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INSTALACION

DISCOS DE FRONTIER

En este paquete deberds encontrar los discos Frontier Program Disk {disco de programa) y Frontier Dara
Disk (disco de datos), El disco de programa deberd estar protegido contra escritura. Para los discos de 3,5"
debes comprobar que 12 lengiieta de plistico de la esquina superior est4 situada hacia arriba, de forma que
quede un agujero a la vista. En el disco de datos debe estar permitida la escritura, Para fos discos de 3,5
debes comprobar que Ia lengiieta de pldstico de la esquina superior estd situada hacia abajo, de forma gue
el agujero esté cubierto.

INSTRUCCIONES PARA CARGAR EL PROGRAMA

Amiga
Compatible con: Todos los modelos Amiga
Requisitos: 1 MB de RAM minimo

S w ordenador estd encendido, apagalo. Espera al menos 30 segundos y 2 continuacion vuehve a
encenderlo. Esto debe minimizar el riesgo de contaminar tus disquetes con un virus. Inserta el disco de
programa en fz unidad 0 (el disco interno) de su ordenader. El programa se cargard y ejecutard
automdticamente. A continuacién inserta el disco de daios.

i tienes instalado un disco duro, inserta et disco de programa en la usidad 0 antes de encender el
ordenador,

Instalacion en el disco duro

Bnciende tu ordenador como haces habitualmente. Abre la ventana del disco duro haciendo click con el
ratn y selecciona el directorio en el cual deseas instalar Frontier. inserta el disco dde programa en la
unidad 0. Cuando aparezca en la pantalla el icono del disquete haz doble click para abrirlo. A continuacién
arrastra el icono de Erontier al directorio del disco duro que has sefeccionado con anterioridad. Ejecuta
Frontier haciendo doble click en su icono.

Atari ST
Comgpatible con: 5208T, 520STE, 10408T, 10405TE, Mega ST, Mega STE.
Requisitos: 1 MB de RAM minimo

Si tu ordenador estd encendido, apagalo. Espera al menos 30 segundos y 2 continuacion vuelve a
encenderio. Esto debe minimizar el fiesgo de contaminar tus disquetes con un virus. Inserta el disco de
programa en la unidad A: (el disco interno) de su ordenador. El programa se cargard y ejecutard
automdticamente. A continuacin inserta €} disco de datos.



Instalacion en el disco duro

Puedes copiar el archive “Frontier” 4 w disco duro u ejecutarlo desde alli si es necesario. Consulta el
manual de tu orderador si no estds segura de cdmo realizar esto.

IBM PC y compatibles

Compatible con: 256 colores MCGA/VGA en un 3865, 386, 4865X, 486, Pentium.
Requisitos: 2 MB de RAM minimoe, memeria EMS.

Se necesita memoria EMS parz ejecutar Frontier. Sino estds seguro del tipo de memoria disponible
consulta el manual de tu ordenador.

Enciende tu ordenador. Cuando aparezca ef prompt C\>, inserta el disco de programa en la unidad A:.
Teclea A: v pulsa la tecla RETURN. Cuando aparezca el prompt A\>, teclea FRONTIER y pulsa la tecla
RETURN. El programa se cargard v ejecutard automiticamente.

Instalacion en el disco duro

Parz instalar Frontier en un disco duro, en el prompt A: teclea INSTALL e lugar de FRONTIER y pulsa la
tecla RETURN. A continuacion sigue las instrucciones de pantalia.

PROBLEMAS DE INSTALACION

Si por alguna razdn no deseada Frontier falla en el memento de cargarse, coloca el disco dafiado, no el
paquete completo, er una holsa o sobre adecuade y adjunta tu nombre y direccidn en el mismo. Para
facilitar el trahajo a nuestro depariamento téenico, indica con el mayor detafle posible 12 configuracion de
tu equipo (no te olvides de los dispositives de expansion de memoria BAM}. Enviz el scbre a: FRONTIER
Replacements, Gametek (1K) Limited, § Bath Road, Slough, Berks, Gran Bretafa, SL1 3UA. Gametek (UK)
Limited hard todo lo posible por sustituir €] disco dafado en un plaze no superior a los 28 dias después de
SU recepcion.

COMENZAR A JUGAR

Cuando €] juego comienza entra en el modo de demastracion. Para que aparezca el mend principal puisa
una techa 0 el botdn zquierdo del rawdn. B! mend presenta 5 opciones, (1) e la posicion de comienzo
recomendada. (2) y (3) te permiten comenzar en otros puntos del sistema. (4) carga automdticamente la
dltima posicién que has guardado. (3) te permite clegit cualquier otra posicién que has guardado con
anterioridad en el disco. Pulsado las teclas “1"z *5" desde el modo actial te flevard directamente a estas
funciones.

OPCIONES DEL JUEGO Y CARGAR/GUARDAR EL
JUEGO

Fstando en el juego, Ja pantalla de opciones aparece cuando pulsas dos veces Ia tecla ESCAPE o haces click en ei icono
de pausa dos veces (0 una combinacion de ambas). Las opciones Le permiten ajustar €l entorno del juego a tus propias
necesidades y cargar/guardar juegos. ‘Use Filename Extensions' afiade autométicamente un niimeso a tu nombre de
comandante, facilitindote el control de failtima version.

Desde la pantalla de opciones los iconos 7, 8y 9 te permiten cargar, guardar y borear archivos del juego en las
diferentes posiciones.

Cargar juego, Icono 7. Al hacer click cn este icono te permite seleccionar el archivo 2 cargar. Para cambiar de disco
o directorio debes de hacer click en e nombre, Para cargar ¢l archivo deseado haz click en su nombre.

Guardar juego, Tcono 8. Al hacer click en este icono aparece la estructuza de directorios y su contenido. Elige el
disco y el directorio kaciendo cfic en los sombres comespondicntes y 2 continuacian, si ¢s necesario, edita el nombre
del comandante haciendo dlick en ¢l nombre dle la parte superior de b pantalla y eseribiendo ¢f nuevo nombre. Fos
nombres pueden tener hasta § caracieres. Pulsa RETURN o haz click en el icono O para cambiar el nombre La
segunda vez, RETURN o OK guardardn la posicion.

Borrar archivo, Icono 9. Al igual que en los iconos 7y 8, al hacer click en este jcono aparece la estructura de
directorios y su contenido. Elige el disco y ¢l directorio haciendo clic en los nombres correspondientes. Borra cl
aschivo haciendo ciic en el nombre v coniestando afirmativamente a lz pregunta de confirmacién. Te recomendamos
mucha precaucién. Cualquier otra respuesta diferente hard que e} archive no se borre,

Salir del juego, Icono 10. Te devuelve a la secuencia de entrada.
Al hacer click en los iconos 1 -4 vuelves al juego.

CONTROL
Puedes jugar al Frontier utilizando solamente el teclado, o con un ratOn 0 joystick compatible y el teclado.
Controles de vuelo

A 0 (ratdn hacia adelante + boton derecho) Sumergitse

Z 0 (ratdn hacia ateds + boton derecho) Elevarse

< 0 (ratén hacia |2 fzquierda + botén derecho) Giro izquicrda

> 0 (rat6n hacia la derecha + boton derecho) Giro derecha
ENTER Aumentar potencia

MAYUSCULAS (derecha) Disminuir potencia
FI-F10 Jgual que fos fconos 1-10

ESPACEO Arma de fuego



Resumen de Iconos. El drbol siguiente resume los iconos v sus funciones.
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SOPORTE TECNICO

Si tiene alguna duda sobre este producto, el Servicio de Atencién al cliente de DROSOFT
puede ayudarle. Ldmenos de Lunes a Viernes al teléfono 91-429 11 61 de 9.00 de Ia
mafiana hasta las 2.00 de [a tarde y desde fas 4.00 hasta las 7.00 de la tarde -horario de
nuestras oficinas.

Por favor, cuando llame, asegiirese de tener a mano la informacién que se detalla a
continuacion. No olvide tampoco cumplimentar debidamente y enviar por correo la
Tarjeta de Atencion al Usuario incluida en la caja que contiene el producto. De este
modo, nos ayudard a contestar adecuadamente su peticidn.
* Tipo y modelo de su ordenador.
* Cualquier informacién adicional sobre ¢l sistema -por ejemplo: marca y modclo de la

impresora, disco duro, tarjeta de video/monitor, etc.
* Tipo de sistema operativo, o nimero de version de DOS.
* RAM convencional disponible.
* Contenido de los ficheros AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS.
* Tipo de gestor de memoria utilizada -si se utiliza alguna.
* Descripcion clara y completa del problema.
Sus preguntas, sugerencias o cualquier comentario relacionado con FRONTIER o
cualquier otro de nuestros productos son bienvenidos. Puede escribir a:

DROSOFT
Moratin, 52, 4° dcha.
28014 Madrid



EL EAGLE LONG RANGE FIGHTER

ESPECIFICACIONES TECNICAS

EL FUSELAJE

ARMAMENTO

IMPULSION

CONTROLES

ENTORNO
CONTROL

Nave de 25 toneladas con una capacidad de fuselaje de 20 toneladas. Un
asombroso equipamiento de 15 toneladas se incluye en el precio,
dejdndore una hodega con una capacidad de carga de 4 toncladas, v 1
tonelada de combustible.

Los dobies propulsores principales son capaces de alcanzar una
aceleracion mdxima de 25 g, o de 0 2 1.900 km. por hora en s6lo 1,13

segundos.

iGRATIS! Blindaje atmosférico para la proteccién conira e} calor al entrar
en las atmosferas. '

Pulse Laser de 1 megavatio (sdlo en [a parte frontal). 2 huecos para
misiles, pudiendo clegir los misiles. IGRATIS! No uno sino DOS misiles
KL760.

Hyperdrive de clase 1 con un rango de 8 afios luz.

IGRATIS! 1 tonelada de combustible de hidrogeno, que proporcicna una
autonomia de 8 afios luz.

iIGRATES! Piloto automdtico.
Escner que incorpora el sistema Galacionay.

Sistema de soporte vital Manolife.
Asiente del piloto de Silastoplaston.
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SECCION PRIMERA: ICONOS

Usar la consola para controlar fa nave,

SECCION SEGUNDA: NAVEGACION Y YUELO

Empezar 2 estudiar la galaxia y volar con la nave.

SECCION TERCERA: COMBATE

Usar ef equipamiento ofensivo y defensivo.

SECCION CUARTA: EL HANGAR

Comprar nuevas taves, equiparis y conlactar con la polici local.
¥

SECCION QUINTA: COMERCIAR
Usar la Bolsa y el mercado negro.

SECCION SEXTA: EXPLOTACIONES MINERAS
Explotar asteroides v planetas.

APENDICE PRIMERO: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR
Informe detaflado de todo el equipamiento disponible.

APEMNDICE SEGUNDO: OBJETOS DE COMERCIO
Objetos que puedes esperar que se puecan comercializar.

APENDICE TERCERO: UN VIAJE DE INTRODUCCION

Si necesitas mds ayuda antes de i por tw cuenta, aqui da tienes.

APENDICE CUARTO: LA MECANICA DEL VUELO ESPACIAL

Detalles técnicos para los expestos, por David Braben.

APENDICE QUINTO: IDENTIFICACION DE LA NAVE

Hechos y cifras sobre algunas de las naves que verds y en las que volards.

ONTENIDO



SECCION PRIMERA

ICONOS
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EETT I

ICONQ5
SECCION PRIMERA

USAR LA CONSOLA

Esta es una gufa del usc de la consola (Fig. 1) para controlar Ia nave. También hay una hoja que resume el

uso de los iconos.

TEMPERATURA LASER TEMEPRATURA DE CABINA

REFERENCSA DE FECHAS Y TIEMPO COMEUSTIBLE FSTADO DE LA NAVE

: ESTADO VISTA
CONTROL DE TIEMPO i

ESCANER :
ICONGS DE VISTA ICONGS DE FUNCION

Fig. 1: La consola de lo nuve

SELECCIONAR UN ICONO

Los iconos se activan tocindelos primero con la punta del puntero controlado 1A3or:ci’ rzukonl‘,i-r J
continuacién pulsando ¢f boton izquierdo ded gatén. Macmativz_;{ncmc, s¢ pucdrcn usu(ri Zcm;llidm;z;s tl;;
atajos de teclado (para 05 iconcs principales hay teclas de funcién fl-FlB, el numer(‘) dl'i cu ’nsg s
en la esquina inferior derccha del iconoj. Observa que todos los iconos dan una indicacio q

pasard si se selecciona ese jcono. No muestran el mode actual,
+ Tos cuatro iconos principales F1-F4 sitvados en el lado izquierdo del escaner seleccionan el tipo de
vista actual.

o Los iconos situados en o lado derecho F7-F10 cambian dependiendo de Ja vista activa.

A2 MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER
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ICONOS SECCION PRIMERA

ICONOS DE VISTA (F1)

Estos iconos ie permiten elegir entre varias vistas del espacio a través del cual estds viajanclo. Son: frontal,
posterior y exteraa (y torreta si hay). La posicion de la vista desde la nave se deseribe en el drea Estado de
la vista,

VISTA FRONTAL Esto da Ia vista en fa direccidn a la que apunta la nave. No es necesariamente la
direccién a la que estds viajando. Si tienes un cafGn en la parte frontal, se pesicionard en la
pantalla un punio de miren forma de cruz.,

YISTA POSTERIOR Es una vista exactamente en Ta direecidn opuesta a la vist Trongal, Solo serd
visible un punto de mir si tienes un cadn montado en f parte posterior,

VISTA EXTERNA Uinar vista extenna es simulaela pos ol ordenador de s hordo y pucde ser il pars
alinear la nave, Aigunos aterrizajes pueden ser particularmente bonitos si se ven en este
moddo. Usa fas teclas en forma de flechas (cursores) para cambiar cl dngulo de vision, &
teeks - para ampliar B imagen y Tteela 1 parg reduedrla, Bsto paede usarse para bacer una
vigilancia general del espacio que hay alrededor,

Es necesario tener en cuenta que fa vista estd unida a la orientacion de la nave. Por ejemplo,
si estds mirandlo a a nave desde un lado y estd girando, no verds como gira pero ¢l espacio de
alrededor se moverd y la nave permanecerd quieta.

VISTA DESDE 1A TORRETA Si tienes torretas superior ¢ inferior en la nave, este icono cstard
disponible; es necesario para disparar los Kseres desde las torretas. Si tienes dos torretas
(superior e inferior) y seleccionas este icono, la vista preseniada vendrd de la torreta que
usaste por Gltima vez. Bl uso del boton derecho del mion moverd of dngule de vision, no T
orientacion de la nave. Si, al usar el raton, lo sitdas bajo el nivel de la torreta, la vistt cambia
automdticamente a i otra torreta si ia tenes.

MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE EONG-RANGE FIGHTER
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 SECCION PRIMERA ICONQS

ICONOS DE CONTROL DE VUELO {F7)

Este icono, situado en el lado derecho de la pantalia, es operativo soio en modo de vista. Cambia entre
Motores inactivos {Fig. 2) v Vuelo manual (Fig. 3). Si tienes un piloto automdtico y has seleccionado un
obietivo (consulta EL PILOTO AUTOMATICO en la pégina 20, entences el icono Control de vuelo también
contemplard fa opcidn de piloto automdtico (Bg. 4). Cuando estds en tierra, el icono Despegue vertical
(Fig. 5) es la dnica opeidn disponible. Fl estado de fa nave v sus motores se describe en el drea Estado de
la nave.

Fig- 3: lcono de Vuelo manual

Fig. 2: lcone de Motores inactives

Fig. 4 lcono de Pilote aufomatico - * g Fig. 5t leono de Despegue vertical

ICONO DE HIPERESPACIO (F8) |

Al estar en modo de vista selecciona este jcona (Fig. 6) para hacer un salto en el hiperespacio. Consulta la
secci6n NAVEGACION Y VUELO en la pigina 23 para obtenes mids detalles.

Fig. &: lcono de Hiperespacio

ICONO DE TREN DE ATERRIZAIJE {F9)

En el modo de vista, el uso de estos iconos sube o baja el tren de aterrizaje (Fig. 7 v Fig. 8). El piloto
automdtico lo hace automdticamente al aterrizar, pero ex el waelo manual debes hacerlo t mismo.

Fig. 71 lcono de Subir tren de aterrizaje f Fig. 8: lrono de Buojar tren de aterrizaje

ICONOS DE TEXTO DE IDENTIFICACION (F10}

Er el modo de vista, estos iconos {Fig. 9 y Fig. 10} se vsan paa nombrar tedos fos objetos identificados enla
pantalla con el fire de ayudar en fa navegacion, ya que el nombre puede verse a veces antes del objeto
mismo,

Fig. 10: lcono de Texto de identificacion

Fig. 9: lkano de Texto de identificacién
INACTIVO

ACTIVO
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ICONOS SECCION PRIMERA

ICONOS DE MAPA (F2)

Estos iconos cambian entre dos pdginas de mapa: Mapa gatictico (Fg. 18 y Mapa del sistema actual (Fg. 12).
Consulia la seccion NAVEGACION Y VUELQ cn la pigina 11 para obtener una descripeion mds detallada,
Observa que las funciones de los iconos F7 ¥ F10 no son siempre las mismas en ambos mapas (como se
explica a continuacion).

i
l

Fig. 11: kono de Mapa galadite Fig. 12: Icono da Mapa del sistema acual

ICONO DE MAPA GALACTICO (F2)
Ui mapa con reticula de tados Tos sistemas de estrellas de la galaxia se muesiray ls siguicntes opeiones
estir: disponibles:

Proporciona datos geogrificos y fsicos del sistema seleccionado si se ha exploracdo. st presente s6lo si
s¢ ha seleccionado un sistena,

L Fig. 13: lcono de Datos

Al seleccionar el icoro de datos se accede a las siguientes cuatro funciones:
3 MAPA GALACTICO (F6) Hace que vuelvas al mapa galdctico.

- JCONO DE ECONOMIA (F7) Proporciona datos sobre importaciones, exportaciones y bienes ilegales
para el sisterna sclecdionado.

ICONO DE ESTRUCTURA SOCIAL (F8) Propordona datos sobre el tipo de gobierno, poblacidn, etc.
del sistema seleccionado.

ICONO DE MAPA ORBITAL (F10) Proporciona un diagrama de las drbitas ce todos los cuerpos que
estin dentro del sistema mostrado, Pueden verse en movimiento usandke los iconos Avance y Retroceso
{lee lo que viene a continuacion). Para una ohservacion mids cercana de los cuerpos usa los iconos de
zoom FTy 18,
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SECCION PRIMERA ICONOS

ICONOS DE ZOOM (F7, F8)
Permiten aumentar k vista (Fig. 14) o reducitla (Fig. 15), excepto en el modo de datos ¥6 donde F7y F8 s¢
redefinen para 0tros usos.

Fig. 14: keoro de Ampliar Fig. 15: lcono de Redudr

ICONO DE HERRAMIENTAS (F9)

El mapa galéctico puede redefinirse para que su uso resulte mds rapico y sencillo.

Fig. 16t Icono de Herramientas

Al seleccionar e} icono de herramientas se accede a las cuatro funciones siguientes:

ICONO DE DISTANCIA (F7) Activa o desactiva ka indicacion de aliura en el mapa de reticufa de la
galaxia,

ICONO DE RETICULA (F8) Activa o desactiva la reticula del mapa galdctico.

. 1CONO DE RUTAS DE COMERCIO {FY) Activa o desactiva las sutas de comercio def mapa galdctico,

JCONO DE TEXTO DE IDENTIFICACION (F10) Algin texto del mapa galictico puede ser activado
o desaciivado.

ICONO DE VISTA GALACTICA {F10)

Muestra una vista de la gaiaxia desde ¢ punto de vista del Creador, para recordarte lo pequeno que eres.
Fi brillo de cada pixel depende del niimero de estrellas en el rea cubierta por ese pixel. Usa os iconos de
zoom F7 y F8 para ajustar la vista, Sclecciona el icono del mapa galdctico F10 {Fig. 18) para volver al mapa
galdctico.

Fig. 17: lcono de Vista galéictica Fig. 18: leono de Mape galactico

PAGINA 6
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ICONOS SECCION PREMERA

MAPA DEL SISTEMA ACTUAL (F2)

Muestra un mapa orbital del sistema a través del cual estds viajando. De nuevo, los cuerpos pueden verse
e movimienio ¢ en un plano mds cercano. Usa los iconos de zoom F7 y F8 para ajustar la vista. las
siguientes opciones estdn también disponibles:

ICONO DE HERRAMIENTAS {F9)

El mapa erbizal puede redefinirse para que su uso resulte mis sencilko y sipido,

Fig. 191 lcono de Herramientus

Al seleccionar el icono de herramientas (Fig. 19) se accede a las dos funciones siguientes:

ICONO ORBITAL (F9) Activa y desactiva las lincas orbitales.

