Dedicado a la memoria de Emilio Salgueiro.

Los diltil LELTE fnado a
Phantomas que la dUnica forma de atajar un mal era de
raiz. Durante siglos, una misteriosa civilizacién ocuita en
algdn lugar de la nebulosa de Andrémeda, habia regido
los destinos del Universo de forma encubierta. Mediante
pequefios golpes de efecto, habia hecho y deshecho a
sus anchas en el de los imi LELTE]
ds do a reyes, colocado a otros, decantado la
balanza hacia el lado mas propicio en las batallas,
arruinado paises ricos o encumbrado pocilgas
nauseabundas al mas fino de los lujos. Las Gitimas
trazas de su existencia, halladas en la nave de

Andrémeda que fue a i contra el Asteroide
& d, donde Ph PR P
habian resultad 1ET] antigua como el universo,

sus ramas se extendian por los ocho octantes del
Universo.

Phantomas no podia creerse que & mismo hublese
fnmado parte de Mn aquél engranaje. Después del

que P ] en su originalmente
sencillo bro positrénico, justo do la maraiha
neuronal se hacia compleja y bella como un infinito
fractal, 6 a prender que esa ap nt

insignificante legion de saqueadores de la que formaba
parte estaba patrocinada y regida por los misteriosos
obradores de las sombras. De algin modo, sentirse



parte de esa eterna conspiracion le hacia sentir sucio o,
peor aiin: una marioneta. Su cerebro, en origen sencillo

y semi atico, habia lucionado lo sufici por

si mismo como para ser considerado “auténomo".

Ph era de que bien y mal son
inexi - pero ba que se

jmlc!a y, de paso, le vendria bien encontrar algunas
respuestas ;qué le hizo especial? ¢por qué él cambié y
no el resto de los androides de Andrémeda?

El primer paso para saber un poco méds sobre esta
misteriosa civilizacion de Andromeda estaba en 1l
factoria que hacia tantas décadas le vio "nacer™: la
factoria de androides saqueadores. De algin modo,
sabia que destruirla era el primer paso para el éxito de
su ain difusa mision. Estaba seguro de que haria el
ruido suficiente como para que llegase a los oidos de los
que él real b ba - y no dudaba de que

se dejarian ver. Para él estaria pi do para
entrar en accién. No sabia cémo, dénde ni l:\lindn. pero
tan fuerte era su determinacién que eso no le importaba
en absoluto.

Montado sobre los restos del deslizador personal del
Tetrarca Pachin Poi-Poi, Phantomas logré entrar sin
problemas en la cadena de transporte que
proporcionaba materiales a la factoria, de modo que
estuvo lu suficientemente cerca de uno de los cargueros
como para verse afectado del potencial gravitico que lo



lanzd, a través del hiperespacio, al otro lado de la
! alas p de un yermo planetoide
lado que giraba alrededor de un si binario poco
ELUTN

Con alguna que otra dificultad, Phantomas logré vencer
la aceleracién de la vuelta al espacio y alinearse con el
éngulo preciso justo en el momento en el que iba a

£ en la asf del de. Adn
h w‘"‘uponélobralahhrba
fufomm de la superficie del planeta, en el centro
de una enorme garganta rocosa. El androide levanté la
vista para descubrir una Imagen que creia haber
olvidado.

Alii estaba, fria e da del halo lado de la luz de
difi da en el ci de la dsf la

Fi ia, cuyos legendarios muros de piedra de basalto
Itaban el principio del misterio mejor gu del

uUn mmur p de viento milenario resoné

entre las Ph no

flaqued. Apretd los puiios y se dirigié hacia su Destino.

LA AVENTURA

En el papel de Phantomas, debes destruir la Factoria de
Androides Saqueadores activando los diez dispositivos
de auto-destruccién del edificio. Estos dispositivos,



ituados en lugares de dificil itan una llave
cada uno para ser activados. Tu labor serd, pues,
encontrar las 10 llaves y usar cada una en uno de los 10

jos. Una vez los 10 dispositivos, tendras
medic minuto para correr fuera de la factoria, ya que
do ese tiempo estallara en mil ped:

La localizacién de los diez cerrojos y las diez llaves
variara de una partida a otra. Las llaves recogidas se van
lando en el dor KEYS. Para coger una llave
simplemente pasaremos sobre ella. Para usar una liave
en un cerrojo, solo hay que pasar sobre él: si tenemos
llaves ladas el cerrojo desap ayd ]
en 1 el nimero de llaves en el marcador KEYS. El niimero
de cerrojos estd indicado igual en el
BOLTS. Cuando este nimero llegue a 10 la bomba se
ivard y en este dor BOLTS se p a
la cuenta atrds. {Cuando esto ocurra, sal rdpidamente
del edificio a la primera pantalla del juego o si no
explotarés junto a la factoria!

CONTROLES

El cohtrol de Phantomas es muy sencillo: podemos
despl: aizg oad ha y realizar dos tipos
de salto: SALTO ALTO y SALTO LARGO. En saber elegir
correctamente qué tipo de salto dar en cada momento

del juego estriba el éxito de tu misién.




El juego se maneja con el teclado:

0 - Izquierda P - Derecha

Q - Salto Alto A - Salto Largo
Laf ia esté plagada de androidi que
intentardn hacer la vldu imposible a Ph
Ap dos de forma gi Itardn muy dafinos
al con héroe, éndol gia. La

energia esta indicada en pantalla en el mumdor LIFE.
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