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EDITORIAL

Por: Javier San José

Envuestrasmanos teneis unndmerodel CAAD muy
especial, un ndmero fruto de la colaboracién de varias
personas que se han esforzado por poner [o mejor de ellos
mismosenunaspocaslineas (avecesnotanpocas) que luego
iban a ser publicadas en este, vuestro fanzine.

Estendmeroesbastanteespecial yaquecoincideconlo
que podriamos denominar como el resurgimiento de la
aventuraconversacionalen Espafia. Varias actividades se
han [levado a cabo en estos Gltimos meses. A nuestras
espaldas queda Madridaventura'gg, [a mas importante
reuniéndeaventureros de todo Espaiadesde aquellamitica
Barnaventura. Atras queda, también, el primer Concurso
de Mini-Aventuras en Castellano y ya deja paso a la
segunda convocatoria del mismo.

Hahabidonuevasincorporaciones al "mundillo" locual
demuestra que este género adin atrae a aficionados. Desde
estaspaginas quisieradarunacalurosabienvenidaatodos
ellos.

Perono debemos dormirnos en nuestros laureles. De-
bemos ir pensando en el futuro de nuestra aficién. Esto es
cosa de todos y todos debemos contribuir para que este
género de juegos, que muchos [levamos cultivando desde
hace afios, no desaparezca. Es cierto que no es un género
masivo y por eso es necesario que nos esforzemos mds.
Varias actividades se plantean para el futuro: nuevas
convocatorias del concurso de Mini-Aventuras, unanueva
"quedada" aventurera, por citar algunas.

Comodigo, hanpasadomuchascosas quedemuestran
que |a aficién espafiola sigue ahi. Hemos pasado tiempos
dificiles, hemos pasado una auténtica "Edad Oscura".
Hagamos de esta que empieza una "Edad Dorada" de la
aventura conversacional en castellano y por supuesto del

CAAD.




NOTICIAS

NOTICIAS

Por: La Redaccion

Tras demasiados dias de discusiones y cambios m4s o menos menores a las bases,
al fin acaba de nacer un nuevo concurso de aventuras. A diferencia de los anteriores,
este concurso es mucho menos ambicioso: se trata de una competicién de "Mini-
aventuras', donde se exige que las aventuras participantes sean extremadamente
pequefias (normalmente una localidad y un pufiado de objetos). El plazo es breve, como
corresponde a un concurso de aventuras que pueden hacerse en una tarde. Pero [o mejor
es que comprobéis vosotros mismos de qué va el concurso leyendo las bases que se
publican mis adelante en este mismo fanzine.

Noticias informitas: una nueva revisién de la libreria de Inform, la 6/10. Esto adn
no afecta al InformatE de Zak, salvo que este revise e introduzca los cambios (al
parecer, soluciones de bugs sobre todo) a su [ibreria.

Este es un afio bastante abundante para la aventura al fin y al cabo. Luis David
Avrranz ha puesto a disposicién de todos sunueva aventura conversacional, Las [laves
del tiempo. Se trata de una aventura de texto, ambientada con algunos JPEG y una
banda sonora MIDI, y cuyo argumento trata de viajes en el futuro.

Después de varias revisione, esta diponible [a versién 1.1 de Visual SINTAC que
corrige numerors bugs sobre versiones anteriores e incorpora una completa libreria de
nicio. También ha sido renovado el tutorial, ahora completoy se han puesto ejemplos
deaventuraescritas coneste sistema. Mdas informacién en http://personales.jet.es/
jsjlogin/sintac

Nos comunica Zak que ya esta disponible su nueva aventura para InformatE!,
Fotopia. Se trata de una traduccién de la aventura de Adam Cadre: "Photopia. Podéis
obtenerla en la siguiente direccién: http//www.geocities.com/TimesSquare/
Fortress/9939

Estan disponibles en [a web as ediciones de "The New Zork Times" en formato
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PDEF. Podéis encontrarlas en el siguiente enlace: https/gschmidl.cjb.net/nzt/

If-Legends es un sitio web que es una verdadera maquina de basqueda de
interactive-fiction: http//www.iflegends.org

Yaesta disponible [a demo de Estar Guars, de Papada Soft, en la siguiente
direccién: hetp:y//members.xoom.com/EstarGuars/demo.zip

Luis Felipe Morales (aka Manowar| acaba de poner de nuevo on-line su pagina, en
la que incluye un resumen de aventuras presentadas a [a minicomp, la podéis encontrar

en http://pagina.de/LuisFelipe

Las hordas informitas parecen estar renovandose, ya que desde allende os mares
nos llega [a noticia de que se esta creando todo un entorno visual para este veterano
lenguaje. Se trata de Visual Inform que ain se encuentra en fase de desarrollo pero en
estado bastante avanzado. Eso si, de momento sélo se podra disfrutar sobre platafor-
mas Windows. M4s informacién en: httpy//www.iflibrary.org/vinform/

UNPAWS, este extractor de fuentes de aventuras hechas con PAWs dispone
ahora de nueva versién, en [a que Gnicamente se han modificado ligeramente [os fuentes
para permitir su compilacién con gpc ademas de Turbo Pascal, y asi incluir como
incluye, la versién compilada para [inux ademas de [a MS-DOS. Podéis obtenerlo en
htep://www.grupo-ronda.com/~caad/ficheros/utilidades/unpawsoz.zip

Plugh! es un entorno de desarrollo visual para TADS (el primo-hermano de
Inform). Actualmente estd en fase alfa pero ya se puede ver qué aspecto tiene en
cualquiera de las siguientes URLs: http//plugh.tsx.org o http//redrival.com/
plugh. Parece que hay una fiebre por crear entornos visuales para programar aventuras
conversacionales. {Por qué nadie habra pensado antes en esto!

Aquelarre, [a épera prima de Pablo D'Amico se encuentra disponible en el drea de
ficheros de la lista del CAAD. Se basa en un médulo del juego de rol del mismo
nombre y estd programada en Inform. https//www.onelist.com/files/caad

Bien, en esta pagina podéis encontrar las aventuras que participan en la primera
minicomp, que finalmente se votaran por jurado popular segun las bases en [a [ista del
caad: http://www.grupo-ronda.com/~caad/minicomp/aventuras/

FHABLAQOO es unanueva libreria para InformatE que posibilita la creacién de
didlogos basados en mends, como siempre lo podéis encontrar en:

bttp://www.geocities.com/TimesSquare/Fortress/9939/informate
CRIR



Luis David Arranz nos informa que ya hay disponible una version con gréficos de
su aventura "La Guarida Valshar", aunque comenta, eso si, que sélo se podra ver en
tarjetas VESA compatibles, puesto que no incluye drivers para otras tarjetas. La podeis
obteneraqui.

lznoguZ (InzoguZ by Zak: is Not Only Graphics Under Zmachine, ivaya
nombrecito!) es un nuevo intérprete de maquina Z que est4 siendo desarrollado por
Zak. Usa Glk por lo que soportara graficos y sonidos en aquellas plataformas en
que esto sea posible. Es un proyecto en desarrollo pero ya se pueden comprobar los
avances visitando: http://www.geocities.com/spinf_2000/shot.jpg o http:/
/www.geocities.com/spinf_2000/Xshot.jpg. Lo mejor es que se incluird
soporte en |a [ibreria InformatE para el manejo de graficos y sonidos.

Javier Basilio (Jaba) esta preparando la versién 5.2 del DAP que permitird hasta
65535 mensajes lo cual suple una limitacién histérica del DAP que hasta ahora sélo
permitia 400. La versién no est4 adn disponible pero lo estard en breve cuando Jaba
termine las fases de pruebay depuracién.

Luis Felipe Morales (Manowar) haabiertounawebdenominadala Mini Central (hetpy/
/www.pagina.de/MiniCentral). Demomento estaweb esti dedicadacasien exclusivaa
ofrecerinformacién sobre [as mini-comps que sehan celebrado. Informacién comocapturas
de pantalla de as mini-aventuras, comentarios, opiniones. Ademas podremos encontrar
comentarios de otras aventuras no relacionadas con las mini-comps. Segdn el propio
Manowar se trata de "una web que pretende ofrecer contenido aventureroy que espero que
con el paso del tiempo vaya creciendo poco a poco”.

Resultados finales de [a 1* Minicomp. El fallo del jurado ha resuelto con bastante
claridad que "La Sentencia", de Pedro A. Ala, es [a mejor de las aventuras de [a
minicomp, siendo ganadora en tres categotias aparte de en la final. Mencién de honor
requieren "El Entierro"y "Renegados", vencedoras de [as categorias de Brevedady
Originalidad respectivamente. Podéis ver [os resultados finales en [a siguiente direccién:
http://www.grupo-ronda.com/~caad/minicomp/aventuras/fallo.html vy
m4s adelante en estas mismas paginas.

Ya est4 en movimiento la segunda Minicomp, podéis ver las bases en : http/
www.grupo-ronda.com/~caad/minicompz/minicomp2.hem[ y mas adelante
en estas mismas paginas.



RESULTADOS | CONCURSO DE
MINI-AVENTURAS

Calidad Juego

Orig. Texto Interac. Limpio Brevedad Votos TOTAL
PAEE 694 667 25 42 594 9 26,28
Un cuento chino 650 755 710 770 880 10 37,65
El Elegido 860 745 535 645 875 10 36,60
El Entierro 75 73 4713 682 9,18 11 36,05
El Genio 830 625 510 470 810 10 3245
La Sentencia 678 o9,i1 8,56 8,04 806 9 41,44
Renegados 10,00 740 7,60 300 6,60 § 34,60
Mdis Original Mejor Escrita Mds Interactiva

Renegados LaSentencia LaSentencia
Mdis Breve Mdis Jugable Mejor MiniAventura
| Liomcarss de Biier Snzedies
h Y
- | farra - £ i < MEjor
LA Tisepa 2 T . - ATRSHE FA
El Entierro LaSentencia LaSentencia
CRIA
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Por: Javier San José

ace anos lef gran parte de las
obras del escritor Lovecraft.
Para los que no le conozcan,
este personaje, de dificil ca-
racter, cred todounmundode
terror que girabaen torno a los mitos de
Cthulhu, unterrible ser,undios terrible,
que permanecia sepultado bajo un sello
que en caso de romperse lo liberaria
provocando una catdstrofe de dimen-
siones césmicas. Vamos, que mejor no
estar paraverlo... Muchas criaturas de
aspecto innenarrable (tanto como sus
nombres) pueblan los mitos de Cthulhu: )
Sub-Niggurath, Yog-Shototh, los Profundos, el perro de Tindalos, los Angeles
descarnados, séloporcitaralgunas, todasellas terriblesy capaces de provocar lalocura
de aquel que ose toparse con ellas.

Casitodas lasnovelas que escribié Lovecraft giraban en torno a estos mitos. Muchas
deellasnos presentaban a algin personaje que, apesar de suignoranciadelaexistenciade
estos terribles seres, al final acababa por percibir pequenasrevelaciones deesarealidad que
rodeaba a [a humanidad pero que quedaba oculta de los inocentes ojos de [a mayoria.
Normalmente el conocimiento de los Mitos desemboca en [a [ocura o en algo peor.

Muchas aventuras conversacionales se han escritoinspiradas en [aobrade Lovecraft,
tanto dentro como fuera de nuestro pais.

La que nos ocupa: EL SELLO, escrita por Fernando del Casar es una de ellas.

Lamayor parte de los argumentos que giran en torno a laobra de Lovecraft se basan
enponernosen lapielde un personaje que, debido amisteriosos sucesos, se ve envuelto
enunaserie deindagaciones que, eventualmente, le [levardn hacia el conocimiento de
laexistencia de los Mitos.

El Sellono es una excepcién. El autor nos mete en la piel de Victor Loy, cuyo tio,
John Marcus, se encuentra sumergido en las investigaciones de unos extrafios asesi-
natos. Tras ponernos en antecedentes, John Marcus se va de viaje a Arkham a
investigar unas pistas, entre [as que se encuentra un sello de extrana procedencia, ynos
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COMENTARIODE AVENTURA ELSELLO

deja anosotros a cargo de indagar los
sucesos que se estan desa-rrollando.

La accién nos lleva desde Boston
hasta Providence, ciudad donde se de-
sarrolla [a mayor parte de la trama.
Tambiénrealiza-remos unabreve visi-
taa Arkham, ciudad emblematica den-
trodelaobrade Lovecraftya queen la
biblioteca de suuniversidad se guarda
una copia del Necronomicén escrito
por el drabe loco Abdul Ahazred, obra
quedesvelagranpartedelosmisterios
de los Mitos.

Poco a poco iremos realizando in-
dagaciones que nos irdn desvelando misterios relacionados, supuestamente, con la
desaparicién de nuestro tio.

Eldesarrolloestdmarcado porel transcurso de dias. Tenemos un limite de tiempo
para resolver los misterios que se nos plantean ya que al cabo del quinto dia ocurrira
algo terrible que terminard irremisiblemente con nuestras investigaciones.

Hay varios PSls con los que podemos conversary a los que podemos interrogar.
El sistema de conversacién con los PSls es algo atipico dentro de las aventuras
conversacionales, v es que en vez de usar el comando DECIR A XXX “YYY”
usaremos un sistema de frases preparadas que seleccionaremos a modo de mend. En
ciertamedidael sistemarecuerda al de Monkey Island y productos similares de Lucas
Arts.

Lamayoriade PSls sonestaticos, es decir, nose mueven de su sitio. Quizd nuestro
mayordomo (mejor dicho el de nuestro tio), Jenkins, sea el mas elaborado ya que se
desplaza por toda la casa, y por fuera de ella también, desplegando sus actividades
cotidianas.

Ladistribucién de [a pantalla es la tipica con los graficos en [a mitad superiory el
texto en la inferior. En la franja intermedia se nos presentan las conexiones de la
localidad y unreloj que marcael paso del tiempo. Es muy importante controlar el paso
del tiempoya que, como se ha mencio-
nado, la aventura trans-curre contra
reloj y debemos resolver el misterio en
unplazode tiempo. Ademas se supone
que debemos comer a nuestras horas
(Jenkins se encargara de servir las co-
midas a [as horas concretas) y dormir
cuando se haga de noche.

Elinventario se muestra de forma

P e e e A el e s “-I L. .
e e e Sy grafica,apantallacompleta. Esticom-

puesto por seis casillas (el maximo
ndmero de objetos que podemos llevar
simultdneamente) que contendran los
gréaficos de los objetos que [levemos.
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ELSELLO COMENTARIODEAVENTURAS

Unobjetocasiimprescindibleeneljuegoesel periddico. El periédiconopermiteestar
al diadelos sucesos que van ocurriendo a lo largo del juegoy nos sirve para encaminar
nuestrasinvestigaciones en la direccién correcta. Jenkins, como siempre tan servicial,
se encargard de comprar la prensa diaria.

Elpersonaje tiene cuatro pardmetros acontrolar: hambre, mente, cansancioy salud.

Mente serefiere anuestrasalud mental. Elmeroconocimiento de [os Mitos puede
alterarnuestroestadomental hastacaerenlamds profundade las locuras. Elvalorde
Mente nos da un indicador de lo cuerdos que estamos, por decirlo de alguna manera.

LaSalud [a debemos vigilarya que indicanuestro estado fisico. Sino comemos, ni
dormimos la Salud disminuir4 progresivamente.

Hambrey Cansanciononecesitanexplicacién. Cuando algunodeestos pardmetros
tenga un valor demasiado alto deberemos comer o dormir, segin corresponda.

Los graficos que incorpora la aventura estin muy cuidados y ambientan perfecta-
mente el juego. Es posible, incluso, observar como los personajes mueven la boca
durante las conversaciones. Ademds [a mdsica que acompana al juego combina
perfectamente con la historia. Hay unas treintamelodias que se reproducen alo largo
deljuego, en diversas situaciones, todas ellas se adaptan perfectamente al desarrollo
delaaventura. Sergio Llata Pefa, el autor de lamasica, hahecho un trabajo excepcional
(dehechoestoyescuchando algunadeellasmientrasescribo este comentarioy suenan
excepcionalmente bien).

Por cierto, la aventura est4 escrita para MS-DOS, usando el SINTAC aunque
deberiafuncionar correctamente bajo Windows. Paraescucharel sonidonecesitaremos
una tarjeta de sonido compatible Sound Blaster. En definitiva, la mejor aventura
conversacional espafiolaconlaquehejugado desde hace mucho tiempo. Imperdonable

dejarla pasar. Bien por NFC SOFTWARE y que sigan con su buen hacer.

Nota del Autor: deberéis perdonar si alguno de los nombres “lovecraftianos” no
estan correctamente escritos. Mi corrector ortografico aun no incluye el diccionario de
los Mitos y se empefia en subrayarmelos en rojo. En fin. Qué le vamos a hacer... ®

B.$HE10

Ferando del Casar

Ambientacién
Jugabilidad
Grificos
Sonido
Guién
Dificultad

Valoracién General
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Por: Lumpi

oprimeroquellamalaatencién,essindudaellenguaje utilizadoporel autorpara
programar esta aventura, y es que se trata nada mas y nada menos que del
QBasic (si, el de msdos). Aunque parezca mentira, ain quedan valientes que
seatrevenadesarrollaraventurasconversacionalesenestelenguaje. Elresultado
es sorprendente e incluso supera amuchas aventuras programadas en parsers
especializados.

= Irdmeas dn comanikan - afs-ape
FIEBLDO

Ealidap: Marsets, Rurssat

Eljuegoincorporacasitodaslasclisicascaracteristicas de unaaventuraconversacional,
pero también cuenta con algunos elementos que recuerdan bastante al RPG, tales como
la posibilidad de luchar con otros PSls o los pardmetros asignados a nuestro personaje
(fuerza, defensa, etc.).

Laaventura, que comprimida sélo ocupa 81 kb (no tiene gréficos nisonido), cuenta con
unargumento algo simplény tipico;encarnas el papel del hijo de un lefiador que de repente
le ha dado por querer llegar a ser Caballero aventurero del Rey. Por supuesto, esto no se
consigue asi por las buenas. El primer problema ser tratar de convencer al padre para que
te "preste algunas de sus armas, pero esto va a ser dificil, ya que al padre se [e ha metido
en lacabeza que su hijo debe seguir sus mismo pasosy convertirse en lefiador. El segundo
gran problema consistird en llegar al castillo del rey y convertirse en Caballero (algo mas
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chunguilloqueloprimero). Noobstante, segin palabras de suautor, estejuegoformaparte
de unasaga-la saga del opa-opa- por lo que para lograr acabar por completo este segundo
objetivo habra que esperar a [a segunda parte (0 a la tercera).

= Irdsalas @ comanthic - Gf-i afa
WEREDS DEL Opd

Ealidan: Moracis, §

La presentacién del juego consiste en una pantalla amodo 8ox25y con un tipo de letra
bastante curiosa. En la barra superior izquierda se nos indica la [ocalidad en [a que nos
encontramos. A la derecha podremos consultar el ndmero de dias que han pasado desde el
inicio, y en el centro se aprecia la hora imaginaria del mundo creado, que ird avanzando a
unavelocidad dedos minutos pormandato. También tenemosenlabarrainferiorunaserie
de abreviaturas con algunas de las opciones mds comunes, tales como examinar, salvar,
etc... Un poquillomas arriba de esta barra se encuentran ubicados todos los valores de los
datosqueafectanal personaje (fuerza, destreza, ataque, defensa, suerte, dinero, inteligencia,
experienciaynivel|. Finalmente esta [a parte principalymasimportante de [a pantalla, en
laquesenosdardunadescripciéndelalocalidad actual,ysisedaelcaso, lalistadeobjetos,
las salidas existentes y los nombres de los PSls que se encuentren en dicha localidad. El
resultado de todo esto es un entorno sencillo y bastante agradable de usar. Solo veo un
problema,yesquetraselindicador (T U >)nosvemosobligados aescribirinmediatamente
acontinuaciéndelsigno">".Seechaenfaltaunespacio quesepareelindicadorde laorden
que estds escribiendo, aunque supongo que esto serd cuestién de gustos.

Tras acostumbrarmos aeste disefioyjugar un poquillo, nos damos cuenta del esfuerzo
que el programador ha realizado en componer un parser agradable. Aunque en algin
momento nos podemos encontrar con algdn que otro odioso atasco tipo "acierta-verbo", el
juego cuenta con unvocabulariomis o menos extenso, e incluso existe un mandato capaz
de mostrar en pantalla los sinénimos que acepta el juego de cada verbo u objeto, algo que
siempre se agradece. Sin embargo existe un detalle que echo bastante de menos, y es que
cuando se quiere leer de nuevo la descripcion de cualquier localidad, ya no vale el clasico
disminutivo"m"sino que tenemos que teclear "mirar"o"ex". Tenemos pues, que esperar unos
cuantos minutillos m4s para intentar vencer la pereza que nos supone escribirmis de una
letra para consultar [a descripcién de una localidad...

