






































MURDERS IN SPACE MURDERS IN SPACE

Il - KOPIERSCHUTZ 4) FORTBEWEGUNG

Zur Verwendung des Spiels benétigen Sie die letzte Seite des "LOG BOOKS".
Die Bodenstation fragt Sie zum Beispiel nach "Mission vom 03.06.74"; antworten Sie mit "EX52",
und bestétigen Sie mit RETURN.

Il - ZWECK DES SPIELS

Das Pegasus Space Consortium schickt Sie in die Orbitalstation, um Uber den Mordversuch am
Bordkommandanten zu ermitteln. Nach |hrer Ankunft finden Ereignisse statt, die Ihre Aufgabe
erschweren werden. Um zugewinnen, muBes lhnen gelingen, um 11 Uhram Tag nach lhrer Ankunft
abzufliegen und eine einsatzfahige Besatzung an Bord zuriickzulassen.

Sie mussen jedes bedrohte Besatzungsmitglied retten. Sie verfiigen tber herkémmliche Untersu-
chungsmittel (Verhére, Leibesvisite und Durchsuchung); Sie missen die Informatiksysteme
erkunden und das Material an Bord verwenden: biologische Experimente, Raumskooter, Teleskop,
Greifarm... Damit die Mission ein voller Erfolg wird, missen Sie ebenfalls das Geheimnis jedes
Astronauten entdecken. Sie haben fast alle etwas zu verbergen...

IV - DAS SPIEL

MURDERS IN SPACE gehért zur MURDERS COLLECTION von INFOGRAMES. Diese Reihe ist ein
Genre fiir sich, das man nicht mit anderen Adventure- oder Simulationsprogrammen vergleichen
sollte. Mit "Murders in Space” kommen Sie ungehindert weiter; es ist nicht notwendig, eine Menge
Gegenstande einzusammeln oder "Romane zu schreiben”, um zur néchsten Etappe zu gelangen,
und auch nicht 7346 mal zu sterben, bis Sie das Ende des Spiels erreichen!

1) ANDOCKEN

Normalerweise geht das Ankoppelungsmandver automatisch vor sich, auBer Sie dricken auf F1 fur
manuelle Steuerung. Nach den Sicherheitsvorkehrungen 6ffnetsich die Schleuse, und Sie kénnen die
Station betreten.

2) ERMITTLUNGSGEBIET

Sie kénnen sich in der gesamten Station frei bewegen. Sie sehen die Module im L&ngsschnitt. Sie
gelangen Uber Schleusen von einem Modul zum andern. Schlagen Sie in der Mitte des Logbuches
nach, um den Plan der Station einzusehen.

3) AUFTEILUNG DES BILDSCHIRMS

Obere Bildschirmhdlfte: Léngsschnitt des Moduls mit einem Fenster fir kurze Mitteilungen.
Untere Bildschirmhalfte:

- 10 Knépfe, die den Funktionstasten F1 - F10 entsprechen bzw. den Zahlen - je nach Situation.
- Eine Uhr.

- Drei Icons

- Foto des Ermittiers
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a) Beweglicher Ermittler (ohne Mauscursor)

Der Spieler erscheint als Person in blauem Overall. Man kann die Figur in Schwerelosigkeit bewegen,
indem man Richtungsimpulse mitder Maus gibt. Mit dem rechten Mausknopfoder der rechten SHIFT-
Taste machen Sie eine Vierteldrehung im Uhrzeigersinn, wahrend die linke SHIFT-Taste das
Gegenteil bewirkt; mit Alternate und CTRI machen Sie eine Wende um 180°,

Man gelangt in ein anderes Modul, indem man durch die Schleusen geht (im Zentralmodul senkrecht
oder waagrecht).

Wenn der Spieler an einer Schleuse abprallt, ist diese ‘closed’ oder 'locked'. In diesem Fall klicken
Sie auf das kleine Gehduse; die Kontrolltastatur erscheint. Versuchen Sie, sie zu 6ffnen (Achtung:
eine 'locked' Schleuse kann nicht gedffnet werden).

b) Erkundungsmodus: unbeweglicher Ermittler (Mauspfeil sichtbar)

Wenn man in einem Modul ankommt, kann man den Ermittier mit einem Mausklick links ‘auslassen’

und die Maus steuern, wodurch die Erkundung erleichtert wird. Man kann auf Verschiedenes klicken:

- auf eine Person: ihr Foto erscheint;

- auf ein Gerat ohne Nahaufnahme: seine Bezeichnung erscheint. Daraufhin sind "Gedanken" des
Ermittlers méglich.

- wenn die Nahaufnahme eines Gerats erscheint, kann die Zeichnung auBerdem mit Hilfe der Maus
untersucht werden. Geben Sie acht, wohin Sie ihre Finger stecken...
Um eine Nahaufnahme oder ein Foto verschwinden zu lassen, geniigt es, woandershin zu klicken.
Um sicherzugehen, nicht etwas anderes anzuwdéhlen, ist es ratsam im Himmel oder im unteren
Fenster zu klicken.

Die Personen erscheinen im Vordergrund. Sie Uberdecken also den Dekor. Wenn Sie ein Gerét

anklicken méchten, das durch jemanden verdeckt wird... schauen Sie spéter noch einmal vorbei!

Vielleicht steckt was dahinter...

Ratschlag: um Zeit zu gewinnen, kénnen Sie direkt von einem Modul ins andere gehen, indem Sie
auf die betreffende Taste links unten am Bildschirm klicken.

5) DIALOGE, GEDANKEN UND HANDLUNGEN

a) Das Prinzip

Klicken Sie auf die Stirn des Spielers: Sie kénnen die zu diesem Zeitpunkt méglichen Handlungen

durchsehen: Ich denke, ergo handle ich!

Klicken Sie auf den Mund des Spielers: Sie kénnen die Satze durchsehen, die lhnen zum Dialog

mit der vorher gewahiten Person (Foto) zur Verfiigung stehen.

- Klick rechts: zuriickbléttern.

- Um einen Satz zu bestatigen und eine Antwort zu erhalten, klicken Sie AUF die Denk- oder
Sprechblase des Spielers (seien Sie auf der Hut! Wenn Sie bestatigen, kénnten Sie einen Vorschlag
annehmen, den Sie spater bereuen).

- Wenn fir einen Text nicht genug Platz in der Blase ist, erscheinen Pfeile im zentralen Streifen.
Klicken Sie darauf, um die Zeilen einzeln ablaufen zu lassen.

Wenn ein "Biep" ertdnt, bedeutet dies, daB der gesprochene Satz einen neuen Dialog mit einer
(anderen) Person méglich macht...

Die Dialoge andern sich stiindlich, dadie Person den Ort wechseln oder einer anderen
Beschaftigung nachgehen kann je nach Zeiteinteilung.
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Handlungsbeispiel: eine Person zur medizinischen Analyse bringen: nachdem Sie das Foto der
Person aufgerufen haben, wahlen Sie den Satz: "Wir gehen zur biologischen Untersuchung”. Wenn
die Analyse mdglich ist, werden Sie um ein paar Sekunden Geduld gebeten.

Dann befinden Sie sich in Labor 1, und |hr Patient ist an das Analysegerat angeschlossen. In diesem
Moment gibt es neue, der Situation angepaBte Satze wie z. B: "Die Analyse ist beendet...”

