





EL OBJETO Y SU CONTENIDO ESTAN

VINCULADOS AL ALM/

VN 6542

DEVOLVER
A TODA COSTA

NOTA: UN VINCULO DE ALMA
es INMUTABLE y solo se rompe

cuando la persona que ha vinculado
su alma MUERE.

Si la persona que ha vinculado su
alma MUERE, se VINCULARA EL
ALMA de la préoximo destinatario.
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V¢

Para futuros propietarios: 5
Una guia del grimorio. C

— |GTIGNGETFEeHE| para ampliar o reducir.

— JB0GA 1as pestafias de la parte superior
para navegar con rapidez.

—-1os marcadores para colocarlos
en una pagina a la que quieras volver.

Impentante

ESTA PAGINA ESTA EN BLANCO
DE FORMA INTENCIONADA.



VE¢

Para futuros propietarios:
Una guia del grimorio.

%

Pasa las paginas.
Navegar por las secciones.

Navegar por las subsecciones.

Acercar/alejar.

Impentante

ESTA PAGINA ESTA EN BLANCO
DE FORMA INTENCIONADA.
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Para futuros propietarios:
Una guia del grimorio.

%
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Navegar por las secciones.

Navegar por las subsecciones.

Acercar/alejar.

Impentante

ESTA PAGINA ESTA EN BLANCO
DE FORMA INTENCIONADA.



VE¢

Para futuros propietarios:
Una guia del grimorio.

%

Pasa las paginas.
Navegar por las secciones.

Navegar por las subsecciones.

Acercar/alejar.

Impentante

ESTA PAGINA ESTA EN BLANCO
DE FORMA INTENCIONADA.



BANDEJA DE INDIC!?
LIBROS AN
ZONA DE
TRABAJO
BANDEJA DE
PAPELERA




RELOJ

ADOR DE BANDEJA DE
IMO HERRAMIENTAS




ENERGIA PARA EL
HOGAR FIABLE

iLa opcion n.° 1 de energia para el hogar!

:A PRUEBA DE NINOS'*

* Los niiios de las pruebas no tenian pulgares oponibles. @



ACCESO AL DEPOSITO DE COMBUSTIBLE
iSolo necesitas pulgares oponibles!

BAJA LA PALANCA ROJA.

AFLOJA LOS PERNOS CON LA HERRAMIENTA N.° 2.

G4l
P

BAJA LA PALANCA .



3
1 1
Y "
1 TAPAS DEL DEPOSITO DE 3 PALANCAS
COMBUSTIBLE SECUNDARIRAS

I PESTILLOS DEL
PANEL

£ PALANCA PRINCIPAL

ELTIPO DE COMBUSTIBLE DEBE COINCIDIR SIEMPRE CON LA
PEGATINA DEL MODULD.



LLEND

NIVEL AGEPTRBLE

VACID

SIVESEN ELINDICADOR QUE EL NIVEL ESTA POR
DEBAJO DE LO ACEPTABLE, RELLENA EL DEPDSITO.
PARA ELLO, CONSULTA LA DOCUMENTACION DEL
PUESTO DE REPOSTAJE.

SALTAN CHISPAS

IRREGULARIDADES = EN CASD DE DARSE

EN EL INDICADOR CURLQUIERA DE
ESTOS PROBLEMAS,

SUSTITUYE EL

ABOLLADURAS EN  TANOUEDE

LA CARCASA COMBUSTIBLE
AFECTADO.



SIGUE LDS PASOS
NUMERADOS PARA

L RETIRAREL DEPOSITO
DE COMBUSTIBLE. PARA
VOLVER A COLOCAR EL
DEPOSITO EN EL MODULD,
SiGUELDS A LA INVERSA.

COMPRUEBA SIEMPRE QUE LAS PALANCAS
VUELVEN A QUEDAR ENCAJADARS.



ABRIR LA
COMPUERTR DE
MANTENIMIENTO.

1

ADVERTENCIA: ESTA ES LA UNICA DISPOSICION DEL
CABLEADD QUE HONK APRUEBA. HONK NO SE HARA
RESPONSABLE POR DANDS O LESIONES RESULTANTES
DE OTRAS DISPOSICIONES.



A - NIVELDERCEITE- (E PESTILLOS DEL
B TOMARS PARAFLUIDDS T ANEL

C PRALANCA DE ACEITE

D SALIDA DE CALOR



PARA REALIZAR EL MANTENIMIENTO DEL
AGEITE, SE NEGESITA UN BOTE COMPATIBLE.
LOS BOTES PUEDEN RELLENARSEEN LA
MAQUINA REPONEDORA DE FLUIDA.

ANTES DE AGREGAR UN BOTE DE FLUIDO, ASEGURATE
DE QUE SE HA EXPULSADD EL CALOR.

PULSA ¥ MANTEN

S EL CALOR NO SE EXPULSA, ES POSIBLE QUE EL DISIPADOR DE
CALOR ESTE DANADO: VER SECCION D.

LAS FLUCTUACIONES ERRATICAS DEL MEDIDOR DE CALOR INDICAN
QUE HAY UN PROBLEMA CON LA TORTITA™: VER SECCION C. o



MAX.

y
MINI

- COMPRUEBA EL TIPO DE FLUIDD -

FiJATE EN EL COLOR. ¢éPARECE ACEITE?
SIND LD TIENES CLARD, SIEMPRE ES MAS
SEGURO DRENAR Y RELLENAR QUE CONFIAR
EN LA APTITUD DEL MECANICO ANTERIDR.

- COMPRUEBA 51
HAY GRUMOS -

RETIRAR




E PRODUCTO
DE LIMPIEZR

1 3

EL FALLO AL DRENARSE O LLENARSE EL FLUIDO SE
DEBE A UN DETERIORD DE LA BOMBA: VER SECCIG! |2



F DISIPADOR DE CALOR
G BOMBA
H PIEZA HONK



LA AUSENCIA DE TORTITA™, ASI COMD 5U
MALA CONFIGURACION, PROVOCAN UN
MAL FUNCIONAMIENTO DEL MEDIDOR DE
VENTILACION DE CALDR.

RECUENTO DE
TORTITAS™:



ABRIR LA
COMPUERTA DE
MANTENIMIENTAO.

1



SIND HAY BOMBA D ESTA DANADA, EL
FLUIDD NO SE LLENARA NI DRENARA AL
ACCIONAR LA PALANCA. ASEGURATE DE QUE
HAY UNA BOMBA OPERATIVA ¥ ACTIVA.

ESTATICO: SIN VIBRACION

ABOLLADURAS EN
LA CARCASA



ABRIR LA COMPUERTA DE
MANTENIMIENTO.

ADVERTENCIA: ESTA ES LA UNICA DISPOSICION DEL
CABLEADD QUE HONK APRUEBA. HONK NO SE HARA
RESPONSABLE POR DANDS O LESIONES RESULTANTES DE
OTRAS DISPOSICIONES.



Puesto de repostaje HK-TO1

AVISO: Llenar un depdsito mas de la cuenta
provoca explosion. Honk no se responsabiliza del
dano ocasionado por el mal uso de sus productos.

=



Puesto de repostaje HK-TO1

Rellenar un deposito
de combustible.

