Una aventura conversacional de
texto basada en la serie que
Patrick McGoohan ided y prota-
gonizd. En ella encontraremos a
nuestro personaje que, después
de una inusual situacion, apare-
ce en un sitio desconocido,
encontrandose desconcertado y
perdido. ¢éQué deberéis hacer?
¢Quién os trajo aqui? y éPor
| qué? Todas estas preguntas las
| tendréis que resolver jugando y
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El Prisionero
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adentrandoos dentro de la piel del nimero 6. Estd en
vuestras manos descubrirlo.

La aventura estd hecha de forma que no tengamos el
sindrome de la llamada "busqueda de la palabra exac-
ta" . Por ejemplo, si queremos ponernos un pantalén
podremos usar: Poner pantalon, Ponte pantalén, Pon
pantaldn, Viste pantaldn, Vestir pantaldn...

Recordaros que, como las mayoria de aventuras de
texto, MIRAR se usa para hacer un visionado general

En el papel de Phantomas,
debes destruir la Factoria de
Androides Saqueadores activan-
do los diez dispositivos de auto-
destruccion del edificio. Estos
dispositivos, situados en lugares
de dificil acceso, necesitan una
llave cada uno para ser activa-

|
PHANTOMAS SAGA
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dos. Tu labor serd, pues, encon-
trar las 10 llaves y usar cada
una en uno de los 10 cerrojos.
Una vez activados los 10 dispo-

Infinity
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sitivos, tendrds medio minuto para correr fuera de la
factoria, ya que pasado ese tiempo estallard en mil
pedazos.

La localizacidn de los diez cerrojos y las diez llaves varia-
rd de una partida a otra. Las llaves recogidas se van
acumulando en el marcador KEYS. Para coger una llave
simplemente pasaremos sobre ella. Para usar una llave
en un cerrojo, solo hay que pasar sobre él: si tenemos

y EXAMINAR para ver con detalle algo en concre-{
to. Para grabar una partida, que lo podéis hacer en |
disco y cinta, debéis hacerlo con GUARDAR y para recu- ‘
perarla, CARGAR. |
pantalla de los créditos INFOy
para la de ayuda, escribe
AYUDA.

Para la

o13uoIsLi] |3

"Cuando estabas segura de |
que ya lo habias conseguido,
recibiste un golpe en la cabeza
y perdiste el conocimiento.
Estds aturdida en el suelo y te |
das cuenta de que estds frente
a las puertas de una mansion. |
Recuerdas tu nombre, Ebony, y
[ C: Bt por tu aspecto imaginas que
no estds aqui por casualidad..." |

Mansion Kali

llaves acumuladas el cerrojo desaparecerd y disminuira
en 1 el nimero de llaves en el marcador KEYS. El nime-
ro de cerrojos esta indicado igualmente en el marcador
BOLTS. Cuando este numero llegue a 10 la bomba se
activard y en este mismo marcador BOLTS se presentard
la cuenta atrds. jCuando esto ocurra, sal rdpidamente
del edificio a la primera pantalla del juego o si no explo-
tards junto a la factoria!

El control de Phantomas es muy sencillo: podemos |
desplazarnos a izquierda o a derecha y realizar dos tipos l
de salto: SALTO ALTO y SALTO LARGO. En saber elegir ‘
correctamente qué tipo de salto dar en cada momento
del juego estriba el éxito de tu misidn. El teclado es
totalmente redefinible.

