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Por: José Luis Cebrién

horamismo una extrafia sensacién debe estar recorriendo vuestramente. Y es que
loque tenéisenvuestrasmanos, queridosamigosysocios aventureros,esunndmero
muerto. Completamente muerto. Y ni siquiera es el primero.

Yodefiniriaunfanzinemuertocomounoquenotienenadaquedecir;unfanzine
donde los articulos son material de archivo, las noticias anuncian circunstancias
olvidadas, nadie expresa suopiniény en general da [aimpresién de que ese ndmero podria ser (o
mejordicho,habersidoel dltimo. Hacemasdeunafoqueseescribidelcontenidodeestefanzine.
Losconcursos queaquiseanuncianabomboyplatillo, terminaronhace tiempo. Entrelasnoticias
secomentaelnacimientodeparsersyprogramasqueyahanvividovariasversionesohanmuerto.

Podriamoshaberactualizadolasnoticias, eliminadolasreferenciasviejasyengeneral haber
enmascarado un poco laverdad. Peroes preferible que [avedis comoes, cruday simple, paraque
podaisconstatarconlafrialdadmisrealistabastadéndealcanzanuestraactual situacién. Tras
casi dos afos de espera, esto es todo [o que tenemos. Y no hay mis.

Quiz4,conlallegadade Internet, ocurraquelaideadeunfanzineenpapelestéobsoleta. Quiza
sea que anadie le interesan ya las aventuras. Quiz4 es que [os nifios que jugaban aventuras en
elcolegioyahancrecidoy ahora todos tenemostesponsabilidades, trabajo, familia, unavidaque
nos roba el tiempo sin que haya una segunda generacién que tome el relevo. Quiza, y novoy a
descartarlo, laculpaesnuestrayunretrasoageneradootro,yconcadaretrasolailusiéndeparticipar
y formar parte del CAAD se ha ido difuminando progresivamente.

Perolatristeactualidad es quenoteniamos practicamentenadacon quellenarestentmero,
ynotenemosnadaparallenarel siguiente. Hanpasadolos tiemposen quelasopinionesllenaban
paginatras pagina,cuandotodoelmundoqueriallenarunasecciénenel CAAD. Surgennuevas
aventuraspidiendounasoluciényvarioscomentarios,nuevos parsersporensenarausarynuevos
aventurerosquedescubrenel CAADen Internet. Peronohaynadiequehablesobreello,yelactual
[[amamiento es desesperado. Escribe. { Tienes una aventural Coméntala. {Te ahas pasado!
Escribeunasolucién. {Hasescritounprograma,ounparser! Hablanosdeél. Pero,yestovadirigido
atodosvosotros queleéisesto, si tienes algoqueescribirdilo, porque de locontrarionadie lohara.

Quisieraque todoslos que tenéis algimnimeroantiguo, loreledis unavezmasparaembutiros
delespirituquehizoal CAADYy poderrecordarloquehasidoyloquepuedellegaraser. Elprimer
namero del CAAD o escribié Juanjo en solitario: no dejéis que al dltimo le ocurra [o mismo.
Entramos en Noviembre y queremos un 35 antes del 2000, un ndimero 35 con contenido, con
opiniones, en definitiva, con vida. Adn estamos a tiempo. Ahora lacontinuidad de este fanzine
s6lo depende de vosotros. Sea lo que sea [o que te detenga, ignéraloy escribe.
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Por: La Redaccioén

| uiza losveteranos del CAADrecordéisla Federacién, enlaquesepretendiacrear
un indice de los grupos de creacién de aventuras, con direcciones de contacto,
creaciones realizadas y futuros proyectos.

Bueno, pues vamos a tratar de llevarlo de nuevo adelante... ICon vuestra
ayuda, claro!

os comunica Luis David Arranz <az83r5@corbu.ag.upm.es>, que unanueva
versién de su aventura La Guarida Valshar estard disponible en breve, con una
mejor presentaciény algunos errores corregidos.

Aprovecha Luis parainformarnos de su préximo proyecto: unaaventura por

todoloalto, confotomontajes, grificosrenderizadosybandasonoraen formato

MOD, cuya accién se desarrollard en el afio 3098, en una ciudad marciana donde
encarnaremos a un policia que descubre algo muy gordo...

ﬂ esde Pro-lmagynanos llegan noticias de que el Concilio del Bien ha sufridoun

revésdebidoaladetenciénabsolutadeldesarrollodel parserenel queibaabasarse,

el proyecto Caos, que se une a la ya larga lista de [enguajes deshechados (de
/J|momento Java, C++, Hugoy CAECHO]).

Lejos de desmoralizarse, el equipo de programacién del sistemano se corta

unpeloyyaestd inmerso en larealizacién de su propio parser, adecuado a las necesidades
revolucionarias del Concilio.

&/

caba de aparecer la primera aventura gréfica erdtica (no pornografica) en
castellanojugable desde Interet, a través de cualquier navegador con soporte
Java. Su nombre es Charlas Privadas, es totalmente gratuita y no incluye
publicidad. Su direccién, http://www.arrakis.es/~jorperez. Su autor es Jordi
Pérez, un programador aficionado al software de entretenimiento.

panish Quest es unimportantisimowebzine dedicado porentero ala aventura.
Mientrasleasestoyatendrandisponible unnuevondmero (yael 6) ensudireccién
de Internet.
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a tenéis disponible en este mismo fanzine casi todas las aventuras de AD en
formato Amiga, junto con la anteriormente desaparecida )abato (la primera
parteno habia donde encontrarla) de Spectrum.

Ademds, varias versiones de las aventuras de AD para ATARI ST ya
estandisponibles.

uestos al habla con el autor de Fiihrer, nos explicé porqué no vié la [uz este
proyecto en la anterior fecha prevista, el 14 de febrero: Mejoras en los PSI,
retoquesengeneralyexadmeneshansidolascausas, peronosdanunanuevafecha
tope para su publicacién: 15 de Marzo. Asi que mientras ledis estas paginas
seguramenteyaestédisponible.

mpiezan a fructificar los desvelos para conseguir que la nueva edicién del
Concursotengamayoralcance que [aanterior. Estamos en conversaciones con
Meristation para co-organizar el Concurso. Del mismo modo, el grupo
StRALOS, coordinadordenumerosos gruposindependientes de programacién,
les posible que también [ohaga, e incluso encuentre un patrocinador. Por cierto,

el CAAD es un nuevo miembro de StRAtOS.

ﬂ IV Games Studioes unsistemacomercial decreacién de videojuegos que cuesta

@ menos de 5.000 pesetas. Entre otras muchas cosas permite crear aventuras

gréaficas,locual serd delinterés demuchos posibles participantes enel Concurso.

unque en el CAAD ya hemos contado con socios chilenos, argentinos o
franceses, unanueva iniciativa acaba de nacer.

Se esta gestando la edicién cubana del CAAD, de mano de aguerridos

aventureros islefios, y os mantendremos puntualmente informados de tan

nteresanteiniciativa.

arlos Sanchez, autor del parser NMP, nos ha confirmado que pronto vera la
[z suversién 5.5, que probablemente serd a dltima.

Estaversiénmejora, apartedealgunascosasinternas, losmodos gréficos,
que alcanzan [agama SuperVGA como 640x480, 800x600y 1024x768, aparte
desolucionarsencillamenteel problemadevarios grificos condistintas paletas
en pantallay algunas cosas de orden menor, como documentar [a orden WRITE.

Peronoquedaahilacosa. Carlosllevaunosmeses tramando también unparser, dirigido
aaventurasgraficas, visual para Windows 950 N'T ymanejadoporeventos. Desarrollado
en Delphi, el programa requerird DirectX (aunque no usard 3D, sélo DirectWrite,
DirectSoundy DirectPlay).

Dice Carlos «miobjetivo es que se pueda hacer algo del calibre del Monkey 3, aungue
clarg, sé que se necesitardn hacerse las aventuras engrupo, pues unagrdficaes mds trabajosa
a nivel grificos.
icente Tarinha terminadolafase de disefio dela aventura que desea presentaral concurso,
ynos haremitido una interesante nota que reproducimos:
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«Inicialmente iba a tener distintas subaventuras de distintas temdticas y
ambientaciones, peroladeestilomedieval/fantdsticofuecreciendo, y creciendo...
y al final decidi no poner mas subaventuras (la verdad es gue no se me ocurria
ningunguion medianamenteaceptabley/o sencillo/. Laaventura, cuyonombre
atmnoestadecidido, serd desolo texto, segiin Vicente «noporquenosepa dibujar
[s6lo chicas picantes estilo manga), sino porque no hay tiempo para hacer los dibujillos de
marras (tampoco hay ganas, ea».

as aventuras de Lobo Rojo (0 mds correctamente, Ba-Tlichu) estin siendo
recreadas denuevopor JAPS ensuversion PC graciasalaaventura APACHE.
Seestd empleando para el desarrollo unaalfadel CAECHO?3.0y)APS nos
ha confirmado que haconseguido la Gltimaversién de la [ibreria grafica Allegro
y compilar con ella.

Estalibreriadedominiopdblico,dealtacalidady destinadaajuegos, permitehacercosas
como modos graficos SuperVGA, sonido de alta calidad, animaciones, etc.

ntre Juanjo Muniozyelmismo J APS sehan sentadolas bases de uninteresante
proyecto: un libro sobre [aaventuraen Espafia. Parael CAAD Extra 6 se tenfa
previsto algo parecido, pero el [ibro pretende tener mis extensién y mayor
profundidad, incluyendoentrevistas, undetalladorepasoalos dltimos diez afios
'de historia aventureray, por supuesto, informacién acerca de cémojugarycrear
buenas aventuras. Por supuesto, dificilmente se verd una edicién impresa, pero siempre
tendremos undocumentointeresante.

milio de Paz sigue con el desarrollo de su aventura gréfica EL SULFATO
ATOMICO. Segiin nos ha confirmado, «s7 fas animaciones y esas cosas
estdnatiempo, en unasemana tendré la beta de la version acabada». Laideaes
que el juego esté probado y corregido el 15 de Junio.

0snuevos sistemas estdn gestandosuapariciénenelmercado. Ambos funcionan
bajo Windows g5, estan orientados a las aventuras gréaficasy por [o visto seran
comerciales. Uno de ellos tendra por nombre Gamepiler, mientras el otro sera
obra de Twilight Software.

arlos Sisi abandona el mundo de [a aventuray el desarrollo de [a AO2, atraido
porsus quehaceres laboralesyunacombinacién de Quake, Jedi Knighty Ultima
4 Online. Nisiquieraestaapuntadoenlalistadecorreonitieneinterésenhacerlo.
Vaen serioy parece irremediable. Mal asunto. Con su retirada perdemos dos
prometedores proyectos para el Concurso, y ademas se congela el desarrollo de
la AOz2, que recordemos, estaban desarrollando conjuntamente Carlos Y JL Cebridn.
Confiemos en un nuevo regreso, o en la aparicién de nuevos aventureros que compensen
lapérdida.
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os remitié hace poco Moisés Vilalta este e-mail: « He preparado un CD-

ROM guecontienemisdos (hastaelmomento)aventuras: «<Axel Lidenbrocks

y«Richelieus. Ambas estincompletas (noson laversionshareware/y pueden

ejecutarse desdeel CD [tambiénpuedeninstalarseenel discoduro/). Envioel
CD-ROM acambiode 2000 pts [todo incluido/. Sialgin lectordel CAAD

estd interesado puede reservarlo por e-mail a mvp(@jet.es.

S

rimera Euroconvencién aventurera, Interactive Fiction Days 1998 se celebré a
primeros de Agosto. La segunda (The 1998 Adventurers Convention| en
Birmingham, Inglaterra, el préximo 24 de octubre serd su novena edicién. Al
evento asistiran varios autores de conversacionales, como Larry Horsfield,
Martin Freemantle, Bob Adams, Peter Clark, Karen Tyers, Edwina Brown,
Sharon Harwoody Jon Scott. Duranteel diatendra lugar uncuriosoconcurso, que consistira
enjugar a una conversacional de Spectrum y obtener [os miximos puntos posibles en 20
minutos. Peromis que una convencién, como los IF Days de Berlin, se tratamds bien de
unaparty aventureraen todaregla, donde los organizadores alentan a los asistentes a que
se lleven su PC ala suite del hotel donde tendra [ugar [a reunidn.

arlos Sanchez, autor del parser NMP nos ha confirmado que con laversién 5.5
del' mismo se est4 creando una nueva aventura llamada AURORA, en cuyo
desarrollo él mismo participa, junto con aventureros pertenecientes a la BBS
Edison’s Temple. Siqueréisverel aspecto que tendra laaventura, pinchad aqui.

osarticulos publicados originalmente enlarevista Microhobby, bajoelepigrafe
«E[Mundode la Aventuras, realizados por Andrés R. Samudio,y conlos que
muchisimos aventureros se adentraron en nuestro proceloso mundo, han sido
transcritos por Tony Vera Diaz, Jose Manuel Hinojosa Pifia, Josetchu
Malanda Uriartey Sergio Costas Rodriguez. Porelmomentopuedesconsultarlos
enInteret, lapaginade Carlos Sanchez, The Roebuck. Trascomunicarlanoticiaa Andrés,
sehamostradomuy emocionado,y hafelicitado fervientemente a todos los implicados en
el proceso. ;-

[ nuevo parser de Javier San José, Visual SINTAC, va cobrando forma. Su
autornoscuentacémovyatienelistoel analisis deexpresionesyesta trabajando
en el lenguaje de programacién, que recuerda al BASIC. Ademads, segin
palabras de su autor, es considerablemente rapido a pesar de estarrealizadoen
'Visual Basic. Es muy probable que al tiempo que [ees esto, ya esté disponible
unaversién preliminar del parser. He aqui un ejemplo parecido a la sintaxis empleada:

FORi=1 TO10 PSl(«telele»).Loc:=Habitacion
PSl(«jsj»).Desc=»Y  ya van « +i

a2

PRINT a

NEXT
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Los IF seran asi:

IF Habitacion=»La  de JSJ» & Casa=»En Miranda» THEN
PRINT «Ordena los trastos..»

ELSE

PRINT «Vete de paseo..»

END

7 N]| uizd conozcas Inform, un potente parser inglés que goza de una extrema

de ellas de asombrosa calidad.
I\ ¢ José Luis Diazhaterminadolalibreria InformatE! (Informahoratotalmente
en Espanol), [a cual consiste en una traduccién “total” de la [ibreria original

popularidaden Intemetyhasidopadrededocenas deaventurasrecientes, muchas

(nombres devariables, funciones, objetos, atributos, propiedades... Inclusolos comentarios! ).
Estanuevalibreriasustituyeatodolo anterior [y esincompatible conello). Ademas anade
(opcionalmente) capacidad de tiempo-real a [a [ibreria original.

Ademasdelalibreria, José Luishahechounmanual dereferenciade 128 paginas donde
se describen en profundidad os atributos, propiedades, acciones y verbos y con un poco
menos de profundidad [as funciones, variables, constantesy objetos de esta [ibreria.

Elmanualincluye undiccionariode equivalenciasentre losnuevos términos enespafiol
y los antiguos en inglés (que son mas de s00) y un apéndice con todos los verbos
«comprendidos> por [a [ibreria.

Si dispones de acceso a Internet, no pierdas tiempoy corre a [a pAgina:

http://www.geocities.com/TimesSquare/Fortress/og3g/informate

También podéis bajaros un pequenojuegorealizado con [anueva libreria, que ademas
resulta ser un muy acertado problema [égico. Se trata de PUZZLE (original de Andrew
Schepler) que José Luis ha rebautizado como una cuestién de peso (si lo jugais,
entenderéisporqué).l

4 n
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CRISI D

NECESITA tu colaboracién.

No lo olvides: los socios hacen el CAAD, los socios son el
CAAD.  Siquieres hacer fanzine, si quieres formar parte
de €l, no lo olvides: colabora.

El CAAD eres ta.
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Por: la Redaccion

estadisticas, como podéis comprobar. Recordad que se trata de, mediante
vuestros votos, indicar qué aventuras os parecen mejores de entre las
disponibles actualmente, sin importar en qué idioma u ordenador fueron
originalmente creadas. {Cémo votar! Pues del modo mas sencillo: mandais
una carta o e-mail indicando las aventuras y los puntos que les dais. Por ejemplo:
® La Aventura Original: 1o puntos
® Cozumel: 7 puntos

% mpiezan a llegar vuestras votaciones para esta seccién, y se reflejan ya en las

Por supuesto, podéis dar 10 puntos a todas las aventuras, puntuad seg(n vuestro
criterio, pero siempre de 1 a 10 puntos. Es posible citar una sola aventura o 3s... lo
importante es saber qué aventuras os gustan. Debido a este nuevo modo de puntuar,
la lista se ha descocado completamente, como podéis comprobar. Y el apartado de
Awventuras Gréficas ha tenido una casi nula repercusién del [lamamiento a votar por
ellas. Tan sélo cinco miserables votos, que se anaden a la lista del anterior CAAD. A
ver si en el préximo tenemos algunos votos més.

Conversacionales Gréficas
El Anillo A Space Quest V &
Cozumel & Monkey Island 11 &
El Jabato A Monkey Island &
La Aventura Original Vv Legend of Kyrandia &
Eudoxio A Monkey Island 11 &
Aventura en el SXXIV A Hollywood Monsters &
El Firfurcio A Broken Sword |l &
AmnesiaRol A Drascula &
Misterios del Gusano Vv Tomb Raider &
Nota: Mantenemos la cona del Tomb Raider, Windows 95 PN
¢ introducimos la de Windows o5
CRA



CONCURSONACIONAL
DEAVENTURAS
EDICION 1998

CONCURSO

Por: La Redaccion

diciones CAAD, Errata Choft, y Exterminio Software, organizaron a lo
Qz [argo de este anoel CONCURSO NACIONALDEAVENTURAS,
m en su Edicién 1998. El objetivo del citado concurso consistié en seleccionar un
programa de aventura que obtendrd como premio 50.000 pesetas. Aunque a la
fechadeescribireste fanzineya se han cumplidolos plazos de entrega, todavia

se desconoce quién ser4 el ganador final del concurso.

