


LICENCIA GENERAL PÚBLICA GRATUITA DE AVENTURAS
CONVERSACIONALES

1. Est a l i cencia t e perm i t e usar y di st r i bui r est e juego bajo
ci er t as condici ones t al y com o se det al la m ás abajo. No puedes
usar est e program a si no est ás de acuerdo con est as condi ciones.

2. El j uego, i ncluyendo t odos sus arch i vos asociados, es
copyr igh t 2004 Josep Colet as Caubet .

3. Se t e perm i t e usar el j uego y hacer copias para t u uso personal
si n rest r i cci ón alguna. Incluso puedes copiar y di st r i bui r lo en
cualquier m edio, siem pre que el juego y t odos sus arch i vos
asociados no se m odi f i quen . No est á perm i t i do separar los
arch i vos que form an el juego (debes repar t i r el .zi p que
descargast e t al cual ).

No se t e est á perm i t i do di st r i bui r el j uego com erci alm ent e (por
ejem plo, con án im o de lucro), ya sea com o un product o ún ico, o
com o par t e de una com pi lación o an t ología.

4. LIMITACIÓN DE RESPONSABILIDAD: El j uego es di st r i buido y
t i ene l i cencia grat ui t a de cargo, y no hay garan t ía, expresa o
im pl íci t a. El aut or no garan t i za la conven iencia del j uego por
cualquier propósi t o en par t i cular y no se hace responsable por
cualquier pérdi da o daño causado por el uso de o por
i ncom pet encia al usar lo.



DENTRO DEL ARCHIVO COMPRIMIDO ".ZIP" DEBES ENCON TRAR:

1. ESTAS INSTRUCCIONES/ SOLUCION EN FORMATO .PDF
2. LA AVENTURA EN FORMATO  .Z80, .TAP Y TZX.
3. UN ARCHIVO LEEME.TXT INDICANDOTE COMO LEER ESTAS INSTRUCCIONES.

QUE NECESITAS PARA J UGAR :

Un em ulador de Spect rum 48K. Encont rar � s para var i os si st em as y plat aform as en el
si gui en t e l i nk :

h t t p:/ / www.wor ldofspect rum .org

En la secci � n "Em ulat or s".

ATENCION: Pasa a m odo Spect rum 48 K ant es de cargar el ar ch i vo .Z80 , .TAP o .TZX.

Carga para novat os:

Si no t uvi st e nunca n i has oi do hablar del an t i guo m i croordenador Spect rum , una vez
i nst alado el em ulador y pasado a m odo 48k (lee las i nst rucci ones del em ulador que t e hayas
bajado), con las opci ones propi as del em ulador usa "abr i r " (Open...) para cargar el juego, y
el i ge el ar ch i vo con ext ensi � n .Z80 . Una vez abi er t o di cho ar ch i vo el j uego ar rancar �
aut om � t i cam en t e. Para guardar la par t i da, usando las opci ones del em ulador usa "Guardar
com o... " (Save as...) y guarda la par t i da com o un arch i vo con ext ensi � n .Z80 . De est a form a
cuando qui eras segui r jugando deber � s cargar est e arch i vo .Z80 que guardast e
ant er i orm en t e (abr i éndolo con "Abr i r " (Open... ) t al com o h i ci st e con el .Z80 del pr i nci pi o).

Carga para usuar i os de Spect rum :

Puedes cargar el arch i vo .TZX o el arch i vo .TAP, la ún i ca di ferenci a respect o al form at o
.Z80 es que en est os arch i vos ex i st e pan t al la de present aci � n (que de paso t e i ndi ca en el
r i nc� n derecho-abajo que versi � n de la avent ura vas a jugar ).

Para cargar el juego una vez ar rancado el em ulador y con un ar ch i vo .TZX o .TAP a pun t o
para cargar , si gue el procedi m i en t o de si em pre: Pulsar la t ecla J (aparecer � l a palabra LOAD
en pant all a) y a cont i nuaci � n l as com i l l as dos veces (en la m ayor �a de los em uladores
pulsando CTRL + P). A cont i nuaci � n pon en m archa la ci n t a v i r t ual (el ar ch i vo .TZX o .TAP)
m edi ant e las opci ones de t u em ulador (en algunos em uladores est � a ct i vado por defect o un
m odo de carga r � pi da).

