


SENTINEL
Le but du jeu esl d absorber la Sentinel el de la remplaær dans sa lonclion de

rqlisseur du parc. Lorsque ce but esl atleiôi, vous pouvez vous prqeler dans l'espace
jusque dans dans un nouveau monde pour recommencer un nouveau combal-

Dès que le ie! esl chargé, les titres s'altichent. Appuyez sur n impode queilê lolche
el l on vous demandera d erûrer un numéro de parc entre 00m el 9999.

Ouand vous aurez enlré le numéro de parc el applyé sur la touche de retour, vous
reævrcz un code d'entrée sec1el de 8 chiflres, saui sr vous avez choisi le parc 0000,
qul ne nécessrie pas de code d entrée.

Au boui d un court moment, vous aurez une vle aéienne du parc choisl. Vous
poufiez ainsi connaîhe les posdions relâtives de la Sentinel (sur la touri et,
éventurllemenl, des Sentry.

Appuyezsurn imporle quelle touche el vous vous trouverez sur le soldu parc. La

Senlinel et les Senlry ne bougercnl pas tant que vous ne dep€nserez ou n absorberez
pas d énerqi. Cela vous pemet de reconnaitre les leux et de préparer volre attaque
conlre la Senlinel.

Lorsqu ils entrent en aclivilé, la Senlinel el les Sentry effecluenl une lenle rolation.

llsscrulenlles alentouÉà la recherche de ca(és clnlenant plus d lunrté d énergie.

S ils peuvenl en vou un claremeol, ils en réduiront énergie jusqu à 1 unité en

absoôantlesunilésuneàuneelen créant un arbre en un lieu choisiau hasatd. C'esl
a nsi qu un robol devienl un bloc de piene et !n bloc de pierre, un aôrc.

Pour absorber ou créer des objects, toumez el centrez volre viseut vers la sudace
ca(ée au-dessous de l objecl à absoôer ou créer. Nolez que les blæs de piere
prolongent celte sudace, el q! il faut donc viser leur coté. ll est poasible de charger les

blocs de piene d objects.
La quantité d energie dont vous disposez est indiquée en haut à guache de l'écnn,

sous la Jome de symboles de robot, bloc de piere el abre. Un robol en couleur (non

bleru)vaut 15 unilés d énergie.
Pou vous déplacerdans le parc, ilvous faul créer un robol pu6, toujouls en vous

seûanl du viseur, iapplyer sur la louche de lranslert Vousvouskouverezalo6dans
votre nouveau robot,lace à volre âncien robol, que vous pouvez absoôer.

Le voyant en haul à droite de l écran vous aveôl du regard balayeur de la Sentinel

oud un Senlry, el sivous êtes détecté ils'emplira de points. Vols avez aiors 5

secondes eniron pour vous dAlager de lelrvue avânl que volre énergie ne soit

d minuée unité par unité. Si votre énergie était râjuite â zéro vous seriez at8oté el
la partie se teûnineÉrt

La qJanlled elerg€tolale ou oarc re$e conslanle. er oonc g lon absoôe Lre
ul lê de vore enerq,e un arbreapparaita aL nasàrd dans le parc.

Silevoyanlaven sseurn est qu 2ademiemplide poinls, c estque laSenlinelou le

Sentry peul vous vour mais ne peul pas voir le caré sur lequelvousvols trcuvez. ll

ne peut donc pas âbsorber volre énergie. Dans c€ cas, il cherchera un aùre pÈs de
vous el le transiomera en Meanie.



La tâche du Meanie est de vous laire panir en vous forçant à vous prcjeter dans
Iespace. Le lveanie toume rapidemeni sur luimême en laisant un l4er bufll de
cliquelis, jusqu au momenl ou il vous aperçoit. C est alors que vous see prolelé en un
aulre lleu.

Pourse projeler dans l'espaæ illaul utiliser3 unités d énergie, câlcelâcréeen
même lemps un nouveau robot placé au hasard Vous èles altomaliquemenl
lranslâé aLi robot et l ancien resle derriére. Vous vous relrouverez en géné€l à la
même hauteur o! plus bas que volre carré précârent, mais jamais $rr lui.

Sivous vous prcjelez dans l espace avec moins de 3 lnités d énergie, vous êles
dâruit. LorEue la Senlinel esl absortÉe, vous ne pouvez plus absorer d'énergie,
mars vous pouvez loujours créer des objets et vous translérer en d aulres robols.

Lo6quevous vous prcjelez dans lespôqæ depuis Ia tour dê laSentinel, vous
reævez le code d entrée de I chitfrcs pou un noLrveau parc. Ce parc clrespond au
numéro du parc acluel plus lénergie restant après la projection dans l'espace.