Prestando atencién al texto, nos daremos cuenta de que se aprecia en él una calidad
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[iterariamedio aceptable. A [o [argo del juego encontraremos muchas notas humoristicas,
utilizando para acentuarlo un lenguaje coloquial, abundando mucho los vulgarismos.

Los distintos PSls que rondan por el juego, siguen en [amisma [inea de casi todos los
que he visto anteriormente. Desgraciadamente he tenido que seguir escribiendo lineasy
[ineas siempre que he intentado sacar informacién de cualquier PSI. A pesar de ello, su
comportamiento se podria calificar de "inteligente", ya que cada uno tiene asignada una
funciénpropiaeneljuego,yademdas poseenlacapacidad dedesplazarse porunarutadefinida.
Adn asi, podemos dividir todos los PS|s en dos categorias: los civilesy [os [uchadores. Los
civiles desempenan la parte til de [a aventura. Conellos podemos dialogar, entendernos,
etc. algoquenopasaconlosluchadores, con los quenose puedeintercambiarniunapalabra.
Alencontrarteconun PSldeestaindole, eljuegocambia automaticamenteamodocombate.
Sinoqueremosmorir, tenemos que [ucharobligatoriamente, sin posibilidad deescape. Este
aspectopodriahaberse trabajado un poquitomas, yaquelasluchas soncompletamenteno
interactivas,y suresultado depende tnicamente del azar, aunque claro est4, [6gicamente
siempre influird el valor de [os pardmetros de unoy otro contrincante.

En cuanto a los puzzles, [a verdad es que no nos encontraremos muchos a lo largo del
juego. Los quehay sonbastantes sencillitos paraeliniciado, aunque puede complicarse para
cualquier principiante. En general, [a mayoria se resuelve interactuando con los PSls de
formalégica. De todas formas este juegonoes lo que se denomina una aventura lineal, ya
que para pasarse el juegono hace falta descifrar puzzle a puzzle en un orden determinado,
sino que el orden en que [o hagas no influye. En este aspecto, conviene destacar el factor
tiempo,yesquecomoyasabéis,elmundoenel quenosencontramos tiene supropiomedidor
temporal. Antes de [as nueve, el color de [a pantalla cambia para indicarnos que ya es de
noche. Esimportante tenereste factorencuenta, puesnoeslomismounalocalidad denoche
quededia.

Comovyahedicho antes, el juego carece de graficos y sonido. A decir verdad, ninguno
de estos dos elementos se echan en falta, ya que esta carencia se cubre con una aceptable
ambientacién, que a fin de cuentas es lo mas importante.

Y con todo esto [legamos al final. Realmente esta aventura merece el adjetivo de
recomendada, tanto para expertos como para novatos. Si os gusté "El poder de la
kinbrenton", estejuegoes bastante parecido, aunquealgomassimpleymascorto. Soloqueda
esperar que [a segunda parte sea adin mejor. B
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Por: El Caballero Heavy

[ argumento de esta aventura es la aventura de [a conquista del Nuevo
Mundo por parte de Hernan Cortés.

Enlaprimeraparte debemos conseguirembarcarnos en unaexpedicion
hacia Cuba (nos encontramos en Santo Domingo), paraello disponemos
de tres dias con sus noches.

En la segunda parte debemos conseguir embarcarnos desde Cuba para la
conquista de Méjico.

Laaventura contiene unaintroduccién paralas dos partes con mdsicay graficos
tipo cémic (recuerdan mucho al tipo de dibujo de [os cémics de Jabato o El Capitan
Trueno) muy buenos. Este tipo de grificos estd presente también en todas las
localidades de [a aventura (todas las localidades tienen su gréfico).

La presencia en pantalla es realmente buena. Se ha usado alta resolucién. El
grafico de localidad aparece a la izquierda, grificos del inventario a la derechay
debajo de ambos hay unindicador de salidas, uno de tiempo simbolizado por [a Luna
oel Sol (depende de sies de noche o de dia) desde que salen hasta el ocaso.

Los textos estin bien y no veo faltas de ortografia. El comando examinar
podemos (y debemos) usarlo a fondo ya que casi siempre hay una respuesta que no
seaelclidsico «noveonadaespecial». También, amiparecer, tendrian que haberse
previsto mas sinénimos (por ejemplo pescar con red), ademdas de que [a palabra
«restos>» de tabacoy «tabaco» nosonlomismo, ocasionando confusién aljugador
en determinados momentos al usar una palabra por otra y ver que, por ejemplo,
frente a un personaje causan reacciones completamente distintas.

Los graficos de localidad cambian del dia alanochey noestan sélo de adorno,
ya que pueden ser examinados. Ademdas [a aventura estd plagada de efectos
sonoros, cuando abrimos una puerta, bebemos, etc (la aventura soporta unas
cuantas tarjetas de sonido|. También se han aftadido animaciones, por ejemplo
cuando abrimos/cerramos puertas o hablamos con un personaje este mueve [aboca,
yenotrasescenas. Enestesentidorecuerdaalaaventura Barbarian Quest, yaque
los didlogos con los personajes se tratan deigual forma (una serie de opciones debajo
el retrato del personaje).

Tambiénestimuy bienel modo de tratar anuestro personaje (Hernan Cortés,
nosotros mismos). Se ha utilizado una serie de contadores (fuerza, salud, moral,
etc...). Para determinar las condiciones en las que nos encontramos.
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Estos contadores variarin segin las acciones que emprendamos (por ejemplo
dormir disminuye el contador de cansancio).

Encuantoal desarrollodelaaventuraesentretenido, peroen algunos momentos
quizds flojea un poco. También influye el hecho de que en el juego existen algunos
«red herrings» (objetos indtiles) [o que dificulta, mediante la desorientacién del
jugador, el avance en la aventura.

En cuanto a los puntos negros, hay un par que he podido observar:

* Sinos atascamos en [a aventura en [a primera parte, me temo que el tiempo
(los tres dias) pasa demasiado deprisa para darnos tiempo a hallar una solucién

* El otro puntonegro (muy gravey hallado en ambas partes) es que, aparte de
algin que otro bug menor, tras cargar una partida grabada puede suceder que [a
aventuranonos permita coger objetos a pesar de que tengamos espacio para coger
mas, eincluso si dejamos nuestros objetos... ino podemos volver a cogerlos porque
nos sigue saliendo el mensaje «No puedes cargar mas cosas»! (también puede
suceder que los mensajes al hablar con algin personaje se mezclen con otrosy los
graficos del inventario también se [fen).

Por lo que he podido ver estos bugs pueden aparecer tras cargar una partida
grabada, por lo que lo mis aconsejable si suceden es iniciar de nuevo la aventura
ycargar de nuevo nuestra partida grabada, e incluso puede forzarnos a cargar una
partidagrabadamdis anterior quela dltima... o avolver aempezar en caso extremo.

En definitiva, es una aventura entretenida, agradable de jugar y con buenos
detalles, pero le falta depuracién. M
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Por: Javier San José

stamos en Puerto Foozle, pequena localidad costera. Podria ser [a tipica aldea
depescadores, apacibley tranquila. Elcasoes que hace tiempofueel [ugarelegido
porelpocobrillante MirY annick, antiguoestudiante de [a Universidad Magica
para fijar su residencia.

Debido asus fracasos continuos en los estudios de magia, decide dedicarse
anegociosmasrentables comolareligién. Pronto MirY annick asciende vertiginosamente
enlajerarquia dela Inquisicién.

La Inquisicién es una organizacién
queduranteanoshaperseguidolamagia
intentandoerradicarlaporcompleto. De
hechograciasaunaextraamdiquina, el
Totemizador (de Electricidad Frobozz),
consiguen aprisionar a todas las criatu-
ras magicas de Zork. Ademas se im-
planta la pena de totemizacién (algo
muymuymalo) paraaquel quehagauso
de [amagia en cualquiera de sus mani-
festaciones.

Nos encontramos en el 1067 G1S
(G1S=Gran Imperio Subterrdneo)yun
nuevo proyecto de Mir Yannick, ahora Gran Inquisidor, estd en marcha: [a Inquisivisién
(de Electricidad Frobozz), una maquina que desde la cima de Flathead Mesa pretende
“ampliar” e “iluminar” las mentes de todos los ciudadanos del pais.

Porsupuestonosotros [legamos a Puerto Foozle, ahora convertidoen labase principal
de [a Inquisicién, para acabar con los planes de Mir Y annick y devolver [amagia a Zork.
Para ello tenemos que recuperar una serie de objetos en los cuales ciertos magos han
conseguido preservar [amagia.

Contaremos con la ayuda de personajes tan curiosos como Antharia Jack (Dirk
Benedict, mas conocido como Templeton Peck “Fénix” del Equipo A, protagonista de
exitosas series (El Equipo Z) y peliculas (Great Underground Adventure 111, de [a que,
curiosamente, no existen la parte I nila l1). También de Dalboz de Gurth, tercer Amo de
las Mazmorras y antiguo compafiero de Mir Yannick en [a Universidad M4gica, y que
nos acompanara durante toda [a aventura iatrapado en un quinqué!.
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NINQUISIDOR

Podremos visitar también a la
excéntrica hechicera Y’'Gael, viaja-
remosenel Metro Subterraneo, visi-
taremos la Presa de Contencién nd-
mero 3, [a Casa Blanca (no la del
presidentede Estados Unidossinola
casa al lado de la cual comienza la
primeraaventurade Zork). Enfin,un
delirante panoramadignode lasaga
Zork.

Nosencontramosanteunaaven-
tura grafica con una excelente
ambientacién. Podremos ver el mundo de Zork en todo su esplendory en primera persona
ya que esta es |a perspectiva que nos presenta el juego.

Los graficos estan compuestos en parte porescenas renderizadas, las cuales podremos
ver en todas direcciones ya que el programa usa un curioso sistema denominado Z-vision
quepermitegirar36o0°paraverlaescena,yenparteporsecuencias devideoconactoresreales.

Todo el juego presenta unas correctas locuciones en castellano (nada de textos o
similares, bueno, algiin letrero que otronos encontraremos). Resultarealmente curioso ofr
alos actores hablando con acento portorriquenio. Todo este despliegue de medios se hace
notar por los 2 CDs que ocupa el juego.

La interaccién con el exterior, tanto con objetos como con personajes la realizaremos
pormediodelratén. Podremos cogerobjetos, usarlos, lanzarhechizos, examinarlos objetos
y alguna accién mas. El interface recuerda mucho al de las aventuras graficas convencio-
nales,usandoel boténizquierdodel ratén parainteractuarconelescenarioyel derechopara
accederalinventario. Ademdshay unmenden lapartesuperior delapantallaquese despliega
al acercarel ratén hacia esa zonay que nos da un acceso rapido a los objetos que [levamos
asicomoaloshechizos. Quizaresulte un pocomolestoel sistema de examinarobjetos que
consisteencolocarlos sobre unazonadelinventario,momentoenelcual seampliardlavista
ynosmostrard el objetocon todos sus detalles (acompafiado de una descripcién del mismo
de boca del propio Dalboz).

Los problemas quenos presenta el juego estan bastante bien equilibradosy al principio
nos encontramos los mds faciles, subiendo progresivamente la dificultad segdn avanzael
juego. Hay que tener cuidado de examinar bien todos [os rincones porque es bastante facil

dejarmospistasimportantes deljue-

goalescaparsenosalgindetallede
laslocalidades que visitemos.
Ademashayunpuntodeljuego
en el que pasaremos a controlar
otros personajes pararesolver algu-
na de las situaciones que se nos
presentan. Aqui es donde quiza se
podria haber ganado muchos pun-
tossilainteracciénconestos perso-
najessehubiesehechomascomple-
ta. Me explico. Estos personajes
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aparecen totemizadosy, en lasituacién correspondiente usaremos el tétem para“activar”
el personaje, momento en el cual tomaremos control de él. Al final parece como si [o dmico
que hubiese pasado es que se nos vacia el inventario, tomamos control de un cuerpo nuevo
y poco mis. Hubiese sido interesante poder interactuar con estos personajes de [a forma
tradicional (DECIR A DRAGON “VETE ARRIBA”) pero para ello quiza hubiese
hechofaltauninterfacemascomplejoqueel quenos presentaeljuego. Dehechonoexisten
nisiquieralos tipicos didlogos al estilode [osjuegos de Lucas enlos que unmendnos presenta
las frases de [a conversacién. Una pena.

En su favor habria que decir que el juego
permite un modo de multijugador cooperativo.
Una curiosidad que no es habitual en juegos de
este estilo. En este modo uno de los jugadores
hacedeguiayelotrodeobservador, peropueden
cooperar para tresolver los problemas que se
presentan. No es ninguna maravilla pero es
CUTi0SO cuanto menos.

El juego estd plagado de ese sentido del
humor al que nos tiene acostumbrados [a saga
Zotk. Realmente una de las cosas por la que
merecelapenajugara Zork: Gran Inquisidores
por ver las situaciones en [as que se ve comprometido Antharia Jack, que parece tener una
habilidad innata para meterse en problemas.

Sinuncahasjugado aninginjuegodelasaga Zork, noimporta, estees, hastalafecha,

el dmico traducido anuestroidiomayrealmente merece la pena, aunque poco tiene que ver,
en aspecto, con aquellas primeras aventuras conversacionales que iniciaron la saga.
Ademas, el programaviene acompafiado de unacompletacronologia de Zork paraquenos
pongamos en antecedentes.

Siyahas jugado a algdn juego de la saga este supone una interesante alternativa a
aquellos cuya pantalla estaba llena de descripciones textuales y que se manejaban
introduciendo érdenes porel teclado. Quiz4 algunos de [os escenarios que tan brillantemente
senos presentantenderizados a pantallacompleta tedesilusioneynocorrespondaal aspecto
deloquehabiasimaginadoleyendolasdescripciones de textode aquellas antiguas aventuras.

Por cierto, recuerda lo que dice Mr. Yannick Gran Inquisidor... §QUIEN ES TU JEFE
SUPREMO?. Y0... YO SOY TU JEFE SUPREMO... YO SOY TU JEFE SUPREMO... ®
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EL SULFATO ATOMICO
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Por: Radical

ueno ante todo decir que senota el esfuerzo de un grupo de programacién
? con entusiasmo, aunque las cosas a veces no salgan como uno quiere,
@ como es Alcachofa Soft. ({Quién es el que pone los nombres a las
companias espanolas?, [Ehhhh Luis Felipe!? X-D) .

Empecemos porponernos ensituacién. Paralos que no conozcan atn
de qué va este juego ({adn queda alguno que no haya leido el cémic?), El Sulfato
atémico estd basado en uno de [os mejores cdmics de estos personajes, en el cual
se narraba como uno de los multiples inventos del profesor bacterio (fallido por
supuesto) cae en manos del dictador Bruteztrausen, el gobernante de la repdblica
de Tirania, y Mortadeloy Filemén son enviados a recuperarlo. Para ello tendran
que infiltrarse en el Palacio de Bruteztrausen, encontrar el sulfato y salir de alli
IPSOFACTO.

El juego es sencillamente correcto, pero poco mis se puede decir. Tiene una
interface similar a [a de su anterior aventura (Drascula, para los olvidadizos) , la
cual a mi gusto es engorrosa. Prefiero los tipicos comandos en [a parte baja de la
pantalla al estilo Monkey lsland (no confundir con The curse of Monkey island)
aunque me tachen de purista.

Los graficosy las animaciones sin duda son [o mejor del juego, al estilo de los
cémics. Las voces, como cabria de esperar, no son las mismas de las de [a serie de
televisidn, lo que decepcionard a algunos, pero que se comprende a tenor de o que
diré mas adelante.

Los problemas a resolver son extremadamente sencillos en un principio y se
complican de mala manera poco més adelante, lo que hace que muchos se cansen
enseguida de él (es un conazo que cada dos por tres te pille el guardiay tengas que
volvera abrirlapuerta, iynotedigoyasiesel otropersonajeel que tiene [as [[aves!
).

Hay algunos gags que son realmente buenos, como cuando consiguen salir de
la celday Mortadelo canta una famosa cancién de Nino Bravo que actualmente
estad muy de moda con el anuncio de una conocida compafia telefénica ({ain hay
alguien que no sepa de cual estoy hablando?) .

Y otracosaes que es demasiado corto. Senota que el final estd hecho con prisas
porque el salto al final es rapidismo. Nome [o podia creer. En un momento pasas
del palacio, que es realmente donde se desarrolla todo el juego, al final. Eljuego es

C R KD
35




EL SULFATO ATOMICO COMENTARIO DE AVENTURA GRAFICA

caro para el tiempo de juego que ofrece.

Bueno, todoestorealmenteestaria bien si Alcachofa Soft hubiera tenido todos
los recursos disponibles para realizarla, pero no fue asi. Me explico.

Segln el propio Emilio, el juego realmente se hizo con prisas y el presupuesto
pues no era todo o bueno que uno puede desear. Pero [a experiencia seguramente
fue mejor que con la anterior compania editora de DRASCULA (ledse DDM).
Alcachofa Soft actualmente esti enjuiciocon DDM porcambiar el cédigo fuente
original deljuego ([os detalles se explican en laentrevistarealizada por Macedonia
Magazine al propio Emilio). Desde aquile deseo a Emilio toda la suerte del mundo.

EN GENERAL

rificosy animaciones muy buenas, puzzles que [legan a ser desesperantes en
G b y | [l d t
ocasiones, un sonido correcto y una interface algo molesta en ocasiones dan
conjunto a este juego que se queda en lo que podia haber sidoynofué. ®
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Por: Daniel Céardenas

rasnefastas experiencias conjuegos como Ween The Prophecyy DragonLore,
me habia autoprometido no volver a desperdiciar el tiempo con mas AGAs...
Pero ahora, tras afios de abstinencia, he de reconocer que he estado probando
algunas de los mis novedosas aventuras, empujado por la curiosidad de
comprobar su evolucién.

Sinduda, o que m4s se [leva en estos momentos son los juegos del estilo del que nos
ocupa, el dellevarungrupodehéroes alarolconcaracteristicas, armasytal,y concombates
no por turnos sino en tiempo real. Las
aventuras,nos gusteono,estanderivando
mdsaestegéneroyla AGA clasicacada
vezestdmas envias de extincién [y sino
os [o creéis, ahi esta el ejemplo de Sierra,
que tras Gabriel Knight 3 parece que
cerrara el chiringuitoen lo que AGAs se
refiere).

Conrespecto a esto, diré que estuve
pensando incluso en renunciar a escribir
este comentario, porque realmente este
tipodejuegosnosonaventura,nisiquiera
AGAs, v lo Gnico que hacen es ensuciar
las pAginas de este fanzine. Peroya digo
que en o comercial [a aventura deriva a
esto, por o que aunque sea un pecado comentarlo en el CAAD, si se hace necesario.

LA HISTORIA

Lahistoriaes latipicadefantasia... Elbueno, el personaje que controlaremos, se [lama
Davidyeseltipicohéroe,muchachote guaperas, cachasyhabilconlaespada. Elemperador
Silver,esel tipicomalomaloso, que ordena asus sacuaces quele traigan a todas lasmujeres,
paraél seleccionarunaycasarseconella. Lamujer denuestromuchachote [e es arrebatada
en una escena tipica como ninguna. Lamisién, aunque después se complica un poco (sélo
unpoco), es la tipica de encontrar unos objetos (ocho orbes magicos) para derrotar al malo
vy asi rescatar a tan dulce dama. (A qué os ha sonado tipico? Es que [o es.
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El comienzo seria disculpable si [a cosa fuera mejorando a medida que se progresa en
sus dos CDs, pero os advierto que no mejora, y que sigue siempre en la misma ténica.
Ademas, el desarrollo es tan previsible que a veces hasta te ries y todo (por no llorar|.

) p q y p

INTERFACE

Sencilloy practicoalmas puroestilopoint &click,conlasalvedad deusarlateclaCTRL
enlos combates (la publicidad miente vilmente al afirmar que lainterfaz usaséloel ratén).
En estos, segin como muevas el ratén tendris estocadas, mandobles, paradas, etc. En
cuanto a hablar con [a gente y usar objetos, simplemente el puntero cambia avisandote al
pasarsobreellos,ylamayoriadelasveces seactivansélos alllegaralalocalidad adecuada.
Parahablarnisiquierasepuedeescogerloque quieres decir de entre unas pocas frases, sino
que todo esta determinadoy no hay opciones de conversacién de ningdn tipo.