S5"pEJISWE MMM

Al poco tiempo de crearse Amstrad ESP ocurrid algo en sus foros que cimentaria lo que hoy en dia es ESP Soft. Un chaval inquieto, curioso, con ganas de compartir, tenia una
espinita clavada: programar un juego como los de antes, como se hacia antes y tan divertido como los de antes. Una cosa llevd a la otra y se iniciaron unos tutoriales con un
juego de fondo con el que ir aprendiendo poco a poco: Columns CPC. Las bases estaban puestas y, una vez finalizado el juego, el siguiente y légico paso (que diria un vulcano)
era publicarlo dignamente a los cuatro vientos virtuales. ESP Soft publicaba su primer juego, programado por Artaburu, algunos gréficos de Litos y una impresionante portada
de D-0-S. No habfa nacido una compafiia ni una editorial, no, ESP Soft tan solo nacié con vocacion de foro, base aunadora de esfuerzos y un lugar desde el cual lanzar, entre ;
todos, algunos juegos de calidad aceptable para ese ordenador al que tanto carifio profesamos. Asi, en sucesivps meses, mas gente colaboraria en los siguientes proyectos
uniéndose al grupo central y formando un todo bajo el ala de Amstrad ESP y todos los aficionados congregados alrededor de la web. Gates to Hell, el siguiente juego, supuso
un salto cualitativo sustancial y, ademas, la incorporacién de nuevos miembros al anterior equipo pariendo un divertido arcade de plataformas y que, ademas, dejaba claro
que ESP Soft no era flor de un dia. Phantomas Saga Infinity fue el primer juego realizado en colaboracién con la éxtinta CEZ Games y no fue el tnico. Fruto de la colaboracién
de ambos grupos saldrian titulos como El Paciente 106, Mariano the Dragon (Capers in Cityland) o ILogicAll y, entre medias de todo esto, Artaburu seguia experimentandoy j#
aprendiendo con juegos como Small Games for Smart Minds, un compendio de juegos de mesa realizado también en colaboracién con CEZ Games. A todo esto, a la ya larga
lista de colaboradores, se siguen sumando talentos en ambitos tan dispares como musica, programacion o ilustracién. Una serie de artistas de talla csmica empefiados en

recordarnos que el Amstrad CPC sigue muy vivo. Y desde entonces, hasta hoy, tras diez afios y mas de 14 juegos, iemos intentado que cada afio tengamos, al menos, un juego que llevarnos a nuestros monitores.

Este recopilatorio es un homenaje a todas esas personas que han colaborado para que la llama siga viva. Un recopilatorio en el que encontraras todos los juegos que hemos publicado, entre los que se cuentan rarezas como Nhe-

redia, una aventura conversacional que necesita un disco de 3,5 para funcionar o juegos tan singulares como El Prisionero y Mansién Kali, realizados originalmente por Commodore Plus y convertidos a Amstrad CPC por
MiguelSky, miembro fundador de ESP Soft y artifice principal de la conversién de Arquimedes XXI de Dinamic para Amstrad CPC, pasando por la primera edicion en disco de La Guerra de Gamber, el Gltimo juego de ESP Soft reali-
zado por el incansable gg , con espectaculares musicas de McKlain, que nos ha regalado joyas como Hora Bruja o Imaginario Colectivo.

A todos vosotros, a todos ellos, esta es nuestra forma de daros las gracias y de pediros que no paréis...Artaburu, McKIain, Anjuel, Litos, Zilog_z80, gg, D-o0-S, EightBiter, Xeper, MiguelSky, WYZ, Na Than, DaDMan, Beyker, Ferran,
Tony Brazil, Alx, 6128, Kendroock, Benway, Augusto Ruiz, Elteclas, Metalbrain, Riskej, DevilMarkus, SyX , robcfg, Nacho, cpcbegin, los Mojon Twins creando nuevas cosas y especial agradecimiento a todos los que habéis colabo-
rado en la realizacién de este singular Pack aportando vuestro trabajo, material y empefio y que dia a dia os esforzdis en difundir la informdtica cldsica, Deepfb, CPCManiaco, Mode 2, Habi, Lex Sparrow, Mochilote, Karnevi, Metr,
kitt2000, radastan, injaki, jgnavarro, FloppySoftware, CNGSoft, Abraxas, Pinace, KaosOverride, Joseman, Urusergi , la AUIC vy a ti, que tienes este pack en tus manos...

Columns CPC estd basado
en el original de SEGA, un
juego que hizo historia alld
por
incluso, hoy en dia, siguen

los afios noventa e

sacando versiones nuevas
con opciones novedosas
pero con la idea del origi-
nal: retirar gemas en blo-

Columns ques de 3 0 mas.

