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EDITORIAL

Por:Juan J. Munoz

he aquf que llegamos al final de una nueva suscripcion, que abre gran
cantidad de interrogantes, en su mayor parte generados por el
relanzamiento que ha experimentado el CAAD.

Sin duda os habréis percatado de que gran parte de este
relanzamiento se debe a la nueva etapa que hemos iniciado en Internet.
¢Significa eso que se va a marginar a los socios que no dispongan de acceso

" alamisma? En absoluto. Tan sélo 0s iremos preparando y orientando por si
decidis entrar en la Red. Creedme cuando os digo que el futuro esta ahi, y la
flufda comunicacién que necesitamos los aventureros, también.

En el articulo sobre Exterminio Software podéis observar una buena serie

de proyectos aventureros, para los cuales espero vuestra maxima colabora—
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Por cierto, a partir de la proxima suscripcion ya tendremos version y
suscripcién en disco del CAAD. Vamos a usar el formato FDF, con lo que,
em pl@ando el correspondmnte lector gratuito de la casa Adobe (los hay para
practicamente cualqwer plataforma) se podra ver un CAAD practicamente
idéntico a la version impresa.

El CAAD en formato PDF y el lector para Windows 95 se podran conseguir
también como un fichero mas de la seccién DP&SW, pero si optas por
suscribirte en modo disco, recibirds 5 discos, 4 conteniendo los CAAD y un
quinto con el lector para WIb.

Bueno, sinceramente, espero que sigamos juntos al menos una suscripcion
mas. /

Hasta el CAAD 33 ' CRAD
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Por: La Redaccion

Y avier San José, autor del conocido parser SINTAC, ha anuncia-
X)) doquelaG3serélalltimaversiéndel mismo. Javier seencuentra
\) trabajando en algunos proyectos bajo entorno Windows, y
posiblemente su proxima creacion se realice en un lenguaje visual
cormo Delphi, e incluso corra bajo Linux. Desde aquf animamos a
Javier en su labor para facilitar la creacion de aventuras a todos los que
‘nos encnata este tipo de juegos.

) uan Antonio Paz Salgado esta preparando una nueva
Q) version de su parser CAECHO?. El nuevo CAECHO? 5.0 podria
incorporar un entorno propio con editor incorporado, un
enlazador (linker) que permitiria compilar sélo las partes que
se han modificado de la aventura, asi como cambios de
interés en el lenguaje. Aln no hay fecha definitiva para su lanzamien-
to, pues algunas cosas todavia estén en proyecto.

cott Adams vuelvel El legendario autor esta preparando
unaversion de su aventura nimero13, Sorceror ofCIaymorguc
Castle, freeware y para Windows 95.

oisés Vilalta, autor de AXEL LIDENBROCK 'y
RICHELIEU, ambos comentados en este CAAD, tenfa
{J preparada una muy sustanciosa oferta paralos socios del

CAAD que comprasen las versiones registradas de sus
creaciones. Lamentablemente, Moisés ya ro es localizable a través de
~ Internet, incluso ha desaparecido su pagina web, y trataremos de

CHAD
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ponernos en contacto con él via correo ordinario para que ceda al
Dominio Piblico las versiones sin limitar de sus creaciones. {El CAAD
avanzal / -

&> uatro nuevos titulos, NANUK, OUIJA (ambas de Mago Soft),
CASO CERRADO y SHIVANI, CIUDAD DEL MAL (una de las
premiadas en el Concurso de Aventuras) han pasado al
dominio pdblicoy puedes recibirlas simplemente enviando los respecti-
vos diskettes y sellos para el retorno.

lizzard sacard en breve LORDS OF CLANS, su primera
incursién en el terreno de las aventuras, que servird de
continuacién a la historia que acababa con su juego de
estrategia® WARCRAFT L. :

HE CURSE OF MONKEY ISLAND es la aventura mas
importante y que mas expectacion ha levantado en
/ LucasArts. Su principal‘ novedad es la ausencia de Ron
Gilbert, alma mater de las anteriores partes, asi como la
adopcién de graficos estilo dibujo animado. GRIM FANDANGO es
otra aventura inminente de Lucas, en la que interpretaras a Manny
Calabera. Empleado en el Mundo de los Muertos como guia, debe
conducir a los recién llegados a su descanso eterno, y lograr la
redencion al cumplir su cuota.

L

OLLYWOOD. MONSTERS es 6l nuevo tftulo que Péndulo
Studios, los autores de 1GOR: OBJETIVO UIKOKAHONIA,
stan preparando mientras hablamos. Deberés esclarecer
en él la desaparicion de monstruos clasicos del cine, como el
de Frankenstein, la momia... ‘

LCACHOFA SOFT,autores delaaventura graficaDRASCULA,
tienen en sus manos proyectos inmediatos como una muy
parti/cular version de «La lsla del Tesoro» y sobre todo, EL
SULFATO ATOMICO, aventura protagonizada nada menos que por...
iMortadelo y Fileménl / -
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(] xiste un prestigioso c"oncursb internacional de aventuras
fa’ conversacionales en inglés, el IF-CONTEST, del que han
empezado las valoraciones de su 32 edicion. 35 AVENTU-

RAS breves hariparticipado en el mismo, y si quieres recibirlas -

todas junto con los programas para poder ejecutarlas y no tienes
acceso a Internet, sdlo tienes que enviarnos cuatro diskettes junto a
las 100 pesetas en sellos por disco.

\J omohabréis observado enel Extra 6, la producoio’n alcompleto

de AVENTURAS AD pasa a ser de Dominio Piblico. Eso
ihcluye no sdlo las versiones FC que distribufmos, siho
tambiénlas de Spectrum, Amstrad CPCy demés ordenadores
donde fueron versionadas.

) 9 S0FT es el nuevo nombre de lexem Games, compafiia autora
O de aventuras como la saga HOZ QUEST. Entre las noticias
que genera este grupo destacamos el aplazamiento de su
proyecto, CLAUSTROFOBIA, la proxima continuacion de la saga
Hoz,ylallegada de Sergio Cubas, creador de PROFUGO, aventura quevera

 laluzen1998 dela mano de un grupo que colabora con ©9 SOFT. De todos

todos, la principal noticia ees el primer proyecto de su nueva etapa,
FUHRER. En esta aventura deberros evitar el resurgimiento del hazismo
tras diez afios de guerra fria. :

LERTA ROJA EN SABADELL es el primer titulo jugable con
HERMES, un generador de aventuras realizado en Java de la
J mano de Jordi Pérez. Es ésta una aventura especialmente

preparada para jugar en Internet, tanto on-line como bajan-
dosela para jugar mas adelante desde el navegador sin necesidad de
estar conectados.

a BBS EDISON'S TEMPLE ha inaugurado un 4rea de correo sobre
aventuras conversacionales (y graficas) en la que se puede hablar de
todo lo relativo a estos juegos. Esta en proyecto hacer una aventura
entre lectores del grupo, asi que si eres de Madrid o tienes una tarifa
personalizada de esas de ahora, no dudes en pasar porla BBSy buscar el drea
de mensajes. El teléforo es AN-4060372, horario de 24 horas. '

CRIEID




| CONCURSO NACIONAL
, DE DESARROLLO DE
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diciones CAAD organiza el | Concurso Nacional de Desarrollo
de Argumentos para Aventuras Conversacionales. El obje-
tivo del concurso consiste en escribir (simplemente escribir) un
argumentoy guion completos parauna aventura de texto, teniendo
en cuenta las siguientes

BASES

- Los trabajos deben presentarse en un fichero de texto en formato ASCII
(sblo texto) que no baje de 16K ni supere los 64K en tamatio.

- Una misma persona puede participar con més de un argumento silo desea,
sin existir un limite de trabajos a presentar.

- Noes preciso ser socio del CAAD para participar, hi abonar ninguna cuota,
ni rellenar ninguna tarjeta.

- El texto debe incluir una descripcion del mundo de juego (locahzac:lon) N
un guién exacto en el que aparezcan todas las acciones, objetos, personajes y
lugares de queva a constar la aventura, sin excepcion. El texto presentado debe
ser suficiente para acabar |la aventurasi se utilizara como solucién de la misma.

PREMIOS

Primer premio: suscripcién «ad eternum» al CAAD, y la materializacién
de la aventura por parte de José Luis Cebrian utilizando el parser CAOS, en
colaboracién con el autor, para dtstrlbUIrIaJunto con el mencionado parser de
dominio publico.

iEsperamosvuestros argumentos! Tenéis de plazo para presentarvuestros
trabajos hasta el 1 de Febrero de 1997. El jurado estard compuesto por
José Luis Cebridn y Juan J. Mufoz, y los resultados se darén a conocer en
el CAAD ndmero 34. Los argumentos presentados sequiran siendo propie-
dad de su autor, sin que Ediciones CAAD se reserve derecho alguno de
publicacién o de utilizacidn de los trabajos.



CONCURSO

Il PREMIOS A LA
AVENTURA

Por: La Redaccion

o me limito a recordaros que aln estan pendientes de
\ resolucién los Premios que dan nombre a este apartado.
éRecorddis |a tarjetita que se o0s envio? Si, esa rectangular,
blanca, con algo escrito en ella. Pues bastantes de vosotros
atn no la habéis cumplimentado ni hecho llegar al CAAD, por
~ lo que salvo que lleguen nuevos votos, las listas provisionales que a
- continuacién os ofrezco pasaran a ser las definitivas. Eso sf, teniendo
en cuenta que han surgido nuevas aventuras desde que me llegé el
lltimo voto, todas ellas también entran en esta convocatoria, asf que

podéis votar por ellas sin problemas. Yamos alla:

MEJOR GUION
Barbarian Quest

La Aventura Original
La Gran Hazafia
Nanuk

Negra Noche =

MEJOR AMBIENTACION
Barbarian Quest
Jabato

Los Misterios del Gusano ‘

Memorias de un Hobbit
Nanuk



CONCURSO IIPREMIOS ALAAVENTURA

MEJORES PSI
Barbarian Quest
Colén 1492
Cozumel

El P4jaro de Fuego
La Aventura Brutal

MEJORES GRAFICOS ' -
Axel Lindenbrock

Colén 1492

Negra Noche

Re-Evolucion

Richelieu

MAYOR ORIGINALIDAD
" Ke Rulen los Petas
La Aventura Brutal
Los Misterios del Gusano
Nanuk
! ¢Quien sabe ande... esta Loizq?

MEJOR AVENTURA
Barbarian Quest

Chichén Itza

Colén 1492

Los Misterios del Gusano
Nanuk

NOTA: Las aventuras estén ordenadas por orden alfabético,y s6lo
se muestran las cinco con mayor nimero de votos.

OTRA NOTA: iFelicidades! Has descubierto que los resultados
deblan hacerse piblicos en éste CAAD, pero se ha decidido prorrogar
un poco la votacidon, aumentando asi el nimero de votos, dar mayor
emocién para saber cuales son los ganadores, y también aprovechar
para hacer coincidir los resultados con el primer CAAD de la 127
Suscripcion. ;

CRAD
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- AXEL LIDENBROCK

COMENTARIO

Por: SWEETPEA

a aventura se centra en la famosisima novela de Julio Verne,
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA. Creo que no hace falta
contar el argumento, pero por si hay algin despistado que
aun no se ha enterado de qué va el tema, le diré que encarnas
al personaje que le da nombre a la aventura y que te dispones a
emprender un fantastico y arriesgado viaje acompafiando a tu tfo
Otto, quien pretende seguir los pasos del explorador islandés Arne
Saknussemm, hasta llegar al centro de la Tierra.

La aventura es excepcional y ya, de antemano, os diré que merece la
pena jugarla tanto porlos fanaticos de las conversacionales, como por
los incondicionales de las grafico-animadas.

Sigue la estructura de la aventura conversacional, pero con la
diferencia que las ordenes no se teclean, sino que se avanza o
retrocede dependiendo de unos iconos a los que accedemos por
medio del raton. El sistema es facil, rapido y eficaz, aunque para los
puristas esto ho les agrade demasiado.

Los gréficos son reales y estaticos pero algunos son muy poco
adecuados a la época en la que transcurre el juego. Son mas de 4
Megas de gréficos digitalizados, lo que proporciona una sensacion de
realismo muy grande. ,

El sonido esté bastante bien, pero a la larga, la misica es muy
machacona, lo que nos obliga a desactivar el icono de SONIDO al poco
tiempo de haber empezado a jugar. :

Los personajes actian de una manera bastante real. El trato con

ellos se hace de |la misma manera que en las grafico-animadas. O sea,
tienes una serie de frases y ti eliges la que te parezca méas

CRI& D
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COMENTARIO AXELLINDEBROK

adecuada. ‘

La dificultad es elevada. Al principio puede resultar 1mp051ble pero
observaréis como partida tras partida, 0s hacéis con la aventura y
todo va saliendo casi de carrerilla. Hay situaciones de las que,
aparentemente, no se puede salir. Pero no problem utilizar sin piedad
el nutritivo «salvado de poamonca» y veréis querla constancia da la
victoria.

El juego posee un panel de ayuda yotro de mapa, para saber en todo
momento tu situacion, pero aln asi, sigue siendo recomendable el
realizar vuestro propio mapa a
'_ papel y lapiz.

Eltextoes buenoyabundan—
te. Las faltas ortograficas son
| inapreciables y la jugabilidad in-
mensa, una vez superadas las
dificultades de «acoplamiento».

Consejo: No 0s la perdéis.