ATENCION: En det erm i nados em uladores de det erm i nados si st em as, los nom bres de
arch i vo largos pueden dar problem as en el m om en t o de cargar un arch i vo .Z80, .TAP o
.TZX. Si t i enes problem as prueba a renom brar los con nom bres m � s cor t os (por ej .
vhalen .Z80 , vhalen .TAP o vhalen .TZX).



LOS EXTRAORDINARIOS CASOS DEL DR.VAN HALEN:

EL CUERVO DE LA TORMENTA

VERSION 1.0

Para Em ulador de Spect rum 48K .

Por J osep Colet as Caubet .

HISTORIA:

La i dea or i gi nal de "Los Ext raord i nar io s Casos del Dr. Van H alen" par t e del
año 1996 .

Por d i st i n t os mo t i vos, el pr oyect o se aband on � y arch i v� . Ahora, el pr oyect o
ha si do ret om ado.

"Los Ext raord i nar io s Casos del Dr. Van H alen" pr et end e ser una colecci� n d e
pequeñas aven t uras pr ot agon i zadas por el Dr. Van H alen, conocedor d e las
cienci as ocul t as, aven t urero e i nvest i gador d e lo sobrenat ural , que t ras la
"mi st er io sa desapar ici� n " de su esposa, d ecidi� t rasladarse a una an t i gua
casa en Brujas, Bélgic a, r eal i zand o un val io so descub r imie n t o en su nuevo
hogar.

La acci� n t iene lugar a pr i nci pio s del si glo XX . Como Dr. Van H alen,
recorr er �s t oda Europa en bú squeda de lo i nexpl ic able.



TITULOS PUBLICADOS DE ESTA COLECCION HASTA LA
FECHA DE EDICION DE ESTE MANUAL:

- CASO 1 : MISTERIO EN LA CATEDRAL v2 .0 (Ul t i ma ver si ón )
- CASO 1 : MISTERIO EN LA CATEDRAL v1 .0 (Ver si ón PC - Gl u l x )

- CASO 2 : EL CUERVO DE LA TORMENTA v1 .0

NOTA:
Se r ecomi enda jugar l os Casos por or den de apar i ci ón y desde el
pr i mer o, ya que aunque cada Caso es i ndepend i en t e, ex i st e un
h i l o a r gument a l  que pasa de un Caso an t er i or  a l  si gu i en t e.

MIS OTRAS OBRAS:

Aventu ras que fueron comerciali zadas bajo el sell o "Grupo Creat ors
Un ion" para microordenador Spectrum 48k :

El Forast ero (A� o 1989 - 1 Carga)

Pueblo de la Noche (A� o 1989 - 1 Carga)

El Se� or del Drag� n (A� o 1990 - 2 Cargas - Qued� entre
las 15 finali stas del Concurso Organizado por la revista Microhobby,
de las que salieron 7 Ganadoras)

La Preh ist or i a (A� o 1991 - 2 Cargas)

Idi l i ar (A� o 1991 - 2 Cargas)

Los Vien t os del Walhal la (A� o 1992 - Spectrum 128k -
Ganadora de var ios Premios, amén de segundos y terceros puestos en
dist intos apartados)

Aventuras que fueron comerciali zadas bajo el sell o "Darkk at
Adven t ures" para ordenadores PC (MS-DOS):

BARBARIAN QUEST        (A� o 1995 - Ganadora de var ios
Premios, entre ellos el de Mejor Aventura concedido por
votaci� n popu lar en el desaparecido fanzine Z FOR ZERO)



Arr i ba :
Retr a t o  de Hel l en Ha l en si t ua do en el  est ud i o del  Dr . Van Ha l en .



EL J UEGO

Not a:
Para sal t ar t e la i n t roducci � n del pr i nci pi o del j uego, m ant én pulsada una t ecla hast a que
aparezca t ex t o en la pan t al l a negra.

En cada avent ura encarnar � s al Dr . Van Halen y  l eer � s sus com ent ar i os durant e sus
pesqui sas.

Duran t e el t ranscurso del juego reci bi r � s t odo lo necesar i o para saber qué ocurr e y en
consecuenci a, deduci r qué hacer .

-Com o Dr . Van Halen, puedes usar l os verbos  en EN INFINITIVO o IMPERATIVO.

