance del ultimo juego de Jarel

El esquema del juego sigue el mismo patron que Regreso
al Edén, con escenas de interactividad y exploraciéon con
interludios no interactivos que relatan el viaje de isla en
isla, o conversaciones largas, donde, para el autor, no cabe
la interactividad. En ese aspecto se podria decir que no es
una Ficcién Interactiva en su pleno potencial: es un juego
orientado a puzzles y accién y la parte literaria de peso es
no interactiva. No tiene pleno potencial si pensamos en
un ideal de ficcidn interactivo, pero, que en realidad, no
le hace falta para nada. El resultado es un juego extrema-
damente divertido y bello, que incluso a los jugadores mds
avocados a la parte mds artistica, experimental y literaria
del medio, o incluso reticentes a la multimedia en las

aventuras, sabrdn apreciar.

El apartado sonoro es mds discreto, con réfagas cortas musicales, aunque con plenos

sonidos ambientales y de acciones. Sonidos de mar, bosques, espada, magia y batalla.

Mencidn aparte merece el sistema de conversacién implementado, del cual ya hemos
leido algo en el blog de Jarel: jinformate td! Sigue un esquema de expresar realmente lo
que se desea preguntar a un personaje. En ese aspecto usaremos frases como "pregunta

a pescadores por demonio rojo" y estos contestardn: ";Qué deseas saber del demonio
rojo?" Y entonces tendremos que afinar en nuestra pregunta, matizando el trozo de
informacién que andamos buscando. Por comparar vagamente, se podria decir que es un
sistema un nivel mds avanzado que el de Eudoxio, que es orientado a temas generales,
aqui estd orientado a preguntas. Y es que por la naturaleza de la aventura este sistema no
contempla expresar frases a los personajes, esto es, no hay intercambio de informacién
del jugador hacia los personajes, sino que la comunicacién se limita a dar érdenes o a

preguntar; €so Sf, a preguntar cosas concretas.

En definitiva, La Venganza de Yan va a ser un gran juego, en todo el aspecto ludico de la
palabra. Jarel ha encontrado un punto perfecto para sus historias. Historias destinadas a
entretener, construidas sobre unas complejidad técnica interna invisible al usuario; con
un modelo de mundo sencillo y practico. El resultado es un juego fécil de jugar, con
puzzles 16gicos y repleto de accidn. Estoy seguro de que todo el mundo va a disfrutar y

apreciar la historia de Yan como se merece.
Mis informacién en el blog de Jarel: http://informatetu.blogspot.com/

Urbatain,
es autor y tedrico de ficcion interactiva
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Entrevista al Ciudadano K

por Planseldon

Hoy el maestro Usagi nos ha prestado la Command Room de la Dekabase para entrevistar al ciudadano k, antafio
conocido como KRAC.

planseldon: Lo primero de todo: Sr. KRAC (perdén, ciudadano k) cuéntanos cémo fueron tus inicios en las AC.
ciudadano k: Pues como casi todos los de mi generacién, comencé a matar marcianos con mi Spectrum. y, tarde o
temprano, tenfa que comprar la Microhobby. En el 89 creo (yo tenfa 9 afios).

planseldon: Jeje, otra victima de Samudio...

ciudadano k: {Exacto! Me lefa de cabo a rabo la revista entera, incluidas las secciones de aventura, aunque no entendia
qué tipo de juegos eran, los tomaba por arcades o videoaventuras. De hecho llegué a cargar alguna conversacional pero
en cuanto vefa el "percal” pulsaba el reset. No fue hasta leer la critica de Aventura Original de AD (la ponian por las
nubes, claro, qué inocencia la mia en aquella época) que me dio por empezar. Jugué muchisimas aventuras, casi todas las
comerciales, sin embargo, me perdi toda la época de los fanzines en papel.

planseldon: ;Cudles eran tus preferidas?

ciudadano k: Las de AD, sin duda, las demds no le llegaban ni a la suela; jamds jugué ninguna en inglés.

planseldon: Yo tampoco :D Y el PAWS, ;lo compraste?

ciudadano k: jQué va!

planseldon: O sea que tampoco participaste en el Concurso de Microhobby...

ciudadano k: No, aunque lo planeé (tipicos planes de nifio de 10 afos). Era (soy) un negado para la programacién. Lo
que si hice fue crear "aventuras en papel". Escribia las descripciones y dibujaba el grafico de la localidad: uno en cada
hoja del cuaderno y yo hacia de parser humano para mis amigos. Inventé el rol.

planseldon: Jaja, luego hablaremos de eso de la negacién para programar, que me interesa (soy otro negado).
ciudadano k: Jaja.

planseldon: Y después, ;ctiando entras en contacto con el mundillo amateur?

ciudadano k: Cuando dejaron de publicar Microhobby se acabé mi contacto con la aventura y el Spectrum en general.
Lei sobre el CAAD en algtin nimero de la MH pero nunca me dio por apuntarme, asi que me compré una Megadrive.
planseldon: ;Qué espanto!

ciudadano k: Cuando me eché novia la intenté meter en las aventuras, asi que volvi a cargar mis viejas aventuras en
Spectrum.

planseldon: Eso es todavia peor que lo de la Megadrive.

ciudadano k: Cuando por fin tuve acceso a Internet (98 6 99) me propuse buscar informacién y encontré referencias al
CAAD. Mi intencién era simplemente jugar en PC a las viejas aventuras que conocia. Ni se me pasé por la mente que
todavia habria gente que las hacia; ya te digo que me perdi toda la época de los fancines: jamds tuve ninguno en mis ma-
nos hasta el afio 2002. Cando descubri que el CAAD seguia activo, que habia una lista de correo... el Visual SINTAC...
vi el cielo abierto

planseldon: Vamos ahora a tu experiencia con las aventuras amateur: ;cudntas jugaste y cudles te gustaron mds?
ciudadano k: Cuando volvi me propuse jugarlas todas. Yo dirfa que de 2000 a 2005 jugué a todas las que salieron. Las
que mds me gustaron, pues las tipicas: Ocaso Mortal, Misterio en el ultimo hogar, Archipiélago... y anteriores a mi llega-
da: La guarida Valshar, Eudoxio, y mi favorita de todos los tiempos: Rimblendén, de Jarel.

planseldon: ;Cuando te refieres a todas, te refieres también a las de Spectrum del proyecto BASE, verdad? Lo digo
porque he visto comentarios tuyos en el viejo SPAC a aventuras insélitas como El gato con botas.

ciudadano k: Las del proyecto BASE las he cargado y jugado casi todas, pero no terminado. Pero las que hacia la comu-
nidad si.

planseldon: ;Cuil fue tu colaboracién con el mundillo, aparte de jugar aventuras, claro?

ciudadano k: Yo tengo una forma de ser muy impulsiva, apasionada. Me meti de lleno en todos los fregaos, aunque no

sabfa de la misa la mitad. Escrib{ infinidad de articulos, estaba constantemente proponiendo cosas. La mayoria de las ve-
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ces eran cosas que ya se habfan pensado o hecho. En mi ignorancia, reinventé la rueda varias veces, pero le ponfa mucha
ilusién. Releo mensajes mios antiguos y veo mucha ingenuidad

planseldon: Doy fe de lo de los articulos: fijarse.

ciudadano k: Hice el CD Aventurero.

planseldon: Celebérrimo :D

ciudadano k: Y colaboré en las primeras jornadas aventureras.

planseldon: ;Qué era exactamente el CD Aventurero? Cuéntanos un poco para quienes no lo conozcan.

ciudadano k: Pues bdsicamente consistia en un CD con vocacién de contener todo sobre la aventura. Lo que hice fue
arramblar con todo lo que pillaba, sin pedir permisos ni nada. Dardo se molesté un poco porque le pillé cientos de solu-
ciones de su web. Hay que pensar que era un CD que hice para uso personal, pero estaba todo muy bien organizadito y
la gente empez6 a pedirmelo. Aventuras estaban todas, sencillamente.

planseldon: Yo lo tengo por ahi, con cardtula y todo; recuerdo que habia aventuras, parsers, soluciones, hasta webs.
ciudadano k: También estoy especialmente orgulloso del archivo de mensajes de la lista del CAAD que hice. Fueron
muchos meses de trabajo: seleccionar y clasificarlos todos.

planseldon: Ahora estdn subiendo todas las listas a la web en un formato bastante amable, por cierto.

ciudadano k: Si, pero yo seleccionaba los mensajes, sélo dejaba los relevantes (siempre segtin mi opinién jeje). En pers-
pectiva quizd pequé de un poco de amarillismo: inclui muchas “flames”. Tenia mis razones: a lo mejor algin mensaje
comentaba algo interesante y ya no podia dejar de incluir el resto del hilo, y al fin y al cabo son historia también... las
flames han determinado a veces el devenir del CAAD.

planseldon: Algo mds que contar sobre tu faceta como colaborador?

ciudadano k: Nada mds, sélo que lo recuerdo con mucho carifio: le ponfa muchas ganas e ilusién; durante algunos anos
realmente mi vida fue la comunidad del CAAD.

planseldon: Y por ello muchos te estaremos siempre agradecidos. Pasemos ahora a tu obra: hédblanos de las aventuras
que has hecho: coméntanos un poco de cada una (ya que son un nimero razonable, si fueras Jarel no te dejaba :D)
ciudadano k: Jaja. Bien, publicadas son 4: Operacidn: operacién (con textos e idea de mi ex Miriam), La Puerta, Som-
bras de Moria (con seudénimo de Olérin, porque era una aventura bastante diferente de mi "estilo” y La Cara Oculta
de la Luna-.

ciudadano k: Operacién: operacién fue un poco un desastre: la programé recién aterrizado al CAAD.

planseldon: En VISUAL Sintac, si mal no recuerdo.

ciudadano k: Si. Quedaban unos dias para el final del plazo para la Minicomp 2, creo que 2 (al final lo de los 2 dias se
convirtié en una cofia por aqui). La idea era buena: simulador de una operacién quirtrgica, pero estaba muy mal desa-
rrollada. Un novato sin idea de programacion (aunque fuera VS) que hace una aventura en 2 dias, imaginate... Se han
hecho mds juegos asi: ahora mismo me acuerdo de Theme Hospital para PC. Me gustaba ese juego. En fin: casi ganamos
el premio de la Originalidad. Algo es algo :) En cuanto a la programacién, bdsicamente lo que hice fue adaptar el codigo
fuente de Fuego de Dragdn de JS]. De hecho hay por ahi un bug en el que responde algo Xzira.

planseldon: Jaja.

ciudadano k: La puerta: esta ya la hice con tiempo y en serio. Es una especie de adaptacion de un corto que yo mismo
escribi y dirigf. Ni que decir tiene que la aventura salié bastante mejor que el corto. En ella ya se ven algunos de los
temas que me encanta usar siempre: casas misteriosas, recovecos de la psique humana y puzzles...

planseldon: Es cierto, que es una aventura que recuerda en algunos aspectos a La cara oculta de la Luna.

ciudadano k: Siempre he concebido una aventura con puzzles... jjjy dificiles!!! Soy consciente de que eso ha hecho que
mis aventuras no le gusten a algunos.

planseldon: También hablaremos de eso :P

ciudadano k: Ok, luego hablamos de eso jeje.

Sombras de Moria: una aventura de mediana extension y casi sin puzzles (excepto un par bastante bueno, modestia
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aparte), de ahi el seudénimo. Era una manera de decir que no es
mi tipo de aventura. mi homenaje a otro de los culpables de que
esté aqui hoy: Tolkien.

planseldon: Pues yo la probé por primera vez hace poco y me ha
dejado una impresién muy buena.

ciudadano k: Y por tltimo La cara oculta de la Luna, mi favorita
(hasta ahora).

planseldon: La mia también, de entre las tuyas, sin duda.
ciudadano k: Estoy muy muy orgulloso de esta aventura. Soy
consciente de que resulta frustrante para mucha gente.
planseldon: Me dio una rabia no ser el primero en resolverla, me
esforcé muchisimo :D

ciudadano k: lo siento, fue dddddd, quien por cierto renuncié al
premio...

planseldon: ;Qué k*br*n, creo ademds que hizo trampa! Se apro-
vechd de un bug o algo asf :P

ciudadano k: ;Si, lo recuerdo!

planseldon: XD Y yo ahi, agazapado en no se qué altillo :P
ciudadano k: Pero después la resolvié de todas formas, y también
antes que nadie, asf que es justo vencedor.

planseldon: Bueno es saberlo.

ciudadano k: Es una aventura de la vieja escuela, lo que pasa es
que ahora ya no queremos jugar a este tipo de aventuras, de esas que te frustran.

planseldon: Yo creo que ya te lo comenté que me gusté mucho, aunque me desilusiond un poco porque esperaba una
aventura histdrica, mientras que era una aventura de misterio con ligero ambiente -sabor- histérico.

ciudadano k: Pues si, el rollo histérico estd solo para ambientacion: me gusta que mis aventuras tengan un universo
propio.

planseldon: Es lo que decfa Asimov : "yo no hago novelas de ciencia ficcién, hago novelas policiacas con ambiente de
ciencia ficcién".

ciudadano k: j;El patillas!!! Un escritor infravalorado, en mi opinidn... jy sobrevalorado también! Depende... jaja.
planseldon: A m{ me mola -con mi nick, es obvio- pero vamos, que sé que tampoco es Cervantes ;P

ciudadano k: Claro, eso es lo que hay que tener claro cuando lo lees.

planseldon: Pero vamos a la primera gran pregunta...

ciudadano k: A ver.

planseldon: Recuerdo que en su dia, y sobre todo tras la Cara oculta de la Luna, comentaste que uno de los problemas
del mundillo es que los jugadores ya no querian aventuras "dificiles"... Tt eres tan autor como jugador (incluso mds ju-
gador que autor), pero sabes que en la comunidad hay muchos autores que juegan poco o nada. ;Crees que existe alguna
relacién entre la falta de jugadores, el que a la gente le guste mds programar que jugar y el gusto por las aventuras ficiles?
ciudadano k: Supongo que ya somos mayores. Casi no hay tiempo. Yo, por ejemplo este verano (cuando termine los
ensayos con la compafifa) pienso retomar mis aventuras a medio hacer. Entonces, con el poco tiempo que tengo prefiero
dedicarlo a crear mis cosas que a jugar la de los demds. Realmente a cualquier creador (de cualquier cosa) que le pre-
guntes te dird lo mismo: que lo pasa mucho mejor creando que disfrutando de lo que hacen otros. Y la mentalidad a la
hora de jugar ha cambiado. Todo estd relacionado con los avances: jugar una aventura en Spectrum ahora nos parece un
martirio (excepto las de Van Halen, que estdn concebidas para ser jugadas actualmente).

planseldon: No te creas... a mi me gusta.
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ciudadano k: A mi también, pero no es lo comun, creo, eso de ponerse a dibujar un mapa,
apuntar pistas... en fin, todo lo que aconsejaba Samudio. Nadie quiere hacer eso ya, la gente
tiene poco tiempo y quiere jugar aventuras que sean agradables, que les planteen un reto,
pero no excesivo o que les cuenten una historia; no quiere frustrarse: las aventuras antiguas
nos frustraban hasta que consegufamos resolverlas, y estonces nuestra perspectiva cambiaba y
pensdbamos “cémo pude estar tan ciego!” Eso requiere demasiado trabajo activo del jugador.
El bloqueo es un poco de diversién masoca, la frustracién puede ser infinita, pero cuando
resuelves el puzzle entonces la satisfaccién es también infinita. Las aventuras sin bloqueos son
mas agradables, pero mas planas. Personalmente prefiero la montana rusa de emociones que
me provocaban las aventuras con bloqueos

planseldon: ;Cémo fue tu experiencia -como no programador- con InformATE?
ciudadano k: Amor/Odio: me parecia buena herramienta pero sélo la usaba porque no habia
una alternativa mejor. El otro dia descubri Inform 7 {Estoy ilusionado con ¢él!

planseldon: Ten cuidado... que creo que al principio parece muy ficil pero luego...
ciudadano k: Ya me lo temia.

planseldon: Yo es lo que he oido, no me hagas caso.

ciudadano k: Bueno, ya veremos. En cualquier caso, no creo que sea mucho mas dificil que
InformATE.

planseldon: Mi parser ideal lo he llamado Papaito: PArser PAra Inttiles TOtales. Todavia
estd por hacer :D

ciudadano k: Jaja.

planseldon: Bien, y entramos en la recta final de la entrevista.

ciudadano k: Ah vaya, y yo que tenfa miedo de las preguntas... jAdelante!

planseldon: Has estado dos afios sin participar activamente... ;Has seguido informédndote de lo que pasaba en el mun-
dillo?

ciudadano k: No. He estado completamente desconectado: primero por las mudanzas, y posteriormente: rupturas sen-
timentales variadas, muertes de seres queridos, la musica, el teatro... viajes... en estos dos tltimos afios me han pasado
mds cosas que en toda mi vida... he tenido experiencias vitales muy importantes. Casi soy otra persona. De ah{ que ya
nunca mis sea "KRAC". KRAC ha muerto jaja.

(planseldon empieza a sospechar que KRAC fue abducido hace dos afios y estd entrevistando a un extraterreste enviado
para iniciar la conquista del planeta Tierra).

planseldon: Bien..., y ahora que has vuelto a conectar con el mundillo ;qué impresién te ha dado?

ciudadano k: Atn no he visto lo bastante como para tener una impresién. Este verano espero tener tiempo para volver.
planseldon: {Estupendo! Entonces permiteme hacerte dos recomendaciones -muy personales- échale un ojo al SPAC
2.0 y ala WikiCAAD.

ciudadano k: Aunque he comprobado que falta mucha gente. Sobre todo echo en falta a mi mejor amigo aqui: dhan.
planseldon: Creo que estd abducido por el WOW. Ya sabes: unos se vienen y después se van...

ciudadano k: La vida sigue iguaaaal.

(planseldon pone ahora el modo SPAM on)

planseldon: Por cierto ;qué es eso de que ahora andas de bailarin en Brodway? ;La Cara oculta de la luna "El musical"?
ciudadano k: Jajaja. No es ningun secreto que siempre he querido dedicarme al cine. Me preparé las oposiones de co-
rreos con la tinica intencién de irme a Madrid a intentarlo. Al final el precio fue altisimo: dejé mi familia, mi tierra, mi
trabajo, mis amigos y finalmente mi novia. Pero estoy muy contento. Sélo que el teatro se cruzé en el camino: descubri
que me encantaba y por lo visto se me da bien. El afo pasado me "ficharon" para una compaiia e hice el personaje

de Juan en "Yerma" de Lorca. Este afio estoy contentisimo porque estoy haciendo el papel de mi vida (hasta ahora):
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Entrevista al Ciudadano K

Jean Valjean en el musical de Los Miserables: eso si, jjjes
Abres los ojos lentamente

playback!!!
Sombras de Moria planseldon: Qué tramposillo...
(c) 2002 0lérin

/

S 5 : T i : oo ciudadano k: Estamos haciendo una versién muy off-off
Revision 2 / Numero de serie 821127 / Inform v6.21 Libreria 6/18E Y

broadway, déndole mucha importancia a la interpreta-

Tu habitacidn
Esta es tu habitacion provisional. No es demasiado comoda y, desde luego,

cién, ya que no cantamos.

fla(.:o favor hace a la famahc!e Moria. .De todas formas, .lo-_-'. niveles ) planseldon: c‘Cua’ndo es el estreno?
habitables de la gran mansidn de Durin quedan muy arriba, y te, si

ahora est3d habitado, es por la necesidad que Balin tiene de conseguir ciudadano k: El 20 de Junio en Coslada.
mithril para su guerra contra el balrog. A pesar de todo, mEncs efaras planseldon: No me lo pierdo D
han excavado directamente en la roca estas estancias, y esto siempre es

més que cualquier trabajo de un elfo o un hombre. ciudadano k: Te encantard. Es un montaje tremendo: al
Con tus ojos de enano distingues entre la oscuridad, las marcas de los
picos en las paredes y la salida al Este, ademas de tu cama y arcon.

aire libre, en un auditorio con gradas al estilo de los tea-
tros griegos, nosecuantosmil vatios de sonido, efectos de la
hostia... Los Miserables no es el tipico musical y la versién
que estamos haciendo es muy "underground". Va a ser la

ostia para tratarse de un grupo amateur.

planseldon: Pues enhorabuena y a ver si es un éxito.
ciudadano k: A ver.

