MISION
IMPOSIBLE
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

Spectrum: LOAD " ENTER

Amstrad: CTRL + ENTER

Commodore: Pulsar SHIFT y RUN/STOP en el ordenador, luego PLAY en
el cassette

SOLO PARA LOS 0JOS
SOLO PARA EL OFICIAL
CORREO

A: Agente Especial 4125
Instrucciones de la mision

1. Objeto: Una misién de vital importancia para la sequridad nacional y
mundial. Las operaciones deben empezar inmediatamente. De suma urgencia.

2. Siluacion: Durante los pasados tres dias, las instalaciones clave de
ordenadores militares de cada principal potencia mundial han registrado fa-
llos de seguridad. En cada caso, alguien consigui acceder a un ordenador
primario de ataque de misiles.

Solamente una persona es capaz de entrometcese en un ordenador a
esta escala:

Profesor Elvin Atombender (a partir de ahora «Elvin-).

Creemos que Elvin esta trabajando para romper los codigos de lanza.
miento de los ordenadores. Cuando tenga éxito, planea realizar un ataque
de misiles que destuira el mundo.

Mision: Debe penetrar en la fortaleza subterrénea de Elvin y parar-
le. Para tener éxito, tendra que evitar los guardias robots del cientifico,
romper su codigo de seguridad y encontrar su centro de control. Sus prede-
cesores Agentes 4116 y 4124 (que en paz descansen), pudieron enviar al-
guna informacion sobre las instalaciones de Elvin. Esta detallada en las pa-
ginas siguientes.

Sus Unicas armas seran su aguzada mente analitica y su ordenador de
bolsilo MIA9366B. Buena suerte. El mundo depende de usted.

DOSSIER / N

Elvin Atombender

:uas Masculino. Edad: 62
54°

Peso: 120 libras.
Pelo: No. Ojos: Azules
Trato: Evita la gente, odia a los animales, le gusta MGM

Nidiez: Elvin era un muchacho agradable; su madre o adoraba. En la es-
cuela era reacio a los deportes, pero excelente en matematicas. Rara vez
caus6 problemas (al menos, ninguno con importantes consecuencias). En
casa, Elvin pasaba la mayor parte de su tiempo absorbido por la pantalla de
su ordenador, y con esto no hacia dafio a nadie.

Pero llego un tiempo en que Elvin se introdujo en el sistema de ordena-
dor de la compaiiia telefnica y cambio los registros. Enfadando a sus pa-
dres por algun crimen real o imaginario, el jovencito jugueton afadio una
llamada a larga distancia a su cuenta mensual. Una llamada de cinco horas
y media a Afganistan. Sus padres fueron tolerantes. Estaban seguros que
¢l eventualmente creceria lejos de su pasion por ocuparse de los ordenado-
res de otra gente. «Déjale que se divierta~, solia decir su madre. A lo que su
padre respondia «Los chicos siempre seran chicos». No habia, desde luego,
forma de saber lo que el futuro les depararia

Punto decisivo: Fue durante sus dias en un colegio de estudiantes que
Elvin se transformd de un joven prometedor en un malhechor gimoteante.
Llegd a obsesionarse con un nuevo juego de ordenador «Invasores Pingui-
nos Chistosos desde el Espacio Exterior a la Vecindad de Ursa Minor- (El-
vin siempre odi los pingliinos de Ursa Minor).

El contador de tantos del juego llegaba hasta 100 bilones, y Elvin estaba
decidido a conseguirlo. Después de jugar durante varios dias sin dormir, él
habia vaporizado los suficientes pingiinos como para tener 99.999.999.785
puntos. Un avicola de smoking mas y lo habria conseguido. Elvin sacudid
su joystick. Un pingtino de 250 puntos se movia por la pantalla. Los ojos
de Elvin se encendieron. Apunto. Y entonces, en ese precioso momento, se
fue la energia eléctrica. El juego de Elvin se habia perdido; él nunca conse-
guiria una puntuacién tan alta otra vez. En ese momento algo estalld en la
mente de Elvin. Fue consumido por una simple obsesion maniaca. I mundo
pagaria por la injusticia que le habia hecho.