Ambientacion |
Jugabilidad
Gréficos

Ouicn B SR G s
Dificultad
Yal. General l

0 107 20 830+ 40 50610 70 &0 90100

NOMBRE: Axel Lidenbrock

VERSION: PC (MS-D0S)

COMPARIA: Tangram

AUTOR: Moisés Vilalta Pons

PRECIO: No confirmado

COMENTADOR: SWEETPEA

DISTRIBUIDOR SHAREWARE: CAAD DFP&SW
DISTRIBUIDOR COMERCIAL: No confirmado
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Por: d’Artagnan

e enorme sorpresa debo calificar la increible noticia que mi
amada Constance me comunico. Pero, espero que sepah
| disculpar a este fiel y humilde mosquetero por no haberse
presentado en primer lugar, aunque me da en la hariz que mas
de uno de vosotros ya sabéis quién es el que esto suscribe. De cualquier
modo, minombre es d' Artagnany pertenezco al grandioso cuerpo de los
mosqueteros, creado por S.M. Luis Xlll con el fin de protegerle.

~ De ninguna manera quiero desviar vuestra atencion de lo que sin
lugar a dudas puede quebrantar a la Monarquia Francesa. Como iba
diciendo, fue una enorme sorpresa el conocer por medio de la palabra
de mi adorada, que SM. La Reina Ana de Austria tenfa un «desvio»
amoroso con el Ministro de la Corte del Reino de Inglaterra, el Duque
de Buckingham. Y de mayor sorpresa lo que me dijo a continuacion.

La Reina le dio al Duque dos de los doce herretes que componian el
fabuloso collar que S.M. El Rey le regald a su esposa. Alguien debid
enterarse e hizo que el Rey organizase una fiesta para que la Reina
pudiera lucir el fabuloso collar en publlco

No hay que ser muy inteligente para saber que la mision consiste en
viajaralnglaterrayhacerregresar aS.M. LaReinalos dos herretes que
posee el Duque. Para ello contaré con la nada despreciable ayuda de
mis compafieros Athos (un genial espadachin y un desmadrado borra-
chin), Porthos (que tiene la espalda como un ropero abierto) y Aramis
(el romantico).

(o D
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COMENTARIO : RICHELIEU

La aventura ho se hace esperar, y desde muy pronto tuve que
ponerme rumboatlerraémglesaz A medida quelas dificultades sevan
presentando, yo con mis compafieros, las voy sorteando con algiin que
otro problema, pues hay que reconocer que la vida del mosquetero es
dificil. En todo momento voy escuchando una dulce melodia. No sé de
donde proviene, sblo sé que es bellisima. Lastima que en ciento de
ocasiones tenga que perderle la atencion para concentrarme en mi
mision. -

* La muerte puede venir en cualquier despiste y stibitamente. Poseer
el poder de congelar el tiempo es un don que sblolos aventureros de alto
hivel poseen. En mult[tud de ocasiones he tenido que utilizarlo alolargo
de mi vida. :

Los paisajes, tan bellos..., perf@ctoe. Y la destreza con la que me
desplazo es... impresionante. 5S¢ que a muchos de vosotros 0s gustaria
vivir esta aventura taly como la viviyo alla por el afio 1625. Pues ahora
podéis. Desenvainad vuestra espada, apuntad con ella al sol, Unela a
mi acero y grita conmigo...

it UNO PARA TODOS-Y TODOS PARA UNO I

Ambientacion

Jugabilidad

Gréficos

Sonido

Dificultad

Val. General

) 10 2080 40 50 60 7.0 &0 90,100

NOMBRE: Richelieu
VERSION: PC (MS-D0OS)
COMPANIA: Tangram
AUTOR: Moisés Vilalta Pons
PRECIO: No confirmado
. COMENTADOR: d’Artagnan
- DISTRIBUIDOR SHAREWARE: CAAD DFP&SW
DISTRIBUIDOR COMERCIAL: No confirmado




DENARIUSAVARICIUS
SEXTIUS

COMENTARIO

Por: El Caballero Heavy

Y/ n esta aventura inglesa encarnamos al patrlao romano
@ Avaricius (quien hace honor a su nombre). La accion discu-
rre en Pompeya, poco antes de la erupcion del Vesubio.
Como es facil comprender, una de nuestras misiones prin-
cipales sera la de huir a tiempo, tanto del volcan como de nuestra
insoportable esposa Arkata.

Es una aventura grafica, es decir, un hibrido entre aventura y
gréafico (7). Tecleamos las ordenes en una linea input en la parte
inferior de la pantalla, lo que nos permite ver en todo momento la.
escena de juego. En ella debemos dirigir a nuestro personaje Avaricius
(un muﬁequito) con las teclas del cursor. Con 56[0 pulsar una vez la
rna

eve, y volviendo a pulsar ia mism

Ay

I/G(/ld 0]6 OllbeblUl'l 5{
tecla se detiene.

nubleco se m

La ambientacién se ve bastante ayudada por pequefios detalles
gréficos como grietas y algdn que otro movimiento sismico, pero
principalmente sube merced a la interaccion con los personajes y los
hormalmente largos didlogos (eso i, automaticos).

La aventura resulta bastante jugable, acepta el verbo «examine»
al igual que «inventory». Los 6n|gmae no son muy complicados y el
desarrollo logico.

Graficamente no deslumbra. Los graficos son en EGA y eso pesa.
De todas formas son simpaticos...

(S



COMENTARIO : : DENARIUS AVARICIUS SEXTIUS

LO MEJOR: Para empezar es original: en efecto, no se ha hecho
hinguna aventura cuyo protagonista sea un romano pelirrojo (tal
como nos dice su autory con toda la razén, ademas). Pero si destaca
por algo es, sin lugar a dudas, el desternillante sentido del humor con
el que esta hecha. Ve a la taberna y verds que chistes (no tienen
desperdicio). Muy recomendable para los amantes del humor inglés.

LO PEOR: La fase (¢osaré decirlo?) jARCADE! del circo romano. En
otras aventuras graficas nos encontramos con que tenemos que dar
muestras de nuestra habilidad, pero es que aquf se han pasado un
montén, ya que tenemos la sensacion de jugar a una maquinita de
principios de los 80. Quizds sf que hay algln truco para cargarte
todos los dichosos leones, pero no lo he encontrado, ni ganas. For
cierto, primero debes buscar un tridente.

En resumidas cuentas, que por lo que cuesta, pl’dela que
vale a pena. Un consejo: leete el archivo AVWY.DOC en lo referente a
la velocidad del ordenador, etc. Para ordenadores rapld05 recomien-
da reducir la velocidad.

pvbiereacion R | |
Jugabilidad
~ Guibn
Dificultad
Val. General

NOMBRE: Denarius Avaricius Sextus
YERSIONES: FC <7

AUTOR: Thorsoft

COMENTADOR: El Caballero Heavy
DISTRIBUIDOR: CAAD DFP&SW
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Por: El Caballero Heavy

ugo and the House of Horrors, o simplemente «Hugo», es la primera
de una serie de aventuras graficas americanas en inglés (vaya
«redundancia» internacional me ha ealido) en las que manejamos
el personaje con el cursor pero las drdenes las damos tecleando, no
através de iconos. Este detalle, si lo lef bien, lo tenian las primeras
aventuras graficas de la compafita Sierra. Fero vayamos por partes:

Esta aventura no es de Sierra, pero al parecer esta hecha con el mismo
estilo. Los gréaficos estan hechos para la tarjeta grafica EGA y son
coloristas, variados y buenos (por estar hecho en EGA no esté mal.)

Tiene uha serie de opciones en las teclas de funcion (F1,F2 etc.) para
hacer inventario, cargar, grabar situacion etc. 5i pasamos al argumento,
por lo visto Auestra querida Penelope ha sido secuestrada y escondida
enla Casa de los Horrores, donde entre profesores chiflados y monstruos
debermos encontrarla y rescatarla. El guitn es ldgico hasta donde he
visto, con notas de humor y ademas muy entretenido, con lo que la
diversion esté asegurada. La adiccion se debe en parte a que como

 tecleamos las rdenes como en una conversacional, podemos probar de
todo. Pero también es verdad que hay alguna que otra fase arcade de
esquivar bichos, por lo que a los puristas quizas les desespere.

Los PSI son bastante simples (en las aventuras graficas no se les da
el mismo tratamiento que en las conversacionales, ya que la cosa va de
muflecos moviéndose por la pantala) pero siempre lo suficientemente
simpaticos por sus pequefios didlogos, el grafico mismo o la pequetia
interaccion que tengamos con ellos (hormalmente se limita a responder
algo o pedirles algo determinado). El tétrico ambiente se consigue con
detalles como los ojos que nos observan desde los cuadros y los cuadros




COMENTARIO e HUGOHOUSE OFHORRORS B

mismos, o la escena familiar de los monstruos cenando. En este sentido

la ambientacion es la correcta. También tiene bastante jugabilidad y a

la vez no. Me explico: Si miramos algo el programa nos informa de si-
estamos suficiente cerca para verlo. Si es asi aparece el correspondien-

te mensaje de descripcion. Pero también es cierto que; el tan acostum-

brado verbo de todo aventurero llamado «examinar», no existe en la

aventura, por lo que hay que ugar «mirar» (look). Por ejemplo «look at the

mirror» (no «examine the mirror»).

La dificultad no es muy alta, ya que todo sehace con logica (como he
dicho anteriormente). Pero es pasmante que, como en toda aventura,
llega un momento en que te quedas atascado por todos lados, sin ver
solucion posible cuando hasta entonces avanzabas con relativa facili-
dad. Eso me ha pasado a mi, por lo que espero que no haya ideas felices...
(que conlos americanos nunca se sabe). En cuanto al sonido, alguna bonita
melodia y poco més. La aventura es Shareware. Si te registras te dan
ademas la solucidn de la misma en un archivo PLAYBACK, con el que el juego
o€ pone en marcha s6lo y no para hasta haber completado el 100 % de la
aventura, viéndose la solucidn entera. Pero ojo, eso es tan séloenla ver5|on
registrada.

En fin, una aventura grafica manejada tecleando en vez de por iconos
que es agradable, divertida y entretenida. Y encima es de dominio pablico. -
¢Qué mas queréis?
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HUGO Il
WHODUNIT?

COMENTARIO

Por: El Caballero Heavy

[~ UGO Il es |a continuacién de la aventura grafica en inglés
«Hugo and the House of Horrors». lgualtmente, tendremos
que continuar aprendiendo inglés en esta segunda entrega.

El argumento nos dice que tras haber rescatado a
Penelope en la anterior aventura, hemos viajado a Europa e
instalado en la casa de nuestro «Great Uncle Horace». Al principio
de la aventura Hugo desaparece en un pasadizo secreto tras una
estanteria y Penelope presencia el asesinato de nuestro tio Horace.
Hay que llamar a la policia y tener cuidado con el desconocido asesino
(Penelope sdlo ha visto caer a
Horace apufialado) y encon-
trar a Hugo.
 Las caracteristicas de la
aventura son las mismas que
" la anterior. Es decir: Gréaficos
bonitos para tarjeta EGA, al-
guna que otra alegre melodia,
movemos al personaje con las |
teclas del cursor (en esta
ocasibn a Penelope en lugar de Hugo como en la primera entrega) y
tecleamos las brdenes en una linea de input en la parte inferior de la
pantalla.

También como en la 12 entrega y quizds con mas dificultad, hay
'~ algunas pantallas arcade en las que tendremos que poner todo
huestro empetio y habilidad para cruzar la pantalla sin ser atacado
por alguno de los seres pululantes que la ocupan. Quiza sea este uno




COMENTARIO ‘ HUGOIl: WHODUNIT?

de sus puntos negativos para los aventureros, ya que esquivar las
abejas asesinas de una pantalla es realmente dificil. :

Naturalmente sigue en la misma linea de humor de la 12 parte
encontrandonos alglin personaje que resultara familiar a los jugado-
res de la 12 entrega.

Las respuestas del parser son practicamente las mismas que en
la 12 parte, teniendo que mirar (look) en vez de examinar y comportan-
dose igual, o sea, mas o menos correctamente.

: El guién sigue siendo logico has-
a donde he visto, y resulta igual de
| enganchante que la 12 entrega, es
| decir, bastante. Quizés resulte mas
| largo que en |a 12 parte, ya que el
hdicador de puntos marca un ni-
mero mucho mayor por hacer que en -

la 12 parte.

En cuanto a las opciones de inventario, grabar-cargar situacion,
etc. son las mismas que en la 12 entrega. (Ojo, que teclear «inventory»
ho sirve, hay que pulsar la tecla FO).

En fin, si disfrutaste con «Hugo and the House of Horrors» te lo
vas ha pasar igual de bien o mejor con «Hugo 2».
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AVENTURAS
PARTICIPANTESAL
CONCURSO

COMENTARIO

Por: Juan Antonio Paz Salgado

? qui 0s presentamos los comentarios y calificaciones de las
aventuras participantes al concureo, realizados por JAFS y
Darniel Cardenas. Trataremos que el resto de jurados ofrezca sus
impresiones en posteriores CAAD.

Aventura en el siglo XXIV

Impresion general : Es uha lastima que esté realizada para un
sistema grafico tan antiguo como la tarjeta CGA, todo lo demas me
gusta mucho. Tal vez la base inicial de la aventura, su idea, esté un
poco tomada por los pelos pero el desarrollo es muy bueno. Me gustan
mucho los PSI-robots del apartamento del protagonista asi como las-
diversas utilizaciones que se pueden dar a los diversos objetos en la
aventura. Es considerablemente l6gica y abierta, del estilo que me
gustan. Esta bien pensada.

Frase lapidaria : La mejor de las que he visto en el concurso, no
me cabe duda. ;
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l COMENTARIO AVENTURAS DEL CONCURSO

BioGender

Impresién general : La idea por bien realizada que esté es bastante
manida. A muchos nos gusta el tema-alien, pero... en fin... eso miemo... que
ya hemos visto |a pelicula 7 u & veces. Los graficos son los mejores que -
hemos podido ver en el concurso, de lejos, son muchas horas pegados al
3D Studio no me cabe duda. Pero... en fin, en comparacion con la anterior
los PSls son pobres y la historia se desarrolla de forma un poco extrafia.