B [CONQ DE TEXTO DE IDENTIFICACION (F10) Activa y desactiva los nombres de los
g cuerpos.

L

ICONC DE SELECCIONAR OBIJETIVCO ({F10)

Te permite seleccionar ohjetivos para el combate o el piloto automitico. Hazlo activando este icono (Fig.
20Y, y a continuacion haciendo click en el cuerpo que descas que sea el objetivo. Censulta la seccion
COMBATE en la pdgina 35 v la seecion NAVEGACION Y VUELO en L pidgina LL.

Fig. 20: icono de Seleccionar objetivos
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SECCION PRIMERA ICONOS

ICONOS DE INVENTARIO (F3)

Si estd activado, este icono cambiard entre siete piginas de informacién, en orden:

EQUIPAMIENTO DE LA NAVE (consulta Ia seccion EL HANGAR en la pagina 49).
PERFIL DEL COMANDANTE (consulta la seccidon COMERCIAR en Ia pdgina 53).

 LISTA DE LA TRIPULACION (consulta la scccidn COMERCIAR en fa pdgina 55).

: CARGA DE A BORDO (consulta la seccion COMERCIAR en la pdgina 55).

LISTA IXE PASAJEROS (consultz la seccidn COMERCIAR en Ia pigina 55).

% EXPLOTACIONES MINERAS (consulta fa seccién EXPLOTACIONES MINERAS en la pigina
£ 65).

Consulta también INVENTARIO DE LA NAVE en la pdgina 60 para ver un resumen del contenido de las
péginas. Observa que si no hay ninguna informacién de una pdgina, no se mostrard.

PAGINA 8
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ICONOS SECCION PRIMERA

ICONO DE COMUNICACION ({F4)

Ei efecto de este icono (Fig. 21) s diferente dependiendo de si estds en tierra (0 atracado) ¢ en vuelo,

. Fig. 211 lcono de Comunicaciones

COMUNICACION EN TIERRA {© ATRACADO)

Cuando estd seleccionado este icone aparecerd una lista de opciones (Fig. 22), por ejemplo Bolsa
(consulta la seccion COMERCIAR en la pdgina 55), Tabldn de anuncios (consulta la seecidn COMERCIAR
en la pigina 55), Peticion de lanzamiento (consulta la seccion NAVEGACION Y VUELO en la pdgina 30)
v Servicios del hangar (consulta la seccion EL HANGAR cn 1 pidgina 49).

Fig. 22: Comunicacion en Yierra (o afracade}
[rrrzered

COMUNICACION EN VUELO

Una fista de mensajes para difundir se superponded en la pantalla principal (Fig. 23). Las opciones incluyen
una peticion de sitio para aterrizar o atracar y €l envio de mensajes a otros. Algunas proporcionargn otra
lista de comunicaciones, por ejempio Difundir mensaje a todos los del rango... Gue te permite enviar
famadas de socorro o peticiones de rendicidn. También pucdes contactar con la policia y zanjar multas
pendientes mediante pago remoto. Consulta la seccidn COMERCIAR en la pégina 55, la seccion COMBATE
en la pdgina 35 v ia seccidn NAVEGACION Y VUELO en Ia pdgina 11.

D e T undes attaik

TR Ml Mysip bt brsken i

Fig. 23 Comunicacion en vuele
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SECCION PRIMERA ICONOS

ICONOS DE AVANCE Y RETROCESO

S6io se muestran cuando los mapas osbitales estan en uso (consulta Ja seccidn NAVEGACION Y VUELO en
la pagina 11), y se usan para mostrar la posicion de fos cuerpos en diferentes puntos en ol tiempo, T
tiempo simulado se visualiza en la esquina inferior izquierda de la pantalla.

Fig. 24: lconos de Avance y refroceso

ICONOS DE CONTROL DE TIEMPO

Permiten al piloto alterar la velocidasl aparcnte del tiempo. La fiecha sencilla significa tiempo real y las
flechas de la derecha incrementan el paso del tiempo desde 10 a 10,000 veces. Bl icono que estd al final en
el lacio izquierdo es un botdn de pausa para parario tode. Consulra la seccion NAVEGACION Y VUELO en
la pAgina 11 v la seccidn COMERCIAR en la pdgina 55. Et piloto debe darse cuenta de que sus enemigos
rambién han acelerado su marcha de forma similar, st que usar estos iconos solo agravard un problema
indierto.

¥ Fig. 25: lconos de Control de Hempo

EL PANEL DE CONTROL DE ARMAS

Llama al panel de control de armas (Fig. 26) seleccionando el drea del esciner.

Fig. 26: Panef de conirel de ormas

Algunos objetos del equipamicnto de fa riave no tienen iconas porque funcionan automdticamente. Los
que ne tienen un icono que necesiic activarse pard funcionac sc flustran en cuadios grises. En Ja esquing
inferior derecha del icomo se muestra la fetra correspondiente al atajo de teclado. 1a guia de icono
separada fista los iconos de armas y equipamicnto. Consulta también la scecion COMBATE en Ja pégina 35
para obtener detalles del uso de las armas y ef APENDICE PRIMERO; EQUIPAMIENTO DEL HANGAR en la
odgina 69 para obtener detalles técnicos de Jas armas y del equipamiento. ®
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SECCION SEGUNDA NAVEGACION Y VUELO

NAVEGACION

i spector e Bmve gige s impresionante es fa opeidn Galactonav de mavegacion por el espacio,
fseos pobacht vy tads B aves engarcbales. Tenes i g pmcrs elor T ilebaden a0 n o 0n e

los iconos de Mapa F2 (Fig. 27 y Fig. 28).

Fig. 27: leono de Mapa galédtico Fig. 28: lcono de Mapa del sistema

Esos iconos cambian entre dos mapas: el mapa de la galaxia y un mapa actual del sistema en el que estds
viajando. Dependiendo del mapa que estés viendo, Tos iconos de la parte inferior derecha de la consola
tienen funciones distintas (consulta ICONO DE MAPA GATACTICO en la pigina 5 e ICONO DE MAPA DEL
SISTEMA ACTUAL en la pdgina 7). :

VER LA GALAXIA EN DETALLE USANDO EL
MAPA GALACTICO

Selecciona el icono del mapa galéctico F2 para obtener un mapa de todos ios sistemas de estrellas de la
galaxia (Fig. 29), gracias a la inspeccion galdctica del 2817. Las posiciones de Ias 100.000.000.000 estrellas
(aproximadamente) se calcularon cuando la tecnologfa proporciond telescopios lo suficientemente
sofisticados como para hacer ¢l rabajo.

£ Fig. 29: Mapa galéctico

Se dibuia una reticula a través del plano de la galaxia para ayudar a una orentacion visual y proporcionas
coordenadss de navegicion. 1a gaaxia se divide en scctores. Dado que la galaxia es defgada y plana, las
coordenadas del sector son sélo bidimensionales, midiendo un sector ocho afios luz a lo largo de cada
extremo y conteniendo iodas las estrellas por encima y por debajo de él. Los limites del sector se muestran
en verde brillante en el mapa, y sus coordenadas se dan relativas al sistema solar por razones histdricas.

Desde el sector del sol, Jas coordenadas ‘este’ y ‘oeste’ s¢ representan mediante la primera coordenada,
siendo ‘este’ un nUmers positive y ‘oeste’ negativo, De forma similar, ‘norte’ y ‘suc’ se representan por el
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segundo atmero, sicndo ‘narte’ positivo. Hasta nueve sectores se muestran a fa vez en pantalla y las
coordenadas del seetor central se muesiran en b esquing inforior guierda, Cada estretla se visualbiza
c‘ulnr'cmin segiin su tipo (por cjemple, rojo para una gigante roja, azul parg una estrella azul calicate) y con
ariat linex que indlea su attora sobre’ o Tajo’ el plano galictico.

las lineas rosas que unen los sistemas son rutas de comercio recomendadas, en caso de que slentas
necesidad de tener alguna guia para empezar, Fueron recogidas por el Zebulon Intergalactic Trading
Corporation hace cinco afios. )

MOVERSE POR LA RETICULA

1. Para moverse por la reticula, usa las teclas de flecha (cursores). El sistema del centro se resalta en
verde y se muesira en la consola un pequenc conjunto de informacion sotwe ¢ F sistema por el cual”
estds viajando actualmente se resalta en rosa.

2. Para cambiar el dngulo de 1z reticula misma (Fig. 30}, para ver las posiciones relativas de los sistemas
mds claramente, pulsa el botdn derecho del ratdn y mueve el raton.

Fig. 30: Combio de dngule del mapa galéctico con reticula

it
pictecieny

3. Puedes ampiiar v reducir la vista con los iconos de zoom F7 y F8.

1. Puedes volver a centrar el mapz pulsando la tecla C.
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SECCION SEGUNDA MNAVEGACION Y YUELO

MANIPULAR EL MAPA GALACTICO

Una vez familiarizado con fa reticula, puede conseguirse una operacidn mis ripida eligiendo descartar
ciertas caracteristicas (Fig. 31 y Fig. 32). Selecciona el icono de Herramientas F9 y habrd disponibles
cuatro iconos distinos que te permiten ajustar ciertas caracteristicas de la reticula.

= &l jcono Distancia F7 activara o desactivard las lineas de distancia.

Tl icono Reticula F8 activard o desactivard la reticula.

* FElicono Comerciar F9 activard o desactivard las rutas de comercio.

« Tl icono Texto de identificacion F10 eliminard lo no esencial y otros detalles como Nicleo del _
sistema.

Fig. 31: Méximo defalle del mapo goléctico

Fig. 32: Minime detalle del mapa galéctico

A} clegir cualquiera de ellos, los cuatre iconos desaparecen pero puedles hacer que aparezean de muevn
con el icono Herramientas F9.
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OBTENER DATOS DE UN SISTEMA

DATCS ASTRONOMICOS

1. Desde el mapa de reticul, selecciona el sistema en el que estés interesaco usando las teclas de flecha
(cursores) para moverio a la mitad de la pantaliz donde se resaliard en verde.

L Usa el icono Daros ¥6 y aparecerd un resumen esquemdtico de todos los cuerpos astrongmicos dcl
sistema, si el sistema se ha explorado {Fig. 33).

Fig- 33: Resumen esquemdtico de los cuerpos

3. Usa el ratdn para seleccionar cuerpos individuales sobre los que deseas pedir datos geograficos y fisicos
que incluyen:

* Temperatura media en fa superficie.

* Puertos cstelares principales.

Perfodo orbital (que es el pericdo sideral medido en dias terrestres). Radio orbital medio.
Excentricidad orbital e inclinacion, medidas relativas al plano rotacional el cuerpo central,

4. Al hacer click fuera ded texto vuelves a tos datos gencrales del sistema. Alternagivamente, haz dick en
OLTO CUEPO.

3. Si deseas volver al mapa de reticula de la galaxia, usa ¢l icono Datos F6 de auevo o el icono Mapa
galdctico F2.
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SECCION SEGUNDA NAVEGACICN Y YUELO

MANIPULAR EL MAPA GALACTICO

Una vez familiarizado con la reticala, puede conseguirse una operacién més ripida eligiendo descartar
clertas caracteristicas (Fig. 31 y Fig. 32). Sclecciona el icono de Herramienias F9 v habrd disponibles
cuatro iconos distintos que te permiten ajustar ciertas caracteristicas de fa reticula.

e Tlicono Distancia F7 activard o desactivard las lincas de distancia.

« Elicono Reticulz F8 activard o desactivard la reticula.

« 5] icono Comerdiar FO activard o desactivard las rutas ¢le comercio.

e Tl icono Texto de identificacién 10 efiminard lo no esencial y otros detalles como Nitcieo del

sistema.

Fig. 31: Maximo defalle del mapa geléctico

Fig. 32: Minimo detalle def mopa guléctico

Al elegir cualquiera de cllos, los cuatro iconos desaparecen pero puedes hacer que aparezcan de nuevo
con ¢l icono Herramientas B9,
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OBTENER DATOS DE UN SISTEMA

DATOS ASTRONOMICOS

1. Desde e mapa de reticula, selecciona ef sistema en el que estés interesude usando las teclas de flecha
(cursores) para moverlo a la mitad de la pangalla donde se resattard en verde.

2. Usa ¢l icono Datos F6 y aparecerit un resumen esguenitico de todos los cuerpos astranomicos del
sistema, si el sistema se ha explorado (Fig. 33).

Fig. 33: Resumen esquematico de los cuerpos

Lo

. Usa el ratdn para seleccionar cuerpos individuales sobre los que deseas pedir datos geogrificos y fisicos
que incluyen:

Temperatura media en fa superficic.

Puertos estelares principales.

Petiodo orbital {gue es el periodo sideral medido en dias terrestres). Radio orbital medio.
Excentricidad orbital € inclinacion, medidas relativas al plano rotacional del cuerpo central.

4. Al hacer click fuera del texto vaelves alos datos generales det sistema. Alternativamenie, haz click on
oo cuLrpo,

“FL

. 5i deseas volver al mapa de reticula de la galaxia, usa el icono Datos F6 de nuevo ¢ el icono Mapa
galictico F2.
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En el modo de datos F6, los iconos F7, F§ y F10 tienen nuevas funciones, segun se indica a continuacion:

DATOS DE LA ECONOMIA DEL SISTEMA SELECCIONADO El icono Economia F7 da un informe
detallado de las importaciones, exportaciones y bienes ilegales. Las exportaciones tienen a ser baratas y las
importaciones, Caras.

DATOS DE LA ESTRUCIURA SOCIAL Y COORDENADAS Fl icono Politica F8 proporcicna datos
relevantes sohre el tipo de gobierno, economia, fealtad y poblacién, También sc dan aquf fas coordinacas
del sector en el mapa galictico.

CONFIGURACION DE 1AS ORBITAS DEL SISTEMA SELECCIONADO Mientras estds adn en ef modo
Datos del sistema F6, el uso del icono mapa orbital F1 permiticd ver la configuracién orbital del sistema
seleccionado (Fig. 34). Para alterar el dngulo de vision pulsa el botén derecho det raton y mueve éste.

€ETE Fig, 34: Configuracién orbital de un sistema

VER ORBITAS CON RESPECTO AL TIEMPO

El mapa orbital muestra una instantinez de las posiciones de los cuerpos. Selecciona los iconos de Avance
y Retroceso de la parte derecha de la pantaila para predecir fas posiciones en instantes distintos. La horay
fecha que se muestran en la parte inferior izquicrda de Ja pantalla cambiard. La hora real se visualiza

debajo.

VER UN CUERPO ESPECIFICO

Haz click en un cuerpo que pasard al centro de la pantalia y usa los iconos de zoom F7 y F8.

PAGIMNA 16
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MAN!_PUI.AR EL MAPA ORBITAL DEL SISTEMA
SELECCIONADO

Selecao'na. el icono Herramientas F9 v estardn disponibles dos iconos distintos que te permiten ajustar las
caracteristicas de ia reticula.

* El icono Orbital F9 elimina o sustituye las lineas othitales.
* Elicono Texto de informacién F10 efimina o sustituye ¢l wexto de la pantafla.

Para salir del mapa orbital, usa el icono Mapa F2 para volver al mapa galdctico.

LA VISTA GALACTICA

Esta opcion puede usarse para hacerse una idea de la perspectiva. En ef modo de mapa galdctico, haz click

E;- el ;cso)no Vista galcrica F10 y se mostrard una vista de la galaxia desde el punto de vista del Creador
ig. 35).

mr

B Fig, 35: Visto galactico

3 ¥ v 5 37

;\ la ampl:‘aczon méxima {gue muestra und escala de 500 afios luz) cada pixel representa un {nico sector.
ara ampliar y reducir la imagen usa los iconos Zoom F7 y B8 (Fig. 36). Observa que fa resolucion s fa

mel‘or cuando nlo hay zoom. Cuaado paras el zoom, ef ordenador de a bordo mejora lo mds rdpidamente

posible Ia tosca imagen inicial.

=2 Fig. 36: Vista mas remota de la galaxie

Elicono Mapa galictico F10 puede usarse para volver 2l mapa galctico.
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USAR EL MAPA DEL SISTEMA ACTUAL

VER LA CONFIGURACION DE LAS ORBITAS
1. Selecciona el icono Mapa F2 dos veces y se muestra un mapa del sistema en el que estds actualmente,
con la configuracion de las orbitas (Fig. 37).

# Fig. 37: Mapa del sistema actuad

2. Amplia y reduce la imagen con los iconos Zoom F7 y F8.
3, Cambia el dngulo de vision pulsando el hotdn derecho del catdn y moviendo éste por ¢l mapa galdctico.

VER ORBITAS CON RESPECTO AL TIEMPO

El mapa orbital muestra una nstantnea de las posiciones de los cuerpos. Selecciona los iconos Avance o
Rerroceso situados a la derecha de la pantalla para predecr las posiciones en distintos instanies de tiempo.
La hora v fecha mostradas en la parte inferior izquierda de fa pantalla cambiard. La hora real se muestra

debajo.

VER UN CUERPO ESPECIFICO

Haz click en un cuerpo par que se ponga ca el centro de Ja pansalka y usa los iconos Zoom F7 y T8

Ohbserva que el piloto automdtico puede ser seleccionado usando el mapa del sistema actual (consulta la

seccidn VUELO en la pdgina 20).
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MANIPULAR ElL. MAPA DEL SISTEMA
S.eleccwna‘el icono Herramientas F9 y estardn disponibies dos iconos distintos que te permiticin ajustar
diertas opeiones del mapa ‘

* Hlicono Orbital F9 eliminard fas rutas orbitales.
* Elicono Texto de informacién F10 eliminard los nombres de los cuerpos.

OBTENER PERMISOS

AIgAunlos sisternas, como los que tienen unz colonia de prisiones, requieren que los visitantes tengan
pe; l@sos para entrar &l sistema. Tales requisitos para un sistema se mostrardn en la consola al usar el m:xm
galictico. ‘ -

F.uis. permisos no estdn disponibles generalmente y encontraris que sélo pucden obtenerse
indirectamente. Esto significa que debes negociar teniendo en cuenta el sistenu en cuestion, por ¢jemple
entreganclo un pacquete, para que of dliente te ¢ un permiso,
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VUELO

Tu nave tiene tres modos bisicos de vuelo: Piloto automatico, Manual y Motores inactivos que
pueden sefeccionarse usando los iconos Control de vuclo F7 cn modo Yista. Bl piloio autondtico es con
mucho la forma mds fdil de controlar la nave, pero no te da Ja sensacion de éxito. El vuelo manual pucde
ilevar algdn tiempo para acostumbrase a €l, perc es mds provechoso. Volar con Motores inactivos ng te
lleva muy lejos, pero tiene algunas ventajas, como verds.

EL PILOTO AUTOMATICO

Este dispositivo tremendamente Utdl, aunque no se incorpora normalmente como estdndar, se incluye con
tu Eagle. Pucde comprarse y ponerse en un hangar si por alguna razdn necesitas otro. E piloto
automtico, el sistema de navegacion autonvitice Robocruise, sustituyo al Celestial Pathfinder que era
menos ftable. ‘

Bl piloto automdtico sélo puede usarse para seleccionar un desting en el sistema a través del cuat estds
vigjando acrualmente. Para viajes mds fargos, debe hacerse un saito en ¢l hiperespacio.

MANEJAR EL PILOTO AUTOMATICO EN MODO DE
VISTA

El piloto automdtico solo puede usarse durante ¢l vuelo,

1. En el modo de vista (usa €l icono Vista F1 si estds en otro modo), selecciona ur planeta o estacion
espacial que esté en pantalla haciendo click en el centro del mismo. Observa que te serd mas Ficil
encontrar un objetivo, por ejemplo una ciudad, si aparece el nombre en pantalla. Silos nombres se han
desactivaclo, selecciona el icono Texto de identificacion F10.

Haciendo click donde no hay ningdn objetivo potencial, se quita ka scleccion de cualguier objetivo
seleccionado previamente,

Cuando un objetivo estd seleecionado, aparecerd una vista con cuadrados de aproximacion y el mngo
en unidades astronémiicas o kilometros (Fig. 38). Si o objetivo sc sale de Ja pantalla, aparecerd una
flecha apuntando en su direccion, St estd detrds, se muestra Objetivo detrds.