TIRAR SOLTAR

QCCCH

lpol 25;@ 17 “/“‘



Reponedora de fluido

BOTONES DE
EXPORTACION PUERTO DE DRENAJE

PALANCA DE
DRENAJE

- ACCESO ADICIONAL
PUERTOS DE EXPORTACION AL DISPENSADOR

DEPOSITOS COMPATIBLES



EXPORTAR FLUIDO

DRENAR FLUIDO



Maquina de Tortitas™

Receptaculo
Recolector de Tortitas™

Controles

Confirmacion



SELECCIONANDO

Ma’quina CAPAS DE TORTITA™

REPETIR
EN CADA
CAPA



Maquina de Tortitas™

HACER
TORTITA™

DESCARTAR
TORTITA™




Maquina de Tortitas™ -
Normas de apilado

Las capas de ambos
lados deben ser
idénticas.

Las capas de ambos
lados deben ser
distintas.

Debe conectarse con
dos capas mas.

Debe conectarse
con una o mas capas
idénticas.



A BOMBA
B FILTRO
C BOTES

D PLANETA
E CALEFACTOR
F TORTITA™



ESTATICO: SIN VIBRACION

ABOLLADURAS EN LA
CARCASA

PARA DIAGNOSTICAR EL FALLOD, COMPRUEBRA QUE
DE FLUJO DE GAS SE DEBEN A UN DETERIORO DEL

=



ESTATICO: NO VIBRA

FUGAS DE GAS

EL FLUJO DE GRS LLEGA A LOS BOTES. LA MAYORIA DE LOS PROBLEMAS
FILTRO O LA BOMBA.

=



X3

FUGAS DE GAS

GRIETAS

ABOLLADURAS EN
LA CARCASA

AMBOS5 BOTES DEBEN ESTAR INSTALADOS PARA
QUE LA VENTILAGION FUNCIONE DE FORMA
CORRECTA.



LA VENTILACION PRODUCE
GAS RESPIRABLE.

LA VENTILACION PRODUCE
GAS IRRESPIRABLE.

PARA DIAGNOSTICAR LA PRESENCIA DE GAS
IRRESPIRABLE, CONSULTA LOS APARTADOS SIGUIENTES:

0

=



COMPRUEBA QUE EL COMPARTIMENTO QUEDA
CERRADD UNA VEZTERMINRDOD ELTRABAJO.

=



F1

F3

Fe

F1 CARACOL
Fe COMEDERD

F3 FOLLAJE

LA ROTACION ACELERADA ¥ DESTRUCTIVA
INDICA QUE HAY UN PROBLEMA CON LA
TORTITA™ (VER SECCION ).



D1

EXGESO DE
FOLLAJE

FOLLAJE
INSUFICIENTE

PARA SUBSANAR LA ESCASEZ DE FOLLAJE, CONSULTA EL APARTADD @

EXGESOD DE
ALIMENTO

ALIMENTO
INSUFICIENTE

PARASUBSANAR LA ESCASEZ DE ALIMENTO, CONSULTA EL APARTADOD @

=



D1

TEMPERATURA
ADECUADA

TEMPERATURA
DEMASIADD
BAJA

S| LA TEMPERATURA DEL CARACOL ES DEMASIADD

BAJA, CONSULTA EL APARTADO SOBRE EL
CALEFACTOR DE VENTILACIGN. G

PARA LA PRODUCCION DE GAS, LA CANTIDAD
RECOMENDADA ESDE2 03 CARACOLES.

LOS BUENDS VENDEDORES TIENEN CARACOLES.



1]~

MAX.
MiN.

EL COMEDERD SE PUEDE RELLENAR EN LA MAQUINA HONK
PARA REPONER FLUIDD. CONSULTA LA DOCUMENTACION
DE LA MAQUINA PARA APRENDER A USARLA.

LLENA L0Y COMEPERDY CON (OMiPA
PE iNJECTO. IES) MUY BARATA Y $irVE
PERFECTAMENTE!



1E

HAY QUE
SALUDABLE SUSTITUIRLD

PUEDES ADQUIRIR FOLLAJE DE REPUESTO EN
CUALQUIER DISTRIBUIDOR OFICIAL DE HONK.

LA MAYORIA DE LOS CARACOLES REQUIEREN UN
MINIMO DE CUATRO PORCIONES DE FOLLAJE PARA
OBSERVARLAS CON DELEITE.



COMPRUEBA QUE LA RESISTENCIA QUEDA BIEN
FIJA UNA VEZ TERMINADO EL TRABAJO.

GRIETAS

UN MAL FUNCIONAMIENTO DEL CALEFACTOR
PUEDE HACER QUE SE PRODUZCA GAS
IRRESPIRABLE.



RECUENTO DE TORTITAS™
TORTITAS™: NEGESARIRAS:

x1

x1

x3

PARA OBTENER MAS INFORMACION SOBRE LA ]
TORTITA™ HONK, GONSULTA LA DOCUMENTACIO™

=



cLiubp

as cLI-I:,Fo“.Dn

iPremiado en la categoria de nombre mas
adorable en los 14.°* Premios Anuales de |IA!




cLiub

"Clifford" es el ayudante de IA por excelencia.
CL14D cuentacontecnologiaemocionalde ultima
generaciony es eficaz para una multitud de usos.

a Potencia B Procesador
B Pantalla B Tortita™
G Selector de EXP



Interruptor de potencia
del médulo

Palanca de potencia

Asegurate de que el moédulo tengaalimentacion
antes de diagnosticar problemas con otros
componentes.

Cuando haya terminado el trabajo, comprueba

que la potencia vuelve al valor predeterminado
de 5.



cLiub

B POTENCIA

El uso incorrecto de otros componentes
de IA puede provocar que el fusible salte.
Sigue las instrucciones que aparecen a
continuacion para restablecer el fusible.




m Estado de animo

m Caracteristicas

mContador de bloqueo emocional

m Ranura para cartuchos



cLiub

gSTIDO DE ANiMo

Estados de animo de CL14D:
P S
. - . . - . ¢ eammmmm» @

NEUTRO ANSIOSO ABURRIDO

o - & L
() ]
VERGON-
FELIZ ENAMORADO 7Z0SO
0

30’. = 7N

ENFADADO TRISTE ASUSTADO

Si la pantalla aparece en blanco, eso significa
que se ha producido un bloqueo emocional.
Ver la seccién B3.

LOS CAMBIOS ERRATICOS DEL ESTADO
DE ANIMO INDICAN QUE HAY UN FALLO
EN EL PROCESADOR (VER LA SECCION 2



Comprueba el estado de animo deseado
que aparece en la esquina superior
derecha del médulo.

Si CL14D ya ha alcanzado ese estado de animo,
no tendras que hacer nada mas. Si no, continda al
siguiente paso.

Consulta el siguiente grafico para deter-
minar las caracteristicas necesarias para
alcanzar el estado de animo deseado.

Ejecuta EXP (ver seccidén C) para cambiar
el estado de animo al deseado.

Repite los pasos 2 y 3 las veces que sea
necesario.



3 cIRACTERISTICAS

Cada conjunto de dos columnas de la pantalla

de CL14D representa un par de caracteristicas
opuestas de CL14D. Las caracteristicas opuestas

se neutralizan, tal y como aparece en el siguiente
diagrama, y cualquier exceso resulta en un valor
“neto” que CL14D usa para determinar su estado ‘
de animo actual.

