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30 de Junio de 2005. 06:45 hora universal, Base de Kourou.

Reina una intensa actividad en ia sala de control Jupiter. El cohete Ariane 5, fletado por
el Consorcio Espacial Pegaso, se encuentra listo para despegar en la platalorma de
fanzamiento A3. En la punta del cohete, dentro de un transbordador espacial europeo y
junto a un astrénomo britanico, puedes contar mentaimente los ultimos segundos antes
del despegue...

Aunque no seas un especialista en cuestiones espaciales, al menos tienes cierta fama
gracias a anteriores Irabajos de investigacion. Ei Consorcio Espacial Pegaso te ha elegido
debido a la gravedad de la situacién. El caso es que hace pocos dias, et Comandante de
Ja mision alerlé al control de tierra de extrafios incidentes a bordo, siendo el més grave de
todos ellos un intento de asesinato en su persona. Aprovechando un vuelo de rutina, te
envian a la estacion espacial para resolver este asunto y descubrir al culpable. Con la
excepcion del Comandante, la tripulacién no ha sido informada de tu llegada. Oficialmente
realizas un control administrativo de rutina. Tu nombre supuesto: Dick Anderson.

Por razones técnicas debes regresar a la Tierra al dia siguiente con el astronauta que ha
finalizado su misién. 24 horas a bordo no es demasiado tiempo... pero a veces las horas
se haran muy largas. {Ten cuidado! Debido al estancamiento de la Conlerencia de Berlin
en Marzo de 2004 y a la no alineacién de palses implicados en la Carla del Espacio de
las Naciones Unidas, debes tener mucho cuidado en la investigacion que afecta a
ciudadanos de ocho nacionalidades diferentes.

Ya sabes que has de actuar con la mayor discrecion. En el caso de muerle "no
accidental” de un astronauta, debes lomar lodas las precauciones posibles para ocultar
el hecho hasta e! final de tu mision.

La Estacion Espaclal Pegaso

Los primeros elementos de la Pegaso se pusieron en orbita a finales del siglo veinte. La
estacion espacial se componia de sélo 4 médulos. Estaba organizada alrededor de un
madulo central, y hoy se compone de: un méduio de mando, dos mddulos de vivienda, dos
faboratorios, un médulo de actividad de vehlculos extra (VEA] y un médulo de almacenaje.

Los sistemas de acoplamiento son compatibles con todos los vehiculos espaciales (como
referencia con el ESD-404). En el 2006 dos modulos de produccion industrial
{metaldrgica-electrénica-farmacedtica) se afadirdn a Pegaso. La eslacién espacial
pesara asi 275 toneladas. El periodo de autoabastecimiento en condiciones normales es
de hasta tres meses. La recarga de combustible y el cambio de tripulacién estan
asegurados mediante la rotacién de drbitas.

Pegaso se encuentra a una allura de Orbita de base de 400 kilémetros. Cada 90 minutos
completa una vuella alrededor de la tierra, igual que la vecina estacion espacial
americana “Freedom”, en la que acaban de ser instalados los primeros elementos.

Se encuentra en la misma orbita que e! MIR soviético, abandonado y destruido a finales
de! siglo pasado cuando fa Unién Soviética decidi6 instalar una eslacion espacial en la
luna.

La triputacién:
Se puede dividir al personal que trabaja en Pegaso en dos categorias:
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TELESCOPIO ESPACIAL

jAlencion! EI cambio de colores sélo es poslbla en ordenadores con larjela VGA :
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€ Una coproduccion INFOGRAMES - HITECH 1990
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Resumen Bibliografico...

— The Space Shultle Operators Manual, Ballantine Books.

— La estaclén espacial Salint 6, Mosca | Dzizn N4 (en ruso).

— Vivir y trabajar en el espacio, J.L.Chrétien y R.Bost BT Son 901.

— Biomedical Resull of SkylabJohnson,L.F.Dietlein, NASA SP 377.

— Aforecast of Space Technology 1980-2000,NASA SP 387.
— Un billete para el espacio, M.y M. Vieillelosse, E.D.Belfond.
~ Actas de la Agencia Espacial Europea (ESA). ‘

— El espacio habitado, Patrick Baudry y Wim Dannau, Ed.Atlas.
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CONTROLES DE PC

A - CON RATON

Sigue lo que aparece en el manual.