Vuegauche
oemi.tour
Créer un aôre
Créer un bloc de pierre

Vue vels le haut
Absoôer
Accroitre le volume
Ouitter
CBM 64
Pause CRSF
Non Pause CRSB
lnstructons de chargement
Cassete BBC| laper Chain "' el appuyer sur relum
Disqueo BBC: Tout en appuyant sur shifl appuyer sur Break
Casselte Commodore: Tout en appuyanl sur shift sppuyer sur rudstop
Disque Commodore: Tâper Load "'", 8, 1 , et appuyer sur return.
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SENNIEL
Das Zeldes Sfiels besleht dadn, die "Wæhe" (Sentinel) zu absoôreren und sie

als Henscier ùber die Landschalt zu erselzen. Wenn dies efieicht woden isl. konnen
Sie in eine neue Welt hypefiaumlahren und den Kampf emeut beginnen.

Sobald Sie das Spiel geladen haben, erscheint die Titelanzeige auf dem Bildschifin.
Nach Dullcken einer beliebigne Taste werden Sie gebelên, eine Landsclaflsnummer
û0û0 bis 9999 einzugôben.

Nactr Eingabe der Landsciaflsnummer und Dnicken der Zeilenlaste (Retumi
werden Sie zur Eingabe eines geheimen Eingangscode mil I Zitfem aufgedorden, es
sei denn, Sie wâhlen die Lândschan 0000, fùr die kein Eingangscode erforderlich ist.

Naci einer kuzen Pause wird lhnen eine Luftansichl der auqewdhlten Lardschatl
gezeight, die die relative Positive der "Wache" idie aul demïum steht) und der
Eingânge zeight,lalls solche vorhanden sind.

Durch Dnjcken einer beliebigen Tasle werden ge aul die Oberflâche der
Landschaft gebracht. Die "Wache" und die "Wachposlen" (Sentres) sind inaktiv, bis
Sie Energie vebrauchen oder absobierên. Dies enndglicht lhnen, sich
umzuschauen und lhren Angiff auJ die "Wache" 2u planen.

Nach der AKivierung drehen sich die 'Wache" und die "Wachposlen" langsam und
lasten die Landschatl aut Ouadrate ab, die mehr als 1 Energieeinheit enlhalten. Wenn
sie ein solches Ouadrat klar e ennen kônnen, reduzieren 'Wache^/Vachposlen" die
Energie aul l Einhed, indem sie I Einheit aul einmal absoôieren undirgendwoin der
Landschatl einen Balm sdaffen. Daher wird ein Boboter z! einem Felsblock und ein
Felsblock zu einem Baum.

Sie absoôieren und ezeugen Dinge, indem Sie lhr Visier einschalten und es auf
die Miie der Ouadratoberllàche unter den zu absobrerenderter2eugenden
Gegenstand nchlen. Felsbltuke sind jedoch eine Elwerlerung der Ouâdratobedlache,
und das Visier mu0 auf die Seile des Felsblockes gerichtet werden. Felsblôcke
kônnen aufeinândergeslapeli werden, und es kônnen Gegenstànde daraulgeslelll
weden.

Die Energiemenge. ùber die Sie verJûgen, wird in der Fom von Foboler -, Felsblock
.und Eaumikonoben links aufdem Bildschimangezeight. Einlaôiger(nlchtblauer)
Roboter ist 15 Enercieeinheilen we.l.

Um sich durch die Landschatl zu bewegen, mûsæn Sie einen Roboter schatten
und dann bei einqeschahelem Visier die Transterlaste drûcken. Jetzt sind Sie in dem
neuen Roboter und slehen dem alten Roboter gegenÙber, den sie absobieren
kônnen.

Die Anz€ig€ oben rechls auf dem Bildschim ist der Abtastalam. Wenn eine
"Wache/ein Wachposten" Sie entdeckl, ltrlll diese Anzeige slch mit kleine Punklen.
Sie hâben etwa 5Sekunden, um ausdem Blickwinkelzu rùcken, bevorlhre Energre
um 1 Einheit au.l einmalabgezogen wid. Wenn lhreganze Energie abgeszogen rst.
werden Sie absorbiert, und das Spiel ist zu Ende.

Die Gesamtmenge an Ênergie in der Landschalt bleibl unverànded, d.h. wenn 1



Einheri lhrer Energie âbsorbied wird, eGcieint ein Baum rrgendwo in der Landschaft.
Wenn die Ablastalarmanzeige nu halb mii Pûnktchen gelùlll isl, bedeutel dies, daB

"die Wachdder Wachposlen sie sehen kann, aber nicht das Ouadral, aul dem S e
stehen.lhre Energie kann also nchl absoôred werden. ln dieser Situation suchi de
Wache/der Wachposten " einen Baum in lhrer Nàhe und lransformiert ihn n enen
Edsewicht (Meanie).

oie Aufgabe des &jsewichtes besteht dadn, Sie aulzustôbem und 4m Hyperaum
lahren zu zwingen. Der &rsewicht drehl sich schnell und macht ein leises
Klickgeràusch, bis er Sie æhen kann. Dann m0ssen Siez! einem neuen Slandorl
hypenaumfahrên.

