IMPOSSIBLE MISSION I
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST

TOP SECRET

1.M.A. Unidad Especial Terrorista
INSTRUCCIONES DE LA MISION

OBJETIVO

Tu, como Agente de Agency Field debes alcanzar varios objetivos para
prevenir al mundo de la destruccion. En primer lugar debes reunir los 3 digi-
tos en clave para pasar por cada fortaleza mientras al mismo tiempo, evi-
tas luchar con los robots de Elvin. Debes usar su propio sistema de seguri-
dad para ayudarte. Entonces debes localizar y abrir las cajas fuertes de El-
vin y recuperar las secuencias musicaies que estan guardadas dentro.
Después de asegurar las secuencias musicales debes componer con ellas
una melodia completa que te abrira las puertas del ascensor rapido que lle-
va a la sala de control central de la fortaleza de Elvin. Finalmente, tienes
que encontrar el terminal correcto de la computadora en la sala central de
control de Elvin, que desarmara las claves de lanzamiento del misil antes
de que te destruya y destruya al mundo.

Ganas puntos entrando en las torres, explorando salas, encontrando las
claves de paso y alcanzando la sala central de control. Cuando mds pronto
alcances la sala de control, mas puntos ganaras

INSTRUCCIONES DE CARGA

CBM 64/128, Cassette: Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP al
mismo tiempo. Pulsa PLAY en el cassette

CBM 64/128, Disco: Teclea LOAD™*", 8,1 y pulsa RETURN. El
juego se cargara y funcionara automaticamente

Spectrum Cassette: Teclea LOAD" "y pulsa ENTER. Pulsa PLAY
en el cassette

Spectrum + 3, Disco: Enciende el ordenador. Mete el disco y pulsa
ENTER. El juego se cargara y funcionara automaticamente

Amstrad Cassette: Pulsa CTRL y la pequefa tecla ENTER. Pulsa
PLAY en el cassette

Amstrad Disco: Teclea RUN"DISK y pulsa ENTER. El juego se car-
gara y funcionara automaticamente.

Atari ST, Disco: Mete el disco, enciende el ordenador y el juego y
funcionara automaticamente.

CONTROLES EN EL TECLADO
CBM 64/128

PAUSA: RUN/STOP
SALVAR JUEGO: TECLAS COMMODORE
VOLVER A EMPEZAR: RESTORE

Spectrum Cassette

PAUSA: SHIFT DEL

ARRIBA: Q

ABAJO: A.

IZQUIERDA: 0

DERECHA: P.

FUEGO: TODAS LAS TECLAS DE LA FILA DEL FINAL

Spectrum + 3 Disco
LAS MISMAS TECLAS QUE EL SPECTRUM CASSETTE

Amstrad

PAUSA: ESC
VOLVER A EMPEZAR: DEL

Atari ST

ARRIBA: CURSOR ARRIBA

ABAJO: CURSOR ABAJO

IZQUIERDA: CURSOR IZQUIERDA.

DERECHA: CURSOR DERECHA

SALTO: BARRA ESPACIADORA, ENTER, INSERT, CLR, HOME
PAUSA: ESC

SALVAR JUEGO: ALTERNAR S.

VOLVER A EMPEZAR: F10

VOLVER AL PRINCIPIO DE LA CAJA: ALTERNAR Q
SUICIDARSE: ALTERNAR F10.

Panel de
1BM Teclado aclas

ARRIBA 1 8
ABAJO K 562
IZQUIERDA J 4
DERECHA L 6
SALTO BARRA ESPACIADORA +

HOME

PG UP
PAUSA ESC
SALVAR JUEGO ALT-S
VOLVER A EMPEZAR F1
VOLVER AL DOS ALT-Q
SUICIDARSE ALT-F1
EMPEZAR A JUGAR

Mientras que el juego se esta cargando, aparecera en la pantalla una
vista exterior de las torres de la fortaleza de Elvin. Cuando la carga se
haya completado, veras a tu agente dentro de un ascensor en una torre de
la fortaleza escogida al azar. La ventana al final de la pantalla es tu
computadora de bolsillo

CONTROLES

En los ascensores: Empuia el joystick HACIA DELANTE o HACIA
ATRAS para ir arriba o abajo. Empuja el joystick a la DERECHA 0 a la 1Z-
QUIERDA para entrar en un pasillo.