B - CON TECLADO
Ayuda importante: copia la informacién de las inslrucciones generales y escribe los

- comandos de teclado en los diagramas de los diferenles sistemas que se encuentran en

el LOG BOOK.
Para confirmar un comando, 1al y como se describe en el manual, el icono de flecha con
sombra puede ser movido con los cursores del tectado o con el teciado numérico. El

equivalente de pulsar con el ratén es ja lecla RETURN.

Para mayor comodidad, ciertas teclas te permiten el acceso directo a la funcion deseada.
Mira la siguiente lista:

LLEGADA Y EVA i
La flegada y la actividad exira con ef MMU usan el teclado en todas las versiones.
Observa las explicaciones generales o las que te da el juego.

PANTALLA PRINCIPAL

Para pasar por los “pensamientos” disponibles ...........
Para pasar por los “dialogos™ disponibles
Para confirmar un pensamiento o frase ..... .
Para mover las lineas de lexto (flechas de la derecha) ... ...

Para enlrar en el modo exploratorio
Mover el cursor . ...
Explorar el lugar designado .. ...

Para entrar en el modo movimiento
Dar impulsos de direccién ... ..
Girode 180 grados ... ..
Cambiar de médulo

Modo codigodebarras . ....ocveiiiii it

e s a0 0

...................

v

...................

........

................

Para leer e codigo de barras inferior derecho .. ..

Para leer el cédigo de barras superior izquierdo
Salir modo cédigo de barras . .

Acceso alreloj . ...
Accesoalmododealarma ........
Adelantar/alrasar la hora
Adelantar/atrasar minutos ...
Parar la alarma . . .
Salir del acceso alreloj ......

ces e

s a0 00w

........

.....

..........................

------------

........

...........

-------

UyD

RETURN
Teclado numérico
RETURN

F7

Teclado numérico
CONTROL y SHIFT
Teclas 1 a9

S

L

Fl aF6
F10
RETURN

F6

A (alarmaj
Fi/F2
F3/F4

F8
RETURN



— La tripulacion de la estacion espacial. Incluye al capitan de vuelo y al ingeniero de
vuelo, a los que se unen Jos especialistas en mantenimiento, construccion y servicios
médicos.

— EI personal enviado por empresas que utilizan la infraestructura cientifica de la
estacién espacial para sus propios programas.

De esta manera, la tripulacion de fa mision GW-003 se compone de:

Phitippe AMIOT
Capitan de la misién

Tripulacion de Pegaso: Especialistas de la mision:

Ronald HIGGINS Dieter SCHMIDT
ingeniero de vuelo Doctor en Biogquimica
Ornella ALVIS! Akira KAMAKURA
Especialista EVA Ingeniero electronico
Tanla BORONQVA Jeremy MAHRUBI
Psiquiatra social Ingeniero agroiiomo

A lodos ellos se unira el asironomo Andrew CONNOLY.

- CARGA

{Ten cuidado!

En Atari y PC antes de empezar a jugar, formalea un disco en el que puedas salvar los
diferentes archivos, partidas o documentos.

En Amiga, e! disco serd formateado por el propio programa cuando salves algunas
partida.

ATARI STy STE
% — Apaga el ordenador.
— Inserta el primer disco en la unidad (es necesario que sea de doble densidad).
— Enciende el ordenador.
— Apareceré la pantalla dg presentacion. Pulsa con el ratoén en la bandera que esta en
el extremo derecho.
— Pulsa una vez mds para cargar el juego.

AMIGA

*‘ — Apaga el ordenador y eptonces vuélvelo a encender.

~ Inserta el primer disco gn la unidad. ,

— Aparecera la pantalla de presentacién. Pulsa con el ratdn en la bandera que esta en
ol extremo derecho. * :

— Pulsa una vez mas parg cargar el juego.

pc
= — Enciende el ordenador y carga tu sistema operativo.
— Instala el driver de ratéa si tienes uno.

— Inserta el disco del juego en la unidad A:
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— Teclea TATOU y pulsa RETURN.

— Elige la configuracion grafica que corresponda a tu ordenador.