(planseldon pone el modo SPAM off)

planseldon: Bueno, pues ya he preguntado todo lo que
tenfa anotado... ;Alguna cosilla mds?

ciudadano k: ;Ahora viene la parte de los saludos y eso
no?

planseldon: ;Eso, eso!

ciudadano k: Un abrazo enorme para todos los aven-
[También veo: un palo. tureros, los que estdn, los que ya no y los que estardn y
lean esto en 2017. Gracias por darnos tantos suefios e
ilusiones. {Prometo volver!

planseldon: Nunca te fuiste, amigo.

ciudadano k: Tengo historias que contar y puzzles con los
que frustraros.

planseldon: Y muchos hemos echado de menos tus retro-
comentarios en SPAC.

ciudadano k: Y gracias a ti, planseldon, por hacerme la

primera entrevista aventurera de mi vida.

planseldon: A ti, ciudadano k por responder, jel pueblo
querfa saber! Y ahora que lo pienso... jesta ha sido también
mi primera entrevista como entrevistador!

planseldon y ciudadano k abandonan la Command
Room de la Dekabase, que regresa a sus informes de

Tokusatsu...

Planseldon,
es tedrico y archivero de la wikiCAAD
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Planseldon convoca la Orcoscomp

Competicién de relatos interactivos de temdtica orca

El objetivo de la OrcosComp es favorecer la creacidn de relatos interactivos que enriquez-
can el acervo de nuestra comunidad. Se trata de una Comp que puede satisfacer tanto a

los amantes de los orcos de toda la vida como a quienes gustan de explorar nuevas sendas
narrativas, por eso la tnica limitacion es que la aventura presentada esté relacionada de
alguna forma con los orcos. Se alienta a los participantes a generar relatos de calidad que
aporten valor no sélo a nuestra comunidad sino que sean relatos significativos en el conjunto

cultural.

LIMITACIONES

1. Las obras participantes habrdn de ser relatos interactivos de cualquier naturaleza pero con

un componente principal textual. Su interfaz de uso podrd ser de cualquier clase, desde la
tradicional '"Aventura Conversacional', hasta una aproximacién de tipo 'Escoge tu propia
aventura'; sin embargo, si el texto no es un componente principal de la obra (por ejemplo,
si se trata de una experiencia audiovisual en donde el componente literario fuese marginal)
podrd ser descalificada por los promotores de esta competicion.

2. Serd vélido cualquier género, desde humoristico hasta de ciencia ficcién, pasando por

novela negra; pero el argumento de la obra debe estar relacionado de alguna forma con los
0rcos.

3. Para determinar a qué nos referimos con orco tomaremos como base las caracteristicas del
articulo de Wikipedia orco.

4. Se admitirdn obras de cualquier longitud y complejidad.

5. Los participantes podrdn presentar sus obras con pseudénimo, su nombre o su nick

habitual.

FECHAS DE ADMISION DE AVENTURAS Y VOTACIONES
Fecha limite de recepcién de aventuras: 31 de agosto de 2009.

Fecha limite de recepcién de votos 30 de noviembre de 2009.

CATEGORIASDEPREMIO ==
Premio a la obra mds orca: Aquel relato que mds nos sumerja en el mundo de los orcos.
Con €l se pretende satisfacer a los autores amantes de las historias cldsicas de orcos que
podrdn sumergirnos en un universo verdaderamente orquiano a través de su pluma. Eso no
quiere decir que el orco tenga que ser el protagonista (aunque también podria ser). Tan solo
se trata de votar a aquel relato que consiga hacernos viajar con la imaginacién de forma mds
contundente a un mundo en el que la presencia de los orcos sea fundamental.

Premio a la obra mds original: Aquella que nos sorprenda mds en su tratamiento del tema
de la Comp. Con él se invita a participar a aquellos autores a los que, en realidad, los orcos
les importan un pimiento, pero que son capaces de sorprendernos con un relato, quizds que
no tiene nada que ver con lo que uno espera de una orcoomp pero que, sin embargo, tiene
una relacién directa e ingeniosa con los orcos y su mundo. Aunque también pudiera ser que
al final en esta categoria ganase una aventura tipicamente orca pero que nos sorpenda por su
originalidad en algtin otro aspecto...

Premio a la obra con mejores combates: Aquella obra dotada del sistema de combate que
nos resulte mds apropiado y entretenido.

Premio a la mejor obra: Aquella que nos guste mds en conjunto.
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| Entrevista a Carlos Sanchez
Entrevistas

_ El creador de Superglis 1.0 habla con Urbatain

ara celebrar la salida de Superglis de su estado beta, que mejor que una entrevista con su autor Uto o Carlos

Sénchez. Mds informacién previa de este autor de sistemas de autorfa y administrador de CAAD en la wikicaad:

hetp://wiki.caad.es/Uto

Urbatain: Para quien haya estado en la Babia todos estos afios, explicanos brevemente qué es Superglis.

Carlos: Superglus es un parser, también llamados sistemas de autoria, y es una herramienta que sirve para hacer con
relativa facilidad una aventura conversacional. Superglis facilita al programador crear localidad, objetos, textos, conexio-

nes, puzzles, gréficos, sonidos y juntarlos todos para crear una aventura.

Urbatain: Empecemos por el principio de los tiempos de dénde surgié Superglis, cudndo y porqué. Antecedentes y

porqué decidiste unir tus fuerzas a las de Yokiyoki.

Carlos: Bueno, en realidad yo no pensaba hacer Superglts, sino que solo querfa hacer un IDE para Paguaglus, y lo hice,
pero segun lo hacia ya empecé a hablar con Yokiyoki sobre alguna cosa que le faltaba a Paguaglis con respecto a PAWS,
y no se ni como ni por qué acabé metido en las entranas de la bestia. Anteriormente, como muchos sabéis, yo ya habia
creado un parser "PAWLike" llamado NMP, y este parser tenfa capacidades mds avanzadas que PAW, algunas propias

y otras heredadas de DAAD. Asi, un dfa, miré lo que tenfa NMP y no tenia Paguaglis y me salié una lista tremenda,
pero decid{ tomar las cosas que me parecian mds importantes: la indireccién, los identificadores y el condacto WRITE.
La primera afadfa notable potencia al sistema, la segunda y la tercera comodidad (el sistema de mensajes de PAW es un
rollo, y despues de usar WRITE en NMP lo de andar con "MESSAGE 126" en Paguaglis era insufrible, y referirse a
todo por el nimero era otro horror). Afortunadamente, ahf estaba ya también Baltasar con su txtpaws para solucionar lo

de los identificadores, asi que solo tuvimos que hacer entre Yokiyoki y yo las otras dos cosas.

= Superglus 1.0 [prueba2. TXP] oEE
Archivo Opciones  Edicion  Ejscutar  Herramientas  Ayuda
HPH & 400 wa o8 m) @ |
Definiciones | Contiol | Vocabulario | Msi. Sistema | Msi. Usuaria | Objetos | Looaiidades | Conesiones | Objetos [2]  Tabls Respusstas | Loz |

828 v 7zy _ ]

WRITELN "Creo <que haz jugade a demaziadas aventuras conversacionales...
DONE

35 MIRAR _ ; Hay nombre desconocido en la frase y la preposicidn DENTRO (EN) sstd presente
PREP DENTRO
EQ 34 255
BNOTZERO 12 1
WRITELN "No puedes examinar dentro de esoc que dices.."
DOVE

MIRAR _ ; No hay nombre en la frase y la preposicidn DENTRO (EN) lestd presente
PREP DENTRO
EQ 34 255
BZERO 12 1
46l WRITELN "por favor eszspecifica dentre de qué quieres examinar.
] DONE

MIRAR ; Hay nombre desconccido en la frase
EQ 34 255

BNOTZERO 12 1

WRITELN "No puedes examinar eso que dices."”

DONE

MIRAR ; No hay nombre en la frase
EQ 34 255
DESC
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Entrevista a Carlos Sdnchez
El creador de Superglis 1.0 habla con Urbatain

Entonces nos dimos cuenta de que Paguaglis ya no era Paguaglus, y que el siguiente paso que {bamos a dar (atributos de
objetos) rompia la compatibilidad hacia atrds, y decidimos escindir el desarrollo. Asi nacié Superglas: "super” por que

es superior que Paguaglis, y "glus" porque es Glulx (y Superglis porque el nombre es tan jocoso o més que Paguaglus).
Una vez existié Superglus el "germen" ya habia anidado en mi, y me vi "obligado" a seguir afadiendo caracteristicas,
alguna de las cuales superan a las de NMP (si bien otras funcionalidades que estuvieron adn no estdn, y algunas no

estardn jamds porque no cuadran con la filosoffa Glulx).
Urbatain: Describenos pormenorizadamente los componentes de Superglis, de qué se compone, su IDE, porqué Glulx, etc.

Carlos: Bueno, Superglis es un paquete, que contiene varias cosas: el IDE, el preprocesador, el compilador, el ensam-
blador y el empaquetador. Del IDE hay dos versiones: una para Windows y otra para Linux, y permite editar comoda-
mente el proyecto. Después, hay versiones compiladas para Windows y Linux de las demds herramientas. En realidad,
el usuario de Supergtis no necesita saber esto, porque el IDE esconde todo el proceso y nos basta con dar al botén de

"ejecutar” para probar nuestra aventura, pero comentaré como va el asunto por debajo para los mds técnicos:

- El fichero fuente de Superglis tiene extensiéon TXP, e incluye indetificadores, es decir, podemos referimos a un objeto
(por ejemplo) por su nombre (llave) en lugar de por su numero (por ejemplo, 6). El preprocesador, txtpaws, se encarga
de substituir "llave” por "6", y genera un fichero similar pero con las substituciones hechas de extensién SCE. Ademds,
txtpaws genera un fichero de entrada para blc con los recursos gréficos y sonoros de la aventura (lo vemos mas adelante).
- El fichero .SCE es tomado por el compilador, spg, y genera un fichero fuente en ensamblador, uniendo lo generado
por el compilador (el cédigo variable diferente de cada aventura) y partes fijas como la parte que analiza frases, pone
gréﬁcos, etc., que estdn en la carpeta PGL. Se genera un fichero con extensién ULA.

- El fichero .ULA es tomado por el ensamblador, glulxa, y genera un fichero ejecutable .ulx (para méquina Glulx). Este
fichero ya contiene la aventura jugable pero sin gréficos.

- Finalmente, el empaquetador, blc, toma el fichero .ulx y el listado de recursos generado en el primer paso por txtpaws

y genera el fichero .blb final, un ejecutable con todos los recursos.
viamente, si nuestra aventura no tiene graficos ni sonido, podemos usar el .ulx, de hecho, es mejor usarlo.
Ob t t t tiene gréfi do, pod | .ulx, de hech: j 1

En cuanto a por qué Glulx, pues bien, la decisién no fue mia, sino de Yokiyoki. Pero supongo que su portabilidad y
capacidades le convencieron. Nétese que al existir intérpretes Glulx para varias plataformas se hace innecesario que
nosotros programemos intérpretes, que era algo que se llevaba mucho tiempo en la época de NMP o SINTAC, y que

ademds producia que solo hubiera interpretes para un sistema, cosa casi inaceptable hoy en dia.
Urbatain: ;Nos puedes comentar que opinas de la mdquina Glulx en mds detalle, y que tal es programar para ella?

Carlos: Glulx es una maquina virtual, lo cual la convierte en algo especial. El ensamblador de Glulx se parece a otros
ensambladores, pero menos que todos los demds ensambladores entre si, es decir, es un poco raro: carece de registros,
permite tres operandos en opcodes simples, que hacen que en una sola linea se haga lo que en otros ensambladores en
tres, tiene operaciones en algunos casos bastante complejas (en el sentido de que hacen una tarea compleja) y tiene cosas
extrafias como cabeceras de funciones, que yo no he visto en otros ensambladores (y conozco el de Z80, gama 8086 y
gama 68000). Precisamente esas operaciones que hacen tareas complejas, unido al tema de los tres operandos hacen pro-
gramar en ensamblador de Glulx una tarea mucho mds sencilla que en otros ensambladores. Sin embargo, el programa

glulxa (el ensamblador de Glulx) es la minima expresién de un ensamblador, lo cual quiere decir que se queja de muy
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pocas cosas y sigue adelante ensamblando con errores sintdcticos, y eso si da muchos quebraderos de cabeza hasta que
encuentras qué estd fallando. En cuanto a la maquina virtual en si, pues quizd las dnicas carencias que le encuentro es su
incapacidad de definir formatos y resoluciones de pantalla. Esto es algo que es asi intencionadamente y sé que a alguna
gente no le gusta lo de la "pantalla completa”, pero yo considero que es algo fundamental que un autor pueda definir
como es su obra, y los jugadores son muy libres de no jugarla si no les gusta como el autor la cre6. Nada impedirfa dar
esa posibilidad y que un determinado interprete que sea incapaz de acatar la orden, la ignore, como hacen los interpretes

que no soportan graficos cuando les pides que pinten uno.

Urbatain: Después de mucho tiempo como beta, al fin ha salido Superglis 1.0. Dinos que cambios y mejoras se han

incorporado a esta version estable.

Carlos: La version comenzé a cuajarse como una versién puramente de correccién de bugs, pero al final han entrado
unas cuantas cosas mds, entre las que cabe destacar el gran trabajo de Radin con la librerfa base, que ahora contiene
cientos de respuestas por defecto (para que os hagdis una idea, la librerfa usada en la beta 4, con la que ya se han hecho
algunas aventuras cuya "sordera” se consideré baja, ocupaba 38K, mientras que la actual ocupa 84K, mds del doble).
Aparte de esto hay algunas novedades mds, como las terminaciones pronominales, inclusién del generador de codigo en
el IDE (hay articulo al respecto del generador de cédigo en SPAC por cierto), nuevos condactos que permiten conversa-
ciones por menus., etc. Aparte de esto hay dos cambios importantes: la documentacién se ha "wikificado" y se mantiene
ahora on-line, lo cual ahorra mucho tiempo a la hora de actualizarla (antes estaba online pero sin wiki, en PDF y en
fichero CHM de ayuda de Windows). También, se ha modificado el c6digo interno para evitar utilizar las caracteristicas
de la mdquina Glulx que no implementa el interprete Git, haciendo as{ compatible, al menos en teorfa, Superglis con

Git (dado que la montafa no venifa a Mahoma pues tuve que llevar a Mahoma a la montana).

También hay ventajas que vienen de avances externos, como el soporte de sonido Ogg, por ejemplo.

Urbatain: Comentaste en el foro que el "problema" aquel sobre el parseado débil ya estaba resuelto. Para quien no
conozca el asunto, en Las Aventuras de Rudolphine, habfa un momento donde un grillo cantor tonaba su habitual
cancién, pero al escribir "Escuchar grillo", se aplicaba un "escuchar” general de "escuchar en la localidad”, lo cual daba
una respuesta inadecuada. No quiero entrar en la polémica, en realidad me gustaria que explicases que tipo de parseado

tiene Superglas y qué cambios se han incorporado para prevenir ese tipo de problemas.

Carlos: Simplemente Superglts es capaz de indicar ahora al programador que después de encontrar el verbo en la frase,
encontré una palabra que fue incapaz de identificar. Asi, se permite que desde la librerfa o por parte del programador, se
pueda comprobar si eso ocurrié en caso de no haber encontrado un verbo y no un nombre. La librerfa base ya incluye
comprobaciones de este tipo de manera que pueda contestar con frases del estilo "no veo eso que dices" en lugar de dar
una respuesta genérica, en muchos verbos (en aquellos que se consideré que la respuesta debia ser diferente). Acabo de
mirar y precisamente "escuchar” no hace uso de dicha funcionalidad en la librerfa base, aunque la respuesta que da me
parece tan adecuada para "escuchar” como para "escuchar grillo". Ignoro cual era la respuesta por defecto en Rudolphi-

ne Rur, probablemente serfa una diferente.

Urbatain: Futuro de Superglis, que mejoras tenéis en mente aplicar, y qué filosofia seguird el futuro desarrollo de

Superglis.

Carlos: Superglts es un PAWLike, asi que seguird una filosofia PAWS. No obstante la librerfa probablemente siga

creciendo en cuanto vayamos recogiendo feedback, y sobre todo, deberd soportar una de las novedades del futuro Su-
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perglus: PSIs. Al final con el soporte de PSIs algunas comprobaciones de la librerfa base podrdn hacerse mejor, y el PSI

se podrd tratar de manera adecuada. Ademds, se estd trabajando en aumentar el sistema de efectos de sonido, con mayor
ndmero de canales de efectos, sonidos ciclicos, etc. Y por tltimo, aunque sin entrar a fondo en ello, ando leyendo la do-
cumentacién y ddndole vuelta a como afiadir soporte de ratdn, y sprites (fundamentalmente para hacer graficos moviles,

pero claro, ya no me fio, que cualquier dfa me sale un Josep Coletas y me hace un Barbarian Quest).

Urbatain: ;Y qué tal un IDE unificado? ;Donde todos los componentes de Superglis estén juntos bajo un IDE atracti-

vo? ;Qué tal integrar xtMap, txtPAW e Inferno en el IDE?

Carlos: Eso es otra cosa pendiente, que no se si serd para la proxima versién, es un IDE, o mejor un GUI, mds visual,

al estilo ADRIFT o QUEST, pero por el momento mis investigaciones para encontrar un RAD capaz de compilar para
Windows y Linux al menos, y gratuito, solo me han llevado a Lazarus, el cual al ser object pascal me deja como tnico
candidato conocido a crear el IDE, y la verdad, puede que lo haga, pero tengo que concienciarme porque es mucho cu-
rro. En cuanto a Inferno (y txtmap, que en el fondo subyace a Inferno), tengo claro que no es lo que piden los usuarios
de Superglts, y se qué es lo que piden porque me lo piden a mi, y lo que buscan es un IDE tipo Adrift/Quest/VS. Infer-
no esta bien si te lees las instrucciones, pero no es nada intuitivo, se abre ahi sin mds y no sabes que hacer. Ni Quest ni
Adrift son asi, y la gente lo que me pide son cosas como Quest o Adrift (o como Visual Sintac). De todos modos parece
que Baltasar piensa meter mds soporte para Superglis en Inferno, y me gustard mucho verlo. A mi Inferno personal-

mente me parece un gran invento, pero para mi, como digo, no es lo que me estdn pidiendo.

Urbatain: Como creador de Superglis estards al tanto de los proyectos en ciernes que se desarrollan bajo este SCA. ;Nos

puedes dar un adelanto?

