Psi-5 Compañía Comercial


Esta a punto de dirigir su nave hacia una de las mas fascinantes aventuras del siglo 35. Reúna sus habilidades de dirección y tome mando. La supervivencia física y económica de la Compañía Comercial Psi-5 esta en sus manos.


Primero debe elegir su cargamento y dirección a través de la Frontera Parvin. Después deberá seleccionar la mejor tripulación posible de un grupo de personajes humanos y no humanos. Tome el mando de su nave de combate para su arriesgado viaje, su objetivo es dirigir la misión, utilizando satisfactoriamente sus recursos y marcando las tareas a su tripulación.

Como comenzar a jugar


Para el Commodore 64/128:

1. Apague el Commodore 64 o 128 y saque todos los cartuchos.

2. Conecte su joystick en Port 2.

3. Encienda el Commodore 64 o 128, la unidad de disco y el monitor.

4. Después de que se apague la luz “busy” de la unidad de disco, introduzca en ella el disco Psi-5 con la etiqueta hacia arriba y cierre la puerta de su unidad de disco.

5. Teclee: LOAD”*”,8,1 y pulse RETURN.

6. Para la version cassette pulse SHIFT y RUN/STOP.

Para el Apple II :

1. Introduzca el disco Psi-5 en la Unidad de disco con la etiqueta hacia arriba y cierre la puerta de la Unidad de disco.

2. Encienda su computador Apple.

Como parar el juego


Para el Commodore 64/128: Pulse la tecla RUN/STOP.


Para el Apple II: Pulse la tecla ESC.


Pulse el RETURN o el botón de fuego para continuar.

Seleccionar rumbo


La pantalla nos dará los rumbos posibles incluyendo sus distancias, cargamento y premio/pago por llegar al final. Los premios mayores indican mayores riesgos, dificultad, peligro y desafió por la naturaleza de su cargamento. Debe llegar a su destino dentro de un tiempo razonable.


Para seleccionar su rumbo, utilice el joystick y el botón de fuego o introduzca el numero del rumbo con su teclado.

Seleccionar la tripulación


Además de la consola de control que Vd. Maneja como capitán, su nave de combate ha sido retroajustada por otras cinco secciones distribuidas por su crujiente casco. Estas son: Armería, Reconocimiento, Navegación, Ingeniería y Reparación.


Debe seleccionar cuidadosamente su tripulación entre 30 posibles candidatos – 5 grupos de 6 personas entrenadas especialmente en cada sección. Estos “seres diversos” son humanoides, alienígenas y vaodroides, cada uno con diferente historia, habilidad, personalidad y reaccionan de diferente forma en situación limite.


Aparecen en pantalla los 6 candidatos para una posición de una sección en la nave.


Para examinar el resumen de cualquier personaje, mecanografíe la primera letra del nombre del personaje o mueva el joystick y seleccione presionando el botón. Una vez seleccionado, el resumen de candidatos aparecerá para su verificación. Las dos opciones presentadas al pie de la pantalla serán:


“Bienvenido (nombre) a la tripulación” o “salida”. Las opciones pueden seleccionarse utilizando el joystick o mecanografiando W o E. “Bienvenido...” hace que este personaje ocupe la posición de esa sección y aparecerán los candidatos para la próxima sección. “Salida” vuelve a la misma sección para permitirle examinar los resúmenes de otros candidatos.

Al Zott (al certero)

32 años, soltero

Calificaciones (experto)

Destructor interestelar 332

M26 Batalla Láser

Termodesintegrador

Educación:


Academia intergaláctica del Espacio


Sistemas Gunnery avanzados

Experiencia:


Crucero de ataque, 10 años

Características positivas:


Profesional/líder fuerte


Experto táctico y técnico


Frío bajo presión

Características negativas:


Independiente/solitario rebelde

Jugar

Después de seleccionar el ultimo miembro de la tripulación le pedirá dar la vuelta al disco. Pulse RETURN o el botón de fuego para continuar.


El juego comienza con Vd. (El Capitán) sentado en la consola de comunicaciones. Las vistas del espacio aparecerán en el recuadro de la izquierda y en la pantalla de comunicaciones de la derecha aparecerá el miembro de la tripulación con quien Vd. Esta hablando en cualquier momento. También habrá en la consola indicadores de armas, movimiento, velocidad y mensajes pendientes.

