SUPER VISION™

CHIMERA
(MONSTRUO IMAGINARIQ)

GUIA PARA JUGAR
El argumento
El radar de la profundidad del espacio ha detectado un gran objeto en la
orbita de la tierra a una gran distancia. En una observacion mds cercana,
se comprobo que el mismo es una gran nave fantasma; la vida no puede ser
detectada a bordo.
Parece que ha sido enviada por una civilizacion extraterrestre, la cual
estid probablemente extinguida. Las sefiales no son buenas, pero los
mecanismos de defensa a bordo de la nave(apodada "monstruo imaginario”
por los cientificos) parecen ser altamente inestables. La nave tiene su
nombre porque causara la aparicidn de objetos extrafos como parte del
procedimiento para defenderse. Estos objetos, cuando estdn juntos,
crearan una cabeza de guerra "segura“la cual vence a la cabeza de guerra
de la base nuclear normal. Este sistema de defensa alternativo es la
llave para salvar la propia destruccidn.
Es altamente peligroso desarmar el mecanismo de defensa porque las
computadoras de alta tecnologia estan operando en la nave lo que causaria
la aparicion de objetos extrafios frente al jugador.
Un astronauta ha sido enviado para desarmar la nave fantasma "monstruo
imaginario” y para resolver los enigmas errantes puestos por la
computadora, aun en funcionamiento a bordo de la misma.
Vos jugas al atronauta y si quieres que la tierra sobreviva a la
explosion, no deberas fracasar cuando intentes desactivar el mecanismo de
defensa.

EL JUEGO

Deberas resolver enigmas en un ambiente hostil, el interior de la nave
fantasma Monstruo Imaginario.

La pantalla del juego se exhibe en una proyeccion isometrica 3D, vista en
un angulo de 45 grados. La nave contiene tantos peligros que destruiran
tu camino.

La seccion inferior de la pantalla muestra tu puntaje, el detalle que
estds llevando, los niveles de comida y agua, y el vinculo que quedo
antes que el mecanismo de defensa destruya la nave y los desechos
radiactivos esparcidos en la supprficie de la Tierra.

Podras preguntar sobre la pista vital, a los procesos de defensa de la
nave con la computadora de mar de abordo. Usando esas pistas deberan
encontrar los objetos o "monstruos imaginarios"” que aparecen en varios
lugares y combinar los apropiados elementos para crear una cabeza de
guerra segura. Cuando la cabeza de guerra se formo deberan tomar una de
las piezas de armamento y ponerlo centrado.

Cuatro de las mencionadas cabezas de guerra deben ser formadas antes que
la nave comience la secuencia de autodestruccion “"segura". Pero ojo!
deberan desembarcar de la nave antes de su destruccion.

Tabien aparecen obstaculos en tu camino. Vallas electricas, por ejemplo
deben ser desactivadas con una llave de tuercas antes que esta pueda ser
combinada con un tornillo para formar la primera cabeza de guerra.

En el desagradable ambiente de la nave fantasma, deberan encontrar comida
y agua, disfrazados por la computadora como rebanadas de pan y cubiletes
de fluidos. Si agotas los viveres, fallaras en tu mision.

Hay tambien fuentes de calor que la nave disfraza. Mantenelas limpias
porque ellas reduciran sus reservas de agua cuando estes mas cerca de
ellas. Deberas meterte en cada objeto hostil con la herramienta correcta,
de otra manera, la muerte instantanea sera el resultado.

Algunos detalles utiles seran a mendudo disfrazados por la compudora
pareciendo fuentes de comida o agua. Para ser el heroe de tu planeta,
tambien tenes que conquistar esos peligors ocultos.

JUGANDO .

Despues que aparece el logo del Super Vision, el titulo presentacion del
Jjuego sigue.

La tecla SELECT/ARROW te servira para seleccionar uno de los 3 metodos de
control posibles: Direccional A, Direccicnal B y rotacional. Entonces
podras presionar START para comenzar.

La pantalla del juego contiene los siguientes elementos. En la parte
superior de la pantalla esta una proyeccion isometrica del area de juego.
Abajo de la principal area de juesgo, ahy un status que muestra el puntaje
sus niveles corrientes de comida y agua, una representacion visual de
algun objeto gque debes sostener y una linea eventual, la cual trae
mensajes textuales dandote informacion durante el juego.

Vos controlas el astronauta quien puede ser movido alrededor del area de
Jjuego usando las teclas de direccion

Direccional A controla al hombre del espacio de la siguiente forma:
DOWN:mueve hacia abajo a la izquierda

Up:mueve hacia arriba a la derecha

LEFT: mueve hacia abajo a la izquierda

y hacia abajo a la derecha

nal B lo controla de la siguiente manera;

se hacia abajo a la derecha

hacia abajo a la izquierda

2ve hacia arriba a la izquierda

RIGHT: mueve hacia abajo a la derecha

Rotacional controla al hombre del espacio de la siguiente forma

Up:mueve en direccion que el hombre del espacio este encarando.
LEFT:rota al hombre del espacio a la izquierda 90.

DOWN: no tiene efecto.

Entodos los casos, n1 el boton A ni el boton B son el boton de tener o
usar. Trabaja de acuerdo a si el hombre del espacio esta llevando algo o
no.

Cuando lleva:

Si el objeto llevado es agua o comida, este se consume y los niveles de
comida o agua se incrementan. Esto sucede a pesar de lo que esta en
frente del hombre del espacio.

ae
Si el objeto llevado es algo pero una cabeza de guerra, aplique las
siguientes reglas
-Si hay objetos de fondo en frente del hombre del espacio nada sucede.
-81 es un objeto animado y el .objeto sostenido es capaz de desarmarlo,
entonces el objeto animado sera destruido. Por ejemplo, si una llave de
tuerca se usa en una valla electrica, la valla se destruye. Si el ob
jeto animado no es compatible como un radiador o reloj de arena, entonces
el hombre del espacio se destruye.
-Si el objeto no es animado, entonces una combinacion se prueba. Una
correcta combinacion formaria una cabeza de guerra. Si es incorresta el
hombre del espacio morira. Si el objeto es comida 0 agua es consumida
inmediatamente.
-8i el objeto llevado es una cabeza de guerra, entonces no debe ser
combinado con algo, o usado para desarmar algo. Debe ser llevado a una
habitacion del tipo indicado en la linea eventual que surja. Usualmente,
2l coleor de la pantalla indicara en que habitacion tomarlo, tomandolo en
la habitacion correcta y activarlo presionando uno de los botones que
arma la cabeza de guerra. Se coloca automaticamente en la posicion
correcta. Se previene esto colocandote al lado, podrias unirtele adentro.
Por lo tanto estar precabido de donde estes cuando lo actives.
Cuando no estes llenanado un objeto solo un objeto animado puede ser
tomado presionando el boton, de otra manera, la muerte te espera.
Si decidis armar las cuatro cabezas de guerra, entones tendras que
desemparcar de la nave fantasma. La habitacion para dirigirte es la
habitacion muy oscura que se encuentra cerca del comienzo del juego.
Entonces la victoria sera tuva.
EL-RETN

Usted ni ganara y completara el juego ni morira. Al final un mensaje
aparece indicando que ha sucedido y retorna al titulo. Seras aplaudido
con un tono de victoria si ganaste.