L . 0 -
5 ohiefiva seleccionado

SR SEC
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2. Usa elicono Control de vuelo F7 y cambia af plioto automitico.
Elicono del piloto automdtico s6lo aparecerd si hay un objetivo seleccionado.

MANEJAR EL PILOTO AUTOMATICO EN EL MODO DE
MAPA DEL SISTEMA ACTUAL

Puede usarse este modo cuando el destino deseado estd demasiado lejos para ser visible. Puede

sci.ecoonarse un objetivo incluso cuando se estd en tierra o atracado, pera el piloto autemidtico solo puede
activarse durante el vuelo,

L Usa clicono Mapa F2 dos veees para oblener el mapr el sistema actuai,
2 Usilos comtroles del mapa def ststems actoal hasta que puedas ver ol destino deseado en pantatly
3. Haz click en el icono Scleccionar objetivo F10.

4 Maz click en ol centro del desting desead (Fig, 39).

Fig. 39: Eligienda un destino para el piloto automético en &l mapa

A
%% del sistema odual

N

- i deseas cambiar €l objetivo, haz dlick en ¢l icono Seleccionar objetivo antes de seleccionar otro
cuerpo. Hacer click en los cuerpos sin seleccionar ef icono Seleccionar objetivo simplemente moverd
ese vuerpo al ceniro de fa pantalia,

ey

. Si des?as Jqu:tar ia seleccion de un objetivo, haz click en un drea que esté en blanco. Esto tambicn
desactivard ¢l piloto automdtico si estd activado actualmente.

- Vuelve ¢l modo Vista mediante el icono Vista F1. Los cuadrados de aproximacién, que parecen un tinel
que conduce al destino, serdn visibles si se cstd en visia frontal o posterior,

e

- 5t estds en vuelo haz dick en ¢l icons Control de vuclo ¥7 y cambia al piloto awtomético Jrrt
activario. Para volver al vuelo manual, usa el icono Control de vuelo F7 v cambia 2 Manual o Motores
inactivos. . '
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F] Robocruise trazard automdticamente y mantended ¢l curso a tu destino. Tambicn bajard ¢ ten de
aterrizaie ¥ atracard o atersizard por 1, pidiendo automdticamente espacio, mieniras 10 te arreglas.
Algunos pilotos se desorientan cuando el Robocruise maneja y hace girar la nave. El verdadero sabueso
del espacio sabe que 5610 se trata a un nuevo Curso.

Recuerda que sélo puedes negociar en las ciudades o en las estaciones espaciales. S aterrizas en
cualquicr otro ligar, la consola indicard En tierra (dspero).

Fi Robocruise reaimente tiene utilidad cuando se usa junto con la unidad dé control de tiempo
Starcireamer que viene estandar en toclas las naves debido a repulaciones en retacion con la psicosis de
wilbron. Esta condicion se sabe que aflige a los viajantes por el espacio, quienes soportan unos vigjes
mds largos v sin incidentes. El aburrimiento se hace tan intenso después de acabar todas las
persecuciones de ocio, que se sabe de pifotos que conducen su pave a fa estrella o planeta misterioso
s0lo para animar un poco las cosas.

USAR EL CONTROL DE TIEMPO STARDREAMER

Esto puede usarse con el Robocruise ¢ en ¢f vuelo manual. Usa los iconos de conirof de tiempo (tras
seleccionar tu desiing si usas el Robocruise) para seleccionar la aceleracion de tiempo. El tiempo parece
incrementarse en intervalos de diez desde diez veces hasta diez mil veces, dependiendo del icono
seleccionado. Vuelve al tiempo real seleccionando la flecha sencilla.

Siéntate cémodamente y una combinacién de un campo Zilman y ondas ulirasonicas inducirin un estade
semihipniico que hacen que sdlo te des cuenta del paso del tiempo si miras cdmo el indicador cambia
rapidamente delante de ti. Este cfecto fue descubierto por el Dr. Rabbne por accidente cuando'se dio
cuenta de por qué sus proyectos se deshordaban del tiempo sin raz6n aparente. Para tu tranquilidad, situ
nave es atacada o saludada o st has llegado a w destino, el Stardreamer te devolverd la consciencia y ¢!
tiempo real. No olvides que tus enemigos pueden estar operando en tiempo reat y por lo tanto parecerd

que aceleran enormernente.
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SALTOS DE HIPERESPACIO

l-,‘i elslpacno es GRANDE y ips §allos por el hiperespacio son necesarios para acceder a los distintos sistemas

ripic amente. Los .salms de hiperespacio pueden hacerse usando tanto los motores Standard Hyperdrive o

Mll.ltii’y' ngerd]nvelque pueden comprarse en el hangar y vienen en distintos tamafios con rangos

variapies. Lonsuita el APENDICE PRIMERO: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR igi o
Con; : cn la pdgina 6

una descripcion de ¢llos. e 9 s cbience

Un salio de biperespacio causa una perturbacion que da como resultado up campo incandescente en los
puntos de enirada v salida. Un anzlizador de rubes del hiperespacio puede determinar el destine de I:l
fi‘.l\"C (e safta (consulta ¢l APENDIGE PRIMERO: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR cn la [rigina 695 antes d;
intentar ¢l primer salto, es recomendable que feas tlmente esta seccion, o

ALCANCE

El a!cance del salto se determing mediante das cosas: combustibic ¥ tipo y clase de motor, Se dan detalles

;ia;;;&:\?n la seccicn COMERCIAR, ¢a la piging 55 para of combustibic y e ol APENDICE PRIMERO:

HQUIPAMIENTO DEL HANGAR cn la pdging 74 para fos 5. Br ' e
dging 74 pardios motores, Brevemente, of rango del :pede

de su clase ademids del amafio de ta nave. ! moterdepende

Los alcances de matores se muestran de dos formas:

.* En la pdgina de Inventario selecciona el icono Inventario F3 hasta que aparezca el equipamiento de Ja

nave donde se dard el alcance del motor.

. E.n el mape. galdctico (icono Mapa galictico F2, visualizado en el panel, a la derecha del nombre cel
sistema. 5 ef motor no puede saitar al destino seleccionado, se dard e mensaje Fuera de alcance.

El alcance del combustible se muesira de dos formas:

La E?aljitldild' d.e combustible requerido para saltar se muestra en Ja parte inferior jzquierda del mapa
galidctico. Si tienes combustibie insuficiente se mostrard tmbicn Combustible insuficiente: de ot
forma se mostrard el combustible que se use, ’

En ¢l mapa galictico, un circulo rosa rodeacd ab sistema en el que estés actualmente y mostrard el
dlcance mdximo para el hiperespacio en un Gnico saito.
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SEGUNDA NAVEGACION Y VUELO.
SECCION

DURACION DEL SALTO ‘
Aungue 1z duracion percibida de un salto es muy corta, el dempo real. es mucho mayor. 5¢ tur({avl?]lzz
semana en hacer ¢f salto de méximo alcance par cualquicr motor. Por- q?mpln, un MoLer ¢on u? al (i e
mdsimo de 19 afios Tuz tardard una semand en saltar csa distancia o 3,5 diag para ’ur!. szﬂlto de 5 afios :.if\
ast sucesivamente. Una nave con un aleance de salto miximo de 4 afios luz tardard media semand en s taf
s6lo 2 afios luz. Esto tiene implicaciones en la pirateria porque una nave pirata con un anflhzadf)r de nubei
del hiperespacio y una nave mds ligera puede adelantarte y esperatte. El contacto en el hiperespacio no es

posible.

Of’ERACION EN EL HiPERESPACIO

1 Selecciona un sisiema como objetive usando ¢ icono Mapa galdctico, colocando ¢l destno requerido
en el centro de la pantalla con las teclas de flecha (cursores). Fse sisterna s¢ resalta en verde.

2. Vuelve 2l modo Vista usando €] icono Vista F1.
3. Selecdiona o icono Hiperespacio F8 (no se mostrar si no tienes L facilidad de hiperespacio o no se b
seleccionando ningln salto vilido) y cruza los dedos. Si quieres puedes fijar tu destino, hacer tus

asuntos v ser capaz de hacer uid salida rdpida en cualquier momento si las cpsas se ponen ;ah\&):—ntes,
Alternativamente, si usas la tecla H puedes hacer el salto (Fig. 40y sin entrar primero en el modo Vistz.

Fig. 40: Enfrande en el Hiperespacio

Recuerda que Ja evidencia de tu salio de hiperespacio serd visible a cualquiera €n las prox_lmidz%?es de !!3
i ede
salida o entrada, va que deja un drea incandescente de perturbacidn en el espacio. El destino solo pu
« i . . .
determinado con un analizador de nubes de hiperespado, disponihle en los hangares.
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Hay varias razones por las que ¢l icono Hiperespacio puede no aparecer; son las siguientes:

* Estds demasiado cerca de un planeta. Las regulaciones se establecieron tras ks primeras déeadas de
salto en ¢l hiperespacio. Repemtinas mutaciones aleededor de lus bases ocurderon unos cuantos wios
después de que los saltos se convirtieran en rutina. Se descubrit que ka intensa radiacion causada por el
salto afectaba a la poblacion cercana. Por eso se impuso por ley el requisito de que ndas ias naves
tuvicran un sistemy incorporade en o Hyperdrive que se activara st intentacs saltar desde ana zona
cereana 4 1na estacion planetaria o espacial,

* No hay seleccionado ningiin destino vilido.

No tienes suficiente combustible para hacer un sidio al destino sclecdonadao.
= Il motor se dafia o destruye.

* iNo tienes un motor Hyperdrive|

SALTOS DEFECTUOSOS

Los Hyperdrives casi nunca fallan, pero si tienes la desgracia de sufrir un salio defectuoso
espontineamente, puedes estar en aprietos. Emergerds en algdn lugar distinto de e desting plancado,
que puede estar fuera de alcance para el combustible que resta, Incluso es pusible que of salto re leve mds
aild del alcance miximo. 5i verdaderameate las reservas de combustible son demasiado bajas o el
Hyperdzive se rompe, tu Unica esperanza es pedir ayuda (icono Comuricaciones F4) y arriesgarte 2 que
respondan los piratas. No se sabe con seguridad por qué ocurren estos saltos defectuosos, pero un
probable culpable es un Hyperdrive que no se ha cuidado. No hay estadisticas fiables disponibles sohre las
ocurrencias de estos saltos, pues la mayoria de las naves nunca se han encontrado. Una nave perdida
podria fcilmente ser ¢l resultado de una accion de pirterta

SALTOS DEFECTUOSOS FORZADOS

Faulcon De Lacey no condona esta practica pues tiene un clecto impredecible en ef Hyperdrive. Es ol
cquivalente de apretar a clegas un destornilfador. Creemos que es necesario mencionarlo como un aviso
porque los pilotos insensates lo usan como dltimo recurso para escapar de los piratas. Si les estd
persiguiendo una nave pirata mds grande con un analizador de nubes del hiperespacio fuerzan un satto
defectuoso pulsando Ja tecla Alt al activar el icono Hiperespacio o Ia tecla F8. Los piratas los siguen por el
hiperespacio sélo para encontrar que su victima no estd por ninguna parte, y de hecho estd en otro lugar,
tratancdo frenéticamente de averiguar exactamenic donde. El analizador de nubes del hiperespacio no
puede distinguir un salto defectuoso de un salto normal,
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PRODUCTOS DE DESECHO

Por desgracia, la conveniencia del viaje por el hiperespacio se ve empaiiada con ¢l problema de los
productos de desecho si usas combustible militzr. Debido a los procesos en el Hyperdrive, cada tonclada
de combustible militar se convierte en una tonelada de materiales radiactivos de los que deberis
deshacerte. Consulta ¢l APENDICE SEGUNDO: OBJETOS DE COMERCIO en la pdgina 77 para obtener mis
informacién. Los motores Standard Hyperdrive que funcionan con combustible de hidrégeno no
producen productos de desecho problemdticos.

USAR EL CONTROL MANUAL

Dadas las mejoras de la tecnologia de ingenieria, los motores de la nave no son controtados dicectamentie
por el piloto, sino por el ordenador de a bordo. Esta facilidac ha permitido ponerse a volar a muchos que
de otra forma no hubieran tenido ta destreza suficiente para hacerlo.

£ problema principal para los principiantes es que normalmente estin acostumbrados a conducir
vehiculos de superficic en un entorng de gravedad rzonable, o han usado solo simuladores de vuclo en el
espacio de pobre calidad. Lo que debe tenerse en cuenta es que al cambiar la digeccion, la experiencia cs
como un derrape. Si la nave estd vigjando en una direccion, cambiar de sentido significard que el morro
girard pero adn existe un momento en la direccion original. Los motores compensardrt esto pero hay un
retraso, la duracién del cual dependerd def tipo de nave. Por ejemplo, I velocidad de respuesta de un caza
serd mayor que la de una pesada nave de carga. Esto debe tenerse en mente en todo momento.

CONSUMO DE COMBUSTIBLE

Ei vuelo normal consume mucho menos combustible que los saltos por el hiperespacio, y por esa razon el
combustible para este propésito se guarda en un tangue del motor, & diferencia del combustible para ¢l
hiperespacio (guardado en la bodega). Los motores de clase 1 contienen una tonelada, v los de clase 2,
dos toneladas. No es preciso rellenarlos muy 2 menudo y el nivel actual puede verse en el indicador verde
(el de la izquierda de los tres) en ¢ drea de indicadores, a la derecha del escdner. Consulta ICONOS DE
[NVENTARIC en la seccién ICONGS en la pagina 8, e INVENTARIO DE LA NAVE en la seccidn COMERCIAR
en la pagina 50,
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RELLENAR EL TANQUE DE COMBUSTIBLE DEL MOTOR

El combustible sobrante para rellenar el tangue del motor se fieva en budega en unidades de g
tonchada.

1. Para rellenar el tanque del motor, selecciona el icono Tnventario F3 hasti que se muestre fa pidgina de
equipamiento de la nave (fa operacidn se hace automdticamente si se dispone del Auto Refueller).

Fig, 51t Llenando de combustible medionte la pégina de
equipamiento de la nave

2. Haz click en ¢ hoton Rellenar para transferir ¢f combustible af taneue del motor desde b bodega,

3, Si el tanque def motor sdlo necesita un rercio de tonelada, dos tercios se perderdn ya que el tangue de
fa bodega sélo transfiere unidades de una tonelada.

CONTROLES EN VUELO
+ PARA HACER QUE LA NAVE SE SUMERJA Usa la tecla A, empuja el joystick hacia adelante o mueve
¢l ratén hacia adelante mientras pulsas et boton derecho del raton.

» PARA HACER QUE 1A NAVE SALTE usa la tecla Z, tira dlel joystick hacia atras o mueve el raton hacia
atrds mientras pulsas ¢l boton derecho del ratén.

+ PARA IR A LA IZQUIERDA Usa la tecla <, mueve cl joystick hacia la izquierda o mueve ¢l raton hacia
la izquierda micntras pulsas ¢f botdn derecho del rawn.

« PARA IR A LA DERECHA Usa la tecla >, mucve el joystick hacia fa derecha o mueve ¢ raton hacia la
derecha mientras pulsas e boton derecho del ratén.

Observa que al volar con los motores inactivos, los motores frontal y posterior pueden controlarse usando
las teclas Enter y May@sculas respectivanenie,
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LA PANTALLA FRONTAL

En el modo Vista frontal (mira la pagina 3 para recordarlo) verds dos eruces en la pantaila. Una es una cruz
de vista de cafdén (Fig. 47) que muestra ¢l camino que estds encaranda, ¥ a otra es una cruz diagonat, Ia
vista de velocidad (Fig. 48) que indica fa direccidn en I que estds vigjando. Cuando Jas dos estdn en
linea (Fig. 49) significa que te estds moviendo en la direccion a la que apuntas. Si estdn separadas,
significa que la velocidad es en la direceién de la cruz diagonal y estds apuntando a fa direccion de la vistz
del cafidn porque, por cjemplo, has cambiado de sentido repentinamente. Cirds ¢l ruido de los motores
hasta conseguir la alineacion. Puedes ver como la vista de velocidad desaparece cuando la direccion del
viie no estd dentro del drea de la pantalfa si, por cjemplo, giras ripidamente y fos motores adn no han

compensado lo suficiente,

Fig. 48: Vista de velocidad

4 Fig. A7: Vista de caiion

Fig. 49: Leis vistas estan alineadas

Para resunir, la visla de carion indica la orienlacion de la nave y se controla por el pilote; la vista de
velocidad indica la direccion de vigje y se controla mediante el ordenador de a bordo.

Los girGscopos internos de la nave permiten rotar, igual que los satélites de la antigua Tierra, buenos
gjemplos de los cuales estin ahora en el museo dei espacio en Apollonius City en la Tuna, Muy superiores,
los girdscopos tienen atn un limite ala velocidad a la que puedes girar.

PAGINA 28 MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER

NAVEGACION Y VUELO SECCION SEGUNDA

VELOCIDAD

L velocidad se controla con lx wecia Enter para acelerar y la weel Maydsculas de o derecha para
decelerar. Se mucstran en pantatla dos valores de velocidad: vefocidad Fijada y velovidad Reat (Fig;. SO;
La primernu es T velocidad solicitady, Bjada por las (eclas de andba y 1 segunda es [a velocidad I‘elzltivu ai
cuerp? mds importante de las proximidades. Este importante cuerpo puede ser un planeta, estrella o
estacion espacial, o una nave espacial muy grande, y se selecciona mediante ¢l ordenador de a l;nrdn Site
ilejas de ély a consecuencia de cllo ¢l ordenador elige otro, las velocidades cambiardn. -

Observards que la vista de velocidad se mover? al ajustar e} orderador de a bordo k velocidad relativa 21
ueve cuerpo. Parz dos que les guste apuntar la nave hacia algo v avanzar, esto es todo lo gue necesitan
saber. Los pilotos que deseen empaparse de la teora de vuelo pucden acudir al APENDICE CUARTd LA
MECANICA DEL VUELQ ESPACIAL cn la pégina 91. |

ALTIYUD

Hna fectura de altitud en metros se visualizard en pantalla ceanco estés en das proximidades de un planet
oestrella. Te dard fa distancia sobre Ja altwra media del suelo del cuerpo (Fig. 50).

VELOCIDAD FUJADA

ALTITUD
VELOCIDAD REAL | PUNTO RELATIVO
SEERR
Fig. 50: Lo velocidad y altitud de la nave se muestran aqui
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LANZAMIENTO

1. Se muesira una sefial de aviso sobre el icono Despegue si no se ha garantizaQu el permiso ?ic
tanzamiento. Si estis en tierra en cualquicr otre lugar gque no sea una base, no nceesitas pedic c:\,pduu.
§i eseds en una base selecciona el icono Comuniicacién F4 seguido por una peticidn de lanzamiento.

2. Enmodo Vista, activa el icono Control de vuelo F7 para despegar, Esto te da una propulsidn vertical. 12
consola visualizard Despegue.

Fig. 44 Vista externa de despegue

3. Esto puede parccer bastante fento, asi que puedes hacer una ascension mds répida st fevantas ellmo'r_m
una vez gue has dejado el suelo e incrementas la velocidad Fijada con Ia tecla Enter. Usar la visia

posterior mostrard un pancrama agradable.

Fig, 45: Vista pesterior de despegue

TEREA

i i . strard
4 Una vez usada la propulsion hacia adelante, Ta propulsion vertical se desactiva y la consola most

Contro! manual.

irard haci jo. Si deseas 2 la atmdsfe 5 levantar
5. Ten en mente que l grvedad siempre rac hacia abajo. St deseas volar en la atmdsfera debes leva

algo 1 nd apunta l (}111 I i ACTA ”hd i IMENLe J)“ OLCHNA [ I 0sta L JUCH
IOO aAve I @ando 181840] Cld a Crd il ,’y )p MK NGO e LS QUIng un P(. I )

componente vertical i propulsion.
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LANZAMIENTO DESDE UN MUELLE

1. Activa el icono Comunicaciones F4 y selecciona Peticion de lanzamiento.
2. Acelera hacia adelante con la tecla Enter.

3. Debes abandonar el drea ripidamente porque termina of espacio.

Fig. 46: Lanzamiento desde ef muelle

AVANZAR CON LOS MOTORES INACTIVOS

Si estds ahorrando, apagar los motores tiene ventajas obvias y fas llamas del motor no serdn visibles 2 tus
enemigos. Puede facilitar la maniobrabilidad al ametraliar un objetivo. Por ejemplo, puedes volar sobre un
objetivo; apagar los motores significa que puedes apuntarlo, ir de lado y encafionarlo sin que Jos motores
estén activos para propulsarte hacia ¢l Los pilotos experimentados usan a menudo este modo en
combate, utilizando los propulsores hacia adelante y hacia atrés (Enter y Maytsculas).