Frase lapidaria : Menudos graficos !

Ambientacion
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Shivani, ciudad del mal

Impresion general : Nos encontramos con un proyecto realizado con
evidente mimo por un grupo de personas bastante grande para lo que se
suele uno encontrar en estos dias aciagos. Me gusta el estilo de la
aventura. Aunque tanto los gréaficos como el tipo de letra son un poco
confusos a veces, el resultado estético general me gusta bastante.
Ademés el transfondo que se lee entre lineas con muchas razas
claramente definidas y una historia anterior suficientemente bosqueja-
da también me agrada bastante. Fero... en |a realizacion fracasa. Los
PSls son practicamente inexistentes y los problemas son muy simplones
y en su mayoria ilégicos o traldos a tras mano. Una pena.

Frase lapidaria : Excelente ambientacion y exquisita estética, pero
mala realizacion.
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COMENTARIO » AVENTURAS DEL CONCURSO

Las Aventuras de Manolo Kabezabolo

Impresion. general : Deberia llamarse «Las Paridas de Manolo
Kabezabolo». Es una especie de aventura grafica muy simplona (las.
acciones estan muuuuuy limitadas) con graves problemas de presen-
tacion en muchas plataformas. Pero lo més destacable de la
aventuraes que es plenamente soez, asquerosay deleznable. Musshasho,
para hacer el «Dfa dela Bestia» no basta con ser radical y deslenguado,
hay que tener habilidad y un cierto sentido dc la desmedida, sino el
resultado es una bazofia y no digo més..

Frase lapidaria : Tal vez le gusta a a[guien si ¢ ha fumado algo
antes...
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Orfeo en los Infiernos

Impresion general : Hace diez afios tal vez no hubiese estado tan
mal. Los graficos vectoriales hacen recordar tiempos herdicos... sin
lugar a dudas es de lo mejor de la aventura, la nostalgia que despierta.
Los PSls no existen, son simples maquinas de moneda y palanca, los
problemas son simplones a mas no pod@ry la ambientacion simplemen-
te... éabsurda? Al menos no es soez como la anterior.

Frase Iaptdarla Animo y a por otra...
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AVENTURAS
PARTICIPANTES AL
~ CONCURSO

COMENTARIO

Pdr: Daniel Cdrdenas

Las Aventuras de Manolo Kabezabolo

IMPRESION: £Qué puedo decir de esta aventura, la mas loca a la
que he tenido la oportunidad de jugar dltimamente? Esto es demasiao
palbody. En serio, es una aventura que se deja jugar, y que resulta
‘divertida, pero... es pointdclick. Podemos examinar pocas cosas,
interaccién con personajes mas bien pobre, lineal... En principio no es
mi tipo de juegos, pero esa tematica que tiene la hace interesante.

Lo mejor es la musica y el sonido, que es lo que ayuda méas a crear
ambiente en esta aventura. El guidn esta bien pensado, para
entretener la primera vez que juegues y para reir en algunos momen-
tos (bien por pena, bien porque realmente tiene gracia), pero ho va
mas alla. :

FRASE LAPIDARIA: «Esta pefia es pehgroea» Bien para pasar
un rato entretenido.
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Aventura en el siglo XXV

IMPRESION: Senota que esta aventura ha sido realizada con mucho mitmo,
sobre todo por lo grande del mapeado y por los gréficos para cada localidad.
Después esté el equipo, un simple 8086... 1a cosa tiene mérito. También Kent
Tessman (el autorde Hugo) sigue utilizando semejante engendro. Centrandonos
en el juego, considero que tiene aspectos bastante bien pensados, cormo los
robots olas cabinas destrolecularizadoras esas. Al sin ser ninguna maravilla,
los PSls ya tienen cierta consistencia, y son algo mas que los sitnples objetos
delrestode aventuras del concurso. Respecto ala misica con el «speaker, qué
e le va a hacer. A mi me pone nervioso escucharla méas de cinco minutos, pero
gialautorlegusta,allaél. Tal cormo senos cuentaenlas soluciones, tiene algunos
detallitos, pero estos resultan insuficientes para una tactica normal de juego.
Quiero decir, que una persona dificilmente se dara cuenta de muchos de ellos,
como el decir a JT que pegue al profesor, por ejemplo. Que una persona normal
haga exactamente alguna de estas cosas tiene una posibilidad bastante baja,
pero si se ponen muchos més de estos detallitos (y no sdlo de conversacion),
la posibilidad de que presenciemos alguno de ellos aumenta, con la sensacién
delibertad que ello conlleva. Claro, que esto suele pasar en todas las aventuras
) '

Lo que mas de disgusta del juego es el tratamiento del tiempo. Sobre todo
al principio, ya que si uno se entretiene demasiado examinando y probando
chorradas se te echa encima el momento del terremoto y que después la
pulsera se te apague, Bobby te disparey se acabo. Y encima con los comandos
especiales tipo (RAM)SAVE también cuentan como 5 minutos.. A mi
entender esto (ltimo es una pega algo gorda.

FRASE LAFPIDARIA: «Aventura a la vigja usanza»
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COMENTARIO AVENTURAS DELCONCURSO
BioGender

IMPRESION: De todas las aventuras del concurso, para mf
es la mas impresionante a nivel técnico. La verdad es que esto
hace que al principio prometa mucho, pero poco después uno se
da cuenta de que tampoco es gran cosa. Mucho grafico y
animacion, pero poca molla, vamos. -

Las animaciones las encuentro un tanto tontas e initiles,
sobre todo las que se producen al coger un objeto. También
encuentro muy molesta la forma en la que se muestra el
inventario, a base de dibujitos aun estando en modo texto. Por
contra encuentro que la misica es bastante buena.

También parece que se acabd de forma precipitada, y aln
‘habria que pulir muchas cosas. Por ejemplo, encontré algunos
fallos (aunque poco importantes). Ademéas sufri un par de
cuelgues y algln que otro problema con el sonido. Farticular-
mente molesto también encuentro esos cambios de colores
del texto, que por ejemplo en la pantalla de salvar, a veces
coincide con el del fondo y no ves ni torta. No sé si ya esto s
culpa del NMP, porque también he experimentado cosas simi-
lares con los juegos de lsxem. :
~ ¢Y esos .FNT del directorio DATA? éTodo fuentes? 41 tipos
de letra, y 700.000 bytes parecen excesivos. ¢Verdad que no
se utilizan todas? ,

FRASE LAPIDARIA: «Estupendos graficos, genial la
ambientacién... épero onde’ta el guidn?»
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Orfeo en los Infiernos

IMPRESION: Parece que estamos ante la «opera prima» de
un autor novel. La ha realizado con el fin de practicar con NMFP
ypasarelrato,nadamas. En este sentido me parece estupenda,
pero supongo que tengo que olvidarme de esto, porque 65tam05
hablando de una obra presentada a concurso. B

En si la aventura no es gran cosa: descripciones escuetas,
graficos pobres, PSlinexistentes (los que hay son objetoe) poco
entretenimiento para el jugador curioso y examinador...

Ademas, contiene baatantea bugs y el nivel técnico (parser)
deja mucho que desear. Seqguro que para la proxima vez nos
deleitara con algo mucho mejor, pero de momento esto es lo
que hay.

En sf la idea es buena, pero se convertirfa en algo entrete-
nido de jugar adornandola un poco mas, afiadiendo algin que
otro problema, més cosas para examinar, alargandola un pelin
y trabajando los PSI. Esta se queda en una aventura de las del
montoén y encima poco depurada.

FRASE LAFPIDARIA: «No puedo hacer eso».
Le falta trabajo. : ‘
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Shivani, Ciudad del Mal

IMPRESION: Aventura que me ha parecido correcta, pero que
podia estar mucho, muchisimo mejor. No sé, parece que se ha
“hecho un poco deprisa, y que el disefio de problemas se hizo a
base de cuestionarse como llenar la aventura 2Y ahora que
problema podria poner aqui?’. En ese aspecto me parece que
esta un poco mal planteada, ya que los problemas (que no la
resolucién de los mismos) resultan en ocasiones poco légicos.
Por otra parte, el vocabulario es bastante pobre y hay
pocos sindnimos. Encima no hay demasiadas cosas para exa-
minar y el ‘No ves hada extrafio’ se repite continuamente. Lo
peor de todo es que si hay un objeto tirado por el suelo que
puedo coger, hasta que lo cojo no puedo examinarlo para saber
su descripcion. :

Pues eso, que ¢l juego en sf tiene lo minimo para poder ser
acabado, nada més. Resulta lineal, y estaria mucho mejor si
se dieran otras posibilidades para resolver los puzzles. Por
ejemplo, cuando hay que conseguir el animal muerto para
invocar el hechizo, poder hacer servir el mendigo (que ya esta

- muerto), o matando al pez. :

Vaya, creo que otra vez me estoy centrando en los aspectos
negativos, veamos ahora los positivos... ;-) De positivo tiene
que en conjunto es una obra correcta, y poco méas.

FRASE LAPIDARIA: «Necesita un poco mas de testeo».
Correcta, nada més.
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RESULTADOS
DEL CONCURSO

CONCURSO

Por: La Redaccidn

| Concurso Nacional de Aventuras convocado por el CAAD,
contaba con un premio Gnico de 150.000 pesetas, pero |a
escasa respuesta que ha obtenido finalmente el Concureo,
ha llevado a Jurado y patrocinadores a decidir una nueva
division del premio.

Es triste decir que se presentaron &2 peticiones en firme de
participacion, y a todos ellos se les remitio la oportuna tarjeta de
participacion. Sin embargo, y tras prorrogar el plazo de admision de
aventuras, tan solo SEIS entraron a Concurso. Y no acaba aquf la
historia, puesto que una de ellas incumplié las Bases del Concurso, y
rechazo la via que le propuso el Jurado para participar, quedando sdlo
cinco participantes. ;

Ante esta coyuntura, se decidib repartir el premio en funcién de
la calidad de |la aventura, al no existir un programa que descollase en
exceso sobre los demas, y premiando asi la fidelidad de todos los
autores. A continuacion tenéis listados los programas, autores,
puntuacién y premio obtenido:

Aventura Autor Puntos Premio

Aventura en siglo XXIV [Ricardo Villalba 7,25 150.000.-
BioGender Francisco Cabello| 6,75 |40.000.-
Shivani, ciudad del Mal |  Emilio Martinez 5,5 130:000.-
Manolo Kabezabolo | Jesls Abizanda | 4,875 |10.000.-
Orfeo en los Infiernos | Javier Carrascosa 3 5.000.-

NG,
<
3

El jurado ha estado compuesto por Juan Antonio Faz Salgado, Dariel
Céardenas, Juan Manuel Medina, Andrés R. Samudio, Javier San Joséy José Luis
Cebrian.
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'OPINIONES
PARA EL FUTURO

OPINION

Por: José Luis Cebridn

stees el primerarticulo que escribo encalidad de subdirector del
CAAD. Claro que en el CAAD ho hay uha redaccion singular
dispuesta a hacer ley de sus palabras y recortar todo aquello
que ho concuerde con lo que dice. Podéis tener bien claro que,
si se me ocurre decir que «los PC son basura frente al Amiga» o que «los
Amiga son basura frente al PC» me voy a encontrar con decenas de
opiniones en mi contra escritas por lectores cabreados. Aqui todos
tenemos derecho a opinar, y riadie est4 por encima de otros. Asf que.este
articulo es, simplemente, mi opinién. Pero es una opitién larga y clasifica-
da en varios temas, asf que os voy a pedir la paciencia de leerla por
completo. ]

El CAAD

El funcionamiento actual del CAAD es un desastre. Estamos viviendo
retrasos de un afio, y la mitad de los socios estaran realmente
cabreados porgue no se le sirve aquello por lo que pagaron sus buenos
dineros hace ya tiempo. Varios de los colaboradores mas imprescindibles
han abandonado el mundo de la aventura al adquirir otras responsabi-
lidades, y es casi un milagro que tengéis este niimero 32 entre vuestras
manos. _

Punto 1: Los retrasos se han acabado desde ya. A partir de ahora
mevoy a dedicaryo personalmente a maquetar el fanzine, que no saldra por
imprenta, sino por impresoralser. Ademés loiré maquetando seglinvayan
llegando articulos, de forma que el tiempo necesario para maquetar e
imprimir un fanzine se reducira, de un minimo de dos meses, a unos pocos
dlas. Y me importa un carajo que no hayan colaboradoree socios hi

CRAD



OPINION ‘ OPINIONES PARAEL FUTURO

artlculoe peroel CAADva a salir porcorreo cada 60 dias aunque tengamos
que escribirlo Juanjoy yo 6n1;6r0y leérnoslo nosotros solos. Que quede bien
claro.