He aquiel listado final de participantes:

Aventura Autor Tamario
El Dragén Dorado David Diaz Pefia 3528350

El poder de la Kinbreton Daniel Cérdenas 188.683

El Portal Magico Vicente Tarin Font 124.128

El Sello Fernando del Casar 4558903
Herndn Cortés Fernando del Casar 3607015
La busqueda opaopa José Luis Castario 81.134
Lola huele bien y adora el marisq Alejandro Bércena 169.161
Pirateer Il Francisco Javier Peinado 499.617
Rimblendén Luis David Arranz 959.031

Estas aventuras pueden bajarse desde la pagina del CAAD en Internet, asi como
formar parte del jurado popular del concurso.

Cabedestacar quealgunosnombresiimportantesnohanpodidoparticiparporfaltade
tiempo uotros problemas. Sinembargo, yaseestin dandolos Gltimos retoques alas Bases
parael Concurso de 1999, que mantendra practicamente [as mismas lineas que el actual.
Pronto estaran disponibles en el apartado de Concurso.

Sélo queda decir que el Concurso ha resultado ser finalmente un éxito, pues se ha

q q ) P
localizado anuevos aventureros, e inclusoha aumentado el ndmero de participantes sobre
/ p p
[a anterior edicién, pese a contar ésta con prérrogas en su plazo de admisién de aventuras.
,p prérrog; p
Sélo podemos esperar que la edicién del afio que viene serd un éxito adn mayor. B
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Por: La Redaccion

diciones CAAD organiza el | Concurso Nacional de Desarrollo de
% Argumentos para Aventuras Conversacionales. El objetivo del concurso
m consisteenescribir (simplementeescribir) un argumentoy guién completos para
unaaventura de texto, teniendoen cuentalas siguientes

BASES

® | os trabajos deben presentarse en un ficherode textoen formato ASCII (sélo texto
que no supere los 64K en tamafio.

® (Inamismapersonapuede participarconmas deunargumentosilodesea, sinexistir
un [imite en cuanto al ndmero de trabajos a presentar.

® Para participar basta con enviar los trabajos en papel o diskette a

Ediciones CAAD
Apartado 319
46080 Valencia

O bien mediante e-mail a caad@arrakis.es. No es preciso ser socio del CAAD
para participar, ni abonar ninguna cuota.

® E[ texto debe incluir una descripcién del mundo del juego ([ocalizacién) y un guién
exacto en el que aparezcan todas las acciones, objetos, personajes y lugares de que va a
constar la aventura, sin excepcién. El texto presentado debe ser suficiente para acabar [a
aventura si se utilizara como solucién de [a misma.

® Existird un dnico primer premio: suscripcién «ad etemums al CAAD, vy la
materializacién de [a aventura por parte de un programador voluntario. Nos gustaria que
la aventura fuera distribuida como dominio pablico; no obstante, ésta serd propiedad del
autor del guién, quien podra elegir [a forma de distribuirla que prefiera.

iEsperamos vuestros trabajos! El plazo ha sido ampliado debido a [a escasez de
participacntes (ningdn participante para ser exactos|. Ahora finaliza el 1 de Diciembre de
1099, tiempo mds que suficiente para todos. El jurado estara compuesto por José Luis
Cebriany Juanjo Mufioz, y los resultados se daran a conocer en el CAAD.

Los trabajos presentados seguiran siendo propiedad de su autor, este fanzine no se
reserva derecho alguno de publicacién o utilizacién de los mismos. B

C RIE D




CLASICAS

LAURA BOW
The Dagger of Amon-Ra

Por: la Redaccion

aura es una joven periodista que acaba de terminar la carrera, y su padre un
viejo policia al que unas cuantas personas importantes deben varios favores.
Es contratada por un periédico neoyorquino de renombre, y le es asignado un
caso de importancia: el robo de una daga, asi que le piden que acuda a la fiesta
que se celebra esanoche como encargada de la crénicarosa del acontecimiento.

Pero hasta el suefio mas idilico puede transformarse en una sangrienta pesadilla. En el
museo Laura conoce a unos cuantos tipos curiosos, que mas que alta sociedad, son alta
suciedad. Uno de ellos es asesinado con nada mis y nada menos que la daga
desaparecida. Obligada a investigar para el periddico, pasa la noche con algunos
sospechosos, pero pronto nuevos crimenes se suceden y comprueba horrorizada que esta
atrapada en el museo. Laura Bow es sin duda una de las mejores aventuras que hemos
jugado, tiene un ritmo trepidante, el cual se acentdia con un quinto acto sencillamente
magnifico. El juego se divide en capitulos o actos como si fuese un libro, con giros
imprevistos e historias paralelas. La dificultad hemos de decir que no esta bien
compensada pues se desarrollan enigmas muy obvios con algunos de dificultad
escandalosa. Como afiadido podemos morir, algo poco usual, pero que ocurre. Ademés
de ser largo el juego (en especial el tercer acto), hemos de descifrar una pizarra completa
de jeroglificos, recoger evidencias, apuntar en una libreta (real) conversaciones, méviles
y demds. Dado que el juego tiene s afos, los graficos estan desfasados, aunque hay
ilustraciones de lujo, y eso unido a una banda sonora maravillosa con un tema de
Charleston cantado, crea una atmésfera digna de Agatha Christie.

Lo bueno: Un guién y un ritmo bastante bueno, ademas la banda sonora es de lujo
v la dificultad extrema en ciertas situaciones es un anadido.

Lo malo: Graficos desfasados, la dificultad quiza sea problema para algunos. B

LAVRA BOW

Sierra

Ay lEstcacien
Jugabilidad
Giraficos
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Por: El Clérigo Urbatain

tipos de juegos en listados en basic, en libros guiados al apredizaje, repletos

de lineas REM. La compania era Quicksilva, [os suenal. Informes que tengo

me indican que el juego era de la firma «neptunes, pero la versién que esti

disponible en [a lista pone bien claro Quicksilvai!. Esta en muy en linea con
los Dungeons’n’Dragons, kilometros y kilometros de subterraneos repletos de malva-
dos trolls, fantasmas de todo tipo, gigantes, cocodrilos, momias. Definitivamente muy
rico en bichos y problemas jugosos. Tambien tiene magia, dependiendo del personaje
que elijamos, que afortunadamente también estin disponibles una instrucciones mias,
en |as que pongo lo minimo necesario para jugar.

No os dejeis engafiar por su aspecto cutrey retro, probad una partida, os enganchara.
En cualquier momento podeis hacer un BREAK y entrar en su listado BASIC. Parece
mentira que con aquel lenguaje se hiciesen maravillas, y que hoy en dia con los adelantos
que hay, haya tan poca cosa buena. Naturalmente no espereis graficos ningunos y por
supuesto esta en inglés. Y tiene PSls. La mayoria enemigos, y aunque simples, sin
muchas complicaciones, logran su cometido con creces. Bueno, y las rutinas de lucha,
huida y persecucién son buenisimas. iUn troll te pisa los talones!.

Es de destacar [a sencillez de los comandos, que incluyen un USE comdn a todos los
objetos, algo que ahorra muchos quebraderos de cabeza. Los problemas suelen ser
[6gicos, muy légicos, pero no por ello faciles, aunque su mayor dificultad reside en los
enemigos, que sino se combaten inteligentemente nos mataran sin remedio. Y si llevas
el mago o el clérigo (aparte del guerrero sin inteligencia) hay que preservar los puntos
de magia, sino, serds came para troll.

Pecado perdérselo, y tomad ejemplo de [o que es una aventura buena.®

i sta pequefia joya es de 1983 ialal. En aquella época se comercializa-ban estos

(ELNOR'S LAR
Derek Brewster
Quicksilva
Asbencacica
Jugabilidad
Giraficos
Cuién
Dificultad
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CLASICAS

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

Por: ?

[ juego trata de un aprendiente a pirata; Guybrush Threpwood, que a toda

@3 costa quiere conseguir su reto; el de ser el gran pirata de todos los tiempos.

m Pero a medida que transcurra la aventura en la isla de Melee Island, se

enamorara de [a gobernadora Elaine Marley, habra de encontrar tesoros, hacer

combates de insultos con piratas borrachos y jodidamente cabronazos,

navegar un barco que estd para el arrastre, pero todo esto, no es nada comparado con el
gran problema que se le avecina, LECHUK, si, si, el pirata fantasma.

Gréficos: No os creais que es una aventura con unos graficos impecables, los
graficos son del 9o-91, estdn muy bien si estis en el go-g1. Hay muchos detalles, paisajes
que visitar... Si vais a por un juego de buenos graficos no continuéis leyendo.

Sonido: Es una aventura de hace 6 afios, y en estos Gltimos afios, el apartado de
sonido ha evolucionado muchisimo, asi que imaginad sonidos de espadas chocando que
mas bien parecen interferencias, sonidos simulando una caida que recuerdan a un
violinista desafinandoy otros muchos ejemplos. Aunque la masica de Melee Island, no
se porqué, al oirla ahora me recuerda los buenos momentos que pasé con esta aventura.

Guién, trama, puzzles: Yo y algunos amigos continuamos pensando (he dicho
yoy algunos amigos, no vosotros) que es [a mejor aventura grafica que se ha echo hasta
hoy. No quiero decir que no se hayan sacado buenas aventuras, porque las hay, pero es
que al Monkey Island yo no le encuentro fallos, el guién que se desarrolla en el juego es
muy bueno, hasta hace reir solo con [a manera de hablar en cada situacion. A medida que
vamos avanzando ocurren un seguido de hechos que introducen en el mundo de Monkey
Island de tal manera que cuesta dejar de jugar. Los personaje se adaptan a las
situaciones vy la personalidad de cada uno es variada y creativa.

Dificultad: El juego no es de un nivel facil, hay situaciones de bastante dificultad.
Recomendado para gente con un poco de experiencia, esto no quiere decir que los novatos
no puedan jugar, solo que se atascardn mas. Es muy largo y hay muchas horas de
diversién. Se divide en 4 actos, todos ellos excepto el segundo son muy largos.

M opinién: Como ya he mencionado antes es, para mi, la mejor aventura grifica
hecha hasta ahora. Aunque el interfaz es un menu, puede usarse el teclado para activar
cada opcién. Hay gran diversidad de escenarios y personajes con quienes interactuar,
las conversaciones no son ni muy largas ni muy cortas, dicen lo suficiente para informar
yhace reir. En la actualidad fallan graficos y sonido, pero se compensa con las divertidas
situaciones en las cuales te ir4s encontrando y el gran numero de horas de diversién. B
CH&A
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DOMINIO PUBLICO
Y SHAREWARE

Por: la Redaccion

ay bastantes novedades desde el anterior CAAD eneste apartado, concreta-
mente varios juegos (incluyendo versiones Amiga de 4 titulos de Aventuras
AD),unautilidad imprescindible, cuatronuevos emuladoresy un parser. Uno
delosjuegos de PC se tratade unanuevaversién, corregidaymejorada, respecto
ala presentada en el anterior CAAD, y el otro es [a primera aventura que se
presentaa Concurso.

Losemuladores son grandes programas, pues emulan casi perfectamente al Amiga bajo
Windows o5 (el UAE), y el Spectrum (ZX32y WSpecEm) con un intuitivo entorno. Se
han incluido dos emuladores de Spectrum por la elevada calidad de ambos, de ese modo
podréiscomparary escoger, aunqueos sera dificil, asicomootroparaDOS, el masreciente
vy perfeccionado. Por dltimo, tenemos una utilidad, concretamente la dltima versién en
castellano del Acrobat Reader, necesaria para leer los CAAD en formato PDF. Ojo que
nosirvenversiones anteriores...

JUEGOS

® Cozumel (544.300):
Versién Amiga, lista para ser jugada con el UAE.
Mejores gréficos que la version PC.

® Chichén ltza (557.222):
Versién Amiga, lista para ser jugada con el UAE.
Mismos grificos que la version PC.

® [l Jabato (622.304):
Version Amiga, lista para ser jugada con el UAE.
Mejores graficos que la versién PC.

® Herman Cortés (parte 1:1.440.000 - parte 2:1.440.000 - parte 3: 727.144):
Enesta aventura debes asumir el papel de un conquistador espaiiol, consiguiendo
embarcarte en primer [ugar hacia Cuba, y posteriormente a Méjico.
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® La Aventura Original(498.710):
Versién Amiga, lista para ser jugada con el UAE.
Mucho mejores graficos que la version PC.

® La Guarida Valshar (61.669):

Estas prisionero de unos Valshar sanguinarios que van a venderte a unos monjes
que haran un sacrificio contigo, asi que haz o que quieras... (opino que deberias intentar
huiry salvar [a vida, pero solo es una opinién).

EMULADORES

® UAE o0.7.0 Release 1 (683.543):
Emulador de Amiga bajo Windows 9.

® WSpecEm 1.31 (849.663):
Emulador de Spectrum bajo Windows os.

® X128 0.8 (270.822):
Emulador de Spectrum bajo DOS.

® 7X32 1.03A (489.741):
Emulador de Spectrum bajo Windows os.

UTILIDADES

® Adobe Acrobat Reader 3.or

[parte 1:1.440.000 - parte 2:1.440.000 - parte 3:1.239.632):

Ultima versién del lector de documentos en PDF, formato de los CAAD en disco.
Es necesaria esta versién, no funcionando las anteriores con los CAAD.

® SKC r1.0b (1.168.486):

Parser realizado por Ricardo Villalba, autor de AVENTURA EN EL SIGLO
XXIV. Compatible con PAW, cuenta con entorno de programacién y otras muchas
cosas que debes probar.

Y pese a correr el riesgo de parecer pesado, os recuerdo de nuevo el funcionamiento de
laseccién: Segimelndmerodebytes que ocupacadaprograma, calculad los discosnecesarios
para que quepan en ellos los ficheros que desedis, y mandadlos al CAAD incluyendo 100
pesetas en sellos POR CADA DISCO. Tampoco olvidéis indicar vuestros datos
personales en la etiqueta de cada disco. En el CAAD os copiaremos lo que deseéis, y os
los mandaremos de vuelta a [a mayor brevedad posible. B
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Por: Daniel Céardenas

i te pones a contar las mds recientes conversacionales que han visto la [uz
1,‘2 altimamente para PC, posiblemente nombres la aventura que nos ocupa sin

haber agotado ni tan siquiera los dedos de la primera mano. Es triste
reconocerlo, pero‘Sacrificio por la Humanidad’, una aventura que ya tiene sus
tres afiitos, estd entre las aventuras mas recientes... Ante esta dramatica
situacién aventuras como ésta vienen a representar un oasis en medio de un desierto,
sobre todo si [a aventura en cuestién es buena, y ésta (al menos para mi gusto) lo es.
Veamos que nos ofrece.

En“Sacrificio por la Humanidad’ seremos un cientifico en una época decadente y no
muy lejana en el tiempo, afio 2017. Las diferencias entre clases y el caos administrativo
del gobierno han engendrado una organizacién violenta conocida como [a Rebelién, que
trata que [a clase dirigente preste mas atencién al pueblo [lano. Mientras tanto el control
del primer planeta que va a ser colonizado por el hombre, Loida, es ansiado por muchos,
por unas u otras razones. A partir de aqui los acontecimientos se precipitaran, y en esta
aventura serds testigo y participe de [os mismos.

-! A todo esto empezamos en nuestra ha-

bitacién de hotel, encerrado y con un dolor
impresionante en la cabeza. Y nada mis
empezar, el problema aventurero que se nos
presenta es de adpa... hay una bomba a
punto de estallar en el armario, y no pode-
mos salir de la habitacién. [Alguna ideal Y
esto es sélo el principio, los problemas que
POCO a poco se Nnos iran presentado son muy
[6gicos y muy aventureros, de los que en
principio no tienes ni idea de como superar,
y de encontrar la solucién no delante del
monitor, sino mientras reflexionas sobre
ello, por ejemplo, en el autobis o en la ducha.

Pero no todo es tan bonito como parece, porque a pesar de estar magnificamente
pensados y estar perfectamente integrados dentro de [a propia historia y guién, algunos
de estos problemas pueden resultar increiblemente costosos de solucionar a causa de
que en cuanto a parseado, [a aventura es mis bien pobre. Faltan definir nombresy verbos
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sinénimos, porque a veces aciertas a lo que hay que hacer, pero no se te entiende y
decepcionado pasas a intentar algin otro método cuando realmente lo que estis
probando es una idea que funciona. Otra razén que puede conducir a confusién es que,
a veces, estds tratando con algo que es
realmente imprescindible para la correcta
resolucién del problemay no cuenta ni tan
siquiera con descripcién propia.

Pero no debes preocuparte, lo mas
grave aimn no o he comentado, aunque eso
si, la culpa de [o siguiente me temo que no
debe recaer en el autor de [a aventura, sino
que se trata de algin oscuro bug del
SINTACGC, el parser utilizado, que corrom-
pe las tablas de mensajes al cargar (o quiza e i el w ait e
al grabar) las situaciones, y que se traduce : . ——
en mensajes incoherentes. Este frustrante
error que a veces se da, no es propio de
‘Sacrificio por la Humanidad’, ya que también ha sido detectado en otras aventuras
realizadas con el mismo parser: Nanuk y Hernidn Cortés, por ejemplo.

Puede que este error sélo salga a [a [uz en determinadas configuraciones, pero esta

ahiy ten por seguro que si se da el caso, lo mejor que puedes hacer es salir del juego y
volver a entrar (ves salvando las situaciones a menudo). Lo del bug y la dificultad para
resolver esos problemas puede poner de los nervios a cualquiera, y como no te lo tomes
con calma no te extrafe que acabes haciendo compafia a ese conocido colaborador del
CAAD que escribe sus articulos desde el psiquiatrico...

Dejando de lado este tema, decir que los graficos, a pesar de sus 16 colores, estan
a la altura de la trabajada historia. Ademds, la melodia que acompafiard nuestras
andanzas esta bastante lograda y ayuda bastante a crear ambientacién. A nivel técnico
también citar que el comando salidas ha sido sustituido por un pequefio esquema que
sale en [a parte superior izquierda de [a pantalla y que nos muestra graficamente las
direcciones que permiten el paso.

