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Bajo este nombre se engloba el mayor punto de encuentro de apasionados por la
informdtica, que se reUnen durante tres dias al ano para disfrutar con aquello que
mdas les gusta, sus ordenadores. Un evento que comenzd siendo una pequena
reunion de amigos de la Scene bajo el nombre de Euskal Party, ha evolucionado
POCO a poco, acogiendo en su seno todo tipo de amigos que desean compartir
con amigos y desconocidos sus experiencias con la informdtica hasta la actual
Euskal, ya en su octava edicion.

Oftra de las preguntas clasicas es el por qué de un nombre tan curioso, bien, la
respuesta es muy sencilla. Uno de los primeros factores que se quiso sentar como
precedente era la idea de la localizacidon de la celebracidn de los diferentes
eventos que tuvieran motivo, por lo que al crearse por primera vez en el Pais
Vasco se decidié utilizar un vocablo que lo identificara, Euskal. Pero no por utilizar
este nombre tan caracteristico que define la zona en donde se celebra la Euskal
se orienta a un pequeno grupo, al contrario, su cardcter internacional la ha
convertido en la fiesta de la Scene en Euskadi.

Euskal es una actividad de cardcter no lucrativo, ya que los organizadores de esta
actividad no reciben ningun tipo de beneficio econdmico por la celebracion de la
party, pero si que reciben el apoyo de los cientos de asistentes que ano tras ano
repiten la experiencia.

Si bien el pilar central de todo este invento es la Scene, aqui se da cabida incluso a
los mds «jugonesy, que encuentran la posibilidad de participar en concursos de
juegos en red con todo tipo de niveles de dificultad y materias. En una gran parte,
los propios sceners, son también pequenos y grandes «jugonesy que disfrutan
pegando tiros a diestro y siniestro para liberar la adrenalina de los tres dias locos de
encuentro.

Scene

Tal y como ya se ha comentado, Euskal es el mayor punto de encuentro de los
sceners en nuestro pais, en donde goza de una fama y experiencia que ha servido
para animar a otros muchos amantes de la informdtica para montar encuentros
similares a lo largo de toda la geografia espanola. Pero no por celebrarse en
Espana se limita a la asistencia de gente de nuestro propio pais, muy al contrario,
Euskal es también punto de reunidn para cualquier amigo europeo o internacional
que desee disfrutar de unos dias increibles en la maravillosa ciudad de Bilbao.



Euskal se ha convertido también en un punto de encuentro que auna el furismo
con la informdtica, animando a programadores de cualquier lugar a visitar
nuestro pais y conocer las excelencias de nuestras costumbres. Anualmente
contamos con la asistencia de amigos franceses que participan en todo tipo de
actividades en las que, valga la oportunidad, resultan claramente mds
avanzados que nosotros.

Pero no nos detenemos ahi, por nuestra party han pasado ingleses, alemanes,
italianos, belgas e incluso un amigo americano que cruzd el Atlantico para
disfrutar de unas pequenas vacaciones en Espana, cuya primera parada fue
nuestra Euskal, en donde participd de forma activa con su ordenador portdtil.

Y ya que hablamos de ordenadores, no podemos por menos que citar el origen de
la Euskal. Todo este acontecimiento fue fundado gracias a la pasidn que un grupo
de usuarios de Amiga aunaron para celebrar la primera edicidon de lo que después
seria la Euskal. La exclusividad aportada en un principio por esta plataforma, fue
finalmente rebasada y se animd a participar a todo tipo de usuarios, desde los
habituales usuarios de PCs o Macintosh, hasta los apasionados por un nuevo
sistema operativo que irumpia con fuerza, Linux.

Actualmente nadie puede decir que no trabaje con un PC o que no conozca
sistemas operativos como Windows o Linux pero, el alma de la Euskal, los sistemas
Amiga, siguen aun vivos gracias a la fuerza de espiritu que los «amiguerosy
aportan a un sistema que aportd grandes innovaciones al sector informdatico. Si
bien es ciertfo, que hoy en dia estd a punto de resurgir con la aportacion de los
nuevos sistemas PowerPC que prometen compatibilidad con sus raices, esto no
hubiera sido posible sin el dnimo de los amigueros, alma mater de la Euskal.