Ratschlédge beziiglich der Dialoge:

- Wenn zu gegebener Stunde eine Person nichts zu sagen hat, Uberpriifen Sie, ob das nach
Besprechung mit anderen Personen noch immer der Fall ist.

- Bestétigen Sie nicht systematisch jede neue Sprechblase. Es kénnte eine Falle sein... Vielleicht
kommt etwas Besseres nach. Der erstbeste Satz kénnte leicht in eine Sackgasse fihren!

- Seien Sie nicht hartndckig, wenn eine Person alles gesagt zu haben scheint... gehen Sie zur
néchsten dber. Sie kénnen ja spéter wieder zurlickkommen, wenn Sie um einen Hinweis reicher
sind.

b) Aligemeine Funktionen der "Gedanken"

INVENTAR

Wenn Sie die Denkblase “Inventar” anklicken, erhalten Sie die Liste der Gegensténde, die Sie mit
sich fiihren. Nur notwendige Gegenstédnde kénnen eingesammelt werden. Esistdaher zwecklos, sich
die Taschen volistopfen zu wollen.

FRAGEBOGEN

Wahlen Sie den Gedanken: "Ich beantworte die Testfragen”. In diesem Fragebogen stellt Ihnen
ein Mann der Bodenkontrolle 30 Fragen, die Sie auf ebensoviele Spuren bringen soll.

Sie geben die Antwort Uber die Tastatur ein.

Mit ESC brechen Sie den Test ab.

Sie konnen auf den Fragebogen nicht zugreifen, wenn die Verbindung mit der Bodenstation
unterbrochen ist... bis zur Behebung des Schadens im System.

GEHEIMNISSE

Jeder verbirgt etwas, das Sie entdecken sollen...

Wenn Sie sich fragen: "Welche Geheimnisse sind geliiftet?”, antwortet das Programm mit einer
8stelligen Zahl, deren Ziffern jeweils den Personen in alphabetischer Reihenfolge entsprechen
(Alvisi-Amiot-Boronova-Connoly-Higgins-Kamakura-Schmidt):

Beispiel: 00100001 bedeutet, Sie haben die Geheimnisse Boronovas und Schmidts durchschaut.

ENDE DES SPIELS

Man kann das Spiel vorzeitig abbrechen, indem man den Gedanken "WIEDER VON VORN
ANFANGEN" verwendet. Wenn es 11 Uhr schiégt oder Sie eine Person téten (ist zwar nicht Zweck
des Spiels, kann aber vorkommen), schlégt die Stunde der Abrechnung...

c) Die Zeit

Das Spiel wickelt sich zwischen Ihrer Ankunft auf der Station (Offnung der Schleuse) und 11 Uhr
Vormittag ab.

Es istin 20 Abschnitte geteilt, denen gewisse Ereignisse und Aufgaben des Spielers entsprechen.
Bei jedem Stundenwechsel wird auf die Diskette zugegriffen.

Um zu erfahren, ob eine Schleuse gedffnet wurde, geniigt es, den Status vor und nach dem
Stundenwechsel zu vergleichen.
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Ratschlége:

- Behalten Sie die Stundenwechsel gut im Auge, da ein Ereignis ausgelést werden kann (ode
Zumindest yahmehmbar wird, z.B. Alarm). . e

- Manchmal ist es ratsam, die Geschwindigkeit des Zeitablaufs zu Andem (s. "Einstellen der Uhr").

Wahrend Ihr9§ Aufenthalts wird die Mission normal fortgesetzt, und die Astronauten halten ihren
Smnf!gnplan ein. Wenn sie schiafen, dirfen Sie nattirlich versuchen, sie aufzuwecken, um etwa eine
medizinische Analyse vorzunehmen.

Weclst man eine Person auf, bleibt sie bis Ende der Stunde wach. In der nichsten Stunde nimmt
sie wieder ihren Platz ein: zurlick auf ihrem Posten oder im Bett...

d) Alarmsignale

A.u Ber dem_ Wecker, den man selber programmieren kann, um sich etwa an einen Termin zu erinnern,
gibt es gewisse Alarmsignale.

D'::t ﬁignal kann bis zur néchsten Stunde dauern. Aber man kann den Ton mit Hilfe der Taste F8
abstellen.

}Nenn ein Alarm ertént, sind vielleicht neue Dialogsatze méglich; auBerdem wird ein interner Rapport
im Zentralcomputer (COPS-System) angelegt.

e) Beweisstiicke

N'ach einer Dursgohgng erscheint eine Liste von Gegensténden. Die mit einem (*) gekennzeichneten
Dinge befinden sich in der Verpackung, die mit einer Nummer sind im Logbuch abgedruckt.

V - FUNKTIONEN

LADEN / ABSPEICHERN VON PARTIEN (Diskettenicons)
Auf Atari legen Sie zuerst eine fir die Abspeicherung vorbereitete Diskette ein, und klicken Sie

dgnn guf das gewdhite Diskettenicon. Auf Amiga legen Sie zuerst eine Leerdiskette ein, und wahlen
Sie die Option "Formatieren".

Kommandos:
UND_O: ............................................ zurck zum Spiel (keine Manipulation)
F1 pas e e .... Wahl einer Datei
Pfeile AUF und AB (F8 und F9):...... das Verzeichnis durchsehen
afuin M R PRl LR A L T ein Verzeichnis nach Wechseln der Diskette erstellen
ABSPEICHERUNG

Um eine Datei zu liberschreiben, wahlen Sie einen Namen im Meni, ansonsten klicken Sie direkt in
die Zone F6.

Tippen Sie den Namen ein, und bestétigen Sie mit RETURN.
Legen Sie wieder die Spieldiskette ein (Nr. 2)

LADEN
Waéhlen Sie den Namen im Meni, und klicken Sie in die Zone F8.
Legen Sie wieder die Spieldiskette ein (Nr. 2)
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ABLESEN DER BALKENCODES (Icon: Lichtgriffel)
Wenn Sie auf den Lichtstift klicken, kénnen Sie die Maus als Lesekopf verwenden und die

Balkencodes auf dem Bildschirm (aufden Fotos unten)ablesen und eine Meldung erscheinen lassen.
Sie verlassen den Modus, indem Sie erneut auf das Icon klicken.

EINSTELLEN DER UHR
Man kann sogar auf die Zeit einwirken. Klicken Sie auf die Uhranzeige im Erkundungsmodus. Mit

einem linken Mausklick auf + stellen Sie die Minuten vor, mit einem rechten die Stunden.

Wenn Sie auf Alarm klicken, kénnen Sie auf dieselbe Weise die Uhrzeit einstellen, zu der der Wecker
lauten soll. Allerdings kann man den Wecker nicht auf eine “friihere" Uhrzeit einstellen als die z.Z.
gultige. Wenn der Wecker ldutet, erscheint die Uhr automatisch. Man stelltihn ab, indem man auf die

Glocke klickt.