Para acabar aconsejar al que adn no [a tenga que se haga con ella (si o deseas la
puedes conseguiren el CAAD), porque a pesar de los ligeros problemillas, resulta 100%
recomendable: buen guién y una buena historia, en mi opinién de lo mejorcito visto
altimamente por estos lares. W

SACRFICIO POR LA HUMANIDAD

Toni Barroso, Frank Jones y Sergio Llata
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Por: Dardo/LLFDB

OMIENZOS

Bueno, en primer [ugar decir que esta es un aventura conversacional como
casi todo lo que trata el CAAD. Nuestro colega Daniel de Hospitalet de
Llobregat (Barcelona) [aempezé aconfeccionar en el 95y yaenel 96, aprincipios

deanoacabélaprimera versién, la 0.33, aunqueno se distribuyd pablicamente.
Deaquihaido modificandoymejorando tantosuparsercomo laaventuramisma pasando
por casi1oversionesmis hastallegar aéstaqueesla 1.8y la definitiva, puesto que como
&l mismo dice yano piensa retocar nada mis proque quiere centrarse en la segunda parte
de [amismay en el nuevo parser que programara para ella.

EL JUEGO

Como es légico el juego lo podeis sacar de la pagina web del C. A.A.D. puesto que
estd alli para todos los que la quieran tener.

Enprincipioenunficherozipqueocupasolo188 Ks, porloquenoestamosnadaen tenerla
ennuestrodiscoduro. Y unavez descomprimidaocupa225Ks.enlaquehaycincoficheros,
los el ejecutable, el de los datosy tresmas de lahistoria deljuego, del docy el File-1d. Tal
comodiceel autorel parser usadoparala aventura, aunque cortito, cumple perfectamente
consupapelenestamodesta aventura. Y nocreoque seamodesta, todo lo contrario, tiene
un gran trabajo en todos los aspectos que se han tocado. Y deberia decir también que el el
97, laversién anterior fue presentada en el Primer Concurso de Aventuras del Year Zero
Club. La aventura es sélo de texto. No tiene graficos ni ningdn tipo de masica o efectos
sonoros. Sencillamente debemos estar para la historiay hacer nuestro movimientos.

Asidesencillo, pero desde el primer momento engancha por [o que se puede [eer. Y en
estos tiempos modernos, atn se sigue programando en MS-DQOS vy este juego también
debe usarse bajo este sistema, pero desde W IN 95, no hay ningun problema de
incompatibilidady funcionaperfectamente.

Finalmente decir que el juego es FREEWARE, o sea que se puede coger sin ningiin
problemay pasarlo a todos los amigos que se quiera, solo debemos ser o suficientemente
responsables parano tocarnada de lo hecho por el autory dejar su obra tal cual, intacta.
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MUSICA Y GRAFICOS

Tal comoya he dicho antes no hay ninguna de las dos cosas y esto por una parte es
algo descorazonador para el que lo ve por primera vez. Lamdsica quizas sea un elemento
m4ssobranteen una aventuraconversacional, perolos grafocos los esperas siempreymas
cuandoalprincipiodeljuegohaymediapantallavaciay tedices quealli, después de algunos
movimientos aparecerd alguna cosa. Pero no no aparece nada. Y una vez empezamos a
jugareirdenorte asury de este a oeste y nos sumergimos en plenojuego, te das cuenta de
quenitehasfijadoenquenohaygraficos... total, paraquelosnecesitas... El textote absorve
por completoy no te preocupas de mis cosas ni las encuentras a faltar.

GUION

Quiz4s también sea poco original para algunos, pero amipersonalmente [os mundos
de Tolkieny todo eso me maravillan. No es este el caso que nos ocupa, pero tiene mucha
relacién. Una época lejana con Brujas, Ogrosy espadas sagradas y nuestro protagonista
en medio de terribles maldiciones. Un guién no Tolkiano pero si Cardeniano que te
entretiene de principio a finy te mantiene atento al nuevo texto.

AMBIENTACION

Nosequemasdecirenesteapartadoque deberiasercomolocomentadoanteriormente.
La ambientacién esta tan lograda como el guién que ha usado para el juego. Las dos cosas
estanmuy ligadasy siguen el mismocaminodebuenjuegoengeneral. Los puzzles aresolver
son légicos. No hay cosas raras que nos puedan liar por su, digamos, tonterfa, todo esta
perfectamente pensadoymeditadoysenotaalahoradeljuego. Nohadejadonadaal azar.

DIFICULTAD

Bien, esteapartadoyadependemuchode la persona quejuega, de sus conocimientos
en aventurasy de las muchas o pocas que se hayajugado. Creo que para una persona
novatay no acostumbrada ajugar una conversacional puede resultar un poco dificil, pero
al mismo tiempo es todo un reto para ella el lograr acabarsela. Para una persona mis
experimentada quizisnoseatandificildeacabar, perode todasmanerases algocomplicada
y se agradece, al menos parami. Hay cantidad de cosas a hacerymucho texto que nos
explicamuy bien donde estamosy que vemos, en fin, que la recomendaria para todos los
aficionados al genero.

JUGABILIDAD

Repeto lo de antes en [o que se refiere a [a gran cantidad de textos que hay para leer
y lade cosas que se pueden hacer. Lajugabilidad es muy grande y se agradece a lahora de
metersede [lenoenlaaventura. Quizas lo quemasme hamolestadoes que algunasveces
hay unagran cantidad de parrafadas que tenemos que leer, pero esto queda perdonado si
miramos el tema deljuegoy las cosas que senos explicaenestas parrafadas. Todovamuy
ligadoysinellas quizas todoen general hubieraperdidomucho. Existenmuchisimascosas
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que mirary examinar. La verdad es que es de los juegos mas completos que he visto en
estesentido. Noparamos de descubircosas ademas de quehay unagrancantidad también
de localizaciones. O sea que no nos [a acabaremos en § minutos,sino que tardaremos
bastante entre pasearnos por todos los [ugares que se ha inventado el autor.

PRESENTACION

Cuandoejecutamos el juego desde WIN 95, paramas comodidad, se abre [a pantalla
del DOS 'y vemosyadeentrada los créditos. Dandole a [a barra de espacio sale una frase
queyanosintroduce enel temaydandoleotravez alabarradeespacio,empezamoseljuego.
La pantalla se divide en varios apartados. En la parte superior izda. veremos las salidas
quetenemosyen la derecha nuestra puntuacién que puede llegar al tope de 300. Cadavez
que hagamos algo bien o averiguemos nuevas pistas aumentardn nuestros puntos. Y ya
desde aquihastalapartebajadelapantallaestinlaslineas de texto, de colerverde, las de
lassalidas de amarilloylas de teclearnuestras acciones de colorrojo. Cuandoempezamos
tambiénveremoslaopcién, enelcentrodelapantalladeverelcopyright deljuegoylahistoria
del mismo. Y unavez jugamos el texto va desapareciendo por la parte alta de [a pantalla
parairquedandoloquevamos tecleandonosotros cadavez. Quizasel coloridole saque algo
degracia. Merefieroal colorido delas [etras. Amipersonalmente nomehagustadomucho
v quizas se deberia haber buscado otros colores. Algunas veces molestaalavista y otras
no se lee muy bien el color rojo, pero de todas maneras no se le puede decir nada al autor
porque para gustos hicieron colores... Y todo ello sobre un color negro de fondo.

CONCLUSION FINAL

Y por dltimo solo deciros que me ha parecido una aventura muy buena. Conmuchos
puzzles para resolver y un buen guién que la acompana. Muchas localizaciones para
examinary un extensomapeado. Recomendable para toda clase de jugones aventureros,
por su dificultad aceptable pero aunque un poco alta invita ajugar a todos. B

EUDOXIO
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GUEMAP 0.82

INFORME

Por: José Luis Cebrién

51 UEMAP es un editor de mapas grafico. Esto quiere decir que nada mas
7 ejecutarse apareceenpantallaunarejilla, sobrelaqueinmediatamente puedesir
creandoy conectandolocalidades, diandoles unnombre... Todoellobajo Windows

A 05 0 Windows NT, como si de un Corel Draw se tratase.

Debo decir que el programa confunde un poco en su primera impresién.
Aunguetodaslaslocalidades deben «encajar»enlarejilla, puedescreartuslocalidades donde
te plazca, sin necesidad de que cada localidad quede justo encima o al lado de otra. Para
establecerlasconexiones, simplemente arrastrasconelraténdesde unaesquinaobordede
lalocalidad hastael lugar adecuadode laotra. Cada localidad queda dividida por larejilla
ennuevecuadros,cadaunodeloscuales corresponde aunaconexiéncardinal (norte, noreste,
este...] que puede servir de origen o destino de una conexién.

Elproceso deirdibujandoy conectando las [ocalidades es un poco engorroso si debe ir
haciéndose con el ratén, pero afortunadamente GUEMAP cuenta con un ayudante de
excepcién: la barra de navegacién. En cualquier momento puedes escribiren GUEMAP
el texto de [as conexiones (eninglés), como si estuvieras jugando a una aventura de texto,
y GUEMAP va creando y conectando automaticamente las localidades a tu paso o
desplazindosedelocalidad siguiendo laconexién tecleada. Desdeluegolalocalidad queel
programacreanosiempreestarddonde teapetezca, pero afortunadamente puedes desplazar
laslocalidades arrastrandolas porelmapaconelratén (pulsando Control). Inclusopuedes
marcar un grupo de localidades ymoverlas alavez, ohacer hueco en el mapa desplazando
toda una parte del mismo hacia un lado, si pulsas [as maydsculas mientras arrastras con
elratén. Todos estos pequefios detalles permiten crearmapas sorprendentemente rapido,
aunque dominarlos requiere acostumbrarse um poco. Se nota que el autor de GUEMAP
hautilizado suprogramaafondoy anadido todo tipodefacilidades que se leiban ocurriendo.

Las conexiones pueden ser lineas sencillas, discontinuas, de una sola direccién o
conexionescortadas quenoconducenaningunaparte. Es posible ponerunaletraoanotacién
al lado de cada conexién, para distinguir entre conexiones del tipo de subir/bajary demas.
Debodecir,noobstante, quelaformadeestablecerestasconexiones es demasiadooscura:
afadiendo simbolos como % o > anuestromovimiento. Porejemplo teclear «%e» afiade
unaconexiéndiscontinuaendirecciéneste.

Laslineas deconexiénno tienen porquéserrectas:es posibleiranadiendo «nodos>> que
partenlaconexiénenunapolilinea. Noobstanteestosnodos debenmoverse anuestrogusto
conelratéon. GUEMAP no se quejara si una conexién pasa por debajo de otra conexion,
CH&A
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oinclusosipasapordebajodeotralocalidad ([ocual puederesultarmuyconfuso). Tenemos
queresolverestoscasosamano, locual tampocoes ungranengorroafin decuentasexcepto
en los mis ofuscados laberintos.

GUEMAPestaintegradoconelentorno Windows, porejemplopuedes copiary pegar
enotroprograma localidades, descripciones, e incluso pedirlea GUEMAP quecalcule la
ruta directa entre dos localidades de un mapay que la copie en el portapapeles.

No todo iban a ser puntos positivos. Tratandose de una versién beta hay algunos
«bugs> pululandoporel programa,y tambiénleechoenfaltaalgunas opcionesimportantes,
como ajustar el Zoom en pantalla, un cuadro de didlogo con opciones de impresién (para
poderajustarelmapaencuantas paginas queramos, porejemplo), poderelegirel tipode letra
vy colores del mapa (o incluso de cada localidad independientemente) vy quiz4 lo mas
importante, grabarelmapaen unformatode textocompatibleconalginparseroidealmente
con varios de ellos. Por ahora GUEMAP es un gran programa para crear mapas de [as
aventurasmientraslasvasjugando,y dehechoparece habersidodisenadoenespecial para
ello. Peropordesgracianoes tan dtil, por ahora, para quienes querdis utilizarlopara dibujar
los mapas de vuestras propias creaciones.

Tampocoes agradableobservarlalicenciade distribucién del programa: shareware, es
decir, depago. Almenos lasversiones beta puedenregistrarse gratuitamente (aunqueel autor
exigeque dispongamos de conexién a Internet), peronoserd asicon ladefinitiva. Laversién
noregistradaestirecortada, de forma queresultaporcompletoindtil (noes posible grabar
niimprimirmapas). Nosoyningdnfandel «cripplewares,y temoque GUEMAPNotenga
la utilidad necesaria como para gastar dinero por él.

Endefinitiva, GUEMAP es unmagnificoeditor demapas que sélo pierde puntos por
serunpocoincémododeusaralprincipio, y porfaltarle unaspocasopciones que, estoy seguro,
el autor considerara afiadir antes de [a versién final del programa.

LAS COMPARACIONES SON ODIOSAS

No puedo resistir [a tentacién de comparar GUEMAP con otro editor de mapas,
también para Windows, el [lamado Informapper. Dala casualidad de que yo soy el autor
detalprogramilla, asi que si considerdis laopinién unpocoparcial... Pues bueno. Perohace
yamucho tiempo que, habiendo perdido [as fuentes, abandoné Informapper. Hoy diame
enfrento a él como si fuera programado por otra persona.

Informapper es un programa pensado para hacer [os mapas de una aventuramientras
teproponescrearlaen SINTAC. Asi, incorporalaopcién de exportar adicho parser,y las
localidades tienen ndmeroy descripcién, cosa que no ocurreen GUEMAP. Tambiénme
parece mas atractivo al poder elegir el tipo de letra, colores y Zoom mientras trabajas. La
rejillaincluyeel espaciodonde deben «encajars> laslocalidades,y paracrearunadeellasbasta
con hacer clic sobre el mismo, siendo quiza m4s sencillo de usar.

Noobstante,creoque GUEMAP esunprogramamuchomas potente. Laslocalidades
pueden marcarse en bloque con el ratén y moverse de sitio, [o cual se echabamuy en falta
en el Informapper, y puede usarse el teclado para desplazarse por el mapa, como en una
aventura. T ambién permite crear conexiones y mapas con mayor [ibertad, aunque no con
lamisma sencillez. ST GUEMAP pudiera exportar el mapa en un formato legible por un
parser, me quedaria con él sin ningdn lugar a dudas. &
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NOTAS

Pues quiza seaverdad que es [amejor aventura graficahechaen Espafia. Los graficos,
las animaciones, la masica (de La Unién), y toda [a trama estd muy bien trabajada y
disfrutasconella.

También es verdad que [a cosa dura bastante, [as 100 horas que dice en [os créditos y
hastamas. Te haces un hartén de ir arribay abajo que no veas pero esto también tiene su
gracia.

Simiramos el CD por dentro vemos que hay una ayuda para solucionar el juego, en
forma de breves pistas... y si seguimos sin aclararnos adn hay otro texto que cuenta mis
detalladamente [o que hay que realizar, pero con lanota de decir que si te has [eidoestoya
nopodras decirquetehasacabadolaaventuratusolito. Puesbien, pormas queosledisestos
dos textos os perdéis igual y yo me los he leido y me he quedado como al principio, o sea
que casi no sirven para nada.

Nosesisabréis quelabandasonoraesdelgrupo La Unién. SegineljuegoesaB.S.0O.,,
perolaletraestid cambiada. La deljuego es para éstey la cancién original es otra letra bien
diferente.

Lahistoriaes descubrirlos3 trozos del monstruode Frankenstein que hansidocortados
y desperdigados por el mundo y una vez encontrados acabar con los planes de los corta
cuerpos. Primero somos la reportera SUE BERGMAN vy luego tomamos el papel de
RON ASHMAN, que es el que casi lo hace todo, para, al final, ir intercambiando de
cuerpos.

Elmend es muy facil. Con solo bajar el cursor te salen todas [as opciones que tienes
v el inventario, y por la derecha entras en las opciones de configuracién: save, load, etc.

Lainstalaciénes superfacily tantopodéishacerladesde Woscomoen DOS. Y aviene
incorporada [a opcién de desinstalar, para que [uego al borrarlo no quede porqueria en el
Wings, pero también quedaen el Panel de Control si queréis sacarlo desde alli. Ennuestro
disco duro nos pone la cantidad de casi 70 megas.

SOLUCION
® BELAIR: MANSION DE OTTO HANNOVER.

Seanuncialafiestaquesevaadarenlamansiénynuestrojefenosencargaelreportaje,
por [o que vamos hacia alli. De momento tomamos el papel de Sue, cogemos el coche con
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masicade La Unidn, [legamos y entrevistamos a King Kong. Asfempieza el juegoy todo
estoes lapresentacién, enlaquenopodemos hacernada, salvo darle al ESC cadavez que
empecemos para no tragarnoslo todo cada vez.

Estamos fuera de [a mansién. Subir escaleras y coger el vaso. De paso miramos las
4 cosas que ya tenemos en nuestro inventario. Usar el vaso con la ponchera.

Entramos por la puerta, al vestibuloy hablamos con Joseph, el mayordomo, de todo.
Enlasconversaciones,amenos quenosedigalocontrario, siempre seusarantodaslasfrases,
por orden y siempre usando la primera cada vez.

Intentamos entrar por la puerta de la izquierda, que es el salén de [a fiesta pero no
podemos, y por mas que lo probamos cada vez salimos disparada por los suelos.

Abrir [a puerta central y entrar. Estamos en el guardarropa y hablamos de todo con
Charlie, el encargado de aqui. Recordad que para hablar hay que decirlo todo, empezando
porlaprimerafrase dearribay usandoluegosiempre laprimerafrase que salga. Aprovechar
para coger un trapo.

Saliryhablar de todocon Joseph. Volver aintentar abrir [a puerta de laizquierda, pero
seguimos sinconseguirlo. Nosotroserrequeerre loprobaremoshastaque salga Frankenstein.
Volver a hablar de todo con Joseph.

Subir [a escalera de [a derecha e ir hasta el fondo, donde nos encontramos al gorila
vigilante Bruno: Hablarle todoy darleelvaso. Sinos fijamos bien, al levantar [amanopara
beber delvaso, vemos quelleva unas[lavesenel cinturén, peroesmuyrapidoparacogerlas.
Loquedebemoshaceresvolverapormdasbebidadelaentradaydarleelvasoy,misomenos
ala cuarta vez, que cada vez va mas lento, ya le podemos coger las [laves.

Usarlallaveenlapuertadelaizquierdadelasdos quehayalladodel gorila, paraentrar
en el despacho de Hannover. Mirar todo [o que podamos, coger el carbén de [a chimenea
con el trapoy salir.

Volver a la entrada donde, Hdmero, el esqueleto bailante, no para de darle marcha a
sus huesos. Esperar un rato a que acabe de tocar [a mdsica y entonces se para. En este
momento «coger h(meros>, con lo que le cogemos un hueso de su cuerpo sin que se entere.

Bajar las escaleras hasta llegar donde hemos empezado la aventuray mirar la caseta
del perroy el edificio de [a derecha (la bodega). Usar el hueso en la caseta del perro.