- Punto 2: EI CAAD pasa a ser gratun:o a partir del proano nimero.
Hacemos esto por amor a la aventura, puray llanamente, ya que el precio
del CAAD siempre ha estado ajustado a lo que cuesta producirlo. Seguira
existiendo la posibilidad de suscribirse, y vamos a poner en marcha una
suscripcion alternativa, en disco, a un precio menor. Pero la gran novedad
estribard en que los contenidos en formato electronico se consideraran de
dominio publicoy seran distribuidos totalmente gratis através de Internet
y BBS. No s6lo eso, también enviaremos el CAAD gratis a cualquiera que
hos mande un disco y sellos para la vuelta, sea o no socio. Eso i, los
suscriptores tendréis la oportunidad de leer el CAAD antes que nadie, y
también alguna ventaja o regalo adicional que se ira descubriendo, pero el
CAAD se convierte a partir de ahora en el fanzine mas abierto que conozco.
Los contenidos de todos los CAAD aparecidos, incluido este, se consideran

de dominio piblico y mientras |éeis esto estaran disponibles en Internet
para su libre lectura. Desgraciadamente no todos los articulos y niimeros
se han conservado en formato e[cotromco especialmente de nimeros
antlguoe

Punto 2: Necesitamos colaboradores. Ahora, mas que nunca. La
aventura vive un dificilisimo momento (pronto hablaré mas sobre esto)
y si hay un mormento en el que te necesitamos a ti, es ahora. EI CAAD
acepta todo tipo de articulos relacionados con la aventura. Nos
encantaria, especialmente, ver soluciones y comentarios de aventuras
recientes, articulos sobre las aventuras que hayas realizado o sobre tu
grupo i formas parte de uno, asf como opiniones sobre el estado de
aventuras en general. Los articulos técnicos son también enormemente
bienvenidos. En definitiva, si tienes ganas de escribir algo, no lo dudes:
agarra tu teclado o boligrafo y empieza ahora mismo. Las paginas del
CAAD estan abiertas para ti

La Aventura en Inglaterra
Muchos de vosotros estaréis pensando que la aventura de texto
practicamente ha desaparecido, pues en Inglaterra, cuna de aventura
donde las haya, ya no se hace ninguna aventura.
Bueno, pues ya 0s lo podéis quitar de la cabeza. La aventura inglesa
CHAD " ‘
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estd més fuérte que nunca, es sdlo que no estabamos mirando en la

direccién correcta. Hay una docena de parsers (varios de ellos de calidad

impresionante y mas potentes que muchos lenguajes), estan aparecien-
do actualmente las mejores aventuras de la historia (argumentos,

textos y guiones cuidados hasta lo increible, PSls y problemas que antes

se consideraba imposible realizar), y ademés hay un concurso anual de

aventuras en inglés que el 5 ditima_edicidn ha recibido un aluvion de

participaciones.

Todo esto ha sido posible gracias a Internet. Interactwe Fiction
es el nombre que se le da ahora a las aventuras de texto. Son aventuras
que ya no tienen gréfico alguno, tan sélo el texto, que recibe todo el
cuidado, y. pueden jugarse en docenas de ordenadores y sistemas
operatwoe distintos. No 0s cuento mas porque en este mismo ndmero
contais con un excelente articulo al respecto, pero tan sblo qwaera dejar
en el aire una pregunta...

Si ellos han salido adelante, Zpor qué nosotros no podemos hacerlo
también?

La Aventura en Espana

La aventura en Espafia estd muerta. Si conseguimos levantarla,
estaremos hablando mas bien de una resurreccion que de una mejora.
Observad tan sélo la gran escasez de aventuras que surgen al mercado, y
ademas teniendo en cuenta que la calidad de las mismas es igual o peor
de la que habia en la época del Sp@ctrum
 Engeneral, estamos muy lejos de la época que viviamos antes, donde
la gente estaba llena de ganas e ilusion y a los espaficles se nos
consideraba fanaticos de este tipo de juegos. Hace afios que no juego
una aventura espafiola que realmente me guste tanto que me haga
quedarme pegado a la pantalla devanandome los sesos.

Tras la «muerte del 6pectrum>>, idea creada con fines puramente
comerciales y econdmicos, llegd la duda de si las aventuras de texto
podrian aprovechar las capacidades de los nuevos ordenadores. Fero
- antes deben aparecer los parsers, ya dque sin parser ho hay practicamen-
te aventuras, y ellos son los que delimitan lo que una aventura puede y
no puede hacer. Hay dos posibles direcciones que podlan haber tomado
los pareers al llegar a los 52 bite:

Sencillez de uso: Con los nuevos entornos graficos faciles de usar,

CRIAD
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un parser puede ser completamente visual, y ofrecer al usuario un sistema
en el que puede dibujar sus localidades sobre un mapa e irlas llenando de
objetosy personajes, creando luego nuevas acciones utilizando cuadros de
didlogo y menis. '

Potencia: La capacidad de los nuevos ordenadores permite hacer
auténticos lenguajes de programacion. Los parsers pueden alcanzar
huevos estadios de potencia, utilizando técnicas de inteligencia artifi-
cialy un andlisis de frase complejo, y dandole a un programador la misma
flexibilidad que en un lenguaje real a la hora de decidir cémo van a actuar -
los elementos que componen su aventura. ;

Ninguna de estas dos vias fue tomada. En su lugar, se ha seguido el
camino recto, es decir, dejar las cosas como estaban (PAWS) y ros
hemos ido a dar.de bruces contra la pared que separaba ambos caminos.

Hay dos tipos de autores de aventura: los jugadores que no tienen
experiencia programando, y necesitan un parser como el primero, y los
programadores que quieren hacer virguerfas en eu aventura, y necesitan
un parser como el segundo. No hay lugar para el FPAWS excepto en el
Spectrum o en un museo de antigiiedades.

El Shareware y la venta por correo

No creo en el Shareware. No me gusta la idea de enviar dinero por
correo a una persona que ha realizado su programa como hobby, y nunca
pondré precio a cualquier programa que yo haga de esa manera. .

Pero aparte de lo que yo opine, ha hecho un gran dafio a la aventura
en Espafia. Si aparecen un minimo de aventuras, y ademas hay que pagar
por ellas, la cantidad de aventuras que llega a cada aventurero es tan
‘minima que practicamente hubiera valido mas la pena que su autor se
hubiese dedicado a hacer editores de texto.

Personalmente, si hago una aventura, la hago para divertirme, por
amor al arte, y/o para entretener a quien vaya a jugarla. Con estas
premisas, lo que me gustaria es que la disfrutara el mayor niimero de
gente posible. Poniéndole precio y distribuyendo un niimero reducido de
copias por correo, desde luego que no voy a conseguirlo. Lo ideal es ceder
las aventuras de dominio pdblico: eso sl es contribuir al mundo de la
Aventura.Hoy dia, parte del mejor software, comoel sistema operativoLinux
o la mayoria de aventuras y parsers ingleses, son todos gratuitos y se
distribuyen libremente sin necesidad de pagar por ellos. Hay mucho que
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aprenaler de este conecepto.

Quisiera invitar a todo aquel que esté haciendo aventuras o prctenda
hacerlo, a que comparta el fruto de su ingenio con todos noeotroa,.
cediéndola al dominio piblico. La aventura le necesita. Nos necesita a
todos. Y ponerle precio al arte no es una buena idea.

El Concurso Nacional de Aventuras

El concurso ha sido un rotundo fracaso. Pero un fracaso del que todos
tenemos que aprender. Veo al concurso cotmo |a manifestacion mas clara
que tenemos del estado lamentable en el que se encuentra la aventura
en Espafia. Contd con un premio de lo maejugoeo y un amplio plazo que
ademas fue alargado, pero eso no sirvié para que los 76 aventureros que
enviaron tarjeta de par'!:lapaclon y acabaron sin entregar sus trabajos
terminaran sus aventuras. Ademas, las aventuras presentadas no han
cumplido con las esperanzas de evolucién del género que teniamos
puestas en el concurso.

La idea del concurso consistia en dar un empuje a la creacion de
aventuras nuevas, que aprovecharan las capacidades de los FC, y ho en
dar a la gente un motivo para desempolvar eus vigjas obras.

Todo parece indicar que habra una segunda edicion del concurso. Pero,
si se han de seguir mis consejos, ésta vez aprenderemos de nuestros
errores y ademas sequiremos varias ideas muy buenas puestas en
practica por el IF-Contest internacional:

1) Eliminar la més minima traba. Por ejetnplo, cuota de suscripcion
(aunque cualquier galardén tendra que ser financiado con el dinero del
premio, que serd mas reducido), hecho de tener que rellenar tarjetas, etc.

2) Hacer un concurso de aventuras breves, que puedan acabarse en
una hora, no de grandes y complejas aventuras. Eso pertite que no sea
necesario invertir un afio en hacer una gran aventura para el concureo,
facilitando mucho mas la participacion. De esta forma se puede valorar
mas un problema original y sorprendente o un PSI muy bien realizado...

3) Disponery hacer propaganda de parsers y mecanismos para hacer
aventuras. Publicar tutoriales y alglin manual de introduccién.

4) Tener aventuras. Actualmente no existe un mercado de aventuras
de PC. Como méximo, tenemos un mercado de aventuras tipo Spectrum
realizadas en PC. Es necesario que se expanda un poco el mundillo y surjan
huevos titulos y ganas, antes de aventurarse en un nuevo concurso.
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En definitiva, al concureo de aventuras lo que le fallé era simplemente
haber ocurrido en el momento inadecuado. Antes de hacer un huevo
concurso es preciso valorar muy de cerca la actitud de los aventureros
para prevenir un nuevo desastre.

Ei futuro y ei terreno comerciai

Veo ridicula la supuesta necesidad de que una aventura de texto se
distribuya en las tiendas. Internet destrozara los mecanismos de
distribucion de software en menos de diez afios. La idea de ir a una tienda
para comprar una enorme caja con un disco dentro se ird a hacer pufietas
cuando podamos tener ese software en nuestro ordenador en unos
segundos sin necesidad de movernos de la silla.

El futuro esta en las comunicaciones. Queramos o no, huestro
ordenador (que deberemos cambiar cada seis meses para tenerlo al dia,
por supuesto) estara conectado con todo el mundo a velocidad de
vértigo, cualquier informacion ser accesible instantaneamente, y nues-
tros datos personales avanzaran por la red sumisamente siguiendo la
direccién marcada por los satélites de Bill Gates.

¢No es un anacronismo utilizar esos ordenadores cada vez mas
potentes para ejecutarlos juegos que menos requisitos han tenido en la
historia? En mi opinion, los juegos de texto tienen precisamente una gran
ventaja con dichos requisitos. Cualquier ordenador puede ejecutar una
aventura de texto. Si hay un terreno donde la portabilidad es posible a

“todos los niveles, es éste que tenemos ante las narices. Resulta

francamente estipido ponerse a discutir sobre si mi ordenador o

‘sistema operativo es mejor que el de los demas, cuando resulta que

estamos jugando a un tipo de juegos que, con un minimo de esfuerzo,

puede ejecutarse en todos ellos a la vez. Puede que Bill Gates no

monopolice la informé4tica al finy al cabo. Y si eso ocurre, quiero que el

ordenador o sistema operativo que yo élija pueda ejecutar las mismas
aventuras de texto que cualquier otro. Hasta ese punto creo en la
portabilidad y en la libertad de un nuevo modelo de aventuras. Las
aventuras de texto del futuro, disponibles para todo el mundo, y que todo
el mundo pueda jugar. ;

José Luis Cebridn Pagiie
Jjlceb@redestb.es
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APOYEMOS LA AVENTURA

(1 e gustaria exponer aqui una pequefia reflexion, que com-
prendo no tiene por qué ser compartida por todo el
1) mundo.

Seguro que habéis ofdo alguna vez eso de: «por culpa de
la pirateria, las distribuidoras tienen que poner por las nubes los precios
de los juegos comerciales, para recuperar en ciertd medida las pérdi—
das». Bien, pues creo que algo asi esta pasando con nuestras compamae
de creacién de aventuras. Soy el humilde director de una, y todavia no
hos lo hemos planteado, pero éno e ha parado alguien a pensar que
quizds si se venden tan pocas aventuras <homegrown», las compafiias
pongan los precios més altos? 20 serd que pensamos como siempre en
el «qué dirdn»y se ponen los precios mas 0 menos altoépara que ho digan
«uy, esta aventura tan barata, seguro que s mala»?...

Dejar una cosa clara, y es que yo me senti totalmente satisfecho con,
porejemplo, BARBARIAN QUEST de Darkkat Adventures al terminarla,y por
tanto pienso que hice una buena «inversion» al pagar su precio. Pero creo
queaeste paso,las aventuras <homegrown» para FC pronto sobrepasaran
las 1.000 pesetas, y eso sin ofrecer cajas plaetlﬁcadas hi marawlloeo
manual hecho en imprenta.

Por eso, pedirfa a todos los aventureros que tengan una cosa clara, y
creo que alguno ya lo ha podido leer por aht: que el autor de una aventura
calcule ¢l precio que le sale el tinglado técnico (diskettes, manual, el
embalaje silo hay, etc),y después lo que considera «primas» a su esfuerzo
(I6gico, i no, seria Dominio Piblico), lo cual no significa que a mayores
«primas» cobradas, mayor calidad. For tanto, no juzguemos a una
-aventura por su precio. Informémonos, vy si hos gusta tal y como nos
prcaentan Yy comentan una aventura, comprémoala.

Y una cosa mas para terminar: como muy bien dijo un socio en el
CRAD
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himero 30, lo dnico que podemos hacer es apoyar a las compafitas
comprando alguna que otra aventura de vez en cuando (incluso los que
hacemos, que hay que hacer competencia, comparar productos, coger
ideas, etc) o pienso yo que no sblo acabaran por ponerse los precios por
las nubes, sino que los creadores pensaremos que las aventuras no
interesan y.. apaga y vamonos. _

Os animo a que escribais a esta seccidn oi tenéis algo que discrepar,
opinar o exponer respecto a este tema, que creo debemos discutir todos,
tanto los que pertenecemos a alguna compafiia como el aventurero «de
a pie». Un saludo a todos. :
Juan Gabriel Covas Egea

SEAMOS SERIOS

miga vs FC, no gracias. Menos mal que se ha puesto punto
final a eso. jQue pelmas! Bastante tengo con aguantar a mis
amigos poseedores de Amiga con esos rollos tan sélo porque
tengo un PC. Sitengo un PC épasa algo?, y no me enorgullezco de ello,
s¢ podria pudrir mafiana que no lo lloraré. Es una maquina que me es
atil, yola controloyno alrevés y por ello no la defiendo de hadie, al igual
que si tuviese un Amiga o un Machintosh (espero que se escriba asi).
Yoyallloré por mi Spectrum por que crecf con él, pero mi PC me importa
un carajo. Fero no es de eso especialmente de lo que quiero hablar:
Seamos serios caballeros, éno ala pirateria? No digamos chorradas. Lo
primero es que se confunde ese término con el intercambio de software
entre amigos, la pirateria sucede cuando una de las partes se lleva
beneficio econdmico. Eso esta mal, pero peor esté la estafa de las
compam’as ydistribuidoras que nos venden a preciode oro, heces de las
que cagé el moro, imas de 7000 pelas por un juegoly encima con iconos
de Ultima tecnologia, JA JA JA.