Zum Hyperaumlahren werden 3 Energieeingeiten veMendet, da hiedijr ein neuer
Roboter in einer beliebigen Positon geschallen wird und Sie automatisch in ihn
ribedragen werdent lhr alter Roboter bleibt zurék. Es ist wahrsch€inlich, daB Sie aul
gleicher Hôhe oder liefer landen, jedoci nie aul lhrem uFpninglichen ouadral.

Wenn Sie mil weniger als 3 Energieeihneiten hypefiaumfahren, werden Sie
zerslôrt.

Wenn die 'Wache" absorbiert worden isl, kônnen Sie keine Energie mehr
absoôieren. Sie kônnen jedoch weiterhin Gegenstànde erzeugpn und aul andere
Roboler ùbeBechseln.

Wenn Sie hypefiaumlahren, wàhrend sie aul dem Tunn der "Wache" slehen,
erhallen Sie den ad zitl gen Eingangscode lùi eine neue Landschatl. Die
Landschalt, die Sie eùahen, ist die Summe der bestehenden Landschaft, und der
Energie, die rlach dem Hyperaumrahren ùbng bleibt.

TASTENÙBERSICHl
Lacilinksschwenken

Baumschaften
Felsblock schallen
Nach oben schwenken
Absoôieren
Lautstâke erhdpheî
Spiel abbrechen
CBMBl
Pause CRSB
Pause CBSR
Ladeanweisungen

nach rechtsschwenken D
Hyperaumfahren H

Roboterschalfen R

Visiereiry'aus Leerlasle
Nach unten schwenken
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BBC Kasselee: Chain ""Tippen und retum (Rûc.ldaste) Dlicken).
BBC Diskette Shifi (Klein-GrossumFahaitungj Nach unten gedruckel
hallen und break (Unleôræhunoslasle) Drùc*en.
Commodore Kass€tter Shrtl nadr unlen geddch halten und run/stop
(Lâulen/Anhalten) Drûcken.
Commodore Dskelle: Load "'", 8,1 Tippen und retum ùlcken.



SEi{NNËL
La scopo del gioco è quello di assoôrre "Senlinel" e di sosliluirsi a questa come

dominatore del paesaggio. Una volla raggiunto queslo obiettivo. potrete recatui

nell' perspa2io per iniziare una nuova lotla.
Dopoalercâ cato ilqioco, appadrà lo schemo coltilolo. Premete qualsjâsilaslo e

viverrà chiesio di inseirc un numero di paesaggio da 0000 a 9999.
Unavolla inseilo il nlmero di paesaggo e dopo che awete premuto llaslo di

ritomo, vi sarà suggerilo un numero di codice d enlrâta segreto ad 8 cilre, a meno che
âbbiate scelto ilpaesaggio 0000, che non ichiede alcun codice di entrâta.

Dopo un brcve peiodo d attesâ vi sârà moslrâla una vedL'la aerea dei pasesaggio
precscelto, con le relative posizionideila "Sentinei" (quella che si trova sulla lore) e

dêlle Senlry", se ve nesono.
Premete qualsiasilasto e sarete lrasteiti sulla supedicie de pâesaggio. La

''Senlinel" e le "Senlry" rmâranno inatlive tino a quando consumerete o assorbirete
eneera. Questo vi permetle di guardarvi intorno e prcgrammare il voslro assalto alla
'Sentinel'.

Una volta atlivate, la 'Sentinel" eie "Sentry" ruolano lenlamenl, scrulando il

paesâggio alla ncerca di quei quadrati che æntengano piu diun unitàdienercia. se
potranno vedere quesll quadrati in modo chiarc, le "Sentinel/Sentry" ndurranno
I energia ad un unrtà per mezzo dell assorbimento di 1 unilà alla volta e dellâ
creæione di un albero a caso sul paesaggo. Ouindi. un robot dlventa un macigno, ed
un macignodivenlaa sua volta ut albero

Polele assorbire e creare delle cose aprendo la mira e centrandola sulla superlicie
quadrata alla base dell oggetlo che volele assorbire/creare. l macigni, luttavia,
lunzionano com un estensione della supedicie quadrata, e la mrra dovrebbe perciô

essere diretta a lalo del macigno. I macigni possono venire acralaslali, e si possono
porre delle cose al di sopra dei maclgni stessi.

Laquantità d energia a vostra disposizione è indicata sulla s nistra della parte

supe ore dello schermo con immagini di Robot, Macigni e Alberi. Un robot coloralo
(non blu)vale 15 unità d energ.

Per muovewi all inlerno del paesaggio dovrete creare un robol e poi, sempre
rnantenendo la mira aperla, premer€ il lasto ditraslermênto Vi lroverete ora
all interno del nuovo robol, dl lronte a quello vecchio, che polrete assorbire
L indicatorc alladestradellâ parle supenore de lo sahermo è un awenrmenlo di
læalizzazione. se una "S€ntinel/Sentry" vi ha individualo, quesl indicalore diventerà
pieno dipuntini. Avrcte crrcâ 5 secondia dispos zlone per sposlravi fuori dalla vista.
prima che la vostra energia venga prcsciugaia di 1 punlo alla voha. Dopo che tutta ]a

voslra energ sarà slala assorbila. verrete assoùitr anche voi ed il gioco avrà termine
La qlantità complessiva d'energia rn un paêsagg o imaneclslanle. e coslse

un unilàdella voslra energra viene âssorb a. !n alberovefià poslo a caso sul
paesaggi0.

