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Advertencia sobre la epilepsia

LEA LA SIGUIENTE ADVERTENCIA ANTES DE UTILIZAR EL VIDEOJUEGO USTED O SU HIJO.

l. Precauciones para tomar en todos los casos de empleo de un videojuego.

Evite jugar si esta fatigado o somnoliento. Asegurese de que juega en una habitaciéon bien iluminada y de
que el brillo de su pantalla esta bien ajustado. Cuando haga uso de un entretenimiento susceptible de
conectarse a una pantalla, juegue a una distancia de esta pantalla de television, preferiblemente tan lejos
como lo permitan los cables de conexién. Durante su empleo, haga descansos de entre diez y quince
minutos cada hora.

Il. Advertencia sobre la epilepsia

Algunas personas son susceptibles de padecer crisis epilépticas, incluyendo en el peor de los casos la
pérdida de consciencia, debido a ciertos tipos de estimulaciones luminosas intensas: la sucesion rapida de
imagenes o repeticion de figuras geométricas simples, destellos o explosiones. Estas personas se arriesgan
a sufrir una crisis al jugar a determinados videojuegos que incluyan estas estimulaciones, incluso si no
tuviesen un historial médico o no hubiesen sufrido de antemano ninguna crisis de epilepsia.

Si usted mismo o un miembro de su familia ya ha presentado sintomas ligados a la epilepsia (crisis o
pérdida de consciencia) en presencia de estimulaciones luminosas, consulte a su médico como paso
preliminar. Los padres deben también estar particularmente atentos a sus hijos cuando ellos hacen uso de
videojuegos. Si usted mismo o su hijo presenta uno de los sintomas siguientes: vértigo, problemas de
vision, contraccién de las pupilas o de los musculos, problemas de orientaciéon, movimientos involuntarios o
convulsiones, pérdida momentanea de consciencia, debe cesar inmediatamente de jugar y consultar a un
médico.

“Decreto n° 96-360 del 23 de Abril de 1996 relativo a las precauciones concernientes a los videojuegos.”
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Prologo

Ante todo, nuestra primera intencion es agradecerle que haya adquirido Orion Prime. Estamos
completamente seguros de que sabra valorar este juego y de que muy pronto ocupara un lugar de honor en
su ludoteca.

Orion Prime es probablemente el mayor videojuego de aventura jamas creado hasta ahora para el CPC.
Dispone de muchos centenares de kilobytes de graficos, todos a pantalla completa, de paginas enteras de
textos para permitirle sumergirse mejor en el corazon de la aventura, de musicas abundantes y originales,
iy sobre todo de un argumento que requerira de toda su reflexion, su légica y su imaginacion!

Porque en la variedad esta el gusto, Orion Prime incluye varios minijuegos, que combinan la atencion, la
accion y la reflexion.

Ademas, Orion Prime es la videoaventura con las técnicas de programacion mas avanzadas del momento.
Partituras digitalizadas, graficos de calidad superior, musicas que suenan durante la carga, los accesos a
disco mas rapidos que existen, utilizacién de la capacidad entera de un disquete de 3" 1/2 para reducir los
cambios de caras...

En pocas palabras, jtodo lo que un jugador tiene derecho a esperar de una produccion Arkos!

Es por ello que le aconsejamos de todo corazén que cargue este videojuego en un CPC de verdad, ya que
todos los elementos que lo constituyen fueron pensados para esta maquina. Los graficos tienen en cuenta
todas las caracteristicas de la pantalla (sus proporciones, su remanencia, sus colores, etc.), lo que ningun
emulador, por muy eficaz que sea, podra jamas reproducir. Orion Prime es un juego pensado y realizado
para un CPC.

No dude en ponerse en contacto con nosotros por cualquier razén que juzgue pertinente: agradecimientos,
peticiones de ayuda, problemas técnicos... jestamos a su disposicion! Aqui tiene nuestra direccion:
orion@cpcscene.com

Nuestro sitio Web también contiene abundante informacion sobre Orion Prime:
Www.orion.cpcscene.com

WWW.0p.cpcscene.com
www.arkos.cpcscene.com

Una vez mas, gracias. Esperamos que le guste este juego.

El equipo de Arkos y de Les Sucres En Morceaux.



Historia

El viaje habia empezado bien pese a todo.

Aunque la guerra civil de Arthaga VII, que habia conducido al caos a su sistema solar, hacia que la travesia
entre la Tierra y Deys fuese peligrosa, usted no estaba en condiciones de decir “no” a las leyes del
mercado. A decir verdad, se lucraba alegremente.

No hay bien que por mal no venga, se dice. El precio del Azufre VI se habia disparado. La ruta comercial,
antano segura y rapida para proveer al sistema Sol, nodo central del comercio espacial y antafio cuna de la
humanidad, habia dado lugar a un vasto campo de batalla donde los piratas y contrabandistas habian
impuesto su ley. Porque incluso en el siglo XXVI, el acto de tomar decisiones criticas sufria la rigidez de un
protocolo obsoleto y sélo de palabra democratico. Para cuando el Consejo de los Trece dio su veredicto,
Arthaga ya era presa de la anarquia y de los carrofieros de toda clase. La situaciébn mejoraria
posteriormente, pero de momento, la flota no habia podido abandonar los puertos terrestres.

Hagamos un paréntesis. El Azufre VI es un derivado del sulfuro de hidrogeno. Mientras que éste es toxico,
el Azufre VI es muy diferente. Con este gas los organismos enloquecen — y el ser humano no es la
excepcion de la regla. Las primeras utilidades fueron militares y medicinales. Tiene un altisimo poder
explosivo. Bien utilizado, demuestra unas propiedades anticancerigenas milagrosas. Pero también se
constata que, preparado convenientemente, se convierte en una droga alucindégena de gama alta.

