los ascensores y apagar los robots), vuelva a ella des-
pues de conseguir algunas contrasenas.

Cada tipo de robot tiene un programa diferente de com-
portamiento. Algunos robots se mueven mas rapido
que otros, algunos disparan bolas de luz, y algunos no
tienen oido o vista. Por tanto, obsérvelos cuidadosa-
mente. A menudo puede resolver qué programa tiene
un robot antes de tratar de pasarlo.

Su- ordenador de bolsillo le permitira combinar dos
piezas cualguiera que no superponen, pero esto no
siempre es suficiente. Las piezas del puzzle que no
superpongan pueden realmente no ir juntas. Si en-
cuentra que es imposible terminar un puzzle parcial-
mente terminado, puede que haya combinado las pie-
zas erroneas.

No tiene que dar saltos mortales sobre cualquier hoyo
en el suelo. Si hay un vacio no mds ancho que una
plataforma de ascensor, trate de andar sobre ella. Pero
no deje de apretar el joystick hasta que llegue al otro
lado, o caera.

Si.tiene que cruzar.un vacio demasiado. largo, puede.,

actualmente tener un_ pie.en el abismo antes.de que
presione el boton de fuego para saltar, Si hace esto
justo en el momento adecuado, le dard una distancia
extra que necesita.

Bien. Esto es todo lo que me sacara. El resto es a su
eleccion. Después de todo, salvar el mundo no se supone
nada facil.

VERSION AMSTRAD PROGRAMADA ‘POR:
U.S. GOLD 'LTDBg

Fabrlcado j
y dlstnbuido en exclusiva
ba;o Iicencna por




sm.o PARA Los 0JOS
AGENTE

SOLO PARA EL OFIClAL
CORREO

A: Agente Especnal 9125
~ Instrucciones de la misu(m

& Objeto: Una mision de vntal mportatacna péra la segu- -

ridad nacional y mundial. Las operaciones deben empe-
~ zar inmediatamente. De suma urgencia.

2. Situacion: Durante los pasados.tres dias, las instala-

ciones clave de ordenadores mllltares de cada pnnmpal’

. potencia mundial han registrado fallos de se ;
cada caso, alguien con5|g 116 ac eder 2 un ordenador
primario de ataque de misiles.

Solamente una persona es fapag de entrometerse en unv :

g ordgnadg& ages%gg}g;

Profesor Elvin Atombender a partnr de ahora «Elvm»

Creemos que Elvin esta trabajando para romper los codi-
gos de lanzamiento de los ordenadores. Cuando tenga
© éxito, planea reallzar un ataque de mlsnes querdestru:ra er

ridad y encontrar su centro de control
Agentes 4116 y 4124 (que en paz d
Elvin. Esta detallada en las pagi

Sus unicas armas seran su agu
ordenadocde bolsnllo MIA9366

DOSSIER:
Elvin Atombender

Sexo: Masculino - Edad: 62 s
Raza: Caucasiano

Altura: 5'4”

Peso: 120 libras

Pelo: No = Ojos: Azules

Trato: Evita la gente, odia a
los animales, le gusta MGM
Ultima foto conocida de Elvin

o
" Ninez: Elvin-era un muchacho agradable; su madre lo

adoraba. En la escuela era reacio a los deportes, pero
excelente en matematicas. Rara vez causo problemas (al
menos, ninguno con importantes consecuencias). En
casa, Elvin pasaba la mayor parte de su tiempo absorbido
por la pantalla de su ordenador, y con- esto no hacia
dano a nadie.

Pero llegd un tiempo en que Elvin se introdujo en el
sistema de ordenador de la compania telefénica'y cam-
bi6 los registros. Enfadando a sus padres por algun cri-
mer real o imaginario,-el jovencito jugueton afadio una
llamada a larga distancia a su cuenta mensual. Una lla-
mada de cinco horas y media a Afganistan. Sus padres
fueron tolerantes. Estaban seguros que él eventualmente
creceria lejos de su pasion por.ocuparse de los ordenado-
res de otra gente. «Déjale que se divierta», solia decir su
madre. A lo que su padre respondia «Los chicos siempre
seran chicos». No habia, desde luego, forma de saber |0
que el futuro les depararia.