ZEITABLAUF
Geschwindigkeit des Ablaufs: Tasten H und J (bei beweglichem Ermittler).
Die Zahl, die im Uhrfenster erscheint, zeigt den Beschleunigungsfaktor an (0 - 60).
0 = Zeit steht still
H = Beschleunigen
J = Verlangsamen

VI - SPIELE IM SPIEL

Im Laufe Ihrer Ermittlungen werden Sie mit den Gerdten und Experimenten umgehen missen.
Herauszufinden, wie diese Geréte funktionieren, gehért zum Spiel. Zur Verwendung schlagen Sie in
den Anleitungen der Hersteller im Log Book nach; achten Sie auf Hinweise im Spiel (Gedanke:
"Wozu dient dieses Gerat?") oder Erklarungen der Spezialisten an Bord...

Trotzdem, hier einige Erkldrungen... den Rest entdecken Sie am besten selber!

Prinzipiell enthalt jedes Modul einen Abstellknopf, mitdessen Hilfe Siedas Spiel fortsetzen, was auch
durch ESC erreicht werden kann (Ausnahme: MMU).

DIE MMU (Mobile Manned Unit)
Im ASA-Modul steht Ihnen eine MMU zur Verfigung. Klicken Sie auf den Raumanzug dann auf den
Gedanken: "Ich zieh' den Raumanzug an und verwende die MMU..." Wenn Sie an dieses Gefahrt nicht
so sehr gewdhnt sind (wére nicht verwunderlich), sollten Sie mit dem Simulator auf der Kommando-
briicke Uben, wo Sie auch weitere Anweisungen finden werden (z.B. dient die Taste R zur
automatischen Rickkehr in die Station, falls Sie in der Nahe einer Schleuse sind).
Ein Tip... Bevor Sie sich ins All wagen, speichern Sie ab...

DER GREIFARM YAKOTO
Dieser Arm dient dazu, ohne Risiko pharmazeutische Mixturen in Schwerelosigkeit zu erzeugen,

und steht in Labor 2 zur Verfligung. Klicken Sie zuerst auf das Modul, dann auf den Gedanken: "Ich
werde den Greifarm bedienen.” Die Produkte kénnen in einem Reagenzglas vermengt werden, das
in der unteren Schleuse abgelegt werden kann.
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Dieser Arm ist mit zahlreichen Sicherheitsvorrichtun i

ist ’ gen ausgestattet. Wenn eine Manipulation nicht
vollzogen wird, liegt es meist daran, daB sie unméglich ist oder seine Position schlect';)tu ist... Zwecks
genauerer Auskunft schlagen Sie in der Dokumentation des Herstellers nach!

Wir empfehlen Ihnen warmstens einen Schnellkursus in Japan.
Briefliche Einschreibungen an : MORLA JAPON SA
DAII-CHI SAMPO HEIGHTS

603-6-24 YOKOMACHI
CHIJUKU-KU TOKYO 162

Ubersetzung der Legende des Logbuches:

Product display ......... Produktanzeige Tool rotati i
) AT otation ........ Rotation Werkz:
2Iend composition ................ Komposition Mischung T Einsaugen -
(1 e e s Arm Pumpout.............. Leeren
Product.cyllnder : Produkttrommel Shake ................. Schitteln
Tool gylmder ................. Werkzeugtrommel Aus
lExtenor door movement........ AuBentiir betitigen Ein
nterior door movement ........ Innentir betatigen : i
A0 = oo Diteisitescc i Schleuse SR
Moyement and entry code ... Bewegung und Codeeingabe
Cylinder rotation .................... Rotation Trommel
SOLARTELESKOP BUBBLE +

Das Teleskop steht in Labor 2 klicken Sie drauf, und denken Sie: *
o L= Gy i ie: “lch werde das Ti
verwenden.” Der Spezialist fiir dieses Gerit ist der Englénder Andrew Connoly. 2 i

DAS CLISS-MODUL (Cryogenic Life Support System)

Das ist ein experimentelles System, das erlaubt, den Metaboli

3 lles ? ; ismus der Astronauten herabzusetzen.
Es Ile(ert komplette med:zlmsghe Analysen und enthalt iberdies ein Expertsystem, das in der Lage
ist, Diagnosen zu stellen. Die Daten, die mit Hilfe eines Venenkatheters und von Elektroden erfaBt
werden, werden dem Zentralcomputer tbermittelt,

Das Modul verwaltet auch die Kryogenikzelle: im Modus INTERNAL k i

: ) : 6nnen Siedas Erwachen des
Astronauten programm.lere.n und im Modus EXTERNAL das Expertsystem fiir die biologische
Analyse ve(weqden. Mit Hilfe zweier Tasten wird von einem Modus zum andern umgeschaltet;
dasselbe gilt fir Modus AUTO und PROGRAM der Kihizelle. '

Zu ""e“ Flalogatlvell ge'lb't auch das Rect |t. de” ASUOI)aUteH e"'e”ledlzll"sdle Ulltelsuc“u”g
Wenn lhrem Vellallgell nichts IIIIWEQGSteht (%’at wsetzt = Schleuse Velllegelt) gellugt es, den

g ’
Gedallke” zZu wéhlell. Wir ge“e“ zZur blOlOglsdiell U”te'sucllullg.

Der Gedanke‘: 'Dig Analyse istbeendet..." befreitdie Person, die sich wieder auf Ihren Posten begibt.
Vergessen Sie nicht, lhre ersten Analysen zu Ubermitteln, um die Ergebnisse zu erhalten.
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TRICK! - SEND funktiniert wie die Abspeicherung, aber es kénnen nur die Dateien gewé&hit werden, die im
Die mitleidvollen Autoren haben an eine Hilfe gedacht, um gewisse Manipulationen zu verkdrzen. Verzeichnis aufscheinen. Sie werden automatisch zur Bodenkontrolle geschickt, wenn Sie
Diese Abkiirzungen werden gedacht, wenn es gelungen ist, gewisse Personen zu retten... bestatigen.
Ubersetzung der Legenden des Logbuches:
1. AuBenanschluB 8. Sto 8. Stop = -
2 Thermographiemonitorp 2. Monitorbilsdchirm VIl - UBERSETZUNG DER BEWE'SST UCKE AUF PAP'ER
3. Umschalten Internal/External 10. Diagnose (extern)
4. Umschalten Program/Auto 11. Ubermittiung d. Daten 1) TRIGONEX . ‘
5. Alarm Stop 12. Weckprogramm (Sedlexamol triphonamid)
6. Thermographie ein/aus 13. Statusanzeige Dragées fir Erwachsene
7. Herzliberwachung ein/aus 14. Zahlenblock Zusal_nmenselzung:
- Calciumpolykarbonat
- Glykolpropen
IHR PERSONLICHES TERMINAL (F10) o Nawtumasatesicyit
Sie verfligen Uber ein T_ermma.l mit folgenden Fur\knonen.' - Aromastoffe (Waldbeeren)
- EDITor: Sie kénnen sich Notizen machen und sie abspeichern. - Eukalyptol
Kommandos: ; - Bindestoff Kaugummimasse
Die Pfeile erlauben die Bewegung des Cursors.
BaCKSPACcH Chl...cciieecrnpitans das Zeichen links I6schen. Indikationen:

...eine Zeile einfligen. Symptomatische Behandlung der Weltraumkrankheit:
eine Zeile l6schen - Stérungen des Vestibularapparates

Ein Dokument laden - Kalkmangel

.... Ein Dokument abspeichern - Verstopfung der Stirnhéhlen

...Den gesamten Text [6schen Kantreicdikatonen:

... Zeilenanfang Dieses Medikament darf im Falle allergischer Reaktionen auf einen der Bestandteile nichtverabreicht

-...Zellenende werden. IM ZWEIFELSFALL FRAGEN SIE IHREN BEHANDELNDEN ARZT!
... Seitenanfang

: .... Seitenende Nebenwirkungen:

|7 2 P R 0 e Beenden - Blahungen, Aerophagie
Es wird auf dieselbe Weise auf Diskette zugegriffen wie im Spiel. - Atemnot, Beklemmung
Wir empfehlen Ihnen, eine spezielle, formatierte Diskette zu verwenden.

