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INSTRUCCIONES PARA UTILIZAR C.A.A.1H.

La primera sorpresa qué se llevar& el comprador es que CAAN son
2 programas distintos a diferencia de otros creadores de aventu
rags, como el G.A.C. de Incentive, que ocupan un solo programa.
'Uno de log programas ea cl CAAU propiamente diclhio, o sea, un
programa que permite a una persona que pucde no tener conoci
mlentos de programacion la realizacion de juepros de aventura.
Dicho programa salva la aventura creada en forma de fichero que
puede scr cargado por el otro programa paré Jugarla o bien, si

la aventura ya esta terminada, para crear el juepo cargable me

diante RUN"-nombre-".

Aclarada esta cuestion ahora ya puedes cargar el primer progrra

ma que se encuentra en la cara A del disco, y que esta grabado

con el ‘nombre CAAM .BI}t , degspucs de la carga aparecera en

pantalla el menu principal de CAAN que contiene 16 opciones, a
saber ; -Crear graficos-Ver graficos-Cargar aventura-Grabar
aventura-Descripeidn-de-2ocaiisaunes-Licalidad-dc cbmicnzCHCg~ -
nectar localidades-Ver las conexiones-Conectar pantallas-Obje
tos—Invegtario-Personajes~Mensajes y palabrac-Descripcidén de ob

jetos-Condiciones—Lista de personajes-.

1-CREAR GRATICOS

fulsando la tecla "i*" el teclado alfanumérico sc accede a esta
opcion que, como su nombre indica, nos permitira crear los Gra

flcoo de nuegtra flamante avenlura.

Al celeccclonar esta opcion se borra la pantalla.y aparecec una
ventana en la que dibujaremos lcs graficos despues de decirle a
CAAN el numero de la hautalla que vamos a crear.

Despues aparecerd en la ventana una crucecita que nos servira

hara crear las lineas del dibujo (maximo 32).Dicha cruz e mue

ve con las teclas de movimicnto slol cursor.Para hacer una linea

maver la cruz hasta el lugar de comienzyp de Ia Jinea y pulsgar

la barra copaciadora, lucyo maver )

L3 cruz hasta el final de la




linea y volver a pulsar la barra, si estas probando a CAAN
mientras lees esto habras visto aparecer en la péntalla un in
dicador del numero de lineas creadas. -

CAAN da por terminada una pantalla cuando se pulsa RETURN mien

tras se esta dibujando o cuando ya se han creado 32 lineas.

2-VER GRAFICOS

Esta opcién nos permite ver loé graficos creados mediante la op
cién 1, si alguna de las pantallas no te h%'salido todo lo bien
que querias puedes volver a hacerla con la opcidén 1 y la nueva -

pantalla sustituiri a la anterior.

3-CARGAR AVENTURA

CAAN te preguntara el nombre de la aventura (sin extensién) y
la cargara si la encuentra en el disco introducido.

4-GRABAR AVENTURA

CAAN pregunta el nombre ‘que se quiere dar a la aventura Yy la

salva en disco en forma de fichare ASCII con la extensidén .SAN

- —
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5-DESCRIPCION DE LOCALIDADES

Una localidad es cada uno de los lugares que podemos visitar en

una aventura conversacional.

Si seleccioilas esta opcién CAAN te preguntari el numero de la

localidad a la que te refieres Yy despues te pedira su descrip

cién, dicha descripcién es el texto que aparecera cuando se jug

gue con la aventura terminada Yy estes en esa localidad.

El numero de la localidad varia entre O (cero) Yy 31, el maximo

de caracteres (letras) en una descripcién es de 255.-

-

6-LOCALIDAD DE COMIENZO

Sirve para decirle a CAAN el numero de la localidad de comienzo

de la aventura terminada,el valor implicito es O (cero).




‘\7-CONECTAR LOCALIDADES

Con esta opcidn podras diseiiar el mapa de tu aventura.

Fn una aventura hecha con CAAN las localidades pueden tener has
ta un miximo de 8 salidas (norte, sur, este, oeste, subir, ba
Jar, entrar y salir).

Al elegir esta opcién CAAN pregunta el numero de la localidad

a la que se van a cambiar sus conexiones y despues susg conexip
nes con otras localidades en el orden indicado anteriormente.
51 quiefes que una determinada localidad ng‘conecte al norte
(por eaemplo) con ninguna localidad, cuando vayas a conectarla’
y CAAN te pregunte con que localidad conecta al norte debes in
troducir en lugar de un numero entre O Y 31 el numero -1 (menos
uno),~cuandq Juegues con la aventura terminada y estando en esa

localidad des la orden “VE AL NCRTE" el parser respondera "No

hay saliaas al norte.'.

8-VER LAS CONEXIONES

CAAN pregunta el numero de una ;o‘ﬂlidad Yy dice sus conexiones
—— - —- e —— . -— e —
con otras localidades (salidas).