EJEMPLO DE CALCULO DEL ESTADO DE ANIMO .
[ ] 1de alegria, 3 de tristeza, 2 de pasién,

H B 1de inseguridad = 2 de tristeza netay
1 de pasidon neta = [estado de animo] |
HEEN
@ © € O
= 2‘, ‘O % ANSIOSO ammm  TRISTEZA NE
= 2
o B & T
< ‘Cc Q. S
- 9 —— PASION, INSE
2 DAD < 2
9O & A :
Q‘/\\".&Q a ENFADADO PASION NE
RPN |
.\?‘ 4('% QQ
\ \.\ O
é"\ & ASUSTADO INSEGURIDAD
NN |
ué \ }\
A\ S
QL §<, ANSIOS(
\

=



3 cIRACTERISTICAS

Este diagrama muestra la lI6gica que usa CL14D
para alcanzar cada estado de animo.

INICIO

TOTAL NETO DE CARACTERISTICAS == ABURRIDO

ALEGRIA, TRISTEZA, PASION O

INSEGURIDAD NETAS < 2 NEUTHO

ALEGRIA NETA > 1

PASION NETA ==

PASION NETA > 1
INSEGURIDAD NETA >0 VERGONZOSO

ANSIOSO

4— VERDADERO
& FALsO




cLiub

[5) BLOQuUEO FMOCIONAL

iEnhorabuena! Has jodido del todo a
CL14D. jEs hora de reiniciarlo!

Busca el cédigo de reinicio bajo del panel
del procesador.

8 Desatornilla y abre el panel de la pantalla.

VEw, Fitr

Z

Usa el cédigo para configurar la matriz
de interruptores.

m Tira de la palanca de reinicio.a

E Cierra y atornilla el panel de la pantalla.



cLiubp

PAGINT EN BLANCO

pAGINTEN BLENCO



cLiub

B SEEcioR D PXxp

Inserta un cartucho codificado
con un paquete de EXP de |IA
en la ranura.

Los botones de EXP no mostraran ninguna
imagen (ver a la derecha) si el cartucho
esta codificado de forma incorrecta.

E Elige qué EXP usar.

Las EXP seleccionadas apareceran destaca-
das. Para cancelar la seleccién, aprieta el
botdn otra vez.

Ajusta la palanca de potencia.

Ajusta la palanca de potencia segun la
cantidad de EXP que quieras ejecutar.

1 EXP: 1 unidad de potencia. 2 EXP: 3-8 unidades de potencia.
SEXP:2-8unidadesde potencia. 4 EXP: 9 unidades de potencia.

Pulsa el botén de reproduccién para
ejecutar las EXP.

Se aplicaran los valores combinados
de las caracteristicas de las EXP que
ejecutes con CL14D.

S| UNA CARACTERISTICA EXCEDE EL VAL-
OR DE 5, SE PRODUCIRA UN BLOQUEO EMO-
CIONAL (VER LAS PAGINAS ANTERIORES). @




cLiubp

B SEEcToR DE EXp

Aqui aparecen los valores de las
caracteristicas para todas las EXP:

Bafo: +2 de ALEGRIA

Tarta: +1 de ALEGRIA, +1 de PASION

Naturaleza: +2 de PASION

Caca de resaca: +1de TRISTEZA,
+2 de INSEGURIDAD

i Comida: +2 de ALEGRIA,
+1de INSEGURIDAD
_"l

Lluvia: +1de TRISTEZA

Muerte: +3 de TRISTEZA

f £

Estrés: +3 de INSEGURIDAD






cLiubp

Comprueba que los rotores funcionan de
forma correcta.

/\ Funcionan de forma
V correcta.

del motor (ambas)

@ ( " | Direccion incorrecta

@f\ 1 ol o et
D

) @

Rotor o motor
estropeado

Fallo de potencia:
ver seccidon A.



cLiub

5 INTERRUPTOR Y CINIR

Interruptor de encendido/apagado:

Como retirar la cinta:




cLiubp

Como retirar un rotor:

Invierte los pasos para
reemplazar el rotor de
forma correcta.

Rotor roto:

Rotacion aleatoria

Grietas en el rotor




cLiub

Cémo retirar el motor:

Motor roto:



cLiubp

Cambiar la direccidon del motor:




cLiub

RECUENTO
DE TORTITAS™

TORTITAS™
NECESARIAS:



cLiubp

La disposicién incorrecta de los cables
puede causar resultados inesperados al
ejecutar una EXP. Asegurate de que la
disposicion es la siguiente (los cables se
encuentran bajo la pantalla).



(©) pueRrTAs

() DISPOSITIVD DE DESPLAZAMIENTD
(9 SELECTOR DE MAPH

m CARTUCHOS DEL MAPA

CE LI




EN CONDICIONES NORMALES, LA PANTALLA MUESTRA UNA
CONSTELACION FORMADA POR ESTRELLAS ¥ CONECTORES. SI LA
CONSTELACION PARPADER O ESTA INCOMPLETA, SIGNIFICA QUE
HAY ALGUN FALLD EN EL NUCLED DEL MAPA.

COMPRUEBA

LA FUNCION DE
DESPLAZARSE. EL
DESPLAZAMIENTD
ESPONTANED
INDICA QUE HAY
ALGLN FALLO EN
EL NUCLED DEL
MAPA.

CADA CARTUCHO DEBE ESTAR USA EL SELECTOR DE MAPA PARA

CIFRADD CON LDS DATOS UNICOS CAMBIAR EL MAPA ACTIVO.
DEL MAPA ESTELAR.

LA CONFIGURACIGON INCORRECTR
DE LOS CARTUCHOS PROVOCA
IRREGULARIDADES EN LA IMAGEN.




- MAPA ESTELAR: ACCESO -

1

X3



- MAPA ESTELAR: CONTENIDO -



- MAPA ESTELAR: QUITAR EL MAPA -

51 EL CARTUCHO DESERDO ESTA ACTIVD,
USA EL SELECTOR DE MAPA PARA CAMBIAR
EL MAPA ACTUAL.



- MAPA ESTELAR: NUCLED DEL MAPA -

B L GCULTE LNTECRADD (., =LsEL s
. NN By - ELLAS



- MAPA ESTELAR: NUCLED DEL MAPA - CI ¥ BOMBILLAS -

= CIRCUITO INTEGRADD: INDICRADORES DE DETERIORD -

MARCAS DE QUEMADURAS

- BOMBILLA: INDICADORES DE DETERIOROD -

GRIETAS

NO SE
ENCIENDE



- MAPA ESTELAR: NUCLED DEL MAPA - TORTITAS™ -

- REQUISITOS DE TORTITAS™ -

- COMO ABRIR EL COMPARTIMENTD DE TORTITAS™ -

1 £

x3

PARA MAS INFORMACION, LEE LA
DOCUMENTACION DE LA MAQUINA DE
TORTITAS™ HONK.



Sinell s
fQ\EN\EDY CLE VER

[Basta can un, tinancite!

SIGUE LAS INSTRUCCIONES
ADJUNTAS AL PIE DE LA LETRA:

PALANCA LED

PESTILLOS



NO TIRES
DE LA
PALANCA

8¢ tinas de lu patanca por evion, ve a b pdgina de



TIRA
DE LA
PALANCA




Sinells
%N\EDY CLE VER

SI LA CAGAS:

FLAGELATE POR
TU ERROR.