Nichts hindert Sie also daran, lhre Erfahrungen mit anderen Spielern auszutauschen. Yg;;::é;’;;ggé prbiVioche, in:clar Falpe WAt

- COPS (COmmunication Pegasus System): es enthélt ein Orbital Mailboxsystem (OMB: elek- Hinweis:
tronischer Briefkasten) fiir die Besatzung und die Bodenstation (Zugang durch Codes geschutzt). - Trigonex ist ein Medikament. Dosis nicht ohne &rztliche Verordnung erhéhen.
AuBerdem kénnen Sie Dateien zur Bodenkontrolle schicken. Mit den Funktionen Previous und - AuBer Reichweite von Kindern und Haustieren aufbewahren.
Next "blattern" Sie die verschiedenen Mitteilungen durch. Sie erreichen die Funktionen, indem
Sie auf ihre Bezeichnung klicken oder die entsprechende Taste driicken. 2) ZEITUNGSARTIKEL
Verwendungsbeispiel: 05.07.1994
- Druck (bzw. Klick) auf F10 RAUMFAHRE EAGLE ZERSTORT
- Druck auf F2-COPS Besatzung wohlauf. Die Ruickkehr der Raumfahre Eagle sollte der Hohepunkt der Nationalfeier
- Eingabe von "control” (OMB fir alle) werden, was aber durch den Unfall verhindert wurde, bei dem der fiinfte Orbiter vollkommen zerstért
- Eingabe von "system®, dem PaBwort (die andern missen Sie selbst finden...) wurde. Laut erster Zeugenberichte soll die Raumfahre zu heftig aufgesetzt haben, sodaB das Fahrwerk
- Druck auf F1-READ (die erste Mitteilung erscheint) einknickte; der Orbiter verlieB die Landebahn und ging in Flammen auf. Die Besatzung konnte auf
- Druck auf F1-Next, um zur n&chsten Mitteilung Uberzugehen (nach 16 Uhr méglich) Grund sofortiger RettungsmaBnahmen evakuiert werden, die Raumfihre brannte jedoch aus.
- Druck auf F2-Previous, um zur ersten zuriickzugehen... Alle planméBigen Flige wurden bis auf weiteres verschoben.
- Druck auf F9-Quit zum Beenden... Es wird ein Bericht der Untersuchungskommission erwartet.
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23.07.1995

BURHAIM GEFEUERT

Die Untersuchungskommission unter der Leitung von John Westmacott, an der zahlreiche Piloten,
Ingenieure und Experten teilnahmen, verdffentlichte soeben ihren Bericht Uber den Unfall der
Raumfahre im vergangenen Juli.

Aus dem Berichtgehthervor, daB der Bordkommandant, Henry J. Burhaim der einzige Schuldtragende
ist. Die Raumfahrtbeh&rde beschloB seine sofortige Entlassung.

Im Laufe der Pressekonferenz, die dieser Ankindigung folgte, blieb Commander Burhaim bei
seiner Auslegung der Tatsachen und fiihrt das Versagen auf einen Virus im Steuerungsprogramm
zurlick. Er behauptet, die Raumfahrtbehérde und -industrien schében ihm die Schuld in die Schuhe,
um ihr Image in der Offentlichkeit zu bewahren. Er beklagt sich auBerdem (iber den Druck, der ausgeiibt
werde, damit er keine Anstellung als Testpilot mehr bekdme.

3) BITTSCHREIBEN...

Die Unterzeichneten, die in einer Generalversammlung vereinigten Besatzungsmitglieder der
Orbitalstation Pegasus, protestieren einstimmig und vehement gegen die schlechte Verwaltung der
Station, die u.a. abwechslungsarme Kost zur Folge hat.

Die Spargelcremesuppe auf dem standigen Speiseplan ist inakzeptabel geworden, ganz besonders
auf Grund der Uberwirzung.

Mangels abwechslungsreicherer Kost sieht sich die Besatzung gezwungen, nur mehr die an die
Sicherheit der Station gebundenen Tatigkeiten zu verrichten.

Pegasus, 21. Juni 2004
Unterschriften

Higgins Boronova Kamakura Mahrubi Schmidt(und Alvisi, die sicher unsere Meinung teilt)

ALLGEMEINE RATSCHLAGE

Sehen Sie die Beweissticke sorgféltig durch; sie erlauben lhnen, das PaBwort fir die Mailboxen
herauszufinden.

Wenn Sie eine Leiche entdecken, bringen Sie sie ins ASA-Modul, um sie vor der Besatzung zu

verstecken.

Der Dekor, in dem sich unsere Geschichte abspielt, stitzt sich auf reelle, amerikanische und

europdische Projekte (Freedom und Columbus) fir Orbitalstationen. Natdrlich ist Pegasus diesen

"veralteten” Pldnen voraus und verfigt dber Technologien, die erst in geraumer Zeit gemeistert

werden, insbesondere auf dem Gebiet der Energiegewinnung und der Wérmeaustauscher.

Auszug aus der Bibliographie:

- The Space Shuttle Operator's Manual, Ballantine Books

- Die Orbitalstation Saljut 6, Moskau Nauka | Dschizn N4 (russisch)
- Vivre et travailler dans I'espace, J-L. Chrétien u. R. Bost BT Son 901
- Biomedical Result of Skylab, Johnson, L.F. Dietlein, NASA SP 377
- A forecast of Space Technology 1980-200, NASA SP 387

- Un ticket pour I'espace, M. u. M. Vieillefosse, ED. Belfond

- Broschiren der European Space Agency (ESA)

- L'espace habité, Patrick Baudry u. Wim Dannau, Ed. Atlas
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ITALIANO

ATARI ST& STE, AMIGA

30 Giugno 2005, 06:45 T.U Base di Kourou

Un'attivita intensa regna nella sala di controllo Jupiter. Un razzo Ariane 5 noleggiato dal Pegasus
Space Consortium & pronta adecollare dal passo di tiro A3. Alla cima del razzo, accomodato nell'aereo
spaziale europea in compagnia di un astronomo britannico, conta mentalmente gli ultimi secondi del
conto alla rovescia...

Se non sei un specialista delle questioni spaziali, sei almeno famoso per il talento d'inquirente
dimostrato precedentemente durante affari clamorose. |l Pegasus Space Consortium si rivolge a
te perché l'affare é grave.