CAPITAN:


No se que hacemos aquí. El survolador esta frito. El manual dice que es imposible seguir sin él. Espero que los circuitos locales puedan sustituirlo.




Anxy, REPARAR... fuera


Las opciones iniciales (menú principal) pueden seleccionarse vía teclado o con el joystick e incluyen la posibilidad de conocer mensajes pendientes (comunicaciones) desde cualquier sección o interactuar con una sección especifica. En general, cuando seleccione una sección puede examinar el estado de las actividades de esa sección o asignar tareas, quitando, añadiendo o volviendo a dar prioridades en la lista de funciones a realizar por tal miembro de la tripulación. Si Vd. (el capitán) no da ordenes especificas las personas de la tripulación en Reparación, Armería y Reconocimiento se aburrirán y comenzaran a trabajar por sí solos. A continuación se detallan los comandos para cada sección.

Sección de Armería

Estado:
Aparece la estadística de las realizaciones pasadas (por ejemplo numero de disparos y muertos). Con esto puede aprender lo efectivo que es el especialista en armas (miembro de la tripulación) con cada arma.

Pantalla:
Muestra la lista de actividades a realizar por el especialista en armas. Esta información incluye tipo de arma, numero de disparos, blanco (indicado por la sección de Reconocimiento), prioridad y estado de armas/blanco.

Cancelar:
Quita de la lista un comando de armas.

Posición:
Vuelve a dar prioridades en la lista de armas.

Fuego:

Añade un comando a la lista de armas.

Sección de Reconocimiento


La función general es identificar y mantenerse en línea con otros vehículos del espacio.

Estado:
Añade la letra ID a un nuevo objeto del espacio y lo añade al final de la lista. Según pasa el tiempo, mas se necesitara la siguiente información respecto a un blanco:

· Clase (de gente)

· Tipo (amigo o enemigo)

· Trayectoria controlada por SIS LOCK

Posición (PO)

A tiro

Fuera de tiro

Proa (en frente)
Fi

Fo

Popa (atrás)

Ai

Ao

Babor (izquierda)
Pi

Po

Estribor (derecha)
Si

So

Pantalla:
Es una lista de prioridades de lo que tiene que hacer (examinar) la persona de la tripulación de la sección de Reconocimiento. Esta información muestra la avería de la nave blanco y recomienda el arma a utilizar.

Cancelar:
Quita un tema de acción de la lista.

Posición:
Vuelve a dar prioridades en la lista.

Examine:
Añade un blanco a examinar en la lista.

Nota: Antes que la sección de Armería pueda disparar a un blanco, la sección de Reconocimiento debe examinar el blanco el tiempo suficiente para conseguir una verificación. Un examen continuado determinara la clase, avería y arma sugerida. Esto se hace añadiendo la nave blanco a la lista de reconocimiento en una prioridad alta y esperar para dar tiempo suficiente al miembro de Reconocimiento a rellenar los datos adecuados.

Sección de Navegación


En esta sección, puede poner una velocidad/rumbo específicos y controlar las maniobras de evasión.

Estado:
Describe el rumbo que incluye un pasillo mas corto, desviación media a babor/estribor y engaño completo a babor/estribor. También muestra el tiempo estimado de llegada (TEL), factor de riesgo, pronta llegada, velocidad requerida, velocidad actual y maniobra de evasión. El reconocimiento INF (información) debe ser operacional para que funcione la columna PEL (riesgo). Para ERTL (estimación relativa de tiempo de llegada):

“menos” significara pronto

               significara tarde

Pantalla:
Muestra la lista de prioridades de los posibles rumbos.

Cancelar:
Elimina la maniobra de evasión.

Posición:
Vuelve a dar prioridades en la lista.

Acel:

Marca la velocidad y permite la selección de maniobra estándar o evasiva.

Sección de Ingeniería


Esta sección es responsable de la dirección y situación de los aparatos de potencia que pueden ser controlados. Las diferentes secciones de la nave pueden cerrarse para reservar energía (por ejemplo: los escudos de babor pueden apagarse si los piratas estan a estribor). Las armas defensivas tales como escudos requieres una cantidad de energía para encenderse (funcionar). Pueden desviar un disparo del enemigo contestando con una cantidad igual de energía que se consumirá de la potencia de reserva (sí la carga es suficiente). Note que el consumo de energía es variable según la velocidad necesaria.