-Debi do a l i m i t aci ones de la herr am i ent a que se ut i l i z� para crear est a aven t ura, l as
palabras t erm i nadas en lo, la, l os, las pueden confundi r al i n t érpret e del program a. Por
ejem plo, com probar � s que "habLA" no funci ona corr ect am ent e, y en cam bi o s� funci ona
"hablar ". Por el l o, si en algún m om ent o reci bes una respuest a que consi deres er r � nea dada
la si t uaci � n , prueba ot ra vez pero con el  verbo en i n f i n i t i vo est a vez, y si usast e una
t erm i naci � n verbal l o, la, l os, l as (Ej . exam i nar l i bro y cogerLO) y reci bes i gualm ent e una
respuest a er r � nea, prueba ot ra vez pero usando el nom bre com plet o (Ej . exam i nar l i bro y
coger l i bro).

-Se ha real i zado un gran esfuerzo en program aci � n para evi t ar "Punt os Muer t os". Es deci r ,
para evi t ar que una acci � n o suceso de la avent ura nos l leve a un pun t o en que sea
i m posi ble t erm i nar la y el ordenador no nos avi se de el l o, por l o que vagar �am os por la
aven t ura com o un alm a er ran t e para si em pre.

-Adem � s, se ha i m pedi do el paso del t i em po del "I nput ". Est o qui ere deci r que puedes
t om ar t e t odo el t i em po que qui eras cada vez que desees t eclear algo. No hay pr i sa.

-Las necesi dades f i si ol � gi cas de t u personaje est � n obvi adas, por lo que no deber � s r eal i zar
n i nguna de ell as (no sufr i r � s el "st ress" que produce el m ensaje "Ti enes ham bre" en algunas
aven t uras)

-En est a avent ura no ex i st e el paso d�a-noche-d�a. Para si m ular el paso del t i em po se ha
ut i l i zado el senci l l o m ét odo de poner algunas local i dades en horas noct urnas y ot r as en
horas di urnas.

-Para t us i n t eracci ones con el m alet �n que encon t rar � s en la aven t ura, puedes usar t odo
t i po de com bi naci ones verbales + nom bres para m anejar lo (Coger objet o de m alet �n , poner
objet o en m alet �n , et c.) aunque si lo encuen t ras t edi oso, puedes usar los verbos r � pi dos
para su m anejo.

Est os son: METER y SACAR.
Si ut i l i zas est os verbos no hace fal t a especi f i car que lo sacas o m et es del m alet �n . Por
ejem plo, con METER PIEDRA se i n t erpret ar � cor rect am ent e que la i n t en t as m et er en el
m alet �n . De t odas form as si escr i bes METER PIEDRA EN MALETIN t am bi én funci onar �
cor rect am en t e.

-No t engas m i edo desplaz� ndot e por l ocal i dades oscuras (nunca t r opezar � s n i caer � s en
algún pozo com o ocur re en algunas avent uras)

-En los casos que qui eras real i zar acci ones en que i n t ervenga un segundo objet o,
 debes i ndi car lo (except o si ese segundo objet o es el m alet �n usando METER y SACAR).
 No es lo m i sm o COGER BRASA que COGER BRASA CON LAS TENAZAS. De la m i sm a
 form a no es lo m i sm o METER MONEDA que METER MONEDA EN LA HUCHA (de est e m odo,
por ejem plo, aclarar �as que no i n t en t as m et er la en el m alet �n , si no en la hucha).



-En las avent uras del Dr . Van Halen el pr i nci pal objet i vo es la di ver si � n del jugador . Por el l o
se ha sacr i f i cado el real i sm o de algunas acci ones respect o a grandes o pesados objet os
(puedes coger y cargar con cosas grandes y pesadas si n pel i gro de que l levar m � s cosas nos
resul t e i m posi ble. As� que si coges un yunque olv �dat e del "engor ro" que supon�a luego no
poder coger nada m � s).

COMANDOS PRINCIPALES:

METER/ SACAR: Verbos r � pi dos para Met er o Sacar objet os del m alet �n si � st e est � present e
y abi er t o.

En caso cont rar i o se nos i n form ar � de que no est � , o de que est � cer rado. No es necesar i o
especi f i car que se saca o se m et e "en / del m alet �n ". De t odas form as, t al com o se ha
i ndi cado ant er i orm en t e, las f � rm ulas cl � si cas para m anejar el m alet �n est � n i nclu i das
(COGER PIEDRA DE MALETIN, DEJAR PIEDRA EN MALETIN, et c. et c.)