Y tampoco puedes examinarnada... Para subsanar esto quiza te sirvan los excelentes
graficos pre-renderizados en alta resolucién que son todo una joya: grificos nevados,
fortalezas, cavernas, bosques... 5i,son fantasticos peroamipersonalmentenome sirvieron,
y més cuando ves que cojea en otros quehaceres ‘graficos’, como cuando al hablar los
personajesysalirsucaraenlaesquinasuperiorderecha, éstasemantiene siempreestatica.
{Tanto costaba meter una animacién o variar la cara cuando estuviera el personaje
hablando, riendoopeleando? Fallaren algo tan basicolehace perderalgunos puntos, porque...
{qué son unos cuantos caretos en comparacién con los doscientos graficos de localidad que
trae el juego!

CONCLUSIONES

En los anuncios de Silver, lo clasifican como ‘juego de accién-aventura’, pero hay que
decir que esto no tiene nada ni de
aventura, ni de rol. Silver es un
arcade pasapantallasconpizcasde
historiay un poco de estrategia en
los combates, eso es todo. Es por
esta razén que como aventura le
pongo una puntuacién tanmala. Si
nos lo hubieran presentado sélo
como arcade, lohabriaconsiderado
como taly [ovalorariamuchomis,
peroellosselobuscaronalincluirla
palabraaventura...

Lo que yano entiendo es como
sehapodido decir de este juego (en
publicaciones supuestamenteserias
yespecializadas) cosas como «fan-
tdstico argumentoss, «argumento
repleto de fantasia», «todo un mundo de fantasias»yyo que sé que bobadas mas. No sé,
ono lo he visto todo [pero me la he acabado, ios lo prometo!), o los que dicen esas cosas
nohanjugadoaunabuenaaventuranileidounabuenaobradefantasiaensuvidao...ohay
intereses econémicos o de otro tipo por el medio.
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En cuanto a los combates,
elarcadeensi hayquereconocer
queestanbastanteconseguidos,
conmovimientos francamente
espectaculares, el entrechocar
deespadasyposibilidad deusar
hechizos. Lastima que haya
tantasytantaspeleas,porqueal
final acaban resultando pe-
sadas.

Losgraficos,sinduda, esel
otro aspecto sobresaliente del
juego, pero sélo con esto no se
haceunbuenjuego. Desdeluego
Infogrames ha puesto mucho
interés -y dinero- en ellos, con
casi unaveintena de grafistas,
modeladoresydibujantes, pero
han dejado de lado [a historia. Y después, ni tan siquiera esta pobre historia esta bien
desarrollada, nielmundonilos personajesresultancreiblesy todoesmuylinealyestimuy
predeterminado. Vamos, que la historia y el desarrollo es de aficionados, y cualquiera de
nosotros podriahaberla trazadoenmenos decincominutos... Desde [uego, aalgoque cuesta
7000 pesetasy queresultaquees unasuperproducciénresultadodevariosmeses de trabajo
se le debe exigir muchisimo m4s.

En serio, no se lo aconsejaria a ningn aventurero (si fuera gratis, adn). Aunque si o
quequieres es unarcade conel queejercitar tus habilidades conelratén, puede que te guste
sino escarbas demasiado en él.

REQUERIMIENTOS

El juego es para Wingx, requiere DirectX 6 y un equipillo medio decente (minimo
Pentium 166732 Mb). Lomdas pesado son las interminables cargas al cambiar de pantalla
ocargar situaciones, porloqueesmuyrecomendable unalectorade CDsrapida. Y denada
sirve, ir a la cocina por galletas o al lavabo a hacer un pis para ahorrarse la espera, porque
lomasprobablees que silanuevalocalidad tiene enemigos presentes, que es lomasnormal,
al volver ya estés bien muerto... M
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Por: Javier San José

etras del sello AD&D (Ad-
vanced Dungeons & Dra-
gons), correspondiente a un
exitosoyyaveteranojuegode
roldetablero, hansurgidouna
multitud de productos de todaindole. Los
mas conocidos corresponden amédulos,
enciclopedias demagia, enciclopediasde
monstruos, figuritas de plomo, que

complementan el ya mencionado juego
de rol.

Ademas sehanidopublicandovarias
series de novelas ambientadas en el
universo que nos describe AD&D, un
universofantistico, llenode magiay extranos seres. Ennuestro paishansido publicadas
ya varias trilogfas y novelas independientes basadas en los Reinos Olvidados, un
mundo construidoen torno al sistemade AD & D. Gracias a estasnovelas conocemos
las peripecias de personajes tan emblematicos como Drizz Do’Urden el elfo oscuro,
Elminster el mago, Wulfgar el barbaro.

Ennuestras pantallas de ordenador
ha habido varias series de juegos que

reproducian mas o menos fielmente el
extenso universo de los Reinos Olvi-
dados. Desdelas antiguasde SS1(Curse
of Azure Bonds, Treasures of Savage
Frontier), pasando por lasmagistrales de
Westwood Studios (Eyeof the Beholder).

El juego que nos ocupa, Baldur’s
Gate, es uno mas de los muchos que se
han hecho sobre los Reinos Olvidades.
Pero veremos lo que le diferencia
claramente del resto.

Lahistoriade fondoes latanmanida
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COMENTARIODERP BALDUR’S GATE

de «malo tiene plan para conquistar
mundo» y «bueno se lo impides. Eso si,
estaperfectamentedesarrollada. Latrama
se va entretejiendo a medida que
avanzamos en el juego y vamos descu-
briendocosasnuevasydesenmascarando
los planes de nuestro adversario. Como
muchos otros juegos derol, empezaremos
controlando un solo personaje. Poste-
riormente se nos unirdn mas personajes,
hastaunmiximodeseis, quenos ayudaran
ennuestra gesta.

Los personajes estan detallados, en

cuanto a caracteristicas y habilidades,
seginel sistemadejuegode AD&D. Aquihay que puntualizar que los programadores
han conseguido plasmar el sistema de juego de AD & D de forma soberbia. De hecho,
sialgunavezhabéisjugado unapartidade AD & D veréis en el juego reflejados todos
los elementos caracteristicos: varitas, pergaminos, habilidades especiales y todo el
repertorio de hechizos, armas y armaduras que caracterizan a este género.

Un elemento importante en el desarrollo del juegoy que, de cierta forma, influird
enlos sucesos que se desarrollen, es el honor. Este atributo determinalasreacciones de
los personajes que nos encontremos hacianosotros. Cuanto mayor valor tieneméases
nuestra buena fama y mejor nos ven los otros personajes, cuanto menor es peor
reputacién serd [a que nos preceday se nos cerraran ciertas puertas. Es decir, en este
juego podemosirde «buenos chicos> o de «malos chicos». Esnuestradecisiénel cémo
comportarnos hacia [os demais.

Hoy en dia, con el «boom> de los grificos 3D y [as mega-tarjetas acelera-doras,
todos esperamos que este sea un elemento «de serie>> en cualquierjuego actual. Baldur’s
Gate es la excepcion que confirma la regla. Los graficos del juego nos muestran una
perspectivaisométricadel drea. Nuestros personajes, meros «spritess, se mueven por
estos escenarios. Los escenarios deljuego, a diferencia de otros del estilo como Diablo,
noestdnconstruidos porbloques, sinoque se trata de escenarios totalmenterenderizados
que no muestran el aspecto monétono
tan tipicode los que estin hechos a base
debloques. Esto, junto con laextensién
de mapeado que nos presenta el juego,
contribuye a que ocupe los 4 CDs que
vienenenel paquete. El motor deljuego
Muestra ciertos avances con respecto a
lo que nos tienen acostumbrados los
programadores. Podremos disfrutar de
ciertos lujos como ver caer [a [luvia, el
resplandordelosrelampagos, efectos de
ilumi-nacién. Todo ello consigue crear
un realismo no visto hasta ahora.




BALDUR’S GATE COMENTARIOD

Encuanto alos combates se usaun
sistemamezclade turnosy tiemporeal.
Podemos combatir en tiempo real,
dirigiendolas acciones denuestro grupo
pero en cualquier momento podemos
parar el juego para elegir adversarios,
seleccionar hechizos, activar defensas.
El desarrollo de los combates se
representa en pantalla en todo su
esplendor. Veremos como nuestros
guerreros asestanmandobles adiestroy
siniestro, nuestros asesinos pueden

maniobrar para dar punaladas por la
espalday, porsupuesto, nuestros magos
haran todosudespliegue pirotécnico a 65000 colores. Hay que destacar que cadahechizo
estd perfectamente representado en el juego, tanto por los efectos que produce en los
objetivos como por el despliegue grafico que conlleva el [anzamiento de uno. Aquihay
que notar que, curiosamente, nuestros magos pueden [legar a memorizar hechizos de
nivel superior al que nunca van a llegar ya que el juego limita el maximo ndmero de
puntos de experiencia que se pueden conseguir.

Es quizaesteel anico punto «negro» del juegoy es que, practicamente amitad del
mismo, nuestro grupo al completo ya ha conseguido [a mixima cuota de puntos de
experienciacon lo que, uno de [os atractivos del juego, que es subir de nivel anuestros
personajes, quedaeliminado. A partir de ahiya sélonos tendremos que conformar con
seguir la historia para ver el desenlace final que, por cierto, es de lo mas inesperado.

El sonido estd bien conseguido, se acopla perfectamente ala acciény estd al nivel
de [o que se espera hoy en dia de cualquier juego de este tipo. Vamos que no es como
para «tirar cohetes» perocumple sufuncién. Ademads, en ciertos momentos del juego,
hay escenas cinemdticas que también, sin ser una produccién «hollywoodienses,
cumplen con honra su cometido.

Enresumen: un gran juego para los amantes de [os juegos de rol al estilo AD & D,
sobre todoparalos seguidores dela serie de Reinos Olvidadosya que podranencontrarse
con ciertos personajes como Drizz Do’ Urden y Elminster. Proporciona largas horas
de diversién, es un juego que aprovecha al maximo las cerca de 3 Gb que ocupa. W

BALDUR'S GATE

Ambientacion
Jugabilidad
Graéficos
Sonido

Guién
Dificultad

Valoracién General




CONCURSODE MINI-AVENTURAS

CONCURSO DE MINI-AVENTURAS.
2* CONVOCATORIA

Elconcurso tiene como objetivo fomentar [a creacién de aventuras, asi como explotar
las posibilidades del género en terrenos como la interaccién con objetos y personajes.
Ademas, servirdparaampliarlabase de aventuras con cédigo fuente disponible, comofuente
de ejemplos para los distintos parsersy lenguajes de programacién.

Paraellosesugiere que todas [as aventuras participantes sean excepcionalmente breves
y desarrolladas dentro de unas estrictas limitaciones. Ello permite desarrollar mas
concienzudamente aspectos como la interactividad y el detalle de objetos y escenarios.
Tambiénayudard aparticiparaaventureros quenodisponen del tiemponecesarioparahacer
realidad una aventura completay extensa.

Plazos

El plazo de recepcién de los trabajos finaliza el 31 de Marzo del 2000 a [as 12 de [a
noche.

Entrega

Las aventuras deben enviarse al CAAD por e-mail, a [a direccién caad @arrakis.es. El
envio deber4 estar dividido en dos ficheros.

Un fichero contendra sélo el ejecutable de [a aventura. Si lo desea, el autor puede
incluir un LEEME donde explique brevemente el objetivo de [a aventura o cualquier
cosanecesaria para jugarla. Este fichero serd expuesto pablicamente en cuanto finalice
el periodo de recepcién de trabajos.

Un segundo fichero contendra un fichero de texto con la solucién de la aventuray
opcionalmente, el cédigo fuente del programa. El autor puede incluir aqui cualquier
comentario o informacién adicional sobre el juego, segtin crea él oportuno. Este fichero
ser4 expuesto pblicamente cuando finalice el periodo de votacién y con ello el concurso
ensi.

La inclusién del cédigo fuente de [a aventura es opcional, pero muy aconsejable, ya
que las aventuras que participen en este concurso serdn ejemplos interesantes del uso de
sus respectivos parsersy lenguajes.

Los trabajos presentados deben ser originalesy no haber sido distribuidos antes del 1
de Enero del 2000. No se exige, sin embargo, que el juego quede oculto hasta el 31 de
Marzo del 2000. El autor es [ibre de distribuirlo por su cuenta, a riesgo de mostrar su
trabajo antes de tiempo (probablemente quedando en desventaja respecto al resto de
participaciones).

Jurado popular

El dia 31 de Marzo se habilitard una zona en la pagina del CAAD donde podran
descargarse [os trabajos presentados. Un formulario en esa pagina permitird realizar
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CONCURSODEMINI-AVENTURAS

votaciones a cualquiera que disponga de una direccién de e-mail.

Cada votacién consistird en puntuar (en una escala de o a 10) una de las aventuras
participantes en el concurso en los siguientes apartados:

ORIGINALIDAD: {Nunca se habia visto antes este problema o situacién?

CALIDAD DEL TEXTO: (Esta bien escrito!. (Carece de faltas de
ortografial.

INTERACTIVIDAD: (Ofrece el juego respuesta a la mayoria de
comandos légicos!. {Pueden manipularse a fondo todos los objetos?. {Dan los
personajes bastantes respuestas?.

JUEGO LIMPIQO: (Es un problema légicol. {Hay pistas adecuadas si el
problema es dificil?. (Se contemplan los intentos de probar otras soluciones [égicas al
problemal.

BREVEDADZ (Es [a aventura rea[ nente una mini-aventura, o iTlC[U e uUn exceso
/ Yt
decontenido!. Véase e[ siguiente apartado.

Una misma persona puede votar a una aventura, a varias, o a todas, sin ninguna
obligacién. Para que una aventura pueda optar a premio, debe haber recibido votaciones
de al menos TRES personas.

Para realizar una votacién, serd imprescindible facilitar una cuenta de correoy
verificar el voto respondiendo desde esa cuenta de correo a un e-mail automético. Esta
pequefa molestia evitard votos mdltiples y otras incomodidades. La lista de e-mails
serd destruida en cuanto finalice el plazo del concurso, para preservar el derecho a [a
privacidad de los votantes.

El perfodo de votacién finalizara el 30 de Abril del 2000. Se podra ampliar el plazo
si hay peticién de ello y se observa que el ndmero de votos recibidos no es suficiente.

Licencia

Ediciones CAAD no se reserva ningim derecho sobre [os programas presentados al
concurso. Estos podran distribuirse segdn el métodoy [a licencia de uso que prefiera su
autor, sinembargo todas [as aventuras presentadas deberan poder distribuirse y ser
jugadas gratuitamente, sin ninguna l[imitacién. Todas [as aventuras que incluyan el
cédigo fuente (lo cual recordemos que es opcional) deberdn poder ser estudiadas,
modificadas y reutilizadas libremente, por ejemplo utilizando parte de su cédigo en
otras aventuras.

Limitaciones
ado queresulta extraordinariamente dificil determinar qué es una "mini-aventura’
Dadogq [taextraord te dificil det q " tura",

los requisitos de este apartado deben considerarse como sugerencias orientativas.

Ninguna aventura se rechazara por incumplir uno de los siguientes apartados, pero
podria recibir una cierta penalizacién, ya que la brevedad es uno de los apartados a
votar. Una aventura se considerara "breve" (10) si cumple a rajatabla todos los
siguientes apartados:
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CONCURSODE MINI-AVENTURAS

- Incluir una séla localidad, sin posibilidad de movimiento o al menos sin movimien-
to"auténtico”, entre [ugares distintos.

- Incluir un maximo de tres objetos o personajes (o cualquier otra combinacién,
como un personaje y dos objetos).

- Poder acabarse razonablemente en menos de 10 minutos, suponiendo que el
jugador no queda trabado absurdamente en un atasco.

Se sugiere no penalizar una aventura en [a votacién de este apartado simplemente
porque contiene objetos "de escenario", cosas examinables, o repuesta a muchas
acciones. Estos aspectos enriquecen el juego sin alargar ni engordar su desarrollo.

Queda a discrecion de la persona que vota qué es un objetoy qué no, y si el abuso
de cosas como hechizos, objetos transformables u otros "pseudo-objetos" reduce el
car4cter de "mini-aventura" del programa.

Requisitos
La aventura podrd funcionar en cualquier plataforma, aunque una aventura recibira
p q p / q
mis votos si todo el mundo puede jugarla.

La aventura podra incluir atractivos adicionales, como mdsica, graficos, tipos de
letra... Sibien se advierte que ello no se reflejard en [a puntuacién de la aventura.

Premio

No existe ningdn premio para el concurso, salvo la satisfaccién y el reconocimiento
de todos los aventureros. Sin embargo habra un ganador del concurso, elegido a partir
de [amedia de todas [as puntuaciones en todos los apartados.

El CAAD admitira, sin embargo, cualquier donacién de premio simbélico que
alguien desee ofrecer al ganador, por [o que existe [a posibilidad de que esto cambie
posteriormente. Se elegird un ganador del concurso, asi como ganadores por apartados.
En general, una vez finalizado el plazo de votacién, se escogeran

LA MEJOR MINI-AVENTURA

LA MINI-AVENTURA MAS ORIGINAL

LA MINI-AVENTURA MEJOR ESCRITA
LA MINI-AVENTURA MAS INTERACTIVA
LA MINI-AVENTURA MAS JUGABLE

En caso de empate, se organizara una votacién de desempate, posteriormente al
pate, pate, p
plazo de finalizacién del concurso.

Recordamos que cualquier mini-aventura que no reciba al menos las votaciones de
TRES personas, quedara fuera de concurso.



COMO SE HIZO...
SINTAC

Por: Javier San José

ace mucho tiempo, en una galaxia... ehemm... perdén. Empecemos otra vez.
Hace mucho tiempo, bueno, quizd no tanto pero si hace unos cuantos afos.
Digamos que estdbamos en 1992. Hacia poco se acababa de celebrar el primer
Concursode Aventuras. Endichoconcurso quedaronsiete aventuras finalistas.
Elprimer premio consistiaen unviajea Valencia a conocer [acompafiia pionera
enaventurasen Espafiaporaquelentonces, AD. Unviajea Inglaterraparaconocerlacuna
de la aventuray, sobre todo, una sustanciosa cantidad de dinero.

El caso es que se nos propuso a los finalistas un trato. O se seleccionaba [a aventura
ganadoradeentrelasfinalistasysellevaba todoel premio, o renuncidbamos directamente
al premioy todos los finalistas recibiriamos una copia del DAAD.

DAAD=Disefadorde Aventurasde AD, eraelprograma (o «parser»comosesuelen
denominar| que los chicos de AD usaban para crear sus aventuras. Era el suefio de todo
programador de aventuras de aquellos tiempos, de todos los que usdbamos el PAW en
nuestros exiguos Spectrums de 48K. La mayorfa no lo dudamos mucho y aceptamos
encantadoselcambiodelaposibilidad deganarel premioporlacertezadeobtenerel DAAD

Al poco recibimos en nuestros buzones un par de disquetes de 5, que contenian el
DAAD junto con [a documentacién. El DAAD necesitaba un PC para funcionar pero
a cambio prometia un sinfin de posibilidades y facilidades que eran inimaginables en el
PAW

Yo no poseia por aquel entonces un PC en casa pero si tenia acceso a algunos PCs.
Répidamente corri ainstalar el programa en un PC. Me decepcioné. El primer fichero de
documentacién que lef rezaba algo asi como que la versién que tenia era una versién
recortada. Resultaqueel DAAD necesitabaunbuen pufiadode utilidades sobre todo para
la creaciéon de los graficos y para «portar» las aventuras creadas a otros sistemas que no
fuesen PC (Spectrum, Amstrad, Amiga, ...]. Ademds para ejecutar algunas de esas
utilidades senecesitaban [os ordenadores mencionados.

Segui leyendo la documentacién. Me encantaron algunas de las caracteristicas del
DAAD como el concepto de indireccién (los que hayan manejado PAW sabran que los
pardmetros de [os condactos eran valores fijos en cambioen DAAD se podia usarel valor
de una variable para referenciar a otra).

Por aquel entonces yo andaba aprendiendo C, un lenguaje que me cautivé desde el
principio por su potenciayversatilidad. Enseguida unaidea se forméenmicerebro (bueno,
al menos en [o poco que me queda). Pensé que seria capaz de hacer un «parser» para PC
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que fuese tan bueno como el DAAD, incluso algo mejor.