— Aparecera la pantalla de presentacion. Mueve el cursor sobre la bandera que esta en
el extremo derecho y pulsa.

— Pulsa una vez méas para cargar el juego.

Il - PROTECCION

Para comenzar el juego es indispensable tener la dltima pagina del LOG BOOK. Si el
control de tierra pide por ejemplo, “"La misién del 03/06/74", tienes que teclear “EX52" y
luego pulsar RETURN. ’

Il - OBJETIVO DEL JUEGO

El Consorcio Espacial Pegaso te manda a la estacion espacial para invesligar el intenlo
de asesinato del CAPITAN DE LA MISION. Una vez alli, se sucederan los acontecimientos,
haciendo tu misién mas dificil de lo que imaginabas.

Para ganar debes lograr salir de la estacion espacial a las 11 en punto del dia siguiente
a tu liegada, dejando a la tripulacién en pleno funcionamiento y capaz de completar su
mision.

Para alcanzar esle resultado debes salvar a cualquier miembro de la tripulacion en
peligro. Para ello, ademas de utilizar técnicas de investigacion tradicionales (interrogatorios,
registros de personas y lugares), debes explorar los sistemas de ordenadores y el material
a bordo. Experimentos bioldgicos, la moto espacial, el telescopio, el brazo mecanico...
Para completar tu misién también debes encontrar el "Secreto” de cada astronauta. Casi
todos tienen algo que ocultar...

IV - EL JUEGO

MURDERS IN SPACE es una parte del "MURDERS COLLECTION" de Infogrames. Esta
serie es diferente y no se puede comparar a cualquier otro programa de aventuras o
simulacion. En este juego se progresa libremente: no hay que reunir mil objetos diferentes,
ni teclear mil palabras para acceder al siguiente nivel; ni morir 7.346 veces anles de que
el juego finalice.

'

1) LLEGADA ‘
Salvo que se desee lo conlrario (apretar F1 para la entrada manual), la llegada es
automdtica. Después de completar el control de seguridad, las esclusas se abren y se
puede entrar en la estacion espacial.

2) AREA DE INVESTIGACION
La investigaci6n tendra lugar en toda la estacion espacial. Podras ver la seccidn interior
de cada médulo. Pasaras de un modulo a otro a través de las esclusas. Consulta fa pagina
central del LOG BOOK para obtener una vision completa de la estacion espacial.

3) ORGANIZACION DE LA PANTALLA
La mitad superior de 1a pantalla: seccién interior del modulo con una ventana para mostrar
mensajes corlos.



La milad inferior de la pantalla:

— 10 bolones correspondientes a las leclas de funcién (F1 a F10} o numeros,
dependiendo de la situacion.

— Un reloj electrénico.

— Tres iconos.

— Una folo del invesligador.

4) MOVIMIENTOS

a) Investigador mévll (sin cursor de ratén)

El jugador aparece vestido con un traje de vuelo azul. Se le puede mover en gravedad
cero usando el ratén. Apretando el bolén derecho del ratén o la tecla derecha de SHIFT
realiza un giro en el senlido de las agujas del reloj; la tecla izquierda de SHIFT le lleva a
girar en el senlido opueslo a las agujas del reloj; apretando la tecla ALT y CONTROL
realizara un giro de 180 grados.

El paso de un modulo a otro se realiza por las esclusas (horizonlales y verticales en el
moédulo cenlral). Si el jugador salta fuera de la esclusa, la esclusa se cierra 0 se bloquea.
En esle caso, pulsar con el ralén en el cuadro de-control para que aparezca el grafico, e
intenlar abrirla (las esclusas “bloqueadas™ no pueden abrirse)

b) Modo de exploraclén: el investigador esta Inmévll (la flecha del raton es visible)

Una vez denlro del médulo, accionando el botén izquierdo del ralén se “libera” al

personaije; la flecha vuelve a aparecer y se la puede manipular con el ralén para explorar

mas facilmente. Cuando se pulsa en:

— Una persona: aparece su folo.

— Un objelo sin grafico: aparece el nombre del objeto. Se pueden oblener “pensamien-
los”,

— Aparece una ampliacién del objeto: se puede explorar el grafico con el ralén, y se
oblendran "pensamientos”. Fijate bien dénde pones los dedos...