X o SALIDAS: Muest ra las sal i das obvi as de la local i dad act ual .

VIAJAR: Aparece en algunas local i dades al usar "X". Úsalo para ll egar a nuevas zonas.

M o MIRAR: Redescr i be la l ocal i dad act ual .

EX o EXAMINAR: Te perm i t e exam i nar t odo lo que t e rodea. Tan s� l o debes a� adi r qu� es lo
que deseas exam i nar (por ejem plo: exam i nar car t el , exam i nar som brero, et c.)

Z o ESPERAR: Produce el efect o de que esperas.

I o INVENTARIO: Muest ra los objet os que l l evas, y si l os ll evas puest os.

P o PUNTUACION: Muest ra el % de avent ura resuel t a hast a el m om ent o.

SAVE: Graba la si t uaci � n act ual a una ci n t a v i r t ual .

LOAD: Carga la si t uaci � n act ual de una ci n t a v i r t ual .

*El j ugador seguram ent e encont rar � m � s c� m odo grabar y cargar las par t i das com o
arch i vos .Z80 , ya que son i nst an t � neos. Usa las opci ones de t u em ulador Abr i r ... (Open...) y
Guardar com o... (Save as...). Para el l o consu l t a las i nst rucci ones de t u em ulador .

RAMSAVE: Graba la avent ura en la m em or i a (al sal i r de la avent ura pi erdes la grabaci � n ).

RAMLOAD: Carga la avent ura de la m em or i a.

FIN: Term i na la par t i da y deci des si em pezar ot ra nueva o dejar de jugar .

El Com ando HABLAR:

Con los personajes que encuen t res puedes hablar les t ecleando HABLAR (PERSONAJE). Un
di � l ogo aut om � t i co aparecer � en ese m om ent o. Seg� n los sucesos de la aven t ura, el di � l ogo
i r � cam bi ando adapt � ndose a las nuevas si t uaci ones. Est o se ha real i zado as� , apar t e de
para si m pl i f i car el t rat o con los personajes, por ot ro m ot i vo.

Desde m i pun t o de v i st a absolut am ent e personal y despu� s de m i s a� os de exper i enci a
com o escr i t or de avent uras, he l legado a la conclusi � n de  que poder pregun t ar o deci r
cosas  a los personajes no a� ade gran cosa a la avent ura y a la vez sacr i f i ca r eal i sm o,
pues la m ayor �a de las veces reci bi m os el m ensaje de que el personaje en cuest i � n n o t e
ent i ende, l o cual ll ega a ser desesperant e.



Por el l o he opt ado por un di � l ogo  au t om � t i co en el que las f rases sean l � gi cas, y no t e veas
obl i gado a leer un "gal i m at �as" del t i po

DECIR A J UAN "que hay de t u v i da"
JUAN responde  "H� blam e en cr i st i ano que no t e en t i endo".

Est o v i ene a deci r que el uso de las com i l las en est a aven t ura es com plet am ent e
i nnecesar i o.

Consejos:

- Una vez encuent res t u m alet �n de t rabajo, no t e separes de � l . Ten en cuen t a que puedes
ll evar un m � x i m o de 10 objet os (m � s los que ll eves puest os), pero esa cant i dad se dobla si
ll evas el m alet �n , pues t i ene capaci dad en su i n t er i or para 10 objet os m � s (puede aparecer
un objet o form ado por dos objet os, que es t r at ado com o si ocupara el espaci o de un � n i co
objet o, t an t o en el m alet �n com o carg� ndolo en las m anos (lo cual t e benef i ci a)).

- Recuerda que debes regresar a t u hogar con t odos t us objet os personales e i ndum ent ar i a.
No t e dedi ques a dejar los esparci dos por doqui er .

-Hazt e un m apa y cada vez que ent res en una nueva local i dad usa "X" para conocer las
sal i das posi bles y si puedes v i ajar a una nueva zona con "VIAJAR".