Punto decisivo: Fue durante sus dias en un colegio de
estudiantes que Elvin se transformé de un joven promete-
dor en un malhechor gimoteante. Llegé a obsesionarse
con un nuevo juego de ordenador «Invasores Pingtinos

2
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Chistosos desde el Espacio 'E/xterlor a la Vecindad de
Ursa Minor» (Elvin siempre odié los. pinguinos de Ursa
Minor).

El contador de tantos del juego llegaba hasta 100 billo-
nes, y Elvin estaba decidido a conseguirlo. Después de
jugar durante varios dias sin dormir, el habia vaporizado
los suficientes pingliinos como para tener 99.999.999.785
puntos. Un avicola de smoking mas y lo habria conse-
guido. Elvin sacudio su joystick. Un pinglino de 250 pun-
tos se movia por la pantalla. Los ojos de Eivin se encen-
dieron. Apunto. Y entonces, en.ese precioso.momento, se
fue ta energia eléctrica. El juego de Elvin se habia per-
dido; el nunca conseguiria una puntuacion tan alta otra
vez. En ese momento, algo estalld en la mente de Elvin
Fue consumido por una simple obsesion maniaca. El
mundo pagarla por la injusticia que le habna hecho

Durante muchos anos, Elvin esperé. El | »
tinguido profesor, un renombrado experto en ordenado-
res y robotica, Entonces, hace ocho anos, desaparecio.
Su paradero era desconocido hasta ahora.

INFORME DE LA INTELIGENCIA
Fortaleza de Elvm 188 agyieh

UtlIlZando una fortuna amasada lnvadlendo los sistemas
de ordenador de varias entidades financieras, Elvin cons-
truyé una vasta fortaleza subterraneazmmpada con
equipos de ordenador. Alli, en aislamiento, Elvin paso
cuatro anos trabajando para abrir una'brecha en las insta-
laciones de ordenador de la seguridad militar de todo el
mundo. Como sabe, ha tenido eXIto

Nuestros ordenadores estlma
digos de lanzamiento y re_a aré el ataque en -exac-
tamente, seis horas. Esta eq  cantidad de nempo que
tendra para completar su mision.

que él romper‘a {05 co-

A

3
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La fortaleza de Elvin tiene 32 habitaciones. Algunas de
‘ellas se utilizan para vivir y otras son habitaciones de
ordenadores. Pero (aqui viene la parte mas extrana)
nuestro servicio de inteligencia indica que cada habita-
cion tiene una serie de pisos, 0 pasadizes, conectados por
ascensores, El ultimo agente que trat6é de romper la forta-
leza de Elvm envio el sngutente informe:

_(resumen) «Acabe de encontrar |0 que parece ser un
'~ salén...(estatic ..peculiar. Todos los muebles pare-
cen estar sobre. pasadizos elevados sobre el suelo... no
estoy seguro de como llegar hasta alli...(estatico)-
..puedo ver una chimenea y un sofa directamente
sobre mi cabeza..como puede nadie vivir asi? un
momento...(estatico)...Creo que un robot me ha vis-
to...aaarrggh!!! (Transmision finalizada)

Claramente, Elvin ha construido las habitaciones de su
fortaleza de tal forma que solamente él puede manejarlas
facilmente. Los pisos y pasadizos a menudo finalizan bas-
tante abruptamente, dispersandose en el espacio. Y,
desde luego, estan guardados por los asquerosos huma-
noides robots de Elvin. Diabolicamente mas listos que
Elvin.