Bastaba con leerte las once palabras que
aparecen dos paginas atras para evitarlo.

AHORA, RECONFIGURA LOS CABLES TAL
Y COMO APARECE EN ESTE DIAGRAMA:

St cometes, el misme evion mds de cince veces.

considena usan Uy lobotomia Gguida Knells |2






NO SIRVAS

A ESTE HOMBRE.

ESTA PAGINA ESTA EN BLANCO
DE FORMA INTENCIONADA.



FELICIDADESporlaadquisiciondelMODULODECHORRADAS™,
elegido por votacion como SISTEMA DE ENTRETENIMIENTO
NUMERO 1 entre todos los equipados con 3 LED y un boton.

ENCONTRARAS adjunta toda la Informacion necesaria
para poder utilizar el MODULO DE CHORRADAS ™,

PANTALLA INDICADORES DE ESTADO

\

RANURA
PARA
CARTUCHOS

SN BOTON DE

\|N|C|O
PERNO DE
\ ACCESO

RANURA DE CONTROL: RANURA DE
MOVIMIENTO CONTROL: SALTO g8



SOLUCION DE PROBLEMAS DEL MODULO

EXAMINAR LOS INDICADORES DE ESTADO

Cada uno de los tres niveles jugables tiene un
Indicador de estado. El verde indica que se ha
completado el nivel. El naranja indica que hay
que completar el nivel.

(Todos los niveles (Falta completar el
completados). nivel 2).

JUEGA HASTA COMPLETAR LOS NIVELES NECESARIOS

Cargay completa los niveles restantes para que
los indicadores de estado se pongan en verde.
Para mas informacion, consulta los apartados
«Iniciar el juego» y «<Como jugar».

iBIEN HECHO!

Regodéate pensando en lo bien que lo has hecho.
Felicidades.




INICIAR EL JUEGO

INSERTAR CARTUCHO DE NIVEL

Inserta el cartucho con el nivel correspondiente
guardado en él. Para guardar datos en los
cartuchos, puedes acudir al estuche de retencion
de Mill's (consulta la documentacion relevante).

PULSAEL BOTON DE INICIO

2 INSERTA TUS EXTREMIDADES DE MOTRICIDAD FINA
EN LAS RANURAS DE CONTROL

/7 X



COMO JUGAR

COMO COMPLETAR UN NIVEL
Consigue el cuadrado brillante.

2

SALTO DE PARED

Cuando estésenel aire
y junto a una pared, salta
en el sentido contrario
paradar unsalto de
pared. Es una habilidad
Importante.

J
=




COMO ABRIR LA PANTALLA

RETIRA EL «PERNO DE ACCESO» CON UNA LLAVE

GIRA EL PANEL PARA ABRIRLO

TRAS LAPANTALLA
DISPOSICION
DE ASIGNACION
DE CONTROLES
BOMBILLA
DE RET-
ROILUMI-
NACION
FUSIBLE
DE SALTO



DEPURACION DE ERRORES LEVES

EL SALTO NO FUNCIONA

En caso de que el salto no funcione, comprueba que
haya un fusible de salto adecuado instalado bajo

el panel de mantenimiento. Consulta en la pagina
anterior como abrir el panel de mantenimiento.

Si el problema no se resuelve tras instalar un fusible
de salto adecuado, consulta la asignacion
de controles (sigue mas abajo).

VISIBILIDAD DEL PERSONAJE LIMITADA

Silavision del personaje se ve reducida de forma
grave (consulta el diagrama), esto indica que hay un
problema con la bombilla de retroiluminacion.

Sustituye la bombilla para resolver el problema.

(Visionpor  (Vision reducida)
defecto)

ASIGNACION DE CONTROLES INCORRECTA

Una asignacion de controles incorrecta indica que

el cableado tras la pantalla esta mal configurado.
Comprueba que la disposicion del cableado
concuerda con el diagrama que aparece al dorso. =




MILL'S

ESTUCHE DE RETENCION™ (S UPER )

Bienvenidos a un mundo de memoria pura.

El estuche de retencion modelo super de Mill's™ es un moédulo de
memoria ultrasofisticado con una carcasa de plastico protectora.

A diferencia de la mayoria de nuestra clientela, el estuche de
retencion modelo super de Mill's puede recordar VARIAS cosas
sin fallo. ¢ Para qué cargar con recuerdos cuando el estuche de
retencion modelo super de Mill's puede hacerlo por ti?

NOTA: el estuche de retenciéon modelo super de Mill's™ no
guarda datos de forma local. Cada estuche tiene asignado
una mente subrogada®* en nuestras instalaciones seguras.
Si pierdes el estuche de retencion modelo super de Mill's,
podemos transferir la mente subrogada a un estuche de
repuesto para evitar que pierdas los datos.

** Debido a los efectos adversos de las relaciones interpersonales
en la retencion de memoria de las mentes subrogadas, la comu-
nicacion entre el cliente y su(s) mente(s) subrogada(s) queda es-
trictamente prohibida. NO solicites mas informacion al respecto. @



ESTUCHE DE RETENCION™
EL CODIFICADOR

b C d

e Pantalla de red del codificador

@ Ranura del estuche

G Controles del codificador

@ Palanca de potencia



MILL'S

ESTUCHE DE RETENCION™ (SUPER)
CODIFICACION DEL ESTUCHE

0 INSERTA UN ESTUCHE.

@ nsertael estuche en laranura. @

SELECCIONA EL NODO DE CODIFICACION
DESEADO.

‘ Usa la palanca de los controles del codifi-
cador ‘ para fijar el nodo deseado.

Nota: gira el dial de los controles del codificador
para ajustar la velocidad de la navegacion.

iCONSEJO! El objetivo de la codificacion se
puede restablecer a una de estas dos opciones:
A) El nodo de formateo central.

B) El nodo codificado actual.

Para ello, pulsa el botdn correspondiente en los B
controles de codificacion. E



ESTUCHE DE RETENCION™
CODIFICACION DEL ESTUCHE

SELECCIONA EL NODO DE CODIFICACION
DESEADO (CONTINUACION).

‘ Si fijas un nodo valido,
aparecera una descripcion

del mismo en |la pantalla de
red del codificador. @

@ AUMENTA LA POTENCIA.

. Aumenta la potencia al
maximo con la palanca
de control de potencia. @

@ CORTA LA POTENCIA.

Cuando se haya completado la codificacion,
corta la potencia de inmediato con la
palanca de control de potencia. @

@ Si no lo haces rapido, el estuche explotara.

6 iEL ESTUCHE SE HA CODIFICADO CON EXITO!

=



MILL'S

ESTUCHE DE RETENCION™ (SUPER)
COMO FORMATEAR UN ESTUCHE

€) INSERTA UN ESTUCHE
@ inserta el estuche en laranura. @

9 CAPTA EL NODO DE FORMATEO CENTRAL

‘ Pulsa el boton superior de los controles
del codificador para fijar la mira sobre el
nodo de formateo central. ‘

-)

CONTINUA CON LOS PASOS 3-5 DE LA
PAGINA ANTERIOR.