Tras la inclusidon de otras plataformas y sistemas operativos, se ha llegado en esta
octava edicidon a la unificacion de todas las plataformas en una Unica, con lo que
cada participante puede optar a la categoriac que mds le guste, con
independencia del sistema operativo o plataforma que mds le guste. La
tradicional division se ha concluido, tal como ocurria con otras actividades, ahora
se competird en las mismas dreas, dependiendo la calidad del trabajo final, tanto
del sistema operativo elegido como de las propias capacidades aportadas por los
creadores.



Alternativas

Motivado por las multitud de solicitudes recibidas de los asistentes a la Euskal y de
otros muchos, se ha creado un evento paralelo, que si bien no interfiere con las
actividades de la Scene, si aporta un nuevo aliciente a nuestros amigos para que
acudan dalli y disfruten de unas largas horas de ocio. Estamos hablando de los
videojuegos en red, un apartado en el que también se reunen verdaderos
expertos del combate y la estrategia que se reunen dlli para poder participar en
una actividad que normalmente no podrian realizar en su casa normalmente.

Ofra de las innovaciones infroducidas en la Euskal fue la realizacion de
conferencias temdticas relativas a los temas de la Scene y de la informdtica
actual. Alli se han dado cita los mejores desarrolladores espanoles, companias de
videojuegos, compositores, empresas de hardware y todo un variopinto mundo de
temas relacionados con la informdtica, que aportan su experiencia vy
conocimientos para apoyar a los asistentes a la Euskal e incluso, en algunas
ocasiones, aportar una salida profesional a los conocimientos de los que alli nos
damos cita ano tras ano.



Asistentes y visitantes

Si bien hemos dicho que el pilar de la Euskal es la Scene, resulta factible que no
todo el mundo tenga muy claro lo que esto significa, por lo que vamos a dar una
pequena explicacidon que permitird situar a los asistentes en el marco adecuado.
La Scene es un nombre que define a desarrolladores, en todas sus vertientes, que
se relnen y preparan un proyecto que exprima al mdaximo las capacidades de sus
recursos, en este caso nuestros ordenadores y complementos.

Se trata de una actividad que no se basa en la obtencién de un capital
econdomico por el tfrabajo realizado, al contrario, el objetivo es ser capaz de
mejorar dia a dia y ser capaz de mostrar lo que cada cual es capaz de crear para
que los demds a su vez se motiven y mejoren aun mas.

Gracias a la utilizacion de sistemas de comunicaciones como FidoNet o
actualmente Internet, no existen fronteras para la Scene, cualquier persona, de
cualquier parte del globo terrdqueo puede convertirse en un scener. Tan soélo
necesita tener ganas, ilusion y saber comunicarse con los demds para aportar
aquello que es capaz de hacer y que los demds conozcan su trabagjo y sus
capacidades.

De forma habitual los desarrolladores se unen para formar lo que se denomina
Grupo, en donde se suelen dar cita un conjunto de personas que aportan sus
conocimientos especificos en las diversas dreas que tienen cabida en un
ordenador para crear un proyecto que rompa los esquemas creados hasta el
momento, bien por su innovacién, bien por la optimizacidén de los recursos. Resulta
muy habitual encontrar en un Grupo de la Scene componentes que se engloban
Ccomo:

- Programadores (coders): son los futuros cerebros informdticos que se encarga
de exprimir al méximo todos los recursos que el sistema pone en sus manos, No
limitdndose al uso de lenguajes de programacién concretos o técnicas
ampliamente difundidas.

- Grdfistas (GFXs): son los arfistas que crean las imdgenes que pasardn por
delante de nuestros ojos, movidas, estiradas, deformadas o distorsionadas por
los programadores para crear todo tipo de efectos.

- Musicos (musicians): son los que aportan la banda sonora a todo lo que estd
ocurriendo ante nuestros ojos, esferas girando, planetas moviéndose, vuelos
virfuales, efectos de fusion de imagenes reales e irreales... todo esto potenciado
por una musica hipndtica y acompasada que se sincroniza con cada efecto
creado.