ORBITAS DE SUSPENSION

Esta téenica de conseguir velocidad fue importante en los primeros dias del vuelo espacial, pero ahom s
innecesaria debido a los avances en la teenologfa espacial. Las dnicas razones para ello son gue pucde ser
agradable visualmente dar una vuelta tras pasar un planeta o sof, para que puedas decic gue has
ierminade. Una suspension usar para tu beneficic la gravedad de los grandes cuerpos para ‘suspender” Iz
mve en la direccion del vigje. Los motores necesitan estar inactivos ya que si no compensacin cualquicr
¢fecto, y ademds ahorra combustible.

PERDIDA DE MOTORES

3i se para un motor, €l piloto automético no funcionard adecuadamente y sélo los pilotos muy
experimentados podrdn manejar 1a nave manualmente.
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ATERRIZAR Y ATRACAR

ATERRIZAR MANUALMENTE EN UNA CIUDAD CON
UNA ATMOSFERA RESPIRABLE {UNA CIUDAD
EXTERIOR)

Fjecutar un atercizaje manual requericd prictica, asi que intentalo en un drea relativamente segura. Puede
ser mis Ficil usar la Vista externa para alinear k nave. Recucrda que ft nave pasccerd estar estacionaria y ¢l
suelo parecerd moverse. También puedes encontrar Geil usar los cuadrados de aproximacion, obtenicos
configurando t desting como un objetivo (consulta la seccién EL PILOTO AUTOMATICO en la pigina 20
o la seccion SELECCION DE UN OBJETIVO en fa pagina 363

Normaimente ¢l pilote automdtico vuela a un drea que estd situado 20 km. por encima del objetivo y
desciende verticalmente. Puedes fifar los controles a Yuclo mariuzl usando el icono Control de vuelo F7 en
cualquier punto en esta operacion. Alternativamente puedes hacer la aproximacion completa y el aterrizaje

manualmente (Fig. 41).

Fig. 41: Un cterrizaje manual con &xito requisre practica

21 método mis sencillo s hacer una pasada sobre el puerto micntras esperas ¢l espacio (icono
Comunicaciones F4) v bajar el tren de aterrizaje (icono Tren de atertizaje F9). Si el wen de aterrizaje no ¢
ha bajado te chocards en tierra. Cuando te hayan confirmado la pista de atertizaje que debes usar, calculi
para estar mds 0 menos a velocidad cero cuando vayas a tocar tierra. Si seleccionas Motores inactivos, 12
gravedad te empujard hacia abajo, con ¢l ordenador de a bordo estabilizando la nave. Si hay poca o
ninguna gravedad, puedes tener que acelerar ligeramente con el morro hiacia abajo para empezar, pera (cn
cuidado.
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ATERRIZAR EN UNA CIUDA
D SIN ATMOSFERA
RESPIRABLE
Zlg:g‘eiuﬁ n{]iisfl;ls reglias (ue para ung ciudadd exterior con wmostera respirable. Lz Gnic
(—jjesp :chlj, 1 ;a;r:; i: :;:;E;ar;; rC;Jbiem co? uRa puertd estanca hexagonal (Fig. 42). Cu
s el Cﬁmcym piri:(:elr}a a pf\s‘ta de .aternzzic. No pidas permiso demasiado pronto o te
AR i ¥a § t quitado _\"I(‘l pucrta cerrada, De nuevo, Tos cuadrados de
€ proporcionando un ‘el a través del cual puedes volar (consulia

secciin EL PILOTO AUTOMATICO en la pagin: i ST
36). pagina 20 o la seccion SELECCION DE UN OBJETIVO en la Pegina

u dilerencia es Ty
ando se garantiza

Smmeone Hge A2 Aterrizando en una dudad sin atmésfera respirable

ATRACAR EN UNA ESTACION ESPACIAL

hd(. ])‘EImlS() yara atracar (1con GINUNicaciones I4 }‘ cspera l asta 2 1A luz a {2 SC ¥
i . ( 0 C 0 ) Sp qU lU UJ pﬁ pﬂ(l te se "LIE,I\
I)]L“ Ay ICL IULLGSIIL ranjd sca Vi“h](.b, ¢S l{,gy_i J[J[U\, arse Pl( naturanente I:I UI{JLHLKI(” (.I(. d I)Uld{)
€iitapa tu nave con la estacion l]ma (.iU(. no [Lllga: 5 (lif C p(la i [ Sl a ]a
: . (.]U(. 1ACET LﬁlLUlOS d l’(_ﬂ
S [¥ra atraca P( SICLOT,
ave 11 ﬂ(_dla(an‘ien{e deiﬁn[e d(. Ia entr ﬁdﬂ dL ﬂ{[tl(]l.lf. Y hig ic d(..')[)d(“) (] [g 4,5) ll

detencion de vehi i L e ) mecanismo de
on de vehiculos parard la nave suponicndo que tu velocidad no es excesiva o de

Fig, 43: Aproximacion o una estucién espacial
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SECCION TERCERA COMBATE

UTILIZACION DE LAS ARMAS

Bienvenido al manuait (si has empezado por esta pagina).

Aunque Faulcon de Lacey no tolera ¢l combate ofensivo, muchas veces no sc puede evitar. La mejor
defensa es huir, siempre que se pueda (aunque muchas culturas rechazan esto tachéndolo de “cobardia”).
Combatir es muy peligroso y cast siempre, al final, se tienen que hacer costosas reparaciones.

Las armas (como los misiles) se pueden controlar con el Panel de controi de armas de tw nave {Fig.52)
que puede seleccionarse haciendo un clic e ¢l drea del radar con el botdn fzguierdo del rawon o pulsando
la tecla F5.

Fig. 52: El Panel de control de armas

£l Panel de control de armas aparecerd donde antes estaba ol radar. Para volver al ractar basta con hacer un
nuevo dlic en esta zona (pero no en los iconos) o pulsar 1a tecla F. Ten en mente que las teclas de los
iconos del Panel de control pueden pulsarse incluso si ¢l Panel de control no se ha seleccionado.

En la paric inferior del panel irdn apareciendo los iconos de las armas y equipo que ahadas a tu nave, Los
iconos permanecerdn vacios hasta que hayas conseguido el armamento, Las minas y misiles cue vayas
comprando aparecerdn ilustradas al lado de los iconos, como se muesira en ja Fig.52. Te recomendamos
que antes de comprar nada, leas el APENDICE PRIMERO: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR en ja pgina 69
para obtener mds informacidn técnica.

SELECCION DE UN OBJETIVO

Fsta opcion puede utilizarse anto durante la navegacion de largo recerrido (consulta Ia seccitn
NAVEGACION Y VUELC en la pagina 11) como durante el combate. S6lo se puede seleccionar un objetive
alavez

1. Con la pantalla en el modo F1: Vista frontal, trasera, externa 0 de torreta, haz un clicen
el centro de 1a nave que quieras seleccionar.

7. S estas en la Vista externa o de torreta apareceré la nave y el radio de accién (Fig.53).
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b
7. Puedes seleccionar otro objetivo haciendo un clic sobre cualquier otro objeto.
Para algunos pilotos el taael serd un incordio. Si eres uno de ellos lee Ta hoja de Preferenciag que viene a
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3. St estds en la Vista frontal o trasera aparecerd ¢l Tanel del objetivo (Fig.54). Este tinel se compone de
una :,Ln.? tle cuadradas que se contrzen y forman un camino hasta el ohjetivo. B sadio de accidn se
proporciona en Unidades astronomicas UA o kildmetros km. Cuando se trata de naves, los tOneles

’

5 } ‘

hﬂ {a El ()h elivo no ﬂpd[ﬁC(ﬁn yﬂ qﬂﬁ pUCdEIl crear lliUCha Confu:ﬂ(m PUCdCll aclivarse 1 1 1as
I T}

PI@fEEEI]CIﬂS . ’

QBJETIVO

Fig. 53; Seleccién de nave como objetivo en Vistu externa

OBJETIVO

2 Fig. 541 Seleccidn de nave como objetive en Vista frental

. 4 Cuando persigas una nave volards por el tanel. Segdn te vas acercando al objetivo, los cuadrados

zfiparecen mis juntos, y avanzan hacia 6 mds ripidamente. Si te aproximas a un objetivo inmévil y vas

r'enando antes del acercamiento final, los cuadracos te pasarin 2 una velocidad constante

. Si el objetivo se 5211(3’ de Ia pantalia, una flecha te inclicard en ue direecidn se encuentra y $i estd detrds
de 1w nave aparecerd el mensaje Objetivo detris.

. Para dejar de seleccionar ef objetivo haz un dic en un lugar donde no haya posibles objetivos.

3

parte de este manuak.
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ARMAS OFENSIVAS

Muchas veces la mejor forma de defensa es ¢l ataque, por fo que Faulcon de Tacey esid provisto de lo que
se puede considerar armamento ofensivo. Que uede claro sin embargo gue solo se puede usar dicho
armamento con fines defensivos - Faulcon de Lacey no tolera otro uso.

RAYOS LASER DE CADENCIA Y CONTINUOS

Un lser (s otra arma) puede moentarse en la parte delantera de la nave y, en las naves con montaje Lrasero,
en la parte trasera. Ajgunas naves mds grandes lienen Lorretis donde puede montarse un arma. Hay una
gran variedad donde elegir (consulta el APENDICE PRIMERC: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR en la pdgina
£9), aungue todas las opciones sdlo estén disponibles en las naves mds grandes. Se rumorea que los
militares de ambos bandos han desarroliado nuevo armamento para su uso personal, pero normalmente
este uso NG estd permitido.

Un laser de cadencia dispara un rayo cada 5/8 de segundo, mientras que un l4ser continuo dispara un r2yo
continuo por Jo que es mucho mds devastador. Incluso los Hser pequefios son bastante efectivos a 8 ke
de distancia, pero su cficacia disminuye con f distancia ya que ¢} rayo se disipa. Cuanto més cerea de v
objetivo dispares, mis eficaz serd el disparo.

Ten cuidado, ya que algunas superficies reflejan los rayos, especialmente cuando disparas en un dngulo
oblicuo. Aunque el rayo puede haber perdido parte de su fucrza, puede causar grandes dafios. Se dice que
el Imperio ha desarrollado un escudo refiectante, en el que rebota gran parte de la energfa del liser.
aungue nuestras fuentes lo niegan.

UTILIZACION DE LOS LASER™

Los ldser se disparan pulsando los dos botones del raton 2 la vez, la barra espaciadora del teclado o dl
botdn de disparo del joystick. Bl ldser defantero s¢ disparard si estds en el modo Vista frontal Fi, cl Hser
trasero se disparard si estds en el modo Vista trasera, ¥ el Wser dle la torreta si estds en el modo Visia
torreta. Si estds en Vista exterior se dispacard el ldser defantero.

Los ldscr.suelen recalentarse, especialmente los de mayor potencia, y con los pilotos mis. excitables. Las 3 ™
¢ uilice su EMC; 'si lotiene.

liser estin protegidos por un sistema automdtico que impide su destruccidn, pero defacan de’disparar
durante unos segundos. -
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SISTEMA DE ENFRIAMIENTO DE LOS LASER

Este S]lstema reduce los problemas del recalentamiento de los liser en los momentos vitales
Complementa el sistema de enfrizmicito ded arma clegids, para gque esta se enlife mds rpidamente N(;
alecta a los Aceleradores plasma. .

UTILZACION DE LOS MISILES |

$i qui ) . . o . -
.qu‘ieres‘e&.mr tlrﬂnqmln, ten cuidado de quicn o qué es w objetiva. Cuanda tergas que wtilizr uao de
estos arteliactos sigue los pasos siguientes: ‘
L C%rgia el {msﬂ de tu eleccion haciendo un clic en el icono del misil. Lz consola te mostrard el tipo de
misi 3 isi
m sil o m_ma que has .C'flrgado. Sala puedes cargar un misil a Iz vez, por lo tanto si haces ntro clic en otro
fcono casgards cse misil y descargasis o que teniss.
1. Aparecerd un i i i i ¢
D : ;Fera l‘m icono de Dl.sparos/Fuego. Si haces un clic sobre &l o pulsas la tecla M disparards el misil
que hayas cargado. No olvides gue solo puedes dispacar si has seleccionado un objetivo.

Fig. 55: Listo para DISPARAR con objefivo seleccionado

3. Para descargar el misit, haz un nuevo clic en el misil en cuestion ¢ cargz otra arma

+ Todos los tipos de misiles llegardn a su objetivo tan ripido como su motor de corto encendido ZX34 de

$57 de ace L e o
3g de aceleracion se lo permita. Tienen sin embargo combustible limitado (para aproximadamente un

H mms[o (ci:Ie vur?lo‘) v algunos pilotos pueden esquivarlos. Lo mejor es disparar el misil lo mds cerca que
| puedas del-objetivo v preferentemente-cuando-se-encuentre en frente. Si tu objetivo estd detrds, el misil-

dard Ia vuelta pero perderd un tiempo valiosisime de vuelo y dard més tiempo a la nave atacada para que
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Elmisit esallard-cuando:se chogquecontraun objeto slico: (incluyendo fa-nave que To:ha disparado) perer
intentard sortear los objetos que no sean su objetivo. No es necesario que se chogue contra su objelive
para que estalle, puede hacerlo cerca det objetive y tausar el mismo dafio. Cuando se quede sin
combustible también estallard, como especifica un tratado internacional. Un peguefio pueblo fue
destruido por un misil gue hebfa estado volando por el espacio durante meses.

UTILIZACION-DETAS MINAS -

ias minas.son iguales a los misiles pero sin los sistemas weledirigidos. Una vez seleccionado el ohjetivo,
estallardn sobre o cerca de ¢l Las minas también pueden estallar con el EMC. Las minas falsas son una
‘nnovaciGn bastante reciente y contienen maquinaria nterna para engafiar a los radares, de ahisu pese. No
se pueden diferenciar visuaimente de s minas normales y aungue se pueden recoger, cuicado con coger

accidentalmente:una mina normal ya.que elmecanismo de recogica hard.que estalle..

BOMBA:DE:ENERGIA= :
Noimalmiente:se-utiiizi contra as naves pequenas: Los reactores printipales detliinave (en-aniradio’de
accitn de-100 koo resonardny se sobrecargardn: La homba estd-unida 2l mecanismo:de conduectén de s
nave que T atiliza; y por o tanto no i hard cstallar, Para-activara hacer un:clic-en-el-icono:Bomba de
energia del Pansl.de control de armas (Fig56}-0 pulsasla tecla B..- ‘

Fig. 561 £l Icono de Bomba de enerygia -

ACELERADORES-PL-ASMA'PEQUENOS—Y GRANDES-

Estas armas son muy grandes v generalmente las transportan grandes cruceros navales, estaciones de
batalla y a veces, en las regiones del espacio mis peligrosas, grandes naves comerciales y naves de linea de
pasajeros. Se utiliza de la misma forma que los laser. Después de disparar tardan unos segundos antes de
volverse a cargar. Hay dos tamanos el “grande” y el “pequefio”. El pequefio destruye de un solo dispare
una nave de 100 toneladas totalmente armaca; El:grande se utiliza para-los ataques planetarios y destrave 3
4reas seleccionadas de ciudades desde su érbita. Bsto tene un efecto devastador en las poblacionss
locales, porgue el terrible ruido del rayo cuando atraviesa la armésfera se puede ofr a cientos de
kilmetros y ensordece a todo el que no esté protegido. -
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EQUIPAMIENTO DEFENSIVO Y OTROS

SISTEMA ECM

Fstesi . . . -
- l:"xstenlia dest'n.}ye todas las minas activas y los misiles autodidigidos de los alrededores (e un.zadio.de
m.). ara utllzza.rlo haz un clic en ¢l icono ECM del Panel de control, o pulsa la tecla E. No te alarmes
st causa interferencias en wepantaliy,

Fig. 37: & icono de ECM

Fig. 58: £l ECM asté activado

SISTEMA ECM NAVAL

. Es una vision superior del sistema ECM, que también destruye {os misiles inteligentes y tiene un radio de

accién. mayor: {apreximadamente. 230.km.). También puede.causar interferencias en tu. pantalla. Para

. wiilizarky haz-un clic encel icorro ECM naval dei Panel decontrol, o pulsala recla . Siambos sistemas ECM-

estin activados se utﬂi?ara preferentemente el naval. La ventaja de tener los dos sistemas activados es que
si el ECM naval se averiz 0 queda destruido, puedes utilizar el ECM normal.

Fig- 59: El icono Naval de ECM —

CABINA DE CTIERRE HERMETICO AUTOMATICO

: aadas fas cabmgs tlgneq un sistema de dierre automéitico gracias a Fauleon Hetmeseal. Se compone de dos

3 ﬁ;i)ias Eeparadas de resind bajo altd presiéh en la cabina. Cuando'las capas se rompen las sustancia$ se

- -

€ e en.y mezclan para f(-erar un parche como de cspuma muy duradero. Bsto evita que fa cabina se
descomprima por un solo disparo.
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SISTEMA DE REPARACION AUTOMATICO DE LA CABINA

Este sisterna repara gradualmente los dafios de {a cabina, pero es tan grande que solo las naves de mayor
tamafio pucden tenerlo. Consulta ¢l APENDICE PRIMERO: EQUIPAMIENTO DEL HANGAR cn la pdgina 73.

ESCUDO PROTECTOR

Esto prolegerd tu nave de armas coma los Hiser o misiles. No ¢s muy cfective cuando se producen
colisiones. Si una nave provista de un escudo protectar es alcanzada por un arma, €l campo brillard de un
cierto color dependiendo de la fuerza del escudo. A plena potencia, el campo s iluminard de un blanco
azulado e ird cambiando progresivamente hacia el amarillo, el naranja y finalmente rojo cuzndo sc
descarga. Cuando el escudo esté activado, la cabina no suffied ningdn dafio. Si tu nave tiene escudos, se
activardn automdticamente v ¢l porcentaje de proteccion s indicard cn la parte superior fzquierda de
jpantalia. Una nave puede tener més de un escudo a la vez, y Ja proteccion se acumula,

UNIDAD AMPLIFICADORA DE ENERGIA

Fsta unidad asmenta la velocidad de carga de los escudos protectores. Se recomienda dnicamente para
grandes naves con IUMErDsos escudos, dado su gran tamano.

TACTICAS Y PLANIFICACION

Es vital saber o gue tw enemigo esid tramando, pird cvitar enirar en combate con ¢l Hay varias mancras
de hacerlo.

COMPROBAR LA COMPETICION

UTILIZACION DEL RADAR Este aparato, provisto nopmalmente en todas las naves de Fauicon de lacey,
muestra fas posiciones relativas de las naves y otros objetos de tu alrededor. La pantaiia hologrifica
muestra los objetos como pequefios bultos coloreados por encima a por debajo del avion de tu nave, ton
una linea de color dibujada hasta el avion. Bl avidn de tu nave aparece como un circuto rojo con una refita
(visto en perspectiva desde el asiento del piloto), con dos lineas que muestran las extremidades de tu
visidn delantera. Bl color del bulto refleja la masa del objeto o nave:

AZUL 1-15F NARANJA 112-15%
VERDE 16-31t AMARILLO 160-207
MAGENTA 32-63t GRIS 160-2071
ROIO 64-111t BLANCO 300t 4
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UTILIZACION DEL RADAR MAPPER Te proporciona informacion adicional de tu abjetivo

scleccionado, como por gemplo ¢l ndmero de Escudos protectores que ticre, su nivel de proteecion, ol

radio hiperespacial méximo de fa nave y cualquier equipamiento importante como Bombas de energia y

Analizador de nubes hiperespacial, Tambicn verilicard si ¢ burco esti en fa lista de Criminales bu:;c;ldlus, ¥

si fa hay, cualguier recompensa ofrecida. Dicha recompensa se ingresard automiticamente en tu cuenta

cuando tu erdenador de a bordo registre la destruceion de la nave. No se pagard recampensa alguna s el

radar mapper oo/l identificado previamente T mave, ya que se necesien v prachi deidenticd, Parn

utiizar ¢ Radar mapper:

L. Asegirate de estar en el modo Visualizucion utifizando ef icono Visualizacion L

1. Selecciona una nave haciendo un clic sobre ellz con €l boton izquierdo de ratdn, 5i el objeto
seleccionado no es una nave, ne se mostrard ninguna informacion.

3. Sclecciona el fcono Radar mapper (Fig.60) del Panel dde control de armas y b informacion aparceeri on
la parte superior derecha de la pantalia (Fig.61) hasta que desactives el Radar mapper.