2004 ‘ El Juego.

Hay dos formas de jugar al Columns. Por un lado
estd la tradicional que es bien sencilla, retira el
méximo nimero de piedras antes de que el tiempo
llegue a cero o de que se te llene la pantalla de
piedras y mueras aplastado.

La segunda forma de jugar es por niveles: Resulta
que un dia, una princesita fue “retirada” en lo alto
de una pirdmide para que un apuesto principe azul
la salvase y la tomase en matrimonio. Tendremos
que rescatar a la princesa presa en la piramide.

El Paciente 106 es una
aventura conversacional y
como tal, la forma de jugar-
la es mediante la escritura
de drdenes. El programa
mostrard informacion tanto
en los dibujos como en los
textos, pero se puede pedir
S al programa que de mds
informacion sobre algo con
EXAMINAR

Paciente 106

el comando

2007 <elemento>.
Para moverte entre localidades lo puedes hacer
indicando los puntos cardinales o con entrar, salir,
subir o bajar.

En algunas ocasiones tendrds que sacar informa-
cion de los personajes, para ello necesitas emplear
el comando DECIR <personaje> <frase>. Otras veces
les tendras que PEDIR o DAR algo.

Para llegar a ella tenemos que ir avanzando habita-
ciones. Cada habitacion es un nivel y cuanto mds
cerca estemos mds dificil serd que pasemos porque
las piedras que tendremos que retirar seran cada
vez mas, caerdan mas rapido y el tiempo cada vez
menor.

Cada vez que pasemos de habitacion conseguimos
10 segundos extra y cada vez que retiremos piedras
en cantidad mayor que tres, conseguimos también
tiempo extra. Contra mas piedras de un golpe, mds
puntos. El control de las piedras se hace mediante
el teclado. Las teclas son: O: Derecha P: Izquierda

HSKOA rs2
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A veces querrds saber las salidas disponibles con la
orden SALIDAS 6 X las sabras y para conocer lo que
llevas, INVENTARIO o I.

Si has avanzado en la aventura y no quieres perder
la situacién puedes guardar el estado actual con
SAVE vy el programa te pedird un nombre para la
situacion, del mismo modo, si quieres recuperar un
estado guardado se hace con LOAD.

Por lo demads, examinalo todo y habla con los per-
sonajes para ir avanzando en la aventura, y no
desesperes que no es muy dificil.

Un grupo de gurus, intentan
abortar el intento de Mr. Gates
para alienar a la humanidad
con su imprescindible nuevo
sistema operativo: Windows to
Hell (W2H). Conscientes de la
importancia de la misién, han
decidido reclutar a un joven de
la vieja guardia, antiguo usua-
rio de Amstrad, que valore la
| libertad y el
‘ Alguien capaz de sacar adelan-

) l’m

" Gates to Hell

conocimiento.

2006

te un reto en el que le pueda ir la vida, pero que sepa

que con el éxito de su mision puede salvar a la humani-
dad. Tu has sido elegido, tu objetivo es borrar el W2H
del mapa. La recompensa, la libertad.

Fl Juego.

Alo largo de tres niveles y mds de 150 pantallas has de
destruir el W2H y escapar.

Enemigos.
(
Los enemigos son tipo EBI (Enemigos bdsicamente

Estruja un poco tu mente en

{ esta pequefia coleccion de
¥ sencillos juegos de inteligencia.
Lucha contra ti mismo en el
il juego de las damas y en el So-
(3 koban o pelea contra tu CPC en

el Othello.

; B« Damas

i Trata de quedarte sélo con una
W bola en el tablero para comple-
i 2007 ' tar el nivel. Las bolas se elimi-
’ nan si se saltan con otra bola.
Los saltos permitidos son tanto en horizontal como en
vertical, pero sélo se puede saltar una bola. Cada vez
que superes un nivel progresaras a otro mas dificil,
aunque si eres un poco agudo, te dards cuenta de que
las tablas mds altas te llevaran, después de unos movi-
mientos, a las tablas de niveles anteriores, con lo que
lpodrds aplicar tu experiencia. Dispones de 101 niveles

tontos) con lo que serd facil evitarlos. A lo largo de los
tres niveles encontrards culebras, loros, murciélagos,
flechas, monitores asesinos y bartos. Ten cuidado con
todos ellos, si te tocan decrementaran tu fuerza vital y si
llega a cero, fracasaras.

