INTRODUCCION A KING"S QUEST V'

Tras King’s Quest IV y The Colonel Bequest, necesité replantearme las bases de King's
Quest V. El mercado estaba cambiando al punto en que la mayoria de la gente no queria perder
el tiempo de aprender a mecanografiar; ortografia, o averiguar como hablar con un ordenador via
juegos de aventura. Tuve que diseriar un intenfuz icono con ese fuluro en mente: algo tan facil de
‘usar como llegar y besas: En los apuntes, prefer trabajar con un interfas sin tecleo, porque tenia
mds tiempo de pensar en la trama y los enigmas, en vez de escribir todos esos mensajes de ervor
para la gente que escribia cosas sueltas de la historia. Desafortunadamente, me tomé demasiado
tiempo realizar todas las posibilidades que ofvecia el nuevo formato. Algunos jugadores sentian
que los juegos basados en iconos eran menos estimulantes. Yo segui pensando en ello cuando
esoribi King’s Quest VI.

Por cierto, hay un “Hucvo de Pascua” escondido en King’s Quest V. Después de que Graham
reshale por la pendiente nevada y rompa el trineo, saloa el juego. Ahora, echa la capa de Graham
en el trineo: verds qué divertido”.
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ace mucho, mucho_tiempo, habfa un pacifico y préspero reino
llamado Daventry. El rey Graham y la reina Valanice reinaban
prudentemente y el pueblo estaba contento.

Un bello dia de primavera, el rey sali6 a dar un paseo por los
bosques. Los pijaros cantaban en los arboles. Parecia un buen
auspicio. Mientras Graham pensaba en su buena suerte, un cortante

Viento del este empez6 a soplar en los bosques, levantando un torbellino de palos y
hojas a su paso y acallando a los pijaros atemorizados. -

Stbitamente, el aire se enfri6. Parecia que una tormenta inesperada se estaba
aproximando. Graham empez6 a volver al castillo, su alegre estado de espiritu roto por
un negro presagio. Guando alcanz6 la cumbre de la suave subida que avistaba su hogar,
s¢ queds horrorizado al ver vacio el espacio donde el castllo real de Daventry habia
estado hasta hacia unos minutos. El terror helé su corazon. sDénde estaba su familias
2Qué les habia pasado?

“Huuy, huuw,” silbé una lechuza detrds de €l, pero Graham apenas la ofa, por los
fuertes latidos de su corazon. “Puedo decirte qué ha pasado” soné una vor dejts de
€l,y Graham se volvi6 en redondo para encontrarse frente a una gran lechuza con s
tinica azuly lentes. “Yo s¢ lo que ha ocurrido a tu castillo. He visto todo”, le dijo,

Un nuevo viaje al mundo migico de King’s Quest a la busca de la familia real y el
castillo de Daventry, desaparecidos.
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BARRA DE ICON
En la parte superior de la pantalla hay una barra de iconos que contiene varios de
éstos suscepiibles de ser seleccionados para jecutar las selecciones disponibles del
comando. Algunos iconos tienen un ment de posibilidades. Usa la tecla <TAB> para
moverte entre dichas posibilidades por el men del icono.

Elicono de andar 1
Elige “andar” cuando quieras mover al personaje de un sitio a otro de la
pantalla. Un personaje andante s¢ moverd hasta que encuentre un
obstaculo en su camino; entonces, se parard.

El icono de mirar
Elige “mirar” cuando quieras que el personaje mire a algo de la pantalla.

El icono de accion i st
BT Escoge “accion” cuando quieras que el personaje ejecute una accién sobre
un objeto (Ej.: beber de una charca, saltar a una peiia, etc.)

Elicono de hablar )
Elige “hablar” para iniciar una conversacién con otro personaje.

Elicono de articulos ) )
Elicono de “articulos” muestra el ltimo articulo del inventario que has
- seleccionado. Escoge “articulo” cuando quieras ver o usar dicho objeto.

El icono del inventario

Elige “inventario” cuando quieras ver y seleccionar de entre los articulos
que llevas en este momento.

