PRIMEROS PASOS





	Este documento se dirige especialmente a los novatos en los juegos de aventuras. Los demás aventureros, NO DEBERIAIS LEER ESTE TEXTO, pues se da la solución a los primeros problemas de la aventura.





	¿Qué es una aventura conversacional?


	La aventura en el siglo XXIV es una aventura conversacional, es decir, tienes que conversar con el ordenador tecleando órdenes para ir resolviendo los misterios que encontrarás. En cierto modo, las aventuras conversacionales son parecidas a las aventuras gráficas, ya que debes solucionar los problemas fijándote en pistas, dialogando con los personajes que encuentres, examinando y cogiendo objetos, etc., en lugar de ir matando a cualquiera que pase por la pantalla. La diferencia entre una aventura conversacional y una gráfica está en el modo de interactuar con el ordenador. En una aventura gráfica no hay textos, sólo gráficos (de ahí su nombre), las acciones se indican con el ratón seleccionando entre unas pocas ordenes (coger, examinar, etc.). Las conversaciones entre los personajes del juego se limitan a escoger la respuesta adecuada de entre las que ofrece el ordenador. En cambio, en una aventura conversacional, los gráficos están casi exclusivamente de adorno, siendo el ordenador el que le da una descripción más amplia del lugar en que se encuentra y las órdenes las da el jugador a través del teclado,  teniendo la libertad de teclear lo que quiera, sin limitarse a un pequeño grupo de órdenes. De esta forma, si al jugador se le ocurre preguntarle a un personaje del juego  si el Real Madrid ganará la copa de Europa, o si le quiere enseñar a tocar el piano, o insultarle, puede hacerlo (aunque luego el personaje te mire con cara rara o te dé un puñetazo).


	Sin embargo, en esta aventura también tienes la posibilidad de usar el ratón para seleccionar las órdenes más frecuentes sin tener que teclear nada.





	¿Cómo se juega?


	Aventura en el siglo XXIV es una aventura conversacional, es decir, tienes que conversar con el ordenador tecleando órdenes. Por ejemplo, si quieres que el protagonista examine una mesa que se ha encontrado en una localidad, deberás teclear examina la mesa, aunque el ordenador también te entenderá si tecleas examinar mesa, examino la mesa, o incluso, si eres un poco retorcido,  mesa examino. Como ves la clave es poner un verbo seguido de un nombre, aunque el ordenador puede entender frases un poco más complejas, como examina la mesa,  cógela y dirígete al sur.


	El juego se compone de localidades que son los lugares a los que el protagonista (que eres tú) puede ir. El ordenador te dirá cuales son las salidas posibles de la localidad en la que te encuentres hasta las localidades cercanas. Para pasar de una localidad a otra, debes tecleas la dirección a la que quieres ir, por ejemplo norte. Las salidas más frecuentes que verás en el juego son norte, sur, este, oeste, arriba y abajo, pero no son las únicas, hay más que ya verás en su momento. También es posible que en una localidad haya alguna o algunas salidas ocultas (o puertas cerradas). No debes preocuparte de momento, según vayas avanzando en el juego y resolviendo los problemas podrás abrirte paso por ellas. Ya te adelanto que las órdenes más frecuentes se pueden abreviar, por ejemplo, puedes utilizar n,s,e,o y ex en lugar de norte, sur, este, oeste y examinar, respectivamente. En el manual tienes una lista de las órdenes más habituales y sus abreviaturas. Y si tienes un ratón y juegas en modo gráfico podrás escoger algunas de estas órdenes del icono correspondiente.


	La orden más importante del juego es examinar. Es muy importante que examines cualquier cosa que encuentres y el ordenador te informará con todo detalle. Bueno, no hallarás pistas en todos los objetos que encuentres, pero puede que el ordenador te sorprenda con una respuesta divertida.


	Los objetos son también muy importantes. Te podrías encontrar con una pistola, la podrías coger y llevártela, y si te encuentras con un abrigo, por ejemplo, además de cogerlo, pues también te lo puedes poner.