Empecé a programar [a primeraversién de SINTAC enseguiday para Agosto del 92
ya tenia lista la versién T1 (T de texto ya que era una versién que no soportaba graficos,
todavia...). El primer SINTAC ya incorporaba algunas caracteristicas que lo hacian
netamente superioral DAAD comolaindirecciénen todos [os pardametros (el DAAD sélo
soportaba indireccién en un pardmetro) y los saltos incondicionales. Tamafio del cédigo
fuente 271 Kb.

En Enerodel 93 yaestaba lista [aversién T2 (todavia en modo texto) que incorporaba
algunas mejoras y correcciones (condacto EXTERN, mejor gestién de memoria en el
compilador, mejoras en el condacto INPUT). Unaimportante mejora fue lainclusién de
la posibilidad de redefinir el tipo de letra y una utilidad que mostraba graficos usando el
condacto EXTERN (se conmutaba amodo grafico, semostrabael grafico [lamando aesa
utilidad externa'y se volvia a modo texto). Tamafio del cédigo fuente 382 Kb.

Elgransaltocualitativollegécon laversion G1 (G degréficos, por supuesto) hacia Abril
del93. Dichaversiényaincorporabadosmodos graficos, unode 640x480y 16 coloresyotro
de 320x200 de 256 colores. Pero [o mas importante de esta versién era que incorporaba un
entornodedesarrollointegrado. Esteentornopermitiaeditar, compilary probarlaaventura.
Esto era un avance ya que facilitaba mucho el usoy aprendizaje del SINTAC. Tamaio
del cédigo fuente 762 Kb.

Por mi parte siempre he sostenido que cualquier entorno de desarrollo es mucho mis
amigable siviene acompafiado de un entorno que facilite su uso. SINTAC permitia usar
el propio entormo o usar un editor externoy compilary ejecutar [a aventura desde la linea
de comandos. Por eso nacié el EDS (Entorno de Desarrollo de SINTAC). Ademads
disponia de un rudimentario, pero eficaz, sistema de ayuda en linea.

La versién Gz, disponible hacia Enero del 94, mejoraba en cuanto a [a cantidad de
mensajes que habia disponibles, ahora era posible tener hasta 65536 mensajes (256 tablas
de 256 cada una) frente a los 256 disponibles hasta [a version Gr1. Ademds se incluyd un
«linkadors paragenerar unejecutable independiente [o que haciamis facil la distribucién
delaaventura. Tambiénhubo cambios en cuanto al compiladorde C que utilizaba. Hasta
estaversién andaba usando el Quick C de Microsoft. En esta versién cambié al Borland
C debido a que el proyecto empezaba a requerir una potente herramienta de desarrolloy
por entonces la de Borland era [a mejor (en mi opinién). Tamaiio del cédigo fuente 1 Mb.

Lasiguiente versién, la G3, estuvo disponible casi un afio después aunque posteriores
mejoras hicieron quelaversiénestablenoestuviese listahastamediados del 95. Lasmejoras
estabanorientadasadotardesoportederaténalasaventurasydesonidoatravésdel altavoz
del PC [poraquel entoncesyateniaun PCencasaperosin tarjetade sonido). Estahasido
[a dltimaversion del SINTAC. Realmente [a versién G3 ha sidorevisada en Agosto del
99 para corregir un fallo que [levaba presente desde la dltima versién que salié por el gs.
Tamafio del cédigo fuente 1,3 Mb.

Enelperiododesafios transcurridodesdeel primer SINTAC hastael dltimodebo decir
que obtuve muchas satisfacciones que atin hoy en dia se siguen manifestando en formade
aventuras creadas con este parser.

Debo dar mi agradecimiento a todos aquellos que depositaron su confianza en
SINTAC, tanto los que se acercaron por curiosidad a él como a aquellos que [legaron a
materializar sus aventuras con esta herramienta.

Enelg8comencéotroproyectoqueafinalesdel ggestardcompletado. Setratade Visual

SINTAGC, pero... eso es otra historia. B @ Q



COMO SE HIZO...
VISUAL SINTAC

Por: Javier San José

odo empezé a principios del 98. Mi PC ya era lo suficientemente potente
como paraejecutar Windows con soltura. Después de una temporada alejado
del panorama aventurero me volvi a acercar a él.

Lo primero de que me percaté fue de lo poco que se habia avanzado en
cuanto a las herramientas disponibles para desarrollar aventuras. Habia
habido un amago de proyecto de «parser>» que tenia muy buena pintay que se habia
denominado CAQOS. Una pagina Web, ya abandonada, manifestaba los progresos
que seibanrealizando en este «parsers». Realmente las caracteristicas del este parser

eran prodigiosas pero inexplicablemente el proyecto se vino abajo.

Enmicabezahaciatiempoquerondabalaideadeportarel SINTAC aWindows. Hice
algunos intentos pero fracasaron debido a [a dependencia que habia con el sistema
operativo DOS. Asi que me decidi a reprogramar todo el sistema desde cero.

Me marqué unos objetivos claros.

Primero, el sistemadebiaservisual, es decir que el desarrollo de una aventura debia
hacerse casi todo a golpe de ratén. Digo casi todo porque me parecia inevitable la
necesidad de tener que codificar parte delaldgicadela aventura pormedio de unlenguaje
de programacién.

Segundo, el [enguaje de programacién debfa ser facil de aprendery debiaincorporar
ciertas caracteristicas de orientacién a objetos. Decidi que un [enguaje similar al
BASIC serialomas adecuado. Ademas decidi que debia ser un [enguaje de programa-
cién que tuviese los elementos suficientes (al menos los que yo considero suficientes)
para desarrollar aventuras. Caracteristicas como bucles, procedimientos y toma de
decisiones serianimplementadas.

Tercero,enprincipioel desarrollo del sistemaestaria orientado a ponerenmismanos
una herramienta que me permitiese disefar aventuras de forma ripiday sencilla.

Opté por hacer un entorno de programacién de aventuras visual para el sistema
operativo Windows ya que era el que me proporcionaba las herramientas mas
adecuadas para lograr con éxito los objetivos marcados. Ademds opté por el modelo
compilador-intérprete quees el quehademostradomayoréxitoenel desarrollode aventuras.

Unacuestiénimportante de diseio fue el mantenercierta similitud conel PAWS.
En Visual SINTAC se pueden encontrar el vocabulario, similar a [a tabla de
vocabulario de PAWS, asi como las localidades o [os objetos. En cambio hay cosas
nuevas como soporte para la creacién de PSls.
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Esta vez decidi usar como lenguaje de desarrollo el Visual Basic. Un lenguaje
infravalorado por muchos programadores pero que a mi me ha demostrado ser lo
suficientemente valido para proyectos de toda indole. Evidentemente [a velocidad de
ejecucién que obtendria no seria tan elevada como si hubiese decidido usar C. Pero
limportaestorealmenteenelcasode aventuras conversacionales!. Unaventajade usar
Visual Basicfrentea Ces queel tiempodedesarrollode Visual SINTAC disminuiria
notablemente y me permitiria obtener una versién funcional en poco tiempo. Una
desventaja es que el Visual SINTAC no seria portable a otros sistemas. En fin,
consideré que [as ventajas superaban alos inconvenientes.

Una vez marcadas las pautas iniciales me puse manos a la obra, rondaban los
primeros meses del 98, y en poco menos de dos meses obtuve una versién que ya
incorporaba las herramientas visuales basicas (editor de vocabulario, de localidades,
de objetos, de PSlsy de mapas).

Debido a diversos motivos el proyecto estuvo parado unos cuantos mesesy hacia
finales del 98 [oretomé. A principios del g9 yateniaunrudimentariointérprete de un lenguaje
de programacién similar al BASIC funcionando, y ademas a una velocidad aceptable.

Pocos meses después, hacia mediados del 99, ya habia una versién del sistema
funcional. Adn quedaban por pulir algunos detalles y, sobre todo, corregir [a ingente
cantidad de errores que seguro surgirian. Debo decir, como anécdota, que el proyecto
sufridungranempujéndebido a que en aquellaépocameencontrabadesplazado fuera
demiciudad pormotivos de trabajo. Pude dedicar gran parte de las tardes durante tres
meses (mi trabajo me permitia tener las tardes libres) a codificar el sistema en la
habitacién del hotel donde me hospedaba.

Visual SINTAC, ademas, incorpora capacidades multimedia. El apartado gréfico
queda cubiertoconel soporte alos principales formatos: JPEG, BMP, entre otros. En
cuanto al sonido soportaformatos WAV, MOD, S3M, XMe I'T. Respecto al soporte
desonido, al principiodecidiusarlas [ibrerias FSOUND. Debido a ciertos problemas
detectados en algunas configuraciones, actualmente Visual SINTAC incorpora las
[ibrerias MIDAS de sonido.

Afechadehoy, finales del 99, esta casilistalaprimeraversion del Visual SINTAC.
Creo quehe cumplido los objetivos marcados con creces. Sobre todo he conseguido un
sistema que me permitir4 crear mis futuras aventuras de forma ripida y eficaz.

Ademasmegustariapensar que he sentado [as bases que marcaranel futurode los
sistemas decreacién de aventuras conversacionales: entorno totalmente visual, lengua-
je de programacién potente pero facil de aprender, orientacién a objetos.

Pero Visual SINTAC nose quedara estancado. Tengo planes amedio plazo que,
enciertamedida, mejoraranel sistema. Unodeellos es reprogramarel intérprete en un
l[enguaje mas portable. He decidido usar C+ + porrazones obvias como que el cédigo
querealice podri serrecompiladoen cualquiersistema que disponga de un compilador
de este lenguaje. Ademas pretendo usar las librerfas GIk para implementar los
mecanismos de entraday salida. Estono comprometerd la portabilidad del incérprete
ya que las Glk estan disponibles para la mayoria de sistemas.

Ademasvendranotrasmejoras que adn estan por decidir. Quiza implemente mecanis-
mos mas potentes como [a incorporacién de eventos en las [ocalidades, objetosy PSls.

En fin, en Visual SINTAC pretendo reflejar lo que yo considero deberia ser un
sistema de creacién de aventuras conversacionales moderno. M
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LOS
ROGUELIKE

Por: Jlceb

mediadosdelos7o,dosestudiantescalifornianos
[lamados Toy y Wichman jugaban con una
nueva libreria [lamada «curses» que proporcio-
naba a los programas la revolucionaria posibili-

dad de posicionar el cursor en pantalla. Aligual
que muchos otros programas surgidos alrededor de una
situaciénsimilarporaquélentonces, elresultadose convirtié
enunaleyenda.

Aunqueerangrandes fans de Adventure, sabian quelos
juegos de aventurapresentaban unmundopredefinido, igual
para cada partida. Su objetivo, en cambio, fue hacer un juego que fuera distinto cada vez
que jugaras a él.

El resultado se [lamé «Rogues. Empleaba los caracteres ASCII del terminal y [as
nuevas posibilidades del posicionamientodel cursorpara «dibujars> unamazmorraaleatoria
enlaqueeljugador desciende nivel tras nivel atravesando pasillos y salas, enfrentindose
aunavariedad demonstruosy trampasy empleando diferentes armas, hechizos y objetos
que podia encontrar en el laberinto, o derrotando algunos monstruos. Rogue incorporaba
unsistemadecaracteristicasbasadasenelrol,comopuntosdevida,hambre, etc... Eljugador
podiadesplazarsemediantelas teclas de desplazamientodel cursor, yrealizar acciones como
comer, leer, abrir puertas o atacar monstruos, mediante teclas predefinidas.

Rogue tuvo una historia bastante larga. Eventualmente se convirtié en un juego
comercial, con versiones graficas para Amiga o el Spectrum. Sin embargo, el hito fue
marcado por [a versién original y su sencillo concepto de emplear caracteres ASCII para
identificar al jugador, monstruos, paredes y objetos del mundo.

Rogue fue,indudablemente, el primer RPG delahistoria. Sinduda podria trazarse una
[inea desde él acualquier otro RPG de la actualidad. Pero es otra [inea distinta [a que nos
interesahoy.

MORIA

Lapopularidad de Rogue, que fueincluidoentre unadelas primeras versiones de Unix,
[levé irremediablemente a la aparicién de diversos clones. El primero de ellos fue Moria,
escrito en Pascal en 1983 por Robert A. Koeneke. A diferencia del Rogue original, Moria
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eragratuito,yestabalevementeinfluenciadoporlaobrade Tolkien: el objetivoconsisteen
introducirseen Minas Moriay acabar derrotando al Balrog. A diferencia del Rogue original,
el jugador puede elegir unarazay profesién, incrementando la variedad del juego.

Perolanovedad masimportante en Moria fue la disponibilidad del cédigo fuente, que
marcé la diferencia con Roguey sirvié para darel pistoletazo de salida a todo un género de
juegos: los «roguelikes o «juegos como Rogues.

ANGBAND

Moriafueportado a C porvarias personas, entreellas James E. Wilson, cuya versién
(UMoria) sirvié de base a una versién muy, muy ampliada de Moria [lamada Angband.
creada por Alex Cutlery Andy Astrand en 1991. Paramuchos, el Angband fue su primer
juegoroguelike: afiade a Moria gran cantidad de monstruos, trampas, asicomomonstruos
(nicos, artefactos comoel Anillo Unico con sus propias caracteristicasy comportamiento,
eincluso una ciudad donde comprary vender objetos. Angband es un juego monumental
y acabarlo sin hacer trampas es una tarea impresionante.

Siguiendo la linea marcada por el Rogue original, pricticamente ningdn roguelike
proporciona la opcién de grabar partida (aunque si abandonamos el juegoy volvemos mas
tarde, lapartidacontinGa donde [a dejamos). Se supone que el jugador debe ser [obastante
cuidadoso como paranomorir,y acabarse el juego sinromperestareglaesrealmente dificil

perodefinitivamente posible.

e De Angband han surgido inconta-
[ “ax{EEEs bles variantes (iy recordemos que
Angband era ya una variante de una
versién de un clon de otrojuego!) siendo
la mas popular, Zelazny Angband
(ZAngband), creadapor Topi Ylinenen
1994 y afnadiendo mucho, mucho mis
sobre [a base de Angband: docenas de
clases (muchas conhabilidades propias,
comovampirooespectro), misiones, mal-
tiples ciudades, bosques, castillos...
ZAngband es Angband Ilevado a la
préxima generacién... Aunque volvere-
mos a esto mds adelante.

NETHACK

Retrocedamos un poco en el tiempo, aproximadamente hasta poco después de [a
aparicién de Moria. Hack fue una versién mejorada de Rogue, que no se tomaba muy en
serio:incluiaclases depersonaje tales como arquedlogo, hombre de las cuevas o turista (con
cdmaraycamisetahawaianaincluida), tiendas (donde se puede robar), asf como cantidad
de nuevos monstruos, sortilegios y objetos. El Hack original fue escrito por Jay Fenlason
en 1985, con ayuda de diferentes personas.

Como esnatural, surgieron bastantes variantes de Hack. Mike Stephenson recogié
varias de ellas y las fusioné y amplié en una nueva variante [lamada Nethack. Desde
entonces, Nethackhasidomantenidoportodaunaseriede personas, colaborandoa través
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eInternet (deahisunombre). Esunodelosroguelikemas populares,yaquealamazmorra
deInteret(deah bre).E delosroguelik populares,yaqueal
aleatoria anadeciudades, misionesyniveles predefinidos,y en definitiva tiene un objetivo
y una especie de argumento que se desarrolla a medida que avanza el juego.

ADOM

Adom es el roguelike mas joven, nacido en 1994 de [a mano de Thomas Biskup, quien
todaviamantieneel desarrollodeljuegoactivo. Se puede considerarlasiguiente generacién
enlosroguelike. Adom se desarrollaen unmundodefinido, Arcandia, con sus costumbres,
ciudades y personajes claramente diferenciados. Tiene un argumento, un desarrollo,
situaciones aresolvery personajes conlos quehablareinteractuar. Lacomplejidad de Adom
estambiénunpuntoaparterespectoalosjuegosclisicos: desdehabilidadesespecificas para
cada tipo de arma, a [a posibilidad de escoger una tictica especifica de combate.

PERO... ; QUE SON LOS ROGUELIKE?

Todos los géneros se definen porsuhistoria. Unjuegodeterminadosecalificacomo una
aventura, yno como un simulador, porque es parecido o esti basado en otro juego anterior
queeraunaaventura. Podriamos definirmuchas delas caracteristicas que tienen en comdn
los juegos que hemos analizado:

¢ Juegos de rol con caracteristicas

¢ (n sélo jugador, manejando a un Gnico personaje

¢ Basado en turnos (no en tiempo real)

* Gréficos basados en caracteres ASCII

¢ Una o varias mazmorras pseudo-aleatorias

¢ Movimientoy comandos basados en pulsaciones de tecla

¢ El personaje incrementa sus habilidades y nivel mediante [a practica
¢ Son necesarios dias, a veces meses, para acabar el juego

¢ Gran variedad de objetos y acciones (abrir, comer, leer, vestir, etc...)
¢ Basados en su mayor parte en combatir y matar monstruos

¢ Se emplean muchos afos (de 5 a 20) para hacer un roguelike completo
*+ Juegos portables, con versiones para mdltiples plataformas

ogue oria, los primeros roguelike, emplean un sistema de caracteristicas basado
Roguey Moria, los p guelike, empl temad teristicas basad
en Dungeons & Dragons, eljuegoderol. Muchos otros roguelike sehaninspiradoenellos,
asf que es habitual que nuestro personaje cuente con caracteristicas como Sabiduria,

arismao Destreza, que seinvolucranenlas acciones querealiza (porejemplo, el combate,
C Destreza, q | [ q [iza [porejemplo, el combate,
o lanzar hechizos) y pueden modificarse durante el juego mediante la practica o [a accién

e objetos mdgicos, hechizos, y ataques de algunos monstruos.
de objet gicos, hechizos, y ataques de alg t
Otrosfactores quedeben controlarse habitualmente, ademas por supuestode lasheridas
q ) porsup

ysucuraciénmediante el descanso, hechizos u otros medios, son el hambre (suele abundar
comida de distinto tipo, o poder comprarse; varios roguelike permiten comer y cocinar
cuerpos demonstruos caidos), laalineacién (realizando acciones fraudulentas omalvadas
puede variarse en algunos RPG) y factores como [o bien que le caemos a nuestro Dios (a
menudo podemos rezar o ofrecerle sacrificios).
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¢ QUE TIENEN DE BUENO?

Tras estaintroduccién deberias saber
exactamente qué es un roguelike, qué os
encontraréisdelantede unapantallaycuil
ha sido su historia y evolucién desde su
nacimientohastanuestrosdias.

Perofaltalaesencia, eljugo, laexplica-
ciéndeporquéunjuegoenel quedesplaza-
mos una arroba por pantalla matando
letras y ndmeros de colores puede [legar a
pegaraunapersonadelantedeunapantalla
durante meses. No tengo una explicacién
a eso, de la misma manera que no tengo
ningunaexplicacién paralas personas que
semaravillande que alguien puedajugara
un juego que no consta de otra cosa que
textoenpantallaquehay queleerseydondelas acciones arealizar deben teclearse contodas
las letras y palabras.

Perolaprofundidad que [legan a alcanzar unos juegos que tras pasar demanoenmano
[legan a tener un periodo de desarrollonoyade afios sinode décadas, deja atris acualquier
otracosaimaginable. {Quéjuegohay, aparte del Nethack, con uncomando que sirve para
[impiarse las orejas? No puede cogerse un roguelike como un entretenimiento para pasar
el rato durante 1o minutos: casi cada tecla es un comando diferente que conviene conocer.
Lacurvadeaprendizaje de unroguelikees terrible: quiza hacen falta semanas paraconocer
unjuegohastael puntodedisfrutarlorealmente. Peroelresultado, definitivamente, valela
pena. W




DEFINITIVE
SOFTWARE

Por: Jaba

efinitive Software, lacompafiiamadrilefa que obtuvo el “Premio ala Mejor
Compania Aventurera” otorgado por el Year Zero Cluben 1995, havuelto
alaescenaaventureratrasmdsdeunanodecompletainactividad. Tiene unos
objetivos claros definidos para el final de milenio que pasamos a enumerar
enexclusiva primicia...