Para “hacer desaparecer” un gréfico o una persona en el modo de exploracién solo hace

falta pulsar en olra parle. Es mejor pulsar en el cielo o en la parte inferior de la pantalla si

quiere evilar la investigacién de otra persona u objelo. Las personas aparecen en primer

plano y tapan delalles del decorado. Si quieres ver lo que ocultan,,, jvuelve mas tarde!

Puede que lo hagan a proposilo...

Avlso: para ahorrar liempo, puedes acceder al mddulo directamente aprelando la lecla
correspondiente en la esquina inferior izquierda de la pantalla. En el modo exploralorio,
puedes pulsar la tecla de funcidn correspondiente.

5) DIALOGOS, PENSAMIENTOS Y ACCIONES

a) Los principlos basicos

Pulsar en la frente del investigador: Aparece la lista de las posibles acciones en este
punlo del juego: Pienso... luego actuol (frases de accion).

Pulsar en la boca del jugador: Aparece la lista de las posibles frases para el didlogo con
la persona seleccionada (su folo aparece).

Para eslas dos acciones basicas:

— Pulsar el botdn derecho: relroceso a la frase anterior.

— Para confirmar una frase y oblener una respuesta debes pulsar en la burbuja del
“pensamiento” o en el texto hablado del jugador (jten cuidadol el confirmar una frase
te lleva a aceplar una propuesia de la que te puedes arrepentir).
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— Si una burbuja es demasiado pequefia para un léxto, apareceran flechas en la frénja
cenlral. Pulsa en ellas para ver el lexto linea a linea. ;
Cuando se oiga un pilido significa que la frase que acabas de leer auloriza una ltase
de otra persona... i
Los dialogos cambian cada hora. Los miembros de la tripulacién también cambian sus
posiciones y aclividades de acuerdo con su horario. e

Ejemplo de accién: llevar a una persona a un analisis médico; después de hacer apargcer
la folo de la persona, selecciona el pensamiento “Sélo voy a realizar algunas pruépas
biolégicas..." Si es posible, en este momento aparecera un mensaje pidiendo que espares
unos segundos. . :

En este punto te encontrards en el Laboratorio 1..Estaras al lado del miembro {g la
tripulacién conectado al sistema de andlisis. Tendras a tu disposicion nuevas frases de
acuerdo con la situacion.

Ejemplo de pensamiento: “El anlisis ha acabado...

Sugerenclas respecto al didlogo 3 -
— Si a una hora delerminada un miembro de la tfipulacién no tiene nada que decir...
comprueba si ocurre lo mismo después de habér hablado con los olros... !

— No confirmes sistemalicamente una nueva burbuja que aparezca para el jugador.
Puede ser una trampa... didlogos posleriores serdn mds interesantes... el escoger el
primer rastro te llevard a un camino sin salida. L

— Cuando un miembro de Ia tripulacién ha dicho todo lo que parece saber, no insistas...
continia con el siguiente.. puedes seguir mds tarde si el desarrollo de @fras
conversaciones le sugiere que debes volver a esa persona para continuar el
interrogalorio.

b) Funclones generales de acceso por el pensamlento

INVENTARIO
Por medio del pensamiento “inventario” se accede a una lista de objelos a tu disposieion.
Stlo puedes coger objetos necesarios, asf que no hace falta que trates da llenarié los
bolsillos. '

CUESTIONARIO - g
Por medio del pensamiento “Voy a contestar el cuestionario” puedes acceder a la lista de
30 preguntas establecida por el control de lierrd. Pueden servite de pistas &n tu
investigacién, Contesla tecleando el texto en la Burbuja del jugador. ESC te peimite
escapar en cualquier momento. El cuestionario na tendré efeclo si el contacto con el
control de lierra se corla... en cuyo caso debe repdrarse el sistema. _

SECRETOS i

Cada miembro de la tripulacién oculta algo.. Pregunte “;Qué secretos han;sido
descubiertos?" El programa contesta con un numerd de 8 digitos, cada digito corresponde
a un miembro de la tripulacién en orden alfabéfico (Alvisi-Amiot-Boronova-Connoly-
Higgins-Kamakura- Mahrubi-Schmidt). .
Ejemplo de respuesta: 00100001 que significa qle has descubierto los secretos de
Boronova y Schmidt. :

FINAL DEL JUEGO & i
Se puede finalizar el juego a voluntad propia utilizindo la frase "Vuelta al principlo del
juego" (y confirmando esta eleccion), o apagando el ordenador. Cuando sean las {1 en



ejemplo’ 1a tecla R permite volver a la estacion espacial si le encuentras cerca de una
esclusa). ]
Consejo: anles de salir al espacio, saiva el juego actual..