ESTUCHE DE RETENCION™
ESTUCHE CORRUPTO

La luz intermitente de colores indica que el
estuche esta corrupto. Las causas principales de
la corrupcion de los estuches son las siguientes:

— Codificar el estuche con datos idénticos.
— Intentar codificar un estuche sin un nodo valido.

PARA REPARAR UN ESTUCHE CORRUPTO,
ANTES DEBES FORMATEARLO (VER LA
PAGINA ANTERIOR).
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APERTURA DE LA TAPA DE
MANTENIMIENTO

O

QRETlRA los pernos.

eTIRA para abrir.

O

Guia de la
bombilla

Controles de
la bombilla

Ranura para
cartuchos

Circuito de
recarga



DIAGNOSTICO ERRONEO

COLOCA al sujeto
frente al modulo.

TIRA FUERTE de la
palanca del disparador.

e RECOGE la foto
Instantanea.

QESPERA 15sa
que se revele.

NOTA 1: La camara tarda unos 5 segundos en
recargar.

NOTA 2: Si la fotografia no sale, el cartucho de
tinta se ha quedado sin tinta. Ver «recargar tinta».

NOTA 3: Alrealizar labores de mantenimiento para
un cliente, asegurate de que al terminar queden
al menos 5 cargas en el cartucho.

=



DIAGNOSTICO ERRONEO

Los Impactos durante los viajes espaciales
pueden alterar el enfoque de la lente. Sigue estas
Instrucciones para corregir cualquier desenfoque.

/ ENFOQUE PERFECTO
e Sujeto nitido
 Fondo borroso

I 2-3 GRADOS DE
DESENFOQUE

e Sujeto un poco borroso
e Fondo un poco borroso

4-6 GRADOS DE
DESENFOQUE

e Sujeto borroso
* Fondo nitido

REPARACION DEL FLASH x

Si el sujeto aparece en pen-
umbra, hay un problema con
la bombilla del flash.



AJUSTE DEL ENFOQUE

ANILLO DE
—— ENFOQUE

INDICADOR DE
GRADOS DE
DESENFOQUE

e Usa el diagrama del paso 1 para
determinar el numero de grados

de desenfoque actuales.

Gira_ el anillo de_ enfoque en el
sentido de las agujas delreloj o en
el sentido contrario el numero de

grados gue desees.

REPITE los pasos anteriores
hasta obtener un enfoque
perfecto.

NOTA: Si puedes ajustar el enfoque al numero
de grados deseado girando el anillo en ambas
direcciones, prueba con las dos.

=



REPARACION DEL FLASH

e ABRE la tapa de mantenimiento.

Tira de la palanca de control de la
e bombilla hasta que puedas verla en
la guia.

IDENTIFICAR y REPARAR el error
de la bombilla (ver dorso)

Pulsa el botdon de control de la
bombillapararestablecerlaposicion.

e CIERRA la tapa de mantenimiento.



REPARACION DEL FLASH

Posibles errores de la
bombilla del flash.

“)  BOMBILLA AUSENTE

- Instala una nueva bombillay restablece
Su posicion.

BOMBILLA ROTA

Sustituye la bombilla y restablece su
posicion.

POSICION INCORRECTA DE LA
BOMBILLA
Restablece la posicion de la bombilla.

LA BOMBILLA CONTIENE FLUIDO

Vacia la bombilla en el puesto de fluido
y devuelve la bombilla al moédulo.

NOTA: Otra forma de detectar que la
bombilla contiene fluido es que la foto
sale con un tono coloreado.



RECARGA DE TINTA

GABRE la tapa de mantenimiento.

e RETIRA el cartucho existente.
Contar

®

eINSERTA un cartucho nuevo.

CIERRA la tapa de
mantenimiento.




ERROR DE RECARGA

Comprobacion de recarga

Haz una foto. Espera unos 5s. Siel LED se
enciende en verde, la recarga funciona.

bs

Silacamaranorecarga, sigue lasinstruc-
ciones gue se indican a continuacion.

Reparacion del circuito de recarga

GABRE la tapa de mantenimiento.

SUSTITUYE el cable del
ecircuito de recarga.

Solo puede haberun
cable que una am-
bos conectores.

CIERRA la tapa de
mantenimiento. 2




RECEPTACULO UNIVERSAUL DE CACA

PARA CACA Y DEMAS
=
A
C D

=

= G

g
=2

Método de mantenimiento:

1) Comprueba que la bomba [D] esté instalada y en activo.

2) Asegurate de que la entrada de la bomba [E1] esté conectada a la en-
trada de descarga[E2].

3) Haz una prueba de descarga [B]. La barra de descarga [C] debe dre-
narse y rellenarse por completo. Si no se drena completamente, con-
tinda con el siguiente paso.

4) Abre la puerta de acceso presionando el boton [A].

5) Traslada el sifon, que quedara a la vista, a la zona de limpieza [G].

6) Conecta la entrada de la bomba [E1] a la entrada de la manquera [E3].

7) Utiliza la manguera [F] para eliminar cualquier obstruccion. Ajusta la
trayectoria si es necesario.

8) Una vez limpio, quarde la manguera y el tubo.

9) Vuelve a conectar la entrada de la bomba [E1] a la entrada de descarqa[EZ‘J

=


















RESUMEN

LOS MODULOS HOG QUE SE
ENUMERAN A CONTINUACION SIRVEN
PARA CALIBRAR LA APARIENCIA
INMACULADA DEL TiO CHOP.

CONTROL DE GRAFICOS
CONTROL DE RGB

CONTROL DE PIXELES

ESTA APARIENCIA MEJORA LA
COMUNICACION ENTRE CHOP Y SUS
SEGUIDORES.

TIENE QUE ESTAR IMPECABLE.

y 4
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MANTENIMIENTO PREVIO

RANURA INTERRUPTOR
PARA DE ORIENTA-
TORTITAS™* CION*

ANTES DE INICIAR UNA INTERACCION
CON UN MODULO HOG:

COMPRUEBA QUE LA RANURA
PARA TORTITAS™ CONTENGA
UNA TORTITA™ HONK DE CUATRO
CAPAS REGLAMENTARIA
(CONSULTA EL MANUAL DE

LA MAQUINA DE TORTITAS™).

PARA EVITAR QUE SE INVIERTA
LA IMAGEN, COMPRUEBA QUE LA
POSICION DEL INTERRUPTOR DE
ORIENTACION COINCIDA CON LA
DE LOS OTROS MODULOS HOG.

RESUMEN

1N LA




CONTROL DE
GRAFICOS

CARTpCHO VISTA DE CONTROLES
DE GRAFICOS LA IMAGEN DE GRAFICOS

RANURA INTERRUPTOR DE
PARA TORTITAS™* ORIENTACION*

* S| NECESITAS AYUDA, CONSULTA LAS
PAGINAS DE «RESUMEN» DE HOG.
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REPARACION DE
GRAFICOS

Si los graficos de Chop no siguen del
modelo estandar, significa que hay
que recodificar el cartucho de graficos.

SIEN YAIRALY

RECODIFICACION
DEL CARTUCHO

Utiliza un codificador de cartuchos
para codificar el cartucho:

CHOP: MODELO
ESTANDAR

CONTROL DE GRAFICOS




AJUSTE DE GRAFICOS

La cuadricula de arriba indica la
posicion correcta de los graficos.

Presta mucha atencion al colocar
cada grafico de Chop en su lugar
correspondiente.