Durante muchos afos, Elvin espero. El llego a ser un distinguido profe-
sor, un renombrado experto en ordenadores y robdtica. Entonces, hace
ocho afios. desapareci6. Su paradero era desconocido hasta ahora

INFORME DE LA INTELIGENCIA

Fortaleza de Elvin
Utilizando una fortuna amasada invadiendo los sistemas de ordenador
de varias entidades financieras, Elvin construy6 una vasta fortaleza subte-
rrénea, equipada con equipos de ordenador. Ali, en aislamiento, Elvin pasd
cuatro anos trabajando para abrir una brecha en las instalaciones de orde-
nador de la seguridad militar de todo el mundo. Como sabe. ha tenido éxito.
Nuestros ordenadores estiman que €l rompera los codigos de lanzamien-
1o y realizara el ataque en exactamente seis horas. Esta es la cantidad de
tiempo que tendra para completar su mision.

La fortaleza de Elvin tiene 32 habitaciones. Algunas de ellas se utiizan
para vivir y otras son habitaciones de ordenadores. Pero (aqui viene a par
te mas extraia) nuestro servicio de inteligencia indica que cada habitacion
tiene una serie de pisos, 0 pasadizos, conectados por ascensores. El Gltimo
agente que tratd de romper la fortaleza de Elvin envi6 el siguiente informe:

(resumen) «Acabo de encontrar lo que parece ser un salon... (estati-
co)... peculiar. Todos los muebles parecen estar sobre pasadizos ele-
vados sobre el suelo... No estoy seguro de como llegar hasta alli
(estatico)... Puedo ver una chimenea y un sofa directamente sobre
mi cabeza... Como puede nadie vivir asi? Un momento... (estatico)
Creo que un robot me ha visto... aarrggh!!! (Transmision finahzada)

Caramente, Elvin ha construido las habitaciones de su fortaleza de tal
forma que solamente él puede manejarlas facimente. Los pisos y pasadi
20s a menudo finalizan bastante abruptamente, dispersandose en el espa
cio. Y, desde luego, estan guardados por los asquerosos humanoides robots
de Elvin. Diabdlicamente mas listos que Elvin
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Los robots de Elvin

Altura: 1,57 metros. Peso: 67 kilos
PN de armadura: desmontable (AC: —4)

Rmms de

Velocidad ln:lll::‘ m

: generador de plasma ionico de alto voltaje.

14 megajulios (estimado)
: 1.2 megaradianes/quincena

Velocidad longitudinal:

Umbral fotovoltaico: 0,12 lumens
Prg

conversion entropica: 2.71828 ergs/nseg

Coeficiente termidnico: 6,07 terms/hora
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Sistemas de seguridad de Elvin

Nuestro servicio de inteligencia indica que Elvin usa tres tipos de codigos
(o cruce de palabras) en su sistema de seguridad. Un codigo desactiva a
los robots, otro maneja los ascensores y el tercero (una contrasena) des-
bloguea la habitacion de control

Ahora comienza la parte REALMENTE extraa.

C que Elvin de las contraseias en
su mobiliario
Elvin, que es distraido, olvida las

contrasenas al azar por toda la casa Puede encontrar una de sus contra-
senas en el sofa. 0 en el equipo de musica. O en la maguina de hacer bom-
bones. Pero debe encontrarlos. Sin las contrasenas acabara casi segura-
mente como el agente 4124 (pero no queremos pensar en ello, ¢verdad?)

Una vez haya encontrado los codigos, utilizarlos debe ser realmente facil
(la mayor parte). Debe ser capaz de cortar el terminal de seguridad segun
entra en cada habitacion y desactivar los robots o recomponer los ascen-
sores (si fuera necesario) desde alli Esto no presentara problemas. Sin em-
bargo, la contrasefia de la habitacion de control es otra cosa. Dandose
cuenta de la importancia de este cdigo en particular, Elvin lo ha roto en
docenas de piezas, esparciéndolas por todo el complejo. Tendra que encon-
trar y reparar todas las piezas y componerlas como si fuera un puzzle para
formar fa contrasena.

Con la contrasefia completa puede tener acceso a la habitacion de con-
trol. donde Elvin esta preparando el lanzamiento de los misiles. Tiene que
pararle. 0 el mundo llegara definitivamente tarde a cenar esta noche.