9-CONECTAR - PANTALLAS

Permite indicar a CAAN el grafico que corresponde a cada locali
dad CAAN asigna a todas las localidades la pantalla O (cero) a
no ser que el usuario cambie lasg pantallas asignadas a las locg

lidades mediante esta opcidn.

S1 eliges esta opcién CAAl te preguntara el numero de una locag
lidad, te dira el grafico que tenia asignado anteriormente y te

preguntara el numero de la pantalla que quieres asignarle.
O-0BJETOS

Una aventura hecha con CAAN puede tener hasta 12 objetos dife

rentes numerados del O (cero) al 11.

CAAN pregunta el numero del objeto que se quiere crear Y su nom




bre en el lenguaje.El nombre en el lenguaje‘es el nombre con el
que el jugador nombrara al objeto.Despues de introducir el nom
bre en el.lenguaje CAAN preguntari el nombre en los mensajés.
Tl nombre en los mensajes es el nombre con el que se nombrara
al objeto en los mensajes.Por ultimo CAAN te preguntara en que
localidgd esta el objeto (si e;ta en la localidad 5 se introdg
ce el nu%ero 9, 61 esta en la 6 pues el 6, si quicres que esté
en el inventario al empezar la aventura introduce el numero -1
Yy 81 no tiene que estar en ninguna parte ya que puede haber uno
(o] va;ips objetos en poder de un personaje que puede entregarlos
si el Jjugador realiza una accién determinada, introduce el nume
ro -2).

Un bjemploi

Supén que quieres hacer una aventura en la que el jugador lleva
al comienzo un escudo en su inventario.

CAAN te pregunté el nuﬁero del objeto, como no ﬁas creado nin
gun objeto antes intrcduces el cero.

CAAN.- te pregunta~el—nombre~en~;l~1enguajer~introduces ESCUDO.
Ahora CAAN preguntari el mombre em los mensajes introduces UN
ESCUDO:(eI nombre en los mensajes debe introducirse como se
quiera que el parser se refiera al objeto, asi eh este ejemplo
deberia introducirse “un escudo" en qinusculas porque de lo con
trario si dejas el objeto en una localidad al entrar en dicha
localidad el parser informaria : “Puedes ver UN ESCUDO" en lugar
de "Puedes ver un escudo")

Por ultimo CAAN pregunta el numero de la localidad en que se en

cuentra el escudo, como esta en el inventario introduces -1.

-

FI1-INVENTARIO

Pulsando la tecla "Fi" (el 1 del teclado numerico) accederés.a

esta opcidn que te permitira saber en todo momento los objetos




que has hecho asi como sus nombres en los mensajes .y en el len

fuaje, sus numeros y las localidades en que se encuentran.

F2-PERSONAJES

Fn una aventura hecha con CAAN podras encontrarte con varios
personajes pseudo-inteligentes (hasta un maximo de 10) con persg
nalidad propia que.tpzhablarén, te escucharan, te haran regalos
y (81 no_los tratas adecuadamente) puede que hasta te maten (en
el jheéo ngturalmeéte).

Al elegir esta opcidén CAAN pregunta el numero del personaje a

crear, su nombre y la localidad en que se encuentra.

F3-MENSAJES Y PALABRAS
FEsta opcién permite ampliar el vocabulario de CAAN y crear los

mensajes que dicen los personajes o que se producen en situg

ciones determinadas.

CAAN permite hasta 32 monsajes'distintos en una aventura (nume

rados del QO al 31).

-Mensajes—egpeciales?

Son 27 el 30 y el 31, el mensaje 30 es (por decirlo de algun
modo) e} ménsaje del "final feliz" o sea, el mensaje que aparece
al comﬁletar la aventura cuando el I.C.ACC. llega a 95‘(e1 I1.C.-
ACC. es una variable que comienza valiendo O y se va incrementan
do o decrementando conforme realizas'éccionés buenas o malas pg
ra la resolucién de la aventura, cuando su valor llega a ser 99
el pArser da por resuelta la aventufa, muestra ql mensaje 30 y
pregunta al Jjugador si quiere jugar otra partida).

Fl mensaje 31 aparece al comenzar una partida, justo arriba de
la descripcién de la:priuera localidad.En la aventura de regalo
que se encuentra en la cara B del disco el mensaje 31 es '"(c)Héc

tor Alarcédn .Martinez 1990" gi 1la cargas lo veras aparecer justo

como he dicho.hntee.

Supongo que si has jugado a la aventura de regalo habfés notado




que los mensajes procedentes de personajes aparecen en otro
color.
Para conseguir que el parser imprima un mensaje con ese color

el primer caracter de dicho mensaje debe ser "°'" (para obte

nerlo pulsa MAYS+?7).

F4-DESCRIPCION DE OBJETOS

CAAN preghnta el numero del objeto y luego su descripcién.
Siguien@o con el ejemplo indicado en las instrucciones de la
opcién "OBJETOS" (el ejemplo del escudo) siiintroduces la des
cripcién delyobjeto O ; (YEs un escudo de escamas de dragon.")
y'una vez terminada la aventura y estando en la misma locall
dad que el objeto O o teniendolo en el inventario, si le dices

al parser "examina el escudo" €l parser respondera ; "Es un es

cudo de escamas de dragon.".

