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Lo Atléantida es la dltima nave construida por los ingenieros de la
primera era SOMERSET.
Jamas ha sido construida una nave de toles coracterisficas por su
seguridad y por la potencia de su armomento.
Pero chora, este increible engendro interestelar se encuentra en
manos enemigas, en las profundidades del océano. Alli, han esto-
do prepamngunu ofensiva a gran escalo para apoderarse de la
Tierra, primer objetivo enemigo en su empefio de conquistar SO-
MERSET, y después el universo.
Para que esto no ocurra has sido elegido K, por tu valentia y tus
grandes dotes de habilidod.
El universo entero depende de fi.

FX TRIPLE CARGA

Atléntido incorpora FX triple carga: tres juegos en uno, Para po-
der occeder a coda fose tendrés que completar la anterior pora
obtener el codigo de occeso. Ten en cuenta que las claves no son
tnicas: dependen de lo que hayas hecho en lo fose en cuestion
(qué objetos llevas, ATJé puntuacién tenics, etc.). Todas los claves
sirven para posor o lo siguiente fose, pero no todos sirven pora
terminar el juego, yo c;:e puedes haberte olvidodo de hacer algo

imprescindible en una fase anterior.

PRIMERA FASE

Una nave Kalgar soltaré en el océono b batisfera Gltimo modelo.
Deberas encontar lo entrada secreta a o ciudad, enterrada bojo
el fondo. SOMERSET, Tu planeta, es pocifico, y no se ha preocu-
podo mucho el desarrollo de los armas. Por suerte, el laser
también es ﬁrir:\ madicina, y en eso si se han inferesado los cien-
tificos de SOMERSET. No ha costado demasiodo adaptor un laser
o tu batisfera y otro a tu pistolo de mano, asi que contaras con un
arma eficaz, més potente que las de los D.A.G. (Depredodores de
Aspecto Gigontesco), que son muy belicosos pero poca inteligentes.

De todos modos, en esta fase no tendrés que luchar contra los
D.A.G., que se encuentron dentro de la ciudad, sino con la founa
habitual de los océanos ferrestres, que, aunque no tienen armos,
son bastonte peligrosos. Te encontrards con los siguientes variedades:
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* Pececillos vorios! Son’ i{?:is nﬁos de lo que parecen, pero no
pueden nada contra tu batisfera y son féciles de matar.
» Tiburones y peces abisales: Cuidado con ellos. tendrés que dor-
les dos veces con tu laser si quieres matarlos, y no estorés @ salvo
de ellos ni dentro de la batisfero.
= Caballitos de mar: No te preocupes por ellos, no podrian ho-
certe nada aunque quisieran.
* Pulpos: Los mas peligrosos de todos. Procura que no se te ocerquen.

OBJETOS: En tu batisfera llevas los siguientes objetos.:

* Pistola: Pora defenderte en los sitios o donde no
puedes llevar la batisfera. Tiene carga ilimitodo.
* Propulsor: Te' permitira dewfior?: ley de la grave-
dod. Imprescindible para olcanzar algunos lugares de
ofro modo inaccesibles.
* Terminal de ordenador portdtil: Un gran ordenador
&) de dimensiones reducidas. No fe seré Gtil en esto fose
| | pero la necesitarés més torde para conector con el or-
denador central Alantida.
 Molde: Si consigues oro y una fuente de color, este
molde fe permitira fobricor unas borras de oro espe-
ciales, que sirven para activar un dispositivo de seguri-
dod dentro de la nave. Forma parte de la forea encon-
tar el oro y el calor...
= Maletines de primeros ouxilios: Los Glfimes adelan-
tos de lo medicina de tu planeta te permitiran recupe-
rar tus energias. Ten en cuenta que codo malefin sélo
puede ser usado una vez, y procura no desperdiciarlos.

AYUDAS Y SUGERENCIAS

Concluiras esta primera fose cuando encuentres la entrado o lo
ciudad. El servicio de inteligencia de SOMERSET sospecha que es-
ta entrada se encuentra dentro de un antiguo barco hundido en el
fondo de una gruta submarina. Tendras que ingeniartelas para
entrar dentro del barco. Busca algo confundente y abre un oguje-
ro en el casco, (Un hueso podria valer).