Volveraentrarhasta]oseph, elmayordomo, mirarlalibretaycogerunahojaenblanco.
Volveraintentarentrarenlafiestaperoestamosenlasmismas. Dentrodelinventario, usar
la hoja con el trozo de carbén.

Salir fueray sefialar las bodegas para ir hacia alli. No podemos porque al empezar a
andarnos topamos con el St. Otto Hannover. Hablarley decir [a primera frase y otravez
la primera: nos da su tarjeta.

Volvemos aentraren lamansiény subimos el primer piso parameternos por [apuerta
delaqueyatenemos las [laves. Unavez dentroirhastalaotra puertay usarla tarjeta con
ella. Ahora solo tenemos que abrirlay entrar. Este es el despacho de la secretaria (SAVE:
1). Ir alaizquierda y coger [a manivela.

Salir a la habitacién anterior y usar la manivela con el graméfono. Luego usar la
manivela. Volver a abrir [a puerta de [a secretariay entrar. Ahora vemos que [a habitacién
yanoes tandespacho, sino que el armario seha convertidoen unacama,vamos... unnidito
de amor... Mirar por [a ventana y usar la armadura.

Volver a bajar fuera e intentar ir a [a bodega para que Otto nos salga al paso, pero al
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ver la[uz en el despacho de |a secretaria se [arga corriendo.
Asipodemos llegar ala dichosa bodegayhablamos con Franky, pero antes de que nos
pueda decirnada interesante nos raptan anosotros y se llevan a Franky.

® BELAIR: RON EMPIEZA LAS PESQUISAS.

Otravezvemoseldespachodeldirectordel periddico « The Quill>, quellamaa RON,
del que yahemos tomadoel papel,y nos envia alamansién para averiguar qué le a pasado
a Sue, que no aparece.

Llegamos a lamansién alamanana siguiente. Antes de entrar miramos qué tenemos
ennuestroinventarioy leemos las direcciones que tenemos apuntadas en nuestra agenda.

Alsubirlasescaleras parallegaralapuertadeentrada, ofmoslaconversacién que tiene
elcocinero (Frangois) conel botones. Antes deentrarcoger laponchera, alincreible hombre
menguantey el [imén (rodaja).

Entrarenlacasayvamosalaizquierda, al salén delafiesta, queyaesti abiertoy adn
quedanos Gltimosjuerguistas. Hablar con ) unior, perononos puede decirmucho. Hablar
conen Dr. Hombremosca de todoy con el Hombre invisible, también de todo, con [o que
nos da una nota, que debemos leerla. Ir un poco mis a la derecha y hablar de todo con
Quasimodoy con Spences (cuando estd visible...]. Y mas a la derecha coger el micréfono
ymiralo desde el inventario, con o que sacamos un iman. También coger el pie del micro.
Ir alapuerta del fondo, que no podemos abrirymirarel cartel que hay colgado. Salir al hall
vy entrar en el guardarropa para hablar de todo con Charlie y coger el maletin.

Salir fuera del edificio e ir a [a bodega (que ahora yano se [lama bodega sino edificio).
M irar el aparato roto, usar las dos palancas para ver cémo funcionan y mirar el rail.

Volveralacasa, hastalasaladelafiestaeirtodoaladerechahastaquedardebajo del
fantasma. En el inventario abrir el maletin de Jack el Destripador. Usar el serrucho con
cadena de fantasma. Ahora ir a [a izquierda hasta el hombremosca. Sinos fijamos, cada
vez quemueveel brazovemos que asoma un papel por su bolsillo. Cogerlo cuando levanta
la manoy mirar lo que dice cuando lo tengamos en el inventario.

Ir al guardarropay darle el papel (es un ticket) a Charlie, que nos entrega un paquete.
Enelinventario lo abrimos y tenemos dos aparatos inventados por el hombremosca, uno
que hace tormentas y su mando a distancia. (SAVE:2).

Saliralvestibuloycogerel globo de debajo de [amesa. Salirfueray usarel algodén con
el plato sucio, con [o que obtenemos un algodén lleno de grasa.

Bajarlasescalerasyvamosaledificiodeal lado. Enelinventariousarelpie del micréfono
conelalgodénllenodegrasa. Usartodoesoenelraildel techo. Usarpalancadelaizquierda,
luego la de [a derechay por dltimo usar las cadenas con el gancho.

Volvemosalacasayentramosal saléndelafiestaparairhastaQuasimodoyhablarle
de todo.

Otravezsalimosyvamosalabodegay,conlaayudade Quasimodopodemos [evantar
lareja. Deabajodeestacogerlacintade Sue. Ennuestroinventariousarlaenmagnetofén.
Ahora usar el magnetofén para oir lo grabado.

Volver a [a mansién, afuera y salir de ella por la izquierda, por donde pone coche
(1zquierda abajo). Ahoranos saldra la agenday escogeremos unadireccién alaqueir. Asi,
apartirdeahora,nos desplazaremos desde un lugar aotro. Elegimosira Casade Dracula.
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® TRANSILVANIA: EL CASTILLO DE DRACULA.

Llegamos al siniestro castilloy una especie de Van Helsing (el profesor Hecker) nos
avisa del peligro que corremos. Hablarle de todo. Mirar el foso y el puente levadizo.

Sefialarel fosoyiraélvarias veces, hasta que nos zambullimos en las aguas. Salimos
aunaespeciedecuevaysubimos porlasescaleras, perolapuertacerradaquehayjustoarriba
no se deja abrir. Salir por donde hemos venido y volver al mapa (direcciones).

® BELAIR: DE NUEVO EN LA MANSION.

Entrar, y en el vestibulo mirar [a estatua, usar el bisturi en el cordén y cogerlo.

Entramos en nuestro inventario y abrimos la cartera, con lo que sacamos varias
monedas. Y también abrimos el magnetéfono parasacarlacintade Sue. (SAVE:3). Salir
fuera, ir hasta el coche y en el diario elegir [a casa de Frankenstein.

® SUIZA: LA CASA DEL DR. FRANKENSTEIN.

Abrir [a puerta de [a primera casa que aparece y entrar. Hablar de todo con Igor. Ir a
la sala, mirar libros y globo terrestre y usar los tres botones para ver que hacen.

Volveralrecibidory salir. Ir al bosque y entraren lacabafia. Hablar con el ciego, coger
lavaritay el salero. Salir fuera: coger el paloy mira el 4rbol.

Iracaminoyhablarconnifa: todo. Al final, al pedirleunamargarita, insistir roooveces
hasta que le damos una patada, asqueados, y la podemos coger (la margarita).

Volver al caminoy aqui tomar el camino hacia abajo y salir. Estamos en la pantalla
del principioy vemos un molino a [o lejos. Sefalar alli para ir hasta él.

Unavezenelmolinocogerlamazaqueestialaizquierdadelossacos. Volverahablar
con el ciego, y salir para otro lugar...

® BELAIR: EL REGALITO DE JUNIOR.

Entraen lamansién eir alasala de fiestas. Ir donde est Junior, que se da contra la
paredy darle el salero. El nos da el revientacraneos que [leva en [as manos.

® TRANSILVANIA: POR FIN EN EL CASTILLO.

Nos tiramos al foso para entrar por el tdnely usamos el revientacraneos en [a puerta
sobre [a escalera. Ahora usamos la escalera y podemos subir.

Estamos en las mazmorras del castillo. (SAVE: 4). Mirar [a Dama de Hierro. Salir
por el centro del lugar (al corredor). Coger el candil y salir al balcén para mirar el saliente.

Volveraentrar, bajary salir usando la escalera, paraentrarenlagrutay largarmos con
el coche. )

® EGIPTO: VISION GENERAL.

Hablar con mercader de azul. Hablar con el otro de todo. lzquierda e ir a pirdmide y
bajarporlarampa. Hablarde todocon[aprincesa Amesis. Volveralaentradadelapiramide
yexaminarla. Usarlaanillaparaentrar. HablarconlaMomiade todo. Al finalnosensenara
SU tesoro.

Volveralmercadoydeaquiiralolejos, hastalaesfinge, donde miramos su pata. Salir
por [aderecha e ir a la avioneta por [a derecha también.

® ESCOCIA: VISION GENERAL ¥ TRABALENGUAS.

Hablarconel pescador quenoshar4 unas preguntas tanestdpidas queno acertaremos
ni una, ni de milagro...

Perocomosomosmuy tozudos lovolvemos aintentar armados de paciencia. Lagracia
de todo esto es ser muy rapidoy anotar todos los nombres que dice, menos el dltimo que
es lapregunta. Ahoramirar las respuestas. Solo se debe comparar [os nombres que nos ha
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dichocon [as respuestasy el nombre que coincida en lamisma posicién serd el correcto. Lo
hacemos asi las tres veces y conseguimos saber los ingredientes: un chorrito de leche, tres
dedosdegrogymediabotellade buenwhisky escocés. Peroojo,cadavez que [ointentemos
de nuevo, los nombres cambian, o sea que es aleatorioy serdn siempre diferentes.

Iraloaltodel acantiladoyllegarsehastaelnido. Intentarcogerelhuevo, peronopodemos
[levdmosloy lo volvemos a dejar donde estaba. Salir para el hidroavién.

® HOLLYWOOD: ESTUDIO R.K.O.

Entrar por la puerta de la derecha y nos largan. Mirar cartel. Ir al buzén de arribay
mirarlo. Abrirlapuerta,entraryhablarconlasecretaria (Taffy). Nos dejapasarparahablar
con Hannover de todo. Otra vez fuera, todo menos la primera. La segunda vez también
todo menos la primera. Esperar que deje [a [upa sobre [a mesa y cogerla. Coger también
el paraguas de la puerta de [a derecha. Salir, bajary largarse por [a derecha.

® TRANSILVANIA: PASEANDO POR EL CASTILLO.

Meterseporel foso, subirlaescalerayyaestamosenlasmazmorras. (SAVE:s). Mirar
bien [a Dama de Hierro: arriba, a a derecha, tiene un agujero. Usar el palo alli. Usar [a
palancaimprovisadaquehemoshechoylaDamasecierra,y, dedelante,cogemoslacuerda.

Salir por el corredor y volvemos a subir al primer piso para salir al balcén. Dentro del
inventariousarelcordénconlacuerda. Ahorausarlacuerdalargaenel saliente que tenemos
justo sobre nuestra cabeza. Usar la cuerda cuando esta atada y, haciendo de tarzan
aterrizamos en una habitacién.

Es [a de la vampiresa Sherylin. Hablarle de todo y coger el frasco (es de perfume).
Derecha, abrirlapuertaysalir. Vemos que estamos en el primer piso del castilloy tenemos
unavistadetodaslas puertas. Acabamos desalirdeladelaizquierda Tenemos dos puertas
mas enfrente y una entrada a la derecha, al fondo. )

Iralapuertaizquierda que tenemos enfrente, abrirlay entrar. Estaes [ahabitacién de
una vampiresa gorda, [lamada Gwendolyn. Hablarle de todo. Coger la botella de [a
estanteria (es aceite] y usar bisturf en el trozo de carne de la derecha, con [o que cogemos
unbuenfilete.

Salir, abriendo la puerta, y fuera, ir justo en el &ngulo de [a derecha, al fondo. Esta es
la sala de estar o salén del conde.

Mirarlaestanteria, el trofeoylabase deéste. Intentar abrirlabasey aparecera Dracula
para paramos. Aprovechar para hablarle de todo.

Salir por la derecha al corredor y salir fuera por la puerta central que vemos abajo.
Estamosenelpatiodelcastillo: cogerpajayusarrueda (ladelapuerta, quebajardel puente
levadizo de laentrada).

Salirpor el puente [evadizoy vemos que nos hemos cargado el pobre profe. Cogerle el
objeto brillante (es el Camafeo de Samarkanda) y coger la postal, que realmente no la
€O0gemos, pero nos sirve para anotar una nueva direccién.

® AUSTRALIA: LAS MINAS.

Llegamos a unas excavacionesen lasrocas que tienenmuymalapintay, porfinestamos
frente a laentrada de [amina (SAVE: 6). De momento entramos en el tdnel, paraver que
hay, pero al rato salimos porque nos perdemos.

CHEED
34



HOLLYWOOD MONSTERS PROGRAMACION

Miramoselsistemadeagujasyapretandoen [os agujeros vacios vemos que las agujas
cambian de posicién. Si calculamos todas las posiciones vemos que son nueve: izquierda
arribay derecha arriba, centroy abajo, izquierda centroy derecha arriba, centroy abajoy,
por Gltimo, izquierda abajoy derecha arriba, centroy abajo.

Por tanto deberemos poner las agujas en las nueve posiciones y usar [avagoneta, enla
que entraremosy nos llevara al lugar donde hayamos elegido. Pero 0jo, en cada lugar hay
una cosay movimientos que se deberan hacer, pero también cambia aleatoriamente cada
vez. Por tanto a lomejor os explico un sitioy os sale otro, perono os preocupéis que os los
explico todos y aunque cambie sabréis qué hacer en cada uno de ellos.

Recordad que cada vez deberemos usar las agujasy usar [avagoneta paraentraren la
mina respectiva, y que para salir de ellas también debemos usar [a vagoneta.

lzquierda arriba, derecha centro: [legamos a un muro de roca: coger piedra (pedrusco),
usar grietay usar globo en grieta.

lzquierdaarriba, derechaarriba: [legamos aunapantallacondoscascadasyunalaguna
subterrdnea [nosotros entramos y salimos por arriba a la izquierda). Usar ponchera en
cascada de arriba.

lzquierda arriba, derecha abajo: [legamos a dos puertas con dos [uces en el centroy una
caja de TNT. Coger mechero, mirar TNT (no [o podemos coger] y mirar pala (no la
podemos coger).

lzquierdacentro, derechaabajo: pasamos porunaespecie decalaveraconguadana, pero
no paramos y volvemos a salir.

Es el Trofeo pero, por ahora, la vagoneta no se para alli.

lzquierda abajo, derecha abajo: Llegamos a un minero excavando, que nos parece
familiar (saletodalafamilia...). Hablarle de todo, mirarcajay cogerel calcetinviejo. Mirar
otravezlacajaycogerlallave. Usarlavaritaenladelminero, paradarleel cambiazo,cuando
éste la tenga a laizquierda.

lzquierda abajo, derecha centro: [legamos a dos vias y una caseta a la derecha. Mirar
algocolgado, conloquecogemos ungorrode aviador. Cogerlapaladelaizquierda Nimirar
|a caseta que no [a podremos abrir.

lzquierda abajo, derecha arriba: [legamos a unas escaleras y arriba vemos como una
saladeestararriba. Subirescaleras (ir aescaleras). Hay una puerta que cierra la puerta de
entrada alaquellamosaladeestar. Usarlallave que tenemos en a puerta (esta algomas
arriba pero no la vemos (SAVE: 7). Una vez arriba, mirar [ibro y cogerlo. En nuestro
inventarioabrirel[ibro,con lo que sacamos unacarta (sobre). Mirarel sobrey abrirlo:mirar
cartay papiro.

lzquierda centro, derecha arriba: Llegamos junto a un par de boy scouts femeninos.
Cogerlaarajadecartasperononosdejan. Hablarde todoconlasdos. Parasalir, [avagoneta
esti alaizquierda.

lzquierdacentro, derechacentro: [legamos aun ascensoryvamoshastaél. Usarelbotén
de arribay llegamos al salén del HombrelLobo. Coger las pinzas y usar la coctelera. Para
usar [a coctelera, con la palanca de [a izquierda elegimos la bebida, y con la palanca de [a
derechaloechamos sobre [acopa que hay debajo. Debemos elegiry ponerenlacopa: leche,
grogywhisky.Y dejamos el céctel dondeesta. Volvemos al ascensory apretamos el botén
delcentro, parallegaraunapantallaconunjacuzzi,enlaqueel HombrelLoboseesta bafiando
muy bien acompafiado. Hablarle de todo. Volver al ascensory apretar el botén de abajo.
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Ir a la vagoneta y salir de [as minas y del pafs.

e HOLLYWOOD: DE RECOLECTA.

Intentar entrar en el estudio 1, pero nos vuelven a echar, pero gracias a nuestros dos
intentos, podemos coger unapeliculajuntoalcamino. Subirlaescaleray usarlaspinzascon
el buzén. Asf cogemos un folleto de publicidad que miramos desde nuestro inventario.

® AUSTRALIA: HACIENDO FELIZ AL HOMBRELOBO.

Usarlavagoneta, puestoquelaspalancas siguenenladltimaposicién (izquierdacentro
y derecha centro), para llegar a [a casa del Hombrelobo. Usamos el ascensor apretando
el botén central: darle [a pelicula al HombreLobo. Usar el botén superior: usar pelicula en
proyector. Cuando viene el Hombreloboy se queda embelesado viendo la pelicula, usar
el botén central del ascensor parairaljacuzzi. Aqui: coger calzoncillos, espejoy frasco (es
un tratamiento capilar). Usar botén inferior del ascensory volver a la entrada de [amina.

Fuera, debemos usar las mismas palancas que usamos para ir a ver a las boyscouts
femeninas (izquierda centro, derecha arriba) y nos metemos en lavagoneta. De nuevo con
ellas [es damos los calzoncillos (a cualquiera, por ejemplo a Vanessa), por o que nos dan
la baraja de cartas. Y salirya de las minas.

® SUIZA: PREPARANDO UN POTECILLO.

Ir al bosquey usarel folleto (de adelgazamiento) con el 4rbol, el de [a resina. El folleto
loseguimos teniendoenelinventario pero ahoraesti pegajosoy apuntodeserenganchado
en cualquier sitio. Ennuestro inventario usar el folleto con el pote de tratamiento capilar.
Salir por el camino (abajo centro) y igual en [a siguiente pantalla.

® TRANSILVANIA: VISITANDO A LA GENTE DEL LUGAR.

Estavez ya podemos entrar por el puente levadizo, que ya est4 abierto. (SAVE: 8). Ir
al interior del castilloy subir a puerta arriba izquierda Abrir [ay entrar.

Coger el cuadro pequefio, hablar con Sherilyn de todo. Jugamos y [o perdemos todo.
Usar espejo en alcayata y volver a hablarle para volver a jugar (2). Ahora ganaremos su
camisén. Hablarle:1,1y2, paraseguirinsistiendoy aver si podemos conseguir que se saque
alguna cositamas (o la dnica que le queda...), pero no hay forma. Cada vez que elegimos
ladleimaopcion, osealaz, misteriosamenteel cursorbajahastalatresyde aquinosalimos
(que mala [eche que tienen estos programadores...).