	A lo larga de la aventura también te encontraras con otros personajes (los llamados PSI, es decir, Personajes Seudo Inteligentes), con los cuales deberías dialogar para intentar conseguir información útil o conseguir que te ayuden de algún modo. Para conversar con ellos utiliza la órden decir y entre comillas lo que les quieras decir. Por ejemplo, di a Bobby "qué es esto".


	Es extremadamente importante si no habías jugado antes a una aventura (o aunque lo hayas hecho) que le eches un rápido vistazo al manual (MANUAL.DOC), para conocer las acciones más habituales y saber como dar las órdenes.





	Gráficos


	Los gráficos que aparecerán durante el juego no son todo lo buenos que yo hubiera deseado, debido principalmente a que la aventura se programó inicialmente con un ordenador con tarjeta CGA. En la adaptación que se realizó posteriormente a la tarjeta gráfica VGA sólo se han mejorado algunos gráficos (son más de 100 y me hubiera llevado muchos meses cambiarlos todos, sorry).





	Mapas


	Todo buen aventurero tiene la costumbre de dibujar un mapa de las localidades por las que va pasando, uniendo cada localidad con las demás a las que se tiene conexión. 


	Aquí tienes el mapa de la primera zona de la aventura. Cada "cajita" es una localidad y las líneas que las unen son las conexiones entre cada una de ellas. Es decir, si estás en la localidad nº 15 (un pasillo) y tecleas ESTE (o IR ESTE, o simplemente E) te desplazarás a la localidad nº 16 y si ahora tecleas NORTE, llegarás a la localidad nº 13.
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	A continuación se detallan los primeros pasos a realizar en la aventura, pero ten en cuenta que la solución va derecha al grano y no se detiene en otras localidades que también se pueden visitar ni en los muchos objetos que se pueden examinar. Te recomiendo que mientras vas siguiendo los pasos de la solución, te detengas y examines por tu cuenta lo que veas del lugar donde estés e intentes hacer cosas por tu cuenta.  Mientras sigues estas instrucciones será necesario consultar los mapas de la aventura. 





    	­El almacén


	Después de que el narcotraficante Nick Walter nos tendiera una trampa y nos congelara en una cámara de refrigeración comienza nuestra aventura, justo cuando acabamos de despertar después de cientos de años de hibernación.  La cápsula donde nos encontramos (mapa 1, loc. 10) se ha abierto hace poco y todavía quedan restos de hielo (puedes examinarlos).  Nos decidimos a salir de la cápsula y nos encontramos en lo que parece un almacén (loc. 12).  Algunas de las habitaciones del almacén contienen otras cápsulas, algunas están abiertas y otras cerradas (se supone que con personas hibernadas).


	Avanzamos por el pasillo hacia el este.  Llegamos a una habitación donde encontramos dos máquinas (loc.  18).  Vemos una especie de cabina y una máquina parecida a un cajero automático del siglo XX. Una voz procedente del techo nos da la bienvenida al siglo XXIV y nos dice que nos traslademos al apartamento que nos han asignado. Examinamos la máquina parecida al cajero y apreciamos un cristal que cambia constantemente de color.  Decidimos tocarlo y a través de una ranura aparece una pulsera identificativa.  Al examinar la pulsera vemos la inscripción "AP E56".  Nos ponemos la pulsera y nos damos cuenta que un indicador luminoso de la pulsera se acaba de encender.


	Antes de entrar en la cabina, decidimos echar un vistazo a la habitación del norte.  Es un lugar vacío con una compuerta cerrada. Por ahora nos resulta imposible entrar por esa compuerta, pero más adelante lo podremos hacer.


	Volvemos al sur y entramos en la cabina desmolecularizadora. Volvemos a oír la voz procedente del techo.  Nos pregunta por el lugar de destino.  Recordamos la inscripción de la pulsera y decimos AP E56 (teclea lo siguiente: DI "AP E56"). Una intensa luz ilumina la cabina y nos trasladamos hasta otra cabina situada en nuestro apartamento (loc.  22). 
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	­El apartamento


	Al salir de la cabina nos encontramos con un robot que se presenta.  Es Bobby, nuestro robot central, que además nos informa de la presencia en el apartamento de otros dos robots: PLATY y UREBAS. Hay que decir que Bobby sólo nos reconoce a través de la pulsera que llevamos puesta.  Si nos la quitamos el indicador se apagará y Bobby nos tomará por un intruso e intentará destruirnos.


