LOS EXTRAORDINARIOS CASOS
DEL DR. VAN HALEN
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LICENCIA GRATUITA DE AVENTURAS CONVERSACIONALES
Estas aventuras son copyright de su autor. Todos los derechos reservados.

Prohibida la modificacion, descompilacion y el paso hacia otros formatos
de plataformas.

Estas aventuras son gratuitas por lo que esta prohibida su venta.

El autor no se hace responsable de cualquier problema informatico
que pueda aparecer durante la instalacion, desinstalacion, el uso de estas
aventuras o el uso del emulador de Spectrum.

DENTRO DEL ARCHIVO COMPRIMIDO ".ZIP" DEBES ENCONTRAR:

1. ESTE MANUAL EN FORMATO .PDF
2. LAS 5 AVENTURAS DE LA SAGA EN EL FORMATO .TZX.

QUE NECESITAS PARA JUGAR:
Un emulador de Spectrum 48K que acepte el formato .TZX. Encontraras para varios
sistemas y plataformas en el siguiente link:

http://www.worldofspectrum.org
En la seccion ""Emulators''.

ATENCION: Pasa a modo Spectrum 48K antes de cargar el archivo TZX.

Carga de las aventuras:

Para cargar el juego una vez arrancado el emulador y con un archivo .TZX a punto
para cargar, sigue el procedimiento de siempre: Pulsar la tecla J (aparecera la
palabra LOAD en pantalla) y a continuacion las comillas dos veces (en la mayoria de
los emuladores pulsando CTRL + P o SHIFT + P). A continuacién pon en marcha la
cinta virtual (el archivo .TZX ) mediante las opciones de tu emulador (en algunos
emuladores esta activado por defecto un modo de carga rapida).
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LOS EXTRAORDINARIOS CASOS DEL DR.VAN HALEN
Para Emulador de Spectrum 48K.
Por Josep Coletas Caubet.

HISTORIA:
La idea original de ''Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen'' parte
del afio 1996.

Por distintos motivos, el proyecto se abandoné y archivo. Ahora, el
proyecto ha sido retomado.

""Los Extraordinarios Casos del Dr. Van Halen' pretende ser una
coleccion de pequeiias aventuras protagonizadas por el Dr. Van Halen,
conocedor de las ciencias ocultas, aventurero e investigador de lo
sobrenatural, que tras la ''misteriosa desaparicion'' de su esposa, decidio
trasladarse a una antigua casa en Brujas, Bélgica, realizando un valioso
descubrimiento en su nuevo hogar.

La accion tiene lugar a principios del siglo XX. Como Dr. Van Halen,

recorreras toda Europa en busqueda de lo inexplicable.




Arriba:
Retrato de Hellen Halen situado en el estudio del Dr. Van Halen.
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Arriba:

Retrato en tinta del Dr. Van Halen publicado en el "THE TIMES" en 1900.

En el articulo titulado "; FRAUDE O REALIDAD?" adjunto al retrato, se mencionaba la solucion por
parte del Dr. Van Halen de un caso extremo de Poltergeist en Birmingham, Inglaterra.

La comunidad cientifica confirmaba su escepticismo con calificativos tan rotundos como

"es un hombre despiadado que se aprovecha de la ignorancia de las buenas gentes de Birmingham."
Paradojicamente, la redaccion del "THE TIMES" recibié decenas de cartas de ciudadanos deseosos
de contactar con el Dr. Van Halen.



TITULOS QUE COMPONEN ESTA COLECCION:

- CASO I: MISTERIO EN LA CATEDRAL

- CASO2: EL CUERVO DE LA TORMENTA

- CASO 3: LOS CANTOS DE ANUBIS

- CASO 4: TRISTES ALAS DEL DESTINO

- CASO5: ULTIMO ACTO

NOTA:

Se recomienda jugar los Casos por orden de aparicion y desde el

primero, ya que aunque cada Caso es independiente, existe un
hilo argumental que pasa de un Caso anterior al siguiente.

LA AVENTURA DE LOS TRES FINALES

"Ultimo Acto'', entrega final de la saga, dispone de 3 finales
distintos. El sistema es muy sencillo: En la aventura hay
repartidos 2 ""Amuletos de la Fortuna''. Cuantos mds amuletos
encuentres, mds feliz resultard el final. Para consultar cuantos
Amuletos has conseguido, teclea "'P'' (o ""Puntuacion").

PREMIOS RECIBIDOS:

Premio a la mejor aventura en los Premios Hispanos 2005.
Premio al mejor argumento en los Premios Hispanos 2005.
Premio a los mejores puzzles en los Premios Hispanos 2005.



EL JUEGO

En cada aventura encarnards al Dr. Van Halen y leerds sus comentarios durante sus
pesquisas. En el transcurso del juego recibirds todo lo necesario para saber qué ocurre y en
consecuencia, deducir qué hacer.

