HISTORIA

A mediados de los afos 70 ocurrié un fenémeno Gni-
co en la historia de los ordenadores: dos americanos,
Willie Crowther y Don Woods escribieron la primera
aventura por ordenador, era la Aventura Original.

Estaba escrita en FORTRAN para un DEC PDP-10 y
ocupaba mas de 300 K de memoria. Pronto se convir-
ti6 en un culto para los programadores de elite que
podian, o sabian, acceder of banco de datos donde
se hallaba.

Como todo culto, tuvo sus primeros martires: varios
importantes programadores fueron despedidos por es-
tar tan "enganchados" en ella que fueron encontrados
a dltas horas de la noche jugéndola, mientras se su-
ponia que hacian horas extras.

En Estados Unidos fue la base que inspiré a Scott
Adams para empezar a hacer sus?omosos aventuras.

En Gran Bretafia, Peter Austin, fundador de Leve 19,
la casa inglesa de aventuras mas presfigiosa, confiesa
haber sido impulsado por ella desde sus comienzos
{ una de sus primeras aventuras fue su version de la
Aventura Original ).

En nuestro pais, sin ella, no existiria nuestra compafia
de Aventuras AD, ni secciones sobre aventuras en las
principales revistas, pues fue lo que dio impulso a
Andrés Samudio para meterse de lleno en este mundo.
Ahora esperamos que formes parte de esa Universal
Hermandad, pues el primer juego de AD, fruto de 8
largos meses de investigacién y trabajo, tenia que ser:
La Aventura Original.



CARACTERISTICAS DE NUESTRA VERSION

La versién AD aparte de ser la primera en castellano,
presenta con respecto a las otras aventuras hechas en
nuestro pais varios puntos importantes y que convie-
ne destacar:

Consta de mas de 100 localidades con 72 detallados
gréficos.

Tiene una especial rutina de descripcion de salidas,
indispensable para guiar af aventurero por éste mun-
do de tan complejo disefio.

Permite al jugador el uso de acentos, efies y signos
de interrogacién y exclamacion.

Aparece en pantalla el inventario de cada uno de los
obietos descritos en texto yen forma de gréficos.

Se puede hacer uso de las terminaciones verbales la,
o, los, las, para no tener que repetir los nombres.
Ejemplo:
"Coge la linterna y enciéndela” es entendido perfec-
tamente.

Tiene verdaderos Personajes Pseudointeligentes,
no meros objetos con nombres. Conoceras diversos
personajes que te escuchardn y fe responderan y, lo
que es mas importante, actuaran segin como 1 los
hayas tratado.



COMO SE JUEGA

La aventura tiene dos partes.
En la primera tus objetivos son:

1.- Recoger lo esencial para poder sobrevivir en e
complejo mundo subterraneo.

2.- Buscar la entrada a la gran caverna.

3.- Encontrar algo que te permita la entrada.
Cuando pasas a la segunda parte, no hay solo
una clave, sino que hay varias claves,

cada una dependiendo de como
lo hayas hecho
en la
primera
parte y
los obje-
fos que
llevas.

En la segunda:

1.- Usar la magia,
los obijetos y las

palabras mégicas
adecuadamente.



2.- Evitar o derrotar a los seres de las profundida-

des.

3.- Dilucidar complicados pero intringantes laberin-
tos en cuyo inferior se encuentran partes importantes
de la aventura.

4.- Recoger los 14 tesoros que fe ofrece el antiguo
mundo subterraneo de los Reyes Elfos y Enanos.

CONSEJOS DEL MAYOR McWIRIL:

1.- Es fundamental hacer un mapa que refleje los
personaies, objetos, problemas y salidas o entradas
que hoy en cuo|quier localidad del juego.

Debe ser grande y claro, para evitar liarnos y poder
afiadir mas documentacion.



2.- los objetos fienen casi siempre una finalidad con-
creta y un uso que no siempre es el obvio.

3.- los personajes son muy importantes. Hay que
convencerlos o comprarlos para que te den informa-
cién o algin objeto util.

Dirigete a ellos con el verbo DECIR o HABLAR.
Ejemplo:

DECIR "COMO ESTAS".

Normalmente lo primero que debes hacer es saludar-
los y seguir luego el hilo de su conversacion.

4.- Es conveniente fijarse en los graficos pues llevan
pistas incluidas, y mas aon en el texto, que es donde
suele hallarse la clave de toda aventura.