In effetti qualche giorno fa un messaggio confidenziale dal capo di missione a prevenuto il controlio
suolo che eventi anormali avevano luogo a bordo e piu particolarmente che era stato vittima di un
tentativo d'assassinio! Approfittando di un volo diroutine, sei mandato nella stazione per risolvere
l'affare e smascherareil colpevole. Oltre il comandante, I'equipaggio non & prevenuto del tuo arrivo.
Ufficialmente si trattera di un‘indagine amministrativa. Il tuo pseudonimo & Dick Anderson.

Per certe ragioni tecniche dovrai tornare sulla terra l'indomani con I'astronauta che a finito la sua
missione.

Non saranno troppe le 24 ore trascorse a bordo... e qualche volta ti sembreranno lunghissime!
Attento! Per via del fiasco della trattativa di Berlino nel marzo 2004 e la mancanza delle firme dei
paesiinteressati dalla carta dello spazio dell'ONU, devi essere prudentissimo in questindagine che
coinvolge cittadini di otto nazionalita. Ti raccomandiamo la massima discrezione. Nel caso in cuila
morte non accidentale di astronauta fosse a deplorare, dovresti prendere disposizioni per nascondere
questievento all'equipaggio fino alla fine della tua missione.

La stazione orbitale Pegasus

| primi elementi di Pegasus sono stati messiin orbita alla fine delnovecento. La stazione comportava
allora soltanto 4 moduli. Organizzata intorno ad un modulo centrale, si compone oggi di un modulo
di comando, di due moduli d'abitazione, di due laboratori, di un modulo di attivita extraveicolare
(E.V.A) e di un modulo di stoccaggio. | sistemi diagganciamento sono compatibili con tutti i veicoli
spaziali (in base allanorma ESD-404). Nel 2006, due moduli di produzioni industriali (metallurgia,
elettronica, farmacologia) raggiungeranno Pegasus. La massa della stazione allora sara di 275
tonnellate.

L'autonomia attuale della stazione é di tre mesi in uso normale. L'approviggionamento e il
trasferimento delle equipaggi vengono assicurati da una rotazione di orbiters che trovano allora la loro
vera utilita.

Pegasus ¢ insediata su un'orbita bassa a 400 km d'altitudine. Fail giro della terrain 90 minuti proprio
come la sua vicina, la stazione americana Freedom, i cui primi elementi sono appena sistemati. E'
satellizzata al posto che occupava la stazione sovietica MIR che é stata abbandonnata e distrutta
all fine del secolo scorso quando I'URSS a scelto di impiantare una stazione sulla luna.

- 35 -



MURDERS IN SPACE

L'equipaggio

Il personale che lavora nella stazione Pegasus si divide in due categorie:

l'equipaggio della stazione: si tratta del comandante e dellingegnere divolo, affiancati da specialisti
dei lavori di manutenzione, di costruzione o di sorveglianza medica.

Il personal mandato delle compagnie che utilizzano le infrastrutture scientifiche della stazione per
i propri programmi.

Durante la missione GW-003, I'equipaggio si compone di:

Philippe AMIOT
Capo di missione
Comandante

Equipaggio Pegasus Specialisti Missione
Ronald HIGGINS Dieter SCHMIDT
Ingegnere di volo Dottore in Biochimica
Ornella ALVISI Akira KAMAKURA
Specialista E.V.A Ingegnere elettronico
Tania BORONOVA Jeremy MAHRUBI
Psico-sociologa Dottore in Agraria

Andrew CONNOLY, astronomo, li raggiungera.

| - CARICAMENTO

Attento!

Sull'Atari, prima di lanciare il gioco, formatta un dischetto che ricevera i diversi archivi che potrai
salvare, partite in corso o documenti.

Sull'’Amiga il dischetto deve venire formattato dal software al momento del salvataggio.

ATARI ST & STE

- Spegnere il computer.

- Inserire il dischetto 1 nell'unita a dischetti (doppia densita indispensabile)

- Accendere il computer.

- Lo schermo di presentazione appare, cliccare sulla bandiera della tua lingua (francese, inglese,
italiano, tedesco).

- Cliccare di nuovo per caricare il gioco.

AMIGA

- Spegnere, poi accendere il computer, inserire il dischetto 1 nell'unita a dischetti.
- Lo schermo di presentazione appare, cliccare sulla bandiera della tua lingua.
- Cliccare di nuovo per caricare il gioco.
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Il - PROTEZIONE

L'ultima pagina del "log book" & indispensabile per cominciare il gioco. Il Controllore al suolo ti chiede
per esempio "Missione del 03/06/74", devi rispondere "EX52", poi convalida con RETURN.

lll - SCOPO DEL GIOCO

Il Pegasus Space Consortium ti manda nella stazione orbitale per indigare sul tentativo d'assassinio
di cui & stato vittima il comandante. Quando sarai sul posto, gli eventi si succederanno e renderanno
latua missione pi difficile di quanto previsto. Per vincere dovrai riuscire a ripartire alle 11, l'indomani
del tuo arrivo, lasciando un equipaggio operativo pronto a continuare la sua missione.

Per condurre a buon fine questo compito dovrai salvare ogni membro dell'equipaggio minacciato.
Per questo, oltre le tecniche d'indagine tradizionali (interrogatorio, perquisizioni dei personaggi e dei
luoghi), dovrai esplorare i sistemiinformatici e usare il materiale imbarcato. Esperienze biologiche,
scooter dello spazio, telescopio spaziale, braccio manipulatore...

Per rifinire la tua missione, dovrai anche scoprire il segreto di ognuno degli astronauti. Hanno quasi
tutti qualcosa da rimproverarsi.

IV - IL GIOCO

Murders in Space fa parte della collana MURDERS d'INFOGRAMES. Questa serie € un genere da
sé che non si deve paragonare con gli altri software d'avventura / simulatione. Qui, evoluisci
liberamente non hai bisogno di raccogliere una sfilza di oggetti, né di battere moltitudini di parole per
accedere alla tappa successiva, né per finire di morire 7346 volte prima di giungere alla fine del gioco.

1) AGGANCIAMENTO
Tranne intervento da parte tua (tasto F1) per passare in modo manuale, sifa in modo automatico.
Dopo le operazioni di sicurezza, le camere di equilibrio sono aperte e puoi entrare nella stazione.

2) TERRENO D'INDAGINE
La tua indagine si svolge nell'insieme della stazione. Vedrete i moduli in staccato. Si pud passare
dall'uno all'altro da camere di equilibrio. Vedila pagina centrale del log book per avere una visione
globale della stazione.

3) ORGANIZZAZIONE DELLO SCHERMO
Meta superiore dello schermo: modulo in staccato con la finestra che permette di visualizzare
messaggi brevi.
Meta inferiore dello schermo:
- 10 bottoni che corrispondono ai tasti di funzione (da F1 a F10) o alle cifre secondo la situazione.
- un orologio elettronico
- tre icone
- la foto delliinquirente

: B9 -



MURDERS IN SPACE

4) GLI SPOSTAMENTI

a) inquirente mobile (senza cursore mouse)

Il giocatore appare sotto |'apparenzadiun personaggio in tuta di volobll. Si pud spostarlo in assenza
di gravita dando impulsi mediante il mouse. Premendo il bottone si provoca un tuffo nel senzo orario
come lo SHIFT destro sulla tastiera; lo SHIFT sinistro provoca il contrario; Alternate e Ctrl
permettono rotazioni a 180°.