Fig. 60: El icono de Radar mupper

Fig. 61 El Radar mapper esta adive

:_ 4. Para desactivar esta opcion, vuelve a hacer un clic en el fcono.
5. Para desactivar el ohjetiva seleccionado, haz un clic en una zona donde no haya posibles objetivos.

UTILIZACION DEL ANALIZADOR DE NUBES HIPERESPACIAL Este aparato es utilizado

frecuentemente por los piratas para identificar el destino de su presa, y también por Ia policia y fos
4 caadores de recompensas. Si t nave tene un radio de accion hiperespacial mayor que el de la nave que
% persigues (utiliza el Radar mapper y el Inventario del equipamiento de la nave parz determinarlo),
¢ cntonces flegards a tu destino antes que la otra nave.
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El Analizador de nubes hiperespacial te proporciona el destino hiperespacial, la masa de la nave y el
Tiempo galdctico exacto asf coma fa fecha de cuando Hegard tu adversario.

1. Asegirate que estds en el modo Visualizacidn, utilizando el icono Visualizacion F1.

2. Selecciona un rastro hiperespacial haciendo un clic con el bowdn izquierdo def rat6n sobre él. i el
objetivo selecciorado no es un rastro hiperespacial, no se mostrard ninguna informacion.

3. Selecciona el icono Analizador de nubes hiperespacial del Panel de control de armas y la informacion
apareceré en la parte superior derecha de la pantalla hasta que desactives el Analizador de nubes

hiperespacial.

Fig. 62: Bl icono del Analizador de nubes inferespacial

! Fig. 63 Aparece lu informacion de la nube interespacicl

4. Para desactivar esta opcién utiliza de nuevo el icono.

5. Para desactivar el objetivo seleccionado, haz un clic en una zona donde no haya posibies objetivos.

6. Para perseguir a la nave, utiliza el icono Mapa galdctico F2 y saltards al lugar de la nave que persigues
(consulta la seccién NAVEGACION Y VUELO en la pégina 11). Si entras en el espacio interestelar no
mucho después que tu presa, llegards a una posicion similar.-

7. Cuando havas realizado el salto hiperespacial, utiliza el Control del tiempo stardreamer (Consulta la
seccion NAVEGACION Y VUELQ en la pégina 22) para esperar hasta que llegue w presa en el tiempo
previsto de llegada. La informacion del Analizador de nubes hiperespacial es bastante precisa, por o
tanto si ha pasado un minuto del diempo previsto, tu presz ng llegara. Han debido de hacer un fakso

salto (intencionadamente 0 no) y no hay manera de encontrarlos.
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RETRANSMISION DE MENSAJES

Durante ¢l vuelo puedes comunicarte con otias naves utilizando el icono Comunicaciones B4. Aparecerdn
una’ serie de mensajes en tu pantalla (Fig.64). Pucdes, por ejemplo, pedir la rendicién de otra nave, si
estds en esa posicidn. Por el contrario, si tu nave estd siendo atacada puedes pedic ayuda, pero hay un

riesgo. Algunos piratas escuchan las llamadas de socorro y se te echardn encima como moscas 2 fa miel. A
veces pedir ayuda es tu dnica opcidn.

Fig. 64: Eleglr un mensaje pare su rotransmlsién

SALIR CORRIENDO

Descubrirds que hay un montdn de naves méds grandes y mejor equipadas que la tuya y un enfrentamiento
nave contra nave puede ser una estupidez. Faulcon de Lacey no defiende fas medidas evasivas ilegales y
cree que morir heroicamente es mds honroso para tus seres queridos gue una sentencia en prisidn. Pero si
la fama pdstuma no te interesa, la respuesta puede ser la cipsula de huida.

CAPSULAS DE HUIDA La cipsula de huida no viene con fa nave y tendrds que obtenerla en el hangar.
No se trata rezlmente de una cdpsulz sino de una modificacion que permite que tu cabina se separe de ia
nave, desafortunadamente dejards atris a tu tripulacién, pasajeros y cargamento. La cdpsula volard hasta el
puerte espacial mds cercano con €f pilote automdtico, y sélo se podrd utilizar una vez. Por esta razon, sc
incluye una pdliza de seguros con i que Eagle Long Range Fighter reemplazard automdticamente tu nave
abandonada. La cdpsula no tiene armas ni facilidades hiperespaciales. Te preguntards porqué tu enemigo
no te dispara. Estd extremadamente mal visto disparar a las cdpsulas de huida ya que son un blanco m‘uy
ficil, y ademds la mayorfa de los pilotos sabe que algin dia quizd tenga que utilizar una. Alguncs pilotos
menaos considerados te dispararin de todas formas.
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QOtro problema son las naves (que Tecopen estis cApsulas y venden a sus ocupantes como csc’}avos. ia
Federacién élite de pilotos y la Federacion misma desaprueban estas acciones. Para que la cipsula se
separe de la nave, selecciona el icono cipsula de huida del Panel de control de armas, o pulsa la teclaX.

Fig. 65¢ El icona de la capsula de huida

SALTO HIPERESPACIAL Para librarse de los piratas suele ser suficiente un salio hiperespacial. P‘ucde que
algunos piratas sin embargo utilicen ¢l Analizador de nubes hiperespacial paca perseguitte, y sl Uenen urd
nave mds ripida que la tuya, puedle gue leguen anies que 1 4 tu destinc.

PRACTICAS ILEGALES Y ARRIESGADAS Puede que veas como Otros cometen dei‘%ms para 'permanecer
con vida, y creemos necesario explicarte su comportamienio erroneo para qu.e n(?’sxgas s‘u ejemplo. E‘J:’m
de las tcticas es el muy arriesgado Falso saito hiperespacial, cuya explicacion esta en la se;cmn
NAVEGACION Y VUELO en Ia pégina 25. Otea tdctica es tirar por ia borda el cargamen.tq') con la esperanza
de que la nave que te sigue se pare para recogerlo. Esta téctica estd explicada en ia seccion COMERCIAR en
la pgina 59. Recuerda - es ilegal tirar por Ja horda cualquier cargamento.
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CLASIFICACIONES DE LOS COMBATES Y SERVICIOS

CLASIFICACION DE ELITE

Tu clasificacién como piloto se muestra en la pdgina del Perfil de! comandante (Fig.66), del icono
Inventario F3.

1a Federacion de ¢lite de pilotos te dard una clasificacion caleulada en base al ndmero y tpo de naves

derribadas registraclos en el ordenador de tu nave. Derribar una nave completamende armadsa, por
0136 R | RHESON: T

2 Fig. 66: El Perfil del comandante muestra las clasificaciones del piloto

ejemplo, amasard un gran ndmero de punios. Muchos desapruchan esea clisificacidn ya que a veces pucde
ser injusta, Antiguamente derribar naves era una sedal de destreza v valor, ademds de necesario para
scbrevivir. En los sistemas exteriores, donde fa vida refleja las costumbres del pasado de los sistemas
interiores, se tene un gran respeto por esta clasificacion. Por razones historicas se ha mantenido esta
clasificacion. Las categodias son Jas siguientes, en orden de méritos:

CLIASIFICACIONES DE ELITE

Inofensivo Por encima de la meclia
Pricticamente inofeosiva Competente

Pobre Peligroso

Por debajo de la media Martal

Medio ELITE

MEDALLAS

§1 no has cometido ningtin homicidio, la Federacién o el Imperio te otorgardn medallas por Ias acciones
valerosas. Las medallas incluyen el humilde Cectificado al valor y la muy respetada medalla al Soldado
celestial imperial. Dichas medallas se pueden ver en la pdgina Perfi} del comandante del inventario.
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RANGOS MILITARES

Tanto la Federacion como el Imperic otorgan rangos militares por los servicios prestados; conocidos en el
Imperio coma ttulos. Un individuo puede ganar pradualmente fos rangos incluso ¢n misiones puramenie
mercenarias, v recibird promociones después de un servicio leal prolongado. Estos rangos son exclusivos
de cada potencia, ya que ninguna tolera que sus oficiales trabajen para la otra (trabajar para mundos
independientes estd permitido). :

RANGOS FEDERALES TITULOS IMPERIALES
INingljno Teniente No afiliado Bardn
Privado Capitin , Siervo Vizconde
Cabo Comandante Amo Conde
Sargento Coronel Sefior Marqués
Brigada Vicealmirante Cacique Dugue
Subteniente Almirante Noble Principe -
Alférez Lot

CLASIFICACION LEGAL

Antes de empezar a disparar a todo lo que se mueva para mejorar tu clasificacién, tienes que considerar tu
estatus legal. La informacion es recogida por tas tres fuerzas de policia: el Servicio de seguridad federal (de
fa Federacion), la Guardia imperial (del Imperio) y lz Inierpol (de los Sistemas independientes). Esta
Gltima se formd cuando la Federacién y ef Imperio se conviriieron en superpotencias, y los lideres del
mundo que querian permanecer libres, se unieron ¥ decidieron establecer su propia fuerza de policia. Este
cuerpo se formd para evitar que los mundos independientes se convirtieran en el parafso de los
criminales. Recuerda, seguramente aiguien sabrd que haces y para (uien trabajas,
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LA COMPRA DE NAVES Y PIEZAS

Fl hangar de cualquier planeta 0 estacién es donde puedes congactar con la policia para pagar cualquier
multa, 0 comprar equipamiento, afadir o quitar niezas, reparar o incluso intercambiar tu nave. La varjedad
de la oferta depende de donde te encuentres, por o tanto Guizd tengas que ComPrar en mds de un sitio.

“Un 4rea con poca poblacién, por ejemplo, 60 va 2 lener una gran seleccion de hardware para ta nave, Haz
un click en el icono Comunicaciones F4, y luego selecciona Hanga. Aparccerd una lista de servicios

(Fig.67).

Fig. 67: La lista de los servicios de la nave

MEJORAR LA NAVE O QUITAR PIEZAS PARA OBTENER DINERC

1. az un dlick en Mejoras. En la pantalla aparecerd una lista de cosas en venta con las opciones Montar
o Qu'itar y los precios de dichas operaciones (Fig.68).

7. Selecciona Montar o Quitar para las cosas que te interesen, y ¢l total de tu dinero, stuado en la parte

Tl Fig. 68: Afadir o quitar equipomiento

inferior izquierda dle ia pantalla, camnbiard en consecuencia.
3. $ila lista de las cosas disponibles es demasiado targa y no cabe en la pantaila, wiiliza las flechas Mis....
4 Conla opcidn Yolver... regresards 2l Hangar y con e} icono Comunicaciones F4 regresards a la lista de
Servicios. Bl equipaniiento se afadird o eliminarh mientras esperas, €} proceso es totalmente
automdtico.

PAGINA 50 MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LOMG-RANGE FIGHTER

EL HANGAR SECCION CUARTA

NOTA PARA MONTAR LAS ARMAS

Sientu nave Puedes montar armas en mas de un sitio, ¢l erdenador e preguntard donde quicres hacerlo,
En los viejos tiempos se podia montar armas a la derecha y a la izquierda, pero se ha eliminado por ser
poco prictico, va que mucha gente disparaba accidentalmente a sus amigos, o peor a0n a la policia.

DECIDIR QUE COMPRAR O QUITAR

Cada nave tiene un espacio limitado en el fuselaje y fuera de este tiene que haber espacio para el motor,
ins armas, el combustible, las cabinas, el cargamento y demds. La proporcisn de espacio que ocuparin
estas cosas depende de tus necesidades; por ejemplo, el motor de una nave de correo ripido, dominard el
fusclaje. En cambio st estds interesado en tener una nave de combate en lugar de una nave ripida, se
sacrificard ef tamaiio del motor para dejar mds espacio paca armamento. Todas ks cosas s miden por su
peso que €5 equivalente al espacio que ocupan.

Fl espacio restante puede utilizarse paca cargamento. 5i en un hangar en particular nG se vende una pieza
de cquipamiento, k1 reparacion de csto su climinacitn no pocdel reaizaese ya que lampoco se dispondrd
de ks herramicntas necesarlus,

INVENTARIO DEL EQUIPAMIENTO DE LA NAVE

Se puede obtener la lista det equipamiento a bordo con cf icono Inventario F3. Pasa las péginas hasta que
encuentres Estado del equipamiento de Ia nave. La figura de tu nave mostrard cualquier elemento
externo visible.

Fig. 69: H estade del equipamiento de tu nove
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REPARACIONES, MANTENIMIENTO Y AVERIAS

El equipamiento suele ser muay fiable, auncue con e} tiempo cada vez menos, por le que el mantenimiento
es importante. Puedes utilizar tu seguro de mantenimiento cuando quieras; mientras mds tempo lo dejes,
mis posibilidades habrd de que ocurra algo, asi que retrisalo por tu cuentay riesgo. Los servicios ofrecidos
por los hangares varfan, asi que puede que te encuentees Con que tu nave ha sido reparada malamente. Si
una pieza de tu equipamiento se averia, dejard de funcionar, lo que aparecerd en la pgina del inventario
de la nave (icone Inventario F3) en texto sombreado, hasta que se repare. Si un hangar en particular no
vende Ja pieza de equiparmiento, las reparaciones no s¢ pueden {levar a cabo ya que tampoco dispondra de
las hérramientas necesarias.

Para reparar o cambiar una picza:

1. Selecciona el icono Comunicaciones F4.

2, De la lista clige Hangar y luego Reparaciones y Mantenimiento.
3. Aparecerd una lista de opciones de mantenimientc.

Fig. 70z Una lista de equipomiento para su reparatién o
mantenintiento

FUSELAJES NUEVOS Y REMODELADOS

Esta opcion te permite intercamnbiar parte de tu nave por otrd. Antes de vender una nave se le quitan todos
Ios extras, ya que el Gnico elemento opcional que influye en &l vaiar comercial de la nave es el mecanismo
de mando hiperespacial. Las naves nuevas st venden con un 1t de combustible en e} tanque intermo,
independientemente del tamanc del tangue.

1. A través del icono Comunicaciones F4 selecciona Hangar v luego Fuselajes nuevos ¥ remodelados.
2. Aparecerd una fista de las naves en venta con los deralles de compra.

3. Puedes seleccionar Compraf o Visualizar 12 nave. Chservards que los tipos de naves en oferta en un
sisterna variardn segiin la fealtad politica, la poblacion y los ipos de visitantes.
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Fig. 71: Visualizar una nave antes de comprarla

4. Sf.: sumi.n»istrara informacidn adicional de la nave en la opritn Visualizar, incluyende el montaje, 1a
tripuiacion y el radio hiperespacat. ’

TRIPULACION

C\‘jand(} compras und nave grande, esta puede necesicar mds tripulacion para poder volar. Sin la
ml?ulaci('m no poded despegar. No serd necesario comprar mads cabinas porgue si ki nave -nu‘cs‘i['l wrsonat
multiple, tiene cabinas para €1 Pace contratar 1 los micmbros de s tripulacon tendrds que \lli]‘iif’:l'lt'i. o
Tablon de anuncios del icono Comunicacion T4 (consulta la seccion COMERCIAR en la pﬁgina él) Un

vez que los hayas contratade, aparecerd en ¢ inventario (icono Inventario F3, consulta la :;cccién I‘C(J:IOS
Ef? la pdgina 8) una pigina lamada Lista de ia tripulacién, donde aparecerz';n todos los miembros de fa
tripulacion. Puedes despedidlos utilizando esta pdgina, pere sélo cuando esiés en un puerto.

Tendrés que pagar a los miembros de tu triputacion, la diversién del viaje no es suficiente. Sus salarios se
deducirdn directamente de tu cuenta bancaria. A veces los salarios se pueden negociar auﬁque
g?nemlnlente son bastante elevados porque fa tripulacidn corre un cierto riesgo. Si eliges utilizar t
cdpsula de huida, por ejemplo, abandonaras a Ia tripulacién . Recuerda que obtienes lo que pagas.
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SECCION QUINTA ' COMERCIAR 1 COMERCIAR SECCION QUINTA

{COMPRA! ;VENDE!

Comerciar es un proceso simple gracias 2 un acuerdo entre el Imperio y la Fecleracion que permite el libre
comercio en wodas Tos sistemas 2 través de fas Bolsas. Después de todo, Ia guerra fria tiene que
mantenerse con aigo. También hay mercados privados que pueden resuliar mds econdmicos, pero tienen

. Si quieres revisar tu transaccion, la opcion Venta substraerd lo que desees de tu cargamento. Cambiar
de idea no te costard nada, aungue debes tomar una decision sulicientemente rpida,

TRANSACCIONES SIN EXITO

mayor riesgo. Cada uno de elios se explicard 2 continuacion. § Yo tendr éxito si:
COMERCIAR EN LA BOLSA * No te queda més espacio para almacenar carga (indicado ea la parte inferior izgquicrcla de la pantalla
Necesitas ir 2 una ciudad o a una estacién espacial para comerciar en la Bolsa. No puedes comercia bajo ¢l Espacio del cargamento). Consulta ki scecion INVENTARIO DE LA NAVE en b peigina 60.

mientras vuelas, perc por lo menos estards a salvo cuando comercies. ) ) ) o .
4 + No tienes suficiente dinero (indicado en la parte inferior izquicrda de la pantalla hajo Dinero).

1. Sefeceiona ¢l icono Comunicaciones F4, en fa parte inferor de f pantalla. Aparecerd una fista de

opeiones. * No hay producios disponibles.

2. Selecciona Bolsa del ment, y aparecer una lista de elementos (Fig.72). Haz click en Ia flecha con informacion de todas las situaciones aparecerd en la pantalla.

direccion hacia abajo del Mas... para que aparezea el resto de i lista. VENTA

i 1. Esta es una operacion similar a la de compra, pero wtilizando la opcion Venta. El nivel de tu carga
disminuird aulomdticamente cuando vendas, Un error puede correglrse utilizudo Tt opeldn Compea,
no te cobrarin nada pero si tardas demasiado, puede que alguien compre primero.

2. Mo podrés vender si te quedas sin cargamento, lo que se mostrard en Ia pantaila. Consulta la seccidn
INVENTARIO DE LA NAVE en la pdgina 60.

Fig. 72: La Bolsa

EXISTENCIAS Y PRECIOS

B nivel de las existencias que indica el ordenador es el nivel de Ia Bolsa, no el del mercado privado que
fene su propio indicador. Los precios te los ofrece la Zebulon Intergalactic Comercial Corporation
{ITCOY, ¥ se actualizan @ media noche segiin el Horario Comdn Galdctico (HCG). El horario galdctico se
wdoptd tras T firma del tratado entre el Imperio y Ta Federacidn. Las hostilidades existentes no podian
wlucionarse si una de las dos partes no aparecia en la reanion porque habfa caloulado el tiempo de forma

rcorrecia. Si et nivel de las existencias disminuye por Ia demanda, el precio local puede aumentas.

3. Aparecerdn en la pantalla las opciones Compra y Venta, el precio por tonelada, las reservas del.
mercado y la cantidad de cargamento (en toneladlas) Gue posees.

4. Antes de comerciar lee la informacion siguiente. S6lo se incluirin en la lista los productoé tegales. Pan
los productos ilegales tendrds que utilizar los mercados privades (consulta la seccién TABLON DE:
ANUNCIHOS en la pagina 81).

COMPRA

1. Para comprar una tonelada del producto elegido, activa el botén correspondiente al producic cn s
columna de Compra. La pantalia mostraré el producte gue hayas elegido. Afiadirs una tonelada d¢ 12
dicho producto a tu cargamento haciendo click. Si dejas pulsado el boton, comprards miltiples '
toneladas a un ritmo cada vez mds rapido.
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COMERCIO Y CONTROL DEL TIEMPO STARDREAMER

Los precios se cambian cada medianoche, 1o que puede resultar algo molesto si se tiene prisa. Los icones
de Control del tiempo activan ¢l STARDREAMER cque sprrecerd para acclerar el dempo. Bste mecanismo se
explica en la seccién NAVEGACION Y VUELO en la pdgina 22. Recuerda que tus enemigos iambién van 2
acelerarse, por lo tanto s6lo utiliza este mecanismo cuandoe sea seguro hacerlo, aunque en una estacion 2|
aire libre estards protegido por las defensas de dicha estacion, Recuerda que tendrds que pagar us
pequeiio gasto por cada noche que te quedes.

ELEGIR LOS PRODUCTOS PARA COMERCIAR

Cada sistema tiene su propia produccién y consumo, importacion y exportacion. Normalmente el preco
de las importaciones serd mis elevado que la media galdeica y ¢f de has exportaciones mds bajo. Tux
ejemplo, en una regién agricola, el precio del grano serd bajo. En esta region puedes comprar grane v
venderlo luego mds caro en otra regidn donde no tengan grano.

