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ARQUIMEDES XXI CONSEJOS PARA AVENTUREROS
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

Un mapa deberás elaborar si la muerte no quieres encontrar.
El tiempo deberás controlar, o con la base explotaras.
Examina todo bien, ya que hay pistas por doquier.
Paciencia debes tener, no es tan fácil de revolver
Los dibujos para algo están, grandes pistas te darán.
No te rindas a la primavera, interprétalo de otra manera.
Lo imposible no debes intentar, la lógica es fundamental. 
Lee bien las instrucciones, en ellas hay soluciones.
Los dedos debes cruzar y la suerte encontraras.

CÓDIGO MORSE
A .- S …
B -... T …
C -.-. U ..-
D -.. V …-
E . W .- -
F ..-. X -..-
G - -. Y -.- -
H …. Z - -..
I .. 1 .- - - -
J .- - - 2 .. - - -
K -.- 3 …- -
L .-.. 4 ….-
M - - 5 …..
N -. 6 -….
O - - - 7 - -…
P .- -. 8 - - -..
Q - -.- 9 - - - -
R .-. 0 - - - - -

EMPIEZA TRANS. -.-.-
ENTERADO …-.
ERROR ……..
FIN DE TRANS. …-.-
ESPERA .-…

ESPAÑOL

EL JUEGO
Año  2492…  La  base  científica  ARQUIMEDES  XXI  lleva  siete  años
produciendo  las  memorias  biológicas  que  equipan  el  ejército  de
androides de la Galaxia Negra de Yantzar. Están sembrando el pánico por
todo el sector ALFA 23 del Universo Gamma, y ya va siendo hora de que
alguien acabe con ARQUIMEDES XXI. Tú no eres el primero en intentarlo,
ya que do años atrás tú compañero Spofytus fue enviado allí, pero nunca
más regresó. La base es un laberinto gobernado por el ordenador CPM2 y
custodiado por  cientos de diferentes  robots,  humanoides  que intentan
evitar por todos los medios que acabes tu misión.

Tu objetivo consistía en penetrar en la base colocar la bomba de haz de
partículas en el generador central y escapar. Dicho así parece todo muy
fácil, máxime cuando sabes que la mitad del trabajo está hecho, ya que
acabas  de  activar  la  cuenta  regresiva  del  detonador.  Tienes  1.200
segundos para hui o, de lo contrario, volaras junto con la base entera.

COMO JUGAR
"Arquimedes XXI" es un juego de aventura gráfica en la que tienes que
escribir sus órdenes con el teclado para ejecutar acciones.
Estas órdenes usan la forma VERBO + NOMBRE (por ejemplo: EXAMINAR
PARED). Los verbos son siempre en infinitivo. Aquí está una lista:

EXAMINAR, COGER, ABRIR,  CERRAR, PULSAR, PONER, DESPEGAR,
ENTRAR, LLENAR, CONECTAR, SALIR, PENETRAR

N,  S,  E,  O,  NO,  NE,  SO,
SE

Direcciones.

TIEMPO Tiempo que queda para la explosión.
INVENTARIO Lista de los objetos que llevas.
MUSICA Activa/Desactiva la música.