En los pasillos: Empuja el joystick hacia la DERECHA o hacia la 1Z-
QUIERDA para moverte a lo fargo del pasillo. Saliéndote por el final de la
pantalla te encontraras en otra sala o en otra seccion del pasillo.

En las salas: Empuja el joystick hacia la IZQUIERDA o hacia la DE-
RECHA para moverte en una de las dos direcciones. Si pulsas el BOTON
DE FUEGO tu agente hara un vuelo hacia delante, muy util para saltar por
encima de los robots, saltar para arriba a otros niveles y hacer saitos mor-
tales por encima de las grietas en el suelo y por encima de los muros bajos
Empujando el joystick HACIA ATRAS pondra a tu agente en la posicion de
agachado. Se requiere esta posicion para dejar una bomba o una mina

En las plataformas que se elevan y se deslizan: Si estas
de pie en una plataforma elevadora de franjas (puedes ver las pistas verti-
cales en la pared), empuja el joystick HACIA DELANTE o HACIA ATRAS
sequido de IZQUIERDA o DERECHA para mover la plataforma.

EL JUEGO

Mientras exploras el complejo de torres de Elvin, puedes comprobar tu
localizacion en las salas que has explorado por medio de tu computadora
de bolsillo. La ventana de la computadora de bolsillo aparece al final de la
pantalla cada vez que tu agente esta en un ascensor o en un pasillo. En el
centro de la ventana aparece un mapa de la torre actual y de las dos torres
vecinas. Un punto de luz te muestra tu localizacion en la torre. Cualquier
sala en la que hayas entrado aparece en negro. En el mapa de la ventana
de tu computadora de bolsillo, aparece una vision mas amplia del complejo
de torres. También tiene una luz que te muestra tu posicion, asi como una
ventana iluminada con el numero de la torre en la que estas en ese mo-
mento.

BUSCANDO LAS CLAVES

Investiga todos los objetos que puedas en cada sala. Estos objetos com-
prenden, desde automoviles de la torre garage de Elvin, hasta equipos de
gimnasia y armarios de su torre gimnasio. No pases por alto i las plantas
ni los cuadros colgados en la pared. Investiga cada objeto poniéndote di
rectamente enfrente de €l y empujando el joystick HACIA DELANTE.

La palabra «searching» (buscando) aparecera en una caja cerca del
hombro de tu agente. También veras una linea de tiempo horizontal que te
indicara cuanto durara la busqueda. Debes de continuar sujetando el joys-
tick HACIA DELANTE hasta que la linea de tiempo desaparezca. Si tu bus
queda es interrumpida por alguna razon (genetalmente un robot molestan-
dote), puedes volver al objeto y volver a tomar la busqueda donde la dejas
te. Cada objeto desaparece después de haber sido investigado.

Una de estas cuatro cosas aparecera encima del hombro de tu agente
cuando esta haya terminado su investigacion del objeto:

— La palabra “Nothing" (Nada) indicandote que has dibujado un blanco
— Un namero clave de paso.

— Uniicono de control de la terminal de seguridad.

— Una prolongacion de tiempo.

USANDO LOS TERMINALES DE SEGURIDAD

Puedes usar los controles de la terminal de seguridad que has recogido,
en cualquier complejo de terminales de seguridad de Elvin. Estas termina-
les, generalmente estan situadas cerca de la entrada, dentro de cada sala
Parecen televisiones con pantallas oscurecidas mirando hacia ti.

Para usar una terminal de seguridad, ponte directamente enfrente de
ella y empuja el joystick HACIA DELANTE. La pantalla de seguridad del
terminal llenara tu ventana. Las icones de control de la terminal de seguri-
dad, y el numero de los que dispones, aparecera en la pantalla. Estos in-
cluyen:

Simbolo de plataforma: pone en su sitio las plataformas
elevadoras verticales.

Simbolo de mueve los
hacia la derecha o hacia la izquierda

del suelo
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Enchufe eléctrico: desactiva temporalmente los robots.
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Bombilla: conecta las luces en las salas oscuras (se pue-
de usar en cualquier sala dentro de una torre para ilumi-
nar otras salas de la torre)
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Bomba de relojeria: arma una bomba de relojeria que
puede ser usada por el agente para volar una caja fuerte
(estira del joystick HACIA ATRAS y pulsa el BOTON DE
FUEGO para situar la bomba). La bomba explota unos
segundos después de que haya situado, permitiendo al
agente retirarse de la caja fuerte y buscar piezas musi-
cales

e

Mina: arma una mina que puede ser situada por el agen-
te. La bomba explota cuando cualquiera, incluido el
agente, entra en su campo. Produce un gran agujero en
el suelo que el agente solo puede traspasar con un salto
mortal por encima.