Se l indicato@ di awedimento di localizzazrone si è nempito di punlini solo a melâ,



questo signilica che a 'Sentinel/Sentry' puovedervr, ma non puô vedere ilquadralo
su clivitrovale, qrindi non puÔ assorbire la vostra energia. ln quesla s llaz one, la
"Sentineusentry" cerca un albero vicino a voi e lo lrasloma in un Meanie

llcompito dellieanie è quello dr farvi volar via mprow6amenle. e ola
costingendovi a recawi neil iperspazio. llMeanie ruola velocemenle, emettendo un

suono basso e sec@, lino a che sia n grado di vederyi. ln questo caso dowête recaryi

nell perspæio veÉo un alha deslinazione.
Per andarc neli iperspaz o dovrete usare 3!nitàd energie, poichè conquesia

operæione viene crealo un nuovo robot n una posizrone a caso e vo vefiele
allomalicamenle lraslerili ad esso, lasciando il voslro vecchro robol alle voske spalle

E probabile che linirete pel lrovaruialla stessâ altezza o più in basso, ma maisul
qladrato da cui siete parliti.

Se ærcherele di recaNi nell iperspazio con meno di3 unilà d enelgia sarete

di$runi.
Unavoltache la"senlinel" siastatassoloita. voinon polrete piu assoùireenergia,

ma polrele an@ra creare degl oggeiti e trasJeirvi a alti robot.
Dopa esæN rccati nell ipe6parzio, mentre vi lroverele sulla tone della "Sentinel .

vi sarà dato un codice d enlrala ad 8 cilre per un nuovo paesaggio. ll paesâggio che
vivienedatoè uguale a numero del paesaggio atluale piu la quanlità d energia
imasla a voslra disposizrone dopo che v sarele recati nell iperspaz 0.

[,4uoverisi verso sinislra
SvoltaAU
Creare Alberc
Creare macigno
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Muovedsiversosinislra S
SvoltaAu U
CreareAlbero T
Crearemacrgno I
Muoversiverso l alto L
Asorbire A
Aumenlareilvolume 8
Abbandonâre Fl
c8t\r 64
Pâuse CRSR
Unpaus€ CBSF
lslruzioni per ilcadco
BBC Cassetee: Compone sulla tastié{a chaine E premere relurn

BBC Disc:Tenere premuto shilt E premere break.
Commodore Cass€te:Tenere premuto shilt E premere rudslop
Commodore Disci Compone sulla tastiea Load""', 8, 1, E prcmeie return.
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Mrra aperta/chiusa
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Abbassare ilvolume
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SENTINEL
Hel doel van hel sp€l is van de "Sentine{" te absorberen en h€m te vetuângen als

heers€r van het landschap. Zodra dii veMezenlûkl E, mag je naar een ineuwe wereld
overllrcen on dê Slqd opneuw aan le vanen.

Zodra je het spel opheladen hebt. veischihjnt hel tilelschem. Druk eender welke
loels en je zult gevraagd worden van een landschapsnummer lussen 0000 en 9999
in te tikken.

Nadat je het landschapsnummer ingetypt hebt en de terugkeertoets (retumi hebl
ingredrukt, zal je gevraagd worden van een geheime toegangscode, I letters ol cùleG
lang, op te geven. tenzijje landschap 0000 gekozen had. waarvoor geen
toegangscode vereist is.

Na een korle pauze, zal je een luchtzicht van het gekozen landschap zien. dat ie de
relatieve posities van de 'Sentinel" toonl (degene die op de loren staal) en de
ingangen, indien die erzùn.

Door eender welke toets in te drukken word je naar hel opperv ak van het landschap
genomen. 0e "Senlinel" on de Sentry" blijven inahiel toldal je energie uitgeell oi
absorbeerl. dit laat je loe van rond te kiiken en le aanvalop de 'Senlinel 'le plannen.

Zodraze inaktie zijo gebracht, draaien de Senlinel"ende Sentry" langzaam
rond, opzo€knaarvakjesdiemeerdan 1 energi-eenheid bevalten. Als ze duidelijk 2o
een vakje zien, herieiden de Wachtposl os Schitdwachten de energie tot 1 eenheid
door 1 per 1 de eenheden te absoôeren en willekeung een boom in het landschap te
kreeren. Dus een robol wordl een rolsleen en een rolsteen wordl een boom.