Pero la cuarta utilidad de esta sustancia no fue descubierta hasta relativamente tarde, en 2509,
paraddjicamente gracias a la droga derivada. El Azufre VI permite la hibernacién espacial. Con esta
sustancia —ademas de con alimentos, por supuesto- el ser humano entra en letargo profundo, con una tasa
de envejecimiento muy inferior a la de los demas métodos. Asi, un viaje de 100 afios de duracién sdlo
restara 5 meses a la vida de sus participantes, en lugar de los 10 afios de otros. Ni qué decir tiene que la
colonizacion de sistemas antafio dificilmente accesibles se vio facilitada grandemente.

Un ultimo detalle, y no de los menores: el Azufre VI no esta disponible mas que en un reducido sistema
solar: Deys. ¢Por qué? La explicacion real es por ahora un misterio.

Fin del paréntesis. El Azufre VI es por tanto una de las sustancias mas solicitadas en el universo conocido
hoy dia (que no representa mas que una parte infima). Como por casualidad, la ruta mas corta para
abastecer la Tierra (y sus clientes) pasa por el sistema Arthaga. Pero ahora pocos pilotos y mercaderes
osan pasar por alli: prefieren elegir un desvio de diez (j10!) afios-luz a través de la bifurcacion de Mawquen.
La indisponibilidad de la materia prima basta para triplicar su precio.

Bueno, sus precios. Los que ofrece usted no han subido especialmente. La travesia es sin lugar a dudas
mas peligrosa, pero tampoco es para volverse locos, que no es como si fuese su primer viaje. De hecho ya
es exactamente el 156°. Ya casi ha logrado su objetivo: le faltan 6 millones de créditos para conseguir su
Argon Destroyer Mark Il. Entonces empezara a ofrecer los servicios de su propia compafia de defensa y
seguridad. Y no sera en millares de créditos que calculara sus beneficios. Seran cientos de millares por
cada labor de escolta.

Dicho esto, de momento sus actividades no son muy legales. Pero hasta ahora nadie ha descubierto su
compartimento secreto, de 800kg de capacidad -jsi, de verdad, asi de grande!- reservado a los clientes...
especiales. Comprar Azufre VI estd muy controlado por la ley, pero como ya lleva mucho tiempo en el ajo...
Dispone de varios contactos que, orgullosos de hacer buenos tratos, le ofrecen un suplemento no declarado
a un precio bastante interesante para redondear la séptima cifra de sus beneficios anuales.

En fin, que la rutina esta optimizada, engrasada y pulida de manera general y nadie viene a buscarle las
cosquillas.



Sin embargo, esta vez, algo ha debido de ir mal. Se habia acostumbrado a no dar crédito ni a horéscopos ni
suefios premonitorios, ni a los ciber-psicopatas de la Red que alardeaban de la veracidad de sus
prondsticos... que curiosamente cobraban mas por mas veracidad.

Y sin embargo... Esta vez si tenia la sensaciéon de que pasaria algo inesperado y nefasto. La travesia de
Arthaga no habia supuesto problema, como tampoco lo habia hecho la transaccién en Deys Il. Charly
empezaba un poco a sentir la psicosis — debe de fumar A-Seis diluido — pero sus precios estaban en la
media, y la carga llegdé deprisa. Le habian mirado mal en varios momentos en el Screech's, pero todos
conocen la historia de Marlock y sus acdlitos, y evitan meterse en problemas (acerca de la historia de
Marlock, es muy conocida pero ya se la contaré en otra ocasion).

El despegue se hizo con todas las de la ley. En 16,7 segundos ya navegaba por la estratosfera.

Habiendo atravesado el sistema de Arthaga, era el momento de entrar al hiperespacio para regresar a Sol.
Las estrellas se iluminaron intensamente, parecieron dibujar lineas destellantes, la cabina se llen6é de una
blancura perfecta... Y en una fraccion de segundo el negro absoluto llené el espacio.

El viaje debia haber durado 10 dias. Ya habia decidido no emplear las cabinas de hibernacién de momento,
teniendo una multitud de cosas pendientes por hacer: la busqueda de nuevos clientes, las ofertas de
empleo eventuales, las tareas administrativas...

Curiosamente eso debid de ser lo que le salvo la vida.

Lo que ocurrié no sucede, por asi decirlo, nunca. Una vez entre un millén, aproximadamente. El curso
hiperespacial fue mal calculado y perturbado por un cuerpo extrafio. Por costumbre el curso se traza
evitando todas las zonas contaminadas con desechos. Ademas, la velocidad vertiginosa de la nave
aumenta en un factor de 1000 la resistencia del casco. Incluso un asteroide de clase F se reduciria a
pedazos si se cruzase en su camino.

Y sin embargo...

Esto es lo que sucede justo cuando estaba confortablemente instalado en su despacho de a bordo. De
repente, con un ruido ensordecedor, una sacudida de una violencia increible le arroja al suelo y sélo por
muy poco no le aturde. A su alrededor, el estrépito y el caos reinan. La sirena de alarma suena. Un incendio
se declara cerca del puente de mando. El techo esta desfondado, muchos cables penden y chispas y
centellas brotan de los paneles circundantes. ;Se puede saber qué ha ocurrido?

Sus reflejos comienzan a devolverle el control. Sale de su camarote y echa a correr hacia el ordenador
principal. Pero con sélo mirar por la ventana al espacio comprende mas deprisa lo sucedido. Tiene el
tiempo justo para empujar la palanca de direccion a la derecha: acaba de esquivar un asteroide por muy
poco. No hay tiempo de alegrarse, tras él se ocultaban millones mas. jAcaba de aterrizar en un campo de
asteroides! ;Como ha podido suceder una cosa asi? Ahora llama al ordenador. No hay respuesta. Es
grave... Nunca habia visto tantos puntos rojos parpadeando en la pantalla de navegacion. Intenta pilotar tan
bien como puede con sdélo una mano, puesto que con la otra estd activando los sistemas de emergencia y
lanzando una llamada de socorro para comunicar su posicion.