Ayudas.

En el nivel 2 hay algunos Z80 perdidos por ahi, Mr. Ga-
tes traté de hacerlos desaparecer pero algunos quedan
escondidos, ellos te renovaran la vida.

Los controles son totalmente redefinibles .

que seguro te llevardn un rato resolverlos.

Sokoban

Lleva las cajas a los puntos marcados como destino. Ten
cuidado y no te quedes atascado o tendrds que resetear
el nivel para volver a empezarlo. Hay 51 niveles diferen-
tes, ordenados por dificultad.

Othello

El conocido como Othello o Reversi es un juego de inte-
ligencia y estrategia en el que hay que voltear las piezas
de tu enemigo. Gana el que, en el dltimo movimiento,
tenga mds piezas de su color

-

en el tablero. Hay tres niveles
de dificultad. ¢Venceras?




gon Rosa, han sido encarcela-
} dos por el malvado Tetrarca
Pachin Poi Poi en el planeta
¥ prision Cityland y la unica for-
ma de que Mariano consiga las
llaves de las celdas es que reali-
ce una serie de tareas:

@

1.- Eliminar a todos los Kara-
Mariano
kasa.

2008

deberd encontrar las Botas Potentes y eliminar a los

Para liberar a Nanako, Mariano

diez Karakasa que habitan la superficie del planeta.
2.- Enviar los planes del enemigo a Pachin Poi Poi.

Para liberar al Sargento Helmet, Mariano debera encon-
trar el diskette, que Helmet se dejo cerca de las celdas
donde estdn encarcelados todos sus amigos, y llevarlo a
la terminal de ordenador.

3.- Pintar todos los bidones de los hangares de almace-
namiento.

S ILogicAll es un juego de ldgica,

en el que el objetivo es descu-
brir el dibujo oculto, basdndo-
nos en las pistas numéricas que
tenemos para cada fila y para
cada columna, y sin sobrepasar
el limite de tiempo fijado. Para
ello, para descubrirlo, debemos
descubrir, o “abrir”, todas las
casillas “vacias” del dibujo. Es
decir, tenemos que descubrir
un dibujo de 16 x 16 “pixeles”, y

iLogic All
2009

tenemos que hacerlo descubriendo los pixeles “sin

“

pintar”, los blancos, teniendo en cuenta las pistas que
nos daran al respecto.

Tablero de juego:

Formado por 256 casillas (16 x 16), que inicialmente
estardn “abriendo” o

“marcando” en funcidén de nuestras deducciones. Cada

“cerradas”, y que iremos

casilla puede estar en tres estados diferentes:

“Cerrada”: Cs el estado inicial, en que no sabemos si

"ﬂnﬁl"lmo cﬂl[ﬂ“m] Un cientifico ha encontrado la

manera de cambiar el mundo a

base de ideas, literalmente. El
milagro es posible gracias al
“Imaginario  Colectivo”. Para
revocar este lio, lo primero que
va a necesitar Miki es informa-
cion. Tendrd que dirigirse a su
casa, y, una vez alli, buscar
entre los archivos del ordena-
dor de su padre. Una vez haya
entrado en el ordenador de su

Imaginario
2012

padre tendréd que volar las antenas que captan y trans-

miten los pensamientos. Para ello tendrd que dirigirse al
laboratorio de la empresa para la que trabaja su padre y
hacerse con cinco cargas explosivas. Estas estdn disper-
sas por todo el laboratorio. Luego, tendrd que colocarlas
en las antenas. Estas estdn colocadas en plataformas
volantes.

Por dltimo, Miki tendrd que dirigirse de nuevo al labora-

Los amigos de Mariano, el Dra-

Pero antes tendrd que recoger el bote de pintura roja
que estd en el altillo de los hangares.