EL BRAZO MECANICO YAKOTO

Este brazo, que te permite realizar mezclas de productos farmaceuticos en ingravidez, se
encuenira on el Laboratorio 2. Pulsa en el médulo del brazo y conlirma €] pensamiento
“Voy a utilizar el brazo mecanico..” Los productos se mezclan en una probeta que se
deposita en la esclusa inlerlor. El brazo estd equipado con varios sislemas de seguridad.
En general, cuando una maniobra no alcanza su objetivo es que resulta imposible o que
esld en una posicién Incorrecla... para méas informacion, consuliar fa informacién del
fabricantel
Te recomendamos un curso de entrenamiento en Japon.
Para malricularge hay que escribir a: MORLA JAPAN SA

DAN-CHI SAMPO HEIGHTS

603-6-24 YOKOMACH!

CHWUKU-KU TOKYO 162

LA BURBUJA + DEL TELESCOPIO SOLAR '

Se accede al telescopio con e! pensamiento "Voy a ulilizar el telescopio” en el Laboratorio
2, después de pulsar en la pantalla. El especialista en este equipo es el britanico Andrew
Connoly.

EL MODULO CLISS (Cryogenic Life Support System)

Se trata de un sistema experimental que permile aminorar el melabolismo de los
astronautas. También permite andlisis complelos y posee un sistema superior integrado
capaz de ciertos diagnésticos. Los datos recogidos con ayuda de electrodos y un catéter
sanguineo, se transfieren al ordenador central,

El médulo incluye el manejo del sistema criogénico: modo INTERNO (posibilidad de
programar la hora del despertar de los astronautas); modo EXTERNO, para programar el
sistema de andlisis bioldgico. Para pasar de un modo a otro hay que puisar las dos teclas
correspondientes; hay que seguir el mismo proceso para pasar del modo “auto” al
"program”.

Enlrg tus prerrogativas se encuenira el derecho de conducir a los astronautas al
Laboratorio 1 para una revisidn médica completa. Si no hay nada en contra (méquina
ocupada, esclusa cerrada), solo hace falta que PIENSES: “Voy a realizar unos analisis
biolégicos...” El pensamiento “El analisis ha finalizado...” libera al astronauta que recupera
su posicién anterior.

No olvides informar sobre el primer andlisis para obtener los resultados.

JUN TRUCO!

Los aulores, llevados por la compasion, han incluldo un procedimiento que permi!e'

acortar la ejecucién de ciertas maniobras. Estos alajos se piensan cuando se rescsian a
ciertos miembros de la tripulacién.

TU TERMINAL PERSONAL (acceso con F10)

Tienes una terminal a su disposicién que ofrece diversas funciones:
— EDITor: para almacenar y organizar notas.
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Comandos: Las flechas permiten el movimiento en Ja pagina.

Backspace .......... borra la felra a la izquierdd del cursor
INSERT ............. inserta una linea

DELETE ............ borra una linea

o N carga un documento

F2 . it guarda un documento

o T borra 13 totalidad del texto
F4..oviviiiiiinl, principio de linea

- TN final de linea

2 T ««... principio de pagina

o S linal de pagina

[ fin

f

El sistema de acceso al disco del Editor es el mismo que el del juego. Conviene usat
un diskette especial formateado. De este modo puetes intercambiar ideas con otrog
jugadores.

— CCPS {Communication Pegasus System): conliene el Sistema de Correo de la
tripulacion y el controf de 1a estaclon espaclal (prolegldo por un cédigo) que permile
enviar mensajes al Control de tierra.

Con las funciones "Previous” y "Next" se muestran los diferentes mensajes. Se
accede a las funciones pulsando en la zona donde eslén escritos, o bien pulsando las
teclas correspondientes.