¢ Pero donde estda ahora? Hacia mucho tiempo que no encontraba un campo tan denso... La Ultima vez
debié de ser cuando jugaba a Disasteroid, nivel Imposible (y le mataron bastante deprisa). Tras algunos
minutos pilotando, ya esta empapado en sudor, sus manos crispadas comienzan a flaquearle. Ademas, la
salida violenta del hiperespacio ha disminuido considerablemente sus reflejos. Si solamente supiese
donde...

¢ De donde ha salido ese asteroide? La respuesta termina por no tener importancia una vez que le embiste
con toda su fuerza. La violencia del impacto es superior a todo cuanto ha conocido. Inmediatamente ve
desfilar su vida entera en una fraccién de segundo antes de desmayarse...

...Para despertar unos pocos segundos después. Todo a su alrededor es destruccién. Un viento
huracanado se precipita hacia lo que antes era un techo: se ha abierto una brecha.



Se podria pensar que un contrabandista experimentado y con el gusto del riesgo como usted no habria
montado en su nave una capsula de eyeccién. Por fortuna, si lo ha hecho. A decir verdad, la calidad del
material es el escudo principal de los viajeros interestelares. Solo esos idiotas de piratas del espacio no
toman precauciones. El bote salvavidas esta al fondo del pasillo... Todo lo que usted desea es que aun esté
en buen estado.

Se levanta y corre tan deprisa como su cuerpo y el entorno se lo permiten. Las llamas fracasan una y otra
vez en su empefio de quemarle vivo. Por todas partes explotan las consolas, los conductos liberan gases
ardientes... Atraviesa los ultimos metros, pulsa el botén de apertura y atraviesa el umbral de la puerta.

Decididamente hizo bien regalandose un material de excelente calidad: el sistema de seguridad habia
preparado automaticamente el motor de la lanzadera, a partir del momento en el que se envio la sefial de
emergencia. Pulsa el botdn de eyeccion sin siquiera entretenerse en sentarse y abrocharse el cinturén de
seguridad. El despegue le lanza contra la puerta y entonces sucumbe a la inconsciencia...

Finalmente se despierta con el sonido de algunos impactos menores que resuenan desde el casco.

La lanzadera no tiene mas ventana al exterior que una claraboya a la altura del techo, pero su visién aun
esta demasiado turbia para mirar a través de ella. Se dirige penosamente hacia la consola de navegacion.
La capsula también parece haber sufrido dafios. El nivel de carburante esta en caida libre. El casco ha
sufrido muchos golpes, el escudo térmico esta gravemente dafiado... El escaner le ofrece sin embargo una
imagen mas optimista: el campo de asteroides ha quedado atras. Algunos restos inofensivos todavia
permanecen por aqui y por alli... En fin, el ordenador ha garantizado la supervivencia de su dueno. Para
conseguirlo tomé el mando y le sacé del campo, ciertamente no sin problemas, pero en su estado actual
usted no habria podido hacerlo mejor.

Sin embargo hay una mala noticia: las memorias han sufrido dafos y ahora usted esta por asi decirlo
perdido en el espacio. La triangulacién de sus coordenadas no se puede efectuar mas que a partir de
referencias, y no se ve ninguna conocida... A decir verdad no puede permitirse el lujo de quejarse, porque
su cuerpo le duele horriblemente. Verifica que el ordenador envia convenientemente las sefales
intermitentes de auxilio, detiene los motores y la circulacion del carburante para detener la hemorragia de la
nave, y decide curarse de sus heridas en una de las dos cabinas de hibernacion, que programa en modo
“regeneracion”. La operacion deberia durar algunos dias, pero una vez despierto deberia sentirse como
nuevo. Cuando activa el boton “Empezar” un liquido empieza a llenar la cabina. Su cuerpo empieza a
sentirse mucho mas ligero... y se hunde en un suefo profundo.

El despertar no es violento, cosa que esta muy bien. Su cuerpo va haciéndose mas y mas pesado a medida
que el liquido regenerador evacua la cabina. Finalmente pulsa el botén de apertura de la puerta. Una
corriente glacial le recuerda que tener un cuerpo es a veces dificil de aguantar. De todos modos percibe
que se ha recuperado sumamente bien durante estos cuatro dias de recuperacion.

Es hora de ponerse a trabajar. Consulta el informe de los sucesos en la consola. Nada. No se ha detectado
nada durante su viaje. Era de esperar, porque de lo contrario el ordenador le habria despertado mas tarde,
pero habia confiado en que se captaria una sefal o un eco que le permitiese definir un rumbo para seguir.

Sus posibilidades de supervivencia son escasas, y lo sabe. Pero no puede darse por vencido. La suerte
decidira por usted: elige un rumbo al azar. Las ultimas reservas de carburante se emplearan en ganar un
maximo de velocidad para llegar lo mas lejos posible. En el espacio hay tiempo de sobra para envejecer y
morir antes de que la velocidad se reduzca a cero...

...Han pasado cinco dias.

Ningun eco. Ninguna respuesta a sus sefiales. Las capsulas estan hechas para que, salvo dafios o averia
técnica, la supervivencia pueda mantenerse durante una cincuentena de afios como minimo...



iBip!

...A juzgar por los dafios sufridos habia apostado por el décimo.

iBip!

...Sin embargo, ciertamente usted no tiene ganas de pasar tantisimo tiempo en esta jaula de gallinas...

iBip!

...¢,Qué es ese ruido? Le hacen falta unos segundos para dejar de pensar en asuntos ligubres... Oh vaya,
un punto blanco en el escaner... jjuna sefalll Grita de alegria. No obstante, el escaner es de muy largo
alcance... Nada indica que realmente se pueda alcanzar la fuente de la sefal... Ni tampoco indica su
naturaleza.

Entonces examina las reservas de energia... El nivel de carburante es practicamente nulo, pero el objeto
detectado tiene una velocidad estable, aunque débil. Mejor aun, jmas o menos se acerca a su posicion!