Los precios son abusivos, cuando los pongan a su precio real enttonces,
quizas diga que no al pirateo. Precios razonables son los de la misica, los
cuales Ultimamente estan bajando en grupos espaftioles y éque disfrutas
mas? éun disco o un juego?, cuando se equiparen los precios del software
con los de la misica (utopfa), entonces el negocio serd limpio, mientras
tanto.... El colmo de todo es que los CD-ROM, que se supone que iban a
ser mas baratos por el tipo de soporte en comparacion con los disquetes,
CHAD
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es todo lo contrario, valen munnnnnncho méas.

si o, mirar el Alone in-the Dark 3 que yo lo tengo pirateao en 23 discos
y es igualito en el aspecto téchico a eus predecesores, han rizado el rizo,
¢ incluso tiene mas fallos o bugs de esos. Ademas. lltimamente venden
unos CDs piratas llenos con juegos y utilidades de lo (itimo. Si no, como
creéis que tengo el Alone 3 en discos y los Lemmings 4 en 3 dimensiones
version beta, y salen muy baratos... Os lo recomiendo.

Aparte de todo esto es que sblo nos venden basura, un juego bueno
con un buen paquete de instrucciones que colme de placer al consumidor
pues si merece la pena comprarselo, por ejemplo el Syndicate, que es un
pasote en original, o los antiguos juegos de Dinamic en formato a lo
grande, aquello si que era calidad. Pero noooooooool, los juegos de 16 bits
se evaporan, en dos dias te los pasas y no los vuelves a poner. Que levante
la mano quien se haya pasado un juego de spectrum en menos de una
semana, uyy, no veo a hadie, y Zquien se ha pasado el dia del tentaculo
en dos dias o menos?, yo por ejemplo, si. Muu potito pero ya esta, no me
ofrece la satisfaccién que me ofrecié el Nosferatu de Spectrum o el
Dragontorc, que todavia no me lo he pasado. :

Y corto ya, espero no haberos aburrido ni picado, no quiero formar
- batallas, pero.. VIVA LA PIRATERIA. Ademés a quien vais a engafiar,
todos esos que defienden la decencia y el software honrado y alzan
armas contra la pirateria, quien me diga que se ha comprado el Day of
the Tentacle original le tiro la primera piedra. Todos nos beneficiamos de
la pirateriay seamos realistas: las distribuidoras son unas ladronas y las
aduanas que encarecen los productos también; todos bebemos de la
pirateria; y todos hemos juegado al X-Wing o al Elvira mediante software -
legal. Encantado de crear polémicay de picar a putisantos, se despide:

Clérigo Urbatain.

D 1: Ahora misimo espero un envio ilegal de software en el que me pido por 1000
y pico pelas juegos que ni siquiera estan en el mercado, versiones betas o juegos tan
recientes como el Street Fighter turbo, Ultima underworld (ho se cual, pero es el mas
reciente), Cannon fodder 2, etc. :

PD 2:Lo de «putisantos», que ho se enoje haide, es una expresion tipica de mitierra,
ysignifica hipberita pero enversion aparentar lo que no se es olo que no se hace,y sobre
todo en cuestiones de castidad y sexo.
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GRAFICO-ANIMADAS Vs
CONVERSACIONALES

éDe verdad merece la pena enfrentarlas?

Aln estoy alucinando con las opiniones vertidas por alguno de los
socios quienes intentan, a saber con qué intencion, enfrentar a dos
plantas con una misma raiz. Ten{a en mente realizar otro combate de
boxeo como el que protagonizaron el PCy el AMIGA (por cierto, no sé si
sabréis que a consecuencia de unos malvados técnicos que le retiraron
la respiracion asistida, el AMIGA pasé a mejor vida), pero ya en la
ceremonia del pesaje, ambos acordaron no unificar la corona y permane-
cer cada uno con el tftulo que les acreditan como Campeones de la
Aventura por Ordenador.

La decision fue sabia porque, équé hecesidad tienen de estar
enfrentados? Ninguna. No querian cometer el mismo error que sus
electrénicas compafieras. No querian satisfacer a los violentos por medio
del noble artey alimentar sus sucias mentes.

Personalmente me gustan las conversacionales méas que las gréafico-
animadas, pero eso no quiere decir precisamente que por el hecho de ser
fiel a una le sea infiel a otra.

La poliga'mia en el mundo de la aventura esté permitida. Tengo mis
razones para pensar que muchos puristas del conversacional se equivo-
can al criticar de una manera tan salvaje a las grafico-animadas y
viceversa. : :

Pensemos y opinemos. Tengamos nuestra discusiones acerca de
todo lo que queréis, pero por favor. Dejad en paz a lo que nos proporciona
ciento de horas de entretenimiento. Si no te gusta un tipo de aventura,
'no la juegues y punto. Respeta, que es importante. A los que si debiamos
criticar son a los distribuidores que nos han privado de tener en tiendas
especializadas un mayor nimero de aventuras conversacionales, por el
lucro y afan materialista.

En fin, vamos a cuidar lo que ya tenemos y a crear nuevas modalida-
des de aventuras por ordenador. Mientras mas amplio sea el abanico,
mas tendremos donde escoger. Es ldgico, éverdad?

ROCKAND SOFTWARE
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Por:Silcharde

nade las grandezas de Internet es que site interesa un tema en
particular, siempre podrée» encontrar cantidad de informacion
relacionada, y es que siempre hay alguien en el mundo que
comparte tus mismas aficiones. El mayor problema con el que
hos podemos encontrar es la barrera idiomética, pues lo encontraremos
casi todo en inglés. Esto puede fastidiar un poco al principio, pero al final
uno se acaba acostumbrando. En cuanto a aventuras conversacionales,
podemos encontrar toneladas de informacion, programas y juegos. En
este articulo trataremos de hacer una pequefia introduccién de todo lo
que 05 pobléia encontrar en Internet. La mayor coleccién de ficheros y la
méas actualizada es, sin duda, la que encontramos en ftp://ftp.gmd.de/
if-archive. en el German National Research Center for Information
Technology (juff, menudo carrol). Y antes de pasar a hacer ese repaso,
- aclarar que lo que aqui conocemos como Aventura Conversacional, en
inglés se denotriina Interactive Fiction (IF) -lo que en su dia también se
llamé Computer Fantasy Simulations (CFS) y mas tarde Text Adventure
Games (TAGs). -

PUBLICACIONES , :

Actualmente se editan dos interesantes magazines, siendo sus
versiones electronicas totalmente gratuitas. La primera de ellas es
XYZZYnews editada por Eileen Mullin <eileen@interport.net>. Aunque
empez6 siendo bimestral ahora mismo no tiene una periodicidad fija y su
lltimo  nimero es el 13. Aparecen articulos de disefio de aventuras,
cartas de los lectores, previews, comentarios de juegos, opinion, entre-
~ vistas... Resulta 100% recomendable. La otra publicacién es SPAG (the
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Society for the Preservation of Adventure Games) editada por Magnus
Olsson <zebulon@pobox.com>. Al contrario que la primera, ésta se
centra mas en el comentario de aventuras. Su Ultimo nimero es el 11, de
septiembre de este mismo afio.

PARSERS (AUTHORING SYSTEMS)

Fuera de nuestras fronteras existe bastante software para crear
aventuras sdlo texto. Las que gozan de mas popularidad, y con diferencia,
son Inform y TADS. Sinceramente, los parsers y sistemas creados en
huestro pais no tienen nada que envidiar a estos, pero siempre resulta
interesante al menos conocer de su existencia. Ademas, ya se sabe que
cada parser tiene sus virtudes y sus defectos, y que segiin el proyecto
que nos propongamos nos puede venir mejor uno u otro sistema.

Una de las ventajas de Inform y TADS es la portabilidad, y asi
podetnos jugar una misma aventura sobre muy diferentes plataformas:
DOS, Windows, 05/2, Linux, Atari ST, Amiga, Sparc, Macintosh, YMS,
~ UNIX, etc. Aparte también existen Hugo, AGT, ALAN, Aventuro (para

aventuras en Esperanto), Ginas, Archetype y muchos otros. Absoluta-
mente todos son sistemas freeware y para la mayoria también esté

disponible el codigo fuente. Un problema afiadido que nos podriamos

encontrar, apartedela documentacion eninglés, es quepueden no soportar
- efles y acentos y esto supone un grave problema. Por citar algunos, Hugo
y TADS sf que lo soportan, pero Inform no -al menos en la version 5.5-.

NEWSGROUPS : ‘

Los newsgroups son foros de' discusién plblicos, donde cualquiera
puede dejar un mensaje para que el resto de la gente lo lea e incluso
conteste. Ademés, todos los mensajes que aparecen en estos dos
newsgroups son posteriormente compilados y hechos piblicos en
ftp.gmd.de por si te pierdes alguno. ~

rec.arts.int-fiction: Aqui la gente pregunta sobre cémo se puede
implementar esto o aquéllo en tal sistema de creacion de aventuras, que
normalmente es Inform o TADS, y en la gran mayoria de ocasiones, reciben
respuesta rapida de otros usuarios mas 6xperim5ntad05 que resuelven el
problema. A veces, también se discute sobre la estructura y el disefio, o
incluso sobre el presente y el futuro de las aventuras conversacionales.
rec.gaes.int-fiction: Este newsgroup es el punto de encuentro de los
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aventureros. Los que se atascan en un juego en particular dejan aquf sus
cuestiones y siempre hay alguien dispuesto a rescatarlos, e incluso hay
veces, que es el misimo autor del juego quien responde. También es curioso -
yfrecuente encontrarse aquimensajes de gente que acabadellegar al final
de una aventura, indudablemente para dar un poco de envidia a los que aun
no la han logrado acabar...

es.rec.juegos.comp.aventuras; El foro aventurero espatiol.

JUEGOS

En ftp.gmd.de podemos encontrar cientos de juegos, por desgracia, la
gran mayoria en inglés menos alguno suelto en alemany unos cuantos en
huestroidioma (estantodoslos de Aventuras AD). Los hay paralamayorfa
de sistemas: Spectrum, Commodore, PC, Mac, Atari, Amiga e incluso para
el Archimedes (sf, otra vez se han olvidado del MSX). Hay que destacar la
extensa coleccion de juegos de Spectrum pues es sensacional: los de 1a
compafita Adventure Soft, Delta 4, Level 9, Melbourne House y muchas
otras que en total llegan al centenar. Fara los demas sistemas también
hay mucha variedad y casi todos son freeware, aunque también los hay
shareware. Ademas, muchasveces podemos encontrarel codigo,de manera
que hay fuentes para casi todos los lenguajes: Fortran, C, Pascal, Inform,
TADS, Basic...

FAQs (Frequently Asked Questions)

Los FAQs son documentos que recogenlas preguntas que se formulan
con mas frecuencia. éPara qué sirven? Pues muy sencillo, para dar
respuesta alas dudas mas comunes, y asi ho es hecesario contestar una
y otravez a la misma preguntay directamente se pueden pasar a realizar
- otras labores. Relacionados con Interactive Fiction podemoa encontrar

los siguientes: -
-Interactive Fiction Authoring: Se ocupa de clarificar los obyatwos ‘
de los newsgroups, deinformar alos autores de qué tienen asu disposicion
para la creacion de aventuras, de donde se puede encontrar material
relacionado con la IF... Es actualizado coro mihitmo una vez al mes.
-5PAG FAQ: Relacionado con el magazine del mismo nombre: cémo
conseguirlo, la metodologta de evaluacién de los juegos que son comenta-
dos, etc. / s
 -Which Authoring System ls Better: Hace un completo repaso a
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las caracterieticas de los lenguajes y parsers méas utilizados: facilidad de
uso, limites, calidad de la documentacién, velocidad, portabilidad...

-Wisdom FAQ: Habla sobre los diferentes elementos que ee pueden
integrar en una aventura.

Aparte de todo lo descrito hasta ahora, podemos encontrar muchas
otras cosas. For ejemplo, las soluciones a cientos de aventuras,
articulos, documentos y hasta libros. Ademas, como es actualizado muy
a menudo, siempre que uno se pasa por aqul se encuentra con algo nuevo.
Resultan muy interesantes los dos documentos: ‘The Craft of Adventure
escrito por Graham Nelson y ‘Whizzard’s Guide to Text Adventure
Authorship’ de Gerry Kevin Wilson. Estos dos documentos van dirigidos al
creadorde aventuras,y sonunalecturamuy recomendable paratodos ellos,
yaquedanconsejos paratodaslasfases de creacion, desde la primeraidea
hastalafasedetesteo,comentandotodaslascosas quenosondeseables
en una buena aventura y dando un exhaustivo repaso a todos los posibles
problemas y puzzles que e pueden incorporar.

