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SENTINEL

El objeto del juego es absorber al “Sentinel” y sustiturilo como regidor del panorama. Una vez
logrado, el jugador puede suprespaciar a un nuevo mundo y tratar de logrario de nuevo,

Una vez que se haya insertado el cassette com el juego, aparcera el tutulo en la pantalla. Al
pulsar cualquier tecla se le perdira que inscriba un numero de panorama, del 0000 a 9999.

Una vez inscrito el numero de panorama y pulsar retomo, se le pedira que marque un numero
de clave de 8 cifras, al menos que haya elegido panorama 0000, que no lo requiere

Pasados unos segundos, aparecera la superficie panoramica. E1 Sentinel y los Sentries
permanceran inactivos hasta que el jugador gaste o absorba energia. Esto le permitira mirar
alrededor y planear su ataque al Sentinel.

Unavezactivados, el Sentinely los Sentries giran despacio, barmiendo el panorama, buscando
cuadros que contienen mas de 1 unidad de energia. si puedenver con clandad uno de estos
cuadros, el SentinelSentry reduciré a engergié a 1 unidad, absorbiendo 1 unidad a la vez y
creando un arbol al azar en el panorama. De esta forma, el robot se convierte en bloque y el
bloque se convier-te en arbol

Se absorbe y se crean cosas, haciendo girar las miras y centrandolas en la superficie del
cuadro bajo el objecto a ser absorbido/creado. Sin embargo los bloques actuan como extension
de la superficie del cuadro, y las miras debie-ran ser dirigidas al costado del bloque. se pueden
apilar los blogues y colocarse cosas sobre ellos.

La energia disponible aparece mostrada en la parte superior izquierda de la pantalla en forma
de iconos de robot, bloque y &rbol. Un robot de color (no azul) vale por 15 unidades de energia.

Para moverse alrededor del panorama, se debe crear un robt y entonces, con las mairas un
encendidas, pUlsese la tecla de transferencia. Asi se pasara al nuevo robot, de cara al antiguo
robot, que puede ahora ser absorbido. El indicador en la parte superior derecha de la pantalla es
el de advertencia de bamido. Si le localiza un Sentinel/Sentry, el indicador aparecefa lleno de
motas. Tiene aproximadamente 5 segundos para desparecer de vista antes de que se le agote la
engeria, 1 puntoa la vez. Una vez agotadas todala energia, queda absorbido totalmente y acaba
la jugada.

Elvolumen de energia total en el panorama permanece constante, de forma que si se absorbe
1 unidad je su energia, se colocara al azar un arbol en el panorama.

Si el indicador de advertencia de barrido slo se encuentra medio lieno de motas, esto
significara que el Sentinel'Sentry puede verle pero no puede ver el cuadro en el que permanect
usted situado. De forma que no puede absorber su energia. En este estado busca un arbol cerca
de usted y o transforma en un Meaniie.

El cometido de Meanie es haverle salir, lo cual haré forzandole a suprespaciar. E| Meanine gira
con rapidez, haciendo un ruidito de golpeteo, hasta que le puede ver. Entonces superespaciara
usted a un nuevo puesto.

El superespaciado utiliza 3 unidades de energia, porque crea un nuevo robot en una posicion
alazary automaticamente le transfiere a éste, dejando a su viejo robot atrés. Es muy posible que
termine usted a la misma altura o més abajo, pero nunca en su cuadro orginal.

Si se superespacia con menos de 3 unidades de energia, quedara destruido.

Una vez que el Sentinel ha sido absorbido, ya no podra absorber usted mas energia, aunqy
aln podré seguir creando objetos y transferirse a otros robots.

Una vez que haya superspaciado, mientras permanece en la torre del Sentinel, recibira la clave
de entrada de 8 digitos para un nuevo panorama. El panorama adjudicado equivale al nimero de
panorama actual mas la energia que le queda después del superespaciado.
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RESUMEN DE CLAVES

BBC CPC SPEC BBC CPC SPEC
COMM COMM
Panoramizar alaizuierda S s s Panoramizaraladerecha D H H
Vuetta v D D i H u v
Crear abrol T L K Crear robot R A A
Crear bloque B sl M Miras apagadasiencendidas EspacioQ  Q
Panoramizarhaciaarmba L T T Panoramizarhaciaabajo' 1 Break
Absorber A B B Transferencia Q 0. P
Aumentar volumen 8 R R Disminuir volumen? 9 Enter
Retirarse F Space  Space Z
CBM64 BBC
Pausa  CRSR Copia
SnPausa  CRSR Borar
Instrucciones de carga
Cassete BBC: Tedkee: Chain™" Y puise la tecia de retum
Disoo BBC: A ¥ pulse break
C: 7
Disco Commodare: Teclee Loan™", 8, 1, Y pulse retum.
Spectrum 48/128K
¥: 128Kz C ¢ 0 A
ot ';()AD'ENTER”
en ‘de datos, ahor
jogar qc';%m gardy
g y la creta.
Poner L 'TRL, SHIFTyESC,

conectado.
mLymmmMRywmmMmmm.mmmsmmy
Disco Amstrad CPC

Instalar el disco en a propulsor y macancnografiar

RUN “SENTINEL"
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