Calcula rapidamente la curva que le permitira alcanzarlo consumiendo la menor cantidad de carburante
posible...

...iVamos!

El margen de reacciéon es muy reducido pero no tiene mas eleccion. Si el objeto cambia de rumbo o de
velocidad, jse le escapara! Los minutos pasan lentamente, su capsula lleva a cabo su trayectoria mientras
que el objeto se acerca...

Su escaner ahora puede detectar con precision el tipo de objeto en cuestion...

iSe trata de una nave espacial! Se le escapa un alarido de victoria. jPor fin a salvo! La camara exterior
comienza a mostrar una imagen. No hay duda alguna, es gigantesca... De la clase VII, probablemente. Su
corazoén palpita de alegria en su pecho. Tras estos minutos de tension extrema, se derrumba sobre su
asiento y respira muy profundamente...

...Pero algunos detalles le intrigan... ; Por qué no responde la nave a las sefiales de auxilio? Entonces se
inclina sobre la consola... Esta nave no emite ninguna sefal de posicion, cosa obligada por el protocolo de
navegacién convencional. Prueba a lanzar una llamada en onda corta para identificarse... Ninguna
respuesta. Emite una orden de identificacion... que no recibe absolutamente ninguna respuesta. Echa un
vistazo a la retransmisién de la camara, y comienza a observar detalles inquietantes. Aunque la
embarcacion no parece haber sufrido agresiones, el reactor difunde emanaciones anormales en cantidades
erraticas... Se diria que esta inestable y a punto de entrar en fusion.

Pero ya no hay marcha atras. Su Unica esperanza de supervivencia proviene de esta nave. La camara
muestra ahora como su capsula esta ya a unos pocos centenares de metros de la nave. La vista es
impresionante. A los “ojos” de la nave usted no es mas que una hormiga lista para ser engullida... Por si
acaso, toma la decisién de aterrizar manualmente para poder plantar cara a cualquier posible eventualidad.

Una plataforma se ilumina y usted gasta las ultimas gotas de carburante en la maniobra con la que se
establece el contacto fisico entre la nave y la capsula. Una sacudida recorre la cabina: ha aterrizado. Hace
un barrido con la camara exterior para tener una visién de lo que le espera, pero no se ve nada de interés.
El lugar es un hangar vacio con una puerta que permite acceder con probabilidad al puesto de seguridad,
paso obligatorio para todo visitante.

Espera algunos minutos para ver si un hipotético comité de bienvenida podria dignarse a hacer presencia...
Aparentemente, no. Le entra un mal presentimiento. Abre los cajones de la capsula de para buscar algunas
“precauciones”... Pero tal como se imaginaba, en la capsula nunca se almacené un arma.

En pocas palabras, habra que armarse de valor y visitar la embarcacion. Tras una ultima comprobacion de
la presion y la composicion del aire, decide salir de su capsula...



Comienzo del juego

Si tiene la version de Orion Prime de 1 disquete de 3" 1/2, introdizcalo en su unidad y teclee
RUN"ORION". Si tiene la versién de dos disquetes 3", introduzca la cara 1 en su unidad y teclee
RUN"ORION".

Obsérvese que se puede ejecutar el juego desde una segunda unidad. Introduzca el disquete o la cara A en
su unidad B, teclee |B, y después haga RUN"ORION".

También obsérvese que si dispone de 2 unidades de 3" es perfectamente posible meter un disquete en
cada unidad, lo que reducira a la mitad las veces que se le pedira cambiar de cara.

Introduccion

Una vez que el juego ha sido ejecutado, comienza la introduccién. Es posible omitirla en cualquier momento
pulsando Espacio. Sin embargo le recomendamos encarecidamente que la vea una primera vez, tanto para
comprender mejor el argumento del juego como porque ésta le metera directamente “en harina”. Ademas,
seria una pena perdérsela, porque es espectacular.

Cuando la introduccién haya terminado, accedera automaticamente al menu de partidas grabadas si ya
habia guardado alguna en partidas anteriores. Si desea empezar a jugar desde el principio, pulse Esc. De
lo contrario, consulte la seccién siguiente.

Grabacién y recuperacién

En todo momento le esta permitido guardar el estado actual de su partida, por ejemplo con el fin de
continuarla mas tarde. O al contrario, retomar una partida grabada anteriormente porque piensa que ha
cometido un fallo. Para ello, pulse las teclas siguientes:

S = Save (grabar) una partida.

L = Load (recuperar) una partida anteriormente grabada.

Si decide grabar o recuperar una partida, aparecera un nuevo menu. El juego dispone de 3 espacios
disponibles para almacenar partidas. Cada espacio se compone de una imagen reducida del lugar donde se
encuentra su personaje, un numero de nivel y el tiempo transcurrido en esa partida. Estos parametros le
serviran para distinguir la importancia del estado de cada partida y saber cuales debe preservar.

Utilice Arriba y Abajo para seleccionar una partida, y activela pulsando Espacio o Fuego. Si queria
recuperar una partida, entonces el juego la cargara y continuara alli donde ésta se hubiese grabado.

El procedimiento es el mismo para la grabacién. Esta en su mano decidir cual de los tres espacios le
conviene mas. Cuando haya grabado la partida ésta continuara con normalidad.

También puede borrar una partida seleccionandola con los cursores y pulsando Borr. El ordenador le
preguntara si esta seguro. Si le responde que si, la partida se borrara definitivamente, y el juego
continuara.

Nota (1): Durante estos menus el juego se detendra completamente, en pausa.
Nota (2): En disquetes 3”, las grabaciones se realizan en la cara 3. jAcuérdese de desprotegerla contra
escritura!



El juego

La pantalla de juego

Como podra constatar, el interfaz de la pantalla de juego ocupa lo justo para estorbar lo menos posible.