Empuja el joystick hacia la IZQUIERDA o hacia la DERECHA para mo-
verte a traves de los iconos de control, y pulsa el boton de fuego para se-
leccionar el que quieras usar

L

COMPUTADORA DE BOLSILLO

Tu computadora de bolsillol es un asombroso dispositivo que no sélo te
ayuda a localizarte en el complejo de Elvin, sino que también te ayuda a
reunir las claves de paso que te permiten moverte de una torre a otra. Con



la grabadora que lleva dentro tu puedes juntar la secuencia musical que
necesitas para entrar dentro de la torre central de Elvin. Tu computadora
también te muestra cuanto tiempo te queda antes de que Elvin destruya ef
mundo.

Para activar estas dos (ltimas funciones debes de estar de pie en un
pasillo 0 en un ascensor y pulsar el BOTON DE FUEGO.

Fijate en que no puedes usar tu computadora de bolsillo en ninguna de
las salas. Si pulsas el BOTON DE FUEGO dentro de una sala, daras un salto
mortal.

Cuando activas las funcioines, aparece una mano cerca de los tres bo-
tones en la parte inferior derecha de la pantalla. El boton de la derecha tie-
ne tres numeros en su superficie. El boton del centro tiene el dibujo de una
grabadora. El boton de la izquierda tiene la palabra OFF escrita en él. Por
encima de estos botones veras flechas arriba-abajo.

Puedes mover la mano con el joystick. Para seleccionar un botn pon la
mano encima de €l y pulsa BOTON DE FUEGO. Cuando selecciones el bo-
ton de los numeros, el mapa del complejo de torres desaparece y en su lu-
gar aparecen tres ventanas. Aqui es donde debes reunir las tres claves de
paso para entrar en las torres de al lado. Los nimeros estan en tres colores
diferentes, y cada color aparece en su propia ventana. Cuando muevas la
mano a la flecha arriba-abajo y seleccionas una con el BOTON DE FUEGO,
los nimeros que has encontrado en la torre aparecen en las ventanas de la
izquierda. Tienen que ser duplicados. Cuando encuentres el nimero correc-
to, el indicador “Found" (Encontrado), debajo de las ventanas, se iluminara
Ves a la siguiente ventana y encuentra el siguiente nimero correcto
Cuando hayas encontrado los tres numeros de la clave de paso, el indica-
dor “Complete” (Completo) que esta debajo de las ventanas se iluminara.
Ahora te puedes dirigir a la torre vecina a través! de las puertas de acceso
de seguridad.

Cuando hayas recogido una 0 mas secuencias musicales de las cajas
fuertes de Elvin, puedes ponerlas en tu computadora de bolsillo. Mueve la
mano por encima del cassette y pulsa el BOTON DE FUEGO. En el centro
de computadora de bolsillo aparecera una grabadora standard con los con-
troles play, ir hacia delante rapido y rebobinar. Rebobina, pulsa play y sona-
ra cualquier secuencia musical que hayas recogido. Escichalas cuidadosa-
mente porque pueden estar duplicadas. Un contador digital en el cassette
te ayudara a mantener la pista de donde empieza una secuencia musical.
Usa esto para ayudarte cuando grabes una nueva secuencia encima de
una pieza de musica duplicada a medida que las vas recogiendo de las ca-
jas fuertes de cada torre. Cuando hayas recogido y escuchado seis se-

cuencias musicales no duplicadas y las hayas engarzado en tu cassette
como una cancion, puedes entrar en el ascensor rapido que lleva a la sala
de control de Elvin.

DEBES grabar la secuencia musical antes de abandonar una torre por-
que no puedes volver a la torre una vez que te hayas ido. Si te olvidas de
grabar la musica de las cajas fuertes de cada torre, no puedes ganar el jue-
go. Sin embargo, puedes tener mucha suerte y continuar con la posibilidad
de ganar el juego si la masica que has olvidado grabar de la caja fuerte de
una torre, es un duplicado.