Puedes encontrar una lista de las importaciones y exportaciones de un sistema dado, utilizando el icone
Datos ¥6 {consulta la seccién NAVEGACION Y VUELO en la pdgina 15). En esta lista tambicn podrit
encontrar informacién sobre productos ilegales.

ELEGIR DONDE COMERCIAR

El Mapa galdctico (icono Mapa galdctico F2) muestra un nimero de rutas comerciales recomendadas {de

color rosa) actualizada por ZITCO en 3195. Faulcon de Lacey no acepia responsabilidades por li ¢

inexactitud de esa lista. Este manual incluye un mapz de las rutas de comercio.

Merece la pena fijarse siempre en los detalles politicos y econémicos de un sisterna antes de malgastar
combustible (consulta la seccion NAVEGACION Y VUELG en la pégina 15). Los productos que abunden en
un sistema estelar serdn relativamente baratos. Por el contrario, los productos que escaseen serdn mas
caros v si se poseen, resultard muy beneficioso venderlos.

DINERO

Tus fondos estdn indicados bajo Dinero en la parte inferior izquierda de la pantalla. Gracias 2 un sistena
hancario automatico, estardn a saivo si se destruye tu nave. Si te quedas sin dinero puedes vender tu nave
y comprar una mis pequefia, o vender parte de fu equipamiento. Quizd te interese mirar las ofertas de
seguros en el Tablon de anuncics.
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TIRAR POR LA BORDA Y RECUPERAR MERCANCIAS

Es una accion ilegal pero a veces, necesaria. Algunas mercancias resultan dafadas con este acio, lo gue
tendlids que considerar cundo tires por kv horda cargamento,

Ocurrirdn los siguientes cambios:
+ Los amimmales vivos se convertitin en carne de animat.

¢ Los esclavos mueren y oficialmente se utilizan como [ertilizantes, aunque corre el rumor de que los
cuerpos van 4 para al mercado de carne anfmal.

« ticores, productos de lujo, granos, frutas y verduras se converticin en desperdicios.

« Aveces los contencdores explotardn por inegufaridades de fabricacion.

TIRAR MERCANCIA POR LA BORDA _

Selecciona ef icono Inventario F3 y ve hasta la seccion Inventario del cargamento, donde se encuentran
las opciones para tirar por fa borda (Fig.73). Activa la opcion af Lado de Tas mercancias que desees arrojar,
y estas se irdn eliminando tonelada por tonelada.

Fig. 73: Tirar por fa borda kv cargamento desde el Inventario de
cargamerto

RECUPERAR MERCANCIA

No puedes recuperar la mercancia que ha sido arrojada por la borda a no ser que hayas comprado un
Recogedor de combustible y una Conversion de mereancias recuperadas. Si tienes el equipamiento
adecuado, coldeate de manera que la mercancia esté en frente del recogedor y avanza despacio hacia ella.

MANUAL DE OPERACIOMES DEL EAGLF LONG-RANGE FIGHTER PAGINA 59



SECCION QUINTA COMERCIAR

INVENTARIO DE LA NAVE

Esta opcién te proporciona un recuento mds detallado de tu cargamento y pasajeros. Para obtenerlo
selecciona el icono Inventario F3. Si haces un click en este icono, te moverds por siete paginas de
informacion que incluyen:

ESTADO DEL EQUIPAMIENTOQ DE LA NAVE la lista de las armas y el equipamiento de la
nave. Consulta la seccion EL HANGAR en la pigina 51 para obtener detalles de productos
determinados. También muestra el nivel de combustible en los motores, que es diferente del
combustible hiperespacial (consuita CONSUMC DE COMBUSTIBLE en la secciin
NAVEGACION Y VUELO en la piginz 26).

PERFIL DEL COMANDANTE ia lista de los grados y las condecoraciones. Consulta fa
seccion COMBATE en Ia pdgina 53.

TRIPULACION [Lista los micmbros cle la wipulacicn (s6lo para grandes naves). Ver L seecidn
HANGAR. en Ia pdgina 53.

INVENTARIO DEL CARGAMENTO Aparecerd la lista de tu cargamento, si tienes. Tira por la
borda una tonelada de cualguier mercancia haciendo click en el botén pertinente.

PASAJEROS Y PEQUENOQS OBJETOS Apareceré la lista con los nombres de tus pasajeros o
clientes, el nimero de personas a bordo, cualquier objeto pequefio, su destino y cudnto
dinero se te debe def servicio,

LISTA DE CONTRATOS IMPORTANTES Muestra Ia lista de los coniratos pendientes. Los
que se refieren a transporte de pasajeros y paquetes, estén en la pagina Pasajeros y
pequefios objetos.

INSTALACIONES MINERAS La lista de los emplazamientos de todas las instalaciones
mineras activas. Consulta la seccién EXPLOTACIONES MINERAS en la pigina 65.

Nota: no se mostraran las pdginas que estén vacias.
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EL TABLON DE ANUNCIOS

Es una recopilacion de pequenos anuncios para comerciar servicios y peticiones de paso, entre otras
cosas. Encontrards todo tipo de anuncios asi que merece la pena echarle una ojeada. También se puede
contactar con los militares del sistema en ef que te encuentres.

EL COMERCIO DE PRODUCTOS LEGALES

Algunas personas prefieren comérciar a través del Tablon de anuncios, y puede que arricsgarie a comerciar
con ellos te aporte beneficios. Puede haber anuncios para un producto especifico que una persona
necesita urgentemente y que no se puede comprar en la Bolsa. Dicha persona estard dispuesta a pagarlo a
precio de oro. Puedes ganar méds dinero de esta forma que vendiendo directamente en [z Bolsa,

1. Sclecciona el icono Comunicaciones F4.

2. Seleccionn Tabion de anunclos y fjate enlos anunclos que digan S¢ busca (Fig. 74).

Wedpsema Fig. 74: Los anuncios de Se busca suelen ser interesantes

EL COMERCIO DE PRODUCTOS ILEGALES

Es evidente que un ciudadano que respeta las leves como td, no se verd involucrado en esto. Pero para
entender mejor [a mente criminal, debes conocer el procedimiento tipico.

i. Selecciona el icono Comunicaciones F4.

2. Selecciona Tabidn de anuacios y fijate en los anuncios que digan Se vende y compra mercancia.
Puede que no hava ninguno en ese lugar o ese dia. Las flechas Mas... te permitirdn visaalizar los
anuncios de un dien particelar que no eniren en la pangalla,
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5. 1laz click sobre lopeion del wuncio Se vemde y compra mercancia guc L¢ inlerese y aparecerd una
fista con todos los productos Hegales disponibles.

Fig. 75: Uso dol Tablén de anuncios para el comerdio ilegal

4. Comercia del mismo modo que en la Bolsa.

Ia policia, aunque perfecta conocedor de esti pricticn, no hard nada por evitarle. No sOlo se e um
parte de los beneficios sino que ademds utiliza esta opeidn para su provecho. Algunos anuncios sen
tapaderas de la policis, pero ol criminal astuto aprenderd a reeanocer sus caractenisticas, Una vez que s¢
haya realizado con éxito la transaccion, todavia estd el peligro de los oficiales de aduanas, aunque, por
supuesto, 1 nunca tendrds nada que esconder.,

TRANSPORTAR PASAJEROS

Hay personas que ponen anuncics para conseguir una o varias plazas en alguna nave que les ransporte &
un destino determinado. Si quieres propordionar este servicio, tendris que disponer de cabinas sulicientes
en tu nave, lo que puede significar un gasto extra. Consulta la seccidn FL BANGAR en I pigina 50, donde
se explica coma mejorar U nave.

ACEPTAR UN PEDIDO

1. En el Tablén de anuncios del icono Comunicacion F4, busca el anuncio apropiado y seleccionalo

(Fig.76).

Fig. 76: Recoger pascjeros o fraves del Taklon de anuncios
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2. Elige una de las sespuestas que se te presentea, par ciemple una de ks respuestas puede explicar
porgue estin dispuestos 1 pagar lanto,

3. la respuesta aparecerd en {a parte inferior de la pantalla.
4. Si quicres cerrar un trato, haz un click sobre “OK - de acoerdo” en a lista de respucstas
S, B pasajero aparceenit ento sk de pasajeros,

6. -Normzﬂmente el pago se efectua 2 la llegada al destino, aungue algunos clientes Le pagarin la mitad o
inclusa tado al principio. .

TRANSPORTAR PAQUETES

Para actuar como correo negocia de la misma forma que para transportar 2 un pasajero, tras haber
encontrade fos anuncios pam transportar paquetes. Un paguete ocupard poce espacio en b nave y por
supuesio nenecesitansistema de soporte vial, '

CONTRATAR TRIPULACION

Si compras una nave prande, necesitards tripulacidn, que también se consigue a través de los pequefios

anuncios del Tablon. Se pueden encontrar més detalles sobre el contrate en TRIPULACION en la seccidn
EL. HANGAR en la pdgina 53.

MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER PAGINA 63




T T RS

SECCION SEXTA

EXPLOTACIONES MINERAS

R D o - TR

i

i

st

e RN e B S g

MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER PAGINA 65



SECCION SEXTA EXPLOTACIONES MINERAS

iHAY ORO EN LAS COLINAS DE THAR!

La explotacion minera s para aquellos gue prefieren vivir en solitario. Con esta ocupacion deberds viajar
de aqui para allé para recolectar mincrales. Exisien dos tpos de minerfa; Minerid de asteroides y Mineria
de superficie, cada una con sus ventajas y sus inconvenientes.

MINERIA DE ASTEROIDES

Este método de mineria ¢s antiguo pero conocido y estdh probacda su cfieacia, Bs o sisieni mds harato y
sencillo de conseguir oro. Para su ejecucion necesitas un Ldser de Minerfa de 30MW, una pala de
combustible y un conversor de pala ala bodega de carga. Cuando veas un asteroide utiliza tu Liser pard
hacerlo aficos. Después sobrevucla los trocitos y recoge a mayor canticlad posible de trozos con I paly,
tantos como te quepan en fa bodega de carga. No todos los asteroides son igualmente ricos cn mincrsl por
lo que puede que iermines con la bodlega llena de basura.

MINERIA DE SUPERFICIE

Cuando ya esté establecido, este tipo de minerfa se convierte en un sistema mas predecible en sus
resultados. Sin embargo, requiere que realices una fuerte inversién inicial para adquirir las instalaciones
necesarias v, posiblemente, una gran nave {con un espacio libre para carga de 30 Tr) para transporiarlas.
El dispositivo recomendado es la Miquina de Minerfa MB4, pero desafortunadamente su disponibilidad es
limitacia. £} MB4 tiene una serie de ventajas considerar, permitiends no sélo la labor de minerfa, sino
cambién el refinado del material. Basta con que lo coloques en el lugar seleccionado ¥, mis tarde, puedes
volver para recoger Jos resultados. E] MB4 puede realizar los wrabajos de minetfa, separacion v refinado de
minerales, aleaciones ¢ incluso metales y piedras preciosas.

1a desventaja reside en el riesgo de reclamaciones de otros minercs, que pueden llegar a producit
respuestas agroesivas d (s actividades. En algunas dreas cstd prohibido realizar minerfa v Ia policta, segin
su estado de animo, puede no estar demasiado interesada en proporcionar una imagen de juego limpic ¥
comprensiGn y puede hacerte pedazos.

INSTALAR EL MB4

1. Elige un lugar para realizar la explotacion minera on una lemperatird inferior a 200 grados
centigrados. Los fugares més apropiados estardn en los planetas del interior de los sistemas con mayor
posibifidad de rigueza mineral. Aquellos planetas apenas visitados por fos humanos son los que tienen
mds probabilidad de ser ricos en mineral, ya que las mdquinas MB4 y sus predecesoies son BRIy
intensivas y habrian esquilmado la mayor pane de 1 riqueza mineral de Ia superficie actualmenie. Para
comprobar la composicion de la corteza, debes aterrizar tu nave.
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A
A Atf.tnza tu nave en el sitie clegido v selecciona el Panel de Control de armas haciendo click en ef
cscanet,

3. Ai.:l.i\"il,t.‘l icono de descarga de la platforma (Fig 78) gque provocard la bujuda de la plaalorna de
mineria hasta recoger una muestra del suelo v, al cabo de un instanie, enviard los resultados‘a fa
pa‘n[al]a de su ordenador de a bordo. Si la prospeccién es satsfactoria se posard sobre ¢l suelo por s
misima y comenzard a perforar inmediztamente. Entonces, debes despegar para volver mds L 1"
crancdo Taya Benado de minerl s 10T de espacio libre ded MIML 4 S

Fig. 78: lcono de descarga de la plataforma

RECUPERAR EL MB4

Todas las minas tienen ynas radiobalizas que emiten una sefial codificada permitiendo Ia localizacion del
empi-azarmemo. Si coges la plataforma minera de otro, el ordenador memorizard el codige del otro
propietarzo.. A partic de ese momento, la pdgina de inventario muestra todas fas platzlf()rnmskmincms de
dicho propietario existentes en cse sistema estelar. Esto quicre decir que puedes apropiane del Urcl: de
otros, pero ten en cuenta que fos otros pueden hacer lo mismo contigo. Una forma de evitar estos
p.rfl)blcmas consiste en no situar muchas plataformas en ¢l mismo sistema estelar, de tal forma que son mis
dificiles de localizar. Las radiobalizas utilizan diferentes frecuencias en cada sistenlla estefar. e

Fig. 79: En la pagina de Instalaciones Mineras puedes ver tus
4 plataformas

L Selecc‘zona el icono {lie inventario ¥3 v pasa las piginas hasta llegar 2 la de Instalaciones Mineras (Fig
7. Esta operacion listard ws plaformas y su localizidon,

2. Vuela hacia el sistema estelar en ¢l que estd 1a plataforma particular.

3. Vuelve a sacar Ia pégina de Instalaciones Mineras y usa ef botdn mds cercana a la plataforma que desea
encontrar.

4 E orden‘ador de a bor(‘io lo configurard como destino actual. Puedes volar hacia a €l manualmente o
con .Ll pifoto autemdtico. Puedes guitar I seleccion colocando ¢l puntero en distino sitio gue ¢l
destino v pulsando el hotén izquicrdo del ratdn.
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. RECOGER EL MINERAL
1. Aterriza cerca de la instalacion y selecciona el
provocard el control remota de ia maquinaria
vaciar ) MB4. 12 mdxima cantidad por cada descarga es 10 Tm y4 que &

icono de Cargar Plataforma (Fig 80) con un click. Esto
del MB4 que descargard el mineral en t bodega hasta
s la méxima capacidad del MB4.

Fig. 80: kono de carge de la plataforma

2. $i no hay mineral que recoger Ja primera seleccion del icono provocard el izamiento de la plataforma

completa en la nave, siempre que tengas espacio.

3. Podris ver el mineral abordo gracias 2! inventario de carga {lcono de Inventario F3).

RECUPERAR LA PLATAFORMA DE MINERIA MB4
1. Ateriza cerca de fa instalacian v haz dlick dos veces en elicono de Cargar Plataforma para que se Grgue APENDICE PRIMERO

en 12 nave el contenido del MBA. ) E

2. Tal v como se dijo antes. cuando no existe mineral en la plataforma, ésta es cargada en la nave.

3. Para su nuevo uso 1z plataforma debe estar vacia. No tenes que suhirla 2 bordo si deseas dejaria en k2 * D E L H B N G ! R
/

misma posicion.

waforma de sitio sobre la misma superificie porque la zona estd agotada de

4. Si quieres mover 1a pia
brir tna buena distancia. Esto es porque el MB4 extrae mineral de una zona

mineral, es preferible cu
bastante grande gracias 2 sus perforadores subterrineos.

5. Si tu MB4 encuentra una buena veta de mineral, no lo muevas hasta agorarla a riesgo de no volver a dar

de nuevo con fa misma veta y perder ese mineral.

<RI

|

REMITIRSE A LA SECCION COMBATE EN LA PAGINA 35
PARA MAS DETALLES SOBRE EL USO DE LAS ARMAS
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APENDICE PRIMEROD EQUIPAMIENTO DEL HANGAR

MINAS Y BOMBAS

&
&

XB13 MINA CERCANA. Estalla cuando estd en el radic de accion del objetivo. Se transporta
en ol pilon de misiles en lugar de un misil,

XB74 MINA FALSA CERCANA s exactamente igual en apariencia que la Mina cercana,
incluso en el radar, pera no explota, de hecho lo Ginico que hace es aumentar fas cuentas de
lavanderfa de (e adversario. Puedes incluso recuperaria como el cargamento si tienes un
Recogedor de combustible y una Conversion de cargamento, pero ten cuidado con recoger
accidentalmente una mina verdadera.

BOMBA DE ENERGIA Los reactores principales de las naves pequenas se sopbrecargan v
explotan, pero tu nave to explotard ya que cs muy especifica. $i una nave tene un eseudu
protector lo suficienternente potente, puede resistir una de estas bombas.

MISILES

£a seccion COMBATE en la pAgina 22 aporta informacion adicional, Todos tos misiles tienen las mismas
caracterfsticas de vuelo.

KL760 MISIL AUTODIRIGIDO Para destruir naves pequefias y dafiar algunas mds grandes.

LV111 MISILES INTELIGENTES Parecidos a los misiles autodirigidos pero con una
proteccion ECM {no son efectivos contra los ECM de graclo naval). Tiene una potencia mds
explosiva que tos Misiles autodirigidos.

NN500 MISILES DE GRADO MILITAR Mis expiosivos que los anteriores e inmunes a
todos los sisternas ECM aungue se rumorea que se estin consiguiendo avances tecnoldgicos 7

este respecto.
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| ARMAS

La seccion COMBATE en Ja pdgina 38 proporciona mds detalles.

4 30MW LASER DE MINERIA. Liser de cadencis, afiddelo a tu nave para hacer estallar asieroides en
© porciones recuperables s crees que tu futuro estd en la minerfa. Puede utilizarse como arma pero su
cadencia lo hace mds lento que los lser de ataque.

1MW LASER DE CADENCIA Es ¢l tser menos potente de todos, camo ¢l Phiaschgyt que tenia tu nive
cuando la compraste. Los combatientes actuales consideran que s6lo sitve para tatuar numeros en los
esclavos; siempre es mejor que nada,

5MW LASER DE CADENCIA. También convcido como Phlaschbugher. Mis potente que el Phlaschyyt
pero menos devastador que el Rayo Idser.

. RAYO LASER Un rayo liser continuo mids devastador que el Liser de cadencia. Los Rayos iser 1MW,
4 AMW, 20MW y T00MW son iguates dungue mds destructivos segn amentan sus watios.

SISTEMA DE ENFRIAMIENTO DE LASER Algunos pilotos encuentran que el equipamicnto oormal de
| enfriamiento del ldser es inadecuado. Este sistema es un bonus ya que ios ldser dejac de funcionar cuando
se calientan,

& ACELERADOR PEQUEﬁO_DE PLASMA Muy grande y pesado, lo transportan Gnicamente las naves
grandles v las de la Armada. Es extremadamente potente y destruye naves pequedas y medianas de un solo
disparo.

ACELERADOR GRANDE DE PLASMA El arma que todo piloto aspira tener.

SISTEMAS ECM

% SISTEMA ECM Electronic Counter Measures. Es un aparato inteligente que causa la
b detonacién de tados los misiles activados en su radio de accidn (incluyendo los tuyos).

SISTEMA ECM NAVAL Este sisterna de alta especificacion también puede destruir los mistles
inteligentes. S6lo se puede conseguir en: los hangases importantes.

e - e s

h MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER PAGINA 71

TR

i
i
A




APENDACE PRIMERO EQUIPAMIENTO DEL HANGAR

SISTEMAS DE CONTROL DEL MEDIO AMBIENTE

SOPORTE VITAL DEL COMPARTIMIENTO DE CARGA. Un magnifico control del medio ambiente, que
incluye desodorante y cuatro aromas frescos 7 legir: brisa solar, orilk del mar, galletas de Mamd y
Cosecha Fomalhaut. Es necesario cuando se transportan esclayos y animales vivos.

CABINA EXTEA DE PASAJEROS Para una persona. Viene con soporte vital, distrihuidor de comida y
mdquina inductora de suefios Holovid para largos viajes. Una facilidad suplementaria es el control de
decorado automdtico gue cambiz para adaptarse al humor del scupante. Seactiva por SCRSOres de calory
feromonas. Ocupa cinco toneladas de espacio.