La sala actualmente explorada ocupa toda la pantalla. Abajo a la derecha se encuentran dos iconos:

EI Permite acceder a su ordenador portatil, el PDA (ver pagina 11). También puede acceder a él
pulsando la tecla P.

E3 Permite abrir su inventario y examinar los objetos en su interior.

Abajo a la izquierda se encuentra un recuadro que nombra lo que se encuentra bajo el cursor grafico, sea
un objeto o una accion.

Cursor y acciones

Todo el interfaz del juego hace uso de un puntero o cursor: se desplaza mediante las flechas de cursor del
teclado, o a través del joystick. Mientras se desplaza por la imagen, se muestra en el espacio de abajo a la
izquierda el nombre del objeto ubicado debajo de su cursor. Si no aparece ningin nombre es que no hay
ningun objeto destacable.

Ejemplo: en la sala mostrada mas arriba, si ubica el cursor sobre la puerta del fondo, la palabra “Puerta”
aparecera abajo a la izquierda, Esto significa que puede efectuar una accion en ella. Para ello, pulse
Espacio, o Fuego si esta empleando el joystick. El cursor desaparecera entonces y en su lugar surgira
una serie de iconos que constituyen el conjunto de las acciones que puede efectuar sobre el objeto
seleccionado. La lista completa de acciones es tal como sigue:

=
Nada. Se consigue igualmente pulsando Esc. Ir.

e
E Mirar, examinar, registrar. Coger.
E] Abrir. m Utilizar, activar.
m Cerrar. Utilizar un objeto del inventario en el

elemento seleccionado.
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Para elegir una accion, utilice nuevamente las flechas o el joystick. Obsérvese que abajo a la izquierda
aparece también el nombre de la accién. Para elegirla, pulse Espacio o Fuego.

La accién “Utilizar un objeto” es un poco especial. Esta le permite emplear un objeto de su inventario sobre
el objeto que esta bajo su cursor. Por ejemplo, para abrir una puerta cerrada con llave, primero pulse sobre
la puerta, y luego elija la accién “Utilizar un objeto” (si esta disponible). En este momento aparecera la lista
de objetos del inventario. Seleccione el que le interese (en este caso, la llave de la puerta). El resultado
entonces se mostrara en pantalla, dependiendo de que la accién funcione o no (o la llave abre la puerta, o
no sirve para su cerradura).

Finalmente, ademas de las teclas S y L para grabar y recuperar una partida (ver seccion “Grabacion y
recuperacion” mas arriba, pagina 9), es posible usar la tecla D para mostrar la descripcidon de la sala, tal
como aparece al entrar por primera vez en una localidad.

El inventario

Al presionar el icono E de abajo a la derecha accedera a su inventario. Mediante los cursores o el
joystick puede elegir un objeto para examinar. Observe que el nombre del objeto bajo el cursor se muestra
abajo a la izquierda. Confirme su eleccion con Espacio o Fuego.

Entonces obtendra una descripcién del objeto elegido. Algunos objetos en particular disponen de acciones
especificas, que seran entonces descritas en la pantalla (ejemplo: “Este objeto es una bomba. jPulse A

para activarla!”). Para utilizar un objeto de su inventario en uno de la pantalla, por favor consulte la seccion
anterior.

El PDA

Para acceder, oprima el icono EI de abajo a la derecha de la pantalla o pulse P. El PDA es su fiel
ordenador adjunto.

Use dArriba v Abajo para seleccionar &1 nail que quiere leer,
ijunto a Mays o tontrol para navegar mds rdpidanente!

l.l-f.thDerm:ha & lzquierda para seleccionar las categorfas de
nails,

Un sinbolo a la_izquierda de los titulos le indica 5i ya ha
leido el mail, Pulse Espacio para narcar el nail como "Leido”
o "Inportante”, El segqundo estado le pernitird localizar
Fécilnenke los mensajes nds inporkantes,

idsi es, calidad Arkos al 1004)

PDA=AKSEI28 0t 41t ¥FPletdrico  § 0. 0.32

Su PDA le permite, entre otras cosas, almacenar los mensajes electronicos (llamados “Logs” o “Mails”) que
haya encontrado en su camino. Estos mensajes no estan necesariamente dirigidos a usted, pero son origen
de muchas pistas.

En la parte inferior de la pantalla se muestran varios datos. De izquierda a derecha puede ver el nimero del

nivel en el que se encuentra, una indicaciéon de su estado de salud (robusto, herido, agonizante...), asi
como el tiempo transcurrido desde el principio de la aventura.
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Arriba a la izquierda se encuentran dos pestafas: “Collected” agrupa los mails encontrados, y “Personal”
reune los que estan explicitamente dirigidos a usted. Puede pasar de uno a otro pulsando lzquierda o
Derecha con el teclado o el joystick.

Justo debajo esta la lista de mails que pertenecen a la pestafia seleccionada. Los mails se identifican segun
su titulo y se clasifican por orden cronoldgico decreciente, de manera que el ultimo en recibirse aparece el
primero en la lista. Con Arriba y Abajo puede elegir un mail para leer. Pulsar a la vez Mays o Control le
permitira recorrer la lista mas deprisa. A la derecha del titulo aparecen los nhombres del remitente y el
destinatario si estan inscritos en el mail.

Ademas, a la izquierda del titulo del mail se muestra un icono que simboliza su estado: sin leer (::""':), ya

leido (sin icono) o importante (H). Estos estados sirven para ayudarle a examinar mejor los mails. Para
cambiar el estado del mail actual basta con pulsar Espacio o Fuego. Un mail que haya acabado de
encontrar estara marcado “No leido”. Cuando haya terminado de leerlo, marquelo como “Ya leido”. Si
contiene informacién valiosa como por ejemplo una contrasefa, podria ser juicioso marcarlo como
“Importante” para que mas tarde pueda encontrarlo facilmente mientras recorre la lista de mails. Téngase
en cuenta que el estado de un mail no tiene ninguna incidencia en el juego, sélo es una opcioén practica a su
disposicion.