El Unico resultado aceptable es la
perfeccion absoluta.
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AJUSTE DE GRAFICOS

SELECCION DE

GRAFICOS
0JO SOMBRERO

DCHO. '*‘
OJO ' Boca

1ZDO. =
NARIZ

AJUSTE DE
GRAFICOS

PARA REAJUSTAR LA POSICION
DE LOS GRAFICOS DE CHOP:

SELECCIONA UNO DE LOS
GRAFICOS CON LA RUEDA
DE SELECCION DE GRAFICOS.

_,\DESPLAZA EL GRAFICO HASTA
LA POSICION DESEADA CON
LA PALANCA DE AJUSTE DE
GRAFICOS.
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CONTROL
DE RGB

CONTROL CONTROL CONTROL
DE DE DE
ROJOS VERDES AZULES

RANURA PARA INTERRUPTOR

TORTITAS™* DE
ORIENTACION*
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* S| NECESITAS AYUDA, CONSULTA LAS
PAGINAS DE «<RESUMEN» DE HOG. B




PALANCA DE
POSICION

INFO. DE _
POSICION [ff s

FUSIBLE |

PERNOS DE
TAPA DE
MANTENIMIENTO
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ALINEADO DE IMAGEN

LOS CANALES DE COLOR DEBEN
SUPERPONERSE ENTRE ELLOS
(MARGEN DE ERROR: 5 %).

S ML
REPITE EL PROCESO CON TODOS
LOS COLORES:

~ | GIRA LA PALANCA DE POSICION
PARA CAMBIAR DE COLOR.

COMPRUEBA QUE TODOS LOS
CANALES DE COLOR ESTEN
| ALINEADOS.

CONSEJO: USA LA MARCA DE
REGISTRO QUE APARECE EN LA
ESQUINA INFERIOR DERECHA DE
LA PROYECCION PARA LOGRAR
UNA ALINEACION MAS PRECISA.

CONTROL DE RGB



RESOLUCION DE PROBLEMAS

SI UN CANAL
DE COLOR
MUESTRA UN
TEXTO DE
ERROR:

COMPRUEBA EL ESTADO DEL
FILAMENTO DEL FUSIBLE.

S1EN ol
S| EL FUSIBLE REQUIERE SUSTITUCION:

- )DESATORNILLA Y ABRE LA
i TAPA DE MANTENIMIENTO.

SUSTITUYE EL FUSIBLE VIEJO
~ JPOR UN UN FUSIBLE NUEVO.
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y LCIERRA Y ATORNILLA LA TAPA
'DE MANTENIMIENTO.




RESOLUCION DE PROBLEMAS

S1 UN CANAL DE COLOR NO PRODUCE
NINGUNA IMAGEN O PRODUCE UNA
IMAGEN TENUE, QUIZA SEA NECESARIO
RECARGAR EL GAS DE COLOR.

) NV ) .
NIORIVIALE IENLYE
CONSULTA A CONTINUACION LOS GASES
QUE CORRESPONDEN A CADA COLOR:

AZUL VERDE ROJO

AIRE CON- CLORO AIRE PURO
TAMINADO

CONCENTRACION DE GAS REQUERIDA:

70 % .
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

PARA RELLENAR UN BOTE DE COLOR:
| (OPCIONAL) RELLENA EL BOTE

AL 30 % CON CUALQUIER FLUIDO.

/2 RELLENA EL BOTE DE GAS.

- S| HAS SEGUIDO EL PASO 1, ACABA
DE RELLENAR DEL TODO.

- SI HAS OMITIDO EL PASO 1,
RELLENA HASTA EL 70 % APROX.

CONTROL DE RGB




»

72
LLI
—
LLI
X
ol
LLI
o
—
O
2 e
—
<
O
O

PIXELES

BOTON
AMARILLO
GRANDE

RANURA PARA INTERRUPTOR

TORTITAS™* DE
ORIENTACION*

2

* S| NECESITAS AYUDA, CONSULTA LAS

PAGINAS DE «<RESUMEN» DE HOG.

CONTROLES DE

=



CORRECCION DE PIXELADO

EN CASO DE QUE LA IMAGEN
ESTE PIXELADA:

PULSA EL
BOTON
AMARILLO
GRANDE.

PASADOS UNOS MOMENTOS,

EL BOTON DEJARA DE ESTAR
PULSADO Y EL PIXELADO
REAPARECERA. SI ESO OCURRE:

.YVUELVE A PULSAR EL BOTON

IAMARILLO GRANDE.
REPITE EL PASO 2 LAS VECES

QUE SEA NECESARIO.

IMPORTANTE: ASEGURATE DE
QUE LA IMAGEN NO PRESENTA
NINGUNA PIXELACION AL
FINALIZAR EL TRABAJO.

»
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Lo. Ye. Todo.”

* 81, hasta eso.




CAUSAS DE ACTIVACIGN
OE LA ALARMA

di la alarma ya esta sonando, sigue las instrucciones de las
paginas siguientes para desactivaria. La alarma se activara si
sucede alguna de estas cosas:

1. BL TiEMPO SE RGOTA

Boton de Temporiza-  LED del tem-
recarga dor porizador

Cuando la alarma no esté sonando, usa el botan de recarga para
aiadir tiempo al temporizador.

2. EI CoMBUSTIBLE SE RGOTA POR COMPLETO

Cada vez que accedas a otro madulo de una nave que incluya un
dispositivo de Soluciones Gentinela, el Centinela realizara una
serie de comprobaciones de sequridad. Las comprobaciones
consumiran combustible. Si el combustible del depasito se agota
por completo, |a alarma se disparara.




- [JesacTivaciin e
PANEL DE DESACTIVACIGN

El panel de desactivacian incluge los controles necesari-
0s para desactivar la alarma Cenfinela.

1@@

Dial de puntos

Botones
captcha

PRIANCA DE DESACTIVACIGN

Deberds accionar esta palanca para completar la secuencia
de desactivacion, tal § como se describe al dorso.




<= SECUENCIA DE DESACTIVACION e
TIRA EL DADD

~ Para tirar el dado, tacalo. la lvz led que hay cerca se fluminara
en verde.

— 9i en algon momento Ia lvz led se ilumina en rojo, deberds volver
a tirar el dado y reiniciar la secuencia.

RiusTA EL DIAL DE PUNTOS

Rjusta el dial al valor correspondiente de la cara OPUESTA del dado
(mira el siguiente diagrama para obtener ayuda).

K0 I 8 B R G P

INTRODUCE 1A SECUENCIA CRAPTCHR

Pulsa los tres botones captcha en el orden adecuado, tal | como se
explica en las siguientes paginas.

AcecioNR LR PRIANCA DE DESACTIVACION

- Acciona la palanca de desactivacion para completar la secuencia.

- 3i se desactiva de Forma correcta, el temporiZador se reiniciara
| 1a luz led del temporizador se iluminara en verde.

- 3i el temporizador no se reinicia es porque la secuencia era in-
correcta. Yuelve a empezar desde el paso 1.




- |CONOS CAPTCHA =
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DiRECCIGN EN 1A QUE MIRA EL GLIFD

CANTIDAD DE PATAS
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RV DE COLMENA

La RV de Colmena permite que el usuario
interactue con el mundo digital.