Los robots de Elvin

Altura: 1,57 metros  Peso: 67 kilos

Tipo de armadura: desmontable (AC: —4)

Vce: 5 megavoltios

Armas: generador de plasma ionico de alto voltaje
Reservas de energia: 3,14 megajulios (estimado)
Velocidad angular maxima: 1,2 megaradianes/quincena

Velocidad longitudinal:

Clase Alpha: 2,5X10-8c
Clase Beta: 1,2X10-8¢c
Clase Gamma: 59%10-%

Clase Omega: 0 C

Umbral fotovoltaico: 0,12 lumens
Proporcion de conversion entropica: 2,71828 ergs/nseg:
Coeficiente termioénico: 6,07 terms/hora

Sensores Electrodo de
de sonido: alto voltaje:
Estas son las Proyecta una
«orejas» de descarga

los robots eléctrica letal a
Con estos aproximada-

sensores, mente 6 pies.

un robot puede

localizarle, .

le vea 0 no.

Iméan de Fotocélulas
inducciéon de infra-rojos:
lineal: Estos son los
Los robots ojos de los

robots
Ellos pueden
detectar la

estan

propulsados \

por motores de

induccion lineal " presencia del
empotrados en calor de un
los pisos del cuerpo humano
complejo, en cualquier

y no pueden parte del frente
dejar estas del robot,
superficies.

Sistemas de seguridad de Elvin

Nuestro servicio de inteligencia indica que Elvin usa tres
tipos de codigos (o cruce de palabras) en su sistema de
seguridad. Un cédigo desactiva a los robots, otro maneja
los ascensores y el tercero (una contrasefa) desbloquea
la habitacion de control.

Ahorg comienza la parte REALMENTE extrana.

Creemos que Elvin esconde las contrasefias en su
mobiliario

Elvin, que es extraordinariamente distraido, frecuente-
mente olvida las contrasefas al azar por toda la casa.
Puede encontrar una de sus contrasenas en el sofa. O en
el equipo de musica. O en la maquina de hacer bombo-
nes. Pero debe encontrarlos. Sin las contrasefas acabara
casi seguramente como el agente 4124 (pero no quere-
mos pensar en ello, jverdad?). ,

Una vez haya encontrado los codigos, utilizarlos debe ser
realmente facil (la mayor parte). Debe ser capaz de cortar
el terminal de seguridad segun entra en cada habitacién y
?esactivar los robots o recomponer los ascensores (si
uera necesarlo) desde alli. Esto no presentara proble-
mas. Sin embargo, la contrasefa de la habitacion de con-
trol es otra cosa. Dandose cuenta de la importancia de
este codigo en particular, Elvin lo ha roto en docenas de
piezas, esparciéndolas por todo el complejo. Tendra que
encontrar y reparar todas las piezas y componerlas como
si fuera un puzzle para formar la contrasefia.

Con la contrasefia completa, puede tener acceso a la
habitacion de control, donde Elvin esta preparando el
lanzamiento de los misiles. Tiene que pararle. O el mundo
llegara definitivamente tarde a cenar esta noche.

OBJETIVO

Para tener éxito en MISION IMPOSIBLE debe penetrar en

6



las habitaciones y tuneles de la fortaleza subterranea:de
Elvin, evitar sus robots de defensa y conseguir la contra-
sefna. Entonces puede entrar en la habitacion de control
de Elvin y parar sus planes.

Usted suma puntos encontrando las piezas del puzzle y
juntandolas, y llegando a la habitacion de control de Elvin
antes de que pase el tiempo. Seguiin aumenta su pericia en
el juego, podra conseguir mas altas puntuaciones com-
pletando la contrasefa y alcanzando la habitacion de
control con mas tiempo en el reloj. Pero cada vez que
juega, las habitaciones y los robots son preparados y los
puzzles seran diferentes.

EMPEZAR A JUGAR

1 Rosetee su AMSTRAD: presionando las teclas‘CNTL/
SHIFT/ESC simultaneamente

2. Coloque la cinta cassette asegurandose que esta com-
pletamente rebobinada. Presione las teclas CNTL (pe-

quena)/ENTER simul mente.

3. CP 644/CPC 612 (Tgy ggr?gcto el cassefte'y y cologue 1a
cinta asegurandose que esté rebobinada. Escriba TAPE
y presione RETURN.
N.B. presione SHIFT
CPC 664 presione las teclas CNTL (pequena) y ENTER
simultaneamente.