Salimosyvamosal &ngulodelfondo, entreel centroyladerecha, paraentrarenelsalén
del Conde. Intentar abrir la base del trofeo para hacer aparecer a Dracula y darle el
tratamiento para adelgazar.

Salir, bajary salirfueradelcastillo. Juntoal tipo aplastadoporel puente podemos coger
el pastillero, que al abrirlo dentro del inventario sacamos unas pildoras.

Volvemos a entrary a subir al primer pisoy vamos a la habitacién de Gwendolyn (la
puertaizquierda delfrente). Usamos las pildoras en [acomidaynos largamos del castillo.

® EGIPTO: MAS VUELTAS POR EL PAIS DEL NILO.
Ledamoselcamisénalmercaderdeladerechaporloquenos daalgodedinero. Hacemos
lomismoconelcalcetinynos forramosmas. Hablamos conelmercaderdelaizda: 2 (conjuro
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resurrecciéon)y 2 (me [o [levo). Asicogemos un pergamino. Volvemos a hablarle: 1 (flor del
Nilo) y 2 (me lo [levo). Ahora nos da unas semillas.

Vamos hasta la esfingey usamos [a pala en su patallena de arena, [a que esti mas a
la derecha. Mirar hendiduray monticulo de arena. Usar semillas en [amontana de arena
y la ponchera también aqui'y coger la flor del Nilo.

Volveralmercadoydeaqui, bajaralapiscina. Irhastacolocarse delante delasdosfieras
(1) y hablar con la faraona: 2 (comida tigre) y 3 (adids).

Darle el filete al tigre. (SAVE 9.

® TRANSILVANIA: EN BUSCA DE MAS FILETES.
Vamos hasta [a habitacién de Gwendolyn (que ya est4 sobando) y usar el bisturi en
la carme. Dentro del inventario usar el pedrusco en el filete.

® EGIPTO: SALVADOS DEL LABERINTO.

Volver alapiscina con el tigre y usar el filete «durillo» en él. Coger el diente que se le
cae. Iralaesfingey usarel diente de tigre con [a hendidura: se abre un pasadizo porel que
entramos. Usar aceite en candil, en nuestro inventario, mirar [a losay mirar el mural, que
es un jeroglifico. Usar el papiro con el mural. Aqui si que ya no os puedo ayudar en nada.
Y aosimagindis que debemos ponerel puzzle bien, seginlafotodelescarabajo que tenemos
al lado. Es bastante facil, no os preocupéis y ademdas, cada vez que movemos una piezay
escorrecta, se queda de un colormas oscuroyyano se puedemover. Lomejoresir poniendo
las piezas por orden, todas en [a primera casilla, todas en la segunda y asi hasta lograrlo.
Repito, no es nada dificil.

Una vez [o hagamos conseguido, aparecera un escarabajo [uminoso, que nos guiara
atravésdeunlargolaberinto,ylodnico que tenemos que hacer es seguirlosin perderlo, pero
tampoco va tan rapido y nos espera, o sea que tranquilos en esto también.

La salaen la que [legamos es un lugar con dos columnas. El escarabajo se esconde y
seabreunanuevapuerta. (SAVE10). Atravesamos éstanueva puertayencontramos aotro
que nos resulta conocido, a Gunther. (Serd que todos los abuelos estan emparentados!).
Hablarconélde todo, usandolaprimerafrasesiempre. Volver ahablarle: 3 (se que significa),
1(granpatrana), 2 (palmerainvertida) y1 (nopeligrodesalir). Le convencemos, saley ofmos
un estruendo. Salimos detrds de él y vemos que una gran piedra lo ha aplastado.
Aprovechamos para cogerle [a navaja y volvemos a entrar en la cdmara de antes. Mirar
el sarcéfago abierto, usarlalupaconél, (asicogemos unpelodelaprincesa), mirarsarcéfago
de laizquierday usar su bastén.

Subimoscomoconunaespeciedeascensorhastaunanuevalocalidad, el altarde Karmnak.
Irhastaelaltary usarpergaminoconél. Hacemos unainvocaciény...[aprincesase convierte
en unesqueleto que se derrite. Salir por [a entraday volvemos a bajar. Ir ala puertay salir
por la otra, al [aberinto, pero como ya se supone que nos lo sabemos, no hace falta hacer
naday salimos de él sin problemas. Ir a [as escaleras y salir fuera.

Volver alapiscinay coger la pamelay las gafas de sol. Otra vez vamos a la pirdmide
yentramosusandolaanilla. LaMomianos agradece el favor que lehemos hecho librandole
de suesposay se va. Coger el bastén de Ray usarlo. Asf podemos entrar en [a Camara
del Tesoro,enlaqueabrimos labasedel trofeoy conseguimoslaspiemas de Franky. Salimos
y vamos hasta el avién para ir a un nuevo [ugar.
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® TRANSILVANIA: MAS TROZOS DE FRANKY.

Irhastalahabitacién de Gwendolyn, que sigue durmiendo. Enelinventario tenemos
unanavajadelasdelosmilusos. Cadavezquelaabrimosycerramos sale unacosadiferente.
Pues bien, ir abriéndolay cerrandola hasta que tengamos el cuchillo. Y con él usatlo conel
madero para hacer una estaca.

Usamos la estacaen Gwendolyn que desaparece. Coger el atadd (todo, enterito...) y
veremos una animacién en la que damos un cambiazo de ataddes. Saliry entrar en puerta
de al lado. Usar camafeo en el 6rgano. (Nos escondemos, Dracula se larga y volvemos a
salir).

Saliryentrarenlasaladeladerecha, abrirlabase del trofeoy cogerel troncoylos brazos
de Franky.

® AUSTRALIA: EL ULTIMO TROZO DE FRANKENSTEIN.

Usarel sistemadeagujas parallegaralacasa del HombrelLobo. Enmicaso:izquierda
vy derechaen el centro. Usar el tercer botén del ascensory entrar. Usar el pastillero con la
copaen [a que hemos preparado el Nessie Boom. Ennuestro inventario usarelimanenel
pastillero, que ahorayaes unpastillerobomba. Salir de [ahabitacién, darle al primer botén
del ascensor y salir de [amina.

Usar el sistema de agujas (izquierda abajoy derecha abajo), para llegar hasta Karl,
el minero. Usar pastillero bomba en su pico. Salimos a toda prisay todo explota.

Volver a coger la vagoneta y volver a ir alli para ver o que ha pasado. Cogemos el
diamante y vamos hasta el boquete. Abrimos la base del trofeo y cogemos [a cabeza de
Frankie. (SAVE: 11). Salir por el boquete, usar vagoneta, saliry largarse del pafs.

e HOLLYWOOD: MACHACANDO A HANNOVER.

Subiry entrar por [a puerta del despacho de Taffy. Usar [amargarita con [amaquina
del café yhablarconella: 1 Vera Hannover. Entramos en el despacho de este, que pide un
caféysetiene quelargarcorriendo al water... Aprovechamos paracogerel saxofénymirarlo
desdenuestroinventario.

® AUSTRIA: REGCALITO PARA EL CIEGO.

Ir alacasa del ciegoy darle el saxofén. (Mirad que el diario de arriba se va moviendo
hastalaventana...). Usarlapajaconlachimenea. Saliry cogerel diarioymiralo. Escuchar
y leer toda [a historia. Volver atrds y entrar en la casa del Dr. Frankenstein e ir todo a
laizquierdahastael despacho.

M irar los cuatro cuadros o diplomasy anotar las fechas. Usar los botones de [a bola
delmundo poreste orden: Izquierda: sveces, derecha: 2 veces, izquierda: 3 veces y derecha:
4 veces. Ahora usar el botén rojo del centro y se abre la puerta secreta que conduce al
laboratorio. Pero que dejamos la exploracién para otro rato.

® BELAIR: LAS BABAS DEL HOMBRE MOSCA

Irhastadonde esti el hombremoscay usarel frasco de perfume en las babas demosca,
para cogerlas. )

® AUSTRIA: EL MOLINO.

Una vez [legamos a [a primera pantalla sefialar el molino, para llegar a él. Subir [a
escalera hasta arribay usar el frasco de babas de mosca con la piedra. Asi logramos que
el molino funcione.
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Bajar la escalera e ir a [a primera pantalla. Desde aqui ya vemos que las aspas giran
normalmente. Usarel paraguasen las aspas delmolinoaunque esté muy lejos. Asisubimos
a lo alto del molino por la parte de fuera.

Usar el artilugio del Dr. Moscay lo dejamos alli. Para salir solo debemos senalar el
suelo.

® ESCOCIA: EL PAJARITO.

Subiralnido donde esta el huevo, en o alto del acantilado. Coger el huevoy dentrode
nuestro inventario usarlo con el gorro de aviador. Asinace el bicho. Coger [a ciscara de
huevo. (SAVE: 12).

® TRANSILVANIA: COSAS QUE NOS FALTAN.

Alescogerestaopciénoimos[aconversacién de «losmaloss>ynosenteramos dealgunas
desusintenciones. Entrarporel aguahastalasmazmorras. Justoaladerechadel esqueleto
central que estd de pie, en el suelo, coger un hueso.

Salirporlaescalerayentrarenelcastilloporlapuerta. Iralahabitacién de Gwendolyn
y coger la gominola que estd en el suelo, a [a derecha del todo.

® SUIZA: PRIMER INTENTO.

Ir al bosque, ir al caminoy [legar al rio: usarjeringuilla en planta. Volver al principioy
entrar en la casa del Dr. Frankensteiny todo a la izquierda para bajar al laboratorio, por
la puerta secreta, que adn estd abierta.

Abrirel cajény mirarlo: coger aguja e hilo quirdrgicos. Usar la cabeza de Franky: con
esto hacemos que coloque las 3 piezas y las cosa con la aguja e hilo.

Iralas cubetas de laizquierday usar en ellas: gominola, jeringuilla, hueso, ciscara de
huevoyrodajade[imén. Usarel control remotodelinventario: aparece unagran tormenta,
los rayos... y Frankenstein sube por [as poleas como en la peli... Pero... todo falla, algo le
falta... hemos olvidado el cerebro.

® BELAIR: A POR EL CEREBRO.

Entrarenlacasaeirhastaelsaléndelafiesta. Antes deentrarrecordamos las palabras
delcocinero...

Irtodoaladerechahastalapuertaque siempreestabacerraday que ahoraesta abierca
paranuestra alegria, y podemos entrar. Hablar con el cocinero, Francois, de todo. Usarel
globo inflado de gas. El cocinero se asustay se larga, dejandonos solos.

Entrarenladespensa, usar el interruptor de laizquierda de [a puertay coger el objeto
envueltoen un trapo. )

® SUIZA: FRANKENSTEIN RENACE POR FIN.

Bajarallaboratorioy usarelcerebro. Usarel control remotodenuestroinventariopara
provocar otra tormenta (usamos al mismo tiempo la palanca).

Alfinalestavezlologramosy Frankyreviveynos puedecontarsuhistoria. Y mientras
tanto... vemos otra conversacién de «los malos» que ya estan super cabreados...

e HOLLYWOOD: CAMBIO DE IDENTIDADES.

Aparecemos aqui, por las buenas, después de revivir a Franky. (SAVE:13). Entraren
elestudiordeladerecha. Alfinpodemoscolamos... Cogerel bote de pintura. Enelinventario
poner [anavaja en posicién de limay cortar [os alambres, que los cogemos.

Salireiralapuertadelacasaquesevealfondo,que, también, porfin, estaabierta. Resulta
quees unmuseo de figuras de cera de todos los monstruos de las peliculas. Hablar de todo
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con el guardia. En el inventario poner [anavaja en la posicién de alicates. Usar [anavaja
con los alambres y hacemos una ganzda.

Vamos aladerecha, alas dos puertasy usamos [aganzdaen lapuertade [aizquierda
Bajamos a unaespecie de sétano. Ir al fondoy mirar por [a dleima puerta. Hablar con Sue
y darle lanavajay el bote de pintura. Todos estos intercambios y los posteriores estaran
animados con toda una sarta de insultos... Hablarle otra vez y decirle [a primera frase.

Ahoratomamoselpapel de Sue. Ponemos [anavajacomoundestomilladory [ousamos
enlaplacadelcentro. Vamostodoalaizquierday ponemos laplacaenlaratoneraquevemos
enlapared. Puedequelarataeste dentro, perosiesperamos unmomentoseasustardysaldra.
Usar pote de pintura con placay coger [aratamedio atontada. Volver a la derechay de al
lado de [a puerta coger el péster [y mirarlo). Darle a Ron: el péster, la rata y [a navaja.
Hablarley volverle a decir [a primera frase paracambiaros de personalidad. (SAVE:14).

Ronsaleyvaal despachode Taffy. Alllegar[aoimos hablarpor teléfono. Darle [arata
yalaquesevacogerleelbolso. Entramos ennuestroinventarioy abrimos el bolso: tenemos
el pase de Taffy. Mirar péster, poner lanavaja en [a posicién de tijeras, usar [anavajacon
el péstery usar la foto con el pase de taffy. Mirarlo.

Saliryvolveralmuseodecera. Darleelpase trucadoal guardiaeiralaizquierda lrtodo
alaizquierdahastalas escalerasy subir hasta ver a Charlie con el que hablamos de todo.

Saliry volver al despacho de Taffy: mirar [a agenda sobre [a mesa y usar el teléfono.
Cuandosalimos deaquiyapodemoscogerel paquete que unmensajeronoshadejadodelante
de la puerta. Cogerlo y mirarlo.

Otravez almuseoyhasta Charlie. Darle el sobre de Billy, con lo que seird corriendo.
Cogerelmaletin. Bajarhastalapuertadelaizquierdaenlaque tenemos que usarlaganzaa,
como antes. Todo a [a izquierda hasta Sue. Darle el maletin y decirle la primera frase.
Volvemos aser Sueynos seguimos insultando todo el rato. Abrirelmaletiny tenemos un
pintaunias multicolor. (SAVE:15).

Hablarcon Ron: cuatroveces la segunda frase, para que se esconda. Usarel pulsador
dealladodelapuertayhablarconelguardia: s (unfavor)y s (pintar ufias). Ahora pasamos
aser Ron. Subir al piso de arribay usar el diamante en la vitrina del jugador de béisbol, con
lo que cogemos lapelota. Volveralapuertaizquierda, abrirlaconlaganzdaybajar. Entrar
en [a celda de Sue, que esta abiertay usar [a pelota de cera con el guardia.

e HOLLYWOOD: EINAL.

Alintentar salir, los dos «malos>, que son Hannovery Karlof, nos pillan in fraganti
y aparecemos no sabemos donde, atados a unas columnas. Los dos «malos» nos explican
sus siniestros propdsitos. Se enrollan [a tira hasta que pasan por una palancaencalladay
cogemos otra vez el dominio del ratén en el papel de Ron.

Esperarquehablensobrelapalancaatascadaysiempreenestafrase, clickearyaparece
elincreible hombre menguante que nos desata.(SAVE:16). Y volver a esperar que hablen
de la palanca para usar la cuerda.

Los pobres se largan como pueden, desatamos a Sue... fundidoennegroy animaciones
finales que mediante las noticias de los periédicos [eemos como acaba todo.

Otra vez en « The Quill>>, nos felicitan por nuestra labor y seguimos discutiendo...
continuara!?!... Todo [o parece indicar, y [a verdad es que ha sido muy divertido.

Y las divertidas animaciones finales van seguidos por los créditos mientras oimos [a
cancién de La Unién. W
CH&A
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Por: Daniel Cérdenas

¢Cuando y como entraste en contacto con la aventura?

Supongo que al igual que muchos fue a través de la revista microhobby. En principio
mepareciécuriosoqueenalgunosjuegos como Don Quijote, en lugardemataratodobicho
vivienteconeljoystick, hubiera que teclear érdenesy queel ordenador terespondiera. Luego
llegé [a seccion de Andrés Samudio, recuerdo un reportaje muy gracioso [lamado algo asi
como «[Son perjudiciales las aventuras para la salud?>. Pero lo que m4s me meti6 en el
mundo de [a aventura fueron los comentarios acerca de [os parsers existentes, es decir, el
hecho de que cualquiera pudiera crear su propia aventura usando un lenguaje, en teoria,
bastantesencillo.

¢Cual es tu conversacional preferida? ¢Y grafica?

Enprincipiotengo quedecirquehejugadomuypocas aventuras, que recuerde hejugado
aDon Quijote, Carvalho, [aaventuraoriginal, [a aventuraespacial, etc., perola aventura
quemdasme ha gustado ha sido Cozumel. Como curiosidad puedo decir que a una demis
hermanas quenole gustan paranadaeste tipo de juegos, Cozumel [e encantd. Encambio,
los templos sagrados es [a aventura que menos me ha gustado. En cuanto alas aventuras
graficas todavia no he podido jugar a ninguna, sélo he visto las demos de Hollywood
Monstersy Broken Sword 11, que son técnicamente impresionantes.

¢Es ‘Aventura en el S.XXIV' tu primera aventura, o habias hecho algo antes?
No, antes habia hecho Alerta Ovni para el concurso de Microhobby, bastante mas
sencilla que [a aventura en el siglo XXIV, pero aprendi mucho haciéndola.

¢Cudl fue tu reaccién al saber que habias ganado el concurso?

Primero de sorpresa, porque jamdas se me pasé por la cabeza que mi aventura podria
ganarningdn concurso, ten en cuenta que sélo disponia de un ordenador con tarjeta CGA
ysindiscoduro. O seaquemiaventuranoibaasertécnicamentemuy buena, pero almenos
tenia una «excusa» paraintentarpasarla del spectrum al PC, miobjetivofue llegarhasta
donde mi ordenador me permitiera. Yo pensaba que cualquier aventura con un buen
argumentoy con unos graficos correctos lasuperariafacilmente,y quelaaventuraganadora
tendriaquesuperaratodaslas aventurasrealizadas hastaentonces [y losparsers dsponibles
creo que [o permitian). Sino ha sido asi, es por que [a o las personas capaces de hacerlo
abandonaronelconcurso. Y precisamente mi segunda sorpresavino, cuando tras [eermdis
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detenidamentelacarta,medicuentadeque S OLOhubo sparticipantes. Laverdades que
esperaba que participaran bastantes mis de los que lo habian hecho en el concurso de
microhobby.