	Paseamos por nuestro apartamento y nos encontramos con varios objetos.  Al examinar cualquiera de ellos vemos que no tenemos ni idea de que son, pero quizá Bobby nos lo pueda decir.  Llamamos a Bobby (BOBBY "VEN" o LLAMA A BOBBY).  Al cabo de un rato Bobby nos localizará y nos acompañará.  Le preguntamos a Bobby por los diversos objetos que encontramos (BOBBY "QUE ES objeto") y él nos informará de lo que son.


	Cogemos varios objetos que nos van a ser muy útiles.  El soldador/desoldador, el lector de memoriones y la memoteca.


	En la memoteca hay cuatro memoriones (SACA TODO DE LA MEMOTECA). Si los examinamos, veremos que cada uno de ellos trata sobre un tema distinto.  Podemos meter un memorión en el lector de memoriones (ej: METE MEMORION 2 EN LECTOR) y ponérnoslo (es similar a un casco).  A través de la pantalla del lector tendremos acceso a la información suministrada por los memoriones.


	En el lugar de descanso de los robots nos encontraremos con PLATY y UREBAS.  PLATY es una plataforma voladora que nos puede ayudar a transportar objetos.  UREBAS es la Unidad de Recogida de Basuras.  Si dejamos un objeto que no pertenezca al apartamento en cualquier habitación, UREBAS lo recogerá y lo arrojará por la compuerta pequeña que se encuentra en el lugar de descanso de los robots.


	A través de los memoriones, de la unidad publicitaria e incluso de Bobby, hemos descubierto varios lugares de la ciudad a los que podemos trasladarnos.


	Ahora podemos dirigirnos a la habitación donde estaba la cabina desmolecularizadora (en la localidad 22), entramos en ella y nos podemos ir a cualquiera de los lugares que hemos descubierto, por ejemplo para ir al LDO teclearemos DECIR: LDO.


	Consejo: una vez que anochezca es conveniente que regreses al apartamento ¡y no te duermas! ya que habrá un terremoto que estropeará el ordenador central y será realmente cuando comience el juego. Deberás encontrar una salida de tu apartamento (y si te fijas en el mapa la verás y no es la compuerta que está cerrada). 


	Bueno, creo que ya he dado bastantes pistas, el resto tendrás que averiguarlo tú. Si en algún momento del juego te encuentras bloqueado (no sabes que hacer), intenta examinar cosas que se te hayan podido pasar por alto, o intenta algo nuevo, o si el ordenador no te entiende, da la orden empleando otras palabras (emplea sinónimos). Puede que debas empezar el juego desde el principio y centrarte en otras cosas (como por ejemplo, observar los movimientos de los robots, o las consecuencias que tienen las acciones que tú hagas sobre ellos), o examinar otro lugar que antes no habías tenido tiempo. Recuerda que puedes grabar la situación en la que te encuentres con la orden GRABAR (te pedirá el nombre que le quieres poner, ojo para los usuarios de Windows 95, no valen nombres largos, sólo puedes usar 8 caracteres un punto y otros tres para la extensión, por ejemplo APARTAM.SIT). Usa también la orden RESUMEN, tras cargar una situación para saber exactamente las acciones importantes que ya habías realizado y cual es tu situación en ese momento.


	Cuando te canses de jugar teclea la orden FIN, responde SI a la primera pregunta y NO a la segunda.





	¿Cómo conseguir más aventuras?


	Si quieres conseguir más información sobre el mundo de las aventuras conversacionales o gráficas, o si quieres crearlas tú mismo, existe un club que trata sobre todos estos temas, donde podrás, entre otras cosas, conseguir aventuras y parsers (programas para crear aventuras) de dominio público o shareware.
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