Recérrefe todos los lugares en busca de obijetos. No todos los ob-




ietos son imprescindibles, pero todos tienen alguna ufilidad. Para
que sepas cuando has hecﬁg algo "correcto” el ordenodor emifiré
un sonido indicativo. Muches objetos pueden ser dificiles de en-
contrar, disimulodos entre el decorado. Para que sea mas facil
distinguirlos, cuando pases por donde haya un obieto, éste que-
doré por delante de ti, mientras que el resto del decorado queda-
ré por defrés.

Ah! otra cosa. Para enfrar en la ciudad quiza fengas que com-
Liur de sitio algo dentro del'barco.

SEGUNDA FASE

Entras en la ciudad otrovesands lo cOpulo zolenurn. La ciudad
cubre la nove propiomente dicha, y sirvié a los habitantes de SO-
MERSET pora convivir con los terrestres sin que estos sospecharan
ve fenian unia visita de otra galoxio. Ahora se encuentra sepulta-
bajo el mar y llena de ogua.
En esto fose se encontrards con Korx, el moge m;ﬁdemso de
esta golaxia y los dircundontes, que, tras ser expulsado de su pla-
neto por du perversidad, se unié a los D.A.G. con la esperanza
de poder vengarse. Korx fe impide ¢on su mogio el occeso ol inte-
rior de lo nave, asi que tendros que encontrar el medio de des-
truirle. Tus armas quedaran inufilizodos cuando estés cerca de &,
y sus poderosos rayos disminuiran fu energia drésticomente. No
infentes tocarle o seré lo Glfimo que hogos. Nodie sabe como se le
puede destruir, pero dicen que los cosas grandes sélo pueden ser
ve 5 por cosas pequenas.
Ademés 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: Familiares cercanos de los tiburones e igual de
peligrosos que ellos.

* Krangos: Roza inferior . Demasiodo fonfos para llevar armas,
pero demasiado brutos como para fastidiarte. Acoba con ellos ré-
pidamente.

AYUDAS Y SUGERENCIAS

Cuondo hayas acabado con Korx, y te hayos recorrido la ciuded



en busca de cosos Gtiles, introdicete en la nave de los restos de lo

ia Korx.
E:E: ciudad se dan unas curiosas plantas gracios o los cuales po-
drés renovor b oxigeno y recargar combustible. No los malgos-
tes, son una especie en exfincién y podrian ocabarse an-
tes rI;’ﬂque quisieras. € :
Recuerda que puedes encontror objefos en lugares muy escondi-
dos, y que lo que te parezca iniil chora, mserﬂeoﬁldespués,
Es posible que s entar dentro de ol casos...

=14 ,3.#" TERCERA FASE = LO
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Por inf o gigantes-
ca nave Atlantida. Un verdadero laberinto de posillos y ascenso-

res.
Tu llegoda activord el sistema de seguridad instolado por los bro-
gancianos, lo cual hara que se cierren dos compuertas: lo de la
sola central de ordenadores y la de lo sola de teletransporte. Sin
embargo, existe un segundo acceso por el cual podrés solir de o
sola de feletransporte, aunque no. podras llevor por &l tu batisfera
(que, por cierfo, como todas las de la serie X-2000, fambién fun-
ciona fwero del agua como una pequefia nave). los D.AG. no
pensoron en este segundo acceso porque como son més grandes
que los habitantes de SOMERSET, no cabion por él.