¢Has visto alguna de las otras aventuras que participaron?
Todaviano, peroesperoprobartodas aquellas que finalmente sean de dominiopdblico.

¢ Se te ocurre alguna razén que pueda explicar que de 82 peticiones iniciales
para entrar en el concurso, al final tan solo acabaran participando 5?

Bueno, puede ser que pensaran como yo en [o referente a que la aventura ganadora
ademas de tener un buen argumento, debia ser muy buena técnicamente, es decir graficos,
animaciones, sonido, mdsica, etc.,ademas unaaventuranosehaceendosdias, [levamucho
trabajoy puede que se desanimaran. Por otra parte, creo que faltaba ambiente aventurero.
Me explico, durante el concurso de microhobby en [a seccién del mundo de [a aventura se
iba haciendo un seguimiento del concurso, con las aventuras analizadas, se publicaban
trucos, etc. Encambio, duranteel periododeeste concursocoincidié conel retrasomas largo
del CAAD. Puede que todas las circunstanciasjuntashicieran abandonaraalgunos, loque
no me explico es que esos «algunos> fueran mas de 7o.

¢Estas al tanto del mundillo aventurero?
Estoy al tanto a través del CAAD y parece que se avecina una «revolucién» de [a
aventura a través de internet. Pero de momento, eso me pilla en fuera de juego.

¢Como ves el futuro de la aventura?

Creoqueenestosmomentos seriaimportante contarcon unbuenndmerode aventuras
de dominio pablicoy animar a [a gente a crear sus propias aventuras. Simds adelante se
pudieranrealizar aventuras técnicamente similares alas graficas (con animaciones, masica,
etc.) que pudieran [lamar [a atencién del gran pablico, quizas la aventura conversacional
volviera a ser lo que fue.

En los créditos de la aventura aparece tu hermana Elvira como colaboradora.
¢Nos podrias decir qué papel exacto realiz6?

Mihermana fundamentalmente probé [a aventuramuchas, muchas veces, noséloen
buscadefallossinoparaaportarideas,ademasescribiéladescripcién de algunos personajes
y algunas conversaciones con ellos. Por cierto, ella yame comenté el fallo del poco tiempo
que hay al principio para examinar, etc., pero no quise cambiarlo ya que muchas acciones
(movimientos de robots, etc.) dependen de [a hora del juegoy nome queria arriesgar a que
otraspartes deljuegodejaran defuncionar. De todas formas, enla dltimaversién deljuego
ya es posible jugar en modo turista (o explorador), con el tiempo parado.

¢ Qué proceso seguiste para incluir los gréficos de la aventura? ¢ Primero los
dibujabas sobre papel y después los escaneabas, o los dibujabas directamente
utilizando algin programa o extensién de tu parser SCAC?

Afortunadamente encontré un programa shareware que funcionaba en mi ordenador
con el cual podia crear graficos CGA en formato PCX que posteriormente convertia en
elformatousadoentonces porel parser. Comomeresultabamuydificil dibujarlos graficos
quemeimaginaba (vamos que sinome copiode algoes quenomesalen los dibujos), recurri
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abuscarenalgunos comics, dibujos que se pudieranadaptaralasdistintaslocalidades, por
cierto, {nole haencontradonadie uncierto parecido alos personajes de laintroduccién con
los de una serie de dibujos animados?

Hablando de SCAC, ¢qué crees que puede aportar al ya casi saturado
panorama parserero, estando basado como esta en el clasico PAW?

Elparser, que porciertopasaallamarse SKC, [ocreé para pasarla aventuradel PAW
al PC, por lo que no tuve la posibilidad de «inventarme> un lenguaje nuevo. Esto tiene
[imitaciones (una sentencia IF ... THEN ... ELSE con los condactos del PAW es algo
complicaday sobre todo no queda muy clara en el cédigo fuente), pero también tiene su
ventaja, lamayoriade los quehanhechoalgunaaventuraban utilizadoel PAW, porlo que
no les debe costar adaptarse al SKC. Pero a parte de esto creo que el SKC puede aportar
varias cosas que no he visto en otros parsers: modos SVGA con una resolucién maxima
de1024x768ycon256,65536y16millones decolores (perotambién se pueden crearaventuras
en modo texto), se pueden cargar directamente graficos BMP y PCX, permite la
compilacién condicional, tiene un debugger decente, etc. Lamentablemente donde fallaes
en el aspecto sonoro.

En tu opinién, ¢como deberia ser el parser ideal y definitivo?

Elparserideal deberia ser capaz de crear aventuras conversacionales multimedia, con
animaciones, mdsica, etc., vamos que [lamen l[a atencién, sin olvidar, claro, todas las
caracteristicas que permiten los parsers actuales. Otroaspectoimportante serialafacilidad
de uso, con ventanitas, asistentesy esas cosas que permitieran al aventureronovato crear
aventuras facilmente. Estoy convencido de que mucha gente no se atreve a hacer una
aventuraporqueencuentrabastantedificil usarlos parsers actuales, porejemplo, [amayoria
de la gente (yo por ejemplo) prefieren utilizar un editor WYSIWY G para crear paginas
HTML queescribir directamente el propiocédigo HT ML. Pues lomismo deberia ocurrir
con un parser, que te vaya guiando paso a pasoy que puedas ver como va quedando la
aventura.

Tanto tu aventura como SCAC son gratuitos, que en estos Ultimos tiempos
podemos decir se ha convertido en la ténica habitual. {Qué opinién te merece
la frase «ponerle precio al arte no es buena idea», vertida en este mismo fanzine
por José Luis Cebrian (CAAD 32, pag 33)?

Simiaventuray el parser son gratuitos es porque quiero que [a gente los use. {De que
me sirve ami vender [a aventura si al final sélo [aiban ajugar3 0 4 personas! Prefiero que
seagratisy lajueguen s00. Conrespecto al parser es similar, estoy convencido de que hay
mucha gente que [e puede sacar mas provecho que yoy realizar aventuras que me dejarian
conlabocaabierta. Yocreoquelos usuarios delaplataforma DOS-Windows deberiamos
tomar ejemplo del sistema operativo Linux donde la mayoria de las aplicaciones son
gratuitas, y muchas hasta incluyen el cédigo fuente. El propio Linux es gratis y ha sido
realizado a través de internet por gente que no ha cobrado nada. Recomiendo a todos que
probéis Linux (aunqueinstalarloy configuarloes algo complicado). De todas formas quiero
dejarclaroque pienso que todo aquel que crea que harealizado un buen programa tiene todo
el derecho del mundo a ponerle precio.

De todo el proceso de realizacion de ‘Aventura en el Siglo XXIV’, ¢con qué
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parte te divertiste mas: disefio, programacion del parser, programaciéon de la
aventura, realizacion de graficos, depuracion...?

Yocreo que conla programacién en si de [a aventura, cuando vas viendo que las cosas
empiezan a funcionar, los personajes toman vida, etc.

¢Qué le dirias a alguien que jamas ha pensado en hacer una aventura para
animarle?

En principio decirle que hacer una aventurano es tan dificil como [o pueda parecer, es
cuestién de tener ganas, coger un parser, leerse el manual, ver como estan hechas las
aventuras deejemploeintentarhaceralgunas de prueba. Ademdaseshaciendolas primeras
aventuras cuando unomds se divierte.

Como jugador, ¢cudles son los aspectos que mas valoras en una aventura?

A mime gustan las aventuras con buenos graficos (quizis porque yo no sé hacerlos)
y ademas los problemas iniciales deben ser ficiles e ir subiendo el nivel de dificultad poco
a poco. Odio [as aventuras donde nada mas empezar ya estas atrapado en algdn sitio.
También tiene que tener buenos PSls, cuantos mas mejor, pero que hagan algoy que no
seansimplesestatuas.

¢Conocias el CAAD? En caso afirmativo, ¢qué te parece?
Si,ymeparece genial. Sinohubierasidoporel CAAD las aventuras hubieran dejado
de existir para mi desde hace mucho tiempo.

¢Cuales son tus proyectos inmediatos? ¢ Piensas participar en el concurso
de este afio?

En estos momentos [o que quiero es terminar de una vez el parser SKC [por [omenos
la primeraversién). En cuanto al concurso tengo unaidea para una aventura, pero tal vez
sea un proyecto demasiado ambicioso y no creo que me diese tiempo para el concurso de
este afio. No obstante puede que haga una pequefa aventura para probar mi parser.

Aparte de la aventura, ¢qué otras aficiones tienes?

Enprincipiotengo quereconocer quemiaficién porlas aventurases bastante secundaria,
loquepasaesquedltimamentenoheparadoconel parser. Realmente [oquemevaeshacer
programas (de todo tipo), pero todavia sigo con el Turbo Pascal que usaba en mi viejo
ordenador, asi que tendré que ponerme al dia...

Ahora puedes exponer cualquier comentario, idea o proclama que desees.

En principio animar a todo el mundo a participar en el concurso de aventuras, aunque
seaconunaaventura pequenay singraficos, por [omenos tendras la satisfacciénde que tu
aventura ha sido jugada por mucha gente a través de interet.

iAh!yno olvidéis probar el parser SKC y lanueva versién de [a Aventura en el siglo

XXIV (con algunos grificos VGA). B
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Por: Kapit

= S presentamos una entrevista, bastante reciente, realizada por el webzine
Macedonia al director de vuestro fanzine. Hemos considerado de interés
publicarla(ademds, segin sus propias palabras, «selopasé pipas, je, je, je) para

N Alave todos los socios, aunque no tengdis acceso a Internet, podais descubrir un
L poco mejor a [a persona que tenéis detras de cada CAAD.

P: Bueno Juanjo, encantado de poder realizar la primera
entrevista de Macedonia a alguien como td.

R:Y yo encantando de que me hagais el honor de responder
vuestras preguntas, laverdad.

P: En tus "galones" se puede ver que has sido miembro del
legendario AD, quehacemas de 8 afios fundasteel CAAD, que
has sidoyerescolaboradorenimportantes medios, endefinitiva,
que estas hecho toda una personalidad. Pero, hablanos de tu
primera etapa no profesional, cémo era el Juanjo chaval y
"enganchado"porlosordenadores?,ycudlfue tuprimerordenador
v cudles tus recuerdos mas nostalgicos!.

R: Bueno, mi primer ordenador fue un Spectravideo 328,
precursordelos MSX. Comotendiaadesaparecer, posteriormen-
temehiceconunSpectrumi28. Fueeneste dltimoordenadordonde
descubrilos dos tipos dejuegos que me apasionan, los de Estrategia primero,y [a Aventura
después. Resulta curioso el modo en que descubri las aventuras: Compré en 1986 un pack
de10juegos en dos cintasynunca llegaba al dltimo de la segundacinta... hasta que un dia
lo cargué. Me sorprendié muchisimo ver en la pantalla mucho texto, y en inglés, ademas
de un grafico estatico.

Creoquedesdeesemomentoquedéenganchado. Pocoapocofuicomprando aventuras
enInglaterra(aquinosesabianiloqueeran)y disfruté de los primeros titulos encastellano,
asi como de los articulos semanales de Samudio. Le ofreci mi colaboracién, por algunas
soluciones que tenia, y poco después, en 1988, el proyecto de un club de aventureros anivel
nacional.
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P:Y luego llegd el trampolin, pasastes a formar parte de AD y, me supongo, que esa
serfaunadelasetapasmasestupendasdetucarrera. Hablanos de tupasopor AD, decuiles
eran sus integrantesy de tu peso especifico en el mitico grupo.

R: En principio me integré como accionista... ahi todos pusimos ademas de ilusién,
dinero. Posteriormenteempecé testeandolas aventurasenbuscadefallos,y pocomastarde,
medediquéenexclusivaarecortar|os textos paralasversiones de 8 bits. También colaboraba
conSamudioen [os textos de las de 16 bits, en las que era posible explayarse mas, asi como
enlos guiones.

ElEquipo AD estaba formado basicamente por Andrés Samudio, Carlos Marqués,
Manuel Gonzélezy yo. Posteriormente se marché Manolo, y le sustituyd Juan Manuel
Medina como programador.

TambiénvinocomografistaJuan Antonio Darder,y contdbamos con la colaboracién
de los dibujantes Vicente Misasy Paco Zarco.

P:Paraloslectoresde Macedoniamasnéveles, aclarales quéesyquénoes unaaventura
conversacional frente a una gréficay qué era una "cosa" [lamada parser, para realizar las
primeras.

R: El tema seria largo de explicar, pues hoy en dia se considera hasta a Tomb Raider
una aventura, asi que... de todos modos, y muy brevemente, diré que en una aventura
conversacional primael texto sobre [os grificos o el movimiento de los mismos. Eljugador
seve envuelto en una atmdsfera sila aventura estd bien desarrollada. El paralelismomas
evidente es comparar un libro con una pelicula.

Respectoalosparsers, sonherramientas quefacilitanengranmedidalacreaciéndeuna
aventura. Cualquiera puede hacer algo con sélo leerse el manual unos minutos. Con la
practicaya vendran [as obras maestras.

P: Comentanoslosjuegos enlos que participastes disefiandoyrefréscanos [amemoria
hablandonos un poco de ellos.

R: Aventuras AD hizo un total de seis juegos.

El primero, LA AVENTURA ORIGINAL, fue donde menos colaboré, ya que
acababa de incorporarme al Equipo AD. Enla AQO se traté de hacer unaversién espafiola
de [a primeray mas clasica de las Aventuras.

Elsegundotitulo,ymipreferido, fueJABATO, el conocidohéroe del cémic. Hubo que
recortarmucho [a aventura, pues hubiese ocupado ocho cargas segiin los primeros disefios
quehicimos. Pretendiamos casicasirepasar todos los 4lbumes del protagonista, haciéndolo
pasear por casi todo el mundo, y sacando [a practica totalidad de personajes aparecidos.

COZUMEL fueel tercero, unviejoproyectode Samudio que porfinveialaluz,einicio
deunatrilogia. LAAVENTURAESPACIAL lesiguié, resultando unjuegoinnovador
por el sistema de mends empleado para manejarlo.

Porfin, TEMPLOS SAGRADOSyCHICHEN ITZA fueronlos dltimos titulos,
queconcluianlatrilogiainiciadaen Cozumel,y donde suprotagonista, Doc Monro, hacia
temblar todo el panteén maya.

P: {Cual hasido la aventura que siempre te habria gustado disefiar! y {quién, dentro
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de este mundillo, es [a persona a la que mis admiras!.

R: La verdad, me hubiese gustado poder hacer el proyecto inicial que tenfamos de
JABATO. Sin duda, la persona que mas admiro del mundillo es Samudio, y no sélo por
su labor aventurera.

P: Mesupongo que, enesas fechasdecontinuacreaciényremodelaciéon de argumentos,
guionesydisefios paravuestrosjuegos, necesitariais grandes dosis deinspiracion. (Cudles
eran las principales fuentes de las que "bebia" [a gente de AD, o todo era cuestién de la
imaginacién de Samudio y Juanjo?

R:Siempresedebatiaentre todos, pero Samudioerael quese "paria” lahistoria, y [uego
ya se perfilaba entre todos. Desde luego, él conocia perfectamente [a ORIGINAL, y la
trilogia de Ci-u-than a tenfamuy encarrilada. Sin embargo, JABATO era un personaje
queleera totalmente desconocido, mientras que para ESPACIAL pudimos "beber demil
fuentes" para crear los personajesy situaciones.

P: Durante la época en la que estuviste en AD, me supongo que, habria buenosy no
tanbuenosmomentos, inos podriashablardel titulo quemas orgullosohizo que te sintieras
y de cémo fue la ultima etapa de AD].

R: Vuelvo con JABATO. Me gustd, empezabamos bieny el futuro era color de rosa.
Sinembargo, al final, con los pagos de Dinamic devueltos porel bancoy los traslados... [a
cosano estaba tan clara.

P: {Ganébais mucho dinero con vuestro trabajo durante aquellos tiempos!?

R: En absoluto... teniendo en cuenta que teniamos que hacer ocho versiones de cada
juego, algoquemuy pocos podian permitirse. Ademds, siempre podriamos haber aguantado
mas sinos hubiesencompradobienlas aventuras. Lamentablemente Dinamicnos arrastré
ensucaida.

P: {Nunca os planteasteis, después de tanto tiempo, volver a coger las riendas, crear
otracompaiiay, convuestra experiencia, intentar volver a la cargarecuperando ese trozo
del mercado que os pertenece!

R: Oficialmente no. Yo siempre he tenido la ilusién de ello, pero ya sabes que hoy en
dia debes crear aventuras gréficas, y que para ello es necesario un equipo estable de
programadores, grafistasymdsicos...conlocalesyequipo, loque constituye un desembolso
muy considerable, y ninguna garantia de éxito.

P: Pasemos ahora al CAAD. {Qué es, cudndo se crea y cuantos ndmeros [leva ya?
R: EICAAD es un club que perfilé en 1988. Se trataba de crear una publicacién que
uniese a todos [os aficionados alas Aventuras de este pais, ya que el fandominglés estaba
muydesarrollado, mientras queaquinosehacianadaalrespecto. En1g8g sacamosel primer
ndmero, el 0,y ahora acaba de salir el 33. Ademas, hemos publicado seis ndmeros extras.

P: Durante el tiempo que [levas como director del CAAD, me supongo que habreis
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organizadoy vivido montones de buenos momentos. {Nos podrias hablar del numero de
socios que tiene el CAAD 'y de [os eventos que habeis organizado!.

R: Elndmero de socios del CAAD no es unacifra absoluta... dado que funcionamos
a través de suscripciones de 4 ndmeros, al principio de cada una tenemos o socios, y
empezamos a contar en base a [os que renuevan su suscripcién o se hacen nuevos socios.
Laverdad es que hemos hechomuchas cosas en nuestros casi diez anos de vida, pero para
conocernuestro "esplendoroso"pasado, animoacualquieraaquevisitenuestrapaginaweb
y conozca de primera mano todo ello gracias al archivo de CAAD en HTMLy PDF de
quedisponemos.

Eso si, lo m4s grande que hemos hecho es la convocatoria de un concurso de
programacién de Aventuras. Precisamente ahora lasegunda edicién del mismoha abierto
superiododeentregadetrabajos. Sialguienestdinteresadoenparticipar tiene tiempohasta
el 31de diciembre de este afio, y creo que en Macedonia es posible consultar directamente
las Bases.

P: Hablanos unpoco de un proyecto [lamado CAQS... [Piensas algun diameterte de
[leno en la creacién de juegos!