Carlos: Pues la verdad es que no, que no se de ningtin proyecto que esté realmente en desarrollo, lo cual no quiere decir
que no exista, porque la experiencia me dice que las aventuras hechas en Superglas aparecen por regla general sin previo
aviso (parece que los autores, en general, no requieren mucha ayuda). Por el foro puedo intuir lo mismo que vosotros:
que Jhames dice que probablemente Nearco IV, y que hay alguna gente que ha agradecido la salida de Superglts 1.0 y

que lo estaba esperando, pero vamos, que eso se convierta en aventuras reales solo el tiempo lo dird.

Urbatain: Por tltimo, ;c6mo te suena Carlos Sdnchez como autor de aventuras? Aparte de las chorrocientos de tareas

que tienes como administrador de CAAD vy autor de Superglus, ;tienes algo aparte en mente?

arlos: La verdad es que no, de vez en cuando me vienen ideas, pero no soy capaz de plasmarlas en guién. Es posible
Carlos: La verdad es q d d deas, p y capaz de pl | g p

que si haga algo en colaboracién con otras personas, pero es poco probable que me haga una aventura en solitario. La
labor de administrador del CAAD ya casi no me da trabajo por otro lado, tener varios administradores y un hosting no

casero, es un gran invento.

Urbatain: Gracias por tu tiempo.

Carlos: A ti por escucharme.

Enlaces de interés: htep://www.caad.es/superglus/

Urbatain,
es autor y tedrico de la ficcion interactiva

SPLC = Junio 2009 / 39



. Conversaciones por menus en Superglis 1.0
Tutoriales

I por Uro

ste tutorial pretende ser muy préctico, por lo que me voy a limitar a empezar con un pequeno glosario y

después explicar con ejemplos. El tutorial presupone un cierto conocimiento de Superglis, siendo imposible

entenderlo en caso contrario.

GLOSARIO

Menii: Un ment es cada uno de los puntos donde la conversacién nos muestra una serie de opciones y debemos elegir

una.

Opcidén: Cada una de las frases alternativas que podemos decir en un determinado ment.

CONDACTOS NUEVOS:
RESTART

El condacto RESTART, al ser ejecutado obliga al parser a volver al principio del proceso que se estd ejecutando, o al

punto de salto de doall en el caso de estar en un bucle DOALL.

GETKEY flagno

El programa ejecutard una pausa, esperando la pulsacion de una tecla, y devolviendo un cédigo representativo de dicha
pulsacién. Si la tecla pulsada es una cardcter imprimible, devolverd su cédigo ASCII, en caso contrario devolverd un
cédigo de control.

En general, el interprete devolverd el mismo cédigo de control para la misma tecla pulsada, pero debido a la existen-
cia de tantos interpretes es imposible asegurar esto. Por lo demds, GETKEY se comportard exactamente igual que

ANYKEY (incluidos timeouts).

PRELIMINARES

Antes de nada, como en todas las conversaciones vamos a tener que leer la pulsacién de una tecla (la eleccién en el

menu), y esta tecla se nos va a devolver como un cédigo, vamos a definir en algin lugar del c6digo, las siguientes cons-

tantes:

##define const KEY_1 49
##define const KEY_2 50
##define const KEY_3 51

También deberemos usar un flag para guardar el cédigo de la tecla pulsada:

#define flg fKey 99

Finalmente deberfamos hacer una entrada en la tabla de respuestas para cada conversacion, y poner cada una en un

proceso nuevo. Por CijplOZ

HABLAR LUIS
PROCESS pConvLuis
DONE
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Una conversacién simple

CLEAR fKey

; Menu inicial
WRITELN “1. Hola”
WRITELN “2. Adiés”

GETKEY fKey

EQ fKey KEY_ 1

WRITELN “Dices “"Hola"”
WRITELN “Luis dice "Hola®"”
RESTART

EQ fKey KEY_2

WRITELN “Dices "Adi6s"™”

WRITELN “Luis dice "Adidés amigo™”
DONE

RESTART

ExrLICACION:

Al entrar en el proceso se nos mostrardn ambas opciones gracias a los dos WRITELN, vy tras ello esperaremos la pul-
sacién de una tecla gracias a GETKEY. Obviamente es importante que en nuestras opciones del ment se indique que

tecla debe pulsar el jugador para elegir cada opcién, o no sabrd que hacer. En nuestro caso hemos puesto 1y 2.

Tras pasar del GETKEY tenemos en el flag fKey el cédigo de la tecla pulsada. Las siguientes dos entradas nos permiten

contestar segin la opcién elegida. Se comprueba la tecla pulsada, y se escribe la contestacion correspondiente.

Una de las entradas acaba con RESTART vy la otra con DONE. Si acabamos con DONE se cierra el proceso, y por
tanto acaba la conversacion. Si acabamos con RESTART se vuelve a empezar el proceso desde el principio, con lo que
nos vuelven a presentar las opciones, pedir una pulsacion de tecla, etc.

Por eso el “Hola” vuelve al mend, mientras que el “Adids” nos saca de la conversacién.

Finalmente, en prevencién de que alguien pulse una tecla que no sea una de las opciones, si asi ocurre, volvemos a

empezar el proceso forzando asi que se vuelva a escribir el mismo mend.
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DOBLE MENU

#define CONST MENU_INICIAL O
#define CONST MENU_SECUNDARIO 1

#define flg fMenu 100

CLEAR fKey

; Menu inicial

EQ fMenu MENU_INICIAL
WRITELN “1. Hola”

WRITELN “2. Adiés”

WRITELN 3. ¢Hablas inglés?”

; Otro Menu

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO

WRITELN “1. Hello”

WRITELN “2. Good Bye”

WRITELN 3. Mejor en espafol por favor”

GETKEY fKey

; Menu inicial

EQ fMenu MENU_INICIAL

EQ fKey KEY_ 1

WRITELN “Dices “Hola®"”
WRITELN “Luis dice "Hola"”
RESTART

EQ fMenu MENU_INICIAL

EQ fKey KEY 2

WRITELN “Dices "Adio6s"™”

WRITELN “Luis dice "Adiés amigo™”
DONE
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EQ fMenu MENU_INICIAL

EQ fKey KEY 3

WRITELN “Dices "¢Hablas inglés?”
WRITELN “Luis dice "Yes, | do.""”
LET fMenu MENU_SECUNDARIO
RESTART

; Otro Menu

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO

EQ fKey KEY_ 1

WRITELN “Dices "Hello®”
WRITELN “Luis dice "Hello™”
RESTART

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO

EQ fKey KEY_2

WRITELN “Dices "Good Bye®"”

WRITELN ““Luis dice "Good bye my friend®”
DONE

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO

EQ fKey KEY_3

WRITELN “Dices "¢Mejor en espafiol por favor®”
WRITELN ““Luis dice "Vale.""”

LET fMenu MENU_INICIAL

RESTART

RESTART

Bueno, aqui tenemos dos mends, controlados por el flag fMenu, que por defecto vale 0, por lo que la primera vez que
entremos a la conversacién se llegard al mend inicial. Como se puede ver, al elegir las distintas opciones, si elegimos la
opcién 3 del ment principal, ademds de contestar cambiamos el valor de fMenu. Asi, al hacer el RESTART y volver
al principio del proceso, no volveremos a entrar en el mismo mend, sino que entraremos en el secundario. Lo mismo

ocurre con la opcién 3 del ment secundario, de elegirla nos llevard de vuelta al ment principal.

Si os fijdis, al salir con la opcién 2 del mend secundario, no restablecemos el valor del flag fMenu a 0 (MENU_INI-
CIAL) por lo que salvo que lo hagamos desde fuera, la préxima vez que hablemos con este PSI, se entrard directamente

en el ment secundario. De no quererlo asi, antes del DONE, deberfamos hacer un LET fMenu MENU_INICIAL.
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El jugador cansino

#define CONST MENU_INICIAL O
#define CONST MENU_SECUNDARIO 1

#define flg fMenu 100
#define flg fContadorSaludos 101

CLEAR fKey

; Menu inicial

EQ fMenu MENU_INICIAL
WRITELN “1. Hola”

WRITELN “2. Adio6s™

WRITELN 3. ¢Hablas inglés?”

; Otro Menu

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO

WRITELN “1. Hello”

WRITELN “2. Good Bye”

WRITELN 3. Mejor en espafiol por favor

GETKEY fKey

; Menu inicial

EQ fMenu MENU_INICIAL

EQ fKey KEY_1

LT fContadorSaludos 5
WRITELN “Dices "Hola"”
WRITELN “Luis dice "Hola"”
PLUS fContadorSaludos 1
RESTART

por Uto
RESTART
EQ fMenu MENU_INICIAL
EQ fKey KEY_2
WRITELN “Dices "Adios"™”
WRITELN “Luis dice "Adidés amigo"”
DONE
EQ fMenu MENU_INICIAL
EQ fKey KEY_3
WRITELN “Dices "¢Hablas inglés?”
WRITELN “Luis dice "Yes, | do.""”
LET fMenu MENU_SECUNDARIO
RESTART
; Otro Menu
EQ fMenu MENU_SECUNDARIO
EQ fKey KEY_1
LT fContadorSaludos 5
i WRITELN “Dices "Hello®”
WRITELN “Luis dice "Hello"”
RESTART
EQ fMenu MENU_SECUNDARIO
EQ fKey KEY_1
GE fContadorSaludos 5
WRITELN “Dices "Hello™”
WRITELN “Luis dice "Hello! jHola! Hallo! Ni

EQ fMenu MENU_INICIAL

EQ fKey KEY_1

GE fContadorSaludos 5

WRITELN “Dices "Hola"”

WRITELN “Luis dice "Hola tio cansino, hola

otra vez

Haw! Alo! PE-SA-DO"”
RESTART

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO
EQ fKey KEY_2
WRITELN “Dices "Good Bye*®”

WRITELN “Luis dice "Good bye my friend"”

DONE

EQ fMenu MENU_SECUNDARIO
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EQ fKey KEY_3
WRITELN “Dices "¢Mejor en espafiol por fa-
vor*®”’

WRITELN “Luis dice "vale.""”
LET fMenu MENU_INICIAL

RESTART

RESTART

Como veis, cada vez que el jugador le dice “Hola”, aumentamos el va-
lor de una variable, y si esta llega a 5, en lugar de entrar por la entrada
que da la contestacién normal, entraremos por otra en la que se ve al

PSI ya cansado de tanto saludo.

EL PIRATA

Este es un ¢jemplo mds complejo, que viene incluido como ejemplo en

el paquete de Superglus 1.0.

##define flg fMenu 100 ; Almacena el numero de
menu en el que estamos
##define flg fKey 101
pulsada

##define flg fsabenombre 102 ; Seteado si el

; Almacena la tecla

Jugador ya sabe el nombre del interlocutor
##define flg fMosqueado 103 ; Seteado si el ma-
rinero se ha enfadado con nosotros

##define const KEY_1 49
##define const KEY_2 50
##define const KEY_3 51
##define const key4 52
##define const key5 53
##define const key6 54

CLEAR fKey

EQ fMenu O

WRITELN "\21. Hola que tal"

EQ fMenu O

ZERO fsabenombre

WRITELN "\22. ¢;(Como te Ilamas?"
EQ fMenu O

NOTZERO fsabenombre

WRITELN "\22. ¢Y que haces aqui?"
EQ fMenu O

WRITELN '\23. Adioés"

; MENU 1

EQ fMenu 1

WRITELN "\21. ¢El legendario tesoro?;Que sa-
bes de el?"

EQ fMenu 1

WRITELN "\22. Eso son solo patrafas de mari-
neros borrachos."

EQ fMenu 1

WRITELN *\23. Bueno, me voy"

EQ fMenu O

EQ fKey KEY_1

WRITELN "\5Hola que tal™

EQ fMenu O

EQ fKey KEY_2

ZERO fsabenombre

WRITELN ""\5;,Como te QIlamas?"
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EQ fMenu O o
EQ fKey KEY_2 EQ fMenu O
NOTZERO fsabenombre EQ fKey KEY_2
WRITELN "\5¢Y que haces aqui?" ZERO fsabenombre
_ WRITELN *"Me Ilamo Guybush Threepwood, y soy
EQ fMenu O un pirata.”
EQ fKey KEY_3 SET fsabenombre
WRITELN ""\5Adio6s" RESTART
; MENU 1 o
_ EQ fMenu O
EQ fMenu 1 EQ fKey KEY_2
EQ fKey KEY_1 NOTZERO fsabenombre
WRITELN "\5¢:El legendario tesoro?;Que sabes WRITELN "Estoy en busca del tesoro de Melee
de el?” Island.”
o LET fMenu 1
EQ fMenu 1 RESTART
EQ fKey KEY_2 o
WRITELN "\5Eso son solo patrafias de marineros EQ fMenu O
borrachos." EQ fKey KEY_3
_ WRITELN "Adié6s."
EQ fMenu 1 DONE
EQ fKey KEY_3
WRITELN *\5Bueno, me voy" ; MENU 1
EQ fMenu 1
e L L e e RESPUESTAS --—-—-——————————- EQ fKey KEY_1
ISAT 1 252
_ WRITELN "Solo se lo que pone en este mapa."
ZERO fsabenombre WRITELN "Guybrush te da un papel arrugado."
WRITE "EI marinero dice: " PLACE oMapa CARRIED
RESTART

NOTZERO fsabenombre _

WRITE "Guybrush dice: ™ EQ fMenu 1
EQ fKey KEY_1
ISNOTAT oMapa 252

; MENU O WRITELN "Ya te he dicho todo lo que se."
_ RESTART

EQ fMenu O

EQ fKey KEY_1 o

WRITELN "Hola amigo." EQ fMenu 1

RESTART EQ fKey KEY_2

LT fMosqueado 3
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WRITELN "Buen

RESTART

EQ fMenu 1
EQ fKey KEY_2
GE fMosqueado

Conversaciones por menus en Superglis 1.0

por Uto

0, si eso es lo que piensas..."
PLUS fMosqueado 1

3

WRITELN "jpeleas como una vacal!"
PLUS fMosqueado 1

RESTART

EQ fMenu 1

EQ fKey KEY_3
LT fMosqueado
WRITELN "Hast
LET fMenu O
DONE

EQ fMenu 1
EQ fKey KEY_3
GE fMosqueado

WRITELN "Adio
LET fMenu O
DONE

RESTART

3
a luego amigo..."

3
S pesado..."

Este proceso es diferente en que se ha separado la parte en la que escribi-
mos lo que nosotros mismos hemos dicho, de la parte en la que se escribe

a su vez la respuesta. Por lo demds simplemente tiene mas capacidades:

1)El interlocutor pregunta el nombre del PSI, a partir de ese momento en
lugar de por “el marinero” nos referimos a él por su nombre.

2)El mend inicial tiene una frase variable, si no sabemos el nombre del
PSI, la segunda opcidn es preguntdrselo, en caso contrario, la segunda
opcién es preguntarle qué hace aqui.

3)El interlocutor también se enfada si somos pesados y nos da respuesta
diferentes

4)En un momento dado, el interlocutor nos da un mapa

5)Los textos se ponen en diferentes colores, o al menos se intenta (ya
sabéis, el tema de Glulx y los estilos). De ahi los \5, \2,etc., que preceden

a algunos textos.

EriLoGO

Como habréis visto, crear conversaciones no es trivial, aunque teniendo
las cosas claras y bien organizadas no es tan dificil. Es cierto que por
ejemplo, el compilador de conversaciones de NMP era mds orientado a
hacer conversaciones de una manera sencilla, pero también estaba mds
limitado, al no poder poner cualquier condacto en las mismas, por lo que

no se podian hacer acciones complicadas.

Con este sistema cualquier condacto es utilizable, porque al fin y al

cabo es un proceso, por lo que nada impide hacer cualquier accién, por
compleja que parezca. De hecho, nada impediria hacer una conversacién
tipo centralita telef6nica, si, ya sabéis “Pulse 1 si desea tal, pulse 2 si desea

cual.. etc.) usando sonidos ogg o aiff ;)fmosqueado
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Primavera en los Carpatos

por Planseldon

Dedicada a Samudio, Krac, Dhan, KillOrDie, Lumpi, Zak...
y a todos los que se han dejado la piel por las Aventuras

Conversacionales y un dia dejaron de estar con nosotros.

1 joven archivero abandona durante unas horas su cubiculo subterrdneo. En el exterior del Castillo los

esqueléticos drboles transilvanos han empezado a verdear con los primeros retofios. La planicie se cubre

de florecillas y los duros y hostiles parajes invernales se transforman en una agradable campifia que invita
al paseo y a la reflexién sobre todo aquello que los ojos han visto y las manos han ordenado en los frios y mohosos

cajones de los niveles inferiores.

El archivero es joven, si, pero nadie lo dirfa. Los campesinos se santiguan al ver su figura enlutada y evitan cruzar la
mirada con ¢él; demasiados afios ya soportan la presencia de esos extrafos personajes que entran y salen del Castillo

Encantado.

Es un lugar extrafio el Castillo. Ha tenido muchas formas y habitantes diversos. Pocos son los que recuerdan atin

al primer Archivero: aquel viejo enjuto que comenzé la construccién del Castillo levantando sus cimientos en la
fantasfa de centenares de adolescentes incautos. Entonces atin estaba todo por hacer, y la labor del Archivero era mds
la de un travieso demiurgo que la de un verdadero ordenador de recuerdos. Porque al final de eso era de lo que se
trataba: de ordenar los recuerdos, de explicar a los otros los mundos sofiados para, a su vez, provocar nuevos mundos
en mentes ajenas y entre todos crear el Castillo. El Castillo serfa a la vez el monumento final y el Archivo. Una suerte
de memoria colectiva inventada en la que cada mundo sofiado serfa un mirada distinta sobre el mismo paisaje. Un
lugar en el que todo el que entrase se sintiera en su casa porque, al hacer suya la imaginacién de los otros, él mismo

se convertirfa en parte de ese mundo sofiado.

El joven archivero prosigue su paseo primaveral. Sabe que su mirada sobre el paisaje no es la mirada corriente del
hombre que contempla la belleza de la naturaleza. Detrds de ese drbol estdn los recuerdos de aquel que soné con tal
o cual aventura. Detrds de ese cielo, de esa espiga de trigo, de ese horizonte, estdn los paisajes fantdsticos de todos

aquellos que antes poblaron el Castillo Encantado. ;Qué habrd sido de ellos?
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Pero no, lo cierto es que todos siguen alli: en el Castillo. Algunos todavia deambulan
como sombras silenciosas, curiosean entre las nuevas entregas que siguen llegando (shasta
cuando?) o incluso ellos mismos se sientan en alguna celda a sofiar nuevos mundos con
los que todo sigue creciendo. Otros hace mucho ya que callaron y permanecen inmdviles
como estatuas de piedra con ojos de hombre que de vez en cuando se abren; stibitamen-
te sorprendidos cuando alguien se acerca a tocarlos, quizds tan sélo para comprobar el

espesor de la capa de polvo que las cubre.

Y por dltimo estdn los demds archiveros. El joven archivero sabe que, si bien hoy es él
quien mds trabaja en el Castillo Encantado, antes fueron otros los que durante afios mo-
vieron febrilmente las cajas de sitio, trajeron millares de paquetes de suefios y ordenaron

las fantasias de otros sin saber realmente ni el fin ni el objetivo de tantos esfuerzos.

sPor qué cudl es el fin del Archivo? El joven archivero sabe -porque ha limpiado y orde-
nado sus huesos- cudntos son los que antes, como ¢él, trabajaron con todas sus fuerzas en
las profundidades del Castillo y hoy son tan s6lo un nombre, un recuerdo, una docena
de lineas en el Archivo. ;Qué habrd sido de ellos? ;De verdad han dejado el Castillo? No.
Ellos siguen alli. No importa que en el mundo exterior sus conciencias hayan olvidado el
Castillo Encantado y se encuentren entregadas a la vida laboral, a hipotecas, a aficiones
mejores, a juegos multijugador en linea masivos, a partidos de ftitbol en el canal de pago
los domingos o a mujeres terribles que les cubren de hijos. Una parte de ellos seguird alli,
en el Archivo. Ese es el poder del Castillo: quien entra una vez ya forma parte de él para

siempre.