Je absoôeerl en kreeed dingen door je vizieren le keren en ze te concenferen op
het vierkante oppetulak onder het obieK dat je wl absoôeren ol keêren. Rolslenen
echler dienen als een ve enging van het Merkante oppe lak, en de ùsieren moelen
gercht worden op de zrikanl van de rolsleen. Rolslenen kunnen opeengeslapeld
worden en je kan dingen bovenop plaalsen

De hoeveelheid energle die je hebt wordl getoond in de linkeioovenhoek van het
scherm indevomvan robf, rolsleen-en boomfiguurljes. Eengekleurde (nielblauwe)
robot is 1 5 energie-eenheden waard

Om je dooheen hel landschap te bewegen. moel le een robot kreèren en dan. mel
devizieren nog sleeds aan. drukde "lransler" .toets. Jezultnu indenieuwe robot zljn
menl je v zier op le oude robot dre le nu mag absorberen. De aawijzern de
ræhteôovenhoek van hel schem is de alspeulwaarschuwing. lndien een Wachlposl
ol SchiLdwacht ie ontdekt, zal deze aanwijzer met skippen gevuld worden. Je hebl
ongeveer 5 seconden om uil hun zichl le verd\Àrlnen vooraleer je energ e punt per punl

u tgeputwordl. Wanneeraljeenerge ufgepltrs. word je geabsoôeerd en hetspelis
tenehde

De totale hoeveehed ene€re rn een landschâp blijit konsla.l. dus als eeneeheid
vanjouw energie geabsorbeerd wordl. zalerwlekelng een boom op hel landschap
gep aatsl worden.

lndien despeuMaarschuwerslechtshaligeluld s mel slrippen belekenldildalde



Sentinel/Sentry je kan zien, maar hijkan niel hel vakje waarop je slat. Hijkanje
energie dus ôrel âbsorbercn. ln deze silualie zoekt hrJ naar eeô boom dichtblj jou en

veranderl hem n een lvleanie.
De [,leanie heetl de opdrâchl vân jou le ver]agen. hij doel drl door je te dwingen van

overe le lhtsen. De Slechlerik draail sne rond en maakt een zachl klikgeluid, toldal hrl

jou kan zien. Jezuitdan naar een nieuwe lokatÉ ovedlilsen
Overtlisten gebruikt 3 energieeenheden op. omdat hel een nEuwe robol Schept ln

eenwillekeurigeposdieenpu er aulomal sch naarloe verp aatsl.lelwrjlle oude robot

wordl achlergelalen. Waarschijnlik zal ie op dezelide hoogle of laqer lerechlkomen.
maar nooit op le oorspronkeli,k vakie.

lndien Je ovedlitsl met mrnderdan 3 enerce-eenheden. ben le vern eltgd
Zodra de " Sentinel geabsorbeerd is. kan le nel anger meer energ e rpnemen Je

kan echter nog steeds dinge keéren en je naar andere robotten verplaalsen
Zodra je overtlilsl le^lrjl je op de Wachlposnoren slaal. krJg Je de 8 etlers or c liers

ange toegangscode voor een nieuw landschap
Het landschap dal je gegeven wordt koml overeen me1 hel hLr d ge

landschapsnummer plusdeenergie die je nog ove.hebl na de olerlrls n!

LinkseverschuNrng
Flæhtsomkeer
Kreêreenboom
Kréer een rolseen
Opwaadse verschuiving
Absoôering
À,leervolume
Ophouden, Opgeven
CBM 64
Pauze CRSB
E ndê Pauze CRSR
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Op adingsinslrukties
BBC Cassetee i Tik chain en druk lerugkeedoets {relurn)
BBC Disci Houd de wisseltoets (Shitl) ingedrukl en druk de breaKoels.
Commodore Cassele: Houd de wisseltoets (Shift) ingedrukl en druk de run sloploels.
Commodore DisciTik Load '',8, 1 endruk de terugkeertoets (retum).



SENTINEL
El oblelo del luego es absorber a Senl nel y susltlunlo como regrdor del

panorama Unâ vez logado. el jugador puede suprespacrar a un nuevo mundo y
lralar de lograr o de nuevo.

una vez que se haya nsenâdo elcasselte com e Juego. aparcera ellululo en a
panla la AIpu sarcualqurerteciase eperdrra que nscrba un nLlmerodepanorama.
del0000 a 9999

Una vez rnscnto el nlmero de panorama y pulsar relorno se ]e pedtra qle marque
Lrn numerodeclavede I crtras. almenos qle hayaelegido panorâma0000. que no
lo requere

Pasados unos segundos. aparecera la superfic€ panoramrca El Senlinely los
Sentries permanceran rnaclrvos hasla qle el lugador gaste o absoôâ energiâ. Esto
le perfiitira mfararededory planearsu âlâquea Sentmei

Unâ vez activados. elSenlrnely os Senlnes grran despaco. barrienôel
panorama. buscando cuadros que contienen màs de 1 unidad deenergia. si
pledenver @n clandâd uno de eslos cladros. el Senllnel/Sentry rcducrâ la engergiâ
a 1 unrdad. absoôrendo 1 unrdada a vez y creando un ârbolalâzar en el panoramâ.
De eslalormâ. elrobol seconvErleen b oque y el bloque se ænvier-le en ârbot

Se absobe yse creân æsas. haoendo giÉr las miras y centrândolas en la
superlicre del cuadro bâJo el objecto a ser absorbido/creado. Sin embargo los bloques
actÛan æmo extenson de a superlrcie del cuadro. y las miras debie-ran ser dingidas
al coslado dei b oq!e. se pueden apilâr los bloques y colocarse cosas sobre ellos.