- Disenadores (designers). son los que aportan la homogeneidad al proyecto,
pensando en la forma mds correcta y efectiva de presentar los diferentes
efectos y partes que componen la Demo, crear aquello que le falta y en
definitiva, saber conjugar de forma adecuada todo lo que tienen en sus manos
para conseguir el mejor proyecto.

- Relaciones puUblicas (swappers o PP.RR.): su tarea es quizds la menos
reconocida, pero durante anos han aportado la comunicacidén entre los
diferentes grupos de sceners para crear una pasarela de unidon entre todos los
componentes de la Scene y se encargan de difundir fodo lo que sus grupos
crean para que los demds puedan disfrutar con lo que son capaces de hacer.

En la Euskal se dan cita la prdctica totalidad de los grupos de la Scene existentes
en Espana y ofros de Europa, aungue no se limita a los mismos. Alli tiene cabida
cualquier usuario que es capaz de crear sus pequenos (mejor dicho, grandes)
tfrabajos para contactar con otros amigos que deseen formar un grupo o
sencillamente para aportar sus conocimientos.

Por tanto, la Euskal es un foco de formacién, en donde todos los asistentes
participan y aportan su conocimiento y los difunden a los demdas. Si bien es cierto
gue existen competiciones en diferentes dreas, uno de los pilares de la Euskal es la
comunicacion existente entre todos los que nos damos cita alli, transmitiendo el
conocimiento adquirido y aumentdndolo con cada nueva experiencia.

La mayoria de los asistentes a cada edicion son participantes en alguna de las
categorias que se celebran, aunque cada vez en mayor medida, acuden fodo
tipo de usuarios de la informdtica que quieren conocer el mundo de la Scene y
participar de una experiencia que, por contra de lo que suelen pensar los
expertos, no encierran a las personas en si mismas.

También tiene cabida alli los usuarios que disfrutan con sus videojuegos, pero que
a diferencia de jugar contra la mdqguina, pueden participar en aventuras contra
otros usuarios de carne y hueso, con su inteligencia y habilidades puestas a punto
para participar con los demdads. Este apartado se estd viendo cada ano mads
prolifero, dado en gran medida, por el aumento de los juegos en red, que aportan
esa sensacion especial de participar en una experiencia comun con otros amigos.



Los participantes son aquellos asistentes que preparan un trabajo y lo presentan a

alguna de las diversas competiciones que se celebran, mientras que los asistentes

se pueden dividir en dos grupos:

- Apasionados de la informdatica que se reUnen alli para ver a sus amigos.

- Visitantes que acuden por unas horas para ver lo que son capaces de hacer
estos «locosy por los ordenadores.

En definitiva

Se trata del mayor punto de fusion de todo tipo de personas que disfrutan con su
ordenador, pero que desean compartir su pasion con otras personas de idénticas
inquietudes y que normalmente no suelen ver desde la anterior edicion de la
Euskal. Un punto de encuentro anual que permite ver a los amigos con aficiones
comunes.



Actividades y conferencias

El cardcter no lucrativo de esta actividad por parte de la Organizacion contrasta
con la celebracion de las diferentes competiciones que alli fienen lugar, cuyos
premios, son proporcionados por los patrocinadores y colaboradores de cada
edicion.

Uno de los alicientes para la participacion a este evento es la celebracion de
competiciones de diversa indole, que permiten a los asistentes mostrar lo que son
capaces de hacer. Las mejores producciones son mostradas en la pantalla
gigante y se enfrentan de forma real, ante los ojos de los que alli estan, quienes al
final aportan su voto y decantan la victoria hacia la mejor produccién de las que
alli se presentan.

Competiciones

En cada edicion de la Euskal se convocan una serie de competiciones que
abarcan la totalidad de los apartados creados en la Scene, ademds de
competiciones paralelas que se han introducido por peticion expresa de los
asistentes. En estas competiciones se frata de mostrar, siempre dentro de un buen
gusto y gran amistad lo que cada persona o Grupo es capaz de crear, optando a
la obtencidn de un premio para los tres mejores resultados.