Si como dijo un poeta de la antigua Grecia, “el hombre es el suefio de una sombra”, qué

mejor que construir nuestra morada en el reino de los suefios

Planseldon,
es tedrico y archivero de la wikiCAAD

Post-Semana del Optimismo

(=

=

T —— -
{v al dia siguiente todo volid 2 a normaidad...[ |
Jobar que silencioso estd el foro. Voy a | [ . X j -

aprovechar para anunciar los lltimos : 2

cambios que he hecho en la wiki...
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Jornadas aventureras 2009

La moda "retro" en la ficcién interactiva actual

LoG DEL 23 DE ABRIL DE 2009

Primer dia de jornadas, 23 de abril de 2009
<Planseldon> en tiempos de los apdstoles los hombres
eran tan barbaros que se subfan a los drboles y se
comian a los pdjaros

<Planseldon> en blogs, redes sociales, wikis, etc
<Planseldon> vovemos a tener noticias de nuestras
antiguas novias del colegio, vemos fotos de nuestros
amigos de cuando tenfan 3 afios

<Planseldon> nos reunimos con los amigos de la
mili...

<Planseldon> en fin un desastre

<Planseldon> y la aventura no iba a verse libre de esta
plaga

<Planseldon> asi que nos encontramos en un momen-
to en que la moda "retro" nos invade

<Planseldon> primero fue la irrupcién del dr. Van
halen

<Planseldon> después siguieron los remakes
<Planseldon> las fichas de viejas aventuras en la wiki
(me culpa)

<Planseldon> y ahora lo peor de todo: la 32 parte del
anillo

<Planseldon> ;qué serd lo siguiente?

<Planseldon> en fin, bromas a parte, creo que es un
buen momento -el 20 aniversario del fanzine del caad.
<Planseldon> para hacer balance de esta moda "retro"
<Planseldon> este gusto por las viejas aventuras ses
positivo?

<Planseldon> escucho vuestras impresiones.

<Presi> yo creo que si

<Presi> siempre que no se deje de lado lo actual, claro
<Netskaven> vaya por dios, yo estoy de acuerdo con
presi :p

<Jenesis> yo creo que todo lo que ayude a no olvidar
etapas anteriores signiﬁcativas, es interesante
<Xpktro> yo creo que es una tendencia que es causada
por su propia 'vejez', ya saben, recordar es volver a
Vivir...

<Jenesis> n<o, v

<Jenesis> yo no las vivi

<Jenesis> y me parecen interesantes

<Netskaven> a mi me parece que basicamente esas
aventuras estan viniendo a llenar un hueco que estaba
un poco olvidado

<Planseldon> empecemos por las aventuras viejas
smerece la pena jugarlas?

<Xpktro> pero claro, no estoy en contra para nada...
<Jenesis> mientras haya gente que guste de ellas no
estaran muertas realmente

<Xpktro> pero claro que si!, Un libro viejo, si es
bueno, se vuelve a leer...

<Netskaven> y dentro de las aventuras viejas todavia
queda todo un mundo por descubrir

<Xpktro> claro, que seguro estdis proponiendo eso en
vista que los sistemas han avanzado

<Planseldon> y si merecen la pena jugarlas ;qué
aportan los remakes?

<Jenesis> y no estoy en mi ordenador ni en mi xchat
<[Manowar]> a mi me parece completamente absurdo
que pudiendolo hacer en un entorno que llegaria a
mas gente se usen maquinas de los 80

<Jenesis> perdén

<Netskaven> en eso puedo estar de acuerdo con
[manowar]

<Jenesis> yo creo que la razon de hacer cosas a veces
no es llegar a mas gente

<Xpktro> los remakes traen los nuevos avances de la
tecnologfa en las if bajo las historias antiguas...
<Jenesis> sino llegar a quienes comparten tus gustos
<Presi> es que hay de todo, hay aventuras viejas que
han envejido muy bien

<Presi> y otras que no

<Netskaven> yo creo que deberiamos hacer una
distincion

<Jenesis> pero un remake siempre hace mas fécil el
acceso, y pule la aventura

<Xpktro> claro, depende del remake, no es que haya
visto malos tampoco...

<Netskaven> un remake no tiene porque ser algo
retro, yo pienso que son conceptos distintos
<Planseldon> hoy en dia empieza a ser mds fdcil jugar
a aventruas de sistemas viejos que a algunas hechas
para windows...

<Xpktro> también creo que mds que una onda 'retro’,
es una tendencia hacia la mdoernizacion...

<Jenesis> yo es que tengo un ejemplo claro con
remakorp, intente jugar la version spectrum magacorp
y fui incapaz

<Presi> planseldon : completamente cierto ;)
<Planseldon> pues a m{ remakorp me dio la impre-
sién de que no aportaba nada, la verdad

<Xpktro> el remake serfa llevar esta aventura vieja

y nueva, hacia un sistema mds nuevo y complejo,
haciéndola jugable en casi cualquier cosa..
<[Manowar]> ya jenesis ya, pero a lo que me refiero
es que costando el mismo esfuerzo es absurdo cerrarse
puertas

<[Manowar]> si, planseldon los dichosos interpretes y
maquinas virtuales

<Jenesis> planseldon, aporté que yo pudiera jugarla
<Netskaven> y como jen mas gente

<Planseldon> pues a mi me pareci6 igual que la de
spectrum

<[Manowar]> de todas formas con el panorama
aventurero actual que tenemos aqui

<Presi> lo que hay que aceptar como un hecho es

que hay gente a la que le gustan los juegos clasicos en
maquinas clasicas, a mi me parece respetable la verdad
<[Manowar]> gastar esfuerzos en hacer una aventura
para spectrum me parece fuera de lugar xd
<[Manowar]> respeto a su autor y a su obra, que no
digo que no tenga calidad esta ¢h?

<Planseldon> eso nos lleva a una de las grandes
cuestiones que creo que tenemos que tratar en estas
jornadas

<Jenesis> a ver, es que estamos hablando a la vez de
remakes y de aventuras retro

<Jenesis> xd

<Planseldon> ;qué nos gusta jugar? Y ;qué nos gusta
crear?

<Presi> de todo un poco )

<Planseldon> ;hay realmente jugadores de aventuras

viejas? Creo que si.

<Planseldon> ;hay jugadores de remakes? También
<Presi> planseldon : tu eres un ejemplo vivo de ello
xddd

<Jenesis> xd

<Planseldon> ;hay jugadores de aventuras de gusto
antiguo? S

<[Manowar]> este es un punto sobre el que la comu-
nidad tendria que incidir muy seriamente a mi modo
de verlo

<Planseldon> pues no hay que darle més vueltas
<[Manowar]> el tema de los jugadores

<[Manowar]> pero supongo que eso va para otra
jornada

<Planseldon> ;y qué nos gusta crear?

<Xpktro> eso es una cuestién ya mds personal... No
sabria responderte con exactitud

<Planseldon> hay gente, como rockersuke, van halen
o baltasar a los que les gusta crear aventuras "antiguas”
<[Drizzt]> muerte y destruccion

<[Drizzt]> :p

<[Manowar]> clasicas diria yo

<[Drizzt]> si eso se puede decir "crear” xd

<Jenesis> no las llamaria antiguas, yo dirfa que son
para sistemas antiguos

<Netskaven> me gusta mas el termino de [manowar]
<Xpktro> yo no me voy para lo tan clésico, soy de
los 'experimentales’, pero si, de hecho me gusta esa
narrativa y forma de trabajar 'a la antigua'
<Netskaven> aventuras con sabor clasico

<Jenesis> sip

<Xpktro> eso nets ;)

<[Manowar]> tambien depende a lo que se refiera

al sistema de la aventura o al sistema con el que esta
hecha la aventura

<Planseldon> y, ademds, parece que esas aventuras
atraen a gente de fuera

<[Manowar]> si es lo segundo el terminos antigua le
viene bien xd

<Planseldon> (al menos eso dice van halen)
<Planseldon> pero también estd claro que hay gente
a la que le horroriza todo esto (mel hython, que anda
por ah{ escondido)

<Presi> no dice ni una palabra :p

<Planseldon> pero estd todo rojo :d

<[Manowar]> bueno planseldon yo mas que un error
lo considero un "error" :p

<Melhython> es que: para empezar no parece que
tengamos turnos ni nada, y veo que se dispersa
demasiado esto

<Lacril> a m{ tampoco me gustan las retro, por eso
estoy aqui calladita

<[Manowar]> 4[melhython4] enhorabuena por la
tercera del anillo la he ejecutado, pero solo eso xd
<Melhython> a parte me parece que falta bastante
gente, asi que creo que de momento me limitaré a
escuchar

<Planseldon> perdonadme, es que no estd urba, que
es el que sabe poner orden, yo trafa ideas para debarir,
pero soy un desastre chateando, no tengo ninguna
experiencia
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<Melhython> pues, planseldon

<Melhython> porquer no fijas lo que quieras exponer
y vas marcando temas?

<Planseldon> bien, intentemoslo. Un momento de
silencio, por favor

<Planseldon> propongo que hablemos pidiendo la
palabra

<Planseldon> por temas

<Planseldon> y después réplica de los demds
<Planseldon> a ver si va mds ordenado

<Planseldon> primer tema:modos y clases de aventu-
ras. El gusto retro, la literatura interactiva, compleji-
dad y jugabilidad, necesidad de la multimedia.
<Presi> perddn, eso son todos los temas de hoy
<Presi> no?

<Planseldon> es verdad :d

<Planseldon> retroaventuras. Todos los aspectos,
retrocomp, retroacs, etc.

<Planseldon> eso

<Planseldon> primer tema

<Planseldon> retroaventuras. Todos los aspectos,
Ietrocomp, retroacs, etc.

<Sarganar> nas

<Al-khwarizmi> bueno, yo en este tema no tengo
gran cosa que decir, porque a mi lo retro, psé.
<Planseldon> bien, explicas un poco tu opinién al o
pasamos a otro participante?

<Al-khwarizmi> ;mi opinién? Bueno, mds que una
opinién es un gusto. Me parece que el tiempo de esas
aventuras injugables con descripciones minimalistas
ya pasé.

<Planseldon> a qué te refieres con "injugables"?
<Al-khwarizmi> ahora tenemos un medio abierto a
todo tipo de posibilidades, y yo me centrarfa en ex-
plotar esas posibilidades, mds que en hacer virguerias
con 48 k de memoria que en los tiempos actuales no
tienen mucho sentido, més que el placer de hacerlas
(que no lo niego).

<Al-khwarizmi> injugables, si. A mi las aventuras de
spectrum que he probado se me hacen injugables.
<Al-khwarizmi> simplemente el parsing no da la talla,
no entienden nada, y las descripciones tampoco son
lo suficientemente explicitas para que me meta en la
partida.

<Al-khwarizmi> la tinica aventura de spectrum que
he llegado a terminarme es "witchcraft" y porque me
encantan los combates y demds.

<Netskaven> pido la vez :p

<Planseldon> ok

<Planseldon> net

<Netskaven> a ver, cuando hablamos de aventuras
retro creo que deberiamos distinguir entre varias cosas
<Netskaven> - aventuras hechas sobre/para sistemas
retro

<Planseldon> lo de pedir la vez hacermelo en privado
para que quede menos lioso :p

<Netskaven> - aventuras con sabor retro pero realiza-
das para sistemas "modernos”

<Netskaven> yo pienso que son dos cosas bien
distintas

<Netskaven> el exito de las primeras ni lo entiendo ni

lo comparto

<Netskaven> creo que es mas chominismo de los
autores que otra cosa

<Netskaven> y ganas de no complicarse la vida
<Planseldon> pon un ejemplo de las segundas nets
<Netskaven> pensando...

<Netskaven> bastantes de las aventuras de jarel, por
ejemplo

<Netskaven> aventuras llenas de "juego”, lo que no
significa descuidar la literatura

<Al-khwarizmi> pido la palabra.

<Netskaven> de hecho creo que el gusto por lo retro
viene justamente de eso, hay jugadores a los que nos
gusta jugar y no solo leer cosas bonitas
<Planseldon> primero jenesis

<Planseldon> si lo de al no es una réplica urgente :p
<Jenesis> ha terminado netsk?

<Planseldon> si jen, todo tuyo

<Jenesis> ok

<Jenesis> yo pienso en parte como netsk, pero
mtizando

<Jenesis> yo no veo nada malo a lo que hace van
halen

<Jenesis> he jugado alguna sin problemas

<Jenesis> y he disfrutado

<Jenesis> lo que no puedo es jugar a las que son
verdaderamente retros

<Jenesis> pero comprendo que haya gente a las que
les gusten

<Planseldon> por ejemplo jen ;cudl te ha resultado
imposible?

<Jenesis> megacorp

<Jenesis> depues de haber testeado remakorp
<Jenesis> no pude ni salir de la nave !!

<Jenesis> entonces, no veo mal que se hagan nuevas
para esos sitemas

<Jenesis> ahora los emuladores son bastante buenos
<Jenesis> pero no me siento capaz de invertir mi
tiempo en jugar las que son verdaderamente retro
<Jenesis> he terminado

<Planseldon> bien al-k

<Al-khwarizmi> bueno, lo que yo iba a decir es que
para mi, una aventura que tenga sobre todo juego no
por ello es retro.

<Al-khwarizmi> yo creo que las aventuras tienen
dos componentes: literatura y juego... Y deberfamos
utilizar las dos todo lo que podamos.
<Al-khwarizmi> yo llamo retro a las aventuras que
o bien estdn hechas en un sistema antiguo, o bien
estdn hechas con medios voluntariamente limitados:
descripciones minimas, poca interactividad, etc. Etc.
<Al-khwarizmi> o basindose en una aventura antigua
pero renunciarla a mejorarla gracias a las tecnologfas
actuales.

<Al-khwarizmi> lo de los puzzles, pues no me parece
que porque una aventura tenga muchos sea retro,
simplemente me parece otro estilo de hacer aventuras
modernas.

<Al-khwarizmi> sélo era eso.

<Planseldon> ok xpktro

<Xpktro> bueno, despues de haberlos escuchado a

ustedes, se me ha abierto mejor el panorama acerca
del mundo retro

<Xpktro> lo de van halen, me parece un poco (pero
solo un poco) absurdo, lo tratarfa mds como algo
experimental las primeras veces, y luego migrarfa a
sistemas modernos..

<Xpktro> y como dice antes, esto de la onda retro,
tiene mds que ver con la tendencia suya, la de las per-
sonas 'mayores' a tener cerca los recuerdos que tenfan
antes. De hecho, si hay literatura buena la hay..
<Xpktro> y no me quejo de nada, pero pieno, aunque
creo que no va a ser tan posible, que deberfan moverse
estas aventuras antiguas a sistemas algo mas moder-
nos, con la tecnologfa que avanza y con las cosas que
se desarrollan, podemos hacer cosas mucho mejores
<Presi> bueno yo estoy totalmente en desacuerdo con
netskave

<Presi> a mi las aventuras de jarel no me parecen retro
en absoluto

<Presi> otra cosa es que sean dificiles y tengan muchos
puzzles, pero eso sigue vigente hoy en dia

<Presi> a mi me gustan las aventuras jugables sean
retro 0 no

<Presi> porque también tenemos casos de aventuras
injugables modernas

<Planseldon> como cual presi :d?

<Presi> prefiero no dar nombres ;)

<Presi> en cuanto a la retrocomp, que casi no se ha
mencionado aun

<Presi> me parece una muy buena iniciativa porque
sirve para mejorar aventuras que quizd en su momen-
to tenfan problemas de jugabilidad

<Presi> y se adaptan dignamente a las posibilidades
actuales

<Presi> es todo por el momento :)

<Planseldon> ok, una puntualizacién de jen y después
netskaven

<Jenesis> solo decir que antes he dicho que estaba de
acuerdo con netsk, pero no precisamente con lo que
ha dicho de las aventuras de jarel, a mi tampoco me
parecen retro

<Jenesis> nada mas

<Planseldon> nets

<Netskaven> veamos

<Netskaven> primero me congratulo de que presi no
este de acuerdo conmigo xd

<Netskaven> me sigue pareciendo que aqui tenemos
doble concepto de retro, y deberiamos distinguirlo
<Netskaven> si vemos las ultimas tendencias en crea-
cion de aventuras a nivel general en los ultimos afios
podemos descubrir facilmente que las aventuras de
puzzles, con muertes y esas cosas no estan de moda
<Netskaven> ahora se lleva mucho las grandes litera-
turas, los grandes textos, las historias bonitas, pero con
poco juego

<Netskaven> generalizando claro, que hay de todo
<Netskaven> si echamos la vista atras, veremos que en
tiempos antiguos la idea era completamente distinta
<Netskaven> quizas por la limitacion de las maquinas,
pero el concepto era completamente distinto
<Netskaven> quien se escandalizaba cuando te perdias
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en un laberinto?

<Netskaven> a quien le extranaba morir en alguna
parte de la aventura?

<Netskaven> cuantas horas nos podiamos tirar resol-
viendo un puzzle?

<Netskaven> es esa la diferencia que yo hago entre
aventura retro y aventura de nueva generacion
<Netskaven> evidentemente las dos cosas son com-
binables, pero es muy complicado no tirar mas hacia
uno de los lados

<Netskaven> y hay jugadores para las dos cosas, esa
es la gracia

<Netskaven> jamas defendere las aventuras con poca
interactividad, creo que eso es algo que si deberia estar
ya superado

<Netskaven> pero no creo que retro = poca interac-
tividad

<Netskaven> paso palabra, que ya he escrito mas de
la cuenta xd

<Planseldon> un par de puntualizaciones de al y jen y
luego me toca a mi :d

<Al-khwarizmi> bueno, yo sélo quiero decir que si
aceptamos la definicién de retro de netskaven (que no
s¢ si es buena o no, pero bueno, no creo que sea cosa
de ponerse a discutir definiciones porque no acabarfa-
mos nunca...), Bueno, entonces a mi me encantan las
aventuras retro.

<Al-khwarizmi> porque me encantan las muertes, los
combates, los puzzles, y demds.

<Al-khwarizmi> pero eso si... Por favor... {Haced
aventuras retro aprovechando las tecnologfas actuales!
Porque yo lo que no sé es por qué en 2009 tenemos
que andar jugando aventuras que exprimen los kbytes,
que usan parsers antiguos...

<Al-khwarizmi> o por ejemplo, una aventura como el
ascensor, que a mi me encantd, me parece buenisima,
pero... ;Por qué tiene que tener grficos puestos a
propésito en baja resolucién? ;Por qué no usar lo que
hay ahora?

<Al-khwarizmi> eso es todo por mi paret.
<Planseldon> jen

<Jenesis> segun mi punto de vista lo retro es aquello
que tiene como minimo 20 afos, sean aventuras o
sistemas, las nuevas tendencias son los cambios que se
van generando en la actualidad, todo lo demds entra
dentro de lo actual .