Laeneruiâ disporble aparece moslrada en la pane sup€rior i2quierda de la
panlallaen forma de rconos de robot, bioqueyâbol. Un robol de color (no azul)vale
por 15 undades de energia.

Para moverse alrededor del panorama. se debe crear un.obl y enlonces, cln las
mai€s Ûn encendidas, pûlsese la tecla de translerencia. Asi se pasarâ al nuevo robol.
de cara al anlquo robot. que puede ahora ser absoôrdo. El ndicâdor en la parte
supenor derecha de lapanlalia es elde advertencia de baddo. Sile localiza un
Sentinetsenlry. el indDador apareceiâ llenode rnolas. Tiene aproximadamente 5
segundos para desparecer de vlsla anles de que se le agote la engeria. I punlo a la
vez Unavez agotadas loda la energ ia, queda absorbido lolâlmente y acaba la
jugada.

El volumen de energ iâ tolâl en el panorama permanece conslanle. de loma que si
se absorbe 1 unrdadje su energia. se colocarâ alazar un ârbolen elpanorama.

Sr el indicador de advertencia de baffido solo se encuentrâ medD lleno de motas.
esto significarâ que el Sentinel/Se ry plede verle pero no puede ver el cuadro en el
qle permanece usled siluado De lorma que no pLrede absorber su energia. En este
estado busca un âbol c€rca de ustêd y lo lranstoma en un Meane

El comelido de MeanE es haverle salir, lo cual harà loaandole a supaespâcrar E1

À/eanrnegira con ràpdez. hacrendo un rud o oe qolpeleo. hasla qLe le puede ver
E nlonces superespàca.a us ed a ur rJevo pueslo



ÊlsuperespacBdo ulliza3 lnidadesde energra. poque crea un nuevo robol en
una posiciôn a a-zar y automâlcamenle le lransliere a ésle. dejando a su viep robot
atrâs. Es muy posible que lermrne usled a la mrsma allura o mâs abalo, pero nunca
en su cuadro ongina

Si se slperespacracon menos de3 !n dades de energia. quedara deslrurdo.
Una vez que e] Sentinel ha sido absorbido. ya no podra absoôer usled mâs

energia, aunque aÛn podra segurr creando objelos y lransleirse a olros robots.
Una vez que haya superspaciado. mienlras pemanece en la lofie del Sentinel.

ræibrrâlaclave de enlrâda de I digdos para un nuevo panorama. Elpanorama
adjudicado equivale alnûmero de panoramâ actualmàs la energra qle le qleda
después del superespaciado
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Disco CommodorcrTeclee Loan ''',8. 1, Y pulsereturn.



SEiINiIEL
Formâlet med spillet er at fà "Skrldvaglen tsentrnelr rnddragel o9 eGtatlel som

ærsler af lancskabel. Nàr oefte eropnâet, kan De hyperspace ud ren ny verden lo.
at beqynde kampen igen.

Nài De hâr ladet spillel, lremkommer litlen pâ skæmen. Elter De har trykkel pâ en
hvrlken som helsl tast. bliver De bedt om al indlæse el landskabsnummer 0000 til

9999.
Nfu De har indlod nummerel Jor landskabel o9 tâet svar, bliver De bedl om promple

at indlææ en I citler hemmelig indgangskode, medmindre De vælger landskab 0000,

der ikke behover nogen indgangskode.
Etter el kon opnold. vis€l der sg er luttlolograti ar del udvalgle landskab pâ

skærmen. som v ser Sx dvaglens lorske,lge snl\nger ldel er ham. der stàr pà làrnel).
samt de mulige indgange, hvis der er nogen.

Ved al lrykke pà en hvilken som helst af tasteme, kommer De ind pâ landskabets

ovedlade. -Skildvaglen og "Vaglposbrne {S€nlry) fl}'tler sig rkke mednÏndle De

bruger elrer inddrager energ,. De lâr sâledes 'ov l,lal se oem omkrng o9 planlægge

Deres anEeb pà Skildvaqlen.
Nàr Skildvaglen og Vagposterne er akliverel, bevæger de sig langsoml omking og

skanderer landskabel lor firkanler, der indeholder mere end 1 eneeiehed. Hvis de ser

en sâdan firkant tydelrgt, S reducerer Skildvaglen/Vaglposten energien til 1 enhed
ved at inddrage 1 enhed ad gangen og skaber et træ et eller andet sted pà landskabel.

