LA AVENTURA ORIGINAL

AD 1988

¢Sabias de la existencia de mundos secretos y de
aventuras dominadas por elfosy enanosy formados
por oscuras cavernas, cascadas subterraneas,
habitaciones de fuego y puentes de crital, mundos
donde todo serige por las leyes de la magia?

S yalo sabias, eresuno delosiniciados. S te ha
' sorprendido, es que no conoces a la madre de todas
i las aventuras, la AVENTURA ORIGINAL.
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HISTORIA

A mediados de los afios 70 ocurrid un fendmeno Unico en la historia de los ordenadores:
dos americanos, Willie Crowther y Don Woods escribieron la primera aventura por
ordenador, erala Aventura Origindl.

Estaba escrita en FORTRAN para un DEC PDP-10 y ocupaba méas de 300 Kb de memoria.
Pronto se convirti6 en un culto para los programadores de elite que podian, o sabian,
acceder al bando de datos donde se hallaba.

Como todo culto, tuvo sus primeros martires. varios importantes programadores fueron
despedidos por estar tan “enganchados’ en dla que fueron encontrados a dtas horas de la
noche jugandola, mientras se suponia que hacian horas extra.

En Estados Unidos fue la base que inspird a Scott Adams para hacer sus famosas aventuras.

En Gran Bretafia, Peter Audin, fundador de Levd 9, la casa inglesa de aventuras més
prestigiosa, confiesa haber sSdo impulsado por ela desde sus comienzos (una de sus
primeras aventuras fue una version de la Aventura Origind).

En nuestro pais, sn dla, no exidiria nuestra compafiia de Aventuras AD, ni secciones de
aventuras en las principaes revisas, 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 € primer juego de
AD, fruto de 8 largos meses de invedtigacion y trabgo, tenia que ser : La Aventura
Origind.

CARACTERISTICAS DE NUESTRA VERSION

La verson de AD agparte de ser la primera en cadelano, presenta con respecto a otras
aventuras hechas en nuestro pais varios puntos importantes y que conviene destacar.



Congta de més de 100 localidades con 72 detalados gréficos.

Tiene una especid rutina de descripcidon de sdidas, indispensable para guiar d aventurero
por éste mundo de tan complejo disefio.

Permite a jugador € uso de acentos, efiesy signos de interrogacion y exclamacion.

Aparece en pantalla d inventario de cada uno de los objetos descritos en texto y en forma
de gréficos.

Se puede hacer uso de las terminaciones verbaes la, 1o, los, las, para no tener que repetir
los nombres.

Ejemplo:

“Cogelalinternay enciéndela” es entendido perfectamente.

Tiene verdaderos Personges Pseudo inteligentes, no meros
objetos con nombres. Conocerds diversos personges que te
escucharan 'y te responderdn y, 1o que es més importante,
actuaran seguin como tu los hayas tratado.

COMO SE JUEGA

Laaventuratiene dos partes.

En laprimeratus objetivos son :

1.- Recoger lo esencia para poder sobrevivir en € complgo
mundo subterréneo.

2.- Buscar laentradaala gran caverna.

3.- Encontrar dgo que te permita la entrada. Cuando pasas a la sgunda parte, no hay solo
una clave, sno que hay varias claves, cada una dependiendo de como lo hayas hecho en la
primera partey los objetos que llevas.

Enlasegunda:

1.- Usar lamagia, los objetos y las paldbras magicas adecuadamente.

2.- BEvitar o derrotar alos seres de las profundidades.

3.- Dilucidar complicados pero intrigantes laberintos en cuyo interior se encuentran partes
importantes de la aventura.

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

CONSEJOSDEL MAYOR McWIRIL

- 1.- Es fundamentd hacer un mapa que reflge los

~ persongjes, objetos, problemas y sdidas o entradas
que hay en cudquier locdidad del juego.
Debe ser grande y claro, para evitar liarnos y poder
ahadir mas documentacion.2.- Los objetos tienen cas
dempre una finaidad concreta y un usO que no es
sempre € obvio.




3.- Los personges son muy importantes. Hay que convencerles o comprarlos para que te
den informacion de agun objeto Uil

Dirigete aelos con @ verbo DECIR o HABLAR.

Ejemplo:

DECIR “COMO ESTAS’.

Normamente lo primero que debes hacer es sdudarlos y seguir luego € hilo de su
conversacion.

4.- Es conveniente fijarse en los gréficos pues llevan pistas incluidas, y més aln en € texto,
gue es donde sudle hdlarse la clave de toda aventura.

5.- S un problema parece insoluble hay que tratar de enfocarlo desde otro punto de vista,
pues ocurre muchas veces que la solucidn es tan obvia que no se ha pensado en ela.

6.- Nuedtras aventuras tienen un vocabulario de méas de 400 paabras. De todos modos en €
improbable caso de que d intérprete parezca no entenderte, prueba a usar un SNénimo o
amilar.

Hay unas paabras que son clave en toda aventura y de las cuaes debes hacer un gran uso,
on:

INVENTARIO (I), COGER, DEJAR, PONER, QUITAR, EXAMINAR (EX), MIRAR
(M), AYUDA, HABLAR, DECIR, Y por supuesto, las 10 direcciones en las que te puedes
mover.

7.- La Aventura Origind puede ser sdlvada en  momento que lo desees con los comandos
SAVEY LOAD.

Esta opcidén debes usarla antes de emprender cuadquier accion arriesgada o dudosa, y es
fundamental para no tener que repetir todo € juego.

Aparte de en disco o cinta se puede grabar 0 cargar tu posicion temporamente en memoria
con los comandos:

Grabar a Ram o Ram Save

Cargar aRam o Ram Load.