Baf’s Guide to the Interactive Fiction Archive Direcciones de Internet

http://www.escape.com/~baf/if/if-guide.html
Infocom Homepage
http://www.csd.uwo.ca/~pete/Infocom/
Inform Programming Page
http://www.cl.cam.ac.uk/users/gdri 1/inform/
Interactive Fiction at The Mining Company
http://interactfiction.miningco.com/
Paul Gilbert’s Interactive Fiction Page -
http://yallara.cs.rmit.edu.au/~s9406702/if/
Ron’sIF Page (TADS) :
http://www.webcom.com/~rwhe/if-links.html
Scott Neal’s IF Page
http://www.cs.cmu.edu/~wsr/IF/
The TADS Page
http://www.tela.bc. ca/tela/tads/
Welcome to the Kingdom of Zork! -
http://ampere.scale.uiuc¢.edu/~boraski/zork/
Yahoo IFHotlist
hitp://www.yahoo. com/Entertamment/Games/Interactlve Flctlon/
XYZZYnews Home Page
hitp://www.xyzzynews.com/

Silcharde




DAP

Por:Daniel Cdrdenas

¢Todos los parsers que has probado te han parecido demasiado
complicados? Sies asf, éste quiza sea tu parser, asi que te aconsejo
que sigas leyendo. :
La primera version del DAF (Disefiador de Aventuras Profesional)
apareci6 hace ya muuucho tiempo, alla por el 1968 para Amstrad
.CPC, y desde entonces se han ido sucediendo versiones que fueron
mejorando a la anterior, hasta llegar a la que ahora nos acaba de
llegar en suversion beta, 1a’5.0. Algunos han criticado a este parser
porsu pobre tratamiento grafico,y afortunadamente estas criticas
envez de desanimar a su autor, Javier Basilio, acabaron por picarle,
asf que éste ha introducido unas mejoras hotables en lo que a
aspecto grafico se refiere que, segln sus propias palabras, matan
moscas a cationazos. :
Perovayamos por partes... 2qué tiene este parser que no tengan
los deméas? Eso mismo me preguntaba yo cuando cayé en mis manos,
pero en cuanto lo gjecutéy empecé a jugar con él, supe la respuesta:
lo sencillo que resulta usarlo. Y esta sencillez se basa en su practico
sistema de menls, y es que hi siquiera me habia leido las instruc-
ciones, y ya-estaba navegando porlos menis e introduciendo datos
y demis. Cuando me di cuenta ya tenfa definidas dos localidades,
un PSI, y un objeto (una piedra). Lo compilé, probé el finstro
adventuril que habia creado y para mi sorpresa... ifuncionabal
Después de la prueba inicial, pasé a leerme el manual y a ir
probando cosas a medida que lo hacia. En poco rato podia coger/
dejar cosas, escribir mensajes como respuesta a acciones del
jugador, y hasta el PS| ya respondia a mis insultos (para empezar

CRAD



INFORME ‘ DAP

ho se me ocurrid otra cosa ;-).

No cabe duda, el DAP es de los parsers més sencillos de utilizar
para PC. Practicamente sin leer nada de la documentacién se
pueden hacer aventuras con él, y esto no es algo de lo que otros
parsers puedan presumir. Pero (y aquf viene el pero) no credis que
vais a poder hacer complejas aventuras con él, el parser es
sencillito y asi deberan ser sus aventuras: sencillas y poco
sotisficadas. Ojo, que la sencillez en una aventura no implica giie
sea mala. '

En cuanto a lo que debe ser la aventura, los limites que impone
el parser son en principio aceptables: 50 objetos, 90 localidades,
20FSls, 111 flags, pero... (300 mensajes, y tan sblo se pueden definir
100 acciones que puedan tener respuestal Pensad que por cada
objetoy PSlque tengdis vais a gastar una descripcion. Aparte, cada
rcepuesta de los FSls y las respuestas por defecto de cada verbo
consumiran otra... Total, que a poco que empieces a meter comple-
Jldaol alaaventuralos 300 mensajes se tevanaquedar muy cortos.
Mi Gnica aventura, Eudoxio, es de tamatio ‘medio’, con méas de 1500
tmensajes entre los de sistemay respuestas a acciones del jugador,
ael’que deberia dividirla en 5 partes para meterla en DAFP...

A mi juicio otra pega importante es que las descripciones y
mensajes no puedan tener mias de 255 caracteres. En las
ihstrucciones el autor se pone medallitas diciendo que su parser
“es el primero en usar opcodes para 486, el primero en usar cédigo
de 32 bits y tal'y cual. Y yo me pregunto, épara qué queremos 32
~ bits y cddigo para 466 en una aventura si deepuea hay que poner
descripciones escuetas y tener cuidado con no pasarse de 300
mensajes?

Pero dejando de lado estas pegaa el parser esté muy bien,
tiene un sencillo lenguaje propio basado en orgones (condactos),
que esta explicado al detalle y con numerosos ejemplos en el
manual de referencia. En cuanto a caracteristicas graficas, DAP se
apoya en un engine externo, con el que se pueden imprimir pixels,
caracteres, etc, y que si tienes conocimientos en programacion
puedes cambiar o completar a tu gusto. Para los gréficos que
pueden ser mostrados durante la aventura (una por localidad) se
usa un formato propio en modo X, el DRI. Afortunadamcnte con el

@PJ@.
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programa se incluye un conversor que pertite-pasar de GIF estandar
o TWK (formato que también usa NMP) a DRI.

DAP te da la posibilidad de ejecutar programas externos, y ello
implica que podras dotar de animaciones, musica, etc. a tu aventura.
De hecho, con DAF ya viene de serie un programa que ejecuta MODs
y S3M para SoundBlaster. '

En conclusién, se trata de un parser que muchos agradeceran. -
Vale, no es tan potente como lo puedan ser otros, pero a muchos eso
de aprender un verdadero lenguaje de programacion (estilo CAECHO?)
les asusta y eso es algo muy comprensible. Con DAF crear una
aventura se hace muy sencillo, se trata de navegar por unos menus,
introducir datos y ya esté. Si no te has atrevido nunca con ningdn
parser, o probaste algunoy lo dejaste por imposible, DAF es tu parser.
Pruébalo y ya verds como te gusta y te haces con €l en dos minutos.
Si algdn dia se te queda pequefio, intenta dar el salto: CAECHO?,
CAQS...

Siya sabes programar con otros parsers, no me atreverla a decir
que DAF no tiene nada para ti, porque si un dia quieres pasar el rato
haciendo una pequefia aventura y deseas relajarte probando algo
huevo, entonces DAP serd una eleccion a considerar seriamente.

Para finalizar afiadir que esperamos que el autor en un futuro no
muy lejano nos sorprenda con una nueva version, que a buen seguro
solucionaré las pegas que presenta la version actual. Y por supuesto,
confiemos que Javier la haga freeware y e una a la tendencia de los
dltimos tiempos... 2serd que estamos mal acostumbrados? ‘

Programa: DAP (Disefiador de Aventuras FProfesional)
Autor: Javier Basilio Pérez (Definitive Software)
Precio: Shareware, 1250 ptas

Direccién de contacto:

Apdo. de correos 166
28922 Alcorcén (Madrid)

e-mail del autor: jaba@Ilettera.skios.es
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- HUGO 2.3

Por:Daniel Cdrdenas

)

ues no, lo que viene ahora no tiene nada que ver hi con aquel
Juegoque saliaenlatelevision, nicon aquellas aventuras que
apar@cfan hace unos afios para FC, y menoaatﬁn con la
“Human Genome Organization”. jSe trata de un nuevo y -
prometedor parser!

%y,

S

Hugo es un parser que llega del Canada de manos de Kent
Tessman. Su primera version aparecié all4 a mediados de 1995, en junio
para ser exactos, y desde entonces ha ido madurando versién tras
version hasta llegar a convertirse en lo que es ahora, un auténtico
parser destinado quiza a destronar a los ‘reyes’ fuera de nuestras
fronteras, que no son otros que Informy TADS. Hugo ha recogido mucho
delas caracteristicas mas notables de aquellos, mejorando algunos de
sus aspectos ¢ introduciendo nuevas posibilidades, siempre con el
objetivo de hacer la programacién de aventuras lo mas sencilla posible.

Laversién ala que nos referiremos serd la Gltima que havisto laluz,
la 2.3, aunque no serfa extrafio que cuando ledis estas lineas haya
salido una nueva, ya que van saliendo nuevas versiones bastante a
menudo. Fara bajaros |a versién mas reciente acudid a ftp.gmd.de/
if-archive/programming/hugo. Hay versiones para Amiga, FPC, Unix (y
Linux), Acorn Archimedes y Power Macintosh. Tened en cuanta que
Hugo no permite (de momento) la inclusién de graficos, o misica, asf
que si estas entre los que piensan que una buena aventura necesita
de gréficos, serd mejor que emplees otro parser.

CHHAD
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Trabajando con Hugo

Echando un vistazo al manual de este lenguaje, una de las primeras
cosas que llaman la atencion es su sintaxis, que se asemeja muchisimo
ala de C. Asf operadores como ‘==, “++ 0 “—, e instrucciones como if,
‘select’, ‘while’y ‘for’ estan presentes en Hugo. Ademas, hereda de aquél -
el pasar bastante de hacer comprobaciones de tipos, y esto sera para
algunos una virtud, y para otros un defecto. Un aspecto destacable, y
QUG lo diferencia del C, es |la ausencia total de puntos y coma a final de
lihea, que es algo que se agradece.

La estructuracion propia del lenguaje, y su orientacion al objeto,
desemboca en una programacion simple, comoda y eficaz, y un codigo
increfblemente legible. Es una filosofia muy diferente de la de otros
parsers, que se programan via condactos, y que hacen que el fuente
acabe asemejandose a puro cédigo en ensamblador.

Aquellos que hayan programado en un lenguaje de alto nivel
(Pascal, C, etc) tendran mucho ganado a la hora de hacerse con el
lenguaje, aunque tampoco os vayais a creer que programar en Hugo
es complicado El lenguaje en sf consta de muy pocas instrucciones,
y sera el estudio de sus librerfas (el cuerpo de Hugo), a lo que
deberemos dedicar més tiempo.

A grandes rasgos, podriamos decir que escribir una aventura en

_Hugo, consistira en escribir las descripciones de decenas de objetos
(incluidos FPSly localizaciones, que también seran considerados corro
objetos).

object armario “armario”

{ ;

in Habitacién

nouns “armario”

article “un”  * .

is static, openable, not open, container

long desc “Un bonito armario de la \’epoca victoriana.”
} 5

Este serfa un ejemplo de cédigo de un muy sencillo armario, un
objeto que esta en la habitacion (in Habitacion), que no se puede
thover (static), que se puede abrir (openable), inicialmente cerrado(not

CRIKD
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open) y que puede contener cosas (container). Otro pequeio detalle es
que podemos usar caracteres como efies y letras acentuadas en los
nombres de los objetos y de las variables (en el ejemplo Habitacién).

Llegados aeste punto alguien muy poco amante de escribir en mglea
reprochara el hecho de tener que escribir palabras como ‘static’, ‘open’
y demas. Hugo nos ofrece una solucién, y es la definicién de alias. Asf,
podriamos escribir: ‘attribute abierto alias open’ y asunto arreglado.
Con esto lograriamos castellanizar bastante el cédigo.

Por supuesto, también podemos escribir acentos y efies, aunque lo
tenemos quehacervia caracteres de control, comoenel ejemplo, \'epoca
por época. Esta sea qulza una de las pocas pegas que se le puedan
reprochar aHugo,ymas escribiendo enlalengua de Cervantes, perocon
uneditor medio decentey con ayuda de macros, se minimiza el problema.
Por supuesto, a la hora de jugarla, se pueden utilizar acentos sin
problema de ningtin tipo. _

La libreria con los mensajes del sistema, y vocabulario esté integra-
mente en inglés, luego tocaria un trabajo adicional de traduccién de la
misma, aunque no es tarea demasiado complicada (lo mas pesado es,
sin duda, la adaptacion de los verbos). Aunque hay que decir que muy
pronto estara disponible |a libreria en nuestro idioma, puesto que Jose
Luis Cebridn y un servidor estan trabajando en ello.

Conclusion

La verdad es que a mi Hugo me ha encantado, caf en sus redes en

cuanto me puse a escribir unas cuantas lineas de cddigo y me daba

cuenta de cuan facil es de usar. Ahf estdn también su debugger, su
rapido compilador, las facilidad para crear PSI's dignos (con 5cr|pt5)
o lo sencillo que resulta definir y afiadir nuevos verbos al parser. Eso
sf, tiene pegas como el hecho de que el manual y |a libreria estén en
mglee ola imposibilidad de tener graficos, sonidos y/o misica, aunque
quien sabe si en futuras versiones esto se arreglara. Y como viene
siendo habitual, encima es gratuito (freeware)... Zalguien da mas?
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EDPACK2.0

Por: José Luis Cebridn

e aqui ni mds ni menos que un parser para aventuras
gréficas... Con este programa se nos promete que podre-
mos hacer nuestras propias aventuras sin necesidad de
programar. Bueno, no es el primero, pero cuenta con la
ventaja de estar hecho en Espafia, por lo QUG al menos las
instrucciones estan en nuestro idioma.

La primera impresidn es ciertamente bastante pobre. No hay
entorno de edicién ni de desarrollo de la aventura, tan sélo un
compiladory un ejecutable para ponerla en marcha. Debo decir que un
entorno integrado, que se limitaria a la edicion de cddigo en parsers
conversacionales, es casi necesario en este programa para poder
especificar pantalla en mano datos como la posicién de las anima-

ciones o la zona donde se permite el movimiento al jugador. Todos

estos datos deben escribirse utilizando coordenadas, en ficheros de
texto con una sintaxis bastante poco agradable.

Por otra parte, la documentacion es mala y se limita al recetario
de comandos y un LEEME para que no olvidemos que el disfrute del
programa completo requiere enviar 3.500 pesetas a su autor.