El resto de la pantalla esta reservado al texto del mail seleccionado.
Para salir del PDA, basta con pulsar Esc.

Nota: Mientras esté utilizando el PDA el juego estara completamente congelado, en modo de pausa.

Energia y peligros

Varios peligros merodean en los pasillos del Orion Prime, y no tardara en descubrirlos. Su personaje
dispone de cierta cantidad de puntos de vida, que puede visualizar en su PDA (ver seccion precedente) asi
como durante un combate (ver seccién siguiente).

¢Y cdmo se recuperan esos puntos de vida, una vez que ha sido herido? Hay dos posibilidades. La primera
es dejar pasar el tiempo. La energia no se recuperara muy rapidamente, jpero esto le dara la oportunidad
de volver a reflexionar sobre ese enigma que le impide continuar en otro nivel! La segunda posibilidad es
mucho mas eficaz, y ademas muy facil de encontrar. Es por ello que dejo en sus manos descubrirla.

El otro gran peligro de la nave es la radiactividad. Algunas partes de la nave estan efectivamente
contaminadas por emanaciones que, segun su nivel de toxicidad, le mataran lentamente... o rapidamente.
Cuando penetre en una sala radiactiva, el cursor grafico empezara a parpadear, aunque en principio soélo
lentamente. Cuando aumente el parpadeo la intensidad sera critica, jy debera marcharse sin perder tiempo!
Una vez que haya vuelto a una sala segura, o haya pasado por una ducha de descontaminacion, su cuerpo
recobrara su estado normal. Y entonces podra seguir jugando al héroe explorador de Chernobyl.

Nota: La energia y la tasa de radiactividad son dos parametros diferentes y no interaccionan entre si. Por lo
tanto la radiactividad no le hara perder energia, y reciprocamente por excelente que sea su estado de salud
no resistira mejor la radiactividad.
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Los combates

Durante su periplo se enfrentara en ocasiones a varias criaturas que infestan los niveles... La mayoria de
las salas son seguras y tendra todo el tiempo para meditar los enigmas dispuestos graciosamente en su
camino. Por desgracia, algunos lugares son definitivamente peligrosos, y en ellos no le conviene
entretenerse.

Estos lugares suelen ser facilmente reconocibles: cuanto mas oscuros y sombrios, mayores son las
posibilidades de ser atacado... No existe un indicador gréfico que le precise la cercania de un enemigo. En
cambio, la musica se hara cada vez mas tensa a medida que se acerque un agresor... Entonces sera hora
de huir, o de pelear si es valeroso... jo demasiado lento!

Se arriesga a que el ataque de su adversario le pille por sorpresa: el tema musical cambiara, el aspecto de
su rival aparecera en la pantalla, y su barra de energia se mostrara en la parte inferior. Al lado de ésta vera
sus armas, una de corto alcance y otra de fuego —si tiene alguna- seguida de un marcador con las
municiones que le quedan.

Existen dos posibilidades:

- Para pelear cuerpo a cuerpo o con un arma de corto alcance, pulse alternativamente Derecha e lzquierda
tan deprisa y regularmente como pueda. A mayor eficacia, mas deprisa morira el monstruo.

- Si dispone de un arma de fuego, podra disparar en cualquier momento: para ello basta con pulsar
Espacio o Fuego. Observe que para volver a disparar necesitard unos segundos. Estas armas son
I6gicamente mas eficaces. Sin embargo, las municiones, indicadas a la derecha del icono del arma, jno son
infinitas! Por tanto no las desperdicie.

Cuanto mas hiera al monstruo, mas rapidamente desaparecera su imagen de la pantalla. Al llegar a un
cierto momento morira y la partida continuara. Y al revés, cuanto mas tarde en herirlo, mas rapidos y
poderosos seran los ataques de la criatura. jNo flaquee!

Ni qué decir tiene que cuando su energia se reduzca a cero... usted morira y sélo Dios sabe lo que sera de
sus despojos...

Existe igualmente una posibilidad de escapar de un combate una vez que haya comenzado: para ello debe
pulsar la tecla Esc de su teclado. Sin embargo, esta opcion estd sometida a pesadas limitaciones: su
personaje no podra deshacerse del acoso de su adversario mas que si su salud es lo suficientemente
buena. Y ademas ésta forma parte del precio que hay que pagar: jla huida le costara una cantidad
importante de energia! Habra de utilizar esta opcion con sabiduria...

Si esta demasiado débil, la huida no se producira y debera continuar la lucha. En cambio, si consigue
escapar, el combate se detendra y el juego continuara donde se interrumpid.

Los minijuegos

En el transcurso de la aventura se verd desde muy pronto obligado a resolver rompecabezas que
precisaran de su poder de observaciéon y reflexion. Los dos juegos principales son el hacking (que se
producira cada vez que quiera hackear un ordenador, por ejemplo) gracias al HackerBoy y la reparacion de
aparatos mediante el RepairKit. Estos dos objetos deberan primero ser encontrados.

El hacking:
Para hackear un aparato y desbaratar sus sistemas de proteccién debe comenzar utilizando su HackerBoy

sobre él. Algunos aparatos no pueden ser hackeados, pero si su personaje ha encontrado uno que si lo
permite, entonces se vera un panel de este tipo:
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Su objetivo es crear un camino entre la esquina superior izquierda y la inferior derecha mediante los
bloques de color verde. Para lograrlo debe utilizar 1zquierda y Derecha para desplazar el cursor alrededor
del panel y Arriba para saltar rapidamente al lado opuesto. Pulsando Espacio o Fuego empujara los
bloques apuntados por el cursor. El bloque que salga del panel reaparecera ante el cursor. Es asi como
podra crear una linea de union entre las dos esquinas del panel.

jPero atencién! El equipo a hackear dispone de dos sistemas de seguridad. El primero es el tiempo
limitado. Cuanto mas protegido esté el sistema menos tiempo de margen le dara. Cuando se agote su
intrusion sera detectada y la conexién se rompera. Habra perdido pero siempre puede volver a intentarlo. El
otro sistema de seguridad es el firewall del equipo. Si los bloques de color oscuro crean una unién entre la
esquina superior derecha vy la inferior izquierda, jla intrusion sera detectada y la conexién se rompera!