<Jenesis> solo eso

<Planseldon> presi

<Planseldon> y vamos a ir pasando al segundo punto
si os parece

<Presi> a mi me parece totalmente respetable la gente
que tiene el "gusto retro" como el que tiene gusto por
los vinilos o los coches de los afios 50

<Presi> ya

<Planseldon> alguna cosa mds? De la retrocomp no
se ha dicho nada en concreto. Alguien quiere anadir
algo sobre eso?

<Melhython> a mi me gustarfa decir una cosa de la
retro

<Planseldon> adelante

<Melhython> me parece que los participantes que

estdn saliendo son muy interesantes

<Melhython> la aventuras que han escogido pueden
ser bastante apetecibles

<Melhython> asi que en global creo que ha sido una
buena convocatoria

<Melhython> pero me parece que las bases son de-
masiado restrictivas este afio a la vista de las diferentes
percepciones de 'retrocidad’ que se han expuesto
<Melhython> tal vez habrfa que pensarlo para la
siguiente convocatoria

<Melhython> nada mds

<Planseldon> réplica de jenesis

<Jenesis> en qué sentido te parecen restrictivas, mel?
<Melhython> bdsicamente sélo se admiten remakes
<Jenesis> y qué mds se deberfa admitir?
<Melhython> creo que esto pasa a ser una conversa-
cién, no?

<Melhython> si quieres seguimos en privado
<Jenesis> si, claro

<Melhython> pero creo que bastante mal andamos
<Jenesis> bueno, es un tema de hoy

<Jenesis> la retrocomp

<Melhython> y que tenemos que favorecer la creacién
siempre que haya ilusién

<Melhython> 'revisitas' que no sean remakes como
una 202, por ¢jemplo, o un eudoxio2

<Melhython> creo que tienen sentido

<Planseldon> o el anillo 3 xd

<Jenesis> eso se esta admitiendo actualmente
<Jenesis> aunque este afio no esta en las bases
<Jenesis> lo tendré en cuenta para la proxima convo-
vatoria.

<Jenesis> nada mas

<Melhython> no me referfa al anillo, que en cualquier
caso no iba a estar en ninguna competicion, pero si
me hubiese alegrado ver algunas revisitas de algunas
aventuras anejas

<Planseldon> yo también pienso que ese tipo de se-
gundas o terceras partes de cldsicos también deberfan
ser aceptadas en la retrocomp

<Planseldon> lo sé mel, lo he dicho para fastidiarte
<Jenesis> planseldon, se estan aceptando, la de balta
es una secuela

<Jenesis> no es un remake

<Planseldon> cierto

<Jenesis> y hay otra en camino

<Planseldon> bien, entonces creo que lo que quiere
mel es posible

<Planseldon> quizds sélo habrfa que ponerlo mds
claramente en las bases

<Planseldon> pues creo que vamos a pasar al segundo
tema

<Jenesis> estaba en las anteriores, solo intente hacer
un replanteamiento, pero veo que no es por ahi el
camino

<Jenesis> nada mas

<Planseldon> multimedia en las acs.
<Al-khwarizmi> ok, sobre esto de la multimedia
tengo un comentario.

<Al-khwarizmi> ;puedo?

<Planseldon> ya sabéis: los que querdis hablar me lo

pedis en privado para evitar el follén

<Planseldon> ok al

<Al-khwarizmi> bien... El otro dfa en el foro, alguien
hablé (no me acuerdo por qué) de un premio a la
mejor presentacion.

<Al-khwarizmi> y jenesis lo sugirié para los hispanos.
<Al-khwarizmi> a m{ ime parece muy recomendable.
<Al-khwarizmi> porque creo que hay que potenciar
las aventuras con multimedia, ya que tienen un acaba-
do que gusta mds a los novatos.

<Al-khwarizmi> eso es todo.

<Planseldon> si, serfa como recuperar el antiguo
premio a los mejores graficos pero con un concepto
mds amplio "mejor multimedia"

<Planseldon> un premio en el ques se evaluase en
conjunto los graficos, sonidos, etc

<Planseldon> no?

<Planseldon> jenesis

<Al-khwarizmi> sf, eso mismo.

<Jenesis> bueno, yo que he vivido la epoca de las
radionovelas se que en la multimedia hay un pozo de
recursos increibles

<Planseldon> pues me parece una gran idea lo de
incluir esa categorfa en los préximos hispanos.
<Jenesis> el ambiente al que a veces no se llega con el
texto se puede llegar por medio de la multimedia.
<Jenesis> a mi parecer es interesante intentar explotar
este recurso tanto en su faceta sonora como en la
visual, no es imprescindible, ojo, pero si muy intere-
sante.

<Jenesis> todo lo que se enriquecer el entorno de la
historia por mi parte serd siempre bienvenido.
<Jenesis> nada mas

<Planseldon> netsk

<Netskaven> por mi parte otro voto a favor de incluir
esa categoria en los hispanos, creo que el trabajo que
da generar esa multimedia bien merece una recom-
pensa, aunque solo sea un reconocimiento por los que
forman la comunidad

<Netskaven> eso si, tal y como dice jen: multimedia
como recurso enriquecedor si, como objetivo ultimo
no

<Netskaven> a dia de hoy (cada vez menos, afortu-
nadamente) el tocar el tema multimedia implia una
ruptura con el tema multiplataforma

<Netskaven> elemento mucho mas importante en si
mismo, bajo mi forma de ver

<Netskaven> conclusion: multimedia si, pero no a
cualquier precio

<Planseldon> gracias, nets. Presi

<Presi> la multimedia esta bien, pero yo creo que
una buena obra con multimedia es mejor si tiene
opcién de prescindir de ella y seguir siendo totalmente
jugable

<Presi> por otro lado, no me gustarfa que por la
multimedia se dejaran de valorar otros aspectos tan
importantes como la jugabilidad o los buenos textos
<Presi> y sin que sirva de precendente :), esto de
acuerdo con netskaven sobre lo de mantener la
compatibilidad con muchas plataformas aunque eso
signifique sacrificar la multimedia
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<Presi> es todo por el momento

<Planseldon> a mi cada vez me gustan mds los efectos
de sonido y menos las ilustraciones. O si acaso, de ha-
berlas, en el estilo de jarel, que sugieran o acompafien
al texto, porque, como hemos comentado muchas
veces, una ilustracién pobre junto a un texto rico,
resulta grotesca y molesta.

<Planseldon> alk

<Al-khwarizmi> sélo querfa decir que estoy de acuer-
do con netskaven y con presi en que la multimedia no
es una necesidad, es un complemento.
<Al-khwarizmi> y en que no es que todas las aventu-
ras tengan que tener multimedia.

<Al-khwarizmi> pero también es cierto que en
algunas aventuras queda muy bien, y que como se

ha dicho da trabajo, y por tltimo que es un buen
elemento para atraer novatos.

<Al-khwarizmi> por eso apoyo ese premio a la presen-
tacién multimedia... No para que todas las aventuras
tengan multimedia (también hay un 6scar al mejor
guién adaptado y no quiere decir que todas las pelis
tengan que ser adaptaciones). Sino para potenciar que
los que metan multimedia, se esfuercen en hacerlo
realmente bien.

<Al-khwarizmi> eso es todo.

<Planseldon> bien, pues si no hay mds sobre el tema,
pasamos al ltimo, que es de mucha miga
<Planseldon> narrativa interactiva, como contar la
historia interactivamente.

<Planseldon> agdrrense los machos que el titulo
impresiona

<Planseldon> a ver quién se atreve a empezar :d
<Melhython> si nadie habla de eso, pues se pasa al
siguiente y listos...

<Planseldon> jenesis

<Planseldon> espera mel, que todo es empezar...
<Jenesis> buneo, es que para mf la narrativa interacti-
va va implicita en todas las aventuras, vamos... Que es
lo que es una conversacional

<Jenesis> no hay nada que exponer.

<Jenesis> solo eso

<Planseldon> net

<Netskaven> la cuestion que veo yo aqui es: hasta
donde se tiene que imponer la narrativa a la interac-
tividad?

<Netskaven> a que le damos prioridad (si es que se lo
damos a alguna de las dos cosas)

<Netskaven> tiro el guante, a ver quien lo recoge ;)
<Planseldon> presi

<Presi> yo no estoy de acuerdo con jenesis

<Presi> no todas las aventuras tienen narrativa
<Presi> hay aventuras que se basan fundamentalmente
en los puzzles (lo que netsk llamaba retro que a mi no
me lo parece)

<Presi> no son ni mejores ni peores, son simplemente
otra forma de ver las aventuras

<Presi> ya

<Planseldon> ok daré mi opinién

<Planseldon> el problema es el mismo en los relatos
interactivos como en los tradicionales

<Planseldon> cuando uno se sienta a escribir una

historia, no basta con querer hacer una historia, hay
que tener algo que contar

<Planseldon> y aunque parezca mentira, eso no es tan
frecuente

<Planseldon> y en el resultado se nota

<Planseldon> las mejores aventuras son aquellas en
que, al terminarlas, vemos que el autor nos querfa
contar algo

<Planseldon> eso serfa lo principal

<Planseldon> luego estd ya el dominio del género, y
en el caso de las aventuras creo que es muy importan-
te saber hacerlas ademds "divertidas"

<Planseldon> si juntamos las dos cosas, queda una
aventura estupenda

<Planseldon> bien, mel

<Melhython> yo quiero plantear una cuestién
<Melhython> supongamos que escribes un médulo
de rol en el que planteas un asesinato misterioso
<Melhython> le das a tus jugadores papeles habituales
<Melhython> de una novela de agatha christie
<Melhython> pero sin explicarles lo que tienen que
hacer

<Melhython> y sin plantearte a priori qué van a hacer
<Melhython> y dejas que todo 'transcurra’
<Melhython> el resultado es una historia? O conside-
rdis que es otra cosa?

<Melhython> espero a seguir a que haya alguna
respuesta

<Planseldon> bien antes de seguir, alguna réplica a
mel?

<Netskaven> yo por ejemplo

<Planseldon> nets (supongo que jenesis y al no es
réplica directa)

<Netskaven> a mi ese camino me parece por e¢jemplo
algo que seria interesantisimo de explorar en la
aventura

<Netskaven> siempre hablamos de intentar hacer
historias, ;pero porque no dejar que la historia tome
forma por ella misma?

<Netskaven> es algo igual de interesante
<Netskaven> de hecho es algo que ya se empieza a
explorar de forma muy eficiente en otros mundos
ludicos

<Netskaven> todo vuestro

<Planseldon> jen

<Jenesis> yo doy por hecho que para que una con-
versacional lo sea, lleva implicita una historia y una
interactividad minimas.

<Jenesis> perdon tlfn

<Planseldon> alk

<Al-khwarizmi> bien... Dos cosas...

<Al-khwarizmi> cosa uno. Originalmente pedi el
turno para responder a planseldon... Dices que las
mejores aventuras son las que tienen algo que contar.
Bueno, yo digo que no necesariamente. Por ejemplo, a
mi me encantan las aventuras con buenos combates.
<Al-khwarizmi> si luego ademds tienen algo que con-
tar, pues estd bien, pero no lo considero estrictamente
necesario.

<Planseldon> :d

<Al-khwarizmi> por ejemplo, "witchcraft" no tiene

nada que contar (creo que todos estaremos de acuerdo
en eso) y a mi me encanta.

<Al-khwarizmi> y sobre lo que ha dicho melhython...
<Al-khwarizmi> bueno, supongo que eso se podria
llamar un relato no lineal, o como prefiero yo decir,
un mundo simulado.

<Al-khwarizmi> a mi nunca me ha gustado mucho
referirme a las aventuras como "historias" porque es
un término un poco limitante. Implica una linealidad.
<Al-khwarizmi> y yo creo que serfa ideal explorar
mundos cada vez menos lineales, donde si hay una
historia, la escriba mds el jugador que el autor de la
aventura.

<Al-khwarizmi> eso es todo.

<Planseldon> witchcraft (y en general las aventuras
de coletas) son un ejemplo excelente de alguien que
maneja magnificamente el género

<Planseldon> pero no siempre tiene algo que contar...
<Planseldon> (me refiero a la saga de witchcraft)
<Planseldon> sin embargo cuando cuenta algo (como
en lucybel o en van halen), es mejor todavia
<Al-khwarizmi> mejor para ti... A mi me gustan mds
los combates de witchcraft ;)

<Planseldon> yo no he jugado wowitchcraft, pero
jugué a las otras dos y no me gustaron

<Planseldon> bien, son opiniones

<Planseldon> xpktro

<Xpktro> creo que ente punto en particular, se
comenta mucho pero no se ve algo que es medio
interesante

<Xpktro> que el concepto linealidad junto con el de
interactividad son... Como decirlo

<Xpktro> a falta de uno sobra el otro, es lo que he
visto en casi todas las cosas que he jugado. Historias
muy bonitas, que se pueden resolver con un par de
comandos

<Xpktro> o descripciones cortas (sin dejar de ser boni-
tas) que explotan las capacidades mentales del jugador
<Xpktro> el hecho es que en realidad sf se puede
lograr esa aventura en la que se puedan generar varias
historias, desarrollos y finales, sino miren a blue
lacuna

<Xpktro> pero es un trabajo bastante arduo, y es ah{
en donde se ve ese desequilibrio, o hago una bonita
hisotira poco jugable, 0 hago un mundo entero para
jugar, pero carente de detalles literarios

<Xpktro> eso es todo, gracias : )

<Planseldon> réplica de jenesis

<Jenesis> no, no es replica, es que me he quedado a
mitad xd

<Planseldon> ah es verdad :p

<Jenesis> yo el wow , o esas aventuras basadas en te-
mas de rol no las veo como aventuras conversacionales
<Jenesis> por ejemplo, el comecocos conversacional
para mi es un experimento, una curiosidad, pero no
una aventura conversacional

<Jenesis> si no hay historia, no lo considero como tal
<Jenesis> nada mas

<Planseldon> bien, alguna opinién mds?

<Presi> yo

<Planseldon> presi
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<Presi> yo creo que se pueden representar las aventu-
ras como un triangulo, en el que sus vertices serfan:
<Presi> 1- historia, literatura, narrativa

<Presi> 2-puzzles y problemas

<Presi> 3- simulacion, rol y mundos virtuales
<Presi> esto no es nuevo, ya se ha dicho alguna vez
<Presi> y una aventura verdaderamente buena es
aquella que sabe reunir estos tres puntos sin que se
peguen entre ellos

<Presi> cierto que puede salir alguna obra maestra que
se base fundamentalmente en uno solo de los puntos
<Presi> pero eso suelen ser son excepciones

<Presi> he terminado

<Planseldon> muy de acuerdo con eso del tridngulo
<Planseldon> bueno, pues ya no hay mds puntos por
hoy

<Melhython> quisiera hablar de esto

<Melhython> antes de que abras a temas generales
<Planseldon> ok

<Melhython> creo que las opiniones expuestas son un
buen dibujo de lo que pasa en la comunidad
<Melhython> yo creo como presi que estamos en un
género hibrido, que bdsicamente estd situado sobre
tres soportes que son los que ha indicado
<Melhython> es un género tan hibrido que ni siquiera
me atrevo a indicar de 'qué' es género

<Melhython> sin embargo me da la sensacién de que
surgen entre nosotros opiniones demasiado... Como
decirlo, academicistas sobre lo que es y sobre lo que
no es

<Melhython> he abogado en el pasado mds de una
vez en separar o clasificar

<Melhython> y luego he pasado a pedir que abramos
la visién a muchas cosas 'relacionada’ con todo esto
<Melhython> yo personalmente no me atrevo a decir
si un libro juego tiene cabida o no en la comunidad
<Melhython> ni si lo tiene un poema realizado con
dibujos fractales que al pulsarlos sueltan una historia
entralazada

<Melhython> la historia es la base?

<Melhython> la historia entendida como algo lineal
y concreto?

<Melhython> me parece una definicién demasiado
pobre a estas alturas

<Planseldon> o los foro-juego de jhames
<Melhython> (o los foro-juego.... De acertijos-de-
jhames)

<Melhython> yo creo que tenemos que plantearnos
como comunidad

<Melhython> si somos una comunidad de algo
concreto 0 no

<Melhython> creo que simplemente no se ha hecho
una reflexion en ese sentido y sin embargo hay
presiones sobre lo que debe ser considerado o no
considerado en la comunidad

<Melhython> (a parte de si sobre la 'x' es salidas)
<Melhython> yo, creo que hay mucho terreno que
explorar en el futuro en las tres patas

<Melhython> con las tres

<Melhython> con dos

<Melhython> con una

<Melhython> y con hibridacién

<Melhython> me interesan los temas 'interactivos' en
general

<Melhython> y solo querria saber si esta es la comuni-
dad adecuada o tan sélo es de las 'aventuras conversa-
cionales de antano' o 'cémo las que hacen ellos'
<Melhython> nada mds

<Planseldon> alk

<Al-khwarizmi> bueno, yo querfa hacer un comenta-
rio al hilo de lo que ha dicho presi...

<Al-khwarizmi> el andlisis en tridngulo que ha hecho
me parece muy interesante (dice que no es nuevo,
pero bueno, personalmente no lo habfa visto antes
dicho de ese modo).

<Al-khwarizmi> y, ya que en la wiki dice que soy un
tedrico, me voy a permitir hacer una observacién
tedrica que igual considerdis una ida de olla... :P
<Al-khwarizmi> no sé si conocéis otro tridngulo
clasico de las aventuras, lo que graham nelson llama el
"tridngulo de identidades". Estd en wikicaad.
<Al-khwarizmi> bdsicamente, dice que en las aven-
turas hay tres identidades bdsicas que configuran el
juego: el narrador, el jugador y el personaje.
<Urbatain> antes de que al diga una palabra mds
<Urbatain> reholas :)

<Al-khwarizmi> jajaja, buenas, urbatain :)
<Urbatain> lo siento pero una misa de difuntos
<Urbatain> sigue al

<Al-khwarizmi> pues decfa... Si os fijdis, el tridngulo
que ha mencionado presi estd intimamente relaciona-
do con el tridngulo de identidades famoso.
<Planseldon> http://wiki.Caad.Es/tri%c3%alngulo_
de_identidades

<Al-khwarizmi> las aventuras que se desvian hacia

1 (historia, literatura, narrativa) son las que le dan
preponderancia sobre todo al narrador. El narrador
cuenta una historia y lleva la voz cantante, el jugador
y el personaje intervienen menos.

<Al-khwarizmi> las que se desvian hacia 2 (puzzles,
etc.) Son las que le dan preponderancia al jugador. Es
el que tiene que pensar las soluciones a los puzzles, al
fin y al cabo.

<Al-khwarizmi> y las que se desvian hacia 3 (simula-
cién, rol) légicamente le dan preponderancia al perso-
naje. Ya que se centran en modelar a ese personaje, sus
progresos, las cosas que puede hacer, las interacciones
con otros, etc.

<Al-khwarizmi> eso es todo... Y bueno, sobre lo

de mel, comentar que yo creo que esta comunidad
deberfa ser de "aventuras conversacionales y medios
relacionados”, y estar abierta a todo tipo de medios
"fronterizos" e hibridos.

<Al-khwarizmi> eso es todo.

<Planseldon> urba

<Urbatain> ah ya?