Nuestra aventura constara de varios «niveles» o pantallas, cada
uno de los cuales necesitara un fichero de texto por separado,
escrito en el lenguaje de EDPACK. Al compilarse formara un fichero
«de nivel» que puede ejecutarse con el intérprete incluido. Es preciso
acordarse de compilar cada uno de los niveles que modifiquemos.

Es posible incluir misica CMF, efectos de sonido VOC, animaciones
FLI y mantener un inventario de objetos. El lenguaje es sencillo, pero
limitado, con todas las instrucciones en un peeudb—ingléa innecesario
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y abusando de paréntesisy signos de puntuacion que no hacen ninguna

falta. Es preciso usar coordenadas de pixel hastala saciedad, asf como
himeros para referenciar todos los objetos, animaciones y elementos
delaaventura,lo cual convierte todo el codigo en practicamente ilegible.
Esta basado en banderas y mensajes definidos fuera del lugar donde

“se usan, al estilo de los parsers tradicionales, y quiza lo mejor que llega
aincluir son decisiones IF/ELSE, indireccidn (|1m|tada) bucles WHILE y
saltos con etiquetas. El Ieng uaje ho admite ningdn tipo de expresiones
ynisiquiera constantes, lo cual convierte cualquier proyecto de entidad
en un martirio de niimeros, coordenadas, tablas y problemas mil para
depurar la aventura.

- Lacalidad técnica de la aventura una vez finalizada es superior a
otros sistemas ingleses que he visto, pero aln pobre: sonido
SoundBlaster utilizando los drivers de |a tarjeta (que dan mas de un
problema), modo VGA de baja resolucion, sincronizacion de video
ihadecuada que hace que las animaciones sean bruscas y con
apariencia poco sdlida, etc. De todas maneras ha mejorado mucho
en este aspecto desde su primera version, por lo que podria ser
posible llegar a hacer una aventura en plan Sierra con algin que otro
esfuerzo considerable, pues permite que nuestro personaje se mueva
por zonas que no tienen por qué ser rectangulares y rodee parte del
escenario, junto con otros detalles que se agradecen, como que el
tamaftio del personaje pueda variar con la distancia.

No incluye ninguna utilidad ni ayuda al depurado de errores,
excepto una breve ayuda consistente en mostrar en pantalla la
coordenada del pixel al que sefiala el cursor en todo momento.

A su favor hay que decir que tal como esta permite realizar
aventuras gréficas agradables que «dan el pego». Aln asl, hay
muchas cosas que mejorar en este programa... Quiza un uso esforza-
do del mismo puede llevar a sorprendentes resultados, pero.sus
limitaciones y carencias son bastante importantes.

Aln asf debo decir que las mejoras aparecidas entre la version 1.0
y la presente son bastante notables, y con una evolucidn adecuada del
lenguaje y la inclusion de un entorno integrado que permita trabajar
sobrelos gréficos directamente, puede convertirse en un gran prog rama
muy Util para los aficionados al genero

CHAD
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EXTERMINIO
SOFTWARE

INFORME

Por: José Luis Cebridn

%’ xterminio Software empezd siendo un grupo formado por uno
@ yalgunos mésy ha acabado siendo el nombre conel que ﬁrmq
todo aquello que prefiero tirar a la basura antes que darle
importarcia. Es una compafiia (es bueno eso de inventarse
un nombre y automaticamente tener una) nacida en un entresijo de
ideas, lineas de cédigo perdidas y algunos otros despistes: seria una
home-grown si hubiera crecido algo en todo este tiempo, pero dado que
sigue igual que siempre, quitaremos lo de growny dejarmos lo de homne,
casa paratodoel que quierapasarse un rato (aunque en esta casa solo
hay una salida y ea-la ventana).

Mis ideas son bastante claras en cuantorespectaalo que programo
ohago enmis ratoslibres: no pedir nada a cambioy ofrecer cuanto pueda
a cambio de nada... Lamentablemente no puedo ofrecer gran cosa
excepto un montdn de ideas confusas y un tanto agresivas, excepcion
hecha de algunas lineas de cédigo. Forque programo, y aquellos
engendras que no se vienen abajo ante un ocasional formateo de disco
llego incluso a distribuirlos para tener que andarlos luego buscando
porque yo mismo los he perdido. Como soy un poco inconstante, por ahf
andanunparde editores de caracteres (el unoviejoy maloy el otro mis
inestable que un castillo de haipes en la rampa del Discovery), asi como
mi mejor programa, un editor de mapas de cuyo uso generalizado s0y
el enemigo ndimero uno porque, commo de costumbre, perdf las fuentes.-

Desgraciadamente hay muchas cosas luchando por mitiempo,ylas
aventuras y la programacion llevan las de perder. Eso no impide que
cargue a mis espaldas con mil y un émbicioeoe proyectos, cuya
situacion podéis comprobar en mi pagina WEB personal en http://

CRIRD
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www.arrakis.es/~jlceb o algo asl. jQue no cunda el panicol Ya se que o
todo el mundo tiene acceso a Internet (no sabéis lo que os estéis
f : A 2 7 ’ 74
perdiendo, vended la TV y compraos un médem), asf que aquf tenéis un

breve repaso de mi lista de cosas por hacer para estar al dia:

Proyectos

1.:Estoy preparando un programa que ejecutara las aventuras para
PAWS a partirde snapshots enformato .SP 0 .SNAde Spectrum. Estas
aventuras pueden jugarse gracias al emulador, pero un programa asf
tendria algunas mventajaa, principalmente debido al uso de la alta
resolucidny de rutinas de INPUT adaptadas al PC, grabaciony carga de
posiciones en disco, exportar la aventura a otros parsers... Ya me he
figurado el formato de estas aventuras, la manera en que PAWS trata
- enmemoriatoda subase de datos... De hecho podriais obtener un texto
con el formato de |a base de datos del PAWS (incompleto pero espero
que mas o menos correcto) mirando por mipaginaWEB o escribiéndome
~ por correo convencional, aunque ahora mismo parece que lo he perdido
(jjarl!) y ando buscando a ver si alguien lo conserva.
Este proyecto puede llegar a ser algo muy interesante... Pero en
realidad ya no lo estoy manteniendo. Ando buscando gente con
- conocimientos de C que se avenga a acabarlo, teniendo en cuenta que
ya pueden jugarse aventuras con él, quedando detalles como pulir el
soporte de graficos, afiadir menls de opciones y depurarlo. De todas
formas, Carlos Sanchez y JAFS estén realizando conversores gra-
cias a su codigo, que recogerdn bases de datos de PAWS vy las
convertiran a los formatos de sus respectivos parsers. Espero
proximamente poder ofreceros un articulo en estas péginas sobre el
funcionamiento de PAWER (que asi se llama el programita) y su
utilidad de cara a jugar viejas aventuras y a convertirlas a los nuevos
parsers gracias a la colaboracion de Carlos y JAPS.

~ 2: Estoy colaborando en Ia maquetacién de la pagina WEB (en
Internet) del CAAD. Esta pagina contiene secciones aventureras de
‘todo tipo, incluyendo comentarios, articulos, noticias... Llevo adelan-
te en su interior un archivo de la aventura, actualmente un archivo de
soluciones pero posteriormente contendra mas material.
CRAD
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Proximamente sera posible disponer del contenido de este archivo
empaquetado en diskette, en la secciéh de dominio publico del CAAD.
Actualmente hay 100 soluciones, lamayoria de aventuras gréficas, pero
también de una veintena de conversacionales. :

3.: Colaloro en un proyecto del CAAD consistente en pasar a HTML
todos los textos que se conservan del fanzine para subirlos a la WEB
piblicamente y/o distribuirlos en disco. Ardua tarea: hay 30 nimeros,
la mayoria integros o casi, y en formatos de texto de lo mas variado.

Me alegra deciros que esta tarea ya ha sido finalizada, y que
mientras ledis esto tendréis perfectamente disponible toda la
coleccion del CAAD para vuestro gozo y disfrute on-line.

Proximamente dispondréis también de la posibilidad de obtener el
CAAD en disco todos aquellos que ho tenéis acceso a Internet.

Por no hablar de la préxima suscripcion, que contara también con
una modalidad en diskette, aunque en este caso observaréis un mejor
formato y adecuacién del CAAD. La conversibn realizada estaba
basado en ficheros de texto simple.

4.: De vuelta a la programacion, llevo adelante un lector para el
CAAD. Se trata de un lector de HTML basado (nicamente en
ficheros, y con serias limitaciones, pero preparado especialmente
para leer el fanzine desde disco sin necesidad de recurrir a un browser.

En un principio tendréis que utilizar un lector estandar, como
Internet Explorer o Netscape, para leer el CAAD, hasta que este
lector esté terminado o encontremos una alternativa.

5.: Y por Gltimo el proyecto mas importante... CAOS. Caos es un
huevo parser, mas bien un lenguaje orientado a realizar aventuras,
que se presenta como un desarrollo enormente ambicioso y abierto,
en el que colaboramos un grupo de diversos programadores. Cuando
- esté terminado, CAOS servird de base para la realizacion de impor-
tantes aventuras que repr@a@ntarén el comienzo de una nueva era
en la aventura conversacional... Titulos como El Concilio del Bien
de la mano de Daniel Cardenas, o La Aventura Original 11.

Quisiera adelantaros algunas de las ambiciosas posibilidades que
estamos barajando ahora mismo para el parser:
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1) Posibilidad del multijuego en red o en Internet, gracias a una base
. de datos que no distingue a efectos précticos entre un personaje
manejado por el ordenador y otro manejado por un usuario.

2) Sistema portable, que haréd que una aventura CAOS pueda
ejecutarse en una gran variedad de ordenadores y sistemas
OPSFa‘vi‘v‘Oé, tanto en modo @‘i‘aliCO como de t texto.

2) Lenguaje completo orientado a objetos, con posibilidades de -
herencia, expresiones, y manejo libre de cadenas de texto, listas, y
otros tipos de dato.

4) En la parte grafica, adopcidn de modos graficos de 16 millones
de colores, gréficos JPEG y GIF, animaciones FLI, tipos de letra
TrueType, y ficheros de sonido MOD/S3M.

5) Base de datos de inicio completa, que hard posible hacer
aventuras facilmente con PSls inteligentes, capaces de moverse de
una localidad a otra siguiendo el camino mas corto o de recibir
multiples érdenes, quiza incluso con elecciones de personalidad y de
modelos de respuesta hacia las acciones de un jugador o de otros PSI
hacia ellos. *
- B) Creacibn de objetos basada en propiedades y atributos, que
definen su comportamiento y son totalmente extensibles.

7) Flexibilidad absoluta para cambiar cualquier aspecto de la
base de datos de inicio o del propio parser.

8) Proyecto totalmente abierto, las fuentes y los ejecutables
serdn cedidos a dominio pubilco y se ofreceran facilidades para su
modificacién y expansion por parte de cualqumra

Como véis un buen monton de cosas para ocupar el rato. Si queréis
poneros en contacto conmigo lo podéis hacer mediante el E-MAIL a
jleeb@redestb.es o via correo convencional (que es mucho més lento
debido a mi vagancia natural) escribiendo a

José Luis Cebridn Pagiie
'P/M* Aurélia de Capmany 3A 42 1°
 St. Joan Despi
08970 BARCELONA
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~Antonio José Evora

1- COMPRAR AVENTURAS: ¢Cémo podria comprar las aventuras que
anuncidis o comentéis en el CAAD?

Debes dirigirte a su distribuidor, cuya direccion puedes
encontrar bien en la seccién de Noticias, o en la publicidad
~ que incluyan en el CAAD. :

2- ANUNCIOS: ¢Cémo podrl’a anunciar mis aventuras en el CAAD?

Para incluir tus anuncios depende del tipo que sean. Si se trata
de uno con el formato de la seccion Anuncios, en el que se intenta
contactar con alguien o vender un tinico producto, sélo tienes que
mandar el texto que deseas aparezca. Si por el contrario quieres
insertar un anuncio comercial de media pdgina o pdgina completa,
tienes que enviarnos lo que deseas que publiquemos, sin importar
el formato, lo podemos adaptar. También puedes enviar un boceto,
ynosotros lo desarrollaremos con tus indicaciones. El coste de estos
anuncios de 2.000 media pdgina, 3.000 completa y 5.000 la
contraportada, pero los socios del CAAD tienen un 50 % de
descuento, asi que los precios quedan en 1.000, 1.500 y 2.500
respectivamente.

3- : ¢Cémo podria hacerlo en el CAAD?

Participar en el CAAD es de lo mds sencillo. Puedes hacerlo
con preguntas, articulos de opinion, comentarios dejuegos o bien
llevar adelante una seccion propia, para lo que debes presentar

un proyecto sobre ella.
CRIRD
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PREGUNTASY RESPUESTAS : :

4- UTILIDADES: éTenéis utilidades para Spectrum 1262 ¢Cudles?

Lamento decirte que no disponemos de ninguna utilidad para
Spectrum 128K, excepto el PAW, que cuesta 1.000 pesetas.

5- LIBRO DE CM: &Podriais proporcionarme algﬁn buen libro o curso de
CM para el Spectrum? :

Tampoco te puedo proporcionar ningin libro de CM del
Spectrum, pero si te voy a recomendar el curso de CM
publicado en Microhobby. Si lo pides en Anuncios, es
posible que algiin socio quiera vendértelo.

6- 50CIO: ¢Como podria hacerme socio del CAAD?

Para hacersesocio del CAAD, basta con suscribirse al mismo.
La tarjeta de socio que recibes al principio de tu primera
suscripcion indica tu niimero personal.

7- KEOPS, EL MISTERIO: No sé cémo sacar las cosas de dentro de
la maleta... :

Basta con usar la frase COGER objeto DE MALETA. Lo que
puedes sacar de ella es el candil, las cerillas y el alambre.

Sergio Rodriguez Cobos

 1-IDILIAR 12 parte: ¢Cémo se coge la llave de la cerradura? éDénde hay
. que tocar el ladd?

