ria de Emilio Salguel

Los dltimes acontecimientos habian ensefado a
| Phantomas que |a unica forma de atajar un mal era de raiz.
Durante siglos, una misteriosa civilizacién oculta en algin
lugar de la nebulosa de Andrdmeda, habia regido los
destinos del Universo de forma blerta. Medi

De algin modo, sentirse parle de esa eterna conspiracién le
hacia sentir sucio o, peor ain: una marioneta. Su cerebro,
en arigen senclilo y semiautomitico, habia evolucionado lo|
suﬂclenle por s/ mismo como para ser d

i ", Ph te de que bien y mal

F era
son Inexi - pero itaba que se h

! pequenos golpes de efecto, habia hecho y deshecho a sus

anchas en el devenir de los acontecimientos. Habia
derrocado a reyes, colocado a otros, d do la bal
hacia el lado més io en las batall inado paises

ricos o al mas fino de
los lujos. Las ultlmas lrazas de su existencia, halladas en la
nave de Andromeda que fue a estrellarse contra el
Asterolde Bassard, donde Phantomas se hallaba confinado,
habian como el sus
ramas se extendian por los ocho octantes del Universo.

Phantomas no podia creerse que & mismo

S—

S
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I y, de paso, le dria bien I
respuestas jqué le hizo especial? i por qué él cambié y no el
resto de los androldes de Andrémeda?

El primer paso para saber un poco méds sobre esta
misteriosa civilizacién de Andrémeda estaba en aguella
factoria que hacia tantas décadas le vio "nacer™ la factorfa
de androldes sagueadores. De algin modo, sabia que
destruirla era el primer paso para el éxito de su adn difusa
misién. Estaba seguro de que haria el ruido suficlente como
para que llegase a los oidos de los que él realmente
b ba -y no dudaba de que se ver, Para

b &l estaria preparado para entrar en accién. No

rormadu parte de todo aquél engranaje. Después del

que 6 a ob en su orlg te sencillo
Justo do la marafia neuronal se
hacia compleja y bella como un infinito fractal, 0a

sabia cdmo, donde ni cudndo, pero tan fuerte era su

! determinacitn gue eso no le Iimportaba en absoluto.

que esa af Insignificante leglén
de saqueadurea de la que formaba parte estaba
patrocinada y reglda por los misteriosos obradores de las
sombras.

" Tetrarca Pachin Pol-Pol,

sobre los restos del deslizador personal del
Phantomas logré entrar sin

en la cad de t te que proporcionab:
I lal a la f ia, de modo gque estuvo lu
suficlentemente cerca de uno de los cargueros como para
verse afectado del potenclal gravitico que lo lanzé, a través
del hiperespacio, al otro lado de la galaxia,




a las proximidades de un yermo planetoide azulado que
giraba alrededor de un sistema binario poco activa.

Con alguna que otra dificultad, Phantomas logré vencer la
aceleracién de la vuelta al espacio y alinearse con el angulo
preciso justo en el momente en el que iba a ﬂeslnlagtarse
en la atmosfera del p Adn su
deslizador se posé sobre la hierha fosforescente de la
superficie del planeta, en el centro de una enorme garganta
rocosa. El androide levantd la vista para descubrir una
Imagen que creia haber clvidado,

s, s

Alli estaba, fria e inundada del halo azulado de la luz de
estreilas difractada en el cianuro de la atmésfera: la
'Factona cuyos legendarios muros de pledra de basalto |
ocultaban el principio del misterio mejor guardado del
Universo. Un rumor profunde de viento milenario resond
!entre las montafas amenazantes, Phantomas no flagued.
iapm:d los punos y se dirigio hacla su Destino.

iu AVENTURA
'En el nape{ de Pnnntnmas debes destruir la Factoria de

5 los diez di de !
auto i del edifici t‘llﬂﬁ d I en 'F

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

Una vez dos los 10 disposit driis medio min
para correr fuera de la factoria, ya que pasado ese tiempg[ |
estallard en mil pedazos. ’;

il
La localizacion de los diez cerrojos y las diez liaves vsrhmi‘f
de una partida a otra. Las llaves recogidas se \rar}_,\

lando en el KEYS, Para coger una llave "
simplemente pasaremos sobre ella. Para usar una llave enll’
un cerrojo, solo hay que pasar sobre él; si tenemos llaves ||
acumuladas el cerrojo desaparecerd y disminuira en 1 er.l,}
numero de llaves en el marcador KEYS. El nimero
cerrojos esta indicado | en el
Cuando este nimero IIcsue a 10 la bomba se activara y en
este mismo BOLTS se p a la cuenta alrai i
iCuando esto ocurra, sal rapidamente del edificio a IZE‘
primera pantalla del juego o si no explotaras junto a |
factoria! )

CONTROLES t)
El control de F s muy l d
| nos a lzquierdao ad ha y reallzar 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 misidn.

e =

El juego se maneja con el teclado:

0 lzquierda

P Derecha

2.Q Salto alto

SHIFTA Salto largo

INSTRUCCIONES DE CARGA

El juego en cualguier Spect de 48 o0 128K, ZX

Spectrum 128, +2, +2A, +2B, +3: Seleccionar CARGADOR o
LOADER del menu principal, y pulsar PLAY en el casete, El
Juego se cargara automaticamente.
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