-Como Dr. Van Halen, puedes usar los verbos en INFINITIVO o IMPERATIVO.

-Debido a limitaciones de la herramienta que se utiliz6 para crear esta aventura, las
palabras terminadas en lo, la, los, las pueden confundir al intérprete del programa. Por
ejemplo, comprobards que "habLA" no funciona correctamente, y en cambio si funciona
"hablar". Por ello, si en algiin momento recibes una respuesta que consideres errénea dada
la situacién, prueba otra vez pero con el verbo en infinitivo esta vez, y si usaste una
terminacion verbal lo, la, los, las (Ej. examinar libro y cogerL.O) y recibes igualmente una
respuesta errénea, prueba otra vez pero usando el nombre completo (Ej. examinar libro y
coger libro).

-Se ha realizado un gran esfuerzo en programacion para evitar "Puntos Muertos". Es decir,
para evitar que una accién o suceso de la aventura nos lleve a un punto en que sea
imposible terminarla y el ordenador no nos avise de ello, por lo que vagariamos por la
aventura como un alma errante para siempre.

-Ademads, se ha impedido el paso del tiempo del "Input". Esto quiere decir que puedes
tomarte todo el tiempo que quieras cada vez que desees teclear algo. No hay prisa.

-Las necesidades fisioldgicas de tu personaje estdn obviadas, por lo que no deberds realizar
ninguna de ellas (no sufrirds el "stress" que produce el mensaje "Tienes hambre" en algunas
aventuras)

-Para tus interacciones con el maletin que encontrards en la aventura, puedes usar todo
tipo de combinaciones verbales + nombres para manejarlo (Coger objeto de maletin, poner
objeto en maletin, etc.) aunque si lo encuentras tedioso, puedes usar los verbos rapidos
para su manejo.

Estos son: METER y SACAR.

Si utilizas estos verbos no hace falta especificar que lo sacas o metes del maletin. Por
ejemplo, con METER PIEDRA se interpretard correctamente que la intentas meter en el
maletin. De todas formas si escribes METER PIEDRA EN MALETIN también funcionard
correctamente.

-No tengas miedo desplazdndote por localidades oscuras (nunca tropezards ni caerds en
algiin pozo como ocurre en algunas aventuras)

-En los casos que quieras realizar acciones en que intervenga un segundo objeto,

debes indicarlo (excepto si ese segundo objeto es el maletin usando METER y SACAR).

No es lo mismo COGER BRASA que COGER BRASA CON LAS TENAZAS. De la misma

forma no es lo mismo METER MONEDA que METER MONEDA EN LA HUCHA (de este modo,
por ejemplo, aclararias que no intentas meterla en el maletin, sino en la hucha).

-En las aventuras del Dr. Van Halen el principal objetivo es la diversion del jugador. Por ello
se ha sacrificado el realismo de algunas acciones respecto a grandes o pesados objetos
(puedes coger y cargar con cosas grandes y pesadas sin peligro de que llevar mds cosas nos
resulte imposible. Asi que si coges un yunque olvidate del "engorro” que suponia luego no
poder coger nada maés).



COMANDOS PRINCIPALES:

METER/SACAR: Verbos rapidos para Meter o Sacar objetos del maletin si éste estd presente
y abierto.

En caso contrario se nos informara de que no estd, o de que esté cerrado. No es necesario

especificar que se saca o se mete "en/del maletin". De todas formas, tal como se ha

indicado anteriormente, las férmulas cldsicas para manejar el maletin estdn incluidas
(COGER PIEDRA DE MALETIN, DEJAR PIEDRA EN MALETIN, etc. etc.)

X o SALIDAS: Muestra las salidas obvias de la localidad actual.
M o MIRAR: Redescribe la localidad actual.

EX o EXAMINAR: Te permite examinar todo lo que te rodea. Tan sélo debes afiadir qué es lo
que deseas examinar (por ejemplo: examinar cartel, examinar sombrero, etc.)

Z o ESPERAR: Produce el efecto de que esperas.
I o INVENTARIO: Muestra los objetos que llevas, y si los llevas puestos.

P 0o PUNTUACION: Muestra el % de aventura resuelta y la cantidad de "Amuletos de la
Fortuna" que has conseguido hasta el momento (sélo al jugar “Ultimo Acto”).

SAVE: Graba la situacion actual a una cinta virtual.
LOAD: Carga la situacién actual de una cinta virtual.

* El jugador seguramente encontrard mds cémodo grabar y cargar las partidas como
archivos .Z80, ya que son instantdneos. Usa las opciones de tu emulador Abrir...(Open...) y
Guardar como... (Save as...). Para ello consulta las instrucciones de tu emulador.

