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*A VERY GOODY STORY,

Jhon Nebon &oinner Struvirs§, olios .G99{y,, s5 dssçsn-
diente de um muy rnble eslirpe y, solo por occklentoles ovo-
torcs de h virlo, æ ve en h penoo oblipcrôn de dedicorse
ol no menos noble .orte, de lo sustrocciôn de bieres ojeros
Good es conliruomente perseguido por el implocoble oficiol
de pciicio Rodilguez, quien, conocedor de sus ondomol troto
coniinromente con todoo k» meditx o su olcorce, de colo
corlo entre re§ lo qæ le supondrîo un precirrdo oscerso en
el escolofôn.

Èro no solo eloficol lbdr(guez tere interês por erconfor
o G@, krnt*ln .Clsly el Bodeo', ervi*æo mvopro, hoto
conMernenle de toporse con Goody pou rlnf*trle, y evilor
con ello que Goo{ corsrgo dor su Gron Golpe,

Ahoro Goody tiere un btæn plon poro oportorse dellritivo-
mente de esto peno vrdo. Saô el Golpe Defiritivo poo ro vol
ver o dor n golpe El êsolto ol Gron Borco,

Et JUEGO
Duronte el juego deberemos oyudor o Goody o recopilor

los 13 cilindros que contienen los nûmeros de lo combinociôn
que servirô poro obr[ lo cojo fuerte del Gron Bonco



Previomente deberô comporÉrselos porir sustroer el mo-
yor nümero posible de bolsos de direro qw le servirôn poro

compror los henomientos necesorios éstos deberôn ær colo-
codos en orden correclo en krs «cosillos, qæ rros ercontro-
remos delonte de los p'uertos estrotégicos del Borco en coso
de equivocorrns de henomienio Goody serô conducido irr
mediotomente o lo côrcel.

Cuondo necesilemos lo escolero pulsoremos ENTER y, es-

tondo en contocto con elh, podremos sutir o boi:r poro reti-

rorlo, tocoremos lo escolero y pulsoremos de nuevo ENIER.

Si entromos con dinero en lo feneterî,0, poro compror los

herromientos, tendremos qæ mover el cursor con lo bono Spc
gaionodo y los teclos de movimienio sottondo $c cuondo
el cursor esté sobre lo herromiento deseodo. Debemos tener
en cuento que podremos compror un moximo de cuofio he-
rromientos por üsito.

El oscersor lo podremos poner en morcho o pororlo con
lo teclo A, Uno vez que nos ercontremos delonte de uno de
los .cosillos, de los puertos estrotégicos del Borco debere-
mos colocornos ercimo de ello y, opretondo ENIER, el€gir lo
henomiento odecuodo con kr teckn de izquierdo o derecho
situondolo en lo coillo derecho, opretondo Spc poro dei:rlo.

Si hemos logrodo posor todos los guebos y ros ercontro-
mos onie lo coir hrerte deberemos repetir ks operooores de
lo ferreterî,c con el cursor y, con los teclos de onibo y obop,
seleccionor el nûmero deseodo, Um vez creomos que el nü-
mero es correctq deberemos putsor ENTER y.., iSuertel



GAn NIA; En €lsl$resto de q'Jo fu progrqno no furcione coreclorn€n-
te ervlonos en un soUB lo cosetle o dbco (sin estrchê) y reciurts oto
nu€vo totolm€nt€ groli§