Estado:
Aparece el aparato ID, una descripción de el, y su estado. Las características del aparato incluyen: escudos, armas, información de la seccion de Reconocimiento y dos baterias.

Pantalla:
Muestra las clases de potencia, drenaje y nivel de activación (si, no, parcial).

Posición:
Da prioridad a los aparatos según la energía disponible y esto determina que aparatos están encendidos, parcialmente encendidos (afecto a “Brown Outs”) y apagados. Por ejemplo, si en Navegación la velocidad requerida es 5 pero la actual es 4 se debe a que las maquinas están parcialmente encendidas (a menor prioridad en la lista).

Cancelar y capacidad:
A diferencia de los comandos correspondientes en otras secciones que actúan sobre la lista (“Display”), estos cancelan o capacitan aparatos sobre la lista de estado. Esto causara el cambio correspondiente de estado a los RqC (cancelación requerida) o RqE (capacitación) para las necesidades pendientes.

Sección de Reparación


Esta sección es responsable de reparar los aparatos averiados de la nave.


Hay tres posibles averías en un aparato:

1. Aun pueden funcionar (con mayor consumo).

2. Puede repararse la avería.

3. El aparato esta destruido/muerto. No puede repararse.

Un numero de robidroides ayudan al miembro de Reparación. Cuando uno de ellos es redistribuido o termina su tarea, no estará inmediatamente disponible, necesita algún tiempo para volver a la sección, coger herramientas, asignaciones e instrucciones antes de comenzar la tarea siguiente.

Los Robodroides pueden tener el siguiente estado:

1. Activo-disponible para trabajar.

2. Averiado – pueden ser reparados.

3. Muertos – nunca serán reactivados.

Nota para el desvalijamiento: Si su nave necesita ayuda (si los motores, escudos y armas no funcionan), los piratas pueden abordarle y empezar a desvalijarle. Perderá poco a poco su cargamento hasta que se repare uno de los puntos anteriores.

Estado:
El numero actual de robodroides vivos (preparados, rotos o en transito) aparece en la primera línea. Esta lista hasta las primeras 16 averías a reparar e incluye I/D, descripción, TER (tiempo estimado de reparación) y lo único que esta siendo reparado actualmente (indicado por un asterisco).

Pantalla:
Muestra lo que esta siendo reparado (hasta 8 cosas) y el trabajo asignado a los robodroides.

Cancelar:
Quita un tema de la lista de reparaciones.

Posición:
Vuelve a dar prioridades en la lista.

Asignar:
Añade un tema a reparar en la lista de reparaciones.

Recomenzar


La selección de la función QUIT del menú principal le permite recomenzar el juego con el rumbo y tripulación existente.

Nota: Después de 10-15 minutos de no jugar (teclado o joystick) la pantalla se pone negra (para evitar “QUEMAR” imágenes). Pulse cualquier tecla o el botón de fuego para continuar.

Misión de entrenamiento sugerida


Como introducción al juego, y para ganar familiaridad con las funciones y mejor entender la interrelación entre departamentos, intente el siguiente procedimiento para su primera misión.

1. Seleccione el departamento de ingeniería, y de prioridad a las clases de naves de combate para proteger la armería, la batería de carga protectora, reconocimientos, motores y la batería de carga de emergencia usando DISPLAY y varios comandos de RANK.

2. Seleccione el departamento de Navegación, y acelere la nave a velocidad 1 usando el comando ACCELERATE.

3. Seleccione el departamento de Reconocimiento, y obtenga un reportaje (informe) del estado, usando el obtenga un reportaje (informe de situación) del estado, usando el comando STATUS.

4. Observe el estado del reconocimiento, hasta que el primer vehículo desconocido sea detectado.

5. Seleccione Navegación y use ACCELERATE para parar la nave.

6. Seleccione reconocimiento y use EXAMINE (para examinar) para obtener información detallada sobre el primer vehículo.

7. Use DISPLAY de reconocimiento para mirar las clases de vehículos, desperfectos y armería sugerida para cargar (para hacer abastecimientos de ello).