Si cambia modulo passando dalle camere di equilibrio (orizzontali o verticali nel modulo centrale).
Se il giocatore rimbalza suuna cameradi equilibrio, questo significa che & "closed" o "locked". In questo
caso, clicca sulla cassetta per ottenere un ingrandimento e tenta di aprire. (Attento! Una camera di
equilibrio "locked" non pud venire aperta!)

b) Modo esplorazione: inquirente fisso (freccia di mouse visibile)

Quando si & in un modulo, cliccando a sinistra, si lascia il personaggio e si sposta il mouse. Cosl si

puo esplorare pit facilmente. Quando si clicca su un posto:

- ¢'¢ un personaggio: appare la sua foto.

- ¢'@ un apparecchio senza ingrandimento: appare il nome dell'apparecchio; frasi "pensieri" possono
essere disponibili.

- un ingrandimento d'apparecchio appare. Questo disegno pud venire esplorato con il mouse oltre
le frasi "pensieri”. Attento dove poni le dita...
Per “abbandonare™ un ingrandimento o un personaggio restando in modo esplorazione basta
cliccare altrove. Se si vuole essere sicuro di non selezionare altro, meglio cliccare nel cielo o nella
finestra inferiore dello schermo.

| personaggi vengono visualizzati in primo piano. Quindi ricoprono i particolari della scena. Se

desideri cliccare su un apparecchio nascosto da un personaggio... torna pit tardi! Forse ¢ fatto

apposta!
Consiglio: Per guadagnar tempo, si pud andare direttamente in un modulo premendo il tasto che

corrisponde nella parte inferiore sinistra dello schermo. In modo esplorazione si pud cliccare sul tasto
di funzione che corrisponde.

5) DIALOGHI, PENSIERI E AZIONI

a) Il principio

Clicca sulla fronte del giocatore: scorrimento delle azioni possibili a quel momento del gioco:

penso... dunque agisco! (frasi azione)

Clicca sulla bocca del giocatore: scorrimento delle frasi disponibili per il dialogo con il personaggio

selezionato prima (€ apparsa la suo foto).

Per queste due azioni di base:

- Cliccare a destra: torna alla frase precedente.

- Per convalidare una frase e ottenere larisposta, sideve cliccare SUL fumetto di testo detto o pensato
dal giocatore (ma attento! convalidare vale a dire qualche volta accettare una proposta che forse
pit tardi rimpiangerai).

- Se un testo non tiene in un fumetto, icone frecce appaiono nella striscia centrale. Basta cliccare
sopra per fare scorrere il testo linea per linea.

Quando si sente un BIP, questo significa che la frase letta ha autorizzato I'apparizione di una frase
per un altro personaggio...
| dialoghi si evolvono ad ogni ora. | personaggi cambiano posto e attivita secondo il loro orario.
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Esempio di azione: portare un personaggio ad un‘analisi medica dopo aver fatto apparire la foto del
personaggio selezionail pensiero: "Lo porto a fare I'analisi biologica...”. Se & possibili a quel momento,
un messaggio chiede di pazientare alcuni secondi.

Dopo ci si ritrova nel Labo 1 vicino al personaggio, collegato all'apparecchio d'analisi. A quel

momento si dispongono di frasi nuove adattate alla situazione. Esempio di pensiero: "L'analisi &

terminata..”

Consigli per i dialoghi

- Seaunadatta ora, un personaggio non ha niente da dire... verifica che il caso sia sempre quello dopo
aver pariato con gli altri personaggi.

- Non convalidare sistematicamente il nuovo fumetto che se presenta per il giocatore. Forse € una
trappola... Forse c'é ancore da dire meglio pit avanti... e scegliere la prima via porta qualche volta
ad un vicolo cieco!

- Non insistere quando un personaggio sembra di aver detto tutto... Passare a un altro... a rischio
di tornare piu tardi al primo se l'evoluzione della discussione lo suggerisce.

b) Funzioni generali accessibili dal pensiero

INVENTARIO

Ci siaccede mediante il pensiero "Inventario”. Questo permette di vedere l'elenco degli oggetti di cui
si dispone. Soli gli oggetti indispensabili possono essere raccolti. Quindi & inutile provare di riempire
le tasche.

QUESTIONARIO

Ci si accede mediante il pensiero "Ora rispondo al questionario...” In questo questionario, il
controllore suolo fa 30 domande che sono altrettante piste da esplorare.

Si risponde digitando il testo nel fumetto del giocatore.

ESC permette di abbandonare in corso di strada.

Il questionario non funziona se il collegamento con il controllo suolo & interotto... Finché una
riparazione riporti il sistema in stato di funzionamento.

SEGRETI

Ogni personaggio nasconde qualcosa da scoprire...

Per conoscere la situazione si pué chiedere: "Quali sono i segreti scoperti?"

Il programma risponde con 8 cifre che corrispondono ai personaggiclassificati per ordine alfabetico
(Alvisi-Amiot-Boronova-Connoly-Higgins-Kamakura-Mahrubi-Schmidt)

Esempio di risposta: 00100001 significa che hai scoperto i segreti di Boronova e Schmidt.

FINE DEL GIOCO

Si pud lasciare il gioco anticipatamente usando il pensiero: "RICOMINCIARE DALL'INIZIO" (poi
confermando questa scelta) o spegnendo il computer. Quando siraggiunge le 11 o quandi si uccide
un personaggio (lo scopo del gioco non & questo, ma pud succedere!), si accede ad un epilogo.

c) Il tempo

Il gioco si svolge tra la tua ora di arrivo alla stazione (apertura delle camere di equilibrio) e le 11
dell'indomandi.

Il gioco si divide 20 partite. Ad ognuna di esse corrispondono eventi e compiti da realizzare dal
giocatore. Ad ogni cambiamento di ora, un accesso disco ha luogo.

Si puo tentare di sapere se unacameradi equilibrio & stata aperta paragonando lo stato prima e dopo
il cambiamento di ora...
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Consigli per il tempo:

- diffidarsi dei cambiamenti di ora che possono provocare il salto di un evento (almeno la sua
manifestazione... esempio: allarme).

- si puo avere interesse a modificare la velocita di scorrimento del tempo (vedi "Regolazione del
orologio”).

Durante il tuo segiorno, la missione continua e gli astronauti rispettanoil loro orario. Quando dormono,
sei autorizzato a tentare di svegliarli, per esempio: per portarli a subire un‘analisi medica.

Quando sisveglia un personaggio, restasveglio fino allafine dell'orain corso. All'ora successivaritrova
il suo stato normale: torna al suo posto o riaddormentato...

d) Allarmi

Oltre quelli che si possono programmare da sé stesso per ricordarsi un'azione da effettuare, un
appuntamento da onorare... certi allarmi suonano nel gioco quando succedono certi eventi.
L'allarme pud suonare fino all'ora successiva. Certo, si pud chiudere il suono premendo su F8.
Quando suona un allarme questo pud provocare |'apparizione di nuove frasidi dialogo che conviene
di esplorare... Inoltre, un rapporto interno viene creato nel computer centrale (sistema COPS).

e) Gli indici

Durante una perquisizione ottieni un elenco di oggetti. Questi sono eventualmente seguiti di un
(*), se fanno parte del 'kit' reale o del loro nel Log Book, se & stampato sul taccuino di bordo.