NUEVA VERSION DEL DAP

En primer [ugar, Definitive acaba de presentar [a nueva versién del parser DAP
(Disenador de Aventuras Profesional), [a s.10. Esta nueva versién tiene nuevas
caracteristicas, entre [as que cabe citar:

v Unreconocedor de sintaxis potencialmente superior

v Unsistemadeedicién de procedimientos muymejorado: ahoraseeditaapantalla
completa (usandouneditor de textoexterno);en las versiones anteriores se usaba
uneditor interno de lineas.

v’ Menores requerimientos de sistema (ahorarequiere cuatroveces menos memoria
y se ejecuta en mas equipos)

v Un driver (experimental) de modo de alta resolucién para las tarjetas Voodoo
3y Voodoo Banshee (segin Definitive, quizis podria funcionaren otras tarjetas)

v Una documentacién mucho més clara.

Es preciso destacar que DAP, que desde su primera versién (lanzada en 1989) ha
sidounproductoshareware, Definitive decidié convertirlo afreeware traslacelebracién
de la Madridaventura’yg.

La pagina principal del DAP es

http//lwww.geocities.comsiliconvalley/grid/2294/dap htm
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LAS CLASES DE AVENTURAS

Se trata de un conjunto de clases en C++ pensado para facilitar la creacién de
aventuras conversacionaleseneste [enguaje; segin Definitive implementard unpotente
sistema orientado a objetos que podra soportar incluso partidas multijugador. No se
trata de un parser, sino de una libreria de programacién. Estas clases seran de libre
distribucién, y deberian poder compilarse en distintos entornos.

Sabréis mas de estas clases (cuyo nombre adn no se ha decidido) en este mismo
ndmero, pues su autor ha decidido ir desarrolldndolas en una serie de articulos en este
mismo fanzine.

Definitive tiene una versién alpha experimental a disposiciéon de quien desee
evaluarlaen:

h'l'tp:// www.geoci'l'ies.com/sy'l'ovos/cav.zip

MENZOBERRANZAN

Eselnombredelaaventuraque Definitiveestd preparandoj aunque posiblemente
varie sunombre debido a [a coincidencia con un antiguo juego de rol de Black Isle. Se
trata de una aventura ambientada en el universo de los Reinos Olvidos, en [a ciudad
de elfos oscuros del mismo nombre.

Admmno se conoce demasiado del argumento; actualmente Definitiveestid buscando
colaboradores para el desarrollo del programa.

AVENTURA CONMEMORATIVA
MADRIDAVENTURA’99

Se trata de una pequefa aventura que ha desarrollado Definitive
Software con motivo de la convencién aventurera; se puede
encontraryadisponible en

h'l'+p://www.geoci+ies.com/syfovos/aven‘l’.zi,p




PAPADA
SOFT

Por: ManoWar

ueno, coneste dossiervoy atratardeexplicaros las andaduras deeste singular
% grupo de programadores de aventuras, aqui trataremos desde los inicios del
grupo hasta el presente y el futuro mas cercano. Pero, sin entrollarme mas
" A]|vamos con e[!o. ‘ ]
Todalahistoriaseremontaal afo 1990, en efecto, laépocadel Spectrum
y sus 8 bits. Fue aproximadamente en ese afio cuando Luis Felipe Morales Bendicho
adquirié el programa PAWS (The Profesional Adventure Writing System). PAWS
esunprogramaparalacreacién de aventuras conversacionales en ordenadores de 8 bits.
Teniendo en su poder el programa comenzé a desarrollar pequefias aventuras y
aprovechando que teniaun pardecolegas de subarrio aficcionados alas conversacionales
pues monté lo que mucho més tarde daria lugar a Papada Soft, [uego esto nos lleva
a que los fundadores del grupo fueron:

BY

O  Luis Felipe Morales Bendicho.
O  Jorge Palencia Gallardo.

O  Miguel Angel Segura Bermudo.
O  Jose Rodriguez Ruiz.

Detodaesaépocasalieron las aventuras: «Cadena Perpetuas, «La Conquista De
Venus», «Elviaje de Colén>», «Venganza Mortal»y «El Libro Encantados. Desafor-
tunadamente|a Gnica que sehapodidorescatarhasido «Venganza Mortal>. Seacomo
sea todas eran bastante malas y salvo «Cadena Perpetua» y «La Conquista De
Venus» las demas fueron meras pruebas. Esperamos que algun dia podamos disfrutar
deellas.

Justo despues de esto [legé «la muerte del Spectrum» y con ella la disolucién del
grupo durante s largos afos. En todos esos anos el grupo quedé virtualmente
desconectado del mundo de [a aventura. No seria hasta el afio 1995-1996 cuando
nuevamente Luis Felipe Morales adquirié un PCy trasteando con un CD de unarevista
encontréel parser NMP. Cual seriasusorpresaal encontrarse después de tanto tiempo
conunparser,y lomejor de todo es que era parecidisimo al PAWS, motivo de mas para
ponerse manos a la obra. Asi pues nuevamente Luis Felipe, Jorge y Miguel formaron
Papada Soft y de esta formacién salieron los juegos: «Caso Cerrado», «Caso
Cerrado l1»y «Me Marcho Pa’ Francia 98". Ya a tltimo tiempo de finalizar «Caso
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Cerrado l1» llego [a internada en Internet y con ello [a revolucién al grupo.

Estamos ya sobre el afo 1998-1999. Una vez cogida [a conexién de Internet, las
ganas de Miguel y Jorge comenzaron a menguar, debido generalmente a motivos
personalesy laborales, mientras que las ganas de Luis Felipe continuaban en aumento
ycomenzabaaplantearse mirasmis altas, ahora sus pensamientos estaban plantados
en una Aventura Gréfica. La creacién de una aventura grafica siempre ha sido dificil
y eso bien [o sabia Luis Felipe por lo que en principio y sin miras muy altas comenzé
lacreacién delnuevogrupo. El primeroen anadirse al grupoy que podriamos identificar
como cofundador de esta nueva etapa fue: Jumbo)r o [o que es [o mismo Juan José
Perera. Alcual selediélaoportunidad de cambiar el nombre del grupo o dejarlo tal cual
estaba, el resultado salta a la vista ;-).

En dos dias el grupo ya estaba constituido por cuatro personas, las cuales eran:

QO  Luis Felipe ([Manowar]).

O  Juan Jose Perera (Jumbo]r).

O  Roger Olier Alvira (Aigam).

QO  Pablo Jimenez Martinez (Dekar).

La base de creacién del grupo habia sido: crear una aventura grafica en la que el
protagonistaseriaunclérigo. Esafuelabase deestanuevaetapa. Detodoeso,ydespués
detirardosotres guiones alabasura, salié el proyecto «Fray Luis» que agrandes rasgos
versa sobre un fraile que va a cumplir 18 afos y debe ser nombrado oficialmente fraile.

M4s tarde comenzé la adhesién de grafistas, el primero en entrar fue Marcos
Romero (Wingman), el cual ya habia colaborado en el proyecto «La isla» y por unos
uotros motivos tuvo que desaparecer. Después Marcos cogié a Javi Agenjo (Tamat),
otro grafista. Por cierto ambos buenisimos. Después vino un masico: Alejandro
Monzo (RAUKQO), un guionista: Rafael Guitiérrez Arias (Fortunato) y un progra-
mador de IndyJava: Sebastian Alejandro Florin (Tecnosebas).

Siendo ya un grupo bastante robusto se comenzé con la creacién del guién del
proyecto «Fray Luis». Paralelamente Luis Felipe estaba colaborando con Eduardo
Llerena Fernandez [Maas) en su proyecto de Estar Guars, una aventura parodiando
a la legendaria pelicula Estar Guars. En ese momento surgié la idea de adherir ese
proyecto al grupo y asi fue, fue en ese instante cuando Maas entré en el grupoy con
él su proyecto.

Mas tarde se unieron Tecnosebas, Laiany Vitaly aquifinalizala formacién actual
del grupo. Esdecirque aestas alturas el grupo cuenta con un total de rzmiembros, pero
laformaciénestd enconstante cambio, varias personas misestanen pruebaymuchas
otras pendientes de entregas de trabajos, pero en definitiva12 personasyason ungrupo
notablente cualificado para [levar a cabo los tres proyectos que tienen en mente.

Entre sus proyectos nos los podemos encontrar de tres tipos:

O Proyectos acabados: Un total de 3, si contamos la Beta de Caso Cerrado
11. Estos tres proyectos son Caso Cerrado |y 11y Me Marcho Pa’ Francia 98. Todos
aventuras conversacionales y realizados durante la primera etapa del grupo. Caso
Cerrado |y Caso Cerrado Ll tratan sobre [as andanzas de un detective que tiene que
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investigar un caso extrafio. Me marcho pa’ Francia 98 es una critica (en forma de
aventura) al ex-seleccionador nacional Javier Clemente, con ella Luis Felipe quiso
mostrar sus pensamientos en cuanto al fracaso de la seleccién espafolaen el mundial.

O Proyectos en curso: Otros 3, que son el proyecto «Fray Luis>, el Estar Guars
y la Gltima parte de Caso Cerrado, «Caso Cerrado l1]: en cuerpoy almax. Los dos
primeros son aventuras grificas. En una tomaras el papel de un fraile que va a ser
nombrado fraile «oficialmentes y en la otra tomaras el papel de los personajes mas
significativos delapeliculaStar Wars, todoello aderezado con los «gags»y situaciones
cémicas que toda parodia puede ofrecer. El dltimo de sus proyectos en curso es una
aventura conversacional con la que se cerrard la trilogia Caso Cerrado, en ella
tendremos oportunidad de ver como ese detective que ha pasado con nosotros muchas
situaciones de tensién consigue cerrar definitivamente el caso de «[la mansién» y
también podremos observar como algunos de los personajes secundarios vuelven a la
carga, esta aventura también nos guarda alguna que otra sorpresa.

O Proyectos futuros: Este es el &mbito mas oscuro debido a que estos proyectos
futuros cambian cada dos por tres. Aun no tienen claro que es [o que les depara el futuroy
barajanvariasposibilidades, desde otraaventuragraficaal estilo2D pasando por unjuego
de ol o incluso una aventura en 3D tipo Alone In The Dark. Como proyectos futuros
también podriamos incluir aqui las futuras reediciones de Caso Cerrado l y 1 alas que se
les pretenderd dar unamayor definicién de localidades y guién tratando de dejar [os cabos
sueltos atados de una vez por todas, y también se mudan a las plataformas modernas.

Octro aspecto a destacar, pero del que de momento no se tienen muchos datos, es que
sehacomenzadolaformacién de unsubgrupodentrode Papadaenel que todos losmiembros
son de Madrid. Laidea es que este subgrupo se encargue del proyecto Estar Guars con la
consiguienterapidezalnodependerde Internet. Demomentoel subgrupoesta formadopor
5 personas, pero como ya os digo adn no hay datos fiables.

Puesesoes todorespectoaeste grupo sinmas que esperara que sus proyectos vean
la luzy poder disfrutar de ellos :-D.

Nota Curiosa: {Alguno os habéis preguntado porque se [laman Papada Soft?,
he aqui la respuesta. La primera formacion del grupo tenia un amiguete bastante
«grande», sunombre es Mariano Rodriguez. El dia que el grupo estaba decidiendo el
nombre, a uno de sus integrantes le vino a la cabeza la papada de su amigo, si a esto
[e afladimos algo relacionado con la informdtica, como puede ser el Software, pues...
ialehop! ya tenemos nombre de grupo, Papada Soft. {Curioso verdad?.

Nos vemos en el préximo ndmero. M



NECESITA tu colaboracién.

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

El CAAD eres ta.



EL ARTE DE LA
FICCIONINTERACTIVA

Por: Roger Amich

s de sobras conocido que la historia de
laficciéninteractiva (odelas aventuras
conversacionales, como se prefiera)
empez6 en los primeros 70, cuando los
americanos Willie Crowther y Don
Woods crearon “Adventure”, un juego en
FORTRAN consistenteen laexploracién de una
enorme caverna llena de puzzles y objetos migi-

cos.

Adventure” es sin duda el juego que mis ha
marcado [ahistoria de la ficcién interactiva. Ensus
primeros afos todas las creaciones fueron versiones
méas o menos libres del original: “Adventureland”
(Scott Adams, 1978), “Zork” (Infocom, 1980),
“Colossal Adventure” (Level 9,1983) 0 “La Aven-
tura Original” (AD, 1988). Todas incluyen un sis-
tema de cavernas, un oso, una [ampara de bateria
[imitada, un depésitode tesoros... Perolainfluencia
de “Adventure” fue mucho mas profunda. La
ambientacién tolkeniana y la orientacién hacia la

resolucién de puzzles han sido, hasta ahora, mayo-
ritarias en el mundo de [a F1.

Laaventuraespafiolaestidadnancladaenesta
tradicién, sobre todo porelhechoque AD, consélo
seis juegos en su haber y su tardia aparicién, no
pudoirmdsalld. Todos susjuegos estan tallados
con el mismo patrén: un aventurero impersonal
como protagonista, unos objetos a manipular
para llegar a un objetivo y unos puzzles del tipo
“dar algo a alguien acambio de algo” 0 “usaralgo
con algo”.

Enelmundoanglosajén,encambio, las cosas
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hanidodemaneramuydiferente,ylacausalatiene
|acompafiiamasimportante que existidenlos 8o:
Infocom.

Infocom creé mas de 20 juegos, y aunque
empezé con el clisico “Zork” y sus secuelas,
prontose diversificdhasta abarcartodos los géne-
ros: el cuento de hadas en “Wishbringer” (Brian
Moriarty, 1985), el misterioen “Deadline” (Marc
Blank, 1982), el terror en “The Lurking Horror”
(Dave Lebling, 1987), el humor en “Leather
Goddesses of Phobos” (Steve Meretzky, 1986/,
los mundos alternativos en Trinity (Brian
Moriarty, 1986]...

Todos estosjuegos compartian unadetallada
ambientacién, descripciones literarias, protago-
nistasy personajesnojugadores complejisimos...
y aunque contaban con puzzles (pues nodejan de
ser uno de [os componentes principales de la IF),
éstos se abordaron desde otro punto de vista: su
integracién en [a historiay el argumento.

Actualmente [a [nteractive Fiction anglo-
sajona, totalmente en manos de los aficionados,
ha avanzado mucho mds, hasta ser considerada
una forma de arte y llegar a unos niveles de
virtuosismo nunca vistos. No en Espafia, donde
adn estamos anclados en el pasado.

Elartedelaficcion (interactiva)eseltitulo que
tomaesta seccién que ahoraempieza. Enellavoy
aintentarexplicar o que pasaenelmundo anglo-
sajén, no a nivel de programacién o parsers, sino
de argumentos, estilo, filosofia, tendencias... En
cada capitulovoy a analizar un aspecto concreto
dela Fl, poniendo ejemplos de diferentes juegos.

M. intencién es doble: mostrar [o que esta
pasando alli y ayudar a importarlo hacia aqui.
Creo sinceramente que si a aventura espafiola
quiere sobrevivir debe evolucionar,y aunque debe-
mos tomar nuestro propio camino, la Interactive
Fiction es buen modelo a seguir. W
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Por: Zak McKraken

[k es una libreria de entrada/salida, que proporciona funciones para las
operaciones mas habituales de las aventuras conversacionales (como mos-
trar textorompiendo automdticamente las [ineas, grficos, dividirla pantalla
en regiones o ventanas, etc.)

Eneste articulo se da unavisién general de las etapas de programacién
queserequieren paralacreaciénde un parser o unjuego conversacional implementado
directamente en C, indicando en qué punto del proceso seria atil Glk.

Se explica también la filosofia que se persiguié en el disefio de Glky las ventajas
que conlleva usarlas, para terminar finalmente con una resefia del estado actual de
desarrollo de Glky [o que se ha hecho con ella.

A quién puede interesar este articulo:
O A desarrolladores de «parsers».

O A programadores de aventuras conversacionales que no quieren usar parsers
y prefieren programar en C o C++.

O A los interesados en la «multiplataformas, es decir, que sus juegos puedan
jugarse sin modificaciones tanto en un PC con Windows, comoen un PC con
Linux, pasando por un Macintosh y otros ordenadores.

O A todointeresado en conocer los entresijos de como se hace un parser.

A quiénno interesara:

O Ajugadores de aventuras conversacionales, que noplanean programar una. No
necesitan saber nada de Glk para jugar.

O A programadores de aventuras conversacionales queusen NMP,SINTAC,
Caecho o SKC y no piensan aprender a usar otro parser, ya que estos parsers
no usan ni usaran Glk.
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INTRODUCCION

Reinventando la rueda, el chasis, el volante y el salpicadero

Supongamos que estis pensando crear un nuevo parser para las conversacionales.
Te enfrentaris a los siguientes retos:

O [nventarunlenguaje de programacién (lainvencién nonecesita ser completa,
puedes copiar ideas de otros lenguajes existentes). Si lo prefieres puedes no
inventar nada en este pasoy usar un lenguaje existente como C o Java.

® Escribir, usando el [enguaje que has inventado en el paso 1), toda una libreria
de apoyo al desarrollo de aventuras. Esta libreria incluira funciones dtiles al
programador de aventuras y definiciones de tipos de datos y tipos de objetos
habitualesenlas aventuras. Enmiopiniénesteesel pasodonde se deberiahacer
un mayor esfuerzo, y seria el factor diferenciador entre tu parser y los otros
previamente existentes.

© [nventar unamdaquinavirtual, es decir, un conjunto de cédigos basicos que tu
sistema serd capaz de ejecutar (algo asi como el conjunto de condactos del
PAWS, oel conjuntodeinstrucciones maquinade lamaquina Z, oel conjunto
debytecodes del Perl). Nonecesitasinventarunamiquinavirtualnueva, puedes
elegir una de las muchas que ya existen, Java incluida.

O siloprefieres puedes puedes pasar completamente de maquina virtual,
encuyocaso tuparser séloservird paraunamdquinareal concreta, laque hayas
elegido como objetivo (un PC con MS-DQOS, por ejemplo, o un PC con
Windowsg8, o tal vez ambas si estds dispuesto a duplicar esfuerzos).

® Hacer un compilador que convierta el lenguaje de programacién que has
inventado en el paso 1 en el c6digo maquina que utilice [a miquina vircual del
paso3.Sienel pasorelegiste un lenguaje ya existente (porejemplo C)yenel
paso3elegiste unamaquinayaexistente (porejemplo un Pentium con Linux),
el compiladorya existird también (porejemplo gcc), por lo que puedes saltarte
este paso.

Siellenguaje quehasinventadoenelpasoresdetipovisual, el compilador
necesitard también un interface grifico que permita al programador de juegos
elegircomponentes bisicos yrelacionarlos entre si. Evidentemente esteinter-
face seria bastante dependiente de [a [ibreria para aventuras creadaen el paso
2.

© Hacer unintérprete que tome el c6digo maquina que se ha generadoen 2y lo
ejecute. Sihabfas elegido en 3 una maquina real, no necesitards intérprete, ya
que el cédigo podra ser ejecutado directamente por esa miquina real (o un
emulador de [a misma).

Esteintérprete serd quien finalmentelealo queescribeel usuarioyselopase
al parser, el cual elaborard una respuesta (texto, o grafico, o multimedia)y se
laenviaraalintérprete paraque lamuestreen pantalla. Demodo queeste punto
sadn se subdivide en [as siguientes tareas:
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5.1 Desarrollarfunciones que puedan [eercomandos escritos poreljugador,
o tal vezmovimientos delratén, o de un [apiz como en los ordenadores
de mano, para pasérselos a la maquina virtual.

5.2 Desarrollar funciones que puedanmostrar textoen la pantalla. Piensa
que no todos los sistemas tienen printf, ni siquiera aunque sean
programables en C (un buen ejemplo de esto es [a Palm Pilot).

5.3 Desarrollar funciones capaces de abrirventanas, cambiarlas de tama-
flo, mostrar texto en ellas, hacer scroll, mostrar gréficos, etc...

Los tres puntos anteriores debes repetirlos para cada posible plataformaen
la que quieres que se ejecuten tusjuegos. Windows, Macintosh, Linux, DOS,
PalmPilot, ... Cadaunatiene sus propiasideosincrasias. Serfamuyinteresante
quetodolorelacionadocon laentrada/salidaestuvieraclaramente separado del
resto del intérprete, parano tener que reprogramar el intérprete completo para
cada nueva plataforma, sino sélo la parte relacionada con E/S.