R:Yono. Nosoy un programador, peroen el CAAD contamos con auténticos gurds
que pueden ser capaces de crear el CAQOS... por CAOS me refiero a un nuevo y
revolucionarioparsermultiplataformaorientadoaobjetos. Carecera delas [imitaciones de
los parsers actualesy serd capaz de propiedades que cuestan incluso imaginarse.

Elprincipal problemapara sudesarrollo estd en los dos principales programadores del
mismo...nohayformadequelleguenaunacuerdoparalasespecificaciones, sintaxisy demas
"zarandajas'. Unavezestuvieseestoclaro, serfasélocuestién de tiempoteneristo CAOS.

P: A estas alturas de tu vida, [Ya has copado tu suefo dorado, 0 aun estds tras él7.

R: Sigotras un Ferrari F-so, efectivamente... X-D Bueno, refiriéndonos ala Aventura,
adnmegustariaverunarevistacomercial dedicadaenexclusivaaellas,yvariascompanias
nacionales sacando titulos de calidad... ah! Y que no diésemos abasto para juzgar las
aventuras presentadas al Concurso!

P: Antetodoel panoramaeminentemente comercial en que vivimos. [Crees que puede
existir algo para [os que afioramos lo cldsicol. {Cémo ves el panorama de [as aventuras
conversacionales!

R: Pues la verdad, algo apagado. Y es extrafio, porque no hay nada mas sencillo que
desarrollarunaaventura. Se puede consultarconotros aventureros eirmejorandola, o quiza
en la siguiente, o en la otra... pero parece que a la gente le asusta escribir... o leer...

P: {Quéopinién temereceel aspectoque presentaenlaactualidadel softespafol?. [Eres
delos quepiensas queestoparece quevuelvealevantarse oporel contrario, crees quees todo
una falsa alarmal

R: Creo importante dejar de comparar lo que ocurria hace 10 afios con ahora... [a
situacién es totalmente distinta, los intereses y capitales son muchisimomas elevados, y
sinceramente, no creo que volvamos a tener aquella fiebre creadora.
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P: {Has jugado al dltimo juego de Pendulo Studios?
R: No. Se agoté estas Navidades en Valencia, y atin no lo he encontrado, pero
conseguirlo es uno de mis objetivos preferentes.

P: {Quéteparece!, nosientes algode... "morrifia" por ver que hace tiempo tu formabas
partedel grupoque seencargabademantenerconvidaelmundoaventureroennuestropais.
R: La verdad es que si... y no sélo por lo bien que nos lo pasdbamos, sino también por
q y p q p ) p
ver [o que son ahora Sierra o LucasArts... no anivel econémico, sino por su alcance. Con
algomas de ayuda, quiza pudiésemos haber estado ahi.

P: {Quélerecomendarfas aalguien que quisiesemeterse enelmundode losvideojuegos
tanto desde el punto de vista de [a aventura cémo encualquier otro!

R: Que hoy en dia yano es posible realizar grandes obras en solitario.

Uno puede ser un guionista supremo, grafista sin igual o programador virtuoso, pero
dificilmente las tres cosas a la vez.

Esnecesariounequipoparacrearjuegos,ylomejoresmandarmuestrasde tus trabajos
acuantas mas casas establecidas mejor. O si eres emprendedor, busca tu propio equipoy
financiacién y lanza el juego por ti mismo! 8-)

P:VY enlaactualidad, {en cuantos sitios distintos se puede encontrar tu presencial!
/ P p
R: Hombre, pues siempreestoyen Internet, enelmedio...o quizdmejordicho, pormedio.
2% p oy / q ) P!
Tambiénescriboen unparderevistascomerciales,y siempre que salga algunacosilla para
"/

promocionar la Aventura, alli estoy. Por cierto, en el CAAD solemos hacer reuniones
aventureras enel IRC. Losjueves en el IRC Hispano, canal CAAD alas 22:00 horas, y
los viernes en Dalnet, amedianoche en el canal XY ZZY.

P:BuenoJuanjo, hasidounplaceraprenderde ticonestaentrevista, esperoque,mucha
gente que no sabfa que era "aquello" llamado AD vy las aventuras conversacionales, se
interesenyacudanavisitaros parapoder seguirmanteniendo, convida, algo tanimportante.
Y ati,personalmente, desearte todalasuerte delmundoen todos los proyectos querealices,
aunque, sabiendode tuprofesionalidady experienciaes algo que doy porhecho.Un abrazo,
gracias por tu ayuday hasta pronto.

R: Bueno, para despedirme, voy a agradecer a los chicos de Macedonia que se hayan
acordado de uno, y de [os buenos y viejos tiempos de Aventuras AD... [es deseo [o mejor
en su andadura internetera, y aviso a los lectores: Cualquiera puede convertirse en
aventurero... sélo debe visitar [a pigina del CAAD.

Saluz2! B




VOX POPULI

z
Q
=
a
o

Por: Los Socios

GRAFICOS EN LAS AVENTURAS
CONVERSACIONALES

ola, soy uno de los muchos (creo yo) socios «pasivos» del CAAD. Pero como
l@ podéis ver ya me he cansado de ser un «vegetal>> y he decidido empezar a

colaborar con el CAAD a favor de [a aventura, aunque de momento sea tan
solo con una modesta aportacion.

En esta ocasién me gustaria expresar mi opinién acerca de los graficos en
las aventuras conversacionales... Si nos remontamos a la base de lo que son las
aventuras conversacionales, nos encontramos con que uno de los principales encantos
es el hecho de poder dejar volar nuestra imaginacién, es decir, no tenemos un escenario
tan limitado como lo puede estar en las aventura gréficas, si no que es como nosotros
nos [oimaginemos a partir de una descripcién. Ademds el hecho de tener total y absoluta
libertad de movimientos y acciones le proporciona un realismo dnico (realmente en una
aventura conversacional se puede hacer cualquier accién que se nos ocurra).

El caso es que a todos nos gusta ver un dibujillo de vez en cuando que nos oriente
vy nos ambiente [a aventura, pero {no seria mucho mds creativo unas descripciones mas
suculentas en lugar de los graficos que algunas veces estropean el encanto de la
aventural. Es una opcién un tanto radical, se trataria casi de un [ibro, pero seria un libro
de aventuras interactivo y {a quien no le gustaria algunas veces intervenir en un libro?.
Lo malo es que las descripciones largas normalmente acaban aburriendo y claro, como
no es lomismo leer de una pantalla que de un papel... Pero bueno asiy todo a donde quiero
[legar es a que quizis se podria considerar un subgénero dentro de las conversacionales
que seria el de las aventuras solo texto y éste no se deberia dejar de lado al igual que
las aventuras graficas no deberian desplazar a [as conversacionales. A fin de cuentas son
diferentes, pero no excluyentes...

Bueno, nada mas por el momento. Desde aqui animar a todo el equipo del CAAD
a que siga adelante, pues creo que esta haciendo un trabajo estupendo. Saludos. B

Daniel A Rodriguez Silva, socio n°616

darsir@santandersupernet.com



PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

Por: La Redaccion

CARLOS HERNANDEZ MARUGAN

1- LOS VIENTOS DEL WALHALLA: ;Qué hay que hacer con el gigante que vive en
el interior del arbol?

Segimpalabrasdelautordelaaventura, Josep Coletas, antes deentrarenel drbol, suelta
el susurradorde los tdmulosenlaentrada, despues entraycogeel 0jo,yyendohaciael Este
y con ayuda de un objeto cortante quiz4 consigas algo interesante en esas raices...

DANIEL A. RODRIGUEZ SILVA

1- PARSER PARA EMPEZAR: Solidario con mi opinion tengo un proyecto de aventura
solo-texto (de hecho ya esta planteada), pero no sé programar en ningun parser y me
gustaria aprender. ¢ Cual seria el mas adecuado para empezar? ¢ Lo puedo conseguir en
Internet?

Enlamismapaginadel CAAD puedes conseguirtres parsers gratuitos que te serviran
parahaceraventurasdetexto. Elmaspotenteesel CAECHQO?, perotambién el mas dificil
de programar. NMPy SINTAC funcionan como el antiguo PAW de Spectrum, y son
massencillos. De todosmodos, los tresvienen con ladocumentaciénnecesariaparahacerlos
funcionar sin problemas. Enel CAAD encontrards cursos de programacién para ellos, e
incluso puedes localizar a los autores via e-mail.

2- DP&SW EN INTERNET: ¢ Tenéis los programas de dominio publico en internet?
Lo pregunto porque esta vez he renovado la suscripcion con disco y creo que no tengo
el Adobe Acrobat Reader de modo que me seria muy comodo poder grabarlo de internet.

Hemos puesto todos los juegos, perono todo el material. Veras que se tehamandado
una copia del Acrobat Reader junto al primer ndmero de tu suscripcién en disco, pero te
recomiendo que consigas [a versién 3.0 del mismo, tanto desde el mismo CAAD como a
través de [a web de Adobe. Lo necesitards para el CAAD 34y siguientes... B



LIBROS

SPECTRUM

TECNICA Y PRACTICA DE LOS
JUEGOS DE AVENTURAS

Por: José Luis Cebrién

l@ eaquiunauténticodescubrimientodecoleccionista: unlibrosobre aventurasen
nuestroidioma. Los queexisten puedencontarse con los dedos delamanoy deben
serimposibles deencontrarhoydia. Estedatade198s,yalparecerformabaparte
de una serie de guias practicas de ediciones técnicas Rede.
Inclusohoydia, estelibro tiene unnotable valornostalgico. Al contrarioque
el otro libro de aventuras que conozco de por aquél entonces, el magnifico «el Secreto de [a
Montanade Platas, este [ibrono tratarealmente de aventuras, sinode RPG, aunque por
aquelentoncesrealmenteeran tratados comoaventuras. A lolargodel [ibro, los autores van
creandounjuego tipo «RPGs>enel Basicdel Spectrum, querecuerdaalosmodemosjuegos
«roguelikes tipo Nethack o Angband (espero préximamente poder escribir un extenso
articulo sobre estas pequefias maravillas) aunque no puede compararse con otros juegos
similares de por aquel entonces, como el sensacional « The Valleys.

Elvaloraventureroreside sinembargoen la primerapartedellibro,enlos que los autores
danunrepasode 6opéginasalahistoriadelas aventurasde todotipo,enlosmicroordenadores
desde el ZX81. Se trata de la mis amena introduccién a las aventuras que he leido,
especialmentecuandolos autoresentablan pasoapasounapartidacomentadaalmagnifico
Dungeon Adventurede Level 9. Entran ganas, cuando acabael capitulo, de echarmano al
emuladorparacontinuarlapartida. Elrecorridodel librocontinda, pasandoobligadamente
porel Hobbit,y comentando algunos de los primeros juegos de videoaventura aparecidos
en Spectrum, comoel Hall of the Things, el mencionado The Valley oel Wumpus. Juegos
cuyo conocimiento debe estar reservado a los mis veteranos entre os veteranos.

Es imposible detener una oleada de nostalgia si habéis jugado a cualquiera de estos
juegos, al leer las descripciones del [ibro. Hoy dia estos son juegos simples a los que nadie
dirigiria unamirada, pero en aquél entonces eran lo dltimoy las descripciones los honran
como a cldsicos. Incluso se comenta el famoso lugar «too full to enters> del Hobbit, y los
autores se preguntan si Melbourne House no tendra preparada una extensién desde ese
punto, al estilo de [o que hizo Level g en [a aventura original con [a famosa espiral.

Este [ibro (sobre todo esa primera parte] es uno de esos materiales que conviene tener
por ahi para recordar viejos tiempos, junto a los CAAD antiguos y al imprescindible
emulador de Spectrum, especialmente para todos aquellos de nosotros que hemos sido
culpables deperder parte denuestraadolescenciaantesesas primitivasmiquinas,yquede
vezen cuandonos hartamos de [a parafernalia multimediay nos da por recuperar un poco
de los viejos buenos tiempos ya perdidos. H
CH&A
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iiiALARMAAAA!!
EL MUNDO DE LA
AVENTURA EN PELIGRO

(Toématelo en serio a tu propio riesgo)

Por: El Inquisidor Abeliano

5] e ha dado [a voz de alarma recientemente acerca de la precariedad y estado
% ruinoso de [qs juegos de inteligencia e interaccién en el mercado de los
ordenadores. iIHemos movido cielo y tierra en busca de los personajes mis
importantes para que nos den su opinién!
Lamentablemente, no nos harian ni pufietero caso, pero contaremos al
menos con las palabras de un espectador que pasaba cerca del lugar de los hechos:

P: {Qué piensa usted del mundo de [a aventura!

R: Pues mira, tio, esto se hunde cada dia més... En el terreno comercial, las casas de
software solo estin empefiadas en manifestar la estupidez del jugador atascindole en
situacionesy «puzzless sin sentido o en crear alucinantes grificos y animaciones que no
sirven paranada. Je, y en el «mercadox casero, la actividad brilla por su ausencia, asi que
yaves...

P: (De veras cree que los juegos comerciales son malos?

R: Bueno, pues si, los juegos comerciales apestan... Aunque quizd sea que no me
asombro facilmente viendo dibujitos, por asi decirlo. Sélo hay que darse una vuelta porun
cine o un buen comic. Yo quiero ver una historia interesante e interactiva, un guién
comparableal deunlibrotrabajado, personajesysituacionescreiblesy, endefinitiva,unreto
ami inteligenciay no un reclamo para imbéciles.

P:Dejandodeladoesasupuestainteligenciadelaquehabla, {porqué todoesonopuede
hacerlo una gran compafia con miles de délares, ein?

R:Puesporloquerepresenta. Hay que avanzarmuchoen temascomointeracciénentre
jugadory personajes simulados, interactividad de [a historiay desarrollo no prefijado de
argumentos. Todo esto implicamucha investigaciény descubrimiento, muchos pasos en
falso hasta dar con lo que buscamos... Una gran empresa no da pasos en falso, se limita
autilizarférmulasyaestablecidas. Ademds, unaempresanobuscalomismoqueeljugador.
Lo que una empresa quiere, es dinero.

P:iJal Entonces [.])OT uénosededicaa exportar petré[eo envezdeinvertiren terreno
"/ q /
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R: Venga, admito que en sus origenes una empresa puede ser una iniciativa personal
ofamiliar,conmotivos que laimpulsen a tomardecisiones, distintos al color de los billetes.
Perosiesteimpulsosigue haciéndolanavegar demasiado tiempo, laempresasevaalaporra:
eseldinerolodnicoque puedemantenerla,y sicosechael éxitoenlugardel fracaso, es porque
antepone el vil metal a cualquier otra cosa. Y eso lo demuestran cada dia todas esas
multinacionaleshaciendojuegos «paralasmasass dondelosdetalles decalidad sevencada
vez menos.

P: Est4 bien, dejemos de [ado sus ridiculas semi-ideasy vayamos al grano: el mercado
home-grown.

R:Enprimerlugar, {quésignificaesaP:! {Déndeestilapreguntal Y ensegundolugar,
ese mercado es lo (mico que me importa en estos momentos. Creo firmemente que las
mejorasyevolucionesenlos videojuegosinteractivosvendrande los propiosjugadores, pues
sonelloslos que deverasconocenel terrenocomonadie. Unatropadeejecutivos concorbata
nodarén con laidea que permitamejorarel aspecto X de [as aventuras mientras buscan [a
mejor forma de ganar dinero, eso lo haran [os jugadores, ellos saben [o que quiereny [o que
es mejory...

P:iAlto! iQué significa eso de «interactivoss!

R:Esaeslaprincipal diferenciaentre unvideojuegoyunapeliculaounlibro. Ahorabien,
no todos los juegos son interactivos: un juego interactivo es aquel que cambia, que se
desarrollaapartirdelas acciones deljugador. Sila tecla «Cerl» sirve para disparar, esono
significaqueese disparovayaacambiarparanadalaformaenlaqueeljuegofunciona. Las
aventuras son [aprimeraformadejuegointeractivo,yaque lasreglasyel objetivodepende
de nosotros mismos y de nuestras acciones... Bueno, atin estamos casi en terreno por
explorar, ya que por ahora las aventuras son demasiado lineales como para que podamos
hablarrealmente deinteractividad, peroesperoqueenelfuturoestapalabratengasentido.

P: Rooooo... Fiuuuuu... Rooo... Grfmmfrblrfm... (Eh? {Cémo? {Mande? Mmm...
Estooo... Bueno, Ly por qué piensa usted que la aventura sufre un mal momento?

R: Porqueno avanza. Noavanzaen absoluto, noevoluciona. Enlugar de hacerse mas
interactiva,cadavezsehacemenos. Las posibilidades deinteracciéninclusose acortancada
vezmds, anadiendo nuevas tecnologias y obligando al juego a limitar sus posibilidades a
lasdeellas. El textoeraelvehiculoinicial delas aventuras, y en el texto todoes posible, {lo
es en un graficol Asf que hace falta EVOLUCION, hacer de la aventura [o que podria
haber sidoyno [o que serd. Y estono lo hard ninguna casa importante, cada dia estd mas
claro. Esoescosadeesemundoundergroundyhome-grown /insertarmds palabras dificiles
aqui] que, para acabar de redondear la situacién, se estd muriendo.

Y las causas de este desastre no son otras que haber [legado a un punto muerto. Las
aventurashome-growndehoysoniguales que lasdebace quince afosy quizdinclusopeores.
Para hacer que estas aventuras lleguen a tener [a calidad necesaria para despegar, seria
precisoseguirlassiguientes tresreglasbasicas... {Mepermitecambiaraun tipodeletramas
grande! Gracias.

Los autores no profesionales deben tomar conciencia
de sus posibilidades reales y fijarse objetivos reales
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Los autores deben explorar nuevos caminos,
no limitarse a lo ya realizado anteriormente

Los autores no deben seguir el ejemplo
de las grandes empresas

P:iQuietorrrr! {Cémo se le ocurre decir que no deben seguir el ejemplo de [as grandes
empresas! iiHereje!! iiBlasfemo!! ilAaaaah!!