4.- Cazar todos los fantasmas de las Cuevas Profundas.

Mariano debera encontrar el desmaterializador, recoger
las cinco trampas, y dirigirse a las Cuevas Profundas
para capturar a los fantasmas.

5.- Recoger todas las Estrellas Fugaces.

Recogiendo estas estrellas liberards a Phantomasa.
Para activar una trampa debe haber un fantasma en la
pantalla y tienes que tener el desmaterializador. Para
recoger un objeto tienes que colocarte sobre él. Para
activar el terminal de ordenador tienes que tener el
diskette y colocarte junto a él. Para pintar un bidén de
rojo sélo debes subirte encima, tenien-

do en tu poder el bote de pintura roja. {}
Cada vez que completes una tarea

5

0 ; e
obtendras la llave correspondiente. L

estd ocupada o vacia.

“Abierta” y “Vacia”: Es una casilla vacia que hemos
“abierto”.

“Marcada”: Es, o bien una casilla que hemos deducido
se encuentra ocupada, y como tal la hemos marcado
para ayudarnos en nuestras deducciones, o bien una
casilla ocupada que hemos tratado de “abrir” pensando
que se encontraba “vacia”.

Pistas numéricas: Nos indicaran el nimero de casillas
“vacias” seguidas que hay. Cuando hay mds de un nu-
mero, quiere decir que entre esos grupos de casillas
“vacfas”, hay un numero indeterminado de casillas
“ocupadas”.

A medida que vayamos avanzando en el juego, los nive-
les irdn creciendo en complejidad.

torio, localizar el ordenador principal y detonar las car-
gas. Para ello tendrd que introducir un cédigo, pero
tranquilo, toda la informacion necesaria esta en el orde-
nador de su padre.

Las Ayudas.

- Pocién verde.- Devuelve la energia perdida. - Pocién
amarilla.- Incrementa la potencia de salto. - Pocién
roja.- Incrementa la fuerza. Con ella Miki podrd vencer
todo tipo de enemigos y hasta romper algunas paredes
y suelos. - Llave.- Una vez cogida, las barreras y puertas
ya no seran un problema.- Plataformas méviles.- Bien
usadas te llevardn a muchos sitios. - Radiocasete ochen-
tero.- S6lo aporta la emocién o la tranquilidad que
conlleva oir la musica del juego o no.

iTus juegos preferidos,
d esos que jamas dejarfas ni
S 2 tu mejor amigo! Una
4 mafiana, antes de salir de
.G tu casa, los dejaste apilados
g junto a la ventana. El im-
placable sol de Julio no

tuvo piedad con ellos: los

250

discos quedaron irremedia-
blemente dafiados.
2008

élrremediablemente? iNo!
jAlGn existe una solucion!
BCM, un programa explorador que te permitird
recuperar tus juegos, siempre y cuando seas capaz
de recoger en correcto orden los trozos de cddi-
go. Recorre pacientemente todas las estancias del
juego intentando recuperar, en el orden correcto,
los pedazos de cddigo diseminados por la pantalla.
La cosa no serd sencilla puesto que la reconfigura-
cion de los juegos ha creado peligrosas trampas que
tratardn de impedirtelo. En cada estancia tendras
que recuperar un numero indefinido de trozos de

El objetivo del juego es
escapar de tu encierro y
8l recuperar tus poderes para
ponerte al servicio del rey o

4 blo, tu eliges. Antes debe-
ras salir de tu castillo y
prepararte para el enfren-

§l tamiento con la nueva

HORA BRUJA
2011

bruja. Por suerte cuentas
con una ventaja y es que
sabes que ésta serd vulne-
rable mientras realiza su terrible invocacion, tarea
que le llevard toda la noche. Ese serd tu momento y
nuestro punto de partida. El juego se desarrolla en
parte del reino de Galbar, donde deberds completar
varias tareas para alcanzar el éxito justo la noche de
la terrible invocacion.

