INSTRUCCIONES

La Atlontida es o Oltimo nove construida por los ingenieros de la
primera era SOMERSET.

Jomas ha sido construida una nave de toles caracteristicas por su
seguridad y por la potencia de su ormamento.

Pero chora, este increible engendro interestelor se encuentra en
maonos enemigas, en las profundidades del océano. Alli, han esto-
do preparando una ofensiva o gron escola para apoderarse de la
Tierra, primer objetivo enemigo en su empefio de conquistor SO-
MERSET, y después el universo.

Pora que esto no ocurra has sido elegido 1, por hu volentia y tus
grandes dotes de habilidod.

El universo entero depende de .

FX TRIPLE CARGA

Atlantida incorpora FX triple carga: tres juegos en uno. Pora po-
der occeder a cada fose tendras que completar la onterior para
obtener el codigo de occeso. Ten en cuenta que las claves no son
Unicas: dependen de lo que hayas hecho en lo fase en cuestion
{qué objetos llevas, qué puntuacion tenias, etc.). Todas las cloves
sirven para pasor 0(10 siguiente fose, pero no todas sirven paro
terminar el juego, ya que puedes haberte olvidado de hacer algo
imprescindible en unoczose anterior.

PRIMERA FASE

Uno nave Kalgar soltaré en el océano tu batisfera ltimo modelo.
Deberas encontar o entrada secreta a lo ciudad, enterrada bajo
el fondo. SOMERSET, Tu planeta, es pacifico, y no se ha preocu-
pado mucho por el desarrollo de las armas. Por suerte, el laser
también es til en medicing, y en eso si se han interesado los cien-
tificos de SOMERSET. No ha costado demasiado adoptar un laser
o tu batisfera y ofro a tu pistola de mano, asi que contards con un
orma eficoz, mas potente que las de los D.A.G. (Depredadores de
Aspecto Gigontesco), que son muy belicosos pero poco inteligentes

De todos modos, en esta fase no tendrds que luchor contra los
D.A.G., que se encuentron dentro de la ciudad, sino con lo fauna
habituol de los océanos terrestres, que, aunque no fienen armas,
son bastonte peligrosos. Te encontroras con los siguientes variedades:



o Pececillos vorios: Son mas malos de lo que parecen, pero no
pueden nada contra tu batisfera y son faciles de mator.

» Tiburones y peces abisales: Cuidodo con ellos. tendras que dar-
les dos veces con tu laser si quieres matarlos, y no estards a salvo
de ellos ni dentro de la botisfera.

* Coballitos de mar: No te preocupes por ellos, no podrion ho-
certe nada aunque quisieran.

« Pulpos: Los mas peligrosos de todos. Procura que no se e acerquen.

OBJETOS: En tu botisfera llevas los siguientes obietos.:
ez * Pistola: Pora defenderte en los sitios o donde no
puedes llevar la batisfera. Tiene ccr?: ilimitada.

* Propulsor: Te permitira desafiar la ley de la grove-
dod. Imprescindible para alcanzar olgunos lugares de
ofro modo inaccesibles.

« Terminal de ordenador portatil: Un gran ordenador
de dimensiones reducidos. No fe sera 0til en esta fase
pero la necesitoras mas tarde para conectar con el or-
denador central Aflantida.

* Molde: Si consigues oro y una fuente de calor, este
molde te permitird fobricar unas borras de oro espe-
ciales, que sirven paro activor un dispositivo de seguri-
dod dentro de la nave. Formo porte de la tarea encon-
tar el oro y el calor...

* Malefines de primeros auxilios: Los Oltimos adelon-
tos de la medicina de tu planeto te permitiran recupe-
rar tus energias. Ten en cuenta que cada malefin solo
! puede ser usado una vez, y procura no desperdiciarlos.

AYUDAS Y SUGERENC

Concluiras esta primera fose cuando encuentres la entrado a lo
civdad. El servicio de inteligencio de SOMERSET sospecha que es-
to entrado se encuentra dentro de un antiguo borco hundido en el
fondo de una gruta submarino. Tendras que ingeniartelos pora
entrar dentro del barco. Busco algo contundente y obre un oguje-
ro en el casco. {Un hueso podrio valer).

Recorrete todos los lugares en busca de obijetos. No todos fos ob-




jetos son imprescindibles, pero todos tienen alguna utilided. Pora
que sepas cuando has hecﬁz algo "correcto” el ordenador emitira
un sonido indicativo. Muchos obijetos pueden ser dificiles de en-
contrar, disimulados entre el decorado. Para que sea mas facil
distinguirlos, cuando pases por donde haya un objeto, éste que-
dord por delante de ti, mientros que el resto del decorado quedo-
ré por detrds

iAh! ofra cosa. Para entrar en lo ciudod quiza tengos que cam-
bior de sitio algo dentro del borco.