V - FUNZIONI

CARICAMENTO/SALVATAGGIO DELLE PARTI IN CORSO (icone dischetto)

Sull'Atari, inserire il dischetto preparato per il salvataggio poi cliccare sull'icona dischetto scelto.
Sull'Amiga, inserisci per cominciare un dischetto vergine poi scegli l'opzione "Formattazione".
Comande comuni:

UNDO per tornare al gioco senza fare niente.

Da F1 a F4 selezione di un archivio.

Frecce alta e bassa (F8 e F9): ascensore del sommario

F10 rifare un sommario dopo cambiamento di dischetto

SALVATAGGIO
Per comprimere un salvataggio precedente, seleziona un nome nel menu, altrimenti clicca
direttamente nella zona F6.
Allora, batti il nome scelto.
Convalida con Return.
Rimetti il dischetto di gioco (numero 2)

CARICAMENTO
Seleziona un nome nel menu poi clicca nella zona F6.
Rimetti il dischetto di gioco (Numero 2)
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LETTURA di CODICI A BARRE (icona'penna ottica)
Cliccando sulla penna ottica, il mouse diviene una testina di lettura che permette di leggere i codici
a barre visualizzati sullo schermo (nella parte inferiore delle foto) e diottenere la visualizzazione
di un messaggio. Si lascia questo modo cliccando di nuovo sull'icona.

REGOLAZIONE DELL'OROLOGIO
Si puo agire sul tempo consultando l'orologio. Clicca sulla visualizzazione dell'ora in modo “esplo-
razione”". |l clic sinistro sul + permette di mettere avanti i minuti, il clic destro di mettere avanti le ore.
Cliccando su Alarm, sipud regolare 'ora allaquale suoneral'allarme nello stesso modo che quisopra.
Non si pud mettere un allarme ad un'orainferiore a l'ora corrente. Quando suona l'allarme, I'orologio
viene visualizzato automaticamente. Si spegne l'allarme cliccando sulla campana.

SCORRIMENTO DEL TEMPO - (in modo spostamento: inquirente mobile)
Regolazione della velocita del tempo: tastiH e J
La cifra che appare nella finestra orologio indica il coefficiente di accelerazione (variazione
tra 0 e 60).
0 = tempo fermo
H: aumenta
J: diminuisce

VI - GIOCHI NEL GIOCO

Nel corso della tua indagine, avrai I'occasione di usare il matriale e le esperienze imbarcati. La
scoperta del modo di funzionamento di questi apparecchio fa parte del gioco. Per usarli, riportati alle
istruzioni dei fabbricanti (vedi Log Book), alle spiegazioni date nel gioco (pensiero "Come funziona
quest'apparecchio?") o a quelle fornite dagli astronauti specialisti di questi apparecchi...
Comunque, ecco qualche spiegazione... il resto lo scoprirai da te stesso!

In modo generale, ogni modula comporta un bottone di arresto che permette di tornare nel gioco.
Questo ritorno si pud sempre fare con ESC (tranne, certo, il pilotaggio reale del MMU).

FUNZIONAMENTO DEL MMU (Mobil Manned Unit)
Nel modulo EVA, un M. M. U. & a tua disposizione.. Clicca su scafandro poi pensiero "ora indosso lo
scafandro e userd il MMU... ". Senon sei solito pilotare questa macchina (& scusabile!), ti consigliamo
di allenarti sul simulatore disponibile nel modulo di controllo. Ci troverai anche le istruzioni di
funzionamento (per esempio imparerai che il tasto R permette di tornare nella stazione se sei a
prossimita di una camera di equilibrio).
Consiglio... Prima di uscire nello spazio, fa un salvataggio...

FUNZIONAMENTO DEL BRACCIO MANIPOLATORE YAKOTO
Questo braccio che permette direalizzare in piena sicurezza, miscele farmaceutiche in assenza
di gravita, & accessibile nel labo 2. Clicca sul modulo del braccio, poi convalida il pensiero "Ora uso
il braccio manipolatore”. | prodotti realizzati possono essere mischiati in una provetta e questa
messa nella camera di equilibrio inferiore.
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Questo braccio & dotato di dispositivi di sicurezza numerosi. In generale, quando una manovra non
& considerata, questo significa che & impossibile o che si & posizionato male... Per pil informazioni,

vedi la specifica fornita dal costruttore!
Ti consigliamo di seguire un corso di formazione accelerata in Giappone.

Iscrizione scrivendo a: MORLA GIAPPONE SA
DAII-CHI SAMPO HEIGHTS
603-6-24 YOKOMACHI
CHIJUKU-KU TOKYO 162

Traduzione delle leggende del Log-Book:

Rroduchdisplay o oo e Visualizzazione prodotto
Blend composition ... .... Composizione mischia
... Braccio

AT 20 ks masestos .
Product cylinder .. ... Bariletto prodotti
Tool cylinder ...« ... Bariletto arnesi

Exterior door movement ..... .... Movimento porta esterna
Interior door movement ... ... Movimento porta interna

AIHOEK, xS amaninians .... camera di equilibrio

TOOLROIAIOM . soi. ot i SRR ARG, st o L o Rotazione arnese

V37 70 [ S EREE . % - SR e Aspirare

Pump out . .... Retrocedere

e Py e e o e s Scuotere

Off

On

CIAW . 55 swsi csin i svansinas sxosse S saaniiasas RN ERIISE VST Pinza

Movement and entry code .... Spostamento e immissione codice
Cylinder rotalion s sanmmsmuisne v Rotazione bariletti

FUNZIONAMENTO DE TELESCOPIO SOLARE BUBBLE +

Il telescopio & accessibile mediante il pensiero "Ora utilizzo il telescopio™ nel labo 2, dopo aver

cliccato sullo schermo. Lo specialista di quest'equipaggiamento ¢ l'inglese Andrew Connoly.

FUNZIONAMENTO DEL MODULO CLISS (Cryogenic Life Support System)

E' un sistema esperimentale che permette di abbassare il metabolismo degli astronauti. Permette
anche di realizzare analisi complete e possiede un sistema esperto integrato capace di effettuare
certe diagnosi. | datiregistrati mediante gli elettrodi e il catetere sanguigno possono venire trasferiti

nel computer centrale.

Il modulo comporta la gestione del cassone di criogenia: modo INTERNAL (ti da la possibilita di
programmare il risveglio) e quella del sistema esperto di analisi biologica: modo EXTERNAL. Per
sicurezza, il passaggio da un modo ad un altro si fa ribaltando due bottoni come il passaggio dal modo

"auto” al modo "program" del cassone.

Tra le tue prerogative d'investigatore, pud portare gli astronauti a subire un esame medico

approfondito nel laboratorio 1.
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Se niente si oppone al tuo desiderio (apparecchio gia occupato - camera di equilibrio chiusa) ti basta
PENSARE "lo porto a subire I'esame biologico™.

Il pensiero "L'analisi & finita... " libera il personaggio che torna al posto che aveva lasciato.

Pensa a trasmettere le tue prime analisi per ottenere i risultati.

ASTUZIA!
Gli autori, impietositi, hanno previsto una procedura che permette dievitare le manipolazioni da
effettuare. Questi sintesi sono pensate quando si e riuscito a salvare certi personaggi...