4, El juego se carga automaticamente. Cuandd' termina
aparece la pantalla que permite seleccionar el teclado
0 joystick
Vd. empieza el juego con-su agentesen un ascensor
En la parte inferior de la escena tiene su ordenador de
bolsillo.

CONTROLES L

— En el ascensor: Pulse el joystick hacia arriba o hacia

/

1
!
i
§

A Sl

_ching» en una caja en la pan-

abajo para subir o bajar. Pulse el joystick derecha o
izquierda para moverse en cualquier direccion del
pasillo. Corriendo fuera del borde de la pantalla le
lleva a una habitacion. )

— En las habitaciones: Pulse el joystick a derecha o
izquierda para moverse en cualquier direccion. Si pre-
siona el botén de fuego su agente dara un salto hacia
adelante gue usted no creera (esto es muy util espe-
cialmente para dar un salto mortal sobre los cargantes
robots). Shd b Ok

— Sobre las plataformas de elevacion: Si esta sobre una
plaiaforma de elevacion en una de las habitaciones,
puede pulsar el joystick hacua adelante o hacia atras
para subir o/bajar.”

- Opq(bﬁ ‘teclado: El ]uego es jugado dela misma

manera pero usando las siguientes teclas de control:

(Arriba) A (lzquierda) - D
(Abajo) Z (Derecha) P
Fire - -Space Bar. . .. i« j ,

JUGANDO..

Segun explora la fortaleza de- Elvin, su ordenador de
bolsillo (en la parte inferior de la pantallay mostrara un
mapa de las habitaciones y tuneies que tiene que pasar.
En cada habitacion, debe dirigir una bisqueda.

Buscando cédigos: Buscar en cada objeto o pieza del
mobiliario de las habitaciones, cddigos y piezas del
puzzle de contrasefa (si puede, evite los robots). Puede
hacer esto permaneciendo de pie directamente enfrente
de un objeto (sofa, despacho, chimenea o lo que sea) y
presionando el joystick hacia arriba.

‘SEARCHING

Aparecera la palabra «Sear-"

talla. También vera una barra
horizontal el tiempo que le to-
mara analizar el'objeto.

Debe continuar pulsando el
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joystick hacia arriba hasta que desaparezca la barra. Si se
interrumpe la bausqueda por cualquier razén, puede volver
al objeto y continuar la busqueda donde la dejo. Pero si
deja la habitacion o comienza la busqueda en otro obje-
to, tendra que empezar la busqueda desde el principio...
Cuando haya terminado la busqueda en un objeto, una de
estas cuatro cosas apareceran en la pantalla:

— Las palabras «Nada aqui» («Nothing here»).

— Un dibujo de un robot durmiendo. Esto representa la
contrasena SNOOZE (dormitar) lo que le permite tem-
poralmente desactivar los robots en una habitacion.

— Un dibujo de una plataforma de elevacion rayada con
una flecha sobre ella. Esto representa la contrasena
LIFT INIT, lo que le permite recomponer todas las pla-
taformas de elevacion de una habitacion en sus posi-
ciones originales.

— Una pieza del puzzle. Esto es parte de la contrasena
que le permitira entrar en la habitacion del control.
Entrara en la memoria de su ordenador de bolsillo
automaticamente.

Utilizando los terminales de seguridad

Puede utilizar los SNOOZES vy los LIFT INITS en cual-
quier terminal de seguridad. Estos terminales estan gene-
ralmente localizados cerca de la entrada de cada habita-
cion. Ellos miran como aparatos de television con pan-
tallas oscuras enfrente de usted.

Para utilizar un terminal de seguridad, muévase directa-
mente enfrente de él y presione el joystick hacia adelante.
La pantalla del terminal de seguridad aumentara para lle-
nar su pantalla. Usted puede seleccionar una de las tres
funciones con el joystick (presionar el boton de fuego
cuando la flecha senale la funcién deseada).

— Recomponer las plataformas de elevacion. Para utili-
zar esta opcion, debe tener una contrasena de LIFT
INIT en su poder (su ordenador de bolsillo le indica el
numero de LIFT INITS que tiene).