5.- Si un problema parece insoluble hay que tratar
de enfocarlo desde ofro punto de vista, pues ocurre
muchas veces que la solucién es tan obvia que no se
ha pensado en ella.

6.- Nuestras aventuras tienen un vocabulario de mas
de 400 palabras. De todos modos en el improbable
caso de que el intérprete parezca no entenderte,
prueba a usar un sinénimo o similar.

Hay unas pa|obrcs que son clave en toda aventura y
de las cuales debes hacer un gran uso, son:

Las palabras mas usadas tienen su abreviatura.
INVENTARIO ({1}, COGER, DEJAR, PONER, QUITAR,
EXAMINAR (EX), MIRAR (M}, AYUDA, HABLAR, DE-
CIR, Y por supuesto, las 10 direcciones en las que te
puedes mover.



7,' La aventura Origi'\c| pUede ser SG’VQdG en el mo-
mento que lo desees con los comandos SAVE y
LOAD.

Esta opcion debes usarla antes de emprender cual-
quier accién arriesgada o dudosa, y es fundamental
para no fener que repetir todo el juego.

Aparte de en disco o cinta se puede grabar o cargar
tu posicién temporalmente en
memoria con lo comandos:

Grabar a Ram o Ram Save
Cargar a Ram o Ram Load



EQUIPO DE DISENO
Este programa, pieza clove de lo cvenmrologio, ha sido produc«do por Aventuras
AD, $.A., usando su parser DAAD

DIRECCION ANDRES SAMUDIO
PROGRAMACION:  MANUEL GONZALEZ
GRAFICOS: CARLOS MARQUES

AGRADECIMIENTOS:  CROWTHER Y WOODS, TiM GILBERTS, y en general o todo
el equipo de Aventuras AD

INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM 48K. +

Conecta la salida EAR del SPECTRUM con la salida EAR del cassette.
Rebobina la cinta hasta el principio.

Ajusta el volumen a 3/4 del méximo.

Tecla LOAD "" y pulsa ENTER (INTRO).

Presiona PLAY en el cassette.

El programa se cargaré automaticamente.

. Si noo[% hace, repetir la operacion con distinto volumen.
SPECTRUM +2

1. Selecciona con ef cursor fa opcion 48 BASIC y pulsa INTRO

2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en cuenta
que en el +2 esta ya ajustado el volumen)

NO LR WN—

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la cinta hasta el principio.

2. Pulsa los teclos CONTROL y ENTER (iINTRO} simultaneamente y
PLAY en el cassette.

3. €l programa se cargara automdticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE y pulsa RETUN. {La | se consigue presionando
SHIFT (MAYS) y @ simultaneamente

2. Sigue despueés las instrucciones del CPC 464.



MSXeMSX 2

1. Conecta el cable del cassette segin indica el manual.
2. Rebobina la cinta hasta el principio.

3. Tecla LOAD "CAS:", Ry pulsa ENTER.

4. Presiona PLAY en el cassette.

5. El programa se cargara avtométicamente.

7.Sino F hace, repetir la operacion con distinto volumen.

COMMODORE 64
1. Asegurate de que el cable del cassette esté conectado ol COMMODO-
RE.

2. Rebobina la cinta hasta el principio

3. Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP simultaneamente y PLAY en el cassette.
4. Tecla LOAD "y pu|sc ENTER {INTRO}.

4. £l programa se cargard automaticamente

COMMODORE 128

1. Selecciona MODO 64 tecleando GO 64 y pulsondo RETURN

2. Sigue después las instrucciones del COMMODORE 6

© DINAMIC 1989

GARANTIA

DINAMIC garantiza todos sus productos de cualquier fallo o defecto de fabricacion, grabacion o
carga. La garantia finafiza en la fecho que el producto quede descatologado y se agoten las
existencias. Este programa estd fobricado de acuerdo o los més elevados niveles de calidad téc
nica.Por favor, lea con atencion las instrucciones de carga.Si por algin mofivo fiene dificultad en
hacer funcionar el progroma, y cree que el producto es defectuoso, devuéivalo directamente a:
DINAMIC. PLAZA DE ESPANA, 18., TORRE DE MADRID, 27-5 . 28008 MADRID.
Alavuelto de correo le enviaremos una nueva copia tofalmente grofis
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