1. Has de recoger las hojas del libro que hay por el
castillo y dirigirte con ellas al caldero magico. Este
te revelard una lista de ingredientes y utiles que

podrds cncontrar fucra del castillo. La lista sélo se

¢

“TOTEMS: Columns CPC
 Two”, es un sencillo juego,
para uno o dos jugadores,
de tipo puzzle en el que
priman la habilidad y los
fi reflejos: para ganar puntos

iguales en bloques de tres

Totems
2012

0 mads, bien sea en horizon-
tal, diagonal
Aunque en cualquier caso,

o vertical.

para prosperar en el juego hay que retirar tétems,
hay varios modos de juego, cada uno con sus parti-
cularidades:

Time Attack: Para uno o dos jugadores. Tienes tres
minutos disponibles, aprovéchalos al méximo para
conseguir la mayor puntuacion posible.

cédigo. El marcador representa una serie de espa-
cios reservados para la secuencia completa. Bajo
ésta, una flecha indica cudl es el trozo de cddigo
esperado, de forma que, si aciertas a recuperarlo,
éste aparecerd colocado en su lugar, pasando la
flecha a apuntar al espacio siguiente. Ahora bien, si
fallas, la flecha avanzard igualmente, lo que te
obligara a esperar a la préxima vuelta para intentar
enmendar tu error.

Si pierdes una vida o recoges todos las porciones,
los cddigos que no has recogido correctamente
volveran a diseminarse por la pantalla y los que
cogiste en su orden correcto permaneceran en tu
marcador.

Utiliza las teclas del cursor para moverte en el jue-
go.

te dard una vez (apuntala, es un consejo).

2. Has de salir del castillo y recoger los elementos
indicados por el caldero en el orden en que se te
dieron. Cuando los tengas todos deberds volver al
caldero y preparar una pdcima para llamar a tus
poderes. Hecho esto podras salir del castillo por la
puerta principal para ir en busca de la bruja.

3. Deberds encontrar a la bruja, tocarla para recu-
perar tus poderes y, finalmente, buscar al rey. Po-
drés entonces decidir tu futuro.

Puedes usar el teclado o el joystick.
El teclado es totalmente redefinible, aunque no

podraés asignar ninguna funcion a fija-mayusculas.

Classical: Para uno o dos jugadores. Retira piedras,
gana puntos e irds subiendo niveles que irdn siendo
cada vez mas dificiles tanto por la velocidad de
caida como por los tétems diferentes que irdn
saliendo.

Stage Mode: Para un jugador. 28 niveles con difi-
cultad creciente. Cada nivel tiene un nimero de
tétems a retirar, un tiempo y una variedad de t6-
tems determinada. Si te sobra tiempo de un nivel se
te bonifica en tiempo para el siguiente. Aprovécha-
lo que no es tarea facil llegar al final.

VS Mode: Para dos jugadores. Compite contra un
amigo y demuéstrale que eres
mejor retirando tétems. Ojo a
las bonificaciones al hacer
combo, puedes perjudicar a tu

adversario.

Nheredia se comunica a través
de puertas dimensionales y
cada una de ellas te llevara a un
mundo diferente de Nheredia.
En esta primera aventura, tu

| Nheredia

mision es sencilla: encuentra la
puerta dimensional que te lleva-
ra a un nGevo mundo de Nhere-
g dia.

Cémo moverse.

Nheredia
2008

A Nheredia se juega integra-
mente  tecleando  drdenes.
Cualquier accion que desees realizar deberds teclearla.
Eso si, de forma ldgica, que el intérprete entienda lo que
deseas hacer. Podrds ver una descripcion del lugar en el
que te encuentras, tanto grifica como en texto. Asi
mismo se te indicara cudles son las direcciones posibles
de salida. Teclea “N” o “ir al Norte” o conjugaciones
similares aplicadas a los distintos puntos cardinales.