-Graba la par t i da en RAM o di sco duro (m edi ant e arch i vos .Z80 o ci n t as v i r t uales .TAP o
.TZX) de vez en cuando y est ando en local i dades seguras.
Es m ala i dea grabar cuando ya ha em pezado una escena pel i grosa. Recuerda que si qui eres
abandonar l a par t i da y dejar lo para m � s t arde, debes grabar la en el di sco duro, pues las
grabaci ones en RAM real i zadas con RAMSAVE se pi erden al sal i r de de la par t i da.

... Y eso es t odo en cuan t o a jugar l a avent ura. Tan s� l o espero que os di v i r t � i s t an t o
jug� ndola com o yo escr i bi � ndola. Fel i ces Pesadi ll as.

J .C.C.

Avent ura escr i t a por Josep Colet as Caubet u t i l i zando el parser PAWS de Gi lSof t y Aven t uras
Ad.

Todas las i lust raci ones que con t i ene est e m anual son copyr i gh t de Josep Colet as Caubet .

Lect uras recom endadas por el Dr . Van Halen:
- La obra de Edgar Al lan Poe.

Opera Cl � si ca r ecom endada por el Dr . Van Halen:
- "El Buque Fant asm a" (T� t u lo Or i gi nal : "Der Fl i egende Holl änder ") de Ri chard Wagner .

Webs recom endadas por el Dr . Van Halen:

- La web del m agn� f i co Cl i pper "St ad Am st erdam ", un sue� o hecho real i dad:
h t t p:/ / www.st adam st erdam .n l /

- Club de Avent uras AD (CAAD):
h t t p:// caad.m i ne.nu/

- Soci edad para la Preservaci � n de las Aven t uras Conversaci onales (SPAC):
h t t p:// usuar i os.lycos.es/ SPAC/

(c) 2004 J .C.C.



LA SOLUCION
ADVERTENCIA:

La si guien t e secci� n r evela
secret os del j uego.

S� lo cons� l t ala si e st �s a t ascado en la
aven t ura y deseas conocer enseguida

como si gue.

Lee la soluci� n siem pr e desde el
pr i nci pio para evi t ar leer p ar t es del

juego que aun n o has a lcanzado.

NOTA: En el j uego, para la m ayor �a de
acci ones de est a soluci � n ex i st en ot ras

sim i lares con i d� n t i co f i n .



Tras regresar de nuestros recuerdos sobre el congreso cient �fico
celebrado hace a� os, bajamos del carruaje, abr imos la puerta y
entramos (recibiendo la felicitaci� n n avide� a de la vecina a su vez). El
cartero ha dejado una carta en el vest �bu lo. La leemos. Necesitan de
nuestros servicios en Amsterdam, Holanda. Vamos al estudio,
apartamos el retrato, abr imos la caja fuerte y la examinamos. Ya con
el dinero cogemos la li nterna, examinamos la chimenea y movemos la
figu ra. Encendemos la li nterna y vamos a "la biblioteca sin n ombre",
donde recogeremos nuestro preciado malet �n de trabajo.

Volvemos a la call e y viajamos con "Viajar". En la Estaci� n Central de
ferr ocarr il de Amsterdam su fr imos el robo de nuestro malet �n. Vamos
"Este" y lo recogemos. Falta el Tenebrarum. Volvemos "Oeste" y
subimos a un carr uaje. Hablando con el cochero o usando "X"
("Sali das") conoceremos nuestros posibles dest inos. Vamos a la casa
de Godewyn Br inkerhoff. Llamamos al t imbre y subimos a su
dormitor io. Examinamos el nav�o que destaca. Tras el di� logo con el
enfermo profesor leemos la tar jeta, y t ras subirnos a un carr uaje en el
exter ior nos dir igimos al l ocal del ant icuar io. El Tenebrarum est � en
el escaparate, parece que el pill uelo sac� unos buenos flor ines
vendi� ndoselo al ant icuar io. Hablamos con el ant icuar io J il t . Parece
que el precio del Tenebrarum supera nuestra actual econom�a.
Pagamos la informaci� n para conocer la direcci� n del comprador del
brazalete. Volvemos al carr uaje y nos dir igimos a la mansi� n del tal
Dr. Ambrosius Spoor. Al ll amar a la puerta no acude nadie. Al
intentar abr ir la, un amable vagabundo nos advier te del peli gro que
supone entrar en la mansi� n, pues nos habla de la extra� a
desapar ici� n de sus propietar ios y de que se rumorea que
actualmente est � encantada. Subimos al  carr uaje y vamos al puerto,
donde tras coger el garfio volveremos a la mansi� n del Dr. Ambrosius
Spoor. Probamos a abr ir la puerta de nuevo. Cur iosamente no est �
cerr ada con ll ave, y por lo tanto la puerta se abre. Entramos.
Encendemos la li nterna. Vamos pr imero a la cocina a coger el vaso y
luego al final del rell ano de arr iba. Ahora vamos "Norte". Cogemos el
abandonado tablero Ou ija. Lo examinamos (aqu �, al i gual que en
muchas otras acciones, hay var ios m� todos con el mismo resu ltado:
usar vaso, mover vaso, examinar tablero, examinar vaso... etc.).