RAMSAVE: Graba la aventura en la memoria (al salir de la aventura pierdes la grabacién).
RAMLOAD: Carga la aventura de la memoria.
FIN: Termina la partida y decides si empezar otra nueva o dejar de jugar.

El Comando HABLAR:

Con los personajes que encuentres puedes hablarles tecleando HABLAR (PERSONAIJE). Un
didlogo automdtico aparecerd en ese momento. Segun los sucesos de la aventura, el didlogo
ird cambiando adaptdndose a las nuevas situaciones. En segin qué conversaciones es

posible que al volver a HABLAR aparezca el mismo didlogo de la vez anterior. Ello se ha
realizado asi cuando por ejemplo un didlogo que contiene informacién importante es muy
largo y nos interesaria releerlo para enterarnos bien.

Esto viene a decir que el uso de las comillas en esta aventura es completamente
innecesario.



Consejos:

- No te separes de tu maletin de trabajo. Ten en cuenta que puedes llevar un maximo de 10
objetos (mds los que lleves puestos), pero esa cantidad se dobla si llevas el maletin, pues
tiene capacidad en su interior para 10 objetos mds (si aparece un objeto formado por dos
objetos, es tratado como si ocupara el espacio de un tnico objeto, tanto en el maletin como
cargindolo en las manos (lo cual te beneficia)).

-Hazte un mapa y cada vez que entres en una nueva localidad usa "X" para conocer las
salidas posibles.

- Recuerda que en las cuatro primeras aventuras debes regresar a tu hogar con todos tus objetos personales e
indumentaria.

No te dediques a dejarlos esparcidos por doquier.

- Presta atencién a todo lo que leas en pantalla, y si es necesario toma nota en papel de lo
que te pueda resultar curioso o extrafio.

-Graba la partida en RAM o disco duro (mediante archivos .Z80 o cintas virtuales .TAP o
.TZX) de vez en cuando y estando en localidades seguras.

Es mala idea grabar cuando ya ha empezado una escena peligrosa. Recuerda que si quieres
abandonar la partida y dejarlo para mds tarde, debes grabarla en el disco duro, pues las

grabaciones en RAM realizadas con RAMSAVE se pierden al salir de de la partida.

...Y eso es todo en cuanto a jugar las aventuras. Tan sdlo espero que os divirtdis tanto
jugéndolas como yo escribiéndolas. Felices Pesadillas.

J.C.C.

Las aventuras han sido escritas por Josep Coletas Caubet utilizando el parser PAWS de GilSoft y Aventuras
Ad.

Todas las ilustraciones que contiene este manual son copyright de Josep Coletas Caubet.

* Como en cualquier obra de ficcidn, el autor se ha tomado ciertas licencias histdricas y/o
en otros aspectos de las aventuras.



PREGUNTAS Y RESPUESTAS:

...Bstoy jugando y no consigo teclear un verbo o una palabra con "efie".

Teclea esa misma palabra pero con una "N" en lugar de una "N". Por ejemplo, en lugar de
"montafia” teclea "montana".

...Estaba jugando y al intentar una determinada accién el Dr. Van Halen dijo
"- ¢ Con qué?"
Ese mensaje indica que debes utilizar un objeto que lleves en las manos para conseguir

algin resultado en esa accion. Primero asegtirate de que llevas en las manos el objeto que
crees que te serd util para esa accién, y luego teclea: " (ACCION) CON (OBJETO)".

Por ejemplo:

BARRER SUELO - Aparece mensaje "- ;Con qué?" - Llevando la escoba en las manos,
tecleamos BARRER SUELO CON ESCOBA. Si ese es el objeto més adecuado para barrer el
suelo (osea para esa accion) recibiremos un mensaje de respuesta distinto a "- ;Con qué?".

Si no es el mds adecuado para esa accién continuaremos recibiendo como respuesta "- ;Con
qué?". Recuerda que, en el ejemplo anterior, si intentamos barrer el suelo llevando la

escoba en las manos pero no especificamos que queremos hacerlo con la escoba,

seguiremos recibiendo como respuesta el mensaje "- ;Con qué?".

... He terminado "Ultimo Acto" pero el final no me ha gustado, es
demasiado tragico.

"Ultimo Acto" tiene 3 finales distintos. Consulta la seccidon "La Aventura de los 3 Finales"
en la pagina 6 del Manual para mas informacién.

..., Como me salto la intro de “Los Cantos de Anubis”?

Para saltarte la introduccién del principio del juego, mantén pulsada una tecla hasta que
aparezca texto en la pantalla negra.

...Bstaba jugando a "Los Cantos de Anubis" y al leer unos
jeroglificos no entendi el texto.

Para simular el lenguaje egipcio antiguo, los textos aparecen en castellano pero invertidos,
es decir, debes leerlos empezando desde el final y de derecha a izquierda.

(c) 2006 J.C.C.