SEGUNDA FASE

Entras en lo ciudad atravesando la cipula protectora. Lo ciudad
cubre lo nove propiamente dicha, y sirvié a los hobitantes de SO-
MERSET para convivir con los terrestres sin que estos sospecharan
ue tenian una visita de ofra galaxia. Ahora se encuentro sepulta-
34: bajo el mar y llena de agua.
En esto fose se encontraras con Korx, el mogo mas poderoso de
esto goloxia y las circundantes, que, tras ser expulsado de su plo-
neta por du perversidad, se unié a los D.A.G. con la esperonza
de poder vengorse. Korx te impide con su magia el occeso ol inte-
rior de lo nave, asi que tendras que encontrar el medio de des-
truirle. Tus armas quedaran intilizadas cuando estés cerca de él,
y sus poderosos rayos disminuiran tu energia drasticamente. No
intentes tocarle o serd lo Gltimo que hagos. Nadie sabe como se le
puede destruir, pero dicen que las cosas grandes solo pueden ser
vencidas por cosas pequefias.
Ademas de Korx, los enemigos contra los que te enfrentarés son:

* Mas pececillos: Al igual que los ofros, no son demasiodo peli-
grosos, pero no fe descuides.

¢ Peces martillo: Fomiliares cercanos de los tiburones e igual de
peligrosos que ellos.

« Krangas: Raza inferior . Demasiado tontos poro llevar armas,
pero demasiado brutos como para fastidiarte. Acaba con ellos ré-
pidomente.

A Y SUGERENCIAS

Cuando hayas acabado con Korx, y te hayas recorrido la ciudad



en busca de cosos tiles, introducete en lo nave de los restos de la
magia Korx.

En la ciudad se don unos curiosas plantas gracias a los cuales po-
drés renovar tu oxigeno y recargor combustible. No las malgas-
tes, porque son una especie en extincién y podrion ocabarse an-
tes de lo que quisieras.

Recuerda que puedes encontror obijefos en lugares muy escondi-
dos, y que lo que te parezca initil choro, puede serte Util después.

Es posible que puev;:s entar dentro de algunos casas...

TERCERA FASE

Por fin has conseguido teletransportarte al interior de lo gigantes-
co nave Alantida. Un verdodero laberinto de pasillos y ascenso-

res.

Tu llegada octivoré el sistema de seguridad instolode por los bro-
goncianos, lo cual hara que se cierren dos compuertas: lo de la
sala central de ordenadores y lo de la sola de teletransporte. Sin
embargo, existe un segundo occeso por el cual podrés salir de la
sala de teletransporte, aunque no podrés llevar por él tu batisfera
(que, por cierto, como todas los de lo serie X-9000, también fun-
ciona fuera del agua como una pequeia nave). Los D.A.G. no
pensaron en este Segundo acceso porque como son mas grondes
que los hobitantes de SOMERSET, no cabian por él.

Tu primera tarea dentro de la nove es abrir la puerta de acceso a
la solo de ordenadores. Esta estd conectada o un receptor de ro-
yos genx. Las barras de oro que deberias haber fabricodo en la
primera fase te permifiran cargor el conén de rayos genx (si lo
encuentras), pero tendras que ingeniartelas para que el rayo inci-
da en el receptor. Pora esto te sera (il colocar un obieto reflectan-
te en el lugar adecuado.

Cuando logres entrar en la sala de ordenodores, usa tu terminal y conse-
guirés abrir la segunda compuerta de seguridod, lo que e permitica sa-
cor la batisfera de la sala de teletransportes. Ya sélo te queda llevarlo o
la sola de ordenadores y coneclor su brazo robot ol ordenador central
pora que envie lo secuencia automatizada de activacion de welo.
Mientras haces todos estos cosas, tendrds que seguir usando tu armo lo-
ser. Solo te encontrards dos clases de enemigos, pero yo verds como no
necesitos mos



« Robots Brogiroy: Maquinas de matar de olto precision. Pueden
llegar a sitios a los que los bragancianes no pueden por su estatu-
ra. Van armados con laser.

* Soldados D.A.G.: Son unos seres repugnantes expertos en ma-
tar, ormados con las més potentes armas, y que te perseguirdn
hasta la muerte

AYUDAS Y SUGERENCIAS

Aungue la nave no esta llena de agua, el gas que contiene no es
respirable pora ti. Tendrés que recargar tu oxigeno en loos depd-
sitos que se encuentran dispersos por la nove.

Conviene que te hagas con una tarjeta de identidod para poder
llamar o los ascensores. Sin ello, te serd muy dificil moverte por
los corredores.

Para que el brozo robot de la batisfera funcione, esto debe tener
suficiente combustible. Existen varias formas de recargar combus-
tible en la nave, la mayoric de ellas (pero no todas), relacionadas
con obietos traidos de Tcs ofras fases,

Por Uitimo, recuerdo que aunque hayos llegado a la tercera fase,
tal vez no puedos completarla si te ha quedado algo por hacer en
las fases onteriores.

{por ejemplo si no tienes los dos borras de oro pora el cafién de

rayos genx).
MARCADORES

 Oxigeno; Vigilalo. Los habitontes de SOMERSET estallan cvando no
tienen oxigeno.

« Combustible: Si se te ocaba, tendras que bajarte de lo batisfera e
infentar conseguir més.

