


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 2005 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 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.

5. SOLO PARA SPECTRUM. La obra "Los Ext raord i nar io s Casos del Dr. Van
Halen" ha si do c reada para funcio nar en un emulador d e Spect rum o bien en
un Spect rum real , p or lo que est á pr oh ibi do pasar la a cualq uier ot ro
form at o.



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

1. ESTE MANUAL EN FORMATO .PDF
2. LA AVENTURA EN FORMATO  .Z80, .TAP Y TZX.
3. UN ARCHIVO LEEME.TXT INDICANDOTE COMO LEER ESTE MANUAL.
4. LA PORTADA PARA CAJA DE CD-ROM "CD-ROM.BMP"

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 arr ancar �
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:

ULTIMO ACTO

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 QUE COMPONEN ESTA COLECCION:

- 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

- CASO 3 : LOS CANTOS DE ANUBIS v1 .0

- CASO 4 : TRISTES ALAS DEL DESTINO v1 .0

- CASO 5 : ULTIMO ACTO 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.

Imagen:

Port ada pa r a ca ja de Cd-Rom
adj un t ada con "Ul t i mo Act o" por
si  qu i er es gua r dar t oda l a
col ecci ón en un ún i co CD-ROM.
Par a el l o (y s i  d i spon es de
gr abador a de Cd-Rom) u t i l i za
un d i seña dor gr á f i co pa r a
i mpri m ir l a . La s pr opor ci ones
son casi  exact as, por  l o que
pa r a qu e sean exact as deber ás
desact i va r l a op ci ón de
man t ener l as pr opor ci ones y
usar 12 ,5 cm.
pa r a an cho y 12 cm. pa r a a l t o
(med i das t í p i cas de l a po rt ada
de una ca ja no r ma l de CD).

LA AVENTURA DE LOS TRES FINALES
"Ul t i mo Act o", en t r ega f i na l  de l a saga, d i spone de 3 f i na l es
d i st i n t os. El  si st ema es muy senci l l o: En l a aven t ur a hay
r epar t i dos 2 "Amu l et os de l a For t una ". Cua n t os más amu l et os
encuen t r es, más f el i z r esu l t a r á el  f i na l . Par a consu l t a r  cua n t os
Amul et os has consegu i do, t ecl ea "P" (o "Pun t ua ci ón").



EL J UEGO

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. En 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 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)

-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).



PREGUNTAS Y RESPUESTAS:

¿... D� nde est � la Soluci � n del Caso?

Est a qui n t a (y � l t i m a) en t rega de "Los Ext raordi nar i os Casos del Dr . Van Halen"  NO
INCLUYE la Soluci � n del Caso en el Manual . No obst ant e si qui eres pedi r ayuda, puedes
sol i ci t ar la publ i cando un m ensaje en el Foro "Jugadores" de la secci � n "FOROS" de la web
del CAAD (Club de Aven t uras AD, h tt p:// caad.m i ne.nu/ ). No es necesar i o regi st rar se, t u
m ensaje aparecer � bajo la cat egor �a "Invi t ado" si no t e r egi st ras. Al r eal i zar t us pregunt as
en el foro, por favor u t i l i za la opci � n "SPOILER" del edi t or de m ensajes para evi t ar que
ot ros jugadores lean acci dent alm ent e t ex t os relaci onados con escenas de la avent ura a las
que a� n n o han ll egado. De la m i sm a form a, ut i l i za la opci � n "SPOILER" si deseas ayudar a
ot ro jugador .

... Est oy jugando a "Ul t im o Act o" y no consigo t eclear un verbo o
una palabra con "e� e".

Teclea esa m i sm a palabra pero con una "N" en lugar de una "Ñ". Por ejem plo, en lugar de
"m ont a� a" t eclea "m ont ana".

... Est aba jugando a "Ul t im o Act o" y al i n t en t ar una det erm inada
acci � n el Dr . Van Halen di jo "- ¿Con qu� ?"

Ese m ensaje i ndi ca que debes u t i l i zar un objet o que l l eves en las m anos para consegui r
alg� n r esul t ado en esa acci � n . Pr i m ero aseg� rat e de que l levas en las m anos el objet o que
crees que t e ser � � t i l para esa acci � n , y luego t eclea: " (ACCION) CON (OBJETO)".

Por ejem plo:
BARRER SUELO - Aparece m ensaje "- ¿Con qu � ?" - Llevando la escoba en las m anos,
t ecleam os BARRER SUELO CON ESCOBA. Si ese es el objet o m � s adecuado para barr er el
suelo (osea para esa acci � n ) r eci bi r em os un m ensaje de respuest a di st i n t o a "- ¿Con qu� ?".
Si no es el m � s adecuado para esa acci � n cont i nuarem os reci bi endo com o respuest a "- ¿Con
qu� ?". Recuerda que, en el ejem plo an t er i or , si i n t en t am os barr er el suelo l levando la
escoba en las m anos pero no especi f i cam os que querem os hacer lo con la escoba,
segui rem os reci bi endo com o respuest a el m ensaje "- ¿Con qu� ?".

... He t erm inado "Ul t im o Act o" pero el f i nal no m e ha gust ado, es
dem asiado t r � gi co.

"Ul t i m o Act o" t i ene 3 f i nales di st i n t os. Consul t a l a secci � n "La Aven t ura de los 3 Fi nales"
en la p� gi na 5 del Manual para m � s i n form aci � n .

...Est oy jugando a "Ul t im o Act o" en un ordenador por t � t i l y los
t ex t os se ven t oscam ent e def in i dos, com o si unos pixels fueran
m � s gruesos que ot ros. Lo m ism o ocurr e con los gr � f i cos.

Prueba a cam bi ar el "Zoom " o la resoluci � n de t u em ulador hast a consegui r una i m agen
cor rect a.



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 .

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 aven t ura resuel t a y l a can t i dad de "Am ulet os de la
For t una" que has consegui do hast a el m om en t 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. En seg� n qu� c onversaci ones es
posi ble que al volver a HABLAR aparezca el m i sm o di � l ogo de la vez an t er i or . El lo se ha
real i zado as� cuando por ejem plo un di � l ogo que con t i ene i n form aci � n i m por t an t e es m uy
largo y nos i n t eresar �a r eleer lo para en t erarnos bi en .

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:

- No t e separes de t u m alet �n de t rabajo. Ten en cuent a que puedes l levar un m � x i m o de 10
objet os (m � s los que l leves puest os), pero esa can t i dad se dobla si l levas el m alet �n , pues
t i ene capaci dad en su i n t er i or para 10 objet os m � s (si aparece un objet o form ado por dos
objet os, es t rat 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)).

-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.

- Prest a at enci � n a t odo lo que leas en pan t al la, y si es necesar i o t om a not a en papel de lo
que t e pueda resul t ar cur i oso o ex t ra� o.

-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 l l 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 .

* Com o en cualqui er obra de f i cci � n , el aut or se ha t om ado ci er t as l i cenci as h i st � r i cas y / o
en ot ros aspect os de la avent ura.

Lect ura recom endada por el Dr . Van Halen :

"Dr � cula", de Bram St ok er .

Webs recom endadas por el Dr . Van Halen:

- Por t al del Spect rum en espa� ol , donde t am bi � n podr � s encont rar el Magazi ne ZX dedi cado
a los am ant es del Spect rum :
h t t p:/ / www.speccy.org

- 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) 2005 J .C.C.