8. Oprima un comando STATUS (estado).

9. Seleccione (armas) y haga fuego hacia el blanco (hacia el objetivo) usando la armería sugerida.

10. Experimente con las funciones de STATUS y DISPLAY con los departamentos de reconocimiento y armería.

11. Después de que el blanco es destruido, repita desde el punto 2 al 7 y recuerde: use la tecla RUN/STOP, para el juego, así puede darse un respiro y meditar sobre su situación. Para continuar jugando, cualquier tecla hará recomenzar el juego.

12. Seleccione ingeniería y desconecte, cancele o destruya algunas capas protectoras (protecciones) usando STATUS y CANCEL.

13. Seleccione armería y haga fuego de un solo disparo sobre el blanco. Esto les volverá locos, aunque normalmente sean amigables.

14. Seleccione REPAIR (reparación) y obtenga un informe de estado (de situación). Mire las entradas que han sido añadidas como disparos hostiles de su blanco (objetivo) hacia su nave.

15. Asigne un “robodroide” a cada uno para fijar diferentes blancos. Presione intermitentemente (de acá para allá) entre las teclas STATUS y DISPLAY.

16. Cuando haya tenido suficientes, seleccione ingeniería y use STATUS y varios comandos de ENABLE para reponer las capas protectoras (protecciones).

17. Complete las reparaciones, comience a mover la nave, experimente y ¡diviértase!

Gracias galácticas


Interpretando el papel de capitán en un diabólico espacio lleno de gente desconocida, enemigos y equipamiento pueden ser intimidados. El mejor camino para familiarizarse y obtener éxito es imaginarse actualmente a si mismo como el capitán y ponerse en el juego.


Sus deberes como capitán requieren que investigue y controle entre los diferentes departamentos y miembros de la tripulación. Trabajando demasiado tiempo en un departamento, ignorando algunos otros, estos pueden propiciar su caída. Una estrategia prudente es para cargar su reparación, reconocimiento y oficiales de armería con varias cometidas. Esto asegurara que ellos siguen productivos donde usted esta mas ocupado. Una de las capacidades de poder del computador de la nave es para controlar el departamento de STATUS o DISPLAY, y otra es para dar comandos.


Aquí hay algunas indicaciones de juego sobre un departamento de las bases.

Armería.- Confirme los blancos hostiles o enemigos conocidos antes de disparar sobre naves normalmente pacificas.

Reconocimiento.- Examine cualquier blanco nuevo, tan pronto como sea posible.

Navegación.- Asegurese de controlar la columna RISK en el informe de situación (estado). Cambie el rumbo para eludir ventajas aplastantes, pero no demasiadas veces, no vaya a retrasarse en alcanzar su destino.

Ingeniería.- Escoja las prioridades de poder para igualarlas a su estrategia. Considera al anular (CANCEL) poder para los equipos individuales, lo que hará incrementar sus opciones en el poder de movimientos.

Reparaciones.- Asegurese de fijar los componentes críticos de la misión, tan pronto como sea posible, (tales como mecanismos de soporte de cargamento, sistemas de soporte de vida y poder de reactores). Fije otros equipos para mejor servir su estrategia. Si los daños parecen fuera de su control muchas veces es prudente parar la nave, desvía el poder hacia las protecciones y armería y lucha entre reparaciones. Muchas acciones dependen de la nave “Psi 5” para estar en funcionamiento. Si aparece algo que no esta funcionando, comprueba el STATUS y DISPLAY de ingeniería, el STATUS de reparaciones y los mensajes de conocimientos para obtener pistas de posibles causas.

Te hemos dado suficiente información para encaminarte bien. Por supuesto no le hemos dado absolutamente todos los detalles, porque la diversión esta en aprender usando su mente, imaginación, sentido común y experimentación.


Le deseo la mejor de las suertes en su arriesgada misión y procure que los vientos de Xaldur soplen a su favor!


No fue fácil ajustar todo el siglo 35 en las dos caras de un floppy. Por favor, hágame saber cuanto le gusto el Psi-5 Compañía Comercial y que cosas le gustaron mas. Me puede escribir a COMPULOGICAL, S.A. – Santa Cruz de Marcenado, 31. 28015 MADRID.



Sinceramente,



Mike Lorenzen



Comando 27 Star Base
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