Como ves, es una ingente labor. A menudo [os programadores son aficionados a
reinventar la rueda, y acometen los cinco pasos anteriores una y otra vez. Algunas
excepciones notables a esta tendencia son:

O Juegos desarrollados sin parser. Se programan directamente en un
lenguaje (pongamos el C), por lo que se saltan los pasos 1,3y 4 (lacreacién del
lenguaje, [a maquina virtual y el compilador). Por desgracia suelen saltarse
tambiénelpasoz (lalibreria para aventuras) por lo cual el cédigo desarrollado
nosueleserutilizable paraotrojuegodistinto. Porotraparte, alnousarmiquina
virtual, no requiere [a programacién de un intérprete, sino que el propio juego
ejecutadirectamente las operacionesnecesariasy llevaacabotodalaentrada/
salidaquenecesite. Desgraciadamente laentrada/salidasueleestardemasiado
mezclada con el resto del juego, por lo que tratar de portar el juego a otro
operativo suele ser muy complejo. Si la entrada/salida estuviera claramente
separada del resto deljuego, adaptareljuego a otras plataformas seriamucho
mas sencillo, puesto que sélohabriaquereemplazarlaparte de entrada/salida.

O Inform: Se crea un nuevo lenguaje (paso 1), toda una librerfa escrita en ese
lenguaje (paso 2) y un compilador [paso 4) para convertir todo esto en cédigo,
pero se usa como maquina virtual [amiquina Z. En este caso no se reinventa
el paso 3, puesto que [a maquina Z ya habia sido inventada tiempo atrds por
Infocom. Esto tiene [a ventaja de que tampoco es necesario trabajo en el paso
5,yaquelosintérpretes yaexistentes paralamiquina Z servirdnparalosnuevos
juegos. (Noobstante, otros programadores tomaronelreto de hacerintérpretes
nuevos, paraordenadoresy sistemas operativos modernos, como Windowsgs
o Linux).

O Glulx: Se crea unanuevamaquina virtual, [lamada Glulx (paso 3) perono un
nuevo lenguaje de programacion. El lenguaje sigue siendo Inform. Ahora es

CHEED
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necesario crear un nuevo compilador de Inform a Glulx (paso 4) y nuevos
intérpretes de estamaquina virtual (paso s}, pero no es necesario modificar la
libreria del paso 2, puesto que estaba escrita en Inform y el lenguaje no ha
cambiado (en realidad [a [ibreria s que requiere unas modificaciones pero son
minimas, no es una reescritura desde cero).

O PAWSEZ: Este proyecto que nunca fue terminado, tomaba cédigo fuente en
PAWS vy lo compilaba en cédigo Z. Por tanto se centraba en el paso 4, el
compilador, sin reinventar nada del resto. Como lenguaje de programacién
usabaelyaexistente PAWS,y comomaquinavirtual [ayaexistentemaquina
Z. Lalibreria de la aventura (paso 2] era inexistente en PAWS pues formaba
parte del cédigo fuente de cada juego. El objetivo era reconvertir los antiguos
juegos de Spectrum, pero nada impediria desarrollar nuevos juegos con este
sistema. El [enguaje de programacién seria PAWS, pero los nuevos juegos
podrian ejecutarse en cualquier ordenador (no sélo en el Spectrum) gracias a
todos los intérpretes existentes para lamiquina Z.

Observaque tedricamente seria posible también la operacién contraria, es
decir, utilizar como lenguaje de programacién Informy como maquina virtual
el PAWS, ycrear un compilador de Inform que generara directamente ficheros
SNA ejecutables en un emulador de Spectrum, con el run-time del PAWS
original. La utilidad de este enfoque, no obstante, se me escapa.

O CAV:es una libreria para aventuras (paso 2) escrita para C++, por lo que
niel lenguajeni el compilador son reinventados. Porotra parte tampoco utiliza
maquina virtual, por [o que no necesita intérprete, aunque si serd necesaria la
programaciénde todalaentrada/salida, que serdespecificadelaplataformade
desarrollo.

O Gilk: Por fin aparece el tema que da titulo al articulo. Glk es una libreria que
seocupariade la parte de entrada/salida deljuego, es decir, las tareas 5.1, 5.2y
53

GLK: OBJETIVOS

Glk tiene dos objetivos claros:

O Potenciarlamultiplataforma. Siprogramas unjuego directamenteen C, habra
dos partes claramente diferenciadas en el juego: [a parte que maneja las
variables, los objetos, los personajes, etc. y la parte que saca [os mensajes por
pantalla, [ee comandos deljugador, muestragraficos, etc. Estas partes podrian
aparecer mezcladas en el cédigo fuente, pero tenerlas separadas tiene una
ventaja evidente: la parte que maneja las interioridades del juego puede ser
escritaen Cestandar, que compilariafacilmenteen cualquierplataforma,ysélo
la parte de la entrada/salida deberia ser reescrita para obtener diferentes
versiones del juego (versién solo texto para MS-DQOS, versién con ventanas
para Windows, versién sélo texto para Linux/Unix, versién con ventanas para
X Window).

Glkseria precisamente [a parte que hace laentrada/salida, y actualmente
ya existe para las plataformas antes nombradas, por lo que si vas a hacer un

C R KD
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juego en C, ya tienes gran parte del trabajo resuelto incluso para diferentes
sistemas operativos.

Si tu objetivo no es programar un juego en C, sino un intérprete para que
ejecuteel cédigo de algunamaquinavirtual yaexistente oinventadaporti, es
[omismo),igualmente podrashacer usode Glkparalaparte delintérprete que
realice laentrada/salida. Asipuedes escribir unintérprete facilmente portable
aotrasplataformas,yaquelaparte delintérprete quenohace laentrada/salida
podra escribirse en C estidndar.

Permitirlacreacién demdaquinas virtuales «extensibless. Este segundoobjetivo
es mucho menos obvio que el anterior, pero tal vez de mayor importancia adn.

Imagina que has disefiado un nuevo [enguaje de programacién o «parser
(Ilamémosle por ejemplo Kaos) y una maquina virtual asociada ([lamémosla
[a«maquina{»). Tumaquina K tiene operaciones para pintar un grafico, para
mostrar texto, para cambiar el tipo de letra, para tocar masica MIDI, etc. En
fin, que le has puesto todas las opciones multimedia que se te han ocurrido. El
lenguaje IKaos tiene susinstrucciones de altonivel parahacercadaunadeestas
cosas, porejemplo TocaMusica(), etc. Has escrito también unintérprete de [a
maquinaK, queejecutalosjuegos,y lahasenlazadocon lalibreria Allegro, por
ejemplo, para poder soportar todas esas maravillas multimedia.

Y ahoraalguienvay te dice: «Peronosoporta texto scrollable sobre un fondo
grafico JPG». Y ta dices, «Caramba, es verdad, pero eso se lo afiado yo
rapidamente». Tendrias que extenderlamaquina Kcon unanuevainstruccién,
o conjunto de ellas; tendrias que modificar el [enguaje Kaos para afiadirle un
nuevo comando apropiado; tendrias que modificar el compilador de Kaos para
que convierta adecuadamente ese nuevo comando a la nueva maquina K; y
finalmente tendrias que reescribir una parte del intérprete, para que sea capaz
de [levar a cabo las nuevas capacidades de [a maquina K.

Y cuando ya lo tienes, alguien vay te dice: «Pero no soporta graficos in-
line al estilo del tag <IMG> del HTML>, y se repetiria la historia de
modificaciones a tu sistema. Y dentro de unos afios, alguien dird «Pero no
soportafrigulillos sénicos 4D en dolby-surround-THX>... Y talvez tdyahas
abandonado completamente el mundillo de la aventura, y no has dejado los
fuentes de tu compilador, ynadie serd capaz de anadirle estanueva capacidad
a tu sistema.

Lafilosofiade Glk propone aislar todas esas posibilidades de entrada/salida
en la libreria Glk, sacindolas de [a maquina virtual y del [enguaje de progra-
macién. Ladnicainstruccién deentrada/salida que deberia tener lamaquina K
seria una «llamada a glk». Esta [lamada incorporaria un ndmero que seria el
servicio solicitadomas todos los pardmetros que requiera ese servicio. Asi por
ejemplo, paramostrar texto, lamaquina K podriaejecutar glk(3, txt); suponien-
doque3seaelservicioencargado demostrar texto,y txtel texto correspondiente.
Paramostrar un grafico podriahacer glk(8, gt); suponiendo que 8 es el servicio
encargado de mostrargraficos, etc. Cuandoelintérprete se encuentre [aorden
glk(), simplemente [[amari a [a libreria para que o lleve a cabo.

Sienel futuro deseamos unnuevo servicio [porejemplo «Activar frigulillos
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sénicos 4D en dolby-surround-THX), bastaria afiadir este nuevo servicioala
libreria Glk, ddndole un ndmero de servicio que no estuviera ya usado, por
ejemplo el 125 iy no seria necesario extender [a maquina K, ni el cambiar el
compilador de Kaos, ni modificar el lenguaje de programacién! iNi siquiera
habria que tocarelintérprete, sino que bastariaenlazarlodenuevoconlanueva
versién de [a [ibrerial Si tu sistema soporta enlace dinimico, como Windows
por ejemplo, bastarfa sustituir GIk.DLL en tu sistema. No necesitarfas
cambiar ni un solo ejecutable.

Coneste (inicocambio, ya podrias hacerjuegos con soporte para frigulillos
sénicos. Bastaria que tu programa hiciera una [lamada a glk(125) cuando
requiriera de este servicio.

Delmismomodo se le podria afiadir soporte de red, por ejemplo, para crear
juegos multijugador on-line. O cualquier otra cosa que nos depareel futuro. Lo
importante es que todo ellonorequiere modificarel compiladornielintérprece.
Sélo cambiaria la libreria Glk.

NOTA: Glk proporciona asimismo servicios para informar
de qué servicios soporta. Un programa «educado» deberia
comenzar por preguntar a Glk si tiene soporte para el servicio
125, y si no lo tiene, resignarse a ser ejecutado sin frigulillos
sénicos, o bien terminar [a ejecucién con un mensaje como «Lo
siento, tu sistema estd demasiado obsoleto como para poder
ejecutar mi super-mega-ultra aventurass|

GLK: PRESENTE

Actualmente Glk es una especificaciéon y una serie de implementaciones. La
especificaciénindicalo quelalibreria deberfahacer. Noobstante [asimplementaciones
pueden no ofrecer algunos de los servicios [por ejemplo, [aimplementacién para Unix
en terminal texto, no tendra servicios graficos).

Elnivel defuncionalidad ofrecido por Glkesta pensado para ser[o bastante genérico
como parano forzar a un interface de usuario concreto, sino que cada operativo pueda
implementar Glk con el interfaz mis «tipico» para ese sistema. Asi, Glk para
Windows tendriaventanas, tipos deletra, etc. mientras que GlkparaDOS tendriaotro
aspecto totalmente diferente. Cabe pensarinclusoen diferentes versiones de Glkpara
Windows, cada una con un interfaz de usuario diferente. Es como si al juego se le
pudieran poner diferentes «pieles» que [e hacen aparecer diferente ante el jugador.

En concreto, Glk ofrece funcionalidad para:

O Poder dividir la pantalla en «zonas» o ventanas, para mostrar distinta
informacién en cada una de ellas.

O Mostrartextoenpantalla (recibirunchorrode palabrasyformatearlasenlineas
dependiendo del ancho de pantalla, el tipo de letra, etc, permitiendo ademis
scroll hacia atrds para ver lo que ha salido antes, pausas automaticas, etc.)

QO Leertextoescritoporel usuario, con posibilidad de recuperar comandos previos,
editar [a [inea para corregirla, etc.
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O Opcionalmente, podermostrar graficos, preferiblemente almacenados en algdn
formato estandar como JPG o PNG (GIF plantea problemas legales, como
todoelmundosabe, pues es propiedad de Compuserve). Estos graficos podrian
mostrarse en una ventana grafica especifica para ellos, o bien mezclados con
el texto, que «fluye» asulado, alestilode las padginas Web. Nosoporta todavia
fondos graficos por detrds del texto.

O Opcionalmente, poder hacer ruiditos, que estarian almacenados en algin
formato estandar como AIFF.

O Opcionalmente, podertocarmdsica, que estaria almacenadaen algin formato
estindar e independiente de la tarjeta de sonido, como MOD (el MIDI, por
desgracia, puede sonar de maravilla en una tarjetay en cambio hacer sangrar
los oidos en otra, el MOD suena mis o menos igual en todas).

Gilk esta disefiada teniendo al jugador como protagonista. Todo el aspecto del
interfaz de usuario deberia ser modificable por el jugador, el cual debe poder elegir su
tipode letrafavorito (en los sistemas que tengan varios tipos de letra), [acombinacién
de colores més agradable, el tamafio de la ventana mas adecuado a su resolucién, etc.
Todoestoavecesvaencontradelos deseos del programador, quien, amenudo, impone
susgustos sobreel tipode letraoel color del texto que quiere darleasujuego. Glk permite
al programador hacer «sugerencias» sobre estos aspectos, pero el jugador finalmente
tendra la Gltima palabra. Es algo asi como [o que ocurre en el disefio de paginas Web:
cadanavegante puede verunacosadiferente. Elreto del programadorenestecasoesta
enquesujuegoseadaptebienasus diferentes «encarnaciones» con diferentes «pieless.
No hay que perder de vista que en las aventuras conversacionales el elemento clave
alrededor del cual deberfa girar todo es el texto, siendo el resto detalles anecdéticos de
los que el juego deberia poder prescindir si llega el caso.

Glk esta en un estado muy avanzado. Ya se ha logrado todo esto:

O Glk ya ha sido implementada con éxito sobre DOS, Linux/unix (terminal
texto], X Window, Windows9s5/98/2000/NT y Macintosh, aunque el ndmero
de servicios soportado en cada caso puede ser diferente. Las versiones mas
completas son las de Macintoshy Windows, que implementan [a especificacién
completa. Detris va la de X Window, a la que sélo le falta el sonido. La
implementacién de DOS no soporta grificos, pero si sonido. Finalmente, la
implementacién para Linux/Unix sobre terminal de texto es lamas pobre, pues
s6lo soporta texto. Eso si, al menos puede dividir la pantalla en zonas o
ventanas.

NOTA: Existe unaversiénmads de Glk quenisiquiera soporta
ventanas, nidivide automaticamenteel textoen [ineas, ninada.
Simplemente produce un chorro de texto. Esta pensada para
poder empotrar Glk en un intérprete remoto y de este modo
poder jugar via red.

O Sehadisefiado una maquina virtual que utiliza [a [lamada a los servicios glk
parahacersuentrada/salida, locuallaconviertecomosehaexplicado antesen
unamiquina virtual extensible sin necesidad de redefinirla. Estamaquinaes

CHEED
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Glulx. Se hamodificado el compilador Inform para que genere cédigo Glulx,
porloquees posible usareste potente [enguaje paraestanuevamaquinavirtual.
Dehecho, sehandesarrollado algunos juegos (simplemente demos) usandoeste
lenguaje. Uno de ellos es «Vampiro».

O Lalibreria Glk se ha utilizado para varios proyectos:

L 4 Desarrollo de un intérprete de cédigo Z. ([lamado nitfol)
L 4 Desarrollo de un intérprete de cédigo Glulx. ([lamado glulxe)
* Desarrollode unintérprete paralamaquinavirtual de Hugo (Hugoes

otro «parser» anglosajén)

* Desarrollo de unjuego («Dungeon) escrito directamenteen C. Este
juego utiliza Glk para hacer toda su entrada/salida.

Evidentemente, todos los proyectos anteriores pueden ser compilados en cualquie-
ra de las plataformas para las que existe Glk.

GLK. FUTURO

El futuro de Glk se desarrollard en dos frentes:

O Implementacién de la libreria para otras plataformas (Windows CE, Palm

Pilot, OS5/2, etc.)

QO Ampliaciéndelas capacidades de lalibrerfa. Comoyase hadicho, las nuevas
capacidades podran ser utilizadas por [os juegos inmediatamente, una vez se
dispongadelanuevaversiéndelalibreria Glk, puesto quenoimplican cambios
en el compilador nien el intérprete.

Elinventorde GIk (Andrew Plotkin) sereservael derecho de afadiralalibrerialas
funcionalidades que él considere oportunas. Aunque estd abierto a sugerencias, retiene
su derecho amodificar [a [ibreria. De todas formas, puesto que toda [a especificacién
ycédigo fuentedelas diferentesimplementaciones es totalmente [ibre, cualquiera puede
«copiar» a idea y hacer una libreria casi idéntica, reutilizando todo el cédigo y
afiadiendo nuevas funciones. Andrew Plotkin permite esto, y lo Gnico que pide es que
no se [lame también Glk a [anueva libreria para evitar confusién. De modo que sien
Espafaestamosinteresados en afadirmis cosas a Glk, podemos desarrollarnuestra
propia versién y [lamarla GIKE, por ejemplo.

Enresumen, considero que Glkes unabuenaideay quelos programadores de parsers
ydejuegos deberiamos tomarejemplo de este tipo deiniciativas, tratando de poner algo
encominy dehacercédigoreutilizable. Sila propia Glknonos gusta, podemos hacer
otramds anuestro gusto, pero partiendo de [asmismasideas. Y sinos gusta, usémosla.
Sielesfuerzo que todos dedicamos aesta aficién estuvieracoordinado de algunaforma,
seguramente [legariamos mucho mas lejos. W
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Por: Javier Basilio Pérez

1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
LA CLASE LOCALIDAD.

on este articulo da comienzo una serie que pretende construir una jerarquia de
clasesenlenguaje C+ + parafacilitarlaconstruccién de aventuras. Estas clases
seirandisefiandojuntoaestos articulos, asi quees posible [y recomendable) que
el posible lector interesado participe y colabore en ellas.

Para poder seguir esta serie, es preciso tener un conocimiento elevado del
lenguajedeprogramacién C+ +, pues sehard usode caracteristicascomoclases abstractas,
funciones puras y virtuales, sobrecarga de operadores y polimorfismo.

Si conoces algo de programacién bajo Windows, laidea de [as clases de Aventura es
similar por ejemplo a la funcién que cumplen las Microsoft Foundation Classes (MFC)
olas Object Windows Library (OWL ) para Windows: ocultarel detalle dela programacién
del interfaz, dejando que las clases se ocupen de engorrosos detalles como los bucles de
mensajes de Windows. Nosotros no pretendemos llegar tan lejos, pero valga el sfmil.

Elobjetodetodoestoesdaralosdesarrolladores que prefieren programar sus aventuras
directamente, sinparser, unaformarapidadeconstruirel programasin tener que preocuparse
pormuchos detalles relativos almismo que son repetitivos en [amayoriade [as aventuras.
Pretendemos ademds dotar a estas clases de unapotenciaalta, demodo que puedan servir
para hacer cualquier cosa que deseemos; ademds tenemos dos objetivos prioritarios:

- Portabilidad: [as clases deben ser portablesy compilables en cualquierentorno. El
queescribe ird probando las fuentes en los compiladores siguientes: BORLAND C+ +
4.5 (plataforma principal de desarrollo), VISUAL C++ 6y GNU C++ 2.71 bajo
SOLARIS2.6.Sialguien dispone de otroentorno, agradeceria que si surge algdn problema
me o comunicara.

- Expansibilidad: [as clases deben ser facilmente expansibles, de modo que sea casi
inmediato heredar una de las clases y ampliarla con nuevas funciones o atributos.

Megustariamencionar que laideadeestasclasesydeunaconversacional plenamente
orientada a objetos la tomé de unaidea que tenfa José Luis Cebrian hace algunos afos, en
laque)osé Luis Cebrianhablabadesuideadecrearun parserenel queinclusolos PS| fueran
objetosdeigual queeljugadory pudieranhacerlomismoqueél. Estosestardnentrenuestros

CHHD
35



PROGRAMACION SISTEMA DE CLASES PARA AVENTURAS

objetivos.

Finalmente, indicar que todas las fuentes que publiquemos estarin disponibles en [a
pagina del CAAD mientras dure esta serie de articulos. Asimismo, si desedis colaborar
otenéisalgunaduda, podéiscontactarconmigoenlalistadecorreodel fanzineodirectamente
ami direccién de e-mail, donde os atenderé gustosamente:

erjaba@teleline.es

Y sin més preludio, comenzaremos el duro trabajo que nos espera.

LA LISTA DE NODOS DOBLEMENTE ENLAZADA

Se tratade un paso previo a todo el desarrollo ulterior, pues nos apoyaremos enellaen
el resto de la serie.

Consisteenunaclase queimplementara unalistade datos decualquier tipo (paraello,
haremos uso de la caracteristica de clases parametrizables de [a nueva especificacién de
ANSI C++). Esto nos sera atil para guardar objetos, localidades, etc... Por ejemplo,
cuando queramos almacenar los objetos, sélo tendremos que instanciar laclase de lalista
para la clase objeto.

