%ﬂn@uijutp | DON QUIJOTE

DE LA MANCHA
! \ ﬂ

“En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acor-
darme, no ha mucho tiempo que vivia un hidalgo de los de lan-
za en astillero, adarga antigua, rocin flaco y galgo corredor.
Una olla de algo mds vaca que carnero...”

INTRODUCCION

La Mancha, Espafia, abril de 1605...

Eres don Alonso Quijano, un hidalgo muncheglg del siglo XVI,
cuya debilidad son las novelas de caballerias. Todo va mds o
menos bien por tu casa, hasta que un dia tu locura alcanza el
punto culminante: decides coger las armas y salir a correr
aventuras por la Mancha. [Vaya ideas extrafias que tiene el
hidalgo! Te consigues un escudero, Sancho Panza, ue, aunque
no es gran cosa, te ayudard en los momentos dificiles. A partir
de este momento entrards en las mds increibles aventuras que
te puedas imaginar. Ventas, colinas, bosques y posadas serdn
testigos de tus mds locas ideas tales como atacar molinos o
enfrentarte a fieros leones.

Tu objetivo final es conseguir los amores de Dulcinea del To-
boso, tu dama. Aunque existe un primer objetivo, que es armar-
te caballero, para poder asf comenzar tus desventuras.

¢COMO SE JUEGA AL QUIJOTE?

Don Quijote de la Mancha es una aventura grdfico conversa-
cional que a causa de su complejidad estd dividida en dos par-
tes. Tt debes acabar la primera parte para conseguir un cédigo
que te permitird jugar en la sequnda parte.

Esta aventura consta de un compleio sistema de reconoci-
miento de V/rases. y aungue la estructura bdsica que debes te-
clear es VERBO X NOMBRE, también aceptard v entenderd
frases separadas por signos de puntuacién v frases que inclu-
van articulos, preposiciones y adverbios. He aqui una muestra
de lo que Don Quijote es capaz de entender:

EXAMINAR LA ESTANII%EI??%A COGER EL LIBRO DE

RAPIDAMENTE.

: : : R UCHAR CONTRA EL MOLINO DE VIENTO.
| AMSTRAD | AMSTRAD : AL ANSTRAD) ATACAR AL LEON CON LA ESPADA.

‘Diouabyajul b) pipd oja4

OJDIp un ‘spb.4pd sop uod bwpiboid un)

D Sajlui] S| APUOP [DUOIDLBAUOD
ol n ooy wouey nou 17

ot

310°N0O NOG

ajofing) uoqg

£
g
©
&
oy
3
)
g
£
&
hi
<
g
E
Ly
§
3
g

‘ny sauod SO) UGIODUIB!

-021fpiB DiNjuUaND DUN ‘OplI3NIP 3)

un ‘ouinbpuwi nj UOD JUDSAIUI OB




Los adverbios servirdn para especificar la manera como de-
seas que una accién sea efectuada.

Otros comandos que te serdn de utilidad son:

GRABAR: Graba tu posicién actual a disco o cinta. Los po-
seedores de Amstrad 6128, 664, podrdn grabar su posicién ac-
tual en disco. Los poseedores de Spectrum, Commodore y
Amstrad 464 se tendrdn que limitar a grabar en cinta. Al teclear
esta A%xién el ordenador te hard unas preguntas.

CARGAR: carga una posicién, previamente grabada. Fun-
ciona como el comando GRABAR.

0: Te permite elegir entre jugar en modo grdfico o en
modo texto. Escogiendo la primera opcién, la aventura mostra-
rd junto al texto el respectivo grdfico. La segunda opcién tni-
camente mostrard textos.

M o MIRAR: Con esta opcién, el ordenador redescribird la
localizacién en (kle te_encuentras.

1 0 INVENTARIO: Esta instruccién te dard un listado de los
objetos que llevas contigo.

5 R: Reiniciar la aventura.

AYUDA: En algunos casos puede ser de utilidad.

Y antes de acabar, recordarte que no eres un superhéroe y
necesitas, como todos los mortales, amentarte. Si no efecttias
esta accién regularmente, es probable que no te aguantes mu-
cho tiempo en pie.

Para moverte por el juego, recuerda que has de teclear la
direccién que quieres ir o una abreviacién. IR SUR o SUR o S.

Para las personas que entren en el mundo de las aventuras
con Don Quijote, aqui tienen una lista de verbos titiles:
MINAR, LUCHAR, ABRIR, COG
MER, DORMIR y muchos mds que no te decimos para que va-
vas probando ti mismo.

Y FINALMENTE...

Recuerda que una aventura no se acaba en un dia. Poco a |

poco irds descubriendo nuevas cosas que te ayudardn a solu-
cionar el juego. Pero si al mes de tener el Quijote no has conse-
guido salir de las primeras pantallas, te recomendamos juegues
g&:, una aventura mds simple, como por ejemplo Arquimedes

Don Quijote ha sido elaborado teniendo en cuenta el relato |
de Cervantes, aunque sin seguirlo al pie de la letra. Por esta |

razén te recomendamos que leas la ma%nlﬁca novela del Man-
co de Lepanto, o mires en la televisién la serie de dibujos ani-
mados que sobre este libro se ha hecho.

ER, DEJAR, PONER, CO- |

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMADOR: Egroj.
GRAEIECOS: Pablo v Egroj.
DISENO ARTISTICO: %ngel Luis.
INSTRUCCIONES DE CARGA:

Don Quijote tiene dos partes, cada unq grabada en una de
las caras de la cinta. Para jugar a la segunda parte, es necesa-

rio descubrir el cédigo de acceso que se encuentra al terminar
9 &,sr::err%s teclas CONTROL y ENTER simulténeamente y
PLAY en el cassette, o bien teclear RUN ”, pulsar returny des-
pués PLAY.
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