Vamos "Sur" t al como nos indica el vaso. Volvemos a examinar el
tablero y vamos ejecu tando las direcciones que nos vaya dando,
movi� ndonos de locali dad cada vez. Llegaremos a la galer �a de
retratos de la mansi� n.



Si ahora examinamos el tablero veremos que el vaso nos indica una
ser ie de n� meros. En realidad se trata de la combinaci� n de una caja
fuerte. Apartamos un retrato de la galer �a, abr imos la caja fuerte que
aparece (gracias a la combinaci� n que nos ha mostrado el tablero
Ou ija) y la examinamos. Nos hacemos con una ll ave oxidada. Con ell a
abr imos la puerta que est � debajo de la escalera, y bajamos. En el
tenebroso s� tano cogemos la larga cuerda y leemos las notas.
Encendemos de nuevo la li nterna tras el s� bito apag� n y nos
dir igimos al final del rell ano tras subir las escaleras de nuevo.
Atamos el garfio con la cuerda y lo lanzamos. Ahora t iramos de la
cuerda que pende del gancho abr iendo el acceso al desv� n. Ya en el
desv� n, leemos el diar io. Examinamos las ant iguedades y nos
ll evamos el brazalete y los ant iguos pergaminos. S� bitamente la
li nterna se apaga de nuevo y esta vez no consegu imos encender la. A
cont inuaci� n se suceden una ser ie de fantasmag� r icas escenas con el
esp�r itu del Dr. Ambrosius Spoor y un monstruoso fantasma, que fue
antes algu ien ll amado Gregor Spoor, hermano del pr imero.
Cuando avanzada la terr ible lucha entre los dos espectros ardan de
repente los muebles las ll amas iluminar � n de nuevo la mansi� n.
Ve al vest �bu lo y rompe los cr istales de la ventana que da a la calle
con el bast � n. Luego sal por ella con "Sali r ".

Vuelve al ant icuar io y entr � gale los ant iguos pergaminos. Parece que
durante este t iempo la presencia del Tenebrarum ha afectado de
alg� n modo la calma habitual del l ocal. Ya con el Tenebrarum
examinamos el brazalete y consu ltamos "LEYOS" en el Tenebrarum.
Luego consu ltamos igualmente "RECAUDADOR DE ALMAS". De todo
ello obtenemos valiosa informaci� n. Vamos al puerto y viajamos
usando "Viajar", embarc� ndonos en el velero "Stad Amsterdam". Ya
en alta mar invest igaremos lo comentado por el capit � n del velero y el
mar inero. Examinamos la ventana circu lar . Debemos consegu ir las
ll aves. Subimos al puesto del vig�a y cogemos el diamante. Bajamos y
cortamos el cr istal de la ventana circu lar con el diamante (si aparece
un monito ll amado Maucim y nos roba el diamante, lo volveremos a
encontrar en el puesto del vig�a). Tras cortar el cr istal l o empu jamos.
Esperamos a que aparezca el monito Maucim y le cogemos. Le
metemos por la ventana circu lar para que nos consiga el manojo de
ll aves que hay sobre la mesa. Ahora subimos al puesto del vig�a y
como siempre, el monito Maucim ha dejado su bot �n, esta vez el
manojo de llaves, aqu �. Cogemos el manojo de ll aves. Vamos al pasil lo
de los camarotes y abr imos la puerta con el manojo de ll aves.
Bajamos.



En la bodega lo metemos todo en el malet �n, sacamos la li nterna y la
encendemos. Al examinar la caja nos hacemos con una � t il
palanqueta que nos servir � para abr ir la enorme caja de madera.