En funcidon del nUmero de trabajos presentados en cada candidatura se realiza
una seleccién previa, que posteriormente serdn mostrados en la pantalla gigante
y a plena potencia de sonido. Estos trabajos mostrados suelen ser el resultado de
un gran numero de horas dedicadas a obtener lo mejor de uno mismo o de un
conjunto de personas, con lo que deben de ser valoradas por todos aquellos que
conocen el trabajo que conllevan.

Para simplificar el tipo de competicion se han dividido en categorias que permiten
aglutinar los proyectos de una forma mucho mas facil. Estos apartados se dividen
en:

- Demos: son las competiciones mds duras, ya que comprenden prdacticamente la
totalidad de las diferentes dreas que pueden concursar por separado. Es en
este apartado en el que realmente se demuestra no sélo lo que son capaces de
hacer sus componentes, sino la forma en la que son capaces de enlazar todos y
cada uno de los apartados que los componen. Son resultado de un trabajo
cooperativo en el que se muestra una organizacion correcta con un resultado
increible.



- Intfros: este apartado se orienta en gran medida hacia los desarrolladores, ya
que se trata de generar programas de tamano reducido que sean capaces de
hacer cosas que en principio requeririan unos recursos mucho mayores. Suelen
ser programas que no incorporan sonido al objeto de reducir su tamano adn
mdas, por lo tanto, son verdaderas joyas de la programacion.

- GFXs: este apartado se orienta hacia los disenadores graficos, ya sean con
dibujo tradicional o con las Ultimas tecnologias en generacion de grdficos en 3D.
Se dividen en las dos dreas anteriormente mencionadas, al objeto de que cada
disenador sea capaz de participar con amigos de similares conocimientos.

- Sonido: este apartado se orienta hacia los musicos y compositores, que se
encargan de crear las mejores bandas sonoras y canciones contando con las
capacidades de sus sistemas de audio, pero utilizando una tecnologia comun al
objeto de que sean posible su difusion de forma universal. Se encuentran tres
apartados diferentes aqui, canciones con cuatro pistas, con multipista y de alta
calidad. Cada una de las diferentes ramas daria la posibilidad de editar un CD
de audio con una increible calidad de sonido.

- Animacién 3D: este apartado se orienta hacia los especialistas en la creaciéon
de animaciones 3D, en donde se pueden presentar trabajos originales que
muestren las capacidades creativas de cada persona o grupo de personas. En
la mayoria de los casos, son pequenas obras de arte que servirian para
introducir al usuario en un juego o acontecimiento posterior.

- Ofros: existen ofros concursos que por su vertiente, se orientan hacia grupos mas
reducidos de asistentes y que se suelen convocar de forma mucho mds directa
durante la celebracion de la propia party.

Conferencias

La Euskal no es sdlo un punto de competicion, en donde todo el mundo lucha
contra los demds, muy al contrario, su cardcter es realmente prdactico y abierto,
tratando de que todos sean capaces de ver lo que han creado los demds y
mejorar para el ano siguiente.

También es un punto de encuentro para la celebracion de conferencias por parte
de expertos en la Scene y de empresas del sector informdatico, que buscan aportar
sus experiencias y en algunos casos, ofertar una salida profesional a los
conocimientos de los asistentes a la Euskal.

Ano tras ano se han dado cita los mds veteranos en el mundo de la Scene, para
mostrar la evolucion de este mundillo y ofrecer sus conocimientos en las materias
concretas que cada cual conoce para que los demds sean capaces de no solo
imitar, sino de superar a sus predecesores.



Oftras conferencias que han ido ftomando mayor importancia ano tras anos, son
las ofrecidas por empresas desarrolladoras de software, como PyroStudios o
Dinamic Multimedia, que han mostrado sus trabajos mds recientes y han
comentado a los asistentes las posibilidades de llevar al mercado sus proyectos.

Empresas como Creative Labs o ATl Technologies han mostrado las capacidades
de sus sistemas grdficos y multimedia, mostrando en algunos casos exclusivas de
nuevos productos que serian presentados en breve en el mercado.