Como ya sabes, la llave estd puesta en la cerradura al otro
lado de la puerta. Pasa el pergamino por debajo de la puerta,
golpea la puerta (caerd la llave encima del pergamino) y coge el
pergamino. Como Idiliar es un poco bruto, dale la llave a Valeria

- yquesea ella quien abra la puerta. Respecto al lavid, ve a la sala del
libro, canta, toca el laiid (en presencia de la calabaza y el libro) y
éste desvelard su secreto.
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2- PUEBLO DE LA NOCHE: ¢Cémo entro en el templo?

Necesitards abrir la puerta con la llave que encuentras debajo
de la cabaria de la bruja. Para ello, una vez libre de ella, examina
el suelo de la cabaria, quita la alfombra, abre la trampilla con la
ayuda de Sonia, bajad (eso si, asegiirate de haber eliminado al
duende con el arco, pues os encerraria) examina el drboly deja

: que Valeria haga punteria.

B- LOS VIENTOS DEL WALHALLA ¢Dénde encuentro una fuarﬂ;c de
luz? éComo llego al pueblo de Gotland?

Tienes que llevarle la lefia a Hune. El esculpird varias
figuras de madera con ella. Coge el dragon. vete al monumento
megalitico y sitiia las tres piedras riinicas en sus lugares. Tras
la aparicion de Tyr, baja a la sala secreta bajo el monumento.
Traduce el poste riinico (en una parte del juego puedes
conseguir algo para traducir las runas tras una serie de
acciones, en este caso pone DRAGON) ponlo sobre el pedestal
y obtendrds un simpdtico dragoncete que iluminard tu camino
con sus llamitas. Para llegar a Gotland, quizd con la guia
Michelin... no, en serio, se trata de la Isla de Gotland y sélo se
puede llegar a ella en barco. Para detener el knarr en ella, has
de dar al capitdn la orden de amarrar y luego bajar.

Angel Molina Ainaga

1-COLON1492: Enlalocalidad de Medinaceli, équé tengo que hacer para
deshacerme del hombre que pasa corriendo? Siempre me quita todo.
¢Qué tengo que decir o comprar al hombrecillo del mercadillo? 4Qué tengo
de dar o decir al duque de Medinacelli?

Nos responde esta cuestion Luis Vicente Arellano, autor de la
aventura: Para deshacerte del ladr_b’n deberds moverte por las
pantallas del mercadillo (entre otras) ya que el ladrén sélo hace
de las suyas en ciertas zonas. Si atin teniendo cuidado te roba,
podrds recuperar tus objetos en el almacén del Duque y en una
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habitacion de la posada. En cuanto al hombre del mercadillo,
cémprale lo que quieras (ti verds lo que haces con tu dinero). Al
Dugque de Medinaceli debes exponerle tus teorias (como al resto
de los personajes importantes).

José Miguel Bernal Delgado

+"ISHAR II: Estoy en la isla de Akeer, acciono las tres palancas y
desaparecen los pasillos inundados, con lo que puedo acceder a nuevas
zonas, pero llego a una zona de muros invisibles que no sé cémo pasar para
entrar en las celdas y rescatar a Grimzel. Qué camino debo coger en
estos muros para acceder a las celdas? éDebo llevar algin objeto
especial para superarlos?

.Cuando llegues a la zona inundada que ahora estard seca
toma la segunda salida al Sur-Este, al final de este tinel
encuentras un pasaje sublerrdneo. Cuando salgas a la super-

 ficie veras una gran habitacion. Activa una palanca al final en
el Sur-Este. Ve al final en el Nor-Este. Sal de la habitacion y coge
el primer desvio a la derecha. Al final del camino hay una
~calavera. Cogela. Regresa al norte, toma el acceso Este. Pdrate
enfrente del muro y pasa por la puerta invisible hacia el sur y
coge el tesoro y la calavera. Regresa a tu posicién inicial, frente
al muro y vete hacia el Este. Sigue el corredor, mata al leén y
continua hasta el findal del corredor. Te encuentras con la
puerta de la prision, dbrela con la llave la la Camara de
- Sacrificios. Todas las celdas estardn abiertas, en una hay un
tesoro y un muro invisible, en una de ellas estd la chica ciega.

Una cosa mas, JULIO BAYONA BERISO tiene la respuesta a la pregunta
deVICENTE SIERRA DIEGO en el juegoLOOM: Para evitar el tornado tienes
que mirar el tornado para aprender el hechizo GIRAR, éste debes usarlo
en sentido inverso (empezando por la ltima nota y acabando por la
primera). Si no tienes suficiente experiencia y no tienes la nota «F», ésta
seconsigueyendo alaislayalliteje el hechizo «Tefiir» en la tienda de Hetchel
y el de «Paja en Oro» en la tienda oscura.
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uesto que todos los estamentos de la sociedad se quejan
de la crisis, nosotros no vamos a ser menos... pero 0s lo
vamos a poner facil, para llevar la contraria. Las
suscripciones de 1000 pesetas quedan rebajadas a 750
pesetas, y las de 1.500 a 1.000 pesetas, -
Aquf tenéis una tabla que os lo aclarara mejor:

PRIMERA SUSCRIPCION (750 pesetas): Numeros 0-1-2

SEGUNDA SUSCRIPCION (750 pesetas): NGmeros 3-4-5.
TERCERA SUSCRIPCION (750 pesetas): NuUmeros 6-7-8

CUARTA SUSCRIPCION (750 pesetas): Ndmeros 9-10-11

QUINTA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Numeros 12-13-14+Extra 1
SEXTA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Numeros 15-16-17+Extra 2
SEPTIMA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Numeros 18-19-20+Extra 3
OCTAVA SUSCRIPCION (1.000 pesetas):  Numeros 21-22-23+Extra 4
NOVENA SUSCRIPCION (1.000 pesetas): Nimeros 24-25-26+Extra 5
DECIMA SUSCRIPCION (1.000 pesetas):  NUmeros 27-28-29

PRECIO ORIGINAL DE LAS 10 SUSCRIPCIONES: 13.000.-
PRECIO REDUCIDO DE LAS 10 SUSCRIPCIONES: 9.000.-
PRECIOOFERTA AL PEDIRLAS TODAS JUNTAS: 6.000.-

AVISO: Dado que se realiza un niimero limitado de fanzines, al servirlos
a los socios y a quienes los piden con posterioridad llega un momento en
que se acaban los realizados por imprenta. Para que un socio no se quede
sin saber cémo era cada niimero del CAAD, se realizan fotocopias de
calidad de los niimeros agotados, por lo que es posible que al realizar un
pedido, la (nica forma de servirlo sea ésta. '

Los siete primeros niimeros del CAAD pertenecen a la primera
‘época, en la que todavia no se realizaban por imprenta, por lo que
siempre seran servidos en fotocopias. Actualmente quedan ejempla-
res originales de los nimeros 16, 17,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27,
29, Extra 2, Extra 3, Extra 4 y Extra b.
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¥ engo varios proyectos de aventuras, pero no puedo hacerlas
_y Yo s0lo, por lo que busco colaboradores. Escribir a:

Spectro’s Law Software
Javier Carrascosa Rivera
Arrabal de Gracia, 14-B, 3% 1*
Cambrils 43850 TARRAGONA

usco jugadores para empezar una partida por correo de
Y MACHIAVELLL. Es preferible tener algo de experiencia en el
MACHIAVELLI de mesa, pero basta cualquier persona con
espiritu aventureroy ganas de divertirse. La partida es sin
animo de lucroy los costes de cada turno son los minimos para pagar
papel, sobres y 56”05 Si te interesa, escribe a:

Fermin Galdn Mdrquez
Mataré 1, 4 izq.
28034 MADRID

| € buscan programadores con conocimientos de C y C++ con
\ conexion a Internet para realizar el parser definitivo. Se trata
' de un proyecto abierto, libre y tremendamente ambicioso en el
que participamos, entre otros, Daniel Cardenas, Juan Antonio
Paz Salgado (autor de CAECHO?) Carlos Sanchez (autor de NMP) y
José Luis Cebridn. Para més informacién, escribe un e-mail a ca0s-
devel@arrakis.cs o bien accede a la pagina WEB siguiente:

http://www.arrakis.es/~jlceb.
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FEEDBACK

Por: La Redaccién

i@ ienvenidos de nuevo a la seccién del CAAD donde podéis
= doblemente: Por una parte, enviando vuestras opinio-
@ ganar do uha parte, enviando p
nes y respondiendo las cuestiones que aparecen al final del

artfculo en una tarjeta postal, no sélo contribuis a amoldar
el CAAD a vuestras preferencias, sino que ademés participaio
automaticamente en un sorteo, cuyo ganador se lleva gratis la
siguiente suscripcién. jlncreible pero ciertol

Por ejemplo, Antonio Rubén Baquero dijo un dia «<mmm... voy a
mandar la postalita» y mira, flamante poseedor de una 122 Suscrip-
cién al CAAD ha resultado.

Es facil, ¢verdad? Y ti también puedes ganar! jlnundadnos con
vuestras opiniones! jQueremos saber!

RESULTADOS DEL CAAD 30: .

1.- Veamos las puntuaciones que hos habéis otorgado estavez: La
més alta y a la vez més complicada: «raiz cuadrada de 24,9 + 0,01
+ 2%, siendo x= 2,5». Mdas escogida: «9». Més baja: «7». Mas
concreta: « 7,65... y cuarenta decimales mash. Media del CAAD 30:
«8,59». iNo esta mall :

2.- Por lo visto, la calidad del CAAD estd alcanzando una cota

- dificilmente superable, puesto que tan sblo un 19 % de los votantes
opinaron que era mejor que el CAAD 29. También es destacable el
elevado nimero de nuevos socios participantes, y que por tanto no
podian opinar sobre el CAAD 29y compararlo con el 30. Ellos han sido
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un 31 % del total. También elevado ha sido el nimero de socios que han
considerado peor el CAAD 30, por contenidos menos interesantes, o
trasladados a nuestra revista hermana UTOPIA, nada menos que un

23 %. Por (ltimo, el resto de socios participantes, el 27 % han puceto
a un nivel similar al CAAD 30 y su antecesor.

3.- El famoso apartado TODO, mediante el cual indicais que 0% ha
gustado absolutamente todo el CAAD ha obtenido un alto puesto, mas
s¢ ha visto superado por los comentarios de aventuras, y lider por muy
poca diferencia, Opinidn.

4.- Mucho més disperso el voto aquf, como siempre ocurre. NADA
obtiene elevada puntuacién, junto a quejas acerca de |a inexistencia
de secciones de rol (trasladadas a UTOPIA) o a que se hace corto.

5y 6.- Una aplastante mayoria ha decidido que el CAAD siga
denominandose de éste modo. Tan sblo un socio ha opinado lo
contrario, a la vez que hetmos contado con algunas abstenciones en
éste apartado. |

7.- Absolutamente todos los socios estan de acuerdo en |a
iniciativa del CD-ROM aventurero, salvo alguna abstencidn, y el precio
medio, que oscilaba entre 5.000 y 1.000 pesetas ha resultado fijado
en 2.857 pesetas.

Es posible que se lleve a cabo esta iniciativa, y con importantes
mejoras y sorpresas que pronto conoceréis aqui, en el CAAD. Vuestro
fanzine amigo! ;

CUESTIONES "DEL .CAAD 52

1.- &Cémo calificarias éste niimero? (O=horrible, 10= perfecto)
2.- ¢Es mejor o peor que el ndmero anterior?

3.- 2Qué te ha gustado mas?

4.- &Y menos?

5.- ¢Te interesa acceder a Internet? ¢Porqué?
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EL JUEGO POR CORREO DE BATALLAS DE LA ANTIGUEDAD

Si eres un fandtico de los juegos de Estrategia y
Rol, y no tienes con quien jugar, ahora tienes una
oportunidad que no puedes dejar pasar:

* Juego totalmente por correo (no es necesario
ordenador)

* Sus 8 mapas y su manual de 150 paginas lo
convierten mdudablemente en el juego por correo
mds complejo y emocionante de los existentes, va que...

* DIPLIOMACIA: Crea tus embajadores y méndalos a tus vecinos a a lejanos paises.
Asesinatos politicos, sobornos...

* COMERCIO: 50 paises, desde le Bética hasta la India.

* GENERALES: Mas de 200 generales: Alejandro, Anibal, Pirro, Agatocles, Scipion...

*TROPAS: Més de 4000 tipos distintos de unidades a tumedida: Infanterfa pesada, media
o ligera, caballeria, camelleria, carros, elefantes, caballerfa catrafacta... con espadas, bachas,
arcos, jabalinas, hondas, esucudos, picas, lanzas, pilum... carros con guadarias, armas de
cobre, bronce o hierro... petos de piel, etc.

* COMBATE: Combate totalmente desarrollado por ordenador, lo que permite una gran
libertad de acaén: Elige tu tdctica, usa tus arqueros,
jabalineros u honderos, ataca con tus elefantes... y
% mas de 100 reglas especiales.

El juego dispone evidentemente de muchas

méas acciones: Ataques masivos a ciudades (con
catapultas, macumnas de asedio), defiéndete lan-
zando aceite hirviendo, arietes... epidemias, asesinatos, caravanas comerciales, combates
navales (espolon, abordaje...), més de 15 tipos distintos de barcos, fuego griego, catapultas en
los barcos, tempestades, exploradores, bandidos, piratas... y més de 400 reglas especiales.

Cada turno consta de: entre 5y 15 paginas del turno més
el desarrollo de los combates (de 2 a 6 péasingas) mds el diario
del juego (de 2 a 5 pagmas).

PIDE MAS INFORMAGION ESCRIBIENDO A:
APDO 232, SAN FERNANDO 11100