OBJETIVO

Para tener éxito en MISION IMPOSIBLE debe penetrar en las habitacio-
nes y tneles de la fortaleza subterranea de Elvin, evitar sus robots de de-
fensa y conseguir la contrasena. Entonces puede entrar en la habitacion de
control de Elvin y parar sus planes.

Usted suma puntos encontrando las piezas del puzzle y juntandolas. y
llegando a la habitacion de control de Elvin antes de que pase el tiempo.
Segin aumenta su pericia en el juego podra conseguir mas altas puntua-
ciones completando la contrasena y alcanzando la habitacion de control
con mas tiempo en el reloj. Pero cada vez que juega, las habitaciones y los
robots son preparados y los puzzles serén diferentes.

Empezar a jugar

Después de cargar el juego, Elvin le dara la bienvenida a sus camaras
subterraneas (en su mas asquerosa y diabolica voz). El hace esto como un
favor, para permitirle ajustar su volumen. Esta es la ultima gentileza que
Elvin le mostrara.

Usted empieza el juego con su agente en un ascensor. En la pantalla, en-
la parte inferior de la escena. esta su ordenador de bolsillo.

CONTROLES

— En el ascensor: Pulse el joystick hacia arriba o hacia abajo para subit 0
bajar. Pulse el joystick derecha o izquierda para moverse en cualquier
direccion del pasillo. Corriendo fuera del borde de la pantalia le lleva a
una habitacion.

— En las habitaciones: Pulse el joystick a derecha o izquierda para mo
verse en cualquier direccion. Si presiona el botén de fuego su agente
dara un salto hacia adelante que usted no creera (esto es muy util s
pecialmente para dar un salto mortal sobre los cargantes robots).

— Sobre las plataformas de elevacion: Si esta sobre una plataforma de
elevacion en una de las habitaciones, puede pulsar el joystick hacia
adelante o hacia atras para subir o bajar

Opcion teclado:

AMSTRAD SPECTRUM
ARRIBA A 4
ABAJO z L
IZQUIERDA [ CAPS
DERECHA P z
DISPARO ESPACIO B-ESPACIO
JUGANDO

Segun explora la fortaleza de Elvin, su ordenador de bolsillo (en la parte
inferior de la pantalla) mostrara un mapa de las habitaciones y tuneles que
tiene que pasar. En cada habitacion debe dingir una bisqueda

Buscando codigos: Buscar en cada objeto o pieza del mobiliario de las ha-
bitaciones, codigos y piezas dei puzzie de contrasea (si puede, evite los
robots). Puede hacer esto permaneciendo de pie directamente enfrente de
un objeto (sofd, despacho, chimenea o lo que sea) y presionando el joystick
hacia arriba.



Aparecera la palabra «Searching- en una caja cerca del hombro de su
agente. También vera una barra honizontal el tiempo que le tomard analizar
el objeto.

[SEARCHING|

Debe continuar pulsando el joystick hacia arriba hasta que desaparezca
la barra. Si se interrumpe la bisqueda por cualquier razon, puede volver al
objeto y continuar la busqueda donde la dejé. Pero si deja la habitacion,
tendra que empezar la busqueda desde el principio.

Cuando haya terminado la busqueda en un objeto, una de estas cuatro
cosas apareceran sobre el hombro de su agente:

— Las palabras «Nada aqui» («Nothing here).

— Un dibujo de un robot durmiendo. Esto representa la contrasena
SNOOZE (dormitar), lo que le permite temporalmente desactivar los ro-
bots en una habitacion.

— Un dibujo de una plataforma de elevacion rayada con una flecha sobre
ella. Esto representa la contrasena LIFT INIT, lo que le permite recom-
poner todas las plataformas de elevacion de una habitacién en sus po-
siciones originales,

— Una pieza del puzzle. Esto es parte de fa contrasena que le permitira
entrar en la habitacion del control. Entrard en la memoria de su orde-
nador de bolsillo automaticamente.