Ejemptlo:

- pulsar F10

- pulsar F2-COPS

- teclear "control” {cominmente BAL) :

- teclear “system" como contrasefa (el resto has de descubrirlas tu)

- pulsar F1-READ (aparece el primer mensaje)

- pulsar Fi-next para ver el sigulente (hay uno después de las 4 PM}

- pulsar F2-Previous para volver al anterior

- pulsar F9-para escapar

— SEND funciona como la opcién SAVE, pero losi.mensajes sélo son de los qdé

aparecen en el directorio. Cuando se confirman, ge transfieren automaticamente 4l
control de tierra.

CONSEJOS Y PISTAS PARA EL JUEGO...

Intenta encontrar los cédigos de los buzones de corred de cada astronaula por medio db
las pruebas.

Sidescubres a un miembro de Ia tripulacién muerto, Ilévalo con sigilo al mddulo EVA para
ocultarlo del resto de Ia tripulacion. s
£l decorado de Ia historia se basa en proyec!os briténlcos ¥ norteamericanos reales 39
esfaciones espaciales (Columbus y Freedom, respectfvamen!e/

Teniendo en cuenta Ios relrasos de dichos proyectos, Pegaso se encuentra muy pﬁsr
delante de su tiempo y se beneficia de una lecnologla que no podrd ulilizarse durarile
mucho liempo en el campo de la produccidn energém:a y transformadores de calor.
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punto o hayan matado a un miembro de la lripulacion (que no es el objelivo primordial
pero que a veces sucede}, pasaras al epfiogo.

c) Tlempo

El juego tiene lugar entre la hora de llegada a 1a estacién espacial {abriendo las esclusas)
y las 11 AM. del dia siguiente. '

Se divide en 20 parles. Cada una corresponde a los acontecimientos o tareas que el
jugador debe realizar. A medida que pasa cada hora tiene lugar un acceso a disco.
Puedes examinar una esclusa para ver si estd ablerta comparando su posicién antes y
después de cada hora...

Sugerencias en cuanto al llempo:

— Cuidado con el cambio de hora que puede provocar un aconlecimiento (o te cogerd
dasprevenido... efemplo: la alarmal).

— Pu’ede interesarte cambiaria velocidad con la que pasa el tiempo {consulla las ‘reglas
del reloj’).

Durante tu estancia, la misign conlinuara y los astronautas seguirdn con su horario
habitual. Si duermen, es!ds atilorizado a despertarlos para, por ejemplo, conducirles a un
anélisis médico. ]

Si algulen es!d desplerto, coptinuaré despierto hasta el final de la hora. En la sigulente
hora volvera al mismo silio dg antes: de vuelta en su pueslo o a dormir...

d) Alarmas s

Aparte de aqueilas que programes para recordarte un acontecimiento o una cita... ciertas
alarmas se aclivan duranle e] juego al ocurrir cisitos acontecimientos,

La alarma puede sonar hastg el final de la hora. Puedes, por supuasto, parar el sonido
apretando F8. Cuando la alarma se acliva apareceran nuevas lrases de didlogo que
merece la pena prestar alencjon... Ademds se creard un informe interno en “el ordenador
central” {sistema COPS). -

e) Pruebas
Después de un registro se obljiene una lista de objetos. Estos objelos ltevarén la marca de
un {*) si son parte de algin equipo, o el numero de su diario de a bordo si son impresos.

V - FUNCIONES

CA‘RGANDOISALVANDO EL JUEGO EN PROGRESO (iconos de disco)
= En Atarl, inserta primero el tlisco formateado en el que se guardardn los archivos y
después pulsa en el icono dg! disco elegido.
En Amiga, carga primero el diskette preparado y después escoge la opcidn “format”.
En PC, inserta primero el disgo formateado.

Ordenes comunes:
UNDO: para volver a jugar.
F1-F4: seleccion de archivo.
Flechas superiores e inferiores (F8 y F9): ver directorio,
F10: rehacer un directorio despuéds de cambiar los discos.

8

SALVANDO
Para borrar un elemento guardado anteriormente, hay que seleccionar un nombre del
menu o pulsar directamente en la zona F6.
Teclear el nombre elegido. Conlirmarlo con Return.
introducir el disco del juego {en Amiga numero 2) en la unidad de disco.