La estrategia por lo tanto consiste en crear su propio camino, jimpidiendo que el contrario cree el suyo!
Solamente los bloques adyacentes horizontal y verticalmente (NO diagonalmente) se tienen en cuenta

durante la creacion de los caminos.

Aqui tiene un ejemplo de victoria y otro de derrota:

jVictoria! Su camino se ha creado. iDerrota! ElI camino del firewall se ha creado.

Evidentemente, cuanto mas protegido esté el sistema menos numerosos seran los bloques de color verde...
Pero si gana, jpodra explorarlo sin limites y revelar todos sus secretos!

La reparacion:

Algunos aparatos estaran averiados. Si estos dafios no son demasiado importantes, es posible repararlos
mediante el RepairKit. Este es un ejemplo de lo que le espera:

| IR "I" - —
|

1E o
.
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El principio general es simple. La flecha a la izquierda del panel simboliza la parte del sistema que debe
alimentar a la otra parte simbolizada por la flecha a la derecha. La parte central, donde se encuentra su
cursor, se compone de “nodos”, uniones que pueden estar abiertas o cerradas. La corriente, que llega
desde la flecha izquierda, pasa a través de las uniones abiertas, y cuando alcance la flecha derecha, jel
sistema completo se alimentara y la reparacion se completara!

Puede dirigir su cursor mediante los controles de lzquierda, Derecha, Arriba y Abajo. Al pulsar Fuego o
Espacio el nodo que se encuentre bajo su cursor se abrira si estuviese cerrado o se cerrara si estuviese
abierto. Pero no es todo tan sencillo, porque existen muchas conexiones invisibles a sus ojos entre los
nodos. De esta manera, activar un nodo en un lugar podria invertir un nodo, 0 mas de uno, en otra parte.
iNecesitara identificar el esquema de las conexiones para conseguir terminar las reparaciones mas dificiles!

Aqui tiene un ejemplo de conexidn efectuada correctamente:

Una vez mas, so6lo las uniones horizontales y verticales permiten crear un camino. Las diagonales no
cuentan. Un camino alimentado se muestra con colores luminosos.

Nota (1): Ademas del tiempo limite propio del Hacking, el juego sigue en tiempo real durante estos
minijuegos. jEsto significa que puede tropezarse con que se le abalanza un monstruo mientras repara un
#/1$ sistemal

Nota (2): Una derrota nunca le bloqueara la continuacién de la aventura. Sélo debe volver a intentarlo, y el
panel reaparecera tal como estuviese al principio.

El juego de la bomba primaria:

En algun lugar dentro de Orion Prime se encuentra una bomba que debera reactivar en un minijuego de
reflexion. Para no desvelar nada a destiempo, jno lea estos parrafos mientras no haya llegado el momento!

El juego de la bomba primaria consiste en completar 8 simulaciones con el fin de reactivarla. Cada una
puede ser resuelta por separado. Para ello, debera distribuir varios liquidos, representados por simbolos de
colores, en paneles dispuestos en un tablero. Existen 5 liquidos diferentes, cada uno con su propio color.
Un ejemplo de simulacion seria asi:

Este tablero se compone de 4 paneles (de momento vacios) a los cuales puede acceder utilizando los
cursores o el joystick. Cada panel dispone de 4 compartimentos que pueden ser ocupados por los
liqguidos que se les proporcionaran. Estos paneles estan unidos por tuberias que les permiten intercambiar
liquidos. Esto se explicara un poco mas adelante.
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Como puede ver, hay un quinto panel ya lleno. Se trata de un panel “solucién”. Se le reconoce facilmente
porque, por un lado, esta lleno desde el principio de la simulacion, y por el otro lado, y mas importante, no
esta ligado a ningun otro panel mediante tuberias.

El objetivo del juego es reproducir el esquema de los liquidos de un panel solucion en el interior del panel
(o paneles) situado(s) a sus lados (izquierda, derecha, arriba o abajo). En nuestro ejemplo bastaria con
encaminar 3 liquidos rojizos y uno violeta en el segundo panel empezando por arriba, ya que es el que esta
junto al panel solucion. Obsérvese que algunas simulaciones tienen mas de un panel solucién. jlgualmente,
es posible que un panel solucién esté ligado a varios paneles si éstos se encuentran a su lado!

En lo alto del tablero se encuentra un tubo de alimentacion, a cuya izquierda se pueden ver los liquidos
pendientes de llegada. La alimentacién esta en este caso unida a los dos paneles de arriba:
periédicamente, un liquido se depositara en el primer espacio vacio disponible. Si el espacio superior del
primer panel esta ocupado, la alimentaciéon se hara en el segundo panel, jcon la condiciéon de que su
espacio superior esté libre! Si no fuese asi, la alimentacion fracasaria y el sistema perderia un fusible (ver
mas adelante).

&Y como hacer transitar los liquidos entre los distintos paneles? En primer lugar, debe saber que los
paneles pueden girar en el sentido de las agujas del reloj. Para ello basta con ubicar el cursor sobre uno de

a4
. , -
ellos, y pulsar entonces Espacio o Fuego. De esta manera, un panel que se encontrase asi: E- se

’ e L]
pareceria a este otro tras una rotacion: E:l .
Ademas, para hacer transitar los liquidos entre dos paneles, lo que hay que hacer es desplazarse al tubo

que los une y pulsar Espacio o Fuego. Si los dos espacios unidos estuviesen ocupados, sus contenidos se
intercambiarian:

Antes Después

La estrategia principal consiste por lo tanto en dirigir en la medida de lo posible los liquidos necesarios a
los paneles adyacentes a las soluciones, jsiempre cuidando de dejar al menos un espacio libre en los
paneles susceptibles de ser rellenados por la alimentacién!