Otro de los tradicionales eventos que se celebran dentro de la Euskal, se
encuentra el campeonato nacional de lanzamiento de disquetes, que se basaq,
como su nombre indica, en arrojar lo mds lejos posible un disquete estdndar. El
ganador es aquel que obtiene la mayor distancia en las sucesiva eliminatorias que
tienen lugar, una competicion que sorprende por su sencillez y nUmero de
participantes, todo el mundo puede apuntarse y probar suerte.

Las conferencias que se organizan en la Euskal son la forma de acercar a los futuros
cerebros informdticos la realidad de un mercado en dura competicidn, pero que
no debe de atemorizar por su desconocimiento. A la par que sirve para ilustrar a
los recién llegado en este mundo de la programacion, el diseno grdfico y la
composicion musical.



Historia y evolucion

La historia de la Euskal es relativamente corta, con tan sélo seis anos de vida se
puede apreciar su rdpida evolucion desde una reunidon de amigos hasta un
evento que es capaz de reunir a un nutrido grupo de aficionados a la informdatica
con multiples aspiraciones y conocimientos.

Los comienzos fueron realmente sencillos, un grupo de amigos deciden reunirse
para disfrutar de las producciones internacionales que se crean en la Scene, a la
par que para compartir conocimientos y crear algunas producciones nacionales.
Esta reuniéon tuvo lugar el mes de agosto de 1994 y participaron un total de 36
participantes, prdcticamente todos eran amigos vascos que se reunieron en
Urretxu.

Antes de la finalizacién de ese mismo ano, mds en concreto, en diciembre de 1994,
la idea fue compartida a través de FidoNet, un sistemma de comunicaciéon muy
difundido por aquel entfonces y ademdas, se contaba con los canales normales de
comunicacion de los relaciones publicas vy las revistas electréonicas de la Scene, con
lo que se reunié a un total de 220 participantes en Legazpi.

Para la tercera edicion se eligio Tolosa, en donde 340 participantes aprovecharon
la festividad del Pilar de 1995 para unir sus recursos y disfrutar de la informdtica y la
Scene. Esta fue la Ultima de las parties exclusivas de Amiga, ya que a partir de la
siguiente edicion, cualquier plataforma era bienvenida; también se optd por elegir
un lugar mas céntrico para la celebracion de las futuras ediciones, San Sebastidn.

A partir de ese momento, cada ano, pero ya coincidiendo con el Ultimo fin de
semana del mes de julio, ha venido celebradndose una nueva edicion de la Euskal,
en donde se ha visto incrementado el nUmero de participantes y asistentes.
También, se han visto incrementados los concursos y se han anadido las nuevas
actividades fruto de las Ultimas innovaciones tecnoldgicas.

El ano 2000 marca la celebraciéon de la octava edicidon que una vez mds, segun las
previsiones de la Organizacion, superard las espectativas creadas, teniendo como
aliciente nuesto cambio de ubicaciéon, nos vamos a Bilbao. La feria internacional
de Bilbao acogerd esta edicion de la Euskal.
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Patrocinadores y colaboradores

Son numerosas las empresas que han colaborado y colaboran hoy en dia para la
celebracion de la party, apostando diferentes aportaciones econdmicas, en
especie (material informatico, vigjes...), difusion o cualquier ayuda disponible.
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Difusion

En las diferentes ediciones de la Euskal hemos contado con la colaboracién de los

siguientes medios:

Radio:
Cadena SER
Cadena 40 principales

Prensa:

Diario Vasco

El Pais

El correo

Deia

PC ACTUAL

PC Mania
Programacioén Actual
www.meristation.com

Television:
EuskalTelebista
Canal Satélite Digital (Canal C:)
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Organizacion

La Organizacion de la Euskal estd compuesta por un grupo de personas que
procedentes del mundo de la Scene, han decidido crear este punto de reunion
para todos aquellos que desean disfrutar de unos dias rodeados por amigos que
comparten aficiones. Para la octava edicion, el equipo de la Organizacion estd
compuesto por:

Sabino San Vicente Organizacion general

Carlos Casares Administracioén Internet/intranet
Bruno Rodriguez Administracion Intranet/juegos
Eneko Lacunza Diseno y desarrollos web
Francisco Calle Relaciones publicas y soporte

Para mds informacion o colaboracién  puede contactar  con
fcalle@euskalparty.org