EQUIPAMIENTO ELECTRONICO
PARA CONTROL Y VIGILANCIA

PILOTO AUTOMATICO [l sisterna de navegacion automdtica tienc capacidad para trazary controlar el
camino hacia cualquier destino dentro de un sistema. Para mds detalles sobre como utilizar ¢l Piloto
automdtico, ver fa seccién NAVEGACION Y VUELO en la pdgina 20.

APARATO DE LLENADO AUTOMATICO DE COMBUSTIBLE Transfiere autométicamente It de
combustible desde el compartimiento de la carga hasta el tanque interno del motor de una nave cuando es
necesario; de esta forma evita todo desperdicio. Tambien evita momentcs embarazoses comao que tus
motores se paren durante el combate o el despegue o aterrizaje.

ESCANERES La opcion Escineres en el centro de la consola suele venir con |2 mayoria de las naves,
Algunos vizieros espaciales lo han efiminado en como sefial machista, pero otros dicen que sefiaia otra

cosa.

RADAR MAPPER Busca la informacion de una nave seleccionada como objetivo. Para mis
detalies sobre el uso de éste radar consulta fa seccién COMBATE en la pagina 43.

! ANALIZADOR DE NUBES DEL HIPERESPACIO Determina e} destino asi como lafechay
hora exactas de la liegada de una nave, analizando los residuos espacio-tieropo que se dejan
tras un salto hiperespacial. También te informard de la masa de la nave que acaba de dar el

¥ saito 6 que estd a punto de llegar. Consulta ESPACIO INTERESTELAR en la seccitn
NAVEGACION Y VUELO, y también Combate en la pigina 43.
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EQUIPAMIENTO DEL HANGAR APENDICE PRIMERC

DEFENSA

ESCUDO PROTECTOR Fste aparato proporciona un escado adicionad a keesisteneia normnd ddel
fuselaje. Se pueden instalar mds de uno a la vez y su efecto es acumulativo. Se recarga con el sistema de -
potencia de la nave, y cada escudo tarda un cierto tiempo en hacerlo. Por ejemplo, una nave grande con
diez escudos protectores tardard Io mismo en volverse a cugar que uaa nave con un solo escudo, Sin
embargo la nave de los diez escudos, conseguird la misma defensa gue la nave con un escuddo en la décima
parte cle tiempo 1 causa del efecto acumulative de los Bseudos protectores. Consulta b sceckin COMUATR
en la pdgina 35.

UNIDAD DE CARGA. DE ENERGIA Activa cl ritmo de carga de todos los escudos protectores de la nave.
Tina buena compra para las naves de grar tamadio.

CAPSULAS DE HUIDA Para los momentos peligrosos en {os que es prudente realizar una
salicla rpida. No tiene armas ni protecciones,

ESCUDO ATMOSFERICO Proteccidn adicional para el fuselaje que permite que la nave entre en und
atmdsfera a gran velocidad.

SISTEMA DE REPARACION AUTOMATICO DEL FUSELAJE Una pieza de equipamiento muy grande
que generaimente s6lo poseen Jas naves de gran tamafio. Cémo funciona exactamente este sistema es un
secreto comercial, pero supone colocar muchos microbots en los canales de refuerzo del fuselaje.
Consulta la seccién COMBATE.
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MOTORES Y MISCELANEA

VIAJE INTERPLANETARIO Un motor corrienic y ligero que utitiza combustibic de hidrégeno. No puede
hacer saltos hipeerspaciales, pero sirve para pequeiios viajes interplanetarios. Es equivalente al mecanismo
de mande perc no tene capacidad hiperespacial.

MECANISMO DE MANDO HIPERESPACIAL ESTANDAR Este mecanismo estd disponible y se utiliza
por la mayorfa de las naves. Utiliza combustible de hideégeno que puede comprarse & secogurse (ver
Recogida de combustible) v todos fos productos de desecho se utilizan como masa de reaccion para Iz
fuerza propulsora. El radic de accion de un motor de mecanismo de mando hiperespacial normal depende
del tamafio de la nave en el que esté. Por cjemplo, un motor de clase tres, tendrd mayor radio de accion si
estd en ung nave de 200 toneladas que si estd en una de 300 toneladas. Aunque las clases de molores se
clasifican del 1al 7, existen clases mayores pero solo se pueden obtener de especialistas.

MECANISMO DE MANDO HIPERESPACIAL MILITAR Es un tipo diferente de motor del anterior, por
su mayor radio de accidn y por ser mis ripido y ligero. Esto significa que una nave pequeda puede levar
un motor de tipo militar mientras que un motor normal equivalente serfa demasiado grande. Todas las
naves militares estdn dirigidas por cllos. Funcionan con Combustible militar que ¢s mucho mids caro y
tiene clertas desventajas (ver COMBUSTIBLE MILITAR en el APENDICE SEGUNDO: GBJETOS DE
COMERCIO en Ia pagina 79).

El mecanismo de mando hiperespacial militar dla ventajas a tu nave sobre las demds, pero te saldrd muy
cara. Al igual que el mecanismo de mando hiperespacial normal, el radio de accion estd en funcién del
tamafio de 2 nave y del alcance maximo del motor. El mecanismo de mando hiperespacial militar no es
facil de conseguic y s6lo hay tres clases 2 Ja venta. Se piensa que la razén es la inestabilidad de los grandes
motores, aungue parcce ser que los ingenieros militares estén trabajando en ello. Se rumorea también que
estdn construyendo motores alin mds figeros.
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EQUIPAMIENTO DEL HANGAR APENDICE PRIMERO

RECOGEDORES DE COMBUSTIBLES Y EQUIPAMIENTO
MINERO

RECOGEDORES DE COMBUSTIBLE Recogen combustible de tas capas superiores de los pozos de gas
o de la [oiosfera de estrellas fifas cuando se vuela por debajo de 30 kildmetros de altitad. Para recoger
combustible de un por de gas se necesita un Escudo atmosicrico. EBn el caso de b estrellas se requicre
una proteecion mayor par tamave, no solo el Tsendo atmaosfCrieo sino Gambicn un Tscudo protector,
Incluso asf sigue siendo peligroso y soto un piloto desesperado lo intentaria.

CONVERSION DEL CARGAMENTO RECOGIDO Posihilita la utilizacion ded Recogedor de combustible
para recager cargamento Grado por ke bercly Minas filsas, Tambicn st wtiliz par recoper minerales de
los asteroides y restos de naves que hayan explotado,

MAQUINA MINERA MB4 Esta increfble maquina explora, mina y refina minerales {ver seecion
FXPLOTACIONES MINERAS on [a pdgina 68) pero tedvia no esti disponible,
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APENDICE SEGUNDO

OBJETOS DE COMERCIO

A CONTINUACION, SE EXPONE UNA LISTA DE OBJETOS
DE COMERCIO QUE SE VENDEN SIEMPRE POR
TONELADAS
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APEMDICE SEGUNDO OBJETOS DE COMERCIO

AGUA 112 0, generalimente b necesitan los pequenios asentumientos Industrizles v os sistemas que no
tieners agua potable.

ALEACIONES DE METALES Tienen cientos de usos, un ejemplo es fa produccion de espuma metdlica,
valorada por su ligereza y utilizada como escudo electromagnético. '

ANIMALES VIVOS Buscados por su carne o utilizados en exhibiciones o diversiones o simplemente
como animales de companfa,

ARMAS DE COMBATE El armamento pesado utilizado en las bataltas v generalmente ilegal.

CARNE ANIMAL Carne verdadera de animal. Un bocado exquisito, cuyo mercado estd extendiéndose,
como rechazo a l carne sintética. A la gente no le gusta Ja idea de que su comida se elabore en un fluido
viscoso y caliente, cuya hediondez es indescriptible. La idea de que antaio fos animales crecieran bajo el
sol parece més auténtico y natural, y muchos atibuyen a fa carne verdadera un sabor més rico. Dado ¢l
limitado espacio disponible para ta crfa de animales, fa cane es un producto poco ahundante y muy
buscaco. En algunos planetas es ilegal comerciar con carne de animal.

ARMAS DE MANO Armas de fuego. Muchas culturas Jas consideran un accesorio necesario y se sienten
“Jesnudas” sin ¢llas. Son ilegales en algunos sistemas.

CARNE SINTETICA Esta es la forma mds comin de proteinas que se encuentra, y €5 relativamente
barata. Elaborada en grandes cubas, esta carne no deriva de animales, auncue la mayorfa de la gente opina
que sabe igual que la carne de verdad. Se vende con sabor original, que es bastante insipido y abuzrido. Se
pueden aftadir sabores individuales por el consumidor, por ejemplo: ternera de Ia tierra; cerdo de Lava, de
Ia colonia de Biggs o pato de Brog de Homeland cerca dle Beta Hiydri (para aquellos que guieren que su
carne les muerda).

COMBUSTIBLE DE HIDROGENG El combustible de cuatro estrelias normal para las naves espaciales.
Todos ios desechos se utilizan como masa de reaccién para la fuerza propulsora de los motores a reacciGn.
Se puede obtener recogiéndolo de las estrellas y pozos de gas. (ver RECOGEDORES DE COMBUSTIBLE cn
&l APENDICE PRIMERO): EQUIPAMIENTO DE LA NAVE en la pdgina 75).

FERTILIZANTES Los fertilizantes suelen fabricarse en grandes plantas quimicas, aunque a menudo s¢
utilizan los desechas orgdnicos para complementarlos.
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COMBUSTIBLE MILITAR Mucha energla por unidad de peso. Se fabrica y consisie en una molcéculy
diseiiada con dtomos antimateria suspendidos de efla. No se encuentra fcilimente y es caro. Hay que
sopesar las veniajas de un mayor radio de accién y velocidad con el hecho de que se convierte en
radiactivo cuando se consume.

FRUTAS Y VERDURAS FEste puede parece un terming inexacto cuando se examinan algunos de los
productos gue se incluyen en esta clasificacion. Es comprensible que la persona que vea por primera vez
un oasli de Fomathaut, 1o limpice con un trape y un desinfectanie,

DESECHOS Como los Radiactivos, tienen un precio negativo, y tienes que pagar para deshacerte de ellos.
Algunos cargamentos se convierien en desechos al descomprininse cuando se Lirin por 12 borda,

ESCLAVOS Estudia cuidadosamente donde vas 2 comereiar con esclavos ya que esta préctica es ilegal en
fa mayorfa de los sistemas, donde se considera inacepiable. Se necesitan sistemas de soporte vital.

GAS NERVIOSO La polichi estard al seecho en la mayoria de dos sitios para persepuinte st comereias con
este gas.

GRANOS Uno de los pocos alimentos que se cultiva de forma tradicional y que no es demasiado caro.

LICORES Engloba todas las bebidas embriagadoras, desde bebidas espirituosas como el Bourbon del
sistemna Epsilon Incli hasta las aburridas cervezas etaboradas por grandes companias industriales. Un
ejemplo es Splag, parecida a la Old nova pero mds aguada.

MAQUINARIA AGRICOLA Maquinaria utilizada en hum... las granjas.

MEDICINAS Tos medicamening, caoma sicmpre, son un huen acgocio, ya que T gente prefiere ingerir
una gota de algo, a examinar su modo de vida, que sucle scr a causa de 1a mayoria de las enfermedades.
Aunque es cierto que incluso la persona mis sana puede contraer un virus como por ejemplo Ia fiebre de
agujero negro {muy conocida pero poco comentada, excepto en broma y generalmente con referencia a
escapar 4 toda velocidad).

ORDENADORES Utitizados mayormente para la administracion y como componentes de maquinaria
automatizada como por ejemple las naves espaciales. Algunas culturas los utilizan para sistemas
interactivos de entretenimiento.
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METALES PRECIOSOS Utilizados principalmente para adornos y para intentar mantener la estabilidad -
de los sistemas finandieros inestables. Suelen ser mds baratos en los sistemas exteriozes, donde los metales
preciosos todavia no sc han agotado. :

MINERALES No hay mucho que decir sobre los minerales. Se extraen de los planetas rocosos par
maquinaria salvo en el planeta Major (Estrelia van Maanen) donde los Guardianes del Libre Espititu lo
extraen con un martillo y un cincel. Creen en el trabajo duro y viven bajo tierra. Se cree que el dinero (que
sobra después de comprar fas necesidades como el oxigeno) se quema en CEremONias para purificar el
ama. .

NARCOTICOS El mds [amoso s la hicrba de Lyrae. Los narcdticos se consumen cn muchos complejos
de manufacturas corporativas para fnducir un sentido de bienestar en unas condicioncs tan ierribles.
Ocasionalmente mueren algunos trabajacores a causa de insensibilidad o alucinaciones, pero se considera
que estén mejor as y que hay muchos mds de donde cilos vinieron. Los naredticos son ilegales en muchos
lugares. '

OXIGENO LIQUIDO Utilizado principalmente en los asentamientos de mundos que no tienen un
atmésfera respirable, como sistemas de soporie vital,

PIEDRAS PRECIOSAS 1lay de todos los colores, Tas moas vienen y van, aungue parece que ¢lmis en
hoga actualmente es el zublic, una piedra transpacente, rotalmente reflectante. Fs muy ficil de imitar pero
s6lo la verdadera gema no irrita la piel; hay gente que por esta razdn se la cose en su interior.

PIELES DE ANIMALES Lo que cubre Ja piel de los animales y ciertas partes de los mismos. La tendencia
£s que cuanta més cantidad se utlice en la prenca, més cara resultard. Un ejemplo extremo y ridiculo es el
abrigo fabricado de pestafias del Sweetums scroblet, un animal feo y con mal genio cuya tinica cualidad es
sus pestafias luminiscentes y de colores.

PIEZAS INDUSTRIALES Todo, desde los motores de fusion hasta las tuercas y tornillos.

PLASTICOS PESADOS Ticnen una gran varicdad de usos. Se utilizan especialmente cuando se generan
altas temperaturas, como en los motores de cohetes. Se fabrican en grandes compiejos industriaies.

PRODUCTOS DE LUJO Muchos productos se clasifican como bienes de luio, por ejemplo perfumes,
joyas, artefactos y telas. Los mids valiosos se producen en mundos opulentes como la Tierra.
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RADIACTIVOS Materias racioactivas, el piutonio y titanio. Estos productos tienen un valor comercial
negativo, es decir, tienes que pagar pars deshacerte de cllos. Hay geate que se dudica a transportar cstos
residues hasta las plantas de reciclado {cualquicr Tugar que lenga como principal importacion Radiactivos).
Algunos individuos menos responsables y escrupulosos prefieren tirarlos por la bordy, a pesar de
exponerse a ser apresados. Esta prictica es ilegal y la gente del lugar suele oponerse fuertermente a este
hibito. Muchas veces a poficia no se molesta en preguntar, pero negocian contigo, aqui y allf, ya que esto
ahorra tiempo y dinero.

ROBOT Esto engloba una gran variedad de autématas. Generaimente son intrincadas mquinas que
hacen de todo, desde servir canapés hasta formar tropas de combate. En algunos mundos son ilegales, ya
que violan su ética de trabajo, pero también por el micdo extremo alo wenoldgico que experimentan
Ciertis Personas.

SISTEMAS DE DEPURACION DE AIRE Sistemas utilizados pars climinar ks gases nocivas deladee. Son
vitales para muchoes establecimientos mineros, ya que mantienen el aire respirable enlos enormes
complejos subterrineos,
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APENDICE TERCERO

VIAJE DE INTRODUCCION

S| QUIERES DEJARTE GUIAR EN UNA MISION ANTES DE
LANZARTE TU SOLO, SIGUE LEYENDO!
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PARA EMPEZAR...

Estds en el puerto espacial de Sirocco, en Merlin, un planeta en cuya Grbita hay un pozo degasyqueestda
suvez en la Grbita de Ross 154, 2 9,35 afios Juz de fa derra. L6 que ves en a pantalla es la vista frovtal de
nave con ei enorme pozo redondo de gas, Aster, La horay ja fecha aparecen en la parte izquierda de la
consola.

e s Fig. 81; Lo vista de Merlin desde el puerto espcciull Sirocco

1. Primero echa un vistazc al sistermna en que te encyueniras.

() Elige €} icono Mapa gatictico F2y aparecerd un mapa con todas las estrellas de t alrededor. Ross
154 est en el centro de la pantalla, resaltado en verde.

Fig. 82: Ross 154 esté resaltado en of Mopa galtictico

2. Busca detalles sobre el sistema.

(2) Seleccion el icono Datos F6 v aparecerd un diagrama del sistema.

(b Cuenta dos cbietos ala derecha de la estrella Ross 154. Bso es Aster. Haz ciick en el planeta que estd
debajo y apareceré informacion sobre Merlin,

(c) Selecciona el icono Economia F7 para abtener detalies comerciales del sistema. Verds que la
principal exportacion es la carne animal (pescado en Merlin) y oxigeno liquide, por lo tanto ambos
deberdn ser relagvamente baratos.
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() Selecciona el icono Politica F8 para obtener informacién sobre la estructura social. Este sistema estd
Bajor ¢l control de b Bederacin, por o que deberfiser rizonablemente seguito.

Fig. 83: Visualizar informacion de Merlin
3. Encuentra un fugar donde vender los productos gue puedas comprar aun precio razonable,
(@) Vuelve al Mapa gatdetico utilizando ¢l icono Mapa galictico FG.

(b) Utiliza las teclas de Direccién (Cursor) para mover ¢f mapa hasta que la estrella Barnard esté en ¢l
centro de la pantatla y resaltada cn verde (dirfgete hacia ariba y luegoala derecha).

() Selecciona el icono Datos F6.

(d) Haz click en los elementos hasta que encuentres 1z estacién espacial que estd en la drbita de
Birminghamworld, llamada Base de Boston.

(€) De la misma forma que en el 2 (¢) y en el 2 (d), examina la economia v Ia estructura social. Veras
que se importa carne anjmal y oxigeno liguido. El sistema €s un estado corporativo y deberfa ser
razonablemente seguro, por lo que puedes comerciar alli

(f) Puedes ver las rbitas de los planetas utilizando el icono Mapa orbital F10.

Fig. 84: Visvalizar fas érbitas de los cuerpos estelares de Barnard

(@) Si quieres verla desde més cerca puedes utilizar el icono Aumentar F7 y ¢l icono Reducir F8. Hax un
click en el planeta para colocario en el centro de la pantaliz y luego utiliza los iconos.
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4. Compra una tonelada de pescado en Merlin. Sélo puedes comerciar cuando estés en un puerto, como
ahora. '

{a) Selecciond el icono Comunicacion F4 y aparecerd una lista de opcicnes.

(b Elige Bolsa.

{C) Aparece una fista de productos con fas opciones Compra y Venta. Localiza Carne animal. Puedes
Comprar und tonelada de esta carne.

TEPTIAT Fig. 86 Elige y afiade del Tablén de anuncios

(F) Puecles verificar que estd a bordo haciendo un click en el icono inventario F3 y buscando Ja pdgina
que muestrd los pasajeros y pequenos paguetes.

6. Despega hacia el sistema de la estrelia de Bamard.

(a) Vuelve a visualizar lo que tienes enfrente utilizando €l icono Vista F1. Haz los click necesarios hasta
que aparezea on la derecha de b consel Vista frontal,

Wresniey Fig- B5: Comprar Carne de animal on la Bolsa {h) Seleeciona o iconu Comunicacion B4 y aparceerd una lista de opeiones. Tz click sohre Permiso

. ” . para despegar.
() Haz click en la opcion Compra para came aninal y una tonelada de este producto se inclaird en
| inventario. (i compras demasiada cantidad por error, haz click en la opcién Venta, hasia Hlegar ala (c) Cuando se indique en la consola que la pista estd despeiacia, selecciona el icono Control de vuclo
i‘ cantidad deseada). En fa consola aparecerd la cantidad de dinero y es espacio de cargamento gue ie F7. Esto hard que se active tu fuerza propulsora vertical, elevindote ligeramente.

queda.

5. Comprueba si hay algin paquete que recoger para llevarlo a la estrella Barnard. Fste tipo de negocios
son los que hacen dinero, pero hay riesgos. La ventaja de los paguetes es que ocupar poco espacio y no
necesitan cabinas ni soportes vitales,

(2) Haz click de nuevo en el icono Comunicacion F4 v luego en el Tablon de anuncios.

Fig. 87: Una visualizacion externa del despegue
(b) Muévete por la fista de anuncios utilizando las flechas hacia arriba y hacia abajo Mas...