Utilizando los terminales de seguridad

Puede utilizar los SNOOZES y los LIFT INITS en cualquier terminal de
seguridad. Estos terminales estan generalmente localizados cerca de la en-
trada de cada habitacion. Ellos miran como aparatos de television con pan-
tallas oscuras enfrente de usted,

Para utilizar un terminal de sequridad, muévase directamente enfrente
de el y presione el joystick hacia adelante. La pantalia del terminal de se-
guridad aumentara para llenar su pantalla. Usted puede seleccionar una de
las tres funciones con el joystick (presionar el boton de fuego cuando la
flecha sefiale la funcion deseada)

— Recomponer las plataformas de elevacion. Para utiizar esta opcion
debe tener una contrasefia de LIFT INIT en su poder (su ordenador.de
bolsillo le indica el nimero de LIFT INITS que tiene)

— Incapacitar temporalmente los robots. Para utiizar esta opcion debe te-
ner una contrasefia de SNOOZE en su poder. (Su ordenador de bolsillo
le indicara el numero de SNOOZES que tiene.)

— Cortar.

HABITACIONES DE CODIGOS

La fortaleza de Elvin contiene dos habitaciones de codigos donde puede
ganar contrasefias adicionales. Vaya hasta la consola y puise el joystick
hacia adelante como si fuera a buscarlo. Aparecera sobre la pared una se-
cuencia de cuadros, cada uno con una nota musical, y aparecera un guan-
te blanco. Utilice el guante para tocar cualquier cuadro en una secuencia
tal que las notas estén distribuidas en orden ascendente (de baja a alta).

Si produce la secuencia adecuada de notas, la pizarra de cuadros se en-
cendera y consequira un SNOOZE o un LIFT INIT. Puede hacer esto tantas
veces como quiera, pero la secuencia cada vez es mas larga. Puede desis-
tir en cualquier nomento, basta con pulsar la barra espaciadora.

ORDENADOR DE BOLSILLO

Su ordenador de bolsillo es un aparato asombroso. Le permite jugar con
las piezas del puzzle a la derecha de la pantalla, cambiandolas para conse:
guir ponerlas como deben ir

Para activar su ordenador de bolsillo, debe estar en uno de los elevado-
res o pasillos Presione el boton de fuego para encender el ordenador de
boisillo. NOTA: No puede utilizar el ordenador de bolsillo en cualquier habi-
tacion.

Presionando el botén de fuego en una habitacion haré que dé un salto
mortal.

Cuando el ordenador esté activado, el mapa de la fortaleza de Elvin se
desvanecerd y aparecera un guante blanco. Utilice el guante blanco para
juntar las piezas del puzzle, formando la contrasefia que le permitira entrar
en la habitacion de control de Elvin.
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Uso del guante:

— Para mover el guante, mueva el joystick en la direccion deseada

— Para activar una clave de funcion Apintela con el guante y presione
el boton del joystick

— Para coger una pieza del puzzle en la ventana de la memona «senale-
fa- con el guante y presione el boton del joystick. Entonces puede mo-
verla moviendo el joystick.

— Para soltar una pieza del puzzle, presione el boton del joystick.

— Para hacer una copia de la pieza del puzzle seleccionada, «sefialefa~
con el guante y presione el boton del joystick

— Para reposicionar una copia de la pieza seleccionada posicione a copia

directamente sobre la pieza seleccionada y presione el boton del joys-
tick.

— Para seleccionar una pieza del puzzle que no esté seleccionada -sefid-
lela- con el guante y presione el joystick

— Para saber si dos piezas van juntas, posicione una sobre la otra y pre-

sione el boton del joystick.
Resolviendo los puzzles

— Algunas piezas estan de arnba abajo o de espaldas (0 ambas) cuando
las encuentre asi, aunque UNa pieza parezca que no va a servir, trate
de saltearla con las claves de funcion.

— Las piezas deben ser del mismo color, 0 no iran juntas, utiice la clave
de color para cambiarlas.

— Un puzzle completo parece una tarjeta perforada de ordenador, un rec-
tangulo solido con varios pequefios orificios.

— Un puzzle completo puede estar de arriba abajo o de espaldas cuando
termine de ponerlo todo junto (puede hacer un salto alrededor antes de
reconocerlo como solucion).

— Existen cuatro piezas en cada puzzle terminado y nueve puzzles en el
juego. Cada vez que completa un puzzle, aparecera una letra de la
contrasena de Elvin en la parte inferior de la pantalia del ordenador de
bolsillo.