Debido al nivel de programacién que exige el seguimiento de este articulo, daré por
supuestoqueeneste puntonadie desconoce loquees unalistadenodos. Siasifuera, estaré
gustoso de resolver cualquier problema (de nuevo os remito a mi correo electrénico que ya
hecitado).

Como queremos hacer las cosas bien, vamos a crear una clase abstracta lista (sin
implementacién). Después crearemos una clase que [lamaremos dinalista, que serd una
implementacién conmemoriadindmicadelas funciones puras (sinimplementar| delaclase
lista. Asi, sien algtin momento deseamos expandir [as listas o variar su implementacién,
el procedimiento serd muy sencillo.

A continuacién enunciamos laclase [ista. Noimplementa todas [as funciones de una
lista de nodos, pero si las m4s comunes y las que a nosotros nos serdn necesarias.

CODIGO FUENTE DEL FICHERO LISTA.HPP

#define TAM100 // éste es el tamafio por defecto
#define LI STAH BONI TALI STA// una cte. para ver si el fichero ya fue incluido

tenplate <class T> class lista // se trata de una clase paranetrizable

{
public:
Il fuerza la destruccion de | os el ementos al mcenados en la lista
virtual voi d matar(void)=0;

Il vaciar lalista
virtual voidflush(void)=0;

Il Insertar un el emento en una posicion de lalista
virtual void aniadir(const T&elemint n)=0;

1 Suprimr un elemento de lalista
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virtual void quitar(int n)=0;

1 Acceder a un el enento de la lista (devuel ve una copia del nism)
virtual void |eer(T&que,int n)=0;

/1 Devuel ve un puntero a un el emento de lalista
virtual T* | eer_referencia(int n)=0;

/1 Sobreescribir un el enento existente delalista

/* El elenento se pasa por referencia para ganar vel oci dad. Que nolo
modi fi carenos | o aseguranmos con el nodificador const. Es unaténica
nuy enpl eada por | os programadores de Ct+ */

virtual void asignar(const T&elemint n)=0;

Il Intercanbiar dos el ementos de lalista
virtual voidintercambiar(int a int b)=0;

Il Este operador sobrecargado equivale a“leer”
virtual Toperator[](int n)=0;

/1 devuel ve el ninero de el ementos en la lista
virtual int cuantos(void)=0;

Como se puede ver, todas [as funciones de esta clase son puras, asi que estamos ante
una clase diferida (es decir, sin nada de cédigo).

A continuacién, veamos algunos ejemplos de utilizacién. Porejemplo, supongamos que
tenemos unalista de enteros yacreadaen el objeto my que ies unavariable de tipo entero:

mcuantos() // devuelve el namero de el ementos en lalista

printf(“%",i[5]); // inprinme el quintoelenmento delalista

mafiadi r(2,1); // aflade el elemento 2 en la primera posiciondelalista.

maquitar(3); // quitael tercer elementodelalista

scanf (“%", mleer_referencia(3)); // Ieedel teclado un ninero parala posicit6n 3 delista (observar
que el método | eer_referencia difiere del operador sobrecargado [] en que devuel ve un puntero).

Ahorarestaimplementar [a [ista. Esto es cuestién de cada uno, y yo aqui incluiré una
implementaciénbastantehabil que fue disefiadacompletamente porel queescribe (modestia
aparte). Setratadeunaimplementacién dindmica, perocon unaingeniosa técnicaque puede
acelerarel acceso a los elementos de [a [ista en varios érdenes de magnitud. {Habfas oido
hablar alguna vez de una lista con caché de accesos!?

Comono es mipropésito explicar ahora cémo se implementa una lista, deberas ser t
el que ojee el cédigo si teinteresa. Desgraciadamente creo que no serd muy claro de seguir,
y con certeza estid plagado de “chapuzas” y “parches”, pero parece funcionar
sorprendentemente bien. Si tienes alguna cuestién relacionada con estaimplementacién,
escribeme.

Posiblemente tetraigasincuidadoelasuntode [aimplementaciéndelalista enesecaso
sblo tienes que incorporar el cédigo a tu aplicacién final sin preocuparte de nada.

Observaciones:

- iNodescarto la existencia de posibles bugs en esta versién, aunque ha sido muy
depuradal
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- Lalistaexige que el objeto parael que se instancie tenga un constructor de copiay
unoperadordeasignacién querealice unacopiaen profundidad. Lo que quiere decir queambos
deben encargarse de crear réplicas exactas del objeto (no debes preocuparte con los tipos
predefinidos como int porque ya estin hechos asi]. Cuando creemos nuestras clases en
futuros ndmeros, nos cercioraremos de que asf sea y comentaremos este punto con mas
detalle.

CODIGO FUENTE DEL FICHERO DINALIST.HPP

THLHELEEEEE LT ]
| Inplenentacion de |a HPLS Il
| Versioén 1.10 11
HLHLEEEEE LR ]

HAKERKA KR A KA KRR IAH R KA KR XK IE AKX K AR XK ARk |

* Por Javier Basilio Perez Ramas, 1999 */
| High Perfomance List System Sistema de Lista de Alto Rendimento

/
/
/
/*

Esta |ista se basa en |aidea de una lista enlazada dinam camente, pero ha | ogrado optim zar
el tienmpo de acceso a | os el ementos hasta situarlo para nuchas aplicaciones en un pronedio de Q(1)

La i dea es mantener una cache de accesos.

Alavistadela myoriade |os algoritnos, es féacil darse cuenta de que muchos accesos
segui dos son a posi ci ones consecutivas de la lista. ¢Porqué no |levar un “cache” de puntero, conla
Gl ti ma posi ci 6n accedi da? El ppo. de | ocalidad nos aconseja hacerl o pues | as posiciones cercanas
seran ref erencias con gran probabil i dad.

No sél o eso, sino que como nuchos al goritmos acceden al ternativamente a dos puntos del vector
(comp nezcla de MergeSort o pivote de QuickSort), podemps acel erar aln mas el proceso con una caché
del puntero victim, es decir, el viejo puntero caché anul ado por el dltinp acceso.

Esta sencilla idea nos ha permtido pasar de un tienpo de ejecuci 6n de 23s para 1000 ent eros
coninserci6éna?2 03s.; el increnento de rendimento es sencillanmente espectacul ar.

Ademés se mantienen punteros al primer y Gltino el enento, asi cono al central. Esto permte
que, cuando halla un “fallo” de Ia cache, el tienpo de penalizacion no sea muy escandal 0so.

VERSI CNES

- 1.00 -> PRI MERA VERSI ON
- 1.10 -> ALGUNCS BUGS EN | NSERTA() FUERON REPARADOS
*|

/* esto activa | a cache de accesos. Se puede “jugetear” desactivando esta cte para que no se use el
cache de | a HPLS y se conporte comp una |ista dobl enente enl azada cuasi-tradicial */
#define CACHE // activar | a CACHE de accesos

#i fndef LI STAH
#include “lista.hpp”
#endi f

#incl ude <i ostream h>

/| Esta macro actualiza |a caché de victim
#defi ne ACTVI CTI MAvi cti ma=cache; nvi cti ma=ncache

Il Esta macro invalidala caché de victim
#define | NWI CTI MAvi cti ma=NULL; nvi cti ma=0
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1 I'mpl ement aci 6n de HPLS
tenplate <class T> class dinalista: publiclista<T>

{

protect ed:

struct nodo // estructura de un nodo

{
T contenido; // contenido del nodo
nodo *si guiente; // puntero al siguiente nodo
nodo *anterior; // puntero al anterior nodo
b

typedef nodo* puntero; // puntero a un nodo

punteroprimero,ultino, central;

/* En lugar de Ilevar un puntero al priner elemento de |alista, apuntarenmps ademés al central
y al primero. Alahoraderecorrer lalista, seelegirael punto de partida ms cercano. Esto
acel era bastante el acceso en caso de fal lo de cache.

No varia la conplejidad del recorrido Q(n), pero si puede mejorar bastante su constante de
propor cional i dad (de hecho nuestra propia experiencia enpirica personal muestra una mejora en
al gunos casos de casi un 30%de gananci a)

Tanbi én | | evarenos un puntero al Gltinmo el enento, para acel erar |ainsercion */

puntero cache; // puntero cache
puntero victim; // cache de victim (el antiguo cache)

int ncentral; // ninero del el emento central
int ncache; // namero del el enento cache

int nvictimg; // ninmero de lavictim

int tamanio; // nunero de el ementos en lalista

/* Devuel ve la direccidny el nimero del nodo | ocalizado més cercano a uno dado */

voi d mascer cano(int n, puntero&p,int&ncerca)
{
int dprinero, dul ti mo, dcentral , dcache, dvi ctimg;
[ * ncerca=t amani o; p=ul ti no; return; */
/1 calcular as distancias (es facil)
dpri nero=abs(n-1);
dul ti m=abs(n-tamanio);
dcentral =abs(n-ncentral);
dcache=abs(n-ncache);
dvi cti ma=abs(n-nvictim);

Il si la cache o el victim son invalidos, asegurar que no van a ser el egi dos
i f (cache==NULL) dcache=dul ti m+1;
if (victim==NULL) dvictima=dul ti m+1;
#ifdef CACHE
if (dcache <=dvictim & dcache <= dultim &&
dcache <= dprimero && dcache<=dcentral)
Il ¢es el nodo cache el mas cercano (nmuy probabl e)?
{
p=cache;
ncer ca=ncache;

el'se // el nodo cache no es el més cercano
if (dvictim<=dul tim & dvictinma<=dprinero & dvictim<=dul ti m)

/1 la victima es muy cercana, sin embargo
p=victima;
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ncer ca=nvi ct i m;

}

else // ni el caché ni suvictinm valen

#endi f
if (dprimero<=dul tim && dprinero<=dcentral) // el primero es el mis cercano
{
p=pri mero;
ncer ca=1;
}
el seif (dultim<=dprinero & dul tino<=dcentral) // el Gltim lo es
{
p=ul ti no;
ncer ca=t anani o;
else// esel central
{
p=central ;
ncerca=ncentral ;
}
|5

/* Este procedimento privado devuel ve | a direcci6n en menoria del nnodo de lalista*/
punteroir_a(int n)

{
puntero actual ;
int nactual ;
if (n==0) return NULL; // el anterior al priner elemento
#ifdef DEBUG
if (n<l]| n>tamanio) // ojo al datolallamdora real mente no sabe qué dice
{
cout << “DYNALISTA:: ir_a->Caller's brain tenporaly malfunction”;
cout << endl << “Seintenta acceder al elemento “ << n << *“ de “<<tamanio ;
exit(999);
}
#endi f

Il Buscar el puntero ms cercano
mescercano(n, actual , nactual ); // esto devuel ve el punteroinicial ms cercano
/1"y el namero del nodo correspondi ente
#ifdef DEBUG
cout << “Mis cercano="<<nact ual <<end! ;

#endi f
while (nactual !=n) // hay que I legar al nodo pedido
if (nactual <n) { actual =actual - >si gui ente; ++nactual; } // avanzar
el se { actual =actual - >anterior; —pactual; } // retroceder
Il ya estanmps posi ci onados
return actual; // esto es |o que querianmos
|5

[* Actualizar el elemento central */
voi d actual i za_central (punteroreciente,int n)
{
int centro; // nuevo el emento central
centro=(tamanio/ 2)+1; // el emento central
if (centro==n)
{
central =reci ente;
ncentral =centro;
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el se

{
/* habria un posible error si ir_ausarael viejo puntero central porque ya no es vélido. Por eso
provocanps tenporal mente que el ncentral sea el Gltimp+l, asi forzamps a que no sea el egi do por ir_a
al ser al menos ms |ejano que Ul timo*/

ncentral =t amani 0+1;

central =ir_a(centro);

ncentral =centro;

}

b

public:

/1 Construct or
dinalista(int t=0)

T al go;
#i f def DEBUG
cout << “Se ha | lamado al constructor de DI NALI STA. "<<endl ;
#endi f
ncent ral =t amani o=nvi ct i m=ncache=0;
central =cache=vi cti ma=NULL;
for (inti=1;i<=t;i++)
ani adir(algo,i);
b

/1 Destructor
virtual ~dinalista()

flush(); // vaciar lalista

b

/] Fuerza la nuerte de lalista (en este caso es equivalente al destructor)
virtual void matar(void)

flush();
}

Il Vacialista
virtual void flush(void)

{
punterop,sig;
Il recorrer toda lalista elimnandola, si es que hay algunalista
if (tamani 0>0)
{
si g=prinero;
whi | e (sig!=NULL)
{ .
p=sig;
si g=p- >si gui ent e;
delete p;
}
}
ncentral =nvi ct i m=ncache=t amani 0=0;
vi cti ma=cache=cent ral =pri nero=ul ti m=NULL;
b
/1 Insertar un el emento en una posicion de lalista
CHEAD
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virtual void aniadir(const T&elemint n)

puntero el deant es;
punt er o nuevo;
int centro;

#ifdef DEBUG
if (n>tamanio+1) // cui dado

{
cout << “DINALISTA:: Llamada no vélida a aniadir() : “<<n;
exit(999);
}
#endi f
[* decidir cudl es el camno de exploraci6n mas corto, si enpezando por el Gltino, por el central o
por el primero obtener un puntero al elenento anterior */
el deantes=ir_a(n-1); // si n=1 el deantes va a ser NULL, pero no afecta el al goritm

[* insertar el elenento */

[* primeroreservar nenoria*/

try {
nuevo=new nodo;
} catch (...)

{

cout << “FATAL: El sistemn operativo ha denegado | a concensi6n de menoria.”;
exit(999);
}

nuevo- >cont eni do=el eny // asi gnar cont eni do

/* enlazar en |a cadena de punteros */
nuevo- >ant eri or =el deant es;

/* el Unico caso especial es el primer elemento, si es el Gltimonoinporta */
if (eldeantes != NULL) // no es el primero

{
nuevo- >si gui ent e=el deant es- >si gui ent e;
el deant es- >si gui ent e=nuevo;
Il si es el Gltimo actualizar el susodicho puntero
i f (nuevo->sigui ente == NULL)
ul ti m=nuevo;
}
else // efectivanente, es el prinero
{

if (tamanio>0) // no es vacia
nuevo- >si gui ente=ir_a(1);
else// esvacia
nuevo- >si gui ent e=NULL;

nuevo- >ant eri or =NULL;
primero=nuevo; // nuevo priner el emento

[* actual i zados | os punteros al primeroy al dltimo, falta actualizar el nuevo el enento central */

++t amani o;

Il actualiza el elemento cache al 0ltim acceso
ACTVI CTI MA;

ncache=n;

cache=nuevo;
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actualiza_central (nuevo,n); // sele pasa el nuevo el enento porque si
Il éste es el nuevo central, no es necesario recorrer

b

/1 Suprimr unelementodelalista
virtual voidquitar(int n)

{
punt er o quequi t o;
#i f def DEBUG

if (n<l || n>tamanio) // por si noes nuy listo el chico...

{
cout << “DINALI ST:: QUI TAR - > Programador en estado de embriagiiez prof unda”

<< endl;

exit(999);

}

quequito=ir_a(n); // aver qué quitanmos
if (quequito->anterior !'=NULL) // actualizar el emento anterior si existe

{

#endi f

[* actualizar el siguiente del anterior */
((quequi t o->ant eri or) - >si gui ent e=quequi t 0- >si gui ent e;
if (quequito->siguiente !=NULL) // ¢hay siguiente el emento, por cierto?
[* actualizar el anterior del siguiente */
(quequi t o- >si gui ent ) - >ant er i or =quequi t 0- >anterior;
else// esel Gltimdelalista
{
ul ti mo=quequi t o- >ant eri or;
quequi t o- >ant eri or - >si gui ent e=NULL;

}

| NWI CTI WA,
cache=quequi t o- >anterior;
ncache=n-1; // nuevo el emento cache es el anterior

el'se // no hay anterior
if (quequito->siguiente !=NULL) // sinanterior pero con siguiente

/1 el anterior del siguiente no es nada

(quequi t o- >si gui ent e) - >ant eri or =NULL;

pri mero=quequi t o- >si gui ente; // por cierto, es el nuevo PRI MERO
/1 el siguiente sera el nuevo el enento caché

| NWI CTI MA;

cache=quequi t 0- >si gui ent e;

ncache=n+1;

el'se // el que quitanos era el Gnico nodo de lalista

/] esta conprobaci 6n es al go absurda, pero nunca se sabe

if (tamanio!=1)

{
cout << “Algo real mente horrible ha sucedido al quitar UNelemento.”;
exit(999);

}

/] ahoralalista estd vacia

primero=ul ti mo=cent ral =cache=vi cti m=NULL;

ncent ral =ncache=nvi ct i ma=0;
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-—tamanio; // es |6gico, si quitanos un el enento tenemds uno mMenos
Il ahora hay que actualizar el elenento central ...
if (primero!=NULL) // sélo si hay al go
actualiza_central (NULL,-1); Il l'os parametros hacen que sea i nposi bl e
/1 tomar este el emento conp referencia (VER CENTRAL)
Il resta deshacerse del nodo viejo
del ete(quequito);
|5

Il Acceder a un el enento de lalista
virtual voidleer(T&que,int n)
{
if (n>tamanio)
{
cout <<“DI NALI ST: Lecturainval i da”<<endl ;
exit(1);
}
puntero p;
p=ir_a(n);
que=p- >cont eni do;
Il actualizar cache
ACTVI CTI MA;
cache=p;
ncache=n;

b

/1 Devuel ve un puntero a un el emento de lalista
virtual T* | eer_referencia(int n)
{
T*punterico;
if (n>tamanio)
{
cout <<“DI NALI ST: Lectura i nval i da”<<endl ;
exit(1);
}
puntero p;
p=ir_a(n);
punt eri co=&(p->contenido); // eso es | o que buscamos
I actualizar cache
ACTVI CTI MA;
cache=p;
ncache=n;
return punterico;

}

/1 Sobreescribir un elenento existente de lalista
virtual void asignar(const T&elemint n)

{

puntero p;

#ifdef DEBUG
if (n<l || n>tamanio)
{
cout << “DINALIST:: ASI GNAR error en | | amada con par &netro “<<n;
exit(999);

}
#endi f
p=ir_a(n); // encontrar el nodo n
p- >cont eni do=el em
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/1 actualizar el cache de acceso
ACTVI CTI MA;

cache=p;

pcache=n;

b

Il I'ntercanbiar dos el ementos de lalista
virtual voidintercanbiar(int na, int nb)

{
puntero anta, siga, a;
puntero antb, si g, b;
int tenp;
if (na==nb) return; // uno puede esperarse cual qui er burrada del programador ...
if (na>nb) // asegura que na es el mis pequefio
{
tenp=na;
na=nb;
nb=t enp;
}
/1 localizar |os nodos aintercanbiar enlalista enlazada
a=ir_a(na);
b=ir_a(nb);
I Ahora ver sus conexiones
anta=a->anterior;
ant b=b->anteri or;
si gb=h- >si gui ent e;
si ga=a- >si gui ent e;
/1 si vamos a intercanbiar el nodo central, mejor |o corremos una posicion
Il jpor no hacer esto la lista fallabay nos Ilevé ms de 2 horas encontrarlo!
if (ncentral ==na|| ncentral ==nb)
{
ncentral =na-1;
central =anta;
}
/1 Vanos a ver el caso de que ‘b’ sea adyacente a ‘a’ (el siguiente)
if (siga==h) // caso especial,b justo después de a
{
#i f def DEBUG
if (nal=nb-1)
{
cout <<“Joooorrrrrrl: endinalista::intercanbio”; exit(999);
}
#endi f
1 i A ANTES QUE B! Hay que poner B PRIMERO, y después A poner B prinero
b->anterior =anta; // el anterior de b es el antiguo anterior de a
b->siguiente =a; // el siguiente de b es ahora a
Il poner A después
a->siguiente = sigh; // el siguiente de a es el que seguia ab
a->anterior =b;
/1" el nodo n-2 debe apuntar ahora a B en su siguiente
CHEa
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b

if (antal=NULL) // s6l o si existe DI CHO nodo
anta -> siguiente=b;
el se primero=h; // en ese caso, Bes el nuevo prinero

/1 el nodo n+1 debe apuntar ahora a A en su anterior
if (sigb!=NULL) // si existe ese nodo

sigh ->anterior = a; // ahora a es el nodo n
else ultino=a; // aes el nuevo Ultin nodo

}
else // ay b bien separados
{
Il sabemps que a esté antes que b asi que sabemos que ni a es el Gltim, ni bes
Il el primero (esto nos va a ahorrar unas poquitas conparaci ones extra)
Il Colocar b en el lugar de a
b->anteri or=ant a;
if (anta!=NULL) // anoerael primero
(ant a- >si gui ent e) =b;
el se // anda, pues si que o era
pri nero=b;
Il actualizar el siguiente
b- >si gui ent e=si ga;
si ga- >anteri or =b;
Il Colocar a en el lugar de b
a->anteri or=antb;
ant b- >si gui ent e=g;
Il actualizar el siguiente
a- >si gui ent e=si gb;
if (sigh!=NULL) // bnoerael Gltino
si gh->ant eri or =a;
el se // pues si
ul tino=a;
}

Il tomarenos el primer el enento del intercambio com nuevo cache y al otro comp victim
vi cti m=a;

nvi cti ma=nb;

ncache=na;

cache=b;

/1 Este operador sobrecargado equivale a “l eer”
virtual Toperator[](int n)

{

b

punterop=ir_a(n);

Il actualizar cache conlalectura
ACTVI CTI My;

cache=p;

ncache=n;

return p->cont eni do;

Il devol ver el nunero de el ementos en lalista
virtual int cuantos(void)

{
}

returntamanio;
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Por: Javier Basilio Pérez

1. COMO MANEJAR OBJETOS CONSUMIBLES

omenzamos aqui unaseccién dedicada alaprogramacién avanzadaenel parser
DAP. Estos articulos no pretenden ser una descripcion de cémo se usa el parser
odecémohacer una aventura con él: paraesoyaestd elmanual de DAP, donde
esto se explica detalladamente con todo tipo de ejemplos. Nosotros nos
dirigiremos alusuarioqueyasabe usar DAPy desea profundizarenél, explicando
técnicas para enriquecer tus aventuras. DAP es un parser que busca [a sencillez absoluta
yporesohayalgunascaracteristicas avanzadas que nose encuentranexplicitamenteen él;
esta serie te ayudard a implementar estas caracteristicas haciendo un habil uso del
microlenguaje de orgones.