— Incapacitar temporalmente los robots. Para utilizar
esta.opcion, debe tener una contrasena de SNOOZE

9

en su poder. (Su ordenador de bolsillo le indicara el
nimero de SNOOZES que tiene).
— Cortar.

HABITACIONES DE CODIGOS

Tk

La fortaleza
de Elvin
contiene dos
habitaciones
de coédigos
donde puede
ganar
contrasenas
adicionales.
Vayarhasta la
consola y
pulse el £ s —
joystick \& . "y
hacia adelante como si fuera a buscarlo. Aparecera sobre
la pared una secuencia de cuadros, cada uno con una
nota musical, y aparecera un ‘guante blanco. Utilice el
guante para tocar cualquier cuadro en una secuencia tal
que las notas estén distribuidas en orden ascendente (de
baja a alta). .

Si produce la secuencia adecuada de notas, la pizarra de
cuadros se encenderd'y conseguira un SNOOZE o un
LIFT INIT. Puede hacer esto tantas veces como quiera,
pero la secuencia cada vez es mas larga. Puede desistir en
cualquier momento, basta con pulsar la barra espa-
ciadora.

ORDENADOR DE BOLSILLO

Su ordenador de bolsillo es un aparato asombroso. Le
permite jugar con las piezas del puzzle a la derecha de la
pantalla, cambiandolas para conseguir ponerlas como
deben ir.

Para activar su ordenador de bolsillo, debe estar en uno
de los elevadores o pasillos. Presione el boton de fuego
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para encender el ordenador de bolsillo. NOTA: No puede
utilizar el ordenador de bolsillo en'cualquier habitacion.
Presionando el botén de fuego en una habitacion hara
que dé un salto mortal.

Cuando el ordenador esté activado, el mapa de la forta-
leza de Elvin se desvanecerd.y aparecera un guante
Utilice el guante blanco para juntar las piezas del puzzle,
formando la contrasefia que le permitira entrar enla ha-
bitacion de control de Elvin.

Memory

Window

(Ventana

de

“memoria): p

Clave de" ‘POSIClone By v it Clave de ;:alla'\;e da Trash can
Flechas en pantalla salto horizontal: key: (Clave
(Arrow dos de las  pjeza del vertical: Salte que puede
Keys): piezas del  puzzle Salte horizontal- €scamotear)
Mueva puzzle que = selec- vertical- mente las  Borra las
otras . » sha cionada:  mente las pjezas del Piezas del
piezas colec- La pieza piezas del  pyzzle puzzle
dentro de cionado. con la que puzzle seleccio- - selec-
la ventana esta selec~ nadas cionadas
de la trabajando. cionadas... de la
memoria. \ pantalla

Reloj >

Clave de Contrasefia: Clave de  Clave de ” ’ éi;;e de
teléfono: El apagado: exclama- pausa:
Liame ordenador Apaga el cion: Si Pausas del
pidiendo reune la ordenador 1@ juego.
ayuda (ver contrasefa  de bolsillo. 010cado .
uso del de Elvin juntas las - Ciave de,
teléfono). aqui. piezas del  color:

puzzle, Cambia el

puede color de la

utilizar pieza del

esta opcion puzzle se-

para borrar jeccionada.

la Gltima

11 pieza

A

Uso del guanfe

—=Para mover el guante mueva el 1oysuck enladireccion
“'deseada.

— Para activar una clave de funcnén Apuntela con el
guante y presione el boton del joystick.

—Para coger una pieza del puzzle en la ventana de la
memoria «sefalela» con el guante y presione el botén
del joystick. Entonces puede moverla moviendo el
joystick. . .

— Para soltar una pieza del puzzle presione el boton del
joystick.

— Para hacer upa. CQpia,,de la pieza del puzzle se|eccm~

Wﬁéﬁm» con el guante y presione el boton del
7 F ara'reposicionar una copia de la pieza seleccionada. se-

fale la ventana deseada y presione el boton del joystick.
— Para seleccionar una pieza del puzzle que no este
, se‘ie'b‘cigna_:ga _«sefialela» con el guante y presione el

— Para saber si dos s piezas van juntas, senale la ventana
d&é‘ﬁﬂﬂ'y msmne el botdn del joystick.