 Objetos: Puedes llevar hosta nueve obietos en la batisfera. Los tres
que aparecen en &l marcador son los que llevas encima cuondo vas @
pie, y de estos, el del centro es el objeto que usarés al pulsor fa tecla co-
rrespondiente.

* Puntos: A la izquierda estd tu puntuccién y a lo derecha e récord.
Obtienes puntos por destruir enemigos, por reolizar algunas acciones
especioles con los objetos y por posar de fase.

o Energia: El marcador de energia se va oscureciendo de orriba a abajo
segon tu fuerza vo disminuyendo. Cuando se esté acabando, puedes recu-
perarla si te quedon molefines de prtimeras ouxilios {y los llevas encima).



CONIROLES

ACCON ACAON TEQA JOY
BATISFERA SINFOIDIO
lzquierda  Izquierda o «
Derecha Derecho P
Subir Saltar Q ¢
Seleccionar Seleccionar A o
Disparar ~ Usor Objetos  SPC %
Salir Coger/Saltar/
Batiskera  Entra Batisf, M M

Borco, Etc.

CINTA SISTEMA POLILOAD

Alléntida incorpora un nuevo y revolucio-
nario sistema de carga, gracias al cual po-
drés jugar o un sercillo Master Mind mien-
tras que el programa se corgo. Se trata de
adivinar una clove de cuatro cifras del 1 al
8. Tienes seis opriunidades. Tras infroducir
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una clave, el ordenador imprimiré un aste-
risco por coda cifra acertada y una cruz

»

2

<
cargo, no tendrés que volver a cargar des-

de el principio. Cuando se produzea un J@'

error, el borde se pondrd rojo. Rebobina ©4

@

por cada cifra correcta pero que no esté
bien colocada. Lo clave puede tener varias
cifras iguales.

Ademas, también grocias al sislema polilo-
od, si se produce un error en medio de lo

un poco ka cinta {muy poco} y pulsa PLAY.
Si el borde confinia rojo, no has rebobina-
do suficiente, o fol vez no has ajustado
adecuadamente los mandos de tono y vo-
lumen. Si el borde se pone verde, deja o ©
cinta en marcha. Cuando llegue al punto
donde se produio ef error, el borde se pon-
drd negro y continuord la carga.
NOTA: £l sistema POLILOAD
no seencuentra disponible en MSX

EQUIPO DE DISENO MSX
PROGRAMA: Gustavo Tallon y Pablo Arizo
GRAFICOS: Josa A. Martin

J. Carlos Naranjo
PANTALLA DE CARGA: Débore, Gina y Rubén

MUSICA: Jose A. Marfin
PORTADA: Enrique Ventura
SISTEMA POLILOAD:  Publo Arize

GUION Y DISENO POR CREEPSOFT
PRODUCIDO POR VICTOR RUIZ

INSTRUCCIONES DE CARGA

MSX-MSX 2

1. Conecta el cable del
cassette segun indica el
manual

Rebobina la cinta hasta el
principio

Teclea LOAD'CAS:" R
y pulsa ENTER.
Presiona PLAY en el
cassette

E! programa se cargara
automat:camente

AMSTRAD CPC 464
Rebobina Ia cinta hasta
el principio

2 Puisa las teclas CONTROL Y
ENTER (INTRO) simultanea-
mente y PLAY en el cassette

3 Eil programa se cargara auto-
maticamente

AMSTRAD CPC 664-6128

1 Teclea ! TAPE/ pulsa
RETURN (La/lse cms%
presiwonando SHIFT (MAYS) y
@ simultaneamente)
2 Sigue despues /as instruccio
nes del CPC 464

2
3
4
5



INSTRUCCIONES DE CARGA
SPECTRUM 48K. +

1. Conecta la salida EAR del SPECTRUM con ia
salida EAR del cassette,

Rebobina la cinta hasta el principio.

Ajusta el volumen a 3/4 del maximo

Teclea LOAD y pulsa ENTER (INTRO)}
Presiona PLAY en el cassette

Fl programa se cargard autornaticamente.
Si no lo hace, repetir ia operacion con dis-
tinfo volumen

SPECTRUM +2

1. Selecciona con el cursor Ia opcion 48 BASIC
y puisa INTRO.

2. Sigue después las instrucciones del SPEC-
TRUM 48K + (Ten en cuenta que en el +2
esta ya ajustado el volumen).

GARANTIA

DINAMIC garantiza todos fos productos de cual-
quier falto o defecto de fabricacién, grabacidon
o carga. La garantia finaliza en la fecha que el
producto quede descatalogado y se agoten las
existencias. Este programa esta fabricado de
acuerdo a los mas elevados niveles de calidad
técnica. Por favor, lea con atencidn las instruc-
ciones de carga. Si por algin motivo tiene difi-
cultad en hacer funcionar el programa y cree
que el producto es defectuoso, devuélvalo di-
rectamente a

DINAMIC PLAZA DE ESPANA, 18 TORRE DE MADRID
27-5 - 28008 MADRID

A vuelta de correo le enviaremos una nueva co-
pia totalmente gratis,

1989 DINAMIC Y CREEPSOFT
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