CARGANDO ’ : . ,
Selecciuna un nombre del menu y pulsa en la zona F6. Introduce el disco del juego {en
Amiga nimero 2) en la unidad de disco.

LECTURA DE CODIGOS DE BARRA (icono de lapiz éptico) ,
Al pulsar e! lapiz 6plico, el cursor se convierte en una cabeza de lectura que permite leer
los Cédigos de Barra en la pantalla (bajo las folos) y oblener el envio de mensajes. De este
modo, se sale pulsando en el icono de nuevo.

REGLAS DEL RELOJ

Se puede cambiar la hora que aparece en el reloj. Pulsa en la informacidn horaria en "el
modo exploratorio”. Pulsando e! botdn izquierdo en el + permite avanzar los minutos y
pulsando el bolén izquierdo permite avanzar las horas.

Pulsando {a alarma permite establecer la hora (como se indica mas arriba) en la que la
alarma suene. No se puede fljar la alarma a una hora anterior a la hora en que se fija. El
reloj se pone en hora aulomaticamente cuando la alarma suena. Pulsando el timbre se
desacliva la alarma.

VELOCIDAD DEL TIEMPO
Para regular la velocidad del paso del iempo: teclas H y J {en el modo de accion).
El numero que aparece en {a ventana del reloj indica el coeliciente de aceleracion
{variable de O a 60).
0 = parada del tiempo
H = mas répido !
J = més lento

Vil - JUEGOS DENTRO DEL JUEGO -

Durante la investigacidn has de utilizar el material y los experimentos que existen a bordo.
Descubrir como lunclonan lodos esos maleriales es parte del juego. Para las
instrucciones de uso, consultar los manuales del producto (ver el LOG BOOK), las
explicaciones durante el juego {el pensamiento “¢ Cémo funciona?”) o las de los expertos
astronautas. :

No obstante, a continuacién se dan algunas explicaciones... el resto has de descubrirlo
por i mismo. En general, cada médulo contiene un botdn de parada que permite volver al
juego. Esto también se consigue pulsando ESC {excepto en el vuelo manual de MMU).

LA MMU (Mobile Manned Unit)
En el médulo EVA tienes a tu disposicién una MMU, Pulsa en el espacio apropiado y
piensa “Ma voy a poner el traje espacial y ulilizar la MMU..." Si no estas familiarizado con
el uso de la molo espacial {jque es comprensiblel), se recomienda practicar con e!
simulador en el Médulo de Control. Allf también encontraras instrucciones de uso {por

9



3 A e e L

S 3 :
S Ry ,-,a:‘éifﬁ R iss rA .'j';c.-'.:’i.-&".«'ﬁ',‘-nﬁﬁ’r.‘:




TRIGONEX e AR

D o Yo )|
rajeas para adullos i b7 /;W/’ hiits,, ’/”llér/" ,‘ﬂ,. e | §
PCI.OHPOS::I':J&N o W o, V/'zﬁy‘ b5 i //’/:‘-fé._, = —r

- nal L a 3 A =

i . . sl

— Excipienle de goma — Eucalipto

INDICACIONES NN A

Tratamienlo sintomdtico del mal del espacio:
— Problemas del sislema vestibular

t@% ?{2’% ;% %
: ‘o

N W a0 N =

5 e I
vitis Uit s AR
sl v Vi v
CONTRAINDICACIONES 1 41Z / ﬁ g/f,; 4/5/:,_4 %f’;, 4 ]
Esle medicamenio no debe administrarse en M %% 2 b guad 3
S caso de alergia a alguno de sus componentes.
" EN CASO DE DUDA, CONSULTAR AL MEDICO. A

N EFECTOS SECUNDARIOS

.l A ! l a

; — Molestias respiralorias

iy DOSIFICACION

. — Vanas grajeas en una semana. Disminuif la canlidad cuando los
. sinlomas empiezan a desaparecer.