=5 79 e



Elicono de controles

Este icono permite ajustar tres variables del juego:
Velocidad (Speed): Ajusta la velocidad de animacion del juego.
Volumen (Volume): Ajusta el sonido.

Detalles del juego (Game Detail): Ajusta la cantidad de animacion no esencial del
Jjuego. Si tu juego se estd cjecutando demasiado lentamente, puedes querer ajustarlo
aminorandola cantidad de animacion no esencial. Las funciones de Salvar y Restaurar
también se ejecutan via icono de controles. ¢

Icono de informacién

Escoge “Informacién” cuando necesites records
iconos del juego.

r 1o que hacen los distintos

El cursor corona

De vez en cuando, el cursor se convertird en una corona. Esta indica que tienes muy
Poco tiempo para completar un enigma o una tarea; asi que cuando la veas, trabaja
muy deprisa. :

El cursor reloj de arena

Este cursor indica simplemente que el ordenador esti pensando. No puedes
cjecutar ninguna accion mientras se muestre en la pantalla.

CURSORES DE OBJETOS
ada articulo de w inventario tiene un cursor de objeto especial asociado a ¢l

cursores se pueden usar para ejecutar acciones con los articulos del inventario.
estos siete pasos

1. Puedes elegir e

ono de Invent:

o de la barra de iconos, o pulsar la tecla <TAB>.

2. Mueve el cursor Flecha al articulo del inventario que quieras usar y pulsa
<INTRO>. El cursor cambiari para aparecer como el objeto que hayas
seleccionado. f

3. Elige el icono OK. Saldrs de la pantalla de inventario al jucgo.

4. Mueve el cursor Objeto al sitio de Ia pantalla donde quieras usar e articulo del
inventario y pulsa <INTRO>.

USANDO 1.0S CURSORE!

1A PANTALLA DI NTARI
Para usar los cursores en la pantalla del inventario, elige un icono de la barra de los
mismos, luego posiciona el cursor en el articulo del inventario y pulsa <INTRO>.

Elige el icono “accién” y usa el cursos “mirar”, para ver una descripcion del
articulo en la pantalla del inventario.
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Elige el icono “accion” y utiliza el cursor “accion”, para que un articulo del
inventario desarrolle una accién sobre otro de ellos (Ej.: poner joyas en una
bolsa).

Si quieres hacer una pausa en el juego, selecciona el icono “stop” (signo de
stop) de la barra de iconos. El juego se parard, hasta que selecciones
“continuar” (Con

ue), para reanudar el jucgo.

MIRA por todas partes, explora completamente t entorno. Abre puertas y cajoncs.
Mira atentamente todos los objetos que encuentres, o se te pueden escapar
importantes detalles que deberias notar.

segiin avanzas en él, TRAZA UN

LORA con todo cuidado cada zona del juego
MAPA. Toma nota de cada sitio que visites e
encontrados en €l y de sus zonas peligrosas. iSi te dejas una zona, podrias perder v
pista importante!

COGE los objetos que pienses necesitar. Puedes tener un inventario de articulos a
mano, seleccionando el icono “inventario” en cualquier momento.

USA los articulos que hayas cogido para resolver los problemas del jucgo. Diferentes
planteamientos de un problema pueden llevar a diferentes soluciones.

S CUIDADOSO y estite alerta en cada momento: jpueden ocurrir desastres en el
sitio menos pensado!

SALVA A MENUDO TU JUEGO especialmente cuando estds intentando algo nuevo o
potencialmente peligroso. Asi, si ocurriera lo peor, no tendrds que empezar todo otra
Vez desde el principio. Salva juegos en diferentes puntos, para que puedas siempre
Yolver a uno de ellos. En efecto, esto te posibilitard el retroceder en el tiempo y hacer
Jas cosas de modo diferente, si lo descas.

NO TE DESANIMES. Si llegas a un obsticulo que parece insuperable, no te
desesperes. Emplea el tiempo en explorar otra zona, y vuelve mis tarde. Cada
problema del juego tiene por lo menos una solucién y algunos tienen mis de una. A
Veces, resolver el problema de un modo te dificultard resolver el préximo, y a veces, lo
hard més ficil.
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