
LA ABADIA DEL CRIMEN

(No srqérs vânâs y exlraôas doctnnas solis!cas q!e es'
parcen pestife.a semillar, escnbiâ e mrsmismo C emenle
Vlen elâôo 1436 a los maesirosv alumnos de lâ Uôiversr

dad de Pa.is. El Ponlince, se releriô en aque la ca a a lâs

doctrinas de un rr!srG monte trâncrscâno de ongeô rnglés

llamado Gurllermo de Occam, h!ido varios âÀos ânles de

las cérceles d€ Avignon acusado de herejia 0!rante cua

r.o arios habia estado relenido, hasia que 109.6 ilgarse y

p€dn âsilo en la co^e del Êmperâdor Luis de Bavie.a, por

enronces enemrsiado con e Papa .luan xxlll Muedo el

Emperador, Guillermo qù so volver â la unrôn con su orden
y con su lgles'a mor'vo po elqLê v'ai6 è ll3l. dcomoand.
do de su roven .ov,c'o para enlrevislarse con Bernardo
Gu', enronces matrmo responsàble dê la llqL's'c ô1 ea

aquellâ zoôâ y represenranre, en definrt vâ, delPoôlince
No consra sin embârgo, con cefteza, si en realidâd Gur

llermo côn.igurô su objetvo Tan sôlô el lestrmon o delado
porsùdrscipLlo rJchosdios4éstdrde €nù1à.oler.'ôn
de perga mr nosr donde se relalôn los hechos asombrosos y

reribles qle aconrecie.on durânte la semana que perma-

oecEron en lâ abâdiâ donde habia sido prev sla aquellê

Eltenimoniode la hrstoria queahora vas a revivir

AUTORT Paco Menéndéz
GRAFICOS Y CARATULA JGn Oe|cén
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En esias dos versiones hav r.escargôs
Pnmerâ-Seùala de un mânLscrilo de inlroduccr6n Se

pasa a la segonda carga polsando ESPACIO
Sequnda-€s eljuego en si En el MSX se ca.ga en dos

T€rcera.-Esra s6lo pôdrâs ôâr9âna cùândo llegues alfi.
na deljuego Asipues, cuando rermrne lâ sesuôda carsa
saca la crnra srn rebobinar Cuando consigôs reâlizar el
100 por 1O0 de rueqo apa@ceré un mensaje en ra panra-
la Dara quecarqoes la Éhrma parle

SPECTBUM 128 K o PLUS 2. {arsâdo.o LOAD"'
En eslaversr6ô lasnes pôrressecarsaô de una solâ vez,

exceplo las situacrones Debês detene. el casserre en
cuanro ôpôrezcô elmanlscr'ro s p!lsasespâcro âparece
rà el mensate (CARGA DE SITUACIONES, Puedes ca.gar
las sitoaciones que alfinalde la cinra ongrna, o bien,orrês
que hubÉras grabado a.teriormenle (verexplcâcion de si
rlac sones més adelanre), pulsando L. Tambén se puede
evitar esta carga pulsando N pero, arenciôn, en ese caso
no habrâ nrng!na sùlac ôn cargada en lamemora y elor
denâdor se colgâriâ al inlenlar recuperaras srn haberas

MANEJO OEITÊC!ADO

GLilermo pLede se. drrqido med ianle tres lec as:
AVANZAFT {Cursor adba) (Joystrck a iba), A
GIRO DE FECHA: (Cu 6or dcha.) lJoysri. k dcha.), K
GIFO IZODA {Cursorrzqda )iJoysiick izqda), L
Su novroo pùede ser manejado, alnque sôro denro de

à pa.lèlla en qùe se er(Leir'a Gu'rle'no Lor .ualqJre d
de las sigu entes leclas:

lC! rsor abâjo) lDisparo Joyslick)o Z



Mienvas se pLlsa alguna de eslâs leclas, el novioo se
dr gtré ef la mrsma direcci6n en que mne Goilermo, a me
nos que se enc!enrre ûn obslâculo.

Para coger obteios basta con colocarse enriênle de és
ros GJ'lerro pJede 

'ecoge sers obrPios y s,lov'co
oiros dos drstinros Para detar os oqetos se plede polsar
esoacio o bren Jovs.ck abaio, deréndose siempre elobr€to
qup âpa'e(e 4ô5 ô lô 

'zqu'e'dd 
en ê m6'cador. e. ê que

solo aos.ece. los oberos que levd Gu'llermo v \or los
ûnicosque se pueden de,ar

Esré prevrsto que en c!âlquier momenio puedas salva.
s sluaciôn de juego para Dostêriormenle volver a ella
cuando lo creas convenienre. Eô las versrones de MSX v
SPECTBUM lâs s tudlrones s
con SIMB v simuhéneamente una de Iâs leclas 1 al9 {9 sL
tuaclones) en el SPECIRUM o CTRL + F1 i1 snùaci6n) en
Msx Esras se recuperan coô IûAYS + (1 al 9) en sPc o

Las situacDnes $lvadas en la memoria de$parecen ôl
resetear elordenâdor, por o que deben pr mêro grabarse
en crnra. Pulsando SIMB+ lNlÂO en eISPC o CTRL +IAB
en MSX apàrece un cursorparpadeân16en lâ panlala Pul
sa PLAY+FECORO en elcasserte v S ISAVE)en elordena-
dor para grâbac PLAY y L (LOAD) pâIa.argar o N para

En el AMSIRAo las situaciones no se salvan nlsê recu
oeran de la memona, s no qle se qrabân Y se ca.san dtrec'
lamenre delcass€rle: Pulsândo CTRL+TAB y después de
preparar el cassefte pulsado S (SAVE), L (LOAO) o ESC

En sISPECTÂUM, con SIMS+9 se sraba un demo qùe
se puede recup€rar con MAYS +9 Pursando dos veces lâ
tecla d€ Dausa se abôndona el dêmo v se sroue luqando

IMPORTANTE Lâs siluâc ones deb€n qrabâ6e sempre
en ùna onla v rqên, nuncâ en la onginsl.



CAFGA DE! PBOGRAMA

AMSTFADOISCOT CPM YENTEF.

SPECTRUM + 3: Cargador

GFABACION OE SITUACIONES

Se pued€n srabâr lâs situâciones pulsândo CTAL
y srmuhéneamenre uôa de as dEz reclas de fùn
c 6n (F0 F9) en el AMSTFAo ô SIMB v (O-91 €n ol

SPECTRUM Las siioaoones quedan grabadas en
mehoria y podemos volver a cuôiquiera de ellas
con: MAYS (SHIFT) m6s la reclacorespondienre

Si se déseê grab8r en disco hay que pusar
CTRL+1AB ISIMB+TNTRO) Apareceré !n cursor
en la panrôlla y a conrinuscrôn pulsaremos S para

coni rmar o N Dara anulâr. Eô el SPECTRUM ade
més se plede pulsar Lpara car93r

Al pulsar CTAL+F9 (SIMA+g) todo lo que en
realidâd se qrabâ €s un demo, es d€ciL rodo lo aue
se jùega 3 panir de enlonces qùeda grabado en lâ

memona y se puedè ver pusando MAYS+Fg
(SIFHT+9) Para saln deldemo hav que oul$r dos
veces segurdss lâ tecla de pausa

El demo, lo mismo que las situaciosnes, se grô-
ban pnmero en la memoria, por lo qùe se pêrderén
3 desenchùrâr el ordenâdor, 3 menos que se hubie
rôn grabdo en eldisco.

IMPOFTANTE: 56lo es posible srâbâr lâs siluâ
c ones en el disco oriqinal del iueqo.


