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LOS ELFOS DE MAROLAND

En Maroland comienza una nueva era...

Los Antiguos Dragones parlantes han
sido casi exterminados...

Los Elfos se ocultan en sus antiguas
mansiones. El futuro pertenece a los
humanos...

Sin embargo, los ingenuos magos
humanos ansian la inmortalidad. Solo es
cuestion de tiempo que alguno de ellos
se tope con algo que no pueda controlar.

“Recuerda, Ged, el poder de un ente
reside en su nombre verdadero. Aquel
que conozca el verdadero nombre de un
ser lo dominaréd, aunque sea un temible
Dragon.”

Tu maestro Ogién era un mago poderoso,
pero una noche convocé a una criatura
antigua y malvada, una Sombra que
escapo a su control, hiriéndolo de

muerte.

" Ged, hay que encontrar y destruir a la
Sombra. Busca a los Magos Elfos, solo
ellos tienen la sabiduria y el conocimiento
para detenerla.”

Ogidén murié aquella noche, y, con pesar,
encaminas tus pasos hacia Goil, la capital
de laisla, en busca de los Magos Elfos...

LA MISION

En esta aventura tomaras el papel de
Ged, el aprendiz de mago. Tras la muerte
de Ogién, su maestro, Ged debera
encontrar a los Magos Elfos de Maroland,
y conseguir el conocimiento para poder
derrotar a la Sombra invocada por Ogion,
y que le dio muerte.

Si'la Sombra no es derrotada, pronto la
oscuridad reinara sobre todas las islas
de Maroland...



COMO SE JUEGA

Este juego pertenece a aquello que se dio por
llamar aventuras conversacionales, y que hoy en
dia se conocen también como interactive fiction.
Podras moverte por una serie de localizaciones,
cada una de ellas conformado por una descripcién
(y un pequeno gréfico estético en algunas
ocasiones). El juego consiste en explorar este
mundo que el juego te ofrece, interactuar con
los personajes que encuentres, recoger y usar
los objetos... en definitiva realizar todo aquello
que te permita superar los retos de la historia y
pasar un rato divertido con ello.

La forma de dar 6rdenes es simple: debes escribir
lo que quieres hacer, de forma sencilla, para que
el ordenador te entienda. Basicamente utilizando
la formula VERBO + NOMBRE, como por
ejemplo:

>coger libro

>examinar cuchillo

>atacar ogro

Ocasionalmente deberés utilizar estructuras mas
complicadas:

>dar queso a Hoeg

El juego tiene un vocabulario limitado, asi que
si estds seguro de algo, pero el ordenador no te
entiende prueba a escribirlo de otro modo o con
distintas palabras. Seguramente funcionara.
Son comandos béasicos en una aventura:
NORTE (N), SUR (S), ESTE (E), OESTE (O),
NOROESTE (NO), SUBIR, BAJAR... para
moverte de un sitio a otro.

EXAMINAR (EX) para conseguir mas
informacién sobre objetos o personajes.
COGER, DEJAR, PONER, QUITAR, DAR... para
manipular los objetos.

INVENTARIO (INVEN o simplemente I) lista los
objetos que llevas cogidos y/o puestos.
LOAD, SAVE para grabar tu posicién en el juego
y recuperarla en futuras partidas.

Para hablar con un personaje utiliza DECIR
NOMBRE “LO QUE QUIERAS DECIR”, como
por ejemplo DECIR CHICA “ME LLAMO GED”
o DECIR CAPITAN “NECESITO UN BARCO”.
Y muchos mas. No tengas miedo de probar
cosas nuevas. Seguro que algunas de ellas te
sorprenderan.

CONSEJOS

Lee con atencion las descripciones y todo aquello
que te digan los personajes. Examina todo lo
que puedas. Es en el texto y en la exploracion
dénde estd la clave de una aventura.

Hazte un mapa.
Ten paciencia, piensa que harias en la vida real.
Y sobretodo, diviértete.

CREDITOS

Guion y programacién: Dwalin

Gréficos: Generados con Imagine Al Art
Generator (vyro.ai)

Testeado por: Jade, Pablo Martinez y Edlobez.
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LOS ELFOS DE MAROLAND

En Maroland comienza una nueva era...

Los Antiguos Dragones parlantes han
sido casi exterminados...

Los Elfos se ocultan en sus antiguas
mansiones. El futuro pertenece a los
humanos...

Sin embargo, los ingenuos magos
humanos ansian la inmortalidad. Solo es
cuestion de tiempo que alguno de ellos
se tope con algo que no pueda controlar.

“Recuerda, Ged, el poder de un ente
reside en su nombre verdadero. Aquel
que conozca el verdadero nombre de un
ser lo dominard, aunque sea un temible
Dragon.”

Tu maestro Ogion era un mago poderoso,
pero una noche convocd a una criatura
antigua y malvada, una Sombra que
escapd a su control, hiriéndolo de

muerte.

"

Ged, hay que encontrar y destruir a la
Sombra. Busca a los Magos Elfos, solo
ellos tienen la sabiduria y el conocimiento
para detenerla.”

Ogidon murié aquella noche, y, con pesar,
encaminas tus pasos hacia Goll, la capital
de laisla, en busca de los Magos Elfos...

LA MISION

En esta aventura tomaras el papel de
Ged, el aprendiz de mago. Tras la muerte
de Ogion, su maestro, Ged debera
encontrar a los Magos Elfos de Maroland,
y conseguir el conocimiento para poder
derrotar a la Sombra invocada por Ogion,
y que le dio muerte.

Si la Sombra no es derrotada, pronto la
oscuridad reinara sobre todas las islas
de Maroland...