<Urbatain> bueno voy a preparar unas diapositivas
<Urbatain> id parlando de lo ya hablado please
<Planseldon> un poco de paciencia, querido pi°blico
<Urbatain> si os place

<Planseldon> yo queria decir algo sobre lo de mel
<Urbatain> pues dilo

<Urbatain> :)

<Planseldon> creo que cada uno tiene aqui sus
propios intereses, aunque en conjunto van cambiando
por "modas”

<Planseldon> ahora hay una cierta moda "retro” en
un sentido amplio, como ya hemos dicho
<Planseldon> hace unos afios hubo una moda experi-
mental (o nano, como se solfa decir)

<Planseldon> aunque creo que en el ambiente actual
también hay un gran interés por la pata literaria (por
ejemplo la serie minioscula de grendel)

<Planseldon> o tu misma hierba tras el cristal, que
tuvo un éxito extraordinario.

<Planseldon> o las obras de expio

<Planseldon> y no sigo, pero, en fin, que creo que,
pese a la moda retro, también hay un gran interés por
explorar las posibilidades de las ac como medio de
expresion literaria

<Planseldon> bien, urba

<Urbatain> ok

<Urbatain> eso que comentas también pasa en
guirilandia

<Urbatain> odio ser el pdjaro agorero que trae siempre
noticias de los guiris

<Urbatain> pero asf es :p

<Planseldon> no no, estabamos esperdndolo
<Planseldon> eso mismo le comentaba a mel
<Urbatain> se nota la evolucién del "mercado”
<Urbatain> tanto de ellos como la nuestra
<Urbatain> quizés ellos no caen tanto en lo retro
<Urbatain> pero es claro que lo retro para nosotros es
muy fuerte

<Urbatain> (aunque luego haya gente incapaz de
jugar a un disefio de 1989) :p

<Urbatain> sélo eso, que en toda comunidad se nota
la evolucién, se pasa por fases

<Urbatain> ahora soltaré mi rollo

<Planseldon> (a ver, chir que pida la palabra como
todo el mundo :d)

<Urbatain> yo querfa poner sobre la mesa
<Urbatain> y no se si ya lo habéis puesto

<Urbatain> si es asi me corregfs

<Urbatain> el tipo de narrativa de las acs

<Urbatain> si debemos buscar una forma de narra-
ci6n interactiva genuina de este medio

<Urbatain> olvidandonos de la literatura

<Urbatain> del cine

<Urbatain> del los guiones

<Urbatain> y de la madre que los parié

<Urbatain> recuerdo hace tiempo un articulo de krac
o de grendel, no se bien

<Urbatain> sobre cémo hacer guiones para aventuras
basandonos en holliwood

<Urbatain> puuufrlrlrl

<Urbatain> sencillamente somos interactivos
<Urbatain> quizés traer cosas de otros medios ya
asentados no sea mds que un lastre

<Urbatain> quizds llegé la hora de encontrar nuestros
propios paradigmas

<Urbatain> nuestra forma de narrar

<Urbatain> ahora una diapositiva, de algo que los
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juegos poseen genuinamente

<Urbatain> y que ningin otro medio puede aspirar
a tener

<Urbatain> http://www.caad.es/spac/spip.
Php?Article193

<Urbatain> creo que en eso estd lo esencial
<Planseldon> oks presi

<Urbatain> y es el camino que hay que seguir
<Urbatain> .

<Urbatain> si presi

<Presi> yo solo quiero puntualizar que no tenemos
porque seguir las "directrices" que marcan los anglo-
sajones

<Presi> que podemos crear nuestro propio camino
(nunca mejor dicho) sin necesidad de reflejarnos en
ellos

<Presi> solo eso

<Planseldon> bueno, pues como ya hemos acabado
con los temas, vuelvo a abrir la palabra para todos sin
necesidad de moderacion, para discutir libremente
<Urbatain> habéis parado para cenar?

<Planseldon> paso la moderacién a urba que la hara
sin privado

<Planseldon> 0 como quiera :d

<Urbatain> a mi me interesa que alguien responda a
la pregunta de la vineta del spac

<Presi> nosotros vamos a cenar ahora

<Urbatain> c6mo definirfais eso sin caer en un
anglicismo

<Urbatain> aunque yo tb tengo que cenar, acabo de
caer de viaje :p

<Urbatain> paramos un rato?

<Al-khwarizmi> yo cené unos sandwiches mientras
hablaba.

<Urbatain> o id hablando

<Urbatain> si os place claro

<Al-khwarizmi> supongo que simplemente no linea-
lidad, urbatain.

<Urbatain> :p

<Al-khwarizmi> yo llevo afios y afios hablando de la
no linealidad... Como desde el dia que entré... Y nadie
me hace caso :p

<Al-khwarizmi> todos hablando de "historias" :p
<Xpktro> al-khwarizmi, el problema de la linealidad,
es que para dejarla se requiere més trabajo delante del
ordenador

<Xpktro> trabajo que exige tiempo, que no todos
tienen....

<Planseldon> wowitchraft es no lineal? Al?
<Urbatain> jo, tengo que cenar, ahora vengo
<Al-khwarizmi> si, es relativamente no lineal.
<Urbatain> tb leere por encima todo lo dicho
<Netskaven> yo estoy cenando xd

<Planseldon> pero se puede contar algo sin que sea
lineal...

<Planseldon> como en pronto

<Al-khwarizmi> si, claro que se pueden contar cosas,
pero no es estrictamente una "historia", ;no? Es otra
cosa.

<Netskaven> estoy con al-khwarizmi

<Netskaven> la idea tipica de una historia es algo con

un principio, un desarrollo y un fin

<Netskaven> y no creo que sea el unico camino
disponible

<Planseldon> bien, estamos de acuerdo: lo importante
no es querer hacer una historia, es tener algo que
contar, que no es lo mismo.

<Xpktro> bueno, al menos no comparto la idea de

la linealidad, he tratado de hacer las cosas lo mds 'no
lineales' posibles, aunque no he hecho casi nada, es
esa mi idea

<Al-khwarizmi> si, tener algo que contar estd bien
(aunque ya digo que tampoco es imprescindible... A
mi una aventura con buenos combates y buenos orcos
me gusta, aunque no tenga mucho que contar)
<Netskaven> y si cambianos el "algo que contar” por
el "intentar trasmitir alguna sensacion"?

<Netskaven> creo que eso nos abre muchos mas
caminos, € interesantes

<Planseldon> es lo mismo, nets, si intentas transmitir
una sensacion es porque sabes lo que quieres contar
<Netskaven> no necesariamente

<Netskaven> puede querer transmitir tension o emo-
cion y no necesariamente contando una historia
<Netskaven> si no dejando que te pasen cosas
<Netskaven> un ejemplo podia se witchcraft
<Planseldon> es un problema seméntico, pero si lo
prefieres, a mi tu definicién me vale: lo importante es
querer transmitir una sensacion.

<Xpktro> es eso lo que también querfa decir, es un
problema semdntico, es que las aventuras conversacio-
nales son conversacionales, nada mds

<Planseldon> buenas jarel, te has perdido to'
<Xpktro> algo que no tenga historia no deberfa
llamarse como tal...

<Jarel_> supongo que terminé :/

<Xpktro> al menos no algo que tenga una historia no
tan compleja...

<Planseldon> estamos en la discusién libre
<Melhython> hemos hablado sobre el sentido de lo
retro, y se ha visto que hay directamente varias ideas
de lo que es retro (hasta se le ha llamado a jarel segin
parece)

<Radin> lo peor es que los temas que se trataban
mafiana me interesabna especialmente, y volveré a
salir del trabajo a la misma hora

<Melhython> cosa que evidentemente lo insulta
<Netskaven> se desmayo de la impresion xd
<Melhython> luego se ha hablado sobre la necesidad
o0 no del multimedia

<Radin> bueno, a pertir de ciertas edades...
<Melhython> y la respuesta es que si, que hace falta
el multimedia

<Melhython> con matices

<Melhython> y finalmente se ha hablado sobre la
necesidad de historias o no, y de si el género estd claro
0 no

<Urbatain> es que encima tengo el gato en postope-
ratorio :)

<Urbatain> le hemos castrado hoy

<Urbatain> pobre

<Urbatain> me siento culpable

<Xpktro> urbatain, desalmado! Proble gato >.<
<Radin> yo pensaba que la mayorfa dirfa no al
multimedia

<Melhython> (tirano mutilador... Si hasta no me
extrafa...)

<Urbatain> yo hoy en dia, digo como en el foro
<Urbatain> los medios trascienden

<Al-khwarizmi> se ha propuesto un premio hispano
a la mejor presentacion, centrado en el multimedia,
radin.

<Melhython> :p

<Urbatain> es inevitable

<Xpktro> de hecho el multimedia esta entrando con
fuerza por aca, contrario a lo que iba a pensar un
tiempo atras...

<Urbatain> ya no es multimedia sélo

<Urbatain> dentro de poco veremos el anillo parte iv
<Radin> imaginate que 2 gatos gigantes con batas
verdes te hicieran a tf lo mismo jdesalmado!
<Urbatain> con video de beyoncé

<Urbatain> me lo puedo imaginar perfectamente
<Netskaven> como se nota que no tienen gatos xd
<Urbatain> hasta hace poco se hacfa

<Urbatain> y seguro que que atin se hace
<Urbatain> el vaticano atin tiene nifios cantores?
<Urbatain> :)

<Radin> je je

<Xpktro> bueno, yo tengo gata, y le he ensefiado
bien >.>

<Radin> y si... Tengo gata y ahora estd en celo
<Radin> (como yo ;)

<Urbatain> je

<Urbatain> con los gatos no se puede

<Urbatain> se escapan

<Urbatain> se ponen violentos

<Urbatain> lastiman a terceros

<Melhython> (los humanos siempre estamos en celo,
radin... Bueno, creo que las mujeres dicen que tb,
pero no...)

<Urbatain> te denuncian

<Urbatain> etc

<Urbatain> los gatos tienen tambien celo continuo
<Urbatain> al menos mi gato :p

<Urbatain> tenfa

<Urbatain> pobre

<Xpktro> mi gata entra en celo, pero no le gusta salir
de casa, se lo he ensenado desde pequena, no quiere ni
subir a la azotea 12:4p

<Xpktro> nunca ha tenido crias, salvo un caso en el
<Urbatain> al-khwarizmi, , se trata de contar historias
con no-linealidad

<Urbatain> historia tienes

<Urbatain> pero sujeta a la no linealidad
<Urbatain> mds bien se modelan universos
<Urbatain> mds que historias

<Urbatain> pero eso es un extremo

<Xpktro> interactividad=menos linealidad=mas
trabajo=menos tiempo

<Al-khwarizmi> claro. Se trata de modelar un uni-
verso. Una historia, propiamente dicha, en el sentido
tradicional, no es.
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<Xpktro> digo, mas tiempo...

<Radin> volviendo a lo anterior, me parece genial y
16gico lo del premio hispano a la avent. Con mejor
multimedia

<Urbatain> paradojicamente, yo opino lo contrario
<Xpktro> no sabia que lo habia...

<Xpktro> es que resultan pocas las aventuras que
participan con multimedia...

<Urbatain> sino en un tiempo tendrfamos el premio a
la mejor cancién con beyoncé

<Urbatain> a la mejor poesfa

<Urbatain> a la mejor portada

<Urbatain> y asi un largo etc

<Radin> mds légico que un premio a la avent con
mejores psi y otro al mejor psi (que siempre serdn para
la misma aventura)

<Netskaven> ahi le ha dao xd

<Melhython> (:), mira en eso estoy de acuerdo)
<Xpktro> no creo lo de 'regalar premios’, lo de multi-
media necesariamente se ha tenido que dar...
<Radin> o lo mismo con los puzzles

<Al-khwarizmi> no tendrfan por qué ir a la misma si
las aventuras fuesen mds largas.

<Urbatain> exacto

<Urbatain> los guiris

<Al-khwarizmi> el problema es que, con tanta mini,
es dificil ver aventuras que tengan mucho mds de un
puzzle relevante y un psi.

<Urbatain> (y odio siempr eponerles de ejemplo)
<Urbatain> si supiese hablar francés podria opinar de
la comunidad francesa

<Urbatain> sigh!

<Urbatain> los guiris tienen

<Urbatain> mejors psis

<Urbatain> mejor psi individual

<Al-khwarizmi> ;cudndo fue la dltima vez que visteis
una aventura en espafol con més de un psi relevante?
Yo creo que por mi parte, en "eudoxio” o por ahi :/
<Urbatain> y mejor pj personaje jugador

<Urbatain> juas

<Urbatain> la hemos visto hoy al-khwarizmi
<Xpktro> no es porque son muchos mas que noso-
tros?

<Urbatain> se llama el anillo iii

<Urbatain> :p

<Al-khwarizmi> ah, bueno. Atn no la he jugado.
<Urbatain> todos son relevantes!

<Urbatain> si hasta son protas!

<Melhython> nada de propaganda, please
<Al-khwarizmi> tengo que hacerlo, pero de momento
no he tenido tiempo.

<Urbatain> es un ejemplo practico mel

<Urbatain> sino, haber publicado tras las jornadas :p
<Al-khwarizmi> pero bueno, serd una excepcion.
También en el anillo i habfa mds de un psi relevante
(pero era anterior a eudoxio).

<Urbatain> ciertamente

<Al-khwarizmi> pero si quitas el anillo iii, no creo que
encuentres muchas aventuras recientes con mas de un
psi relevante.

<Urbatain> en sonrisas y ligrimas la gybrollayta esa

<Urbatain> era relevante :p

<Melhython> al-k, define relevante

<Melhython> creo que hablamos frecuentemente
sin... Aclarar

<Al-khwarizmi> ya, era relevante pero era uno, yo
estoy hablando de més de uno.

<Urbatain> que no sea una mera puerta para abrirla
con su llave?

<Al-khwarizmi> relevante... Pues yo llamo relevan-
te a un psi que no responda a una sola cosa en un
momento dado.

<Al-khwarizmi> sf, eso mismo. Que no sea una mera
puerta.

<Urbatain> hacer aventuras con muchos psis es com-
plejo, yo creo que s6lo mel lo ha logrado

<Urbatain> no?

<Melhython> pnj-ventanilla

<Urbatain> son lo stinicos psis que se sienten bien
<Melhython> en eso estdis todos de acuerdo?
<Urbatain> el resto suelen ser pobres

<Urbatain> es ficil acordarse de los de anillo 1
<Urbatain> los de eudoxio tb son muy buenos
<Urbatain> no se ha ha vuelto a hacer algo similar
<Al-khwarizmi> exacto.

<Melhython> me gustarfa escuchar a los demds
<Melhython> a presi y a radin

<Melhython> por ejemplo

<Melhython> para vosotros un pnj es mds o menos
importante por no ser un pnj-ventanilla?

<Radin> a ver... Yo creo que un personaje-puerta
realmente no es un psi

<Radin> un psi como minimo te tendrfa que dar
diferente inform. Segtin el momento de la aventura
<Radin> y poder interactuar con ¢l de varias maneras
<Radin> no sélo dar con la ccién correcta para que te
abra la puerta

<Melhython> que tal los de sidra o la abuela de
pincoya?

<Melhython> eso es suficiente? (Pueden contestar
todos)

<Netskaven> mmmm

<Urbatain> la abuela de la pincoya mola

<Urbatain> porque hace de intro

<Urbatain> y de mandato de la misién

<Urbatain> a la par de ayuda del juego

<Netskaven> yo pienso que es cuestion de que se sien-
ta mas 0 menos vivo, no de cuanta informacion de
<Radin> enlas normas de la casa de la sidra ;) je je ahi
algin psi puerta pero otros que si son importantes y
que seglin una situacién u otra te va dando unas
<Urbatain> eso estd bien, integrar elementos de juego
en un personaje

<Radin> hayg

<Al-khwarizmi> la abuela de la pincoya estd bien,
pero es una, yo antes hablaba de aventuras con més de
un psi relevante. Con uno, si que se ven.

<Urbatain> je, en la pincoya hay varios relevantes
<Al-khwarizmi> también la voz de hierba es relevante,
pero es sélo uno (el mono es una ventanilla, bien
hecha pero ventanilla, dirfa yo)

<Melhython> sacaba a colacién esto, al-k, porque creo

que piensas en la pata de la simulacién

<Urbatain> el mono es un mando a distancia
<Melhython> cuando hablas de pnj 'relevante’
<Melhython> yo tb, pero eso en realidad no tiene
porqué ser muy general

<Al-khwarizmi> si, desde luego si metes simulacién...
Con movimiento, y demds... Lo haces para mi gusto
mucho mds relevante.

<Al-khwarizmi> o, parafraseando a netskaven, mucho
mas vivo.

<Al-khwarizmi> (y si encima juega a los ustortanos, y
juega mal, mejor atn) :p

<Melhython> por ejemplo para mi el médulo de
informacién de hierba no es un pnj (de hecho su
programacién interna no es... Nada)

<Melhython> y se le voté para mejor pnj
<Melhython> por qué?

<Al-khwarizmi> bueno, la verdad es que es discutible
si es un pnj o no... Pero es que si no lo es... En las
aventuras actuales casi no hay pnj's.

<Radin> opino como tt mel

<Al-khwarizmi> porque no hay cosas que sean mucho
mds pnj que eso.

<Al-khwarizmi> (por cierto, sidra atin no la he juga-
do, tal vez sea otra excepcién a todo esto).
<Melhython> pero la gente lo voté no por pnj (defini-
cién en la cabeza) sino por 'personaje’

<Melhython> asi que la pregunta abierta serfa, ses
importante que 'viva' en la aventura o sélo que 'se
haga sentir' como un personaje?

<Xpktro> es cierto, puedes hacer un 'personaje’ con
varios objetos que tengan comportamientos distintos
a lo largo de la aventura...

<Al-khwarizmi> yo creo que en general la b bien, y

la a mejor.

<Urbatain> un pnj no lo forman sus tripas
<Urbatain> sino como lo percibe el jugador
<Melhython> mis indios de apache viven en la
aventura, pero nadie los 'quiere’ como personajes,

el médulo no vive para nada en la aventura, pero la
gente lo quiso como pnj

<Al-khwarizmi> aunque puede ser mejor un personaje
que se haga sentir muy bien, que uno que viva muy
mal, claro. :D

<Urbatain> os recuerdo que dracula gané, y ni siquie-
ra existia como objeto

<Urbatain> eran todo mensajes 8-o

<Urbatain> a mi los de apache me gustan
<Al-khwarizmi> a mi me gust6 apache.

<Urbatain> se sienten reales

<Urbatain> la hermana

<Urbatain> la flor marchita

<Urbatain> el oso

<Netskaven> es lo que yo digo, basicamente un perso-
naje es algo geu sientes vivo

<Xpktro> entonces creo que a eso debemos de votar...
<Netskaven> sea lo que sea

<Xpktro> o eso se deberia de hacer...

<Melhython> jeje, urba y al-ka, la reserva simulacio-
nista de ocaaddente

<Urbatain> hay una anécdota que dice
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<Urbatain> si tienes personajes en la historia
<Al-khwarizmi> xpktro, el caso es que... ;En el 2008
hubo alguno asi? (Ya digo que no he jugado sidra,
pero en el resto que yo sepa no habia...)

<Urbatain> hazlos sordos y mudos

<Al-khwarizmi> s, yo seré simulacionista hasta la
muerte. :D

<Urbatain> los personajes son la muerte de programar
<Melhython> al-k qué jugaste de la monstruosa?
<Xpktro> ...

<Al-khwarizmi> en mi contribucién a la orcoscomp
espero que vedis algo de simulacionismo, aunque sea
muy light.

<Urbatain> esdemasiada complejidad

<Urbatain> es casi mejor sacarlos de la ecuacion
<Urbatain> salvo en juegos como el anillo, donde la
base son los personajes

<Urbatain> es un juego de personajes

<Urbatain> como una pelicula coral

<Urbatain> en el resto de historias

<Urbatain> mdtalos

<Urbatain> hazlos sordos, mudos

<Al-khwarizmi> hmm, a ver, jugué pincoya... Var-
dock... Y un poco alien (no mucho).