Pà denne mâde bliver en robot lil en vandreblok og en vandreblok lil et lræ.
De inddrager ting og skaber ting ved al dreie pà Deres lysende pile og ved at

koncenlrere dem om dên li*antede ovêrJlade, der ljggel under den gensland, der skal

inddrages eller skabes. Vandreblokke opt@der imidleiid som en udvidels€ alden
lirkantede ovedlade, og de lysende pile bor retles mod siden al vandreblokken.
Valdrebokke kan slabres sammen og nave ng placerel ovenpâ sig.

oversl lilvenstre pâ skærrnen vrsesden energmængde. De harilorm al Fobol.
Vandreoloh og T@legn En latuet {ltxe blâ)Roæt er 15 energenheder værd

For at De han bevæge Dem runol i landskabel mà De skabe en Robol. og medens
0e stadig har de lysende pile tændt, skal de trylke pà overfoingslasten. Der er nu i

den nye Roool. der slt overlor oeresqamle Robot. son Dekan inddrage
lndiGloren oversl Ûlhotre pâ skærmen er advarseisskanneren. Hvis en Sktbvagl

eller Vagtpost lfu oje pà Dem, bliver indikaloren tyldt med plelter. De har cô. 5

sekunder til at komme udenlor synsvidde, lor De opbrugt al Deres eneQi med 1 point

adgarEen. Hvrs hele Deres energiopbruges, bliverDe nddÊgel og spillel er slut.
Den toiale mængdê eneei i et andskab loôliver konslanl, sâ hvis en af Deres

energienheder inddrages, placeres der el lræ et eller andet sted pà landskabel.
Hvisindikâtoren, derâdvarerom skanning, kun erhal!4iuld ai pletler, betyder dene,

at Sk ldvagterwagtposlen kan se Dem men ikke hvilken situation leder den elter et
træ inærheden af oem og omdanner detle tiien 'Fjende" (Meanie).

0e1er Fjendens job at slà Dem !d aispillel, og detgorden ved at tvinge oem ud i



hyperspace. Fjenden dreier hunid rundt, medens den udsloder en sagle klaprende

lyd. indtl den ltu Ee pâ oem. Sâ hyærspace De tilen ny beliggenhed.
HyDerspacing bruger 3 enerqrenheder. tordi oen skaber en ny robol et eller sled 0g

aulomalisk overloer Dem derlil, eiledadede Deres gamle robot. De etder
sandsynligvis op i samme hoide eller lavere. men aldflg r Deres gamle lirlanl.

H$s dghypercpacer m€d mndr6 end 3 energienheder, er Dre ude al sp let

Nàr Skildvagen er inddraget, kan De ikke længere inddrage energi. De kan dog

stâdE skab€ oenstande oa ovedore lilandre robollel
HvÏs De hyËrspacer. m-edens De stàr pà Skildvaglens tâm. là De 

'ndgangsloden
med 8 cifre til et nyt landskab. Landskabel, De làr, svar€r lil det nwærende
landskabsnummer dus den enerqi, der er tilbag€, eller at De har hypelspaced.
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Conmodore Disc: "Skriv" indlæstlinq (Load)"'", 8, 1 , og tasl retum



SENNNEL
Pelissà pyritàân imenân "Sentinel" ia syrjàyltàmâân hànet maiseman hallitsijana.

Onnistutluassi làssâ voil siirtyà avaruushypyullâ uuleen maailmaan ja aloitha
kamppailun alusta.

Nôimruulu luleeesin eshn ladattuasrpehn Parna m[à lahansa nappaintaJa saal

kaskvn svottaa maEemanumeron 0000 sta 9999: ààn.

Nippilyàsr maræmanumeron ja pa'nefiua$ Relum. palaulusnàppà,nls aal 8_

numeroisen saiaisen sisâânmenokoodin, paitsiios olet valinnul maismeakookin

0000, joka ei vaadi sisâânmenokoodia.
Lylryen heihen kulutlua nâet vallsema$ marseman ilmasla kabonùna.

Olmatuvasta kay ilmr 'Senlinel {lonn paâllà sersovan)parkka la myôskrn

mahdollisten "Senlryjen" paikal.

Painamalla mità lahansa mâppdintà pâàset maiseman pintaan. "Senlinel" ja
''SentM" pyst r'ât epâaktiivisinfa siihen aslikunnes kâytât taiimet energiaa Tâmàn
phoosla gnullaon mahdoll6"Ls kalsela ympânles Ja 

grunntlella kuinkalLlel
hvôkkààmaan Sentneha vâslaan.

' 
AKNoidunuaan sekâ 'Sen nel eftâ " Senlr)4 â|,€vat hitaast pyônà Ja \er ata

maisemaa tarkoituksenaan ôytàâ ruuluja, ,otka sisàltâvât enemmân kuin yhden
yksikôn energraa. Jos ne voivai selvâstinâhdâ lâllaisen ruudun, "Sentinel/Sentry"

lulee vâhentâmâàn energiamâàràn yhteen yksikkôn imemàllà yhden yksikôn

enallaan ia'luoden puunjohonkin satlumanvaraiseen paikkaan maisemassa. Tàlkiin

robotli muunuu kivenlohkareêksi ia kivenlohkare puuksi.