Traduzione delle leggende del log-book:
1. Collegamento esterno

2. Schermo termografia

3. Ribaltare. Internal/external
4. Ribaltare. Program/auto
5. Arresto allarme

6. Termografia on/off

7. Monitor cardiaco on/off

8. Stop

9. Schermo monitor

10. Diagnosi (external)

11. Trasferimento di dati

12. Programmazione risveglio
13. Visualizzazione status

14. Tastiera numerica

FUNZIONAMENTO DEL TUO TERMINALE PERSONALE (accesso mediante F10)

Disponi di un terminale che ha qualche funzionalita:

- EDITor che permette di prendere alcuni appunti e di salvarli.
Comandi:
Le frecce permettono di spostarsi nella pagina.
Backspace: cancellare un carattere a sinistra

... inserire una linea

... togliere una linea

.. caricare un documento

T T R salvare un documento
| e T A e cancellare tutto il testo
... inizio di linea
fine di linea

parte superiore di pagina
parte inferiore di pagina

|l sistema di accesso disco dell'Editor € lo stesso di quello del gioco.
Ti consigliamo di usare un dischetto formattato appositamente.
Niente timpedisce di scambiare delle soffiate con altri giocatori in questo modo!
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- COPS per COmmunication Pegasus System che comprende il sistemadi Buche delle Lettere (BDL)
dell’equipaggio e del controllo della stazione (protette da un codice) e il mezzo di mandare archivi
verso il Controllo Suolo.

Le funzioni Previous e Next permettono di fare scorrere i diversi messaggi.
Si accede alle funzioni cliccando sullazonain cui sono scritte o premendo il tasto che corrisponde.

Esempio di uso:

- premere (o cliccare) su F10

- premere su F2-COPS

- battere "control” (BAL comune)

- battere "system" come parola d'ordine (le altre, trovale da te... )

- premere su F1-READ (il primo messaggio & visualizzato)

- premere su F1-NEXT per vedere il messaggio successivo (ce n'¢ uno dopo le 16)
- premere su F2-Previous per tornare al precedente

- premere su F9-Quit per uscire...

SEND funziona come per i salvataggi ma gli archivi possono venire scelti soltanto tra quelli che
appaiono nel sommario. Vengono trasferiti automaticamente verso il Controllo-Suolo quando si
convalida.

VIl - TRADUZIONE INDICI DOCUMENTI

1/ TRIGONEX

(Sedlexamol trifonamide)
Confetti adulti

Composizione:

- policarbonato di calcio

- propilene glicole

- acetilsalicilato di sodio

- aroma naturale (frutta dei boschi)
- eucaliptolo

- eccipiente gomma

Indicazioni:

Trattamento sintomatico del male dello spazio:
- turbe del sistema vestibolare

- decalcificazione

- congestione dei seni

Contro indicazioni:

Questa medicina non deve venire usata in caso di allergia ad uno dei suoi costutivi.
SE HAI UN DUBBIO, CONSULTA IL TUO MEDICO.
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Effetti indesiderabili:
- meteorismi, aerofagia
- soffocazione

Posologia:
- qualche confetto alla settimana, diminuire dopo.

Avvertenza:
- Trigonex & una medicina. Non aumentare la dose senza avviso del medico.
- Tenere lontano dalla portata dei bambini e degli animali domestici.

2/ ARTICOLI DI GIORNALI

05/07/1994

LA NAVETTA EAGLE DISTRUTTA!

L'equipaggio & salvo.
Allorché il ritorno della navetta Eagle doveva segnare |'apoteosi della Festa Nazionale, questa éstata
rovinata dalliincidente durante il quale il quinto orbiter & stato distrutto.

Secondo le prime testimonianze, sembra che la navetta abbia atterrato troppo velocemente. Di
seguito ad un contatto violentissimo con il suolo, il carrello destro si & accasciato e questo ha
provocato la sua uscita dalla pista ed il crash dell'orbiter.

L'equipaggio & potuto essere evacuato grazie alla procedura di soccorso, ma la navetta in fiamme
& stata completamente distrutta.
Tutti i prossimi voli vengono sospesi nell'attesa della relazione della Commissione inquirente.

23/01/1995

INCIDENTE DI EAGLE, DESTITUITO IL COMANDANTE BURHAIM

La Commision inquirente presieduta da John Westmacott e alla quale numerosi piloti, ingegneri
ed esperti partecipavano, ha appena fatto conoscere la sua ultimarelazione che riguarda l'incidente
della navetta in luglio scorso.

Secondo il rapporto, il Comandant, Henry J. Burhaim & riconosciuto responsabile. L'Agenzia ha
deciso di destituirlo immediatamente.

Nella sua conferenza stampa tenuta poco dopo quest'annuncio, il Comandante Burhaim hamantenuto
la sua versione dei fatti e incrimina ancora un virus del software di controllo. Pretende fare le spese
di una coalizione dell'Agenzia e delle industrie aeronautiche felici di trovare un capro espiatorio per
l'opinione pubblica.

Silamenta anche delle pressioni esercitate per impedirlo di esercitare anuovoil suo mestiere di pilota
collaudatore.
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3/ PETIZIONE...

| sottoscritti, membri dell'equipaggio della stazione orbitale Pegasus, riuniti in assemblea Generale,
protestanovigorosamente e unanimamente contro le lacune dellintendenza che simanifestano dalla
mancanza di diversita nel cibo.

La presenza ad ogni menudi consommeé agli asparagi @ diventata intollerabile, piu particolarmente,
a causa del condimento troppo piccante.

In mancanza di una consegna di cibo pit diversificata, 'equipaggio non sara piu in grado di assicurare
altri compiti se non quelli legati alla sicurezza della stazione.

Pegasus 21 giugno 2004
Firme

Higgins, Boronova Kamakura Mahrubi  Schmidt (e Alvisi che sarebbe d'accordo senz'altro)

CONSIGLI PER IL GIOCO...
Applicati a svelare gli indici che ti permetteranno di scoprire i codici delle Buche delle Lettere (BDL)
di ognuno.

Se scopri un morto, trasportalo discretamente nel modulo EVA per nasconderlo all'equipaggio.

La scena in cui si svolge la storia é basata sulla realta attuale dei progetti americani (Freedom) ed
europei (Colombus) di stazioni orbitali. Certo, dato il ritardo dei progetti attuali, Pegasus é piuttosto
in anticipo sul suo tempo e beneficia dj una tecnologia di cui nessuno é padrone e questo per molto
tempo e pit particolarmente nel campo della produzione di energia e quella degli scambiatori di calore.

Bibliografia sommaria...

- The Space Shuttle Operator's Manual, Ballantine Books

- La stazione orbitale Saliut 6, Mosca | Dzizn N'4 (in russo)

- Vivere e lavorare nello spazio, J. L. Chrétien e R. Bost BT Son 901
- Biomedical Result of Skylab, Johnson, L. F. Dietlein, NASA SP 377
- A forecast of Space Technology 1980-2"**, NASA SP 387

- Un biglietto per lo Spazio, M. e M. Vieillefosse, ED. Belfond

- Opuscoli dell'Agenzia Spaziale europea (ESA)

- Lo spazio abitato, Patrick Baudry e wim Dannau, Ed. Atlas
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