F5-CONDICIONES

las _condiciones_son_el_alma de_uvia_avcentura _conversacional.
Las condiciones estan divididas en tres tipos:

-Tipo 1.Dar un objeto a un personaje.

CAAN preguﬁta el objeto que se da, a que personaje se le da,
que objeto;té da ese personaje (puede no dar ninguno), que men
saje se produce, éi mueres o no, cuanto aumenta o disminuye el

I.C.ACC., 8l aparece algun personaje y si desaparece algun per
sonaje.

Fl méximo do condiciones tipo 1 es 12 (numeradas del O al 11).

S1 eliges crear una condicién tipo 1 que ha sido creada ante

riormente aparecera en pantalla el siguiente mensaje (suponien

que fuera la condicién tipo 1 numero 6) ; “Condicion T!1 6 era’"
Y al lado

una clave, por ejemplo " O 01126 031-1 0", esta cla
ve significal "Si das el objeto O-al personaje O te dan el ob

Jeto 11, se produce el mensaje 26, no muero, el 1.C.ACC. aumen

ta 31 unidades, no aparece ringun personaje y desaparece el per
sonaje 0O, |




Otro ejemplo ; v 3 8-129 1t O-1-qn significaria ! "Si dasg el ob
Jeto 3 a1l éersonaje 8 no te dan ningun objeto, se.produce el
mensaje 29, mueres, no varfia el 1.C.ACC. Y no aparece ni desapa
rece ningun personaje".

Los otros tipos de condiciones son:

-Tipo 2.Decir algo a un personaje.

-Tipo 3.Hacer una accién determinada.

El méximo'ae condiéiones de cualquiera de estos tipos es 12,
Significado de lag claves de .condiciones T% (tipo 2);

"Ejemplo : "1g 2-1 91 0-1-)n éignifica . "Si le dices el mensg
Je 16 al personaje 2 no te dan ningun objeto, se produqe el
mensaje 9, mueres, no varia el I.C.ACC. y no aparece ni desapg
rece ningun personaje',

Significado de las claves de condiciones T3 (tipo 3):

EJemploﬁ: " 7-1-127 0 O=1-3n slgnifica : “Si dices el mensaje 7
en cualquier localidad no te dan ningun objeto, se prdduce el
mensaje 27, no mueres.'no varia el I.C.AcCC. Y no aparece ni de

saparece ningun personaje",_

-

F6-LISTA DE PERSORAJES

CAAN muestra el numero de personajes creados, sus nombres, sus

numeros y las localidades en que se encuentran.

Aqui terminan 1as instrucciones para usar el.programa CAAN .BIN
ya puedes cargar el otro programa que se encuentra en 1la misma

Cara del digco Y que esta grabado con el nombre CAANPARS.BIN

1

CAANPARSER casi no precisa instrucciones, 60l0o tiene 2 opciones

en su menu ,; I1-Cargar aventura (carga un fichero ", spAN" creado
con CAAN y permite Jugarlo) y 2-Crear aventura (crea

ra cargable con RUN"-nombre-%

la aventu
a partir de un fichero "".SANM),

En la segunda opcién es necesario que CAANPARSER Pregunte e}

_area de usuario (el User) dei-disco en




VOCABULARIO BASICO DE CAAHPARSER

Estas son.las palabras y expresiones que comprende cualquier

aventura conversacional hecha'con CAAN.

M o D - Borra la pantalla de escritura y muestra la descrip

cién de 1la localidadjén que se esta.
N o NORTE - Para ir al norte.

5 0o SUR - Para ir al sur.

E o ESTE = Para ir al este.

O u OESTE - Para ir al oceste.

I o INVENTARIO - Para ver el inventario.

ENTRA o ENTRAR - Para entrar en casas, cuevas, castillos...
SAL o SALIR -

SUBE o SUBIR -
BAJA,

Para salir de casas, cuevas, castillos...
Para subir por escaleras, ascencores...

ABAJO o BAJAR - Para bajar por escaleras, ascensores...
FXAMINA o EXAMINAR + (nombre de objeto) - Examina los objetos.
DA, DAR o DALE 4+ (nombre de objeto) - Dar un objeto determing
do al personaje presente en la localidad en que se esta.

COGE o COGER + (nombre de objeto) - Para coger objetos.

COGE TODO o COGER TODO - Coge todos los objetos presentes en

la localidad en que se estj.

DEJA o DEJAR + (nombre de objeto) - Pira dejar.objetoe.

DFJA TODO o DEJAR TODO - Deja todos los objetos que tiene en

la localidad en que esta.

DECIR + (“-palabrag que se dicen-") - Para hablar.

FIN - Para terminar 1a partida.

Con este vocabulario terminan las instrucciones pPara el uso

correcto de CAAN, &1 todavia tienes alguna duda puades 11g

marme al teléfono (967) 301701.

ltéctor Alarcén Martinez,

Septienbre de 1990.
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