; AVISO ’
- — TRIGONEX es un medicamento. No aumentar la dosificacién sin
L' : consultar al médico.
P —uudqmammdemmouammmm.

el Laboralorios GOODBYE

136, avonee GLKG < BE70- 10% Fm'smﬂ o mu:lr.. aromas naturales Y

Ingredientes: Aziicar, goma de
artificiales, colorante E133. @

2O}

© poazm (33) 3633
2 SECTION URBAINE
¢ RER METROQ
AUTOBUS

A0908

FASENCE F 2 A A

St E LS.,
e dee il

il .
LG L P

-

s




.c[.t W ";.I-':-,. ‘

’ l‘ )’);ﬂ,. T
‘ 1‘ %“ TR ?

] '.;,'h\ 't\c ﬁ,

F:}“:?}f" ;T‘Pd{ 't
Ejﬁ'-}’f}“\. 1

H e Sy

i Bmm,un TYYEHKO
I :-: 4 i .

ALY

2*%:‘*3
XL

bt

A
g“' : ® %é Filh B Zr

‘mu Q‘ﬁ«i"?"

S

o

b

| TIAPATICHIXOJIOTTUECKASI
L BJIACTD

A
%%
e e T

+
Trar

b

Y
€y

¥

6“&49’

~
do
L]

T
W

LA NAVE EAGLE
SE ESTRELLA

LA TRIPULACION A SALYVO

¢ la nave Eagle 5 debcila
uido el punto algido dc
n del Dia de la Inde-
atmosfera festiva (s!e
vio de repente sustituida por ::::ldz
i6n y sorpresa @

prccml::p:;ucta del accidente corr:‘:s
31:;[’ las pantallas de las television

diales. ;
T:: primeros informes habla?::nogé
un falloenel aterrizaje que postmor
¢l descontrol de la nave y 4 prcspeta_
cendio. Al parecer, no s€ o
lrl:)n los pl’OCCdlmlCnlOS normale

{+

aterrizaje por lo que la velocn&::r: :Ia
ave era exceswamentc e o

lf‘: ncsar de la casi total destrucct :
dclp Eagle, la tripulacion pudo se
vacuada. . )
{E)lros vuelos futuros han s:it;nca;gs
celados hasta que se cono o v

resultados de la Comision in

dora.

La vuclta d
s haber constit
i la celebracid
pcndencia. La

Marles, 5/7/1994

BURHAIM
DESTITUIDO

La Comisién investigadora bajo la
direccién de John D. Westmacott y
con la colaboracién de pilotos espe-
cialistas, ingenieros y expeftos, dio
a conocer ayer su informe sobre ¢l
accidente de la nave espacial Eagle
en el pasado mes de Julio.

Tal y como se esperaba, el Capitan
de la misién Henry J.Burhiaim ha
sido declarado responsable del acci-
dente. A continuacién, un oficial de
la Agencia anuncié la dcslnucmn
del piloto Burhaim.,

En una precipitada conferéncia de
prensa después de conocersé ¢l vere-
dicto, el Capitan Burhaim, ton as-
pecto pélido y cansado, inslstié de
nievo en su inocencia, afiddiendo
qtlr un extrafio virus en el programa
dé control de la nave fue cldespon-
sable del fallo en el sistéma de
aterrizaje. Burhaim incluso declaré
que ha sido la victima de un complot
tramado por la Agencia § otros
miembros del consorcio espaaal
que necesitaban un hombre de paja.
Burhaim también sc quejé e que
toda la industria aeronautica sc
erftontraba “presionada por esta-
mentos influyentes” con el abjetivo
de no volver a darle la oportunidad
de trabajar como piloto de ptucbas.

W P 23/01/95 )[
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BRAZO YAKOTO
MANUAL DE USO- BRAZO RCW/4- YAKOTO LTD.

lnfop-nucién del producto Brazo

Compagsicion de la mezclu\Cilindro de la herramienta Cilindro del producto

Do ~
| 2-HuTATAN |()

Rotacion del cilindro

—ae || Y
Mecanismo
y codigo de entrada

Pinza

3 s pew——
L84 4CID)
Apagado O 777777,
T - F.
Encendido e
Esclusa
i Mecanismo de la puerta interior

Agitador

oTA LTD*
]
O

Rl
)

Rotacién de . Mecanismo de la puerta exterior
la herramienta y

Bomba de salida

Bomba de entrada

1/Jeringuilla
2/Agitador
3/Captador de burbujas

4/Probeta
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8. Parada.
9. Pantalia del monitor

10. Diagnosis (externa)
11. Transferencia de datos
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