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SURVIVOR

AMSTRAD CPC 464/664/6128

SITUACION, TIEMPO Y ESPACIO

En algun lugar del espacio, girando en tor-
no a un viejo planeta ya casi muerto, flota
una inmensa astronave cargada con todas
las formas de vida de un millar de mundos.
La nave es oscura, extrana y poderosa y dis-
pone de energias capaces de desgarrar la
propia textura del espacio. Sus amos son
duefios de secretos tecnolégicos mas alla
de toda imaginacién y su palabra es ley para
miles de razas en toda la galaxia. Y, sin em-
bargo, estos seres tan poderosos tienen un
terrible problema...!

En algin lugar de la enorme estructura,
arrastrandose sinuosamente por algin con-
ducto de ventilacion, o recorriendo los inver-
naderos y salas de control, o deslizdndose



por los transportadores, una solitaria criatu-
ra lucha por su supervivencia y por la de su
raza. La criatura es el producto final de un
millén de afos de evolucién sobre un mundo
agonizante. Astuta y llena de instintos salva-
jes, con musculos resistentes como el metal
y ojos duros como el diamante, se resiste a
los altivos dominadores.

LO QUE HAY QUE HACER

El objetivo es perpetuar la raza introdu-
ciendo diez vainas en las incubadoras repar-
tidas por toda la nave. El alienigena dispone
de una energia que se ird agotando poco a
poco. La Gnica forma de reponer energia es
soltando las vainas en las incubadoras, o
bien devorando a los nanoingenieros que
hay por la nave. La criatura puede defender-
se escupiendo acido paralizante o escon-
diéndose en conductos de ventilacion, etc...

La nave consta de 142 habitaculos repar-
tidos en cuatro planos que se unen a través
de las puertas o de las rejillas de ventilacion.
Cada plano tiene varios niveles a los que se
accede por medio de ascensores. Para en-
trar en un ascensor, una puerta o una rejilla
bastara con colocarse frente a ella y aga-
charse.

La criatura puede aumentar la potencia de
sus saltos agachandose para tomar impulso.

l

También puede lanzar el acido a mayor dis-
tancia simplemente con mantener pulsada
la tecla de disparo mas tiempo.

También habrd que tener en cuenta que
no todos los seres de la nave son necesaria-
mente enemigos, pero si pueden llegar a ser-
lo si les provocamos.

CARGA DEL PROGRAMA

Cinta: Rebobina la cinta, pulsa CTRL + EN-
TER y pon en marcha tu reproductor. El pro-
grama se ejecutara automaticamente.

Disco: Introduce el disco y teclea RUN ”
DISC.

CONTROLES

Se puede manejar el juego con el teclado
o con un joystick.

Si no redefines el teclado, los controles
seran los siguientes:

TECLADO  JOYSTICK
IZQUIERDA 0 -
DERECHA P =
SALTO Q 0
AGACHARSE A )
ESCUPIR SPACE FUEGO
PAUSA < BORR < BORR
REINICIO CTRL+ESC CTRL+ESC
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