' (d) Levanta ligeramente el morro de tu nave moviendo el ratén hacia atrds con el botén derecho
(c) Puede que no halles ningiin anuncio que te interese; st €5 ast ves al nlimero 6. Perc si hay alguno apretado.
que te interese haz un click sobre él.
(¢) Activa tu fuerza propuisora utifizando la tecia Enter durante un par de segundos ¥ empezards a
(d) Una lista de contestaciones aparecerdn y tendrds que elegir una de ellas haciendo click sobre I volar fuera de la atmésfera. Ahora tienes el control manual.
misma. Los valientes hacen un click en “OK - de acunerdo” sin hacer preguntas.

(e} §l paquete se incluird automaticamente en tu inventario.
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APENDICE TERCERO UN VIAJE DE INFRCDUCCION UN VIAJE DE INTRODUCCION APENDICE TERCERO

7. Realiza un salto hiperespacial hasta I estrelld Barnard. (e) Define el destino para e Piloto automdtico utilizando el icano Seleccionar objetivo F10.

(a) Utiliza el icono Mapa galdctico F2 y asegirate de que 12 estrella Barnard estd en el centro de la
pantalla y resaltada de verde.

(b) Regresa al modo Vista utilizando el icono Vista F1.

(¢} Activa el motor hiperespacial con el icono Hiperespacio F8. Después del viaje hiperespacial podrds
constatar los efectos del salto, Utiliza ¢l icono Vista F1 y sitdate en fa vista posterior para poder verios.
Lz nube hiperespacial que estd detrds de ti se puede ver desde una gran distancia y puede atraer a
piratas por o que es aconsejable abandonarfa cuanto antes pulsando la tecla Enter pyara aumentar (u
velocidad. Haz click en el icono Visia hasta colocarte de nuevo en la vista frontal.

? Fig. 88: Los marcas que quedan después de un salfo interespacial

() Selecciona el icono Texto de identificacion F10 y aparecerdn los nombres de los planetas de los
sistemas que no son visibles todavia a simple vista.

(&) Si deseas examinar los alrededores puedes hacerlo manteniendo el botén derecho del ratén
pulsaco para hacer girar la nave. Esto no es necesario para llegar a tu destino.

. Dirigete hasta Birminghamworld utilizando el Piloto automético y el Control de tiempo Stardreamer.

(a) Feha un vistazo a la estructura del sistema utilizando el icono Mapa galdctico ¥2 y luego utiliza el
icono Mapa sistema actual F2 para que aparezca un mapa orbital del sistema en el que te encuentras.

(b) Acércate utilizando el icono Zoom F7 hasta que puedas ver claramente Birminghamworld.

(c) Sitdia a Birminghamworld en el centre de la pantalla haciendo click sobre €l y luego acércate hasta
que esté claramente definido y las lineas orbitales cubran pricticamente la longitud de la pantalla.

(&) Cuando puedas ver el nombre de Iz estacion espacial (Base Boston) mueve ¢l ratén con el boton
derecho pulsado para poder ver la estacton espacial con claridad.

“aqa Fig. 89: Acercamiento ¢ Birminghamworld

(H El ordenaclor te pedird que selecciones un objetivo, apunta a la estacion espacial y haz click sobre
ella, aparecerd un cuadrado gufa. Si tardas demasiado en reaiizar esta operacidn puede que tengas que
volver a utitizar ¢l icono Selecdonar abjetivo.

() Regresa ai modo Vista con ¢l icono Vista F1

(h) Activa ¢! Piloto automdtico con el icono Control de vuelo F7 hasia que aparezca en [a consola
Piloto automatico. Tu nave ya no estard en control manual.

(i) Verds cuadrados gufa en forma de rinel que te llevan hasta Ja Base Boston. Segin te vas acercando,
los cuadrados se acercardn més rapidamente para indicarte que deberias frenar. Si eres un pilotc
experto dichos cuadrados avanzardn a un ritme constante.

2 Fig. 90: Tonel hasta la Base Boston

() Aunque estds relativamente cerca de fa Base Boston, todavia te llevasd un tiempo llegar hasta ella.
Utiliza ¢l Control del tiempo Stardreamer para que parezca que el tiempo pasa mids ripidamente. Mas
detalles sobre su funcivnanticnto estdn especificados en la seccién NAVEGACION en la pdgina 2.

(k) Localiza los iconos de Control de tiemgpo. 1a flecha marcard el tiempo normal v cada icano de la
derecha aumenta cn 10 veces el ritmo aparente del paso del tiempo, Selecciona 1000 veees tiempo
normal (cuatro flechas) o 10,000 veces tiempo normal (el tiltimo icono de la derecha). Cuando te
aceryues a L estacion espacial ¢f ordenador de a hordo te volverd at tiempo normal pars of aterrizje.
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APENDICE TERCERO UN VIAJE DE INTRODUCCION UN VIAJE DE INTRODUCCION APENDICE TERCERO

(1) &l proceso de aterrizaje se hace con el Piloto automético incluyenda la ehtencion de una pista libre
de la Torre de control, Si no quicres ver el aterrizaje puedes utilizar ef control del dempo de nueve.

9. Vende tus productos.

(a) Una vez que hayas aterrizado selecciona el icono Comunicacion ¥4 v luego elige Bolsa.

(b) Vende tu mercancia utilizando la opcion Venta, por cjemplo haz click en la opcion Venta para
Carne animal.

APENDICE CUARTO

fig. 91: Vender las mercancias en la Bolsa M E‘ AN I ‘ A

(€) La cantidad de dinero que aparece en fa parte inferior izquicrda de ta consol hajo Dinero deberia
haber aumentado, a no ser que hayas tenido muy mala suerte con los precios de Ja Bolsa.

DEL
(d) iRecuerda llenar tu depdsito de combustible, comprando por lo menos una tonelada de VU E LO ES P AC I AL

combustible de hidrdgenol

Por David Braben

AVISO: NO RECOMENDADO PARA LOS MIEDOSOS DE LA TECNICA

NO NECESITAS LEER ESTO PARA HACER VOLAR TU NAVE

PAGINA 90 MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGIE LONG-RANGE FIGHTER MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER

PAGINA 91



APENDICE CUARTO LA MECANICA DEL VIAJE ESPACIAL

VUELO DIRIGIDO

Como han descubierto a través de los afios sus disefiadores, fas naves es paciales tienen tantos grados

potenciales de lihertad, que no es prictico que un solo bumana las controle sin ayuch, Una nave de

combate de vuelo libre tiene por la menos cinco direcciones (0 vectores} independientes, que
\_Iégicamente hay que controlar. Estos vectores son:

1. Vector Frontal (magnitud unitaria) F
2. Vector de Velocidad ¥

3. Vector de Propuision P

4. Vector de Cémara de Vista C

5. Vector de Armas A

Es ldgico combinar algunos de estos veclores, pero cuanto més se combinan, mayor luncionalidad
pierden. Faulcon de Lacy (y de hecho la mayoria de los fabricantes de naves) combinanel 1,4y5y
controlar el 2 y el 3 automdticamente; el piloto slo tiene que controlar ef 1, y tiene fa opcidn de ejercer
un control manual sobre el 2y el 3 cuando sea necesario. Incluso esto es demasiado para una especic que
se mueve en s0lo dos dimensiones y media (arriba y abajo son secundarias sobre norte, sur, este y oeste).

Se asume que e) piloto tiene un vector de velocidad deseado D junto con su vector frontal, la magnitud
del cual es ia velocidad deseada s que ha seleccionado.

En consecuencia:  D=sF
v la propulsién para conseguir la velocidad DP=mf (D-V), donde £ es ef Facror
elegido para Iz eficacia del combustible y m [z masa de w nave.

Se da un valor méximo a £ (2proximadamente 1) para evitar desperdiciar fuerza propulsora y posibles
oscilaciones. Por esta raz6n: tu nave se posard despacio sobre el punto de aterrizaje incluso con una
velocidad cero. Con velocidades mayores los limites de la fuerza propulsora restringen de forma efecriva el
valor de £ 1a propulsion deseada se descompone en elementos de cada I nave de propulsién y si ninguno
de €stos puede proveer la propulsion suficiente entonces el valor de f se reducird consecuentemente
(Preservar la direccidn de la propulsién es mds importancia que su potencia).
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LA MECANICA DEL VIAJE ESPACIAL APENDICE CUATRO

MARCOS DE REFERENCIA

El problema de la téenica de vuelo dirgido se complica mds si consideramos los marcos de referencia en
fos qque se miden ks veloeidades. Guando un vehicuio se mueve despacia por una calle, ol conductor no
quiere saber gue, tanto b calle como el vehiculo se estdn moviendo fucralimente 1 muchos miles de
kilémetros por hora {dada la velocidad del planeta alrededor de I estrella, v Ia rotacion del planeta). En
efecto, si el vehiculo tuviera que ponerse frente 2 el camino que estd recorriendo, entonces su Mavimicnto
alo fago de La carretera seria casi irelevante. Lo que el conductor quicre es ponerse frente a fa direceion
def movimicrio en ef marco de movimicnto del planet, que se estd moviend ¥ dando vuclts,

Enconsecuencia:  D=sF+R
donde R es la velocidad del marco de referencia y la propulsion ideal P=mi(DV)
P=m{{sI'+R-V)

Elordenador de w nave sclecdona automdticamente of abjeto para el cual quicres definie ¢l marco de
referencia para tu movimicnto, Normalmente sucle tratase de ur plancta o lena, pero tambicn puede ser
um estacion espacial o una nave grande. Tambicn decidied sl conviene neds atilizar un mareo girtorio o
no. Para lgs estaciones espaciales, solo es Jogico wtitizar un marco giratotio en ol winel de aterrizie - si no
tu mave intentard propulsarse continuamente para inlensir moverse en cireulo on of tempe con un punto
simitar en la estacion,

SELECCION DE MARCOS DE REFERENCIA

El elemento utilizado para definir tu marco de referencia actual se indica en b parte inferior derecha de la
pantalla. Se elige en funcitn del peso. Para planetas y estzellas, en funcién de su masa, a pesar de gue la
esfera de influencia de una estrella generalmente se extiende mucho mds alld de sus planetas, Para otros
elementos se basa en funcién de sus dimensiones.

Puede que notes que los motores de tu nave empiezan de repente a propulsarse cuando se elige un marco
de referencia distinto. Esto no es un fallo de tu nave sino que ocurre porque tu velocidad parece haber
cambiado de repente ya que ahora se mide en relacién 2 un nuevo elemento.
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APENDICE QUINTO

IDENTIFICACION DE LA NAVE

ADDER

PESQ DEL FUSELAJE 15 TONELADAS

PESC MAXIMO 55 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 42 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 8 G TERRESTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPAIES 18 G TERRESTRES
TRIPULANTES §

CANONES INSTALADOS 145

BATERIA DE MISHES 0

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION

ANACONDA

PESO DEL FUSELAJE 150 TONELADAS

PESO MAXIMO 800 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 650 TONELADAS

ACEL DE REFRO-PROPULSORES 3 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 6 G TERRESTRES
TRIPULANTES 10

CANONES INSTALADOS 24F *

BATERIA DE MISILES 8

{EALTAD INDEPENDIENTE

ASP EXPLORER

PESQ DEL FUSELAJE 20 TONELADAS

PESC MAXIMO 150 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 170 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 7 G TERRESTRES

ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 22 G TERRESTRES
TRIPULANTES 2

CANONES INSTALADOS 24F

BATERIA DE MISILES |

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION
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IDENTIFICACION DE LA NAVE

BOA

PESO DEL FUSELAJE 200 TONELADAS

PESQ MAXIMO 1500 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 1303 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 4 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 8 G TERRESTRES
TRIPULANTES 12

CANGNES INSTALADOS 4+1¢

BATERLA DE MISILES 6
LEALTAD INBEPENDINTE

COBRA MK

PESO DEL FUSELAJE 15 TUNELADAS

PESO MAXIMO 75 TONILADIAS

CAPACIDAD INTERNA 60 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 6 G THRRISTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 16 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 2+F

BATERLA DE MISILES 2

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION

COBRA MK Il

PESO DEL FUSELAJE 20 TONELADAS
PESQ MAXIMO 100 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 30 TONELADAS

ACEL, DE RETRO-PROPULSORES 7 G TERRESTRES

ACEL, DE PROPULSORES PRINCIPALES 20 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 24F

BATERIA DE MISILES 2

{FALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION E
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IDENTIHCACION DE LA NAVE

CONSTRICTOR

PESO DI, FUSELAJE 30 TONELADAS

PESO MAXIMO 120 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 90 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 10 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 22 G TERRESTRES
TRIPGLANTES 2

CANONES INSTALADOS 2+F

BATERIA DE MISILES 2

|EALTAD INDEPENIIENTE, FEDERACION

EAGLE tonG RANGE FIGHTER MK |
PESO DEL FUSELAJE 5 TONELADAS

PESO MAXIMO 25 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 20 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 10 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 75 G ‘TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MISILES 2

{EALTAD INDEPENDIENTE, TMPERIO

EAGLE LoNG RANGE FIGHTER MK Hi
PESO DEL FUSELAJE 6 TONELADAS

PESO MAXIMO 28 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 22 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 4 G TERRESTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 28 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MISILES 2

LEAITAD FEDERACION

MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER

IDENTIFICACION DE LA NAVE

EAGLE LoNG RANGE FIGHTER MK 11t
PESO DEL FUSELAJE 8 TONELADAS

PESO MAXIMO MUTONELALAS

CAPACIDAD INTERNA 22 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 15 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 28 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS !

BATERIA DE MISHLES 2

LEALTAD IMPERIO

FALCON

PESO DEL FUSELAJE 5 TONELADAS

PESO MAXIMO 16 TONFLADAS

CAPACIDAD INTERNA 1| TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 9 G TERRESTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 30 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MiSILES 2

EEALTAD FEDERACION

GECKO
PESO DEL FUSELAJE 11 TONLLADAS
PESO MAXIMO 45 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 34 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 9 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 6 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 2

BATERIA DE MISEES §

I.‘EA!.TAD INDEPENDIENTE

‘I?Eiﬂi-!hlé.k;q:ll
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APENDICE QUINTO _ IDENTIFICACION DE LA NAVE IDENTIFICACION DE LA NAVE APENDICE QUINTO

IMP COURIER KRAIT
PESO DEL FUSELAJE 130 TONELADAS PESQ DEL FUSELAIE § TONELADAS
PESO MAXIMO 480 TONLELADAS PESO MAXIMO 18 TONELADAS
CAPACIDAD INTERNA 350 TONELADAS CAPACIDAD INTERNA 30 TONELADAS
ACEL DE RETRO-PROPULSORES 6 G TERRESTRES ' ACEL DE RETRO-PROPULSORES 10 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 16 G TERRESTRES ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 20 G TERRESTRES
TRIPULANTES 3 TRIPULANTES 1
CANONES INSTALADOS 1 CANONES INSTALADOS |

BATERIA DE MISILES 6 BATERIA DE MISILES 4
LEALTAD IMPERIO LEAETAD INDEPENDIENTE

IMP TRADER LIFTER
PESO DEL FUSELAJE 175 TONELADAS PESQ DEL FUSELAJE Y TONILADAS
PESC MAXIMO 700 TONELADAS PESO MAXIMO 10 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 7 TONELADAS
ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 2 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSQRES PRINCIPALES 4 G TERRESTRES

CAPACIDAD INTERNA 523 TONELADAS
! ACEL, DE RETRO-PROPULSORES 4 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 9 G TERRESTRES

TRIPULANTES 4 TRIE:ULANTES 1
CANONES INSTALADOS 1 CANONES INSTALADOS 0
BATERIA DE MISILES 6 BATERIA DE MISILES 0
LEALTAD IMPERIO {EAITAD FEDERACION
INTERPLANETARY SHUTTLE , LION
PESO DEL FUSELAJE 4 TONELADAS PESQ DEL FUSELAIE 65 TONELADAS
PESO MAXIMO 8 TONELADAS PESQ MAXIMO 200 TONELADAS
CAPACIDAD INTERMA 4 TONELADAS CAPACIDAD INTERNA 235 TONELADAS
ACEL DE RETRO-PROPULSORES 3 G TERRESTRES ACEL DE RETRO-PROPULSORES 3 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 5 G TERRESTRES ACEL DE PROPUISORES PRINCIPALES 5 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1 ) TRIPULANTES 4
CANONES INSTALADOS 0 CANONES INSTALADOS 4+F
BATERA DE MISHES 0 BATERIA DE MISHES 6

IEAITAD FEDERACICN

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION, IMPERIO
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APENDICE QUINTO

IDENTIFICACION DE LA NAVE

MORAY

PESO DEL FUSELAJE {7 TONELADAS

PESO MAXIMO 87 TONELADAS

CAPACIDAD NTERNA 70 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES & G TERRESTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 14 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1+F

BATERSA DE MISILES 4

LEALTAD INDEPENIDIENTE, FEDERACION

OSPREY

1

i IDENTIFICACION DE LA NAVE

PUMA SHUTTLE

PESO DEL FUSBLAJE 175 TONELADAS

PESO MAXIMO 1000 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 825 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 3 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRENCIPALES 6 G TERRESTRES
’ TRIPULANTES 11

CANONES INSTALADOS 447

BATERIA DE MISILES 8

{EALTAD FEDERACION

PYTHON

APENDICE QUINTG

PESO DEE FUSELAE 4 TONELADAS
PESQ MAXIMO 15 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 11 TONELADAS

ACEL. DE RETRO-PROPULSORES 8 G TERRESTRES

ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 27 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

- CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MISILES 2

LEALTAD [MPERIO

PESO DEL FUSELAJE 106 TONIILALAS
PESQ MAXIMO 500 TONELADAS
CAPACIDAD INTERNA 400 TONELADAS

" ACEL. DE RETRO-PROPULSCRES 4 G TERRESTRES

ACEL, DE PROPULSORES PRINCIPALES 10 G TERRESTRES
TRIPULANTES 7

CANONES INSTALADOS 2+F

BATERIA DF MISILES 4

IEALTAD INDEPENDIENTE
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PANTHER

PESO DEL FUSELAJE 400 TONELADAS

PESO MAXIMO 2500 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 2100 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 3 (G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 6 G TERRESTRES
TRIPULANTES 15

CANONES INSTALADQS 4

BATERIA DE MISHES§

LEALTAD FEDERACION

MANUAL DE OPERACIONES DEL EAGLE LONG-RANGE FIGHTER

SIDEWINDER

PESO DEL FUSELAJE § TONBLADAS

PESQ MAXIMO 33 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 25 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 12 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 23 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 14%

BATERIA DE MISILES ¢

i LEALTAD INDEPENDIENTE
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APENDICE GUINTC IDENTIFICACION DE LA NAVE

TIGER TRADER

PESO DEL FUSELAJE &) TONELADAS

PESO MAXIMO 407 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 326 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 5 G TERRESTRES

ACEL, DE PROPULSORES PRINCIPALES 12 G TERRESTRES
TRIPULANTES 5

CANONES INSTALADOS 1+F

BATERIA DE MISILES 1

LEALTAD FEDERACION

TRANSPORTER

PESO DEL FUSELAJE 40 TONELADAS

PESO MAXIMO 200 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 160 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 4 G TERRESTRES
ACEL DE PROPULSORES PRINCIPALES 9 G TERRESTRES
TRIPULANTES 3

CANONES [NSTALADOS 1

BATERIA DE MISILES 2

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION

VIPER DEFECE CRAFT

PESC DEL FUSELAJE 15 TONELADAS

PESOQ MAXIMO 65 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 50 TONELADAS

ACFL. DE RETRO-PROPULSORES 10 G TERRESTRES
ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 24 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1+F

BATERIA DE MISILES 4

LEALTAD INDEPENDIENTE, FEDERACION, IMPERIO
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IDENTIFICACION DE LA NAVE. APENDICE QUINTC
KESTREL AIRFIGGHTER
PESO DEL FUSELAJE 5 TONELADAS
PESC MAXIMO 20 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 15 TONELADAS

ACEL DE RETRO-PROPULSORES 4 G TERRESTRES

ACEL. DE PROPULSORES PRINCIPALES 25 G TERRESTRES
’ TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MISILES 2

LEALTAD FEDERACION

HAWK AIRFIGHTER

PESO DEL FUSELAJE 5 TONGLADAS

PESO MAXIMO 18 TONELADAS

CAPACIDAD INTERNA 13 TONELADAS

ACEL, DE RETRO-PROPULSORES 6 G TERRESTRES

ACEL DE PROPULSQRES PRINCIPALES 27 G TERRESTRES
TRIPULANTES 1

CANONES INSTALADOS 1

BATERIA DE MISHES 2

EEALTAD FEDERACION
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