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- A Surpresa
Buraos.! Sibado, . 26 de. Dezembro de 1937.0
6 : BBan. :

Sel nome & Marcos, vocd tem dquarenta anos e
neste momeno estd dormindo profundamente; &
Ceia Matalina com os amigos se estendeu até
tarde e fazem apenas. alaumas horas. que vocg
deitou. Yoce wvive umg vida normal, trabalha
muitd e o powes-tempo livee  gque uvocé tem
passa com. oS amigds.

A Surpresa ¢ uma aventura grafica conversacional e‘r‘lquadrad‘a il
no género terror-dramatico,  com ' alguns toques de humor.
Trata-se deium jogo desenvolvido com o motor D‘AAD,.fd
Aventuras AD; com o complemento MSX2DAAD dé& Ngta]id
Pujol, 5 v Nt

A ayentura comeca em Burgos;, em 1987. Conforme vocé

jacorda, toca o telefone e, a partir deste momento, comegardo.

{a ocorrer uma.série de acoﬁtéfe;imentps emoeionantes que o

: submergirdo no mais profundo dos iniﬁ.'térios. A e b
5 L : |
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A forma de interagir com a interface sera através de sentengas
VERBO ou VERBO + NOME ¢, em certas ocasioes, VERBO
+ PREPOSICAO + NOME Alguns dos verbos mais comuns
sd0 citados a seguir:

ABRIR FECHAR

ENTRAR L4 SAIR
LIGAR/ACENDER APAGAR

MOVER PUXAR

USAR (Nés amamos este, em especial!!) ,
OLHAR | - =7 EXAMINAR ‘

Para nos deslocar, teremos essas acdes: Eeiio:
NORTE /N SUL/S !
LESTE / L  OESTE/O

SUBIR / ACIMA DESCER /ABAIXO




Obj,étivo‘ da aventura

Seu pai. lhe conta uma historia pelo telefone e vocé vai até a
casa do povoado para ver o que aconteceu com eles, porque ;
sua consciéncia ndo o deixa em paz. Vocé terd que investigar o i
que acontkce naquela casa. Dependendo do que vocé descobrir
¢ como, pbderé concluir a aventura ¢om uma porcentagem de
SUCEesso. Ex1stem mais de dez maneiras dlfelentes de concluir

OJogowcom exitos: 2

Outros comandos =

Também podemos utilizar; == |

I ou INVENTARIO para ver.os objetos que carregamos.
X ou SAIDAS para saber para onde vocé pode ir. )
R para recarregar a descricdo do local onde yocé esta.) :
ACABAR ou FIM para réiniciar ou terminar a aventura. .




Conselhos

Se vocé 4ese]a desfrutar ao méximo a aventura leia com *
aten(;ao afs descrlqoes dos locais e use OLHAR sem par-
cimonia, Em Gertas ocasioes, a descricdo pode nos ofere-
cer algullna pista: Se necessitar majores detalhes de algo, -
ut1hze EXAMINAR + NOME: O comando OLHAR néo
requer ) hso con;u,g;ode»NOME come requerem os

' ; 0utro$ Verbos que oceé ird descobrlndo

A ‘

ObaétiVOrda.equipe
Nosso objetivo ao criar este jogo é conseguir Que-'as
pessoas que nao jogam aventuras conversacionais por
causa da sua complex1dade percam esse medo e, além
disso, desfrutem do jogo. Sabemos que existém muitos
jogos como este, e que alguns sio realmente dlfllCClS“ |
de jogar por nao encontrarmos a “palavra exata” para-
resolver alguma situacao. No N08$0 j0go, a dlﬁcPldade ! B
vai aumentando conforme vocé vai avanqando, I*mas

\ g ) g ¢ ‘




ADAPTACAOQ MSX2DAAD:
Nataha Pu_]Ol “NatyPC”

ROTEiRo, ICONES GRAFICOS
Javier Quﬂez “havemgo
Efraim Sa*lcheZAGﬂ

MUSICA
Javier Qullez InVéItig(_)

EFEITOS SONOROS“* %

Obtidos de s1tes com hvre dlStrlbUI(;aO
TRAD,U(;AO PARA O POR'TUGUES;,.‘
Eliazer Kosciuk “Klax”




A nossa St ulpe de desez;.Volwmento quer agradece a0 trabalho

JaVJer Sa ra, 75 Damel Constantl (Retroforce) XlPepe
o (Sotano SX BBS) Javi Tal)ﬁou AntXlkO’GOf]OIl David
- Tromak, ]ghazer Koseiuk, Daniel Romén, VRMotor, Juan
forales, S\ergarbcs»}'l Y/}_‘llt(')ﬂ Gragas as suas observagoes
consegulmgs COITIgIT € "epurar multos erros, além de
‘enriquecer a a\gentura :

Ao Angel Vlllaverde por reVlsar todos os textos, bua
gramatica ¢ por nos deixar claro 0 pouco que conhﬂcemos de
nosso 1d10ma e ki Pt
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B obrlgado a Vece, por Joga-lo e por dedicar um pouco do'seu
precioso témpo : 4

Esse jogo f01 realizado com ﬁns educatlvos ¢ éde Iere
dlstnbl.?lcab e R

um fosforo e Desfrute da aventura' ' &
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