LOS ROBOTS DE ELVIN
El sentrybot basico de seguridad: Es el mas
comun y el més peligroso. Estos estan armados con pis-
tola de plasma de voltaje. Pueden disparar siempre que

encuentren a un humano de mas de un metro ochenta y
nunca fallan en esta linea. Los humanos siempre mueren
como consecuencia de la descarga eléctrica masiva del
arma. Sin embargo los humanos tienen una ventaja: tie-
nen mayor movilidad. Puedes golpear a los sentrybots
con un salto mortal preciso. Los sentrybots no pueden
abandonar las plataformas que tienen asignadas y se
pueden encontrar en cualquier sala.

Minebots: Se encuentran en cualquier sala de cual-
quier torre. Reptan por los alrededores y dejan minas al
azar. Las minas son visibles y facilmente detectables. A
diferencia de las minas que el jugador puede dejar, éstas
no tienen efectos en el suelo.

Pestbots: Son relativamente inofensivos, pero moles-
tos. Aparecen en cualquier torre. Se suben constante-
mente en las plataformas elevadoras y hacen un lio la
estrategia que el jugador tenga con las plataformas ele-
vadoras. No son peligrosos.

£
£

Squabots: Son pequerios robots que van por el suelo
agazapados como tortugas. Se pueden encontrar en
cualquier torre. Con buena precision, puedes ponerte en-
cima de uno y usarlo como un escalon para saltar mas

1Y

alto en el aire. Sin embargo, pasados tres segundos se
elevara y te aplastara contra el techo sino tienes cui-
dado.

Bashbot: Es el sequndo tipo de robot mas comin. Se
encuentra en todas las torres. Tiene una forma de mini
excavadora. Cuando te detecte, intentara empujarte de
la plataforma mas cercana o dentro de una pared cerca-
na. Algunas veces, si te encuentras uno cerca de una
puerta dentro de una sala, te empujara otra vez dentro
del pasillo de al lado.

<

N & Suicidebot: Cuando detecta a un hombre al lado de
i él, salta hacia su muerte intentando llevarse al hombre
con €l. Se pueden encontrar en cualquier torre

NOTA: Los dibujos de los robots son representativos de la version
Commodore. En otras versiones los robots pueden variar.

EL ASCENSOR RAPIDO DE ELVIN

Puedes encontrar las puertas del ascensor rapido de Elvin entre las in-
ter-puertas de seguridad de las torres en cada uno de los pasajes subterra-
neos o los pasillos aéreos. Pérate enfrente del ascensor rapido y empuja tu
Joystick HACIA DELANTE. Entrards en el ascensor y repareceras en la
sala de control de Elvin.

LA SALA DE CONTROL DE ELVIN

Esta es una sala extremadamente compleja y llena de robots. Tiene ter-
minales de seguridad, de manera que puedes usar para ayudarte los con-
troles de seguridad que has recogido. Date cuenta de que hay tres termina-
les en el centro de la sala. Uno de estos de puede usar para desactivar él
los codigos de control del lanzamiento del cohete y salvar al mundo. Los
otros dos te mataran. Selecciona un terminal. Ponte enfrente de él y inves-
tigalo empujando tu joystick HACIA DELANTE, si tienes suerte, desactiva-
ras los codigos de control y te enfrentaras a Elvin.

PUNTUACION

Aparecera una pantalla de puntuacion si terminas el juego con éxito, o si
mueres muchas veces mientras estas en la sala de control de Elvin o si el

tiempo se acaba. Esto sefala el final del juego. Ganas puntos por entrar en
cada sala, en cada torre y por completar la mision.

SALVAR JUEGO (C64 Disk): Pulsa al mismo tiempo las teclas C =
(Commodore) y S.

COMENZANDO UN NUEVO JUEGO

Puedes comenzar el juego de nuevo en cualquier momento pulsandol la
tecla RESTORE (en el Commodore 64). Las salas y los robots se reorgani-
zaran y la computadora generara un nuevo conjunto de claves de paso.
Puedes parar el juego en cualquier momento pulsando la tecla RUN/STOP.

© EPYX



—3
ce
=35
£
S a
= o
ER4
@
23
m 3
=%
<&
173
=&
=
® 5
=%
=®
Do
58
o

o]
—
m
=
wn
2]
o
=
c
S
o
o
@
=)
S
=3
I~
S
@,
a
53
)
=
3
@
=
o
o
S
173
<

-ISSOdWI 8p uoJaioly anb sajualpaibul so| Sopo |

:
“‘%Hmm