— Cuando tenga las nueve letras en la contrasena, podra abrir la puerta
del centro de control de Elvin y salvar al mundo.

Habitacién de control

La puerta de la habitacion de control de Elvin esta en una de las habita-
ciones azules.

Cuando haya terminado la contraseda, posicione a su agente directa-
mente enfrente de fa puerta y pulse el joystick hacia adelante. La puerta
se abrira y usted finalmente reird el uitimo.

Usar el teléfono

Cuando coge a clave de teléfono de su ordenador de bolsillo, se marca
el ordenador principal de su agencia (para obtener alguna ayuda con los
puzzies). Pero hay una penalizacion por ello. Cada vez que se utiliza el telé-
fono cuesta dos minutos de juego.

El ordenador de la Agencia le dara tres oportunidades. Seleccione la que
usted quiera con el guante, presione el boton de fue
— Orientaciones correctas de las piezas leftmost. El ordenador tomard las

dos piezas del puzzle en la ventana de la memona para orientarlas co-
rrectamente (el lado correcto hacia arriba y adelante, en vez de arriba
abajo y de espaldas). Aparecera una marca roja a la izquierda de cada
pieza que haya sido orientada.

— ¢Tenemos las piezas suficientes para resolver 1a parte superior izquier-
da del puzzle? El ordenador mirara la pieza del puzzle superior en la
ventana de la memonia y le dira si ha encontrado las tres piezas que
van juntas para hacer el puzzie.

— Cuelgue. Cuelgue el teléfono.

CONTINUAR EL JUEGO

(Sélo Commodore)

Puede comenzar un nuevo juego en cualquier momento presionando
RESTORE. Las 'y los robots seran y el ordenador
generara una nueva gama de puzzles. 1

PUNTUACION

El reloj del juego (en el ordenador de bolsillo) comienza a las 12,00. El
juego finaliza cuando el reloj lega a las 6,00. Cada vez que cae a la parte de
abajo de la pantalla o es cazado por un robot o flota haciendo circules, es pe-
nalizado en 10 minutos. Cada vez que utiliza el teléfono es penalizado en 2
minutos. Cuando finaliza el juego, es premiado con los siguientes puntos:

1 punto por cada segundo que quede en el reloj.
100 puntos por cada pieza del puzzle encontrada.
100 puntos por cada SNOOZE o LIFT INIT encontrado.
500 puntos por cada puzzle resuelto (400 en Amstrad).
1.000 puntos por completar fa mision (Amstrad no).

INDICACIONES
A continuacién algunas indicaciones del autor de MISION IMPOSIBLE:

— Algunas habitaciones son mas dificiles que otras. Si una habitacion pa-
rece muy dificil (presumiblemente porque no tiene ninguna contrasena
para componer l0s ascensores y apagar los robots), vuelva a ella des-
pués de conseguir algunas contrasefias.

— Cada robot tiene un programa diferente de comportamiento. Algunos
robots se mueven mas rapido que otros, algunos disparan bolas de luz,
y algunos no tienen oido o vista. Por tanto, obsérvelos cuidadosamen-
te. A menudo puede resolver qué programa tiene un robot antes de
tratar de pasario.

— Su ordenador de bolsillo le permitird combinar dos piezas cualquiera
que no superponen, pero esto no siempre es suficiente. Las piezas del
puzzle que no superpongan pueden realmente no ir juntas. Si encuen-
tra que es imposible terminar un puzzle parcialmente terminado, puede
que haya combinado las piezas erroneas.

— No tiene que dar saltos mortales sobre cualquier hoyo en el suelo. Si
hay un vacio no més ancho que una piataforma de ascensor, trate de
andar sobre ella. Pero no deje de apretar el joystick hasta que liegue al
otro lado, o caera.

— Si tiene que cruzar un vacio demasiado largo, puede actualmente tener
un pie en el abismo antes de que presione el boton de fuego para sal-
tar. Si hace esto justo en el momento adecuado, le daré una distancia
extra que necesita.

Bien. Esto es todo lo que me sacard. El resto es a su eleccion. Después
de todo. salvar el mundo no se supone nada facil.