Tu primera forea dentro de lo nave es abrir la puerfo de occeso o
lo sala de ordenadores. Esia esta conecloda a un receptor de ro-
yos genx. Las barras de oro que deberias hober fobricado en la
primera fase te permitiran corger el cafién de rayos genx (si lo
encueniras), pero fendrés que ingeniartelos pora que c?: inci-
da en el receptor. Paro esto fe serd Uil colocar un objeto reflectan-
fe en el lugor 7

Cmﬂnm enfror en IusdodeMulwu terminal y conse-
guirés. abrir lo segunda compueria de seguridad, lo que fe permitirg so-
cor la batisfera de la sala de teletransportes. Ya sélo e queda llevarla o
la salo de ordenadores y conecior su brazo robot ol ordenador centrol
para que envie lo secuencia aulomatizoda de activacién de vuelo.
Mientros haces todos estas cosas, fendras que seguir usando hu arma 18-
ser, $lo e enconiraras dos clases de enemigos, pero ya verés como no
necesitas mas.



* Robots Bragiroy: Méquinas de mator de alfa precisién, Pueden
llegar a sifios o los que los brogancianos no pueden por su esiatu-
re. Von orm con laser.

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

AYUDAS Y SUGERENCIAS

Aunque la nave no estd llena de ogue, el gas que-contiene no es
respiroble para ti. Tendrés que recargar hu oxigeno en

sitos que se encuentron dispersos por la nave.

Conviene que e hagas con una forjeta de identidod para poder
llomar a los ascensores. Sin ello, te seré muy dificil moverte por
los corredores.

Para que el brazo robot de la batisfera funcione, esta debe fener
suficiente combustible. Existen varias formas de recargar combus-
tible en la nave, la mayoria de ellas (pero no todos), relocionados
con olbie!m rru';ﬂo‘;ode s ofras foses. : “ 7z
Por Glimeo, recus que ounque hoyas a la tercera fase,
mlveznopueduscmtpleim-lasilebaqmulgoporhomren
los fases onteriores.

[por ejemplo si no fienes los dos barras de oro para el cofién de

rayos genx).
MARCADORES

* Oxigeno: Vigilalo. Los habitantes de SOMERSET estollan cuando no
tienen oxigena.

= Combustible: Si se fe ocobo, tendrés que bajarte de lo batisfera &
infentar conseguir mds.

= Objetos: Puedes llevor hosla nueve objelos en la batisfero. Los tres
que aparecen en el marcador son los que llevas encima cuondo vas o
pie, y de esios, el del centro es el objelo que usarts al pulsar lo tecla co-
rrespondiente.

* Puntos: A la izquierda esid tu puntuacién y o la derecha el récord.
Obtienes puntos por destruir enemigos, por redlizar algunas acciones
especioles con los objelos y por pasor de fase.

* Energia: El marcoder de energia se vo oscureciendo de arriba a abajo
segin tu huerza vo disminuyendo. Cuando se esté ocabando, puedes recu-
perorla si e quedon maletines de priimeros auxilios [y los llevas encima).
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INSTRUCCIONES DE CARGA

AMSTRAD CPC 464
1. Rebobina Ja cinta hasta

CINTA. SISTEMA POLILOAD
Atldntida incorpora un nueve y revolucio-
naria sistema de carga, grocias ol cual po-
dras jugar a un sencillo Master Mind mien-

iras que el programa se corga. Se frako de el principio
ke i {2 Pu-‘sa Jas ceclas CONTROL Y
odivinar una clave de cuatro cifras del 1 ol NTER [INTRO! simuitanes-

8. Tienes seis opriunidades. Tras infroducir
una clave, el crdenador imprimird un asle-
risco por coda cifro acerlada y una cruz
por cada cifre correcia pero que no esté

mente y PLAY en el cassette
3.8 pragrama se cargars auto:
maticamente.
AMSTRAD CPC 664-6128
1 Tec.‘eaJ TAPE r pulsa

bien colocada. Lo dave puede tener varios URN. (La ecans,%
cifras iguales. pmsrnnana‘u SHIFT (MAYS] y
Ademas, también groeias ol sisema polile- @s'mufzaneaé:ge’nte)

od, s se produce un error en medio de la é Sagsusetji%gu a8 instruceio-

carga, no tendrés que volver o cargor des-
de el principio. Cuandoe se produzca un
error, ol borde se pondra rojo. Rebobine &g
un poco lo cinia (muy pocal y pulsa PLAY.
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