Afio 2492.. La base cientifica
ARQUIMEDES 'XXI lleva siete
afios produciendo las memorias
biolégicas que equipan el ejérci-
to de androides de la Galaxia
Negra de YANTZAR. Estdn sem-
brando el panico por todo el
§| sector ALFA 23 del Universo
Gamma, y ya va siendo hora de
que alguien acabe con ARQUI-
MEDES XXI. Tt no eres el prime-

\ARQUIMEDES XXI
1986/2011

ro en intentarlo, ya que dos
afios atras tu amigo y compafiero SPOFYTUS fue envia-
do alli, pero nunca mas regreso. Esto se entiende si se
tiene en cuenta que toda la Base es un complejo labe-
rinto gobernado por el ordenador CPM2 y custodiado
por cientos de diferentes robots, humanoides que in-
tentan evitar por todos los medios que acabes tu mi-
sion. Tu objetivo consiste en penetrar en la base, colo-
car la bomba de haz de particulas en el generador cen-
tral y escapar. Dicho asi parece todo muy fdcil, maxime
cuando sabes que la mitad del trabajo estd hecho, ya
que acabas de activar la cuenta regresiva del detonador.

En esta aventura controlas al ex
-soldado J. T. Gamber y tu mi-
sion, sencilla sobre el papel,
serd acabar con los tres lideres
de las bandas que controlan el
distrito en el que vives. Para
ello, cuentas con una pistola,
seis vidas, tu habilidad y tus
d reflejos.

La ciudad a esas horas esta
tomada por delincuentes y, de
hecho, solo con ellos te cruza-

¥ 2014

rds durante el juego. Estos van siempre armados con
cuchillos o con pistolas. Cuidate especialmente de estos
ultimos, ya que son los mds letales.

Al final de cada nivel aparecera un jefe. Estos son espe-
cialmente dificiles de matar, ya que estan bien protegi-
dos contra las armas de fuego y solo sus cabezas son
vulnerables. Asi que ya sabes, jduro y a la cabeza!

Interactuar con el entorno.

Igualmente, cuando desees realizar cualquier accién
deberas introducirla por escrito. Cosas como “Coger la
llave”, “Examinar el suelo”, “Usar el arma” o “Abrir la
puerta” son acciones que el intérprete entenderd per-
fectamente. jPrueba a comunicarte con el intérprete!
En general, el intérprete de Nheredia entenderd todo, o
mejor dicho, intentard interpretar todas las instruccio-
nes que le introduzcas. Pero la complicacién estriba en
que haga lo que deseas hacer. No te desesperes e inten-
ta hacer las cosas de diferentes maneras. Al final, todo
tiene solucidn. Fijate en todo. Dejar pasar el mds mini-
mo detalle puede ser dejar pasar la pista que estabas
buscando...

Necesitards una disquetera de 3,5” adaptada en tu
Amstrad CPC. Para cargar Nheredia coloca el disco 2,
por la cara B en la unidad A de 3" y el disco de 3,5” en
la unidad B. Teclea |CPM. El juego
cargara automdticamente.

Tienes 1.200 segundos para huir o, de lo contrario,
volards junto con la base entera. Entrar ha sido fécil,
pero ahora el sistema de seguridad ha detectado tu
presencia y van a por ti. Manos a la obra, no tienes
tiempo que perder.

ARQUIMEDES XX| posee un vocabulario muy extenso,
pero esta lista te sera de gran ayuda para sacar partido
al programa.: EXAMINAR, COGER, ABRIR , CE-
RRAR ,PULSAR, PONER, DESPEGAR, ENTRAR, LLENAR,
CONECTAR, SALIR, PENETRAR, DIRECCIONES: N, S, E, O,
NO, NE, SO, SE. TIEMPO: Tiempo para la explosion.
EXAMINAR SALA: Sirve para analizar lo que hay en la
sala., LISTAR: Da una lista de los objetos que llevas.
CAPS SHIFT y SPA-
CE: Son teclas para
reiniciar el juego.

Por si esto fuera poco, otros peligros te acechan en las
calles: las hogueras y los contaminados rios. Evitalos.
Cada vez que entres en contacto con alguno de estos
elementos, perderds una vida. Sin embargo, esto no
detendrd la accion del juego.

Puedes usar tanto el joystick
como el teclado. Este ultimo
es totalmente redefinible.
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