<Netskaven> por cierto urba, te voy a tener que
contratar

<Urbatain> muertos mejor :p

<Radin> tengo ya tres apuntaditas para probar: apa-
che, anillo 3 y eudoxio ;)

<Urbatain> y eso netskaven ?

<Netskaven> que necesito soporte de infsp6 xd
<Al-khwarizmi> yo tampoco creo que los personajes
sean tan terriblemente complejos de programar. Es un
poco mito, eso.

<Urbatain> uf; estoy tan oxidado netskaven
<Melhython> depende de para qué jugador al-k
<Al-khwarizmi> por ejemplo en eudoxio los persona-
jes no eran espectaculares, no hacfan tantas virguerfas
como los del anillo, pero eran lo suficientemente
buenos para resultar creibles, o para sentirlos vivos
como dice netskaven.

<Netskaven> mucho menos que yo, fijo xd
<Melhython> no sé si jene estd por aqui
<Al-khwarizmi> y yo no creo que los personajes de
eudoxio fuesen muy dificiles de programar.
<Al-khwarizmi> yo por lo menos podria recrearlos en
age sin gran esfuerzo.

<Melhython> que representa una parte del caad 'sin
sentimientos no, gracias'

<Melhython> para esa clase de jugador, la incoheren-
cia del pnj los hace indeseables

<Radin> cierto, yo no creo que sean tan dificiles de
programar, pero puedes llegar a complicarlo hasta la
saciedad

<Melhython> para presi, su sordera

<Melhython> etc...

<Urbatain> pero los personajes de eudoxio
<Urbatain> putnos importantes

<Urbatain> 1) actuaban

<Urbatain> 2) eran ventanillas de informacién

<Urbatain> 3)....

<Urbatain> 4) beneficio

<Urbatain> ah si

<Urbatain> estaban caracterizados

<Urbatain> tenfan su personalidad y todo eso
<Urbatain> tenfan propésito aparte de estar ahi
<Urbatain> salvarte, darte informacién, cambiarte
objetos

<Urbatain> tenfan su hdbitat, sus agendas
<Urbatain> (aunque breves)

<Al-khwarizmi> sf, lo dicho... No eran muy profun-
dos, pero hacfan alguna cosilla. Se movian por ahi. El
lenador entraba en su casa, y salfa para cortar drboles,
y tal.

<Al-khwarizmi> reaccionaban si les hablabas, reaccio-
naban si les atacabas.

<Al-khwarizmi> tenfan sus intereses, a uno le gustaba
jugar a los ustortanos, luego le ganabas y se cabreaba y
ya no querfa jugar mds (creo recordar)... Cosas asi.
<Urbatain> vida!

<Al-khwarizmi> pequefias cosas, y ninguna virguerfa
de programacién, pero... Exacto, vida :)

<Urbatain> no son virguerfas

<Urbatain> pero son un tedio de programar
<Melhython> eso es programacién solo para nosotros
los simugeeks

<Al-khwarizmi> serd un tedio porque inform os lo
hace diffcil :p

<Urbatain> no lo creo

<Al-khwarizmi> en el age es definir un par de méto-
dos update, tampoco es nada del otro mundo.
<Urbatain> lo que pasa es lo que se ha dicho
<Al-khwarizmi> jenesis podria hacerlo ahora mismo,
me parece.

<Al-khwarizmi> :d

<Urbatain> desde eudoxio no se ha vuelto a hacer
nada potente en psis

<Urbatain> sencillamente porque no ha habido nadie
con la paciencia para programarlo

<Urbatain> sinceramente las librerfas de informate ha
sido utilizadas

<Urbatain> dejame que cuente

<Urbatain> ummmm

<Urbatain> 0 veces

<Urbatain> cada una

<Urbatain> estabamos en la fase "historias en plan
fotopia"

<Urbatain> no en la fase "seguimos haciendo lo
mismo pero mejorando los psis existentes”
<Melhython> sinceramente no creo que estemos en
ninguna fase

<Urbatain> los personajes s6lo aparecian como teorfa
<Urbatain> o en discusiones

<Netskaven> pues la mitad de las de infsp6 no van xd
<Urbatain> claro, ya estamos alcanzando la madurez
<Urbatain> ahora cada cual hace lo que le viene en
gana

<Urbatain> sin modas

<Urbatain> bueno si

<Urbatain> estamos en la fase retro

<Urbatain> (que pase pronto por favor)

<Melhython> el afio

<Urbatain> por cierto, si ademds del a3, se sacase este
afio eudoxio 2

<Urbatain> y la a0 2

<Urbatain> esto ya serfa la repanocha

<Urbatain> la releche

<Al-khwarizmi> jajaja, estarfa bien, pero no creo que
caiga esa breva...

<Al-khwarizmi> del eudoxio 2 llevamos afos sin
noticias :/

<Urbatain> manowar no ha soltado prenda?
<Al-khwarizmi> aunque estarfa bien que cdrdenas se
enterara de la orcoscomp y se picara :d

<Radin> ah! Y estd apunto de empezar la superglus-
mania

<Urbatain> je

<Urbatain> no le serd muy dificil meter un orco en
eudox 2

<Netskaven> radin: deseando estoy ver tu fantastica
lib :)

<Radin> ;habeis hablado de eso aqui?

<Radin> o has hablado con uto?

<Radin> bueno tan fantdstica no sé, pero extensa sf
que es la librerfa de los coj..

<Netskaven> todavia no, mafnana es el dia de los
parsers si no mal recuerdo

<Al-khwarizmi> pasado mafana, creo.

<Urbatain> que librerfa?

<Al-khwarizmi> mafana es el dia de la promocién.
<Urbatain> si superglus no tiene soporte de librerfas
px)

<Urbatain> voy a poner la noticia

<Urbatain> con los temas de mafana

<Radin> lo digo porque sabes lo de que estoy ayudan-
do a uto creando la librerfa para la version 1.0
<Netskaven> urbatain: eso lo dices tu :p

<Radin> vaya

* Urbatain observa como se pican

<Radin> je

<Urbatain> ahora un poco de autobombo
<Urbatain> ;qué os ha parecido la nueva vifieta?
<Radin> contraataque (y sigo picado ;) ahora
superglus responderd por defecto a mds acciones que
inform

<Netskaven> mola, pero me gusta mas el manga xd
<Urbatain> eso no es necesariamente bueno radin
<Urbatain> precisamente en i7 se ha eliminado
acciones

<Radin> sélo hay acciones coherentes...

<Urbatain> eso dicen todos

<Netskaven> 36a, tu?

<Al-khwarizmi> si, y age tiene menos acciones que
ninguno, por eso es el mds avanzado :pp
<Melhython> nah

<Radin> jeje

<Melhython> el attomole te gana de calle
<Melhython> aunque el caos los supera a todos, que
no tiene ni intérprete

* Xpktro canta: we didn't start the flame war....

<Al-khwarizmi> :d
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<Netskaven> que me vais a contar a mi, que soy la
rata del caos

<Netskaven> xd

<Radin> yo mds que orco soy un cervatillo

<Radin> no soy buen flameador

<Al-khwarizmi> el cervatillo de eudoxio.
<Melhython> la verdad es que superglus no tiene
soporte a librerfas

<Al-khwarizmi> ;veis? En eudoxio estaba todo. Todo.
<Al-khwarizmi> :p

<Melhython> pero lo que me da miedo de verdad es
que... No entendéis lo que digo

<Al-khwarizmi> yo no entiendo cémo puede estar
usdndose en 2009 superglis... Pero bueno... Por otra
parte, viendo inform, tampoco me extrafa tanto :p
<Melhython> no me hagas hablar de beanshell
<Radin> sélo quiero decir que muchas de las pegas de
superglus se han subsanado y que para no programa-
dores es una buena opcién...

<Melhython> desde mi punto de vista la principal no
<Melhython> carece de capacidad de encapsulacién
<Melhython> y soporte para librerfas

<Radin> y que aunque no tenga soporte de librerfas,
si tiene condactos plugin

<Melhython> hasta caecho era mejor que en eso,
porque podias definir condactos nuevos en forma de
procesos normales sin pasar a ensamblador de glulx
<Radin> pues si que serfa mejor as... Si

<Urbatain> ya os estdis adelantando

<Al-khwarizmi> si, al sébado nada menos :p
<Radin> uy uy es verdad

<Al-khwarizmi> espero poder estar ese dfa... Que no
lo tengo confirmado... Pero bueno, espero que si.
<Urbatain> vayam tenfa que haber puesto krac como
onomatopeya en el comic

<Netskaven> jajajaja

<Urbatain> en conmemoracion a krac

<Radin> ah! El sabado voy de noche y uto no estard
a decir nd...

<Melhython> atn con las incomodidades de i7,
cuando comparo eso con la posibilidad de definir

un adjetivo libremente: definition: an orco is almost
dead if it is damaged and it is not carrying a healing
potion. Y luego usarlo como me apetezca en cualquier
condicién o regla... Pues no hay color...

<Urbatain> hay un articulo

<Urbatain> en el pasado spag

<Al-khwarizmi> ya... Pena de spanglish.
<Netskaven> pues a mi i7 me sigue pareciendo
infernal

<Urbatain> aaron reed hizo un colorario

<Urbatain> de cosas aprendidas al realizar una obra
magna

<Urbatain> de gran calibre

<Urbatain> os pego el enlace

<Netskaven> tiene cosas curiosas, pero en general es
el infierno

<Melhython> la sintaxis no me parece la més adecua-
da, pero lo del spanglish en particular me parece una
mania

<Melhython> la verdad

<Urbatain> una muy importante de i7 es
<Urbatain> que los autores escojan un subconjunto
de expresiones para programar en i7

<Urbatain> decir, voy a usar esto

<Urbatain> y nada mds

<Urbatain> ni una frase disntinta més

<Melhython> ;

<Urbatain> porque la sintaxis es tan variada
<Urbatain> que es imposible de recordar

<Urbatain> o sea

<Al-khwarizmi> a mi lo del spanglish me parece
esencial. La idea principal de i7 es que sea lenguaje
natural.

<Urbatain> que si puedes definir una descripcién de
7 formas

<Al-khwarizmi> y con lo del spanglish, ya no lo es.
<Urbatain> que siempre lo hagas de una forma nada
mds mel

<Urbatain> no de 7

<Netskaven> ni en eso es original, eso ya pasaba con
perl

<Netskaven> y al final asi le ha ido xd

<Urbatain> porque no te vas a acordar de las 7
<Melhython> a mi parece que la principal aportacién
del i7 es su sorprendente y poderosisima capacidad de
encapsulacion

<Melhython> lo demds me da igual

<Al-khwarizmi> entonces td lo que necesitarfas es
usar un sistema basado en reglas de los de toda la vida,
como clips o algo asi, melhython.

<Urbatain> http://www.Sparkynet.Com/spag/backis-
sues/spag54.Html#reed

<Al-khwarizmi> eso existe desde hace muchos anos,
s6lo que sin esa "cdscara” de lenguaje natural que
tiene i7.

<Urbatain> el articulo de aaron reed

<Melhython> probablemente al-k, aunque el clips en
concreto es demasiado

<Melhython> (y feo)

<Urbatain> al-khwarizmi, esa cdscara se usa
<Urbatain> por ejemplo para herramientas de diag-
néstico médico

<Radin> estoy seguro que inform es 1000 veces mds
potente pero la manera de programar tipo paw me
divierte y parece mucho mds ficil de aprender
<Radin> para un cazurrin como yo....

<Melhython> (eso segundo seguro, radin)
<Urbatain> a la larga es mds complicado radin
<Al-khwarizmi> urbatain, si a mf la cdscara me parece
bien. El problema es que el i7 espanol tenga la cdscara
en spanglish.

<Urbatain> es ensamblador por dios

<Urbatain> bueno al-khwarizmi

<Urbatain> tb el age tiene sus problemas que no
quiero sefalar

<Al-khwarizmi> sf, efectivamente, el ensamblador es
muchisimo mds complicado.

<Urbatain> aaaaah! Vaya que i7 estd en beta
<Urbatain> y que el age estd en alpha!

<Melhython> urba, eso que dices se resuelve con
drools, con sintaxis... Upps... Se me olvidé pero tiene

un nombre, sintaxis de 'lenguaje natural' que recubre
el drools

<Urbatain> que curioso!

<Urbatain> :)

<Netskaven> urbatain: pues mi experiencia con
inform esta siendo que prefiero sg, por lo menos es
consistente

<Netskaven> que inform ni de cofia xd
<Melhython> jeje, en eso tienes toda la razén
<Al-khwarizmi> al final vais a sacar la misma conclu-
sién que yo. Que los dos son muy malos.

<Radin> hacer un copy paste de la pantalla para
pegarlo el sébado a las 8 en punto ;)

<Urbatain> jajaja

<Urbatain> y nos vamos todos

<Urbatain> lo dejamos con un robot

<Urbatain> ah{ haciendo el paripé

<Urbatain> yo lo que flipo es con la sangre licuada
<Urbatain> la cantidad de mensajes en plan
<Urbatain> yo no juego esto porque me matan
<Radin> pones unas cuantas siluetas de carton tras las
cortinas y listo

<Urbatain> yo no juego esto porque hay laberintos
<Urbatain> yo no

<Urbatain> yo no

<Urbatain> to no

<Urbatain> fuck you!

<Melhython> be water, my friend

<Al-khwarizmi> con lo bonita que es una buena
muerte...

<Al-khwarizmi> a m{ me pasa al revés. Las aventuras
sin muerte me tienen mucho menos atractivo.
<Al-khwarizmi> las juego, pero me gustan menos.
<Urbatain> no hay nada mds triste que un soldado de
alejandro magno y que no haya peligro de muerte en
la aventura :(

<Urbatain> sigh

<Melhython> yo creo que... Depende

<Melhython> nearco no es un soldado de alejandro
magno, urba

<Melhython> es uno de los monty python
<Melhython> no me digas que no se nota!?

<Radin> je je

<Al-khwarizmi> pues si, urbatain, efectivamente
nearco también estarfa mucho mejor con muerte. Tt
lo has dicho.

<Melhython> tendrfa que ser una muerte por ataque
de conejo asesino

<Melhython> white little dread rabbit

<Melhython> o algo asf

<Xpktro> jojojo

<Radin> jiji

<Al-khwarizmi> en el adom siempre tenemos conas
con las arrows of bunny slaying :p

<Melhython> no en serio, lo que hace jhames hay que
tomarlo asi

<Melhython> al menos ha hecho un esfuerzo en
mejorar las interactividad del nearco 3
<Al-khwarizmi> a mi me gustan las aventuras de
jhames, sinceramente.

<Melhython> yo se lo agradezco la verdad

58 / Ntam. 7 = SPC



Opinién

Jornadas aventureras 2009

Narrativa interactiva. ;Cémo contar la historia interactivamente?

LoG DEL 23 DE ABRIL DE 2009

<Melhython> uff

<Melhython> el nearco 1 para mi era infumable
<Melhython> y el principio del nearco 2... Mejor no
hablo

<Al-khwarizmi> a mi el nearco 1 se me hizo un poco
excesivo, pero me hizo gracia.

<Al-khwarizmi> me lo pasé bien con él.
<Melhython> yo creo que no hay reglas fijas
<Melhython> y me da pena que se esperen o se pidan
<Urbatain> tiene que entender que sin testeo no hay
tema

<Melhython> sin muertes asf o asd, con mucho o con
poco texto, con graficos tal o cual...

<Melhython> no dependerd de la historia?
<Melhython> no sé¢ digamos que netskaven hace una
versién en espafiol de... The bloody return of the
hellraisers

<Al-khwarizmi> bah... Bah... Hay reglas... {Tiene que
haber muertes y orcos! :P

<Melhython> tendrd que ser brutal y sangrienta, no?
<Netskaven> me lo pido, me lo pido!!!

<Netskaven> xd

<Melhython> y si alguien hace 'sentido y sensibilidad
en la huerta de coles orcas'

<Melhython> pues no pegan muchas muertes y eso
<Radin> estais fatal de lo vuestro ;)

<Al-khwarizmi> estarfa bien...

<Al-khwarizmi> "la insoportable levedad de ser orco”
<Melhython> esa serfa sangrienta

<Urbatain> jajaja

<Melhython> de hecho si cambias los textos de pron-
to por... "> Saltas... Pero con eso no evitas el temible
hacha de enano que cercena tu cabeza.' Ya lo tienes
<Al-khwarizmi> :d

<Radin> yo preferirfa una tipo: "orco sifreddi el
vejador"

<Melhython> cuenta

<Urbatain> es cofia mel

<Melhython> un orco que mata elfos en suefios...
Porque es demasiado idiota para hacerlo despierto?
<Xpktro>

<Al-khwarizmi> "de ratones y orcos", por john
orcbeck.

<Urbatain> jajaja

<Melhython> y el barbas perdiéndose estas perlas
sangrientas

<Urbatain> "quien puede matar a un orcezno?"
<Al-khwarizmi> "el viejo orco y el mar", de ernst
orcway.

<Melhython> estd incompleto ese titulo
<Melhython> "el viejo orco y el mar de jodidos
enanos barbudos”

<Urbatain> jajaj

<Al-khwarizmi> :d

<Xpktro> para eso ya tienen su orcoscomp 12:4p
<Urbatain> que fea es la web nueva de inform 7
<Urbatain> http://inform7.Com/

<Melhython> durante eternas jornadas solitarias el
viejo orco cercend barbas, tronché cascos metdlicos de
enanos. Ya era viejo, el mds viejo de todos, tenfa casi 9
afios, y tenfa cicatrices sobre cicatrices. Pero sentia que

todo aquello no tenfa sentido, hasta que se encontré
en el campo de batalla al gran enano cavador.
<Urbatain> hanlando de viejos

<Urbatain> en el diablo 3, el barbaro es el mismo
personaje que en el diablo 2

<Urbatain> sale igual de bruto pero con canas
<Urbatain> todo el pelo blanco

<Xpktro> jajaja

<Xpktro> si, lo he visto, ya ha salido a la venta?
<Urbatain> nop

<Xpktro> se ve que promete ese diablo 3 ch
<Melhython> he visto animaciones y me ha quedado
claro que... No lo voy a jugar

<Melhython> too much 3d, explosiones y
light&magic for me

<Urbatain> a mi si me ha gustado

<Al-khwarizmi> prueba el adom, melhython.
<Melhython> tiene que ser un mareo

<Urbatain> el estilo de diseno estd realmente bien
<Melhython> eso ya es... Demasiado retro
<Melhython> :?

<Urbatain> hay arte tras todos esos efectos
<Al-khwarizmi> no es retro, es del 99 :p
<Melhython> 10 afos

<Urbatain> al-khwarizmi, , conoces dwarf fortress?
<Melhython> eso son 5 afios mds de lo que soporto,
excepto que sea de sid meiers

<Al-khwarizmi> urbatain, s, lo conozco. Juegazo.
<Al-khwarizmi> adom es mejor atin que los juegos de
sid meier, melhython.

<Al-khwarizmi> en serio, ademds te gustarfa.
<Melhython> en serio, es que no me gustan los rogues
<Melhython> :p

<Al-khwarizmi> pero... {Es que no es cualquier rogue!
<Melhython> parece que no pilldis la indirecta
<Xpktro>

<Melhython> whatever

<Urbatain> melhython, , par ajugar a3, puedes
recomendar git

<Urbatain> http://groups.Google.Com/group/rec.
Arts.Int-fiction/browse_thread/thread/bblecb2838-
cdb72f#

<Al-khwarizmi> ;hay... Hay... Cientos de items...
Cientos de interacciones! ;Caos! jCorrupcién! jArgu-
mento! ;Simulacién! {Reglas de d&d!