Enestaprimeraentrega trataremos del manejode objetos consumibles; es decir, que se
van gastando seg(n los vamos usando. Hay varios enfoques para tratar este problema;
veremos uno de [os muchos posibles.

Desarrollaremos la técnica mediante un clasico ejemplo; el de la [interna que se va
consumiendo seg(n [a vamos usando. La linterna tiene una cierta carga eléctrica que va
bajando segin permanece encendida. Hay ciertas localidades que estin a oscuras, en las
que no podemos ver nada sin la [interna.

Paramantenerlacargadelalinterna,vamos ahacerusodelflagauxiliardel que disponen
todos los objetos a partirde [aversion 4 de DAP. En DAP, los objetos estan definidos por
4 campos:

O Unndmerode objeto que [oidentifica internamente

O Unadescripciénde texto

O Unprecio

Q Unflagnumérico auxiliar que no es usado por DAPy queda libre para el usuario.

Nosotros haremos uso precisamente de este flag: en él almacenaremos el estado del
objetoconsumible.
Vamos aimaginar que tenemos una aventura con los siguientes elementos:
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O Unalocalidad (n°73) aoscuras (si tenemosmas localidades, el procesoes analogo)
O Unobjeto linterna con ndmerot
O Un objeto pilas con ndmero 2

Alprincipio, lalinternaesti descargaday suflagauxiliarvalecero. Lalinternaademas
podriestarencendidaoapagada;estolocontrolaremosmediante unode los flags globales
del programa, por ejemplo, el flag 10:

Sivaler, [alinternaesta encendida
Sivale o, la linterna est4 apagada.

Ademas, para las comparaciones vamos a suponer que el flag 98 siempre vale o [es el
valor que tiene inicialmente y no cambiar4 sino lo tocamos)

Asi, porejemplo, es muy sencillo crear una rutina para que el jugador pueda examinar
lalinteray recibir informacién sobre si esti encendida o apagada, y la carga que le queda:

Orden:exlinterna

Rut i na EDAP:

0BJ 1, ML // conprueba si el usuario tienelalinterna

PRINT M2 // escribe |a descripcion delalinterna

PRINT M8 // escribe la descripcion de lacarga de lalinterna

OBFTOVAL 1 @ // copia el flag de estado de la linterna al flag 2

PRINTVAL @ // inprime el contenido del flag 2

VAL @0 1 M4 /] conprueba si la linterna estéd apagada (si es asi, inprime 4y cancela)
PRINT M6 // linterna encendida

RET

Donde los mensajes valen, por ejemplo:

“No tienes ninguna linterna. Conprate gafas”
“Lalinterna es conpactay |iviana"
“Lalinternatienelasiguiente carga:”
“Lalinterna estda apagada.”
“Lalinternaestéencendida.”

SRR

También supondremos que tenemos un m

ensaje 299 vacio, para los siguientes procedimientos en los que halla orgones de
comprobacién y no deseemos imprimir nada.

Alavistadeesto,esmuyfécilcrearlos procedimientos paraencendery apagarlalinterna,
por ejemplo, este el que usariamos para encenderla:

Orden:encenderlinterna (posible sinénimo: enciende [interna)
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Ruti na EDAP:
0BJ 1, ML

CAWAL @0, 1, M
RET

Deacuerdo. Ahorabien, icomohacemos quelalinternasegastecuandoestiaencendidal.

Esprecisocrearunprocedimientoglobal (unglolo, en[a terminologiade DAP) que seejecute
encadaciclodejuego. Nadamassencillo;sélohay que crear un procedimientogloloasociado

alalocalidad cero (los glolos son procedimientos que se ejecutan en unacierta localidad; si

osasociamos alalocalidad o,hacemos que se ejecutenentodas laslocalidades). Porcierto
| lalocalidado,h q jecut todaslaslocalidades). P to,
observa queno comprobamos que el jugador tenga el objeto linterna. La utilidad deestoes
quelalinterna se vaconsumiendo también sila dejamos si estd encendida, comoes [égico.

Goloparalalocalidad 0

VAL @0, 1, M99 // si no est& encendida retorna (inprime nensaje vacio)

OBFTOVAL 1, @ // copia el flag de estado de la linterna al flag 2

DEC @ // decrementa el flag 1 (lalinterna consune energia)

VALTOOBF @, 1 // copia el valor decrementado de nuevo al flag de estado del objeto

VAL @,0,M99 // si lalinterna no se gast6é (flag 2=0) retorna con nensaje vacio
OBJG1,9// si tienelalinterna, saltaalalinea9 (hay que informar de que se apaga)
CAWAL @10, 0, M99 // apaga |a linterna, pero no informa porque no se tiene el objeto
RET // termina

CAWAL @.0,0,M // apaga la linterna e informe porque el jugador si tiene el objeto
RET // termina

(el mensaje 6 es algo asi como “La linterna se ha quedado sin energia”)
El siguiente asunto a resolver es la carga de [a [interna. Pero nada mas sencillo. Por

ejemplo, supongamos que el jugador tiene una pila, el objeto ndmero 2 (quizas la halla

obtenido de una maquina recarga-pilas en medio de una caverna repleta de tesoros).

Orden: carg linterna (posible sinénino: net pila)
Procedi m ent o EDAP:

0BJ 1, ML

0BJ 2, M

OBFTOVAL 1, @

ADDVAL @, 1000 // | e ponenps 1000 més de carga, por ejenplo

VALTOOBJ) @, 1

LOBJ 2,999, MB // jla pilayano esta disponible (lamvems alalocalidad fantasm)!
RET

Mensaje 7: “No tienes lapila.”
Mensaj e 8: “Has cargado |a linterna usando | a pila”



Esteesunmétodoalgorudimentario, porejemplo, lapilase“evapora” después decargar
3, , porejemplo, lap p p g,
[a [internay no puede ser recuperada, ni siquiera vacia, pero como primera aproximacion
ynop perada, ni siq ,p p p
es valida. En articulos siguientes veremos como hacer objetos contenedores en DAP.

Tansélorestaverquéhacemosconlalocalidad aoscuras. Peronadamads sencillo;sélo
hay que crear un glolo en [a [ocalidad que deseemos (73 en nuestro ejemplo) que varie la
descripcién de [amisma segdn a linterna esté encendida o no.

Goloparalocalidad 73

CAMTXT 73, MLO // pone el texto de descripcion oscura

VAL @0, 1, M2 // retornasi lalinterna no esta encendida

CAMIXT 73, ML1 // la linterna estaba encendida, rectificaal texto de descripcion normal
RET

Mensaj e 10: “No | ogras ver nada’
Mensaj e 11; “Estés en el recol ector de tesoros” (descripcion habitual delalocalidad 73)
Mensaj e 12; “Te sumes en | as més prof unda oscuridad...”

Y conestohemosacabadoestaprimeraentrega, queesperoquelehallasidodtil aalguien.
Tan sélo recordaros [a pagina WEB del DAP, donde podéis encontrar la dltima versién
del mismo en linea junto a todo tipo de documentacién:

http://www.geocities.com/sytovos/dap.htm
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ISAAC ASIMOV
MEMORIAS

Por: Francisco José Sufier

saacAsimov, sinningdn génerodedudas,esel | Titulo Original: I, Asimov
autor mds conocido, respetadoy reverenciado | Afio de Publicacion: 1994
de laciencia-ficcion. Editorial: Ediciones B

Hay otros muchos autores que [e superan | Coleccién: Vib n° 138/5
en todo o en parte, como literatos, como | Traduccioén: Teresa de Ledn
fabuladores, como articulistas, pero en lo que ninguno | Edicién: Febrero de 1998
puedesuperarleesen popularidady, cosacasiimposible, | ISBN: 84-406-8120-8

en el ndmero obras publicadas. Precio: 1.100 pts. (6,61 eur.)

En estas son las segundas memorias que escribié
Asimov, las primeras, en 1977, se habian agotado hacia mucho y toda una serie de
cuestiones crematisticas y temporales (el propio Asimov era consciente de que se le
acababa el tiempo) le [levaron a finales de los ochenta a escribirlas de nuevo, pero de
unaformamuydistintaaaquellaprimera, que se trataba simplemente de unaexposicién
cronoldgica de su vida y obra.

Enestaocasién, y ainstancias de Janet, su segunda mujer, Asimovno se [imité a
desgranar los afios. Escribié cortas entradas independientes de todo aquello que de
alguna u otra forma le habia marcado durante su vida, para finalmente ordenarlas
cronolégicamente. Por eso, en algunas ocasiones se producen extrafios saltos en el
tiempoeinclusorepeticiones de sucesos, que Gnicamente hacen confiaren lasinceridad
de Asimov al redactar este [ibro.

Realmentehay pocas cosas que un seguidor de [a obra de Asimov [y practicamente
cualquier aficionado alaciencia-ficcion) no supieraya. Ensus recopilaciones (COM-
PRE JUPITER, LA EDAD DE ORO DE LA CIENCIA-FICCION, Etc.)
Asimov ya situaba de una forma notablemente desenfadada el tiempo vy las circuns-
tancias que rodeaban [a escritura del mismo.

Sinembargo, el tono que usaenestas MEMORIAS no es nada festivo,y aunque
ameno, como siempre en Asimov, tampoco es indulgente consigomismoy asi, confiesa
que cuestiones, como su doctorado en biologia, que casi todo el mundoha usado como
demostracién palpable de que la ciencia-ficcién no es un género escrito por patanes
fantasiosos, fue el resultado final de una carrera académica desastrosay eso si, muy
sacrificada.

Tampoco le duelen prendas al reconocer su [imitada capacidad como escritor. El
era el primero en saber, y muy bien, cuales eran sus capacidades, que podiay que no
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podia escribir y como podia hacerlo. En este sentido es injusto acusar a Asimov de
escritor poco dotado. Tanto él como sus comparieros de generacién (Pohl, Kornbluth,
Heinlein, Simak, Williamson...] se iniciaron en los pulp. Escribian para un medio en
el que era necesario entretener a un lector sin grandes exigencias, (nicamente [a de
rentabilizar al miximo los diez centavos que pagaba por el tocho de papel, si este
objetivo se conseguiacon unminimode dignidad, el trabajo estaba asegurado, y desde
[uegohay que teneren cuenta que Asimovnoes precisamente un autor olvidado,y que
su calidad intrinseca le hizo transcender a aquella primera época oscura, en la que la
mediocridad era moneda comdn.

Asimov eramuy consciente de estay de otras muchas de sus [imitaciones. Quien
pensara que era duefio de un ego de dimensiones galicticas y se crefa un genio sin
parangén estid muy equivocado. Enestasmemorias describe pasoapasocomoélmismo
descubrié que de genio, nada. Académicamente, de parvulo casi prodigio paso a
bachiller del montén paraconvertirse finalmente en un universitariobastantemalo. Sin
embargo habia algo que sabia hacer mejor que la mayoria de sus condiscipulos, y eso
era escribir, y con el tiempo se dio cuenta de que era capaz de hacer con una solturay
undominiodelasituacién pococomunes algo que alagente [e aterra;hablaren pablico.

Consufamiliatampocoesespecialmenteindulgente. A suhijolecalificasinreparos
comovagoindtil, admite sinambages el tremendo error que fue su primermatrimonio,
el gran respeto que sentia por sus padres, [a adoracién por su hijay su segunda mujer
vy, las diferentes relaciones con sus hermanos. En este sentido tampoco se muestra
conciliadoralahoradehablar de sus colegas de profesién. Frio, distantey casicritico,
aungue no por ello menos admirador de su obra, con Heinlein, calido con sus amigos,
como Frederik Pohlo Lester del Rey, y profundamente agradecido a lamayoriade sus
editores, entre los que Campbell siempre ocupé para él el ndmero uno.

Este libro aclara también una leyenda negra que siempre ha rodeado a Asimov; [a
existencia o no de negros que le ayudaran a escribir la ingente cantidad de obras
publicadas con sunombre en la portada. El tema es complejo por cuanto es el propio
Asimov quien no se atribuye algunas de las obras que firma. Cuando ya era muy
famoso,y quizd mis como divulgador cientifico que como autor de ciencia-ficcién, era
continuamenterequerido para prestar sunombre a obras de terceros. El objetivo obvio
detodos (tercerosyeditores) era aprovecharel tirén comercial del apellido Asimov, pero
erael propio Asimov, quien con una honestidad que [e honra, insistia en participar de
algan modo en el libro, ya fuerahaciendo correcciones, aportando datos o escribiendo
entradillas. Desde luego Asimovnoera tonto, y sino le era posible colaborar, no tenia
inconveniente en prestar su nombre si [a obra le satisfacia, pero no la anotaba en su
registro personal, e incluso insistia en que el verdadero autor fuera en primer lugaren
laportada. Noble, pero generalmente, ignorada peticién.

Otra cuestién que tira por tierra [a teoria de [os negros es que Asimov era adicto
alaescritura. Paraél, escribirera sumejor terapia, sumejorentretenimientoy sumejor
droga. Podiapasarsehorasescribiendoajenoatodoloquelerodeaba,yen lasocasiones
enlas que lavidale castigaba con sus peores reveses, se refugiaba en [a escritura para
evadirse de la realidad. No es extrafia, por tanto, su fabulosa y extensa produccién.

Enfin,estees unlibrointeresanteen todos los aspectos, entretenido (Asimovpodria
noserungenio, peroleencantabahablar de simismo)y sobre todo con unenorme aporte
de datos que haran comprender mejor la obra y motivaciones de este autor. W
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TERRY PRATCHETT
LA SAGA DEL
MUNDODISCO

LIBROS

Por: Francisco José Sufier

Titulos Originales: The Colour of Magic,
=1 n primer lugar Tengo que re- | 1he Light Fantastic, Equal Rites, Mort
conocer que inicié la lectura | Afo de Publicacion: 1983, 1986, 1987
de esta saga (ilnter-minable | Editorial: Plaza & Janés

Sagal iPrattchet ha escrito | Coleccion: Jet342/1-4

ya un minimo de 23 volame- | Traduccion: Cristina Macia

nesi)justo tras acabar LASAGA DE Edicion: Enero de 1998
LA TIERRA MORI-BUNDA, y lo | ISBN: ....... 84-7386-416-6, 84-01-47944-4
ciertoes que ladiferencia que hay entre | «weeereeseenees 84-01-47942-8, 84-01-47941-X

unayotraes abismal. Noestoy dicien-

do con esto que LA SAGA DEL
MUNDODISCO seamala, simplemente que 2 i
LASAGA DE LATIERRA MORIBUNDA &
es tan buena que la comparacién no es posible. T}iEED{ﬂJIe
Algan fanatico de Pratchett dird que no tengo ni |'_J-_":|]--~L ..F"'l M}m
idea de lo que estoy hablando. Posiblemente. d
Pero si se, y muy bien, lo que pienso, y lo que
pienso es lo que estd escrito una miaja mdis

—

arriba.

Advertido esto, no me queda mas remedio
que decir que me he partido el pecho areircon las
aventuras de los habitantes del Mundodisco, con
las ocurrencias de Pratchetty conla parsimonia
de A’Tuin.

Aunque todo en sujustamedida. Las aventu-
rasy peripecias de Ricenwind y compafiano deja
de serenbastantes casos previsibley las gracias
ygracietas de Dos Flores y Cohen poco origina-
les. Divierten, eso si, pero la sensacién general es
la de haber visto o leido antes esos mismos
efectos cémicos. Quiza son lo dGnicos efectos
cédmicos posibles y si resultan tan evidentes es

porque Pratchett los utiliza con descaro y car-
gando las tintas.
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Otra cosa son las ocurrencias de
Pratchett. Elmismo conceptode mundo trans-
portado estd tomado de alguna de las millo-
nes de formas de explicar la creacién que se
ha inventado la humanidad, pero hasta que
Pratchett nolo hizo anadie se le ocurrié que
esa gran tortuga que navega en el rio del
Universo tuvierasus propias ideas, (laaargas
ideas) o plantear [aimportanciade sabersies
macho o hembra. Cuestién muy fundamen-
tal por cuando de eso (y de ciertas urgencias
muy naturales) depende lallegada del Fin del
Mundo.

Y lomejor de todoes [a Magia que inunda
el Mundodisco. Una magia con color y una
personalidad muy marcada, tanto que los
p hechizos tienen vida propiay sélo los gran-

HI.I.E,S B des magos son capaces de dominar y memo-
|I TR R WO D TR 1 i ]’iza]‘_

De entre estos cuatro primeros voldme-
nes editados por Plaza & Janés los dos
primeros me han parecido los mas flojos.
Divertidos, livianos, de lectura agradable
pero con esa sensacién de la que hablaba
antes de estarya muy visto. LALUZ FAN-
TASTICA aventaja quizda a EL COLOR
DE LAMAGIA enlaicidaparodiaa Conan
el Barbaro, personalizado en un Cohen tan
decrépito como peligroso, mejor conseguida
que ladel turistaoccidental que todo lo sabe
encarnada por Dos Flores, .

Con RITOS IGUALES y MORT la
cosa mejora. Ya no son las desgracias de
Rincewind y [a ingenua intrepidez de Dos
Flores las que guian [os relatos. Perdidos de
vista Dos Flores y Rincewind y al no tener
tanto afin parédico como las dos primeras,
estasnovelasno tiende al humor desaforado,
y poresomeresultaronde lecturamuchomas
agradable.

Saga de lectura refrescante y divertida,
conladnicapretensiéon de hacerreir al lector.
Completamente recomendable. iEsperemos
que Plaza & Janes complete [a publicacién
de todos los voltmenes escritos ya por
Pratchett! ™
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FEEDBACK

FEEDBACK

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

{Para qué sirve el Feedback? Pues para que el CAAD sea cada diamas del gusto de
sussocios,queson [os quemandan. El procesoes simple: Bastaconresponderenunatarjeta
postallascuestiones queseosformulan,yademdis participdis enel sorteo de unasuscripcién
gratuita al CAAD entre todas [as tarjetas recibidas.

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

RESULTADOS DEL CAAD 32

1.- Afortunadamentenohahabidoningunaindicacién estrambéticade puntuaciénesta
vez...ialmenos encomparaciénaloquenosestibamos acostumbrando! Hemos alcanzado
un 10 como puntuacién mis alta, mientras que un 7,5 fue la mis baja y la m4s precisa
0,7682832. La media ha quedado establecida en 8,95.

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

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

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

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

CUESTIONES DEL CAAD 34

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

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

3.- {Qué te ha gustado mas!

4.- I'Y menos!

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