R:iEs consecuencia de [o que antes he dicho! No se trata de volver a usar [as mismas
férmulas de siempre, esoyaloharan las grandes compaiiias, dalo por sentado. Por ponerte
unejemplotediré quelainmensamayoriade autores caseros pone sus aventurasalaventa.
Y yopregunto ipor qué? {Parahacersericos! (Paralavarseel sudordelafrentey disfrutar
del eterno reconocimiento del tacto de los billetes? {Para ocultar su gran obra de aquellos
miserables quenopuedan permitirselo? Heescuchadovariasrespuestas aestapreguntade
dos palabras, y son todas una estupidez. Yo te diré [a respuesta auténtica: quieren seguir
elejemplodelas grandes empresas. Quieren hacer algo como Lucas o Sierra. O bien tienen
feciegaensimismososimplementehacen las cosas porpuradediversién hastael extremo
de no pensar en lo que hacen.

P: {Qué hay de malo en que un chaval pida cuatro duros por su programa’

R: {Qué hay de malo en obligar a que los aventureros envien un giro o un talén a una
direccién misteriosal {Qué hay de malo en utilizar el tiempo y esfuerzo que podrias
aprovechar haciendo aventuras en enviar paquetes por correo! {Quéhay demaloenhacer
quelaaventurallegue amenos gente! {Quéhay demaloen convertiren pseudo-comercial
un trabajo hecho por amor al arte? Mira, una buena aventurano tiene precio. Sila tuya lo
tiene es que es una mierda.

P: Est4 bien, acabemos de unavezlasarta de tonterias. Supongamos que, como usted
dice,elmundodelaaventurasufreunmalmomentoporquelascasascomercialeshanperdido

) porq p
laspautasdelaevoluciéndelaaventuraylos aventureros, los (inicos que puedenencontrarlas,

p Y % quep %
pasan de todo. {Qué pautas son esas!

R: )a, ojala lo supiera. Lo diria en voz bien alta para que todos me escucharan... Pero
nolose. Creofirmementeenlasposibilidades del texto paraofrecerme todos [os elementos
queseechanenfaltaenlasaventuras: guién, historia, personajes, credibilidad, interaccién...
Sinembargo,ignorohastaquépuntoel textoes preciso. Sélome limitoadarlavozdealarma:

7
apedir a los aventureros que se muevan, que actdeny, sobre todo, que piensen.

La aventura necesita cambiar, cambiar para mejor: para encontrar esas mejoras hace
faltapensary dialogar, sobre la aventura, sobre [o que esy lo que la forma, sobre cémo seria
mejory cémo superar las dificultades que le impiden serlo... Es preciso un conocimiento
profundodelas aventuras, mas alla de lo que hasta ahorahemos alcanzado. La superacién

elaaventuraempiezapornuestrapropiasuperacién... Asique, laquéestisesperando!
del ¢ piezap trapropiasup Asique, laquéestasesperando!®




PROGRAMACION

CORRECION
AUTOMATICA
DE ERRORES

Por: Braulio Diez

{Cuéntas veces pequefios errores al teclear te joden una accién que ibas a hacer 7, en
todas las aventuras a las que he jugado ( bueno, que tampoco son muchas :-] ), tienen ese
fallo, no corrigen los pequenios fallos al teclear, de forma automética [y conozco amis de
uno que han empezado ajugar a una conversacional, y [ohan tenido que dejar por no tener
«mafia» con el teclado). Ademds, no estaria chulo, que si te equivocas al teclear te dijera
el ordenador « Oye, a ver si aprendemos a escribir, lo que querias decirera ... { Verdad?».

Nosesiahoraabranparsers que contemplen eso, de todas formasvoy adarunmétodo
«fashilotes> deimplementarpara que puedasmeter un «corrector automdtico> deordenes
a tu parser (si eres el creador de uno de estos), 0 a tu aventura | si es que las programas «
a pelo»).

Antesdeempezarasoltarelrollo,y paraevitar quenadie se asuste sinmotivo, primero
decir que [a implementacién de esto no [leva nada «raros, sélo una matriz | array) con
dimension NxN ( siendo N = alalongitud de [a palabramas larga que podamos meter),
yunoscuantos bucles FOR (conloquecreoquehastacon unpoquitode suerte, podriamos
implementar esto para un Spectrumy todo (I Vaya machada que me he marcado ! :-D

Bueno, en un Spectrum no estoy seguro pero en cualquier tipo de Pc seguro...

'Y siendo tan chorra funcional ... bueno la idea tiene su trabajito sacarla... (creo que
en esa idea serd en a que mas o menos se basen los correctores ortograficos de texto).

IDEA

... Empezemosconlaidea (sinolaentiendesmuy bien,note preocupes, laimplementacién
deestoesmuy sencillita), cuandonos equivocamos al teclear un orden, pueden ocurrir tres
cosas:

1° Que al teclear una palabra en vez de poner una letra, metamos otra

(Ej.: Fato -> Gato).
2° Que nos comamos una letra
(Ej.: tunsteno -> TunGsteno).
3° Que metamos letras de mas
(Ej.: hierro -> HierRro).

Ahoravamos apensar que tenemos tres operaciones basicas para transformarpalabras
enotras, que son:

CHEED
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1° Cambiar una caracter de [a cadena por otro | Ej.: cambiar el caracter de la posicién
3 por la [etra que querramos).

2° Eliminar un caracter de la cadena.

3° Insertar un caracter en la cadena.

Y tenemos uncontadorenel que vamos acumulandoelndmero de operaciones basicas
que vamos haciendo | que hacemos otra operacién [e sumamos uno a ese contador).

También tenemos unaterceraoperaciénespecial queesladeiravanzandoporlacadena
de caracteres [ que esano incrementa el contador de operaciones basicas, digamos que no
chupa operacién, que cuenta como o).

Bueno, con esto, el problema se reduce a coger dos cadenas ( una serfa la «buenas | la
correcta), y laotra seria la cadena a corregir), y ver el minimo de operaciones en que una se
convierteenotra).

... ['Y para que me va a servir esto a mi! Pongamos un ejemplo, piensa sélo en unos
cuantos comandos, por ejemplo: «Nortes, «Surs», « Este», «Oestex.

Patrones:
«Norte»  «Sur» «Este» «QOestex»

... Y tecleamos -> «Notres

..El ndmero de operaciones minimas para convertir «Notre» a «Norte» va a ser 2 (
yenlosdemds >2), corregimos «Notre» por «Norte», yaque las demas posibilidades son
peores,y el nimero de fallos ( de operaciones elementales que hemos hecho), es razonable
(lonormal son 2 03 fallos, si metemos mas podriamos distorsionar demasiado la palabra
-> aunque eso ya es a gusto del consumidor...).

Pero.... { No hay muuuuuchas letras en una conversacional!, Todo es tener un poco
de picardia a [ahora de programar la aventura, saber que palabras se van a usar en todas
laspantallas ej.,,comandos, inventarios),y cuales séloen unapantalla  palabraslocales),
teniendo un poco de vista, todo ird bien, ademas el algoritmo conversor este, es rapidillo.

FORMALIZACION

Estaparte, leetela, sinolaentiendes muy bien, no te preocupes, [aimplementacién es
sencillita | pero es bueno la [eas para tener una ideilla de como va mas o menos).

Partimos del problema basico siguiente -> tenemos dos palabras | unaes abuena,y
laotralaqueestidmal),y queremos saber que coste de operaciones elementales | cambiar,
insertar, eliminar| tiene el convertir una cadenaen la otra.

Las operaciones serian algo asf como:

ELIMINAR_CARACTER (i)

Donde «i» es la posicién en la que estd el caracter en la cadena
INSERTAR CARACTER (ix)

Donde «i» es laposicién enla que queremos insertar el caracteren lacadena, y «x>es
el caracter que queremos insertar.
CAMBIAR CARACTER (ix)

Donde «i» es la posicién en [a cadena del caracter que queremos cambiar, y «x> es el
caracter que voy a meter | cambio x, por el caracter que habia en la posicién i).
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Un ejemplo ( no éptimo) de como seria esto:

Bueno, ahoranos pillamos dos indices, uno pararecorrerlacadena y,yotroparalaZ,
y los dos empiezan desde la dltima posicién de cada cadena respectivamente | al indice
primero los vamos a [lamar por ejemplo «h>, y al segundo «i>).

— Y = abbac Modificando Y
elim(3) inst(3,b]  camb(3,c)

- Z = abche "abac" —> "ababc"—> "abcbc"

Valeentonces lasoperaciones que podemos hacercambiarian los indices de estaforma
(ejemplos):

'Y ahoraquehacemos? Bueno, laideaeslasiguiente,empezandodesdeel final,consiste
en coger laminima de todas las posibles operaciones sobre cada caracter, hasta llegar ala

Inserta Elimima

Y z Y z
acd abed abcd acd
abcd €2 abcd acd € ad
h=h i=i-1 h=h-1 i=i

Cambia Retrocede

Y z Y z
abkd abed abed abed
abcd € abcd abcd € abcd
h/h-1 i=i-1 h=h-1 i=i-1

posiciénidelacadena...-> estoes algo en principio bastante ineficiente, perovamos aver
[o primero asi, y seguidamente, veremos [a forma de hacerlo eficiente | con programacién
P 7 )

CHEED
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dindmica -> unamatriz nos echard unamanilla...), esto nos dara la siguiente « ecuacién
derecurrencias:

SiY[h=Z[i] Entonces
Convierte (h-1,i-1)/*Nochupaoperacionelemental
Sino
(*Eliminar®)
Convierte (h,)=1+Minimo{convierte (h-1,)), ™

(*cambiar®)  (*Insertar*)
convierte (h-1,i-1), convierte (h,i-1)}

Conlassiguientes condicionesiniciales:

O=<h=<longitud ~ (Y)

O=<i=<longiud  (2) J
Convierte  (0,)=Infinito f Coni>0

Convierte  (h,0)=Infinito £ Conh>0

Conviete (0,00

Bueno, estose podia programarya casi apelo | con programaciénrecursiva), pero seria
muyineficiente,yaquerepetiriamuchos calculos, parahacerloeficiente, nosvamos ayudar
deunatabla(matriz),enlaquevamos airmetiendoloscalculos, desdeel primeroal dltimo,
deestaformacadacélculo loharemos unavez ( el resto de veces serd séloiry consultaren
la matriz), asi pues nos ayudaremos de una matriz con dimensién NxN ( siendo N [a
longitud maxima de un palabra, por ejemplo de 12x12), ... después a la hora de trabajar con
dos palabras le pasaremos en dos variables [a longitud de cada una para los bucles...

Alahoraderellenar [a tabla o haremos con vista, [a posicién [0,0],y las [X,0] v [0,Y],
guardan siempre los mismos valores | son constantes), y siempre que pillamos un datoen
laecuaciénderecurrencia, pedimoscalculos delas posiciones [h-1/i-1], [h/i-1], [h-1,i],entonces
empezamos a rellenar el array desde la posicién [1,1], v de izquierda a derecha, y de arriba
abajo ( llenamos una filay pasamos a la siguiente).

Lasoluciénestaraenlaposicién [N,N] (siendo N [adimensién delamatriz, porejemplo
en una matriz de 12x12, serd [12,12]).

Asi por ejemplo, para un ejemplo cortito -> cadenar=»ABC>, cadenaz=»AC>,
vamos a hacer el caso con una matriz de 3x2, el resultado serd | intenta hacerlo siguiendo
la ecuacién de recurrencia).

Elresultadoes unaoperaciénelemental insertaren AC -> ABC), también se puede
hacer otra tabla [ que [lamariamos memoria), en la que tendriamos las operaciones
elementales con las que convertiriamos una cadena en otra, pero bueno, esto de momento

CRIRD
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nonos hacefalta | sialguienlo quiere que me lo digaybaré otro articulillo explicando como
hacer [a tabla de memoria).
{ Muy complicado 7 11 Que va !, pasa a la implementacién y ver4s que punto.

IMPLEMENTACION

Laimplementaciéndeestolahehechoen PASCAL, aunque se puedehacerfacilmente
paracualquierotrolenguaje (notienenadararo), porahipodrisencontrar[aimplementacién
entera de esto convarios ejemplos (sino los tienes preguntaen donde tehayas pillado este
articulo, que seguro que [os tienen)'.

OPTIMIZACION

{ Comohacerlomas rapido?, Creo que el metodo este esya de por si bastante rapido,
de todas formas podriamos mejorarlo bastante, quitandonos casos que no nos interesen,
porejemplo,nuestronivel de toleranciaafalloes de3(sélotresoperacionesbasicas se pueden
hacer para transformar un cartacter), si al ir rellenando la matriz [levamos mas tres
operaciones bdsicas como minimo, entonces no llenamos la matriz entera, si no que
directamente, dejamos de rellenar, y devolvemos infinito ( bueno, podemos pasar un
parametro porreferenciaqueserialavariableenlaque devolvemos el nimerodeoperaciones
basicas, y que el procedimiento fuera una funcién que devolviera un BOOLEAN,
diciendonos silohemos tenidoen cuenta, ohemos cortado..., 0o demil formas distintas, eso
ya es a gusto del consumidor.

Otra posible optimizacién seria comprobar si:

ABS|Longitud  (cadenal}-longitud  (cadena?)) =<#de fallos que podemos cometer

Y a que sino se cumple, es seguro que al menos tenemos que insertar mis elementos
que fallos podemos cometer, y aparte después ajustar [a cadena...

Bueno, esta Gltima «optimizaciéns, noestoymuy segurosi seriamuy éptima, depende
decomosecalcule [alongitud de un array ( silohacemos pillando directamente el tamatio
queocupaenMmemoria, pues perita, pero sitenemos querecorrecaracteracaracter lacadena
hastallegaralfinaldelacadena, chungo,yaqueal tenerquehaceresocon todaslaspalabras,
perderiabastanteeficiencia...

+ Optimizaciones, podriamos tenerunatablahash, delaqueencadacelda(celdasde
la A al Z) colgaria una lista de palabras que empiezan por una letra concreta:

A->Astuto->Alto->Acrata->...
B->Burro->Borracho->Bola->...
C->Carta->Cabezon->Calamar->...

1 N. del E.: Por razones de espacio, no hemos podido incluir las fuentes de Braulio en
estas paginas, perolos suscritos alamodalidad de diskette del CAAD loshabréis obtenido
juntoal archivo PDF. Elrestodesocios podéis obteneras fuentes envidndonos un diskette,
como si de dominio pablico se tratara.
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Z->Zapatero->Zora->...

Y alahorade buscar la palabra para modificar, primero buscariamos por la lista de [a
letra por la que empieza [a palabra, y sinos falla la busqueda | nos da un nivel de errores
superior al tolerado), esto querria que el fallo [o hemos cometido al teclear [a primero [etra
de la palabra [ o que la palabra no la tenemos en nuestro vocabulario), con lo que ya
buscariamos de forma normal por todas las lista ( menos por la que hemos buscado al
principio).

+ Optimizaciones -> 117 -> Seguro que se puede mejorar esto mogollén, espero tus
ideasy sugerencias...-> silomejoras o algo, por favormandame unacopiade lo que hayas
hecho [ me gusta saber que [a gente programa y esas cosillas).

ACERCA DE...

... Bueno, estoha llega a su fin, espero que [e interese a alguien, aquiva un poco sobre
la historia de estoy mia...

Laidea, y el articulo este salio a partir de un ejercicio que mandé Antonio Vallecillo (
profesorde la LI.M.A.) en la asignatura « Andlisis y disefio de Algoritmoss>, después de
hacerlo, se me encendié la «bombillas> enlacabeza,yme dicuentade que esto paralos que
hacenaventurasconversacionales | ocualquiercosaquenecesite demeterdatosporteclado),
lesvendriadeperlas,yaquilotienes, esperoque teguste, o que almenos teresultecurioso...

iAh!, sobre mi mismo, ahf van un par de datos aburridos...:

Me [lamo Braulio, pertenezco a Avalon Soft, y estudio informatica en Malaga, si
aprovechaslaideillaestaparaalgo, teestariamuy agradecidosimencionasen tuprograma
quelaideillaestalasacastedel articulillo queescribié untal Braulio Diez...,y simemandas
lo que has hecho, pues mejor que mejor (me gusta ver las cosas que hace la gente), ahfva
mi direccion:

Braulio Diez Botella
Avalon Soft
Eugenio Gross 43, 3°A
29010 Mélaga

En fin, espero que disfrutes con esta ideilla tanto como yo lo he hecho haciendo el
articulo, unsaludote.®



FEEDBACK

FEEDBACK

Muchos devosotros lloraréis, os desesperaréis, rasgaréis vuestrasvestiduras opasaréis
olimpicamente de este parrafo, pues siempre lo dedico a lo mismo, ndmero tras ndmero,
CAAD tras CAAD...

{Para qué sirve el Feedback? Pues para que el CAAD sea cada diamds del gusto de
sussocios, queson los quemandan. El procesoes simple: Bastaconresponderenunatarjeta
postallascuestiones que se osformulan,yademasparticipais enel sorteode unasuscripcién
gratuitaal CAAD entre todas las tarjetas recibidas.

Precisamenteel Gltimoagraciadohasido Pedro Pinillas Marqués, socio 562, querecibira
la13* Suscripcién CAADiana en su casa sin necesidad de aflojar ni un ochavo... salvo lo
que le costé tarjetay sello, claro. {Te parece una buena inversién! Suscripcién gratuita a
un fanzine amoldado a tus preferencias, mmm...

RESULTADOS DEL CAAD 32

1.-Afortunadamentenohahabidoningunaindicacién estrambéticade puntuaciénesta
vez...ialmenosencomparaciénaloquenos estibamos acostumbrando! Hemos alcanzado
un 10 como puntuacién més alta, mientras que un 7,5 fue la mis baja y la mas precisa
0,7682832. La media ha quedado establecida en 8,95.

2.- Ningtn socio pensé que el CAAD 32 era peor que el 31. Un 18% los equipard, yel
resto, abrumador 82% lo considerd mejor.

3.- Haymucha diversidad entre o que mas ha gustado, pues se reparte entre variadas
secciones, como Noticias, los Informes... iincluso el que haya salido!

4.- Lo que menos ha gustado es el corto ndmero de paginas, y la no inclusién de mas
cursos e informacién sobre parsers.

5.- Por Gltimo, absolutamente todos los socios votantes estan interesados en acceder
a Internet en un plazo mas o menos breve. Desde aqui 0s aseguramos que ser toda una
experiencia.

CUESTIONES DEL CAAD 34

1.- {Cémo calificarias este ndmero! (o = horrible, 10 = perfecto)

2.- [Es mejor o peor que el ndmero anterior?

3.- {Qué te ha gustado mas?

4.- LY menos!

5.- {Qué podemos hacer para resucitar a la aventura conversacional en Espafia?