<Urbatain> ultrardpido

<Melhython> el glulxe ese va mejor, urba
<Melhython> lo he probado

<Melhython> porque la 'aceleracién’ veener esa parece
que va mejor

<Urbatain> el git tiene que ir mejor atn mel
<Urbatain> git estd compilado para ser un glulxe
rapido

<Melhython> ves, al-k? Ya has dicho una palabra
maldita para mi, d&d!!!! Ays

<Melhython> en teorfa urba

<Urbatain> ademds estd actualizado con la veener
<Melhython> lo has hablado con eliuk?
<Melhython> el te lo explica muy bien y eso
<Al-khwarizmi> ;qué diablos es el veneer? Usdis esa
palabra como si fuese "casa” o "perro”, y yo no la he

oido en mi vida :d

<Urbatain> no me hace falta

<Melhython> un rollo al-k

<Urbatain> yo la uso sin saber que es al

<Urbatain> donde fueres...

<Urbatain> :p

<Melhython> el problema con i7 y glulx

<Xpktro> veneerea

<Xpktro> 12:4p

<Melhython> parece que son dos:

<Urbatain> pues me da igual lo que explique eliuk
<Urbatain> es tecnicamente imposible lo que dice :p
<Al-khwarizmi> es que mira que yo me paso el difa
trabajando en inglés y hablando con ingleses, y no he
oido la palabra veneer en mi vida :d

<Melhython> - que el almirante lo programé en z y
luego hizo un apafio ripido con glulz

<Melhython> - que hay ciertas funciones glulx que no
estaban muy bien implementadas asi en general
<Urbatain> un tema que me gustaria tratar en estas
jornadas

<Melhython> han cambiado cosas de lo segundo
<Urbatain> y que no le encuentro cabida
<Urbatain> es la ausencia de comentarios en la
comunidad

<Melhython> y eso es la aceleracién de los compo-
nentes 'veener' esos

<Urbatain> ni criticas, ni comentarios

<Urbatain> ni na de na

<Urbatain> parece que estamos anestesiados
<Melhython> pero la verdad es que deberfan haber
atacado lo primero que es el verdadero problema
<Al-khwarizmi> tal vez en la jornada de mafana,
promocion.

<Al-khwarizmi> melhython, no, si eso ya lo sé, lo que
no sé es lo que significa exactamente la palabra veneer.
<Urbatain> mira en google

<Xpktro> creo q es el nombre de un tipo
<Melhython> es como el gestor de ventanas y eventos
o algo asi

<Xpktro> o su apellido..

<Urbatain> veneer, definition

<Melhython> pero ni papa

<Al-khwarizmi> lo que deberfa atacar es el problema
de estar compilando para médquinas virtuales tan
limitadas y usar un lenguaje tan limitado.
<Al-khwarizmi> que hagan un inform 8 rehecho
desde cero, como python 3.

<Melhython> ni siquiera ese es el problema
<Melhython> al parece el problema es que grahan
pasa del glulx

<Melhython> y... Claro...

<Urbatain> todo esto deberfa de hablarse mafiana
pero...

<Al-khwarizmi> manana no. Pasado. Mafana es
promocion.

<Urbatain> es evidente que glulx estd indicado para
texto

<Al-khwarizmi> a no ser que seas un purista de las
horas.

<Al-khwarizmi> y hables de que ya es viernes como
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cosa natural.

<Al-khwarizmi> :p

<Urbatain> seguro que haces un i8 en python y sale
una pifia

<Urbatain> o mira tu caso al-khwarizmi , age en java
<Al-khwarizmi> ;mds pifia que los informs anteriores?
No creo :p

<Urbatain> y sale mds feo que mi gato recién operado
<Al-khwarizmi> a mi no me parece feo. Eso es
subjetivo.

<Al-khwarizmi> y en todo caso tiene poco que ver
con el lenguaje.

<Melhython> al-k lo vas a terminar o no?
<Al-khwarizmi> si tuviera tiempo para ponerme a
hacer yo el parser del scripting en lugar de coger uno
pre-hecho, podria hacer que el lenguaje tuviera la
pinta que me, u os, diera la gana.

<Al-khwarizmi> pero no tengo ese tiempo, asi que
cogf el beanshell que ya viene hecho, y lo acepté tal y
como es, y andando.

<Melhython> pues entonces déjalo, el otro proyecto
croe que podria tener mds interés

<Al-khwarizmi> melhython, terminado estd, falta
documentar :d

<Al-khwarizmi> no, claro que no lo voy a dejar.
Puedo colaborar en el otro proyecto de todos modos,
no es excluyente.

<Melhython> abre el cédigo y que documente otro
<Al-khwarizmi> pero nadie lo va a hacer. Somos
cuatro gatos.

<Radin> ;que otro proyecto?

<Melhython> sssh

<Melhython> quién ha hablado de qué?
<Al-khwarizmi> en la orcoscomp veréis una nueva
aventura en age.

<Al-khwarizmi> la séptima. :P

<Melhython> estos supergluseros

<Radin> estamos ya mayores y caducos je je
<Al-khwarizmi> y por cierto... Ya os adelanto... Que
serd una de esas aventuras que no cuentan nada, o casi
nada :dddd

<Melhython> ;?

<Melhython> ala, ya he destrozado la aventura de
orcos de al-ka

<Melhython> quién es el siguiente?
<Webchat-7370987> en el video no se ve muy
bien,en playstation home(es una especie de second
life de sony para su consola).Pusieron dos aventuras
graficas.

<Webchat-7370987> conversacioneles un adaptadas a
la consola,una especie de homenaje

<Melhython> wuenas

<Melhython> quién eres?

* Xpktro saca la red

<Radin> 6*** radin se mete la mano en la americana y
empufia su smith & wesson

<Netskaven> hora de dormir, hasta aqui llego el log
<Netskaven> xd

<Webchat-7370987> soy nuevo xd

<Xpktro> radin, usa el comando /me para tales efectos

12:4p

<Netskaven> nos leemos...

<Xpktro> webchat-7370987, tienes nickname o
identificador dentro de la comunidad?

<Xpktro> chau rata!

<Radin> 1chao

<Webchat-7370987> nop juego de vez en cuando a
alguna aventura conversacional.Pero no estoy registra-
do en la web.

<Al-khwarizmi> wow... {Un jugador puro! {Existen!
<Al-khwarizmi> jincreible!

<Melhython> no lo asustes

* Al-khwarizmi pulsa un botén en la pared, y una reja
se cierra, impidiendo la salida del canal.

<Radin> 1bienvenido pues

<Webchat-7370987> lol jaja bueno, es que yo empeze
con el amstrad entonces las aventuras se quedaron ahi.
* Xpktro cubre la reja con la red

<Xpktro> de donde eres webchat-73709872?
<Webchat-7370987> madrid

<Xpktro> si, parece legitimo..

<Melhython> :d

<Melhython> juas

<Webchat-7370987> que pensais que soy una especie
de troll xd

<Melhython> no me extrafia que queden pocos
jugadores si los recibis as

<Al-khwarizmi> es que un jugador... Es una criatura
tan mitica...

<Xpktro> la esperanza de encontrar uno decrece
exponencialmente con cada segundo...

* Radin radin pincha el botellin con la aguja y al
estirar el émbolo un liquido fluorescente llena la
jeringuilla

<Uto> re

<Melhython> wuenas uto

<Al-khwarizmi> ssssh. Calla, uto. Que tenemos un
jugador. No lo vayas a asustar.

<Webchat-7370987> bueno, a lo que iba que pense
que os gustaria saber lo de las miniaventuras del home
como noticia curiosa o algo.

<Xpktro> lo sentimos webchat-7370987, pero vamos
a tener que ponerte en cuarentena para analizarte
<Urbatain> pues tltimamente aparece cada vez mds
gente nueva eh?

<Urbatain> que home?

<Al-khwarizmi> el playstation home ese.

<Xpktro> pshome

<Xpktro> si, hay mas nuevos, pero pocos son ta
'puros’ como este....

<Xpktro> nos lo ha enviado el mesias (zak) hermanos!
<Xpktro> <.<

<Webchat-7370987> pues mi primera aventura
conversacional fue don quijote dela mancha que vino
de regalo con el cpc claro

<Melhython> lo raro web, es que haya tanta gente en
esa 'habitacién'

<Eliuk> :d

<Eliuk> lo consegui.

<Xpktro> y.... Webchat-7370987, tu te.... Dedicas a
algo?

<Xpktro> eliuk!, Llegaste un poco tarde, me temo
<Melhython> a jugar aventura de vez en cuando,
xpektro

<Webchat-7370987> informatico

<Xpktro> no, digo, en ese otro mundo, la vida real...
Creo que asi lo llaman en los escritos...

<Eliuk> ya lo sé.

<Eliuk> joder.

<Eliuk> que ya se han hablado todos los temas.
<FEliuk> :(

<Melhython> xpktro, eso lo has sacado de un libro
del archipiélago

<Presi> eliuk : no te pudiste pelar las clases? ;)
<Melhython> :p

<Urbatain> minis en el home de sony?

<Urbatain> no me lo creo

<Eliuk> por cierto, me permiten hacer un comentario
un poco egocentrista?

<Presi> eliuk : no serfas el inico :pppp

<Radin> lcomo no...

<Xpktro> el mesfas nos ha enviado un mensajero,
habran quienes no le crean, asf esta escrito!
<Al-khwarizmi> webchat-7370987, ;y qué aventuras
has jugado dltimamente?

<Radin> leso mismo te iba a preguntar yo ;)
<Urbatain> eliuk, que dice mel que dices que el
winglulxe va més rdpido que git, eso es imposible
eliuk... Explicate

* Xpktro se acaricia las barbas y se vuelve a sentar, se
mete un saltamontes a la boca

<Eliuk> 1) el nuevo inform?7 trae una correccién de
un error grave que detecté en glulx. Asi que ya estd
corregido. 2) En la nueva documentacién (y en el
changelog) , se hace una referencia directa a mi y
damusix (sin los nombres, claro). En el "recipebook”,
en la seccién de glulx y multimedia.

<Eliuk> :p joder, que me hace ilusién, jajajaja.
<Webchat-7370987> la ultimas las del home jaja
<Eliuk> ahora ya no, urba.

<Eliuk> con git 1.2.4 Con aceleracion, ahora sigue
siendo git el mds rapido.

<Radin> 1bueno, pues cuales conoces de la web del
caad?

<Urbatain> claro

<Urbatain> es que mel no me hace caso
<Al-khwarizmi> ;directa sin los nombres? ;Qué dicen
entonces? ;" That weird music library by that south
american guy"? :P

<Xpktro> este chico no deja de sorprenderme, es tan
joven y hasta ha hecho "temblar' a nelson con damusix
0.0

<Urbatain> no es que yo sea un torturador
<Melhython> :p

<Eliuk> pero si comparas el windows glulxe actual,
contra git 1.2.3, Es glulxe mds rdpido.

<Urbatain> es que ¢l estd sordo a los buenos consejos
<Presi> eliuk : pero a ti te gusta inform 7222 Que haces
corrigiendole bugs?? ;)))

<Webchat-7370987> haber si en estos dos videos se
ve mejor las dos

<Melhython> yo tengo la url del glulxe
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<Melhython> y no sé donde anda el git nuevo
<Xpktro> webchat-7370987, deberfas conseguirte
alguna que otra de las "tltmas' del caad, te van a
gustar mucho ;)

<Melhython> asis que no me he enterado muy bien
<Webchat-7370987> http://www.Youtube.Com/watc
h?V=glb8tttwlz08&feature=related

<Eliuk> yo mejoraré cualquier sistema en el que
puedan ejecutarse mis librerfas.

<Urbatain> te he puesto el enlace mel
<Al-khwarizmi> sobre todo la pregunta es si has
jugado las obras cumbre del mundillo, como "los
inmortales” o "fuego” (just kidding :p)
<Webchat-7370987> http://www.Youtube.Com/
watch?V=utc-wsqdwwk

<Urbatain> lo pongo en un mensaje respondiendo
en el foro

<Eliuk> y si, tal vez me pase a i7 en algin momento.
<Webchat-7370987> estan en espafol aunque aparez-
can ahi en ingles

<Urbatain> gargoyle tb ha actualizado eliuk?

<Eliuk> le he he encontrado ciertas bondadades...
Sigue sin gustarme, pero indudablemente algunas
cosas se hacen mds simples.

<Melhython> no, al-k, no ha dicho weird, sino
akward... O una palabra orca semejante
<Al-khwarizmi> ;los de sony... Han puesto en la play
aventuras... En... Espanol? Wow.

<Radin> 1no quiero parecer un chivato o empezar un
flame, pero...

<Eliuk> gargoyle trae los tltimos git y glulxe por
sugerencia mia a ben cressey.

<Eliuk> también aporté para que se mejorara la multi-
media de gargoyle.

<Eliuk> ahora es "oficial".

<Radin> 1;uto, uto! Han puesto a parir superglus...
<Eliuk> si no, miren la nueva web de i7.
<Melhython> :d

<Presi> <eliuk> y si, tal vez me pase a i7 en algtin
momento. <--- Desertor!!

<Eliuk> ya le considera como "mantenedor" formal.
<Melhython> radin, por los dioses tenebrosos de los
orcos, si uto eso ya lo sabe sin asistir

<Eliuk> de gargoyle.

<Presi> webchat-7370987 : te recomiendo que jueges
a "el espiritu de la sidra"

<Uto> efecivamente melhython

<Eliuk> no te creas, presi.

<Al-khwarizmi> pues yo tengo mds merito, eliuk...
No he hecho nada por inform... ;Y por lo tanto, he
contribuido mds que td a la cagada que es! :P
<Radin> lhan dicho cosas feisimas, que no me atrevo
a reproducir..... Ha sido terrible!!!

<Uto> la ignorancia es atrevida xd

<Melhython> ya ves

<Melhython> lo de siempre

<Eliuk> a3 de mel, los sonidos aleatorios se progra-
man mediante un sistema de rulebooks...

<Uto> menos mal que a mi me importa un carajo lo
que digan

<Eliuk> ... Lo que permite mantener esos codigos

aislados...

<Melhython> has faltado para decir que el i7 estd
muy mal porque 'x' no es 'salidas’

<Eliuk> ... Eso es simplemente una belleza.
<Melhython> pero han dicho lo del spanglish y eso
<Uto> bueno, la verdad es que las jornadas tambien
me importan un carajo

<Uto> por eso no he venido a decirlo

<Eliuk> si se hubiera hecho los mismo en i6, puff...
Hubiera sido una rutina handleglkevent() monstruosa
de grande.

<Eliuk> :p

<Xpktro> o_o que rara esa aventura del pshome!
<Al-khwarizmi> juas... ;Y por qué te importan un
carajo?

<Uto> mucho hablar y poco hacer

<Radin> lgracias por recomendarle esa aventura tan
chula... Presi

<Radin> 13)

<Melhython> si, :d

<Melhython> completamente de acuerdo, uto
<Urbatain> eliuk corta ya el autobombo :)
<Melhython> pero vamos es la naturaleza del chat
<Urbatain> que la mesa del ego ya pasé

<Urbatain> te la perdiste

<Al-khwarizmi> mejor hablar y no hacer que ni
hablar ni hacer.

<Al-khwarizmi> que es lo que hacemos normalmente.
<Melhython> no, s¢, no sé

<Melhython> :d

<Eliuk> estoy respondiendo a presi el motivo por el
que digo que i7 tiene algunas cosas buenas, urba.
<Uto> yo estoy haciendo cosas

<Urbatain> es cofa

<Melhython> bueno, eliuk, ahora mismo no me
apetece leerme el i7 nuevo ni nada de eso

<Presi> <al-khwarizmi> mejor hablar y no hacer que
ni hablar ni hacer. <---- Jajajaaj muy bueno
<Al-khwarizmi> uto, pero las cosas que estds haciendo
no las conocemos... Como no hablas... :P
<Melhython> asi que te mando el anillo en fuente y
lo cambias todo, vale?

<Webchat-7370987> tiene los comandos tipicos,usar
hablar,recoger,y luego norte sur este y oeste
<Melhython> recuerda corregir los gazapos y poner 'x'
como salidas

<Uto> las he ido poniendo en el foro

<Melhython> y cambia el nombre del autor
<Urbatain> :)

<Urbatain> no te olvides de la portada eliuk
<Urbatain> quita el sanscrito

<Eliuk> ok.

<Urbatain> y ponlo en castellano

<Al-khwarizmi> uto, ;ves? Entonces hablaste. :P
<Eliuk> yo?

<Urbatain> de paso borras la firma del artista
<Presi> webchat-7370987 : usar?? Eso se usa poco en
nuestras aventuras ;))

<Webchat-7370987> la primera es de liberar a un
pueblo de una panda de trolls ladrones que viven en
una cueva de al lado y han secuestrado a la hija del

alcalde

<Urbatain> y pones jasp

<Uto> si, pero no me tiro 4 horas hablando, lo escribo
en 5 minutos y sigo a otra cosas

<Al-khwarizmi> ohhhh... ;En serio? ;Una panda de
trolls?

<Eliuk> jejejeje, no men... Eso hazlo td, que por algo
eres el grafista.

<Eliuk> :p

<Eliuk> luego mem andas la versién final.
<Al-khwarizmi> ;los de sony tienen aventuras de libe-
rar a una mujer de una panda de trolls y nosotros no?
<Al-khwarizmi> god fucking damnit
<Al-khwarizmi> yo quiero jugar a eso.

<Uto> ya se pierde basatante tiempo en el foro como
para encima venir aqui a dar la chapa sobre lo mismo
<Al-khwarizmi> ;no se puede jugar fuera del play ese?
<Presi> al-khwarizmi : pero nosotros tenemos mejores
<Presi> del genero

<Presi> como por ejemplo fuego de dragon )
<Webchat-7370987> tienes que matar al rey liberar
a al chica e intentar robarles las joyas un dragon que
hay por ahi

<Uto> mientras estabais aqui hablando del otro y el
moro yo me he echado una partida cojonuda de wow
en la que nos hemos cargado dos nuevos boss, no sin
esfuerzo

<Al-khwarizmi> ohhhh... Matar reyes... Dragones...
)

<Melhython> juas

<Al-khwarizmi> en serio, jesa aventura no se puede
jugar fuera de la play?

<Webchat-7370987> no solo con una ps3 sorry :(
<Al-khwarizmi> ayyyy.

<Al-khwarizmi> :((

<Webchat-7370987> la otra es futurista
<Melhython> uto, te gano de calle, mientras estaba
aqui he roto dos mercados en el eve :p
<Webchat-7370987> un virus mutante invade una
estacion espacial

<Al-khwarizmi> ;pero veis? ;Por qué la gente de sony
hace estas cosas y nosotros sélo hacemos aventuras
de... Historias? :/

<Presi> a los woweros deberfan encerrarlos a todos en
una jaula y tirarlos al fondo del mar :pppppp

<Uto> bah melhython , pero al eve puedes jugar a
medias, yo no puedo estar matando bosses y leer el
ircalavez

<Melhython> nah, es broma, solo ha sido uno
<Al-khwarizmi> en fin, espero que la orcoscomp
arregle algo eso.

<Melhython> la verdad es que s
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