Tras nuestro descubr imiento, si esperamos unos pocos tu rnos (o si
subimos y bajamos luego otra vez a la bodega y encendemos la
li nterna) comprobaremos que la piedra de Tarep es robada por el
monito Maucim. Cuando esto suceda, iremos donde deja todos sus
bot ines (en el puesto del vig�a) y cogeremos la piedra de Tarep.
Lamentablemente es demasiado tarde. Una vez a lomos del Ur loch,
ponemos la piedra de Tarep de nuevo en la frente del Ur loch, con lo
que caeremos al mar. Nos ponemos el brazalete (si ya lo l levabamos
puesto anter iormente al caer al mar se produce el mismo efecto).

Despertamos en la oscur idad. Encendemos la li nterna, lo recogemos
todo y nos vamos al camarote del capit � n de "El Cuervo de la
Tormenta". Nos ponemos el sombrero y leemos el cuaderno de
bit � cora. Sali mos luego a la cubier ta, momento en que se produce el
encuentro con Hellen. Una vez con "El Cuervo de la Tormenta"
anclado en la playa de "La isla del Olvido", bajamos a la playa. Si
esperamos un poco veremos que aparece el monito Maucim y vuelve a
internarse en la selva. Adem� s lleva unas monedas de oro. Por lo
visto el monito Maucim tambi� n se ha salvado del naufragio del "Stad
Amsterdam" y ha consegu ido llegar hasta aqu �, probablemente ocu lto
en alg� n lugar de "El Cuervo de la Tormenta". El � lt imo recuerdo que
ten�amos del "Stad Amsterdam" es que estaba haciendo aguas. Como
internarnos en la selva nos parece demasiado peligroso sin un gu �a,
decidimos segu ir al monito Maucim para conocer de d� nde ha sacado
esas monedas de oro. Ese esqueleto humano agarr ado a una bolsa de
oro al pie de un grandioso templo es el or igen de su oro. El templo
t iene 3 puertas. Una al Oeste, otra Central y otra al Este. Recordamos
que en nuestra consu lta de la palabra "LEYOS" en el Tenebrarum se
nos mencionaba un templo y sus puertas, y que tan s� lo "la puerta
del Mal es la corr ecta". Arr ojamos la moneda Iu ramentum frente a
cada una de las puertas, hasta que descubr imos que en la puerta
Este gobierna el Mal al mostrar la moneda la cruz en ll amas.
Entramos por ell a. Encendemos la li nterna y bajamos. Tras la terr ible
escena con el Recaudador de almas, esperamos unos tu rnos mientras
estamos inmovili zados y aparece la hermosa Hellen. Al i ntentar
salvarnos, es ahora ell a la que corr e grave peligro.



Al fin li bres y sin perder un instante, cogemos nuestro bast � n,
pu lsamos su interr uptor y cortamos el l � t igo. Agarr amos a nuestra
ahora desv� li da Hellen y nos la l levamos fuera del templo. Tras la
escena en que Hellen n os pide que abandonemos la isla a toda costa,
volvemos a la playa y subimos a "El Cuervo de la Tormenta". Ya tan
s� lo queda disfru tar del viaje de vuelta.

Despu� s de toda nuestra aventu ra, despertamos en la playa de la
localidad pesquera de Zandvoort . El monito Maucim tambi� n h a
logrado salvarse del fatal dest ino de "La isla del Olvido", y adem� s con
beneficios. Con una � lt ima mirada, se despide de nosotros.

Lo recogemos todo, vamos a la casa del profesor Br inkerhoff y nos
dir igimos a su dormitor io. Hemos logrado nuestro objet ivo: el profesor
se est � recuperando. Nos llevamos "el Cuervo de la Tormenta"
embotell ado y viajamos de regreso a nuestro hogar desde la estaci� n
Central de ferr ocarr il con "Viajar". Ante nuestra sorpresa,
encontramos los planos de nuestra mansi� n en el vest �bu lo. Los
examinamos. Vamos a la habitaci� n vac�a que indica los planos
(subiendo y luego Este) y empu jamos la pieza del z� calo marcada en
ellos. Con una mister iosa visi� n, termina el segundo Caso de "Los
Extraordinar ios Casos del Dr. Van Halen."

FIN

Au tor de esta soluci� n:
Josep Coletas Caubet