Afortunadamente dispondra de varios fusibles, simbolizados por los 4 cuadraditos dispuestos verticalmente
arriba a la izquierda:

Estos cuadrados representan igualmente el tiempo que le queda antes de que un nuevo liquido
surja de la alimentacion. Un “bip” se oira en el momento en el que el color del cuadrado se
intensifique. Cuando éste se vuelva rojo, la llegada sera inminente y necesitara garantizar que
tiene un espacio libre, o de lo contrario el cuadrado se rompera, simbolo de un fusible perdido.
Cuando se destruyan los cuatro cuadrados, jse acabéd la partida! Afortunadamente siempre
podra volver a intentarlo tantas veces como lo desee.

Un poco mas abajo se encuentran cuatro iconos que representan contenedores de evacuacion.

Se trata sencillamente de una opciéon muy practica que le permitira vaciar completamente el
tablero actual pulsando la tecla “Return” de su teclado. Cada simulacion dispone de su propio
numero de contenedores. jAlgunas no tienen ninguno! Por ello debera hacer uso de esta opcion
con mesura y cautela.
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La filosofia del juego

Hay unos cuantos puntos que merecen una explicacion. El desarrollo de Orion Prime es clasico en el
sentido de que respeta las convenciones habituales de las videoaventuras, pero también dispone de
caracteristicas de su propia cosecha.

Nota: los ejemplos que siguen son puramente hipotéticos y no representan ningun elemento real del juego.
jLéalos sin miedo, no destripan la historia!

Desarrollo del tiempo : Aunque la gestién de algunos parametros se efectia en tiempo real (energia del
héroe, monstruos, radiactividad...) no es asi en el caso del argumento. De esta manera, si un personaje le
dice: “Wuelva mas tarde, que ahora mismo estoy ocupado”, no sirve de nada esperar 15 minutos para luego
hablar otra vez con él, porque el resultado sera el mismo. El argumento avanzara cuando usted haya
resuelto otro elemento del guién. Ademas, notemos que el tiempo se detiene mientras usted lee un texto.
Por tanto no podran atacarle mientras examina un objeto, por poner un ejemplo. Por contra, jsi puede
ocurrirle mientras intenta seleccionar un icono o esta dentro de un minijuego!

El pixel unico e indispensable : Muchos creadores de aventuras graficas se complacen en esconder
objetos minusculos en el decorado, aparentemente para poner a prueba su capacidad de observacion, pero
en realidad lo hacen para aumentar artificialmente la dificultad del juego. No encontrara esta clase de
“enigma” en Orion Prime.

Evoluciéon de las acciones : Cuando vea un objeto por primera vez, el héroe posiblemente desconocera
su utilidad. Por tanto, en este caso, sélo podra examinarlo. Mas tarde descubrira seguramente una manera
de emplearlo (“jAh, pero si era un super ordenador!”). Al volver entonces al objeto, la accion “Utilizar” estara
disponible. Igualmente, puede que utilizar un objeto en otro no dé ningun resultado al principio porque el
personaje no le ve ningun sentido, por ejemplo. Pero mas adelante se enterard de que se trata de una
accion indispensable y nuestro héroe aceptaria entonces hacerlo.

Puntos sin retorno y muertes absurdas : No existe ninguin caso en Orion Prime donde pueda quedarse
bloqueado y deba repetir la partida. Naturalmente, si puede encontrarse en una situacion peligrosa si se
mete en un lugar peligroso cuando su personaje esta en peor forma. jPero hay que reflexionar! Ademas,
cada entorno peligroso estara debidamente sefializado de una manera u otra. Es asunto suyo asumir los
riesgos. A cambio, con la excepcién de algunas partes peligrosas del juego, ningun enigma le castigara con
el bloqueo o la muerte. Siendo Orion Prime un juego de calidad superior, no existe ningun enigma que vaya
a matarle porque si, del estilo “Usted aprieta un botén: se trataba de una bomba. Esta muerto”. Una vez
mas, algunos accidentes desastrosos podran ocurrir pero, como se ha dicho arriba, siempre se le avisara
del peligro de antemanao.

Codigos, contrasenas y trampas : En muchas videoaventuras basta con llegar a la caja fuerte final y
utilizar un cédigo obtenido en una solucion previa para ganar el juego. Orion Prime no funciona asi. Un
cbdigo no podra ser utilizado mientras no lo haya descubierto previamente en el propio juego. Ejemplo: el
Log que da el codigo que abre un armario esta escondido en un lugar X. Entonces empieza una nueva
partida, acude directamente al armario y teclea el cddigo. Pero no se abrira. Entonces marcha al lugar X,
recoge el Log, regresa al armario y lo intenta una vez mas. Ahora si se abrira. A efectos practicos, esto
significa precisamente que las soluciones “de cabo a rabo” deberan incluir las fases de exploraciéon y de
obtencién de las pistas. Esto significa igualmente que es inutil teclear cédigos al azar con la esperanza de
desbloquear una situacién: esto no funcionara.

Tarjetas magnéticas : Durante el juego se vera obligado a recoger tarjetas magnéticas capaces de abrir
puertas de acceso reservado. En lugar de poseer varias tarjetas en su inventario, sélo habrd una que
agrupara todos los permisos de acceso hallados. Esto es mas practico y reduce el tamafo del inventario.
Para ver los accesos habilitados sélo necesita examinar la tarjeta magnética.

Linealidad : Al contrario que en muchas videoaventuras, Orion Prime no es totalmente lineal. Por supuesto,

algunas operaciones deben hacerse en un orden, pero se le dara un cierto grado de libertad en cuanto al
orden en el que desee resolverlas.
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