- SIS AL, e

Resolviendo los puzzles

— Algunas piezas estan de arriba abajo o de espaldas (o
ambas) cuando las encuentre asi, aunque una pieza
parezca que no va a servir, trate de saltearla con las
claves de funcion. '

— Las piezas deben ser del mismo color, o no iran juntas,

- utilice la clave de color para cambiarlas.
—+Un,puzzie completo parece una.tarjeta perforada de
nador, un rectangulo sélido con varjos pequenos

%acnos
puzzle completo puede estar de arriba abajo o de
paldas cuandotermine de ponerlo todo junto (puede
Jr%Cer un salto alrededor antes de reconocerlo como
golucnon)
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— Existen cuatro piezas en cada puzzle terminado y
nueve puzzles en el juego. Cada vez que completa un
puzzle, aparecera una letra de la contrasena de Elvin
en la parte inferior de la pantalla del ordenador de
bolsillo.

— Cuando tenga las nueve letras en la contrasena, podra
abrir la puerta del centro de control de Elvin y salvar al
mundo.

Habitacion (= " e w
de control: el =

b-_-- ik )
e A

[ X N |
La puerta de WU T
la habitacion A
de control de
Elvin esta en
una de las
habitaciones
verdes.
Cuando haya
terminado‘la
contrasena,
posicione a su
agente directamente enfrente de la puerta y pulse el joys-
tick hacia adelante. La puerta se abrira y usted finalmente
reira el ultimo.

Usar el teléfono:

Cuando coge la-clave de teléfono de su ordenador de
bolsillo, se marca el ordenador principal de su agencia
(para obtener alguna ayuda con los puzzles). Pero hay
una penalizacion por ello. Cada vez que se utiliza'el tele-
fono cuesta dos minutos de juego.

El ordenador de la Agencia le dara tres oportunidades.
]

Seleccione la que usted quiera con el guante, presione el
botén de fuego.
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| PUNTUACION

WL

ectas de las piezas leftmost. El

ird las dos piezas del puzzle en la

~ ventana de la memoria para orientarlas correctamente

(el lado correcto hacia arriba y adelante, en vez
‘de arriba abajo y de espaldas). Aparecera una marca
roja a la izquierda de cada pieza que haya sido
orientada. 3 gy

— ¢Tenemos las piezas suficientes para resolver la parte
superior izquierda del puzzle? El ordenador mirara la .
pieza del puzzle superior en la ventana de la memoria 'y
le dira si ha encontrado las tres piezas que van juntas
_para hacer el puzzle. '

— Cuelgue. Cuelgue el teléfono.

Vs

_ég,}b?" R

.El‘relloj del jue'go (en él ordenador de bolsillo) comienza .
a-las12,00. El juego, inab;z&wg' 0 el reloj llegaa las .
'6gﬂ_mdwzﬁ’he"c§£é"a 1a parte éal;g}o‘de lapantallao
es cazado por un robot, es penalizado en 10 minutos. Cada: . =
“vez quetitiliza “er'teléfono es penalizado en 2 minutos.
Cuando finaliza el juego, es prgmgggo{ccg& los siguientes o

(" a3

r puntos: (9 {

1 punto por »g.a'ga"@efggng"af‘que quede en el reloj.
100 puntos por cada pi'ez’a del puzzle encontrada.
100 puntos porcada SNOOZE o LIFT INIT encontrado.

A

E 400 puntos_por cada puzzle resuelto. , E

———— : il
P g Sori- it W -

INDICACIONES

A inuacion algunas indicaciones del autor de MI-

e

SIONFIMPOSIBLE.

£l

4 ¥

unas habitaciones son mas dificiles que otras. Si = *
gna habitacion parece muy dificil (presumiblemente.
'que no tiene ninguna contrasefia para componer
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