Es mas que un simple medio para conectar
al usuario final con sistemas complejos,
permite la interaccion con sistemas de
forma intuitiva.

CALIBRADO - e CALIBRADO
DEL OJO —— B=—— & DEL OJO
IZQUIERD ' ' S DERECHO

LED DE
ESTADO

CONTROLES BOTON «IR»
DE INICIO




ACCESO
A LA RV

CALIBRAR OJOS

COLOCAR LAS MIRAS SOBRE LOS OJOS
@D AJUSTAR MIRA EN HORIZONTAL

' AJUSTAR MIRA EN VERTICAL

@ FIJAR/DESBLOQUEAR MIRA

INTRODUCIR SECUENCIA DE INICIO

PULSAR «IR»

Para abandonar la RV, el usuario debe pensar con
intensidad la palabra «VOLVER».
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SOBRE LAS BOMBAS CASERAS

Si lees esto, probablemente ya hayas muerto. A continuacién, se
detallan los pasos necesarios para desactivar las bombas, pero
es probable que no dispongas del tiempo ni la calma necesarios
para llevarlos a cabo correctamente.

Casi mejor que aproveches el tiempo que te queda para llamar a
tus seres queridos.

Fig. 175683656846

BOTON DE
DETONAR/DESACTIVAR

l

‘ [ PANTALLA

CABLES DEL
TEMPORIZADDR

IDENTIFICAR LOS CABLES:

LISO RAYAS ESPIRAL DUAL




SOBRE LAS BEOMBAS CASERAS:
DESHCTIVACION

1. ITdentifica la combinacién de patrones que se repite en
los cuatro tipos de cables (liso, espiral, dual, etc.).
Nota: Las cantidades exactas de cada cosa son irrelevantes.

2. Encuentra la interseccién del patrén de esferas
correspondiente en el diagrama de Venn que se muestra
mas abajo.

3. Corta los cables de la forma correcta.

4. Pulsa el botén de detonar/desactivar para cancelar la
cuenta atraés.

Fig. 789234586576

CLAVE

VER LOS CABLES DE TIZQUIERDA A DERECHA

im 1 .
— ”

CABLE CABLE
1 E 3 I'I' SIN CORTAR CORTAD =




RERCTOR
5010 PERsONAL AUTORIZA00"

Ti0, 6uE (ErC(A HA E$TAPO...
9iG0 TEMBLANPO...

NOTA DE M{ PARA M(:
IEYTO0Y (ABRONEY PUVEPEN ATERRIIAR ¥
ATACAR AL MOMENTO!

ILEE E9TO ANTEY DE ACEPTAR 0TRO TRABAJ0, PUTO
QiLiPOLLAS!

RERBCTOR
5000 pERSONAL AUTORIZA00"



RERBCTOR

Para proteger al reactor de personas sin cualificacién,
primero se debera responder a una pregunta. Una
respuesta incorrecta supondra el blogqueo completo del
sistema.

Si alquien sin cualificacién ha bloqueado el reactor,
pongase en contacto con nosotros y le ahogaremos a

demandas. SI NO GANAMOS, NO COBRAMOS. Nos forraremos
mientras libramos al universo de estas personas.

1. Pantalla con la prequnta

2. Teclas para
responder

3. Boton de encendido
de la pantalla

4. Control deslizante para el
brillo de la pantalla



RERBCTOR

Tras consequir el acceso, siga atentamente las
instrucciones que aparecen aqui para garantizar un buen
mantenimiento y evitar una muerte lenta y agoénica.

A. Indicador del nivel E. Control deslizante
de combustible para la cantidad

de refrigerante

B. Indicador del nivel

de refrigerante F. Indicador de la

C. Indicador del estabilidad del
nivel de reactivo nucleo

D. Interruptor de la G. Controles de
bomba de combustible acceso al nudcleo

=



RERBCTOR
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ATENCION: ANTES DE INICIAR CUALQUIER MANTENIMIENTO DE
LA NAVUE, COMPRUEBE EL INDICADOR DE ESTABILIDAD DEL
NUCLEO (F).

UN NUCLEO INESTABLE EN UN REACTOR ES UN PELIGRO
ABSOLUTO. jACTUE DE INMEDIATO PARA EVITAR SU MUERTE!

EVALUACION DE
LA ESTRBILIDAD

Cuantas mas rayas aparezcan en la pantalla, mas estable
sera el ndcleo del reactor. Por ejemplo:

4l 1L 4l 1L

ESTRERELE LHESTEELE

Si1 existe algun problema con la estabilidad, continuara
haciendo lo mismo hasta que el problema principal se
resuelva.

Un cambio en la estabilidad iniciara un “blip” sonoro.

ADVERTENCIA: UNA VEZ QUE DESAPARECE EL SEGMENTO
CENTRAL FINAL, EL USUARIO TIENE MENOS DE 1@ SEGUNDOS
PARA EVITAR UNA FUSION FATAL.



RERBCTOR
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La estabilidad del reactor depende de dos recursos:

1. El nivel de combustible del modulo Combustible de la nave.

2. El nivel de refrigerante del médulo Refrigerante de la nave.

Si el nivel de combustible de la nave cae por debajo del 58
%, la estabilidad del ndcleo también caera.

El refrigerante tiene un papel clave tanto en aumentar la
estabilidad como en ralentizar las caidas en la estabilidad.
Asequrese de que el médulo Refrigerante funciona
correctamente.

BIUMERTRR LA ESTHEEILIDED

1.

Asequrese de que el interruptor de la bomba de
combustible (D) estd ENCENDIDO y que el indicador del
nivel de combustible (A) esta al menos por la mitad de su
capacidad. Si es menor, es necesario reabastecer la nave.

Siga el siquiente proceso de reabastecimiento para
reducir el riesgo de fusién.

2.

Ajuste el control deslizante
para la cantidad de
refrigerante (E] hasta que el
nivel del indicador del nivel
de refrigerante (B) coincide
con el nivel de combustible.

Si el refrigerante no llega al nivel necesario, siga las
instrucciones en la seccion Refrigerante que hay al final
de este manual.

ATENCION: EN CASO DE QUE NO HAYA NI REFRIGERANTE NI
COMBUSTIBLE:

REMOVE THE CORE %
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1. Asegurese de que el control deslizante para la
cantidad de refrigerante (D] esta apagado.

| IF'l

2. Configure el indicador de la estabilidad del nudcleo
(E]) al maximo. Nota: Si el indicador del nivel de
refrigerante no llega al maximo, se recomienda
rellenar el refrigerante primero para garantizar que la
estabilidad cae a la menor velocidad posible durante
el reabastecimiento.

3. Lleve a cabo el reabastecimiento de la nave
de acuerdo con el modulo Combustible de la
documentacion del fabricante.

4. Consulte “AUMENTAR ESTABILIDAD” para obtener mas
instrucciones.
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Si el indicador del nivel de reactivo
esta rojo, se debe reemplazar
el ndcleo del reactor. Siga las
instrucciones que hay detras.
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REEMPLEZER EL MHUZLED
ADVERTENCIA: EL PROCESO DE REEMPLAZAR EL NUCLEO PROVOCARA

UNA DISMINUCION EN LA ESTABILIDAD. SE DEBE REALIZAR EL
MANTENIMIENTO NECESARIO A LA MAYOR BREVEDAD POSIBLE,

IUNA VEZ ESTA FUERA DEL MODULO, EL NUCLEO ESTA INERTE.!

1. APAGUE el interruptor de la bomba de combustible (D].
2. Configure el indicador del nivel de refrigerante (E] al minimo.
ADVERTENCIA: jAHORA LA ESTABILIDAD COMENZARA A BAJAR!

3. Afloje los controles de acceso al nudcleo en el orden
que se muestra a continuacioén:

T

- G -

4. Suelte los pestillos que sujetan el ndcleo:
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Continuacion...
2. Reemplace el nudcleo del reactor.
6. Cierre los pestillos alrededor del nucleo.

7. Aseqgure los controles de acceso al nucleo en el
orden que se muestra a continuacion:

8. Consulte “AUMENTAR ESTABILIDAD” para obtener mas
instrucciones.



REFRIGERBEINTE

ADVERTENCIA: ANTES DE COMENZAR CON EL MANTENIMIENTO
DEL REFRIGERANTE, CONSULTE EL MODULO DEL REACTOR PARA
OBTENER UN DIAGNOSTICO FIABLE DE FALLOS.

1. Contenedor del 4. Prensa para formas

refrigerante
o. Liberacidén de la

palanca

2. Dispensador de

cubos de hielo

3. Lima de cubos
de hielo




REFRIGERBEBINTE

USic

ADVERTENCIA: ASEGURESE DE QUE LA BOMBA (6) ESTA EN BUENAS

CONDICIONES ANTES DE CONTINUAR. DE NO SER POSIBLE, LOS
MODULOS DEPENDIENTES PERDERAN ACCESO AL REFRIGERANTE.

FRODUCIR REFRIE
ESFERRBS

1. Cologque un cubo de hielo en la
lima de cubos de hielo (3).

2. Active la prensa para formas (4]

hasta que la lima de cubos de hie-
lo (3] esté completamente cerrada.

3. Presione la liberacion de la palan-

ca [5].

4. Coloque las nuevas esferas de
refrigerante en el contenedor del
refrigerante (1).

Cuando ya no quepan mas esferas
de refrigerante en el contenedor, se

considera que el médulo esta lleno.
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[l



El mantenimiento del disco hiperluminico
FTL conlleva la manipulacion de sustancias

altamente radiactivas.




CONTENIDO EXTERNO

DISCO HIPERLUMINICO ETL
________ CONTENIDDEXTERND

VR0 B




DISCO HIPERLLITIIMNICO ETL

COMBPUERTA BLINDRADR

DRENAR Y LLENAR LA COMPUERTH

ABRIR LA COMPUERTH

iPARA SELLARLA. SIGUE LOS PASOS EN ORDEN INVERSO!



DISCO HIPERLUMINICO ETL
________CONTENIDOINTERND

CONTENIDO INTERNDO

OUAQUE




DISCO HIPERLLIMINICO FTL

GEMAS HIPERLUMINICAS FTL

CORTO ALCHNCE
LARGO ALCANCE

TIPO X

NIVEL DE ENERGIA DE LAS GEMAS




DISCO HIPERLLUITIIMNICO ETL
" EXTRAER LA GEMA HIPERLUMINICR FTL

EXTRAER LA GEMA HIPERLUMINICA FTL



DISCO HIPERLLUITIIMNICO ETL
CINSTALAR UNA GEMA HIPERLUMINICA FTL |

INSTALAR UNA GEMA HIPERLUMINICA FTL



SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL

LUAOUBR _




ERVIDOR HIPERLUMINICO ET

SISTEMAH DE POTENCIRA




SERUIDOR HIPERLLIMINICO FTL

TIPO DE GEMA

HIPERLUMINICA FTL TIPO DE 50
CORTO ALCANCE s01

LARGO ALCHNCE sOo2

ESTADO DEL 50

ACTIVO: EL SO es funcional.

CERRADDO: Un error externo ha provocado el
cierre del SO. Reauiere un reinicio.

REINICIANDD: El SO se esta reiniciando.

Para completar el reinicio, se requiere la
intervencion del usuario.




ERVIDOR HIPERLUIMINICO ETL

CAMBIAR EL ESTADO DEL 50

1
\"/

REINICIANDO -> ACTIVO

ACTIVO -> CERRADO




SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL

REOUISITOS DEL 50

TECLA DE REINICIO

ESTRELLA

TRES

s01
[UNO] [DOS] [TRES] [CUATRO]

S0
[UNO] [TRES] [DOS] [CUATRO] [UNO] [TRES]
[ESTRELLA]

503
[UNO] [DOS] [TRES] [CUATRO] [CUATRO] [UNO]
[ESTRELLA] [TRES] [UNO] [ESTRELLA]




SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL

SISTEMA DE BOLAS DE CHICLE

e
e
e




SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL

SISTEMA DE OBJETIVO

SELECCIONAR LA CAMARA




SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL
AJUSTAR LA ORIENTACION

AJUSTAR EL ENFOOUE




SERLIDOR HIPERLUMINICO ETL

SISTEMA DE FUSIBLE

TIPO DE GEMA

HiIPERLUMiNICRFTLL  FUERZA

CORTO ALCANCE

LARGO ALCHNCE

ﬁ_-E




SERLIDOR HIPERLUIMINICO FTL

COMPONENTES BASE

ACCEDER A LOS COMPONENTES




SERLIDOR HIPERLUMINICO FTL

PILA DE TORTITAS™ HONK: Sustituir si esta
incompleta o mal configurada.
Longitud de la pila: 8
Requisitos de Tortitas™ especificos:

REOUISITOS DEL 50 1
+1_BOll| +1

REOUISITOS DELSO 2

+3_BONl|

REOUISITOS DEL S0 3

+2

CIRCUITO INTEGRADD: Sustituir si esta danado.

MOTOR: Sustituir si esta danado.
—

CABLES: Comprobar que su disposicion sea
correcta.




PRUEBAH DE
HPTITUD PORCINA

SI UN SEGUIDOR DE LR TIENDA
DE COHETES DEL Ti0D CHOP ES
SELECCIONADO PARA REALIZAR
UNRA PRUEBR DE APTITUD,
DEBERAN RELLENARSE LAS
SIGUIENTES PAGINAS.



MONITOR DE APTITUD PORCINRA

9 CONTHDOR DE FALLOS

INTERRUPTOR DE
REINICID




NORMAS DE LA PRUEBR

UTILIZA EL CONMUTHDOR ¥ LA CABINA
CONECTHDOS ¥ SIGUE RIGUROSAMENTE

LOS PASOS DEL CASO DE PRUEBA QUE
SE PRESENTA. CUALQUIER DESVID D

EQUIVOCACION CONTARA COMD FALLOD.

FALLOS COMETIDOS

51 COMETES TRES FALLDS, SUSPENDERAS LA
PRUEBA. EL CONTHDOR DE FALLOS GINDIBFI
LA CANTIDAD DE FALLOS COMETIDAOS.

CUANDO COMETES UN FALLO, LA PANTALLA Q
MUESTRA EL IDENTIFICADOR DEL COMPONENTE
QUE DEBERIAS HABER UTILIZADOD.

S| PIERDES EL HILO DE LA SECUENCIAR DE LA
PRUEBA, PUEDES EMPEZHAR DE NUEVO. PHRA