Sinâ voit sekâ imeâ ettâ luoda kappaleita kâânlâmàllâ tàhtâimesi ioimintaan ja

lâhtââmàllâ ruutuun, joka on sellaisen kappaleen alapuotella, jonkâ haluat

imetluoda. Kullenkin kivenlohkareel loimivat ruut!pinnan jalkeena ia làhlàiment olisi

kohdisleltava kivenlohkareen sivllle. Kinvenlohkareita voidaan asetlaa pinoonla

niiden pàâlle voidaan asenaa muita kappaleita.

Sinulla oleva energiamâarà nàkyy kuvaruudun vâsemmassa ylàkLllmassa robolin,

kivenlohkarc€n taiplun muodossa. Vârlllinen (eisininen) robonion atuoltaan 15

energayksilloa.
Vo,odksesr tr ((,ra ympân na.semàssa srnun on luotava robotltjà 5fiên.lahlànlen

olessa edeleen torniinnassa. paina s iaonappâ ntà. Olel n)'i uuden robotin sisâllà

vastâluslen vanhan robottrs kanssa, jonka voil ntt meâ. Kuvaruldun oikeassa

! làhuhassa es rryr'a oso lrn on herlausvarorÛn. Hos Senlnel Senlry hJomâa srnul.

lala osorl r làytlyy piltr 'a S tu.la on norr 5 se{Lnlra arkaa srtrtyà pots nakokenlâslà
ennen ku ns nln energiamââràsi alkaa vâhentya yhden pisteen ke(allaan. Klnkaikki
energias on kulunui. slnuivoidaan imaista ja peliloppuu.

Maiseman sisàllamâ kokona senergiamâârâ pysyy muunumatlomana, jolen jhos

sinun erergiaslasi irneytyy yksiyks kkô. maisernanaan ilmestyy puu

satl!manvararseel paikkaan.

Jos keLlausvaroilin onainoslaan puolks tàynnàpilkkujâ, meftitseese silà, etta
"Sentneysenlry ' pystyy nàkemààn sinul, mllta se ei voi nâhdâ ruulua, jossaolet.



Tàstà tilanteessa se ehilsinlla lâhellàolevan puunja muuttaa sen llleanieksi".
"Meanien" lhetàvànà on paliastaasinll, minkà se tekee pakotlamalla sinul

ryppaarraân avarLLleer ' l\,4ean'1e pyoril ymoàn noæaslr prlaer samal a
_à.s-fiavaa aarla <J'ræs se.akee srnul S.llor 5'nâ'eel avàruushypyl LLIêen
parkkaan

Avaruushypp!rynb klluu kome energrayksikkdâ, koska silloin syntyy uusiroboni
ohor(n sanLrarvararseer pal.{aaltâ srra s'r1'l glher aulomaanisest, jànën

tahees' vârl^a. roootl s Tooernakosrl.imr paadyl sama e koAeude elar
a emmaks. mutla et koskâan ioudu akuperàiæen rLrlluusi.

Jos leel avaruushypyn. kun 5 nllla on vàhemmàn kuin kolme energiaysikkdâ,

luhoud!1.
Sen jâlkeen kun Sentnel on imetty, et voi enàà imeâ energiaa, muttâ voil edelleen

luoda kappaieita ia siirtyà muihin robotteihin

Jos leet avarulshypyn, kun seisol Senlinenlin" tornissâ, saal 8'numeroisen
sâànmenokoodin, jolla pââsel uuteen maisemaan. Maisema, iokâ, sinulle annelaan
vastaa vanhan maiseman nlmeroa ynnâ eneQiamààràà, joka on jàànl jâljelle

avaruushypyn jàlken.
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Lalaushojeel
BBC Kasettir Ki0oita chan " " Ja paina return - nàppàinlà
BBC Levyl: Pidà alhaalla shitl - nàppdintà ja pana break nâppànla
Commodore Kaseni:Prdâ alhaallashitt- nàppà]ntà ja paina rudstop - nâppàintâ

Commodore Levy: Krrjoita load "'", 8, 1, ja paina retum nàppâintâ.



Coorn! $nsFli in.lr Fiôd! Sofsâ,E
soclnl€rn.ùdr âr, -l*oit. Al nghr3.â.€nsd. No p.n
or nts sollraE oây bê coo.d. lr'lsôrll€d û ry bnor nts sollraE oây bê coo.d. lrrisorll€d û ry lodn
orbvatumB ftÉ eollra€ 6 3oad oi ûe ct'dtonÊtÊËÊtÊd i"i,xï"iaïllii,;ff,*i$:":

FicOid is . 8.qidd?d Tle ! Mat ol pêmlssoo ol lh. lod6h.r
&ilirh-fd€.omunidim. ph. O 8ri'sr Tdec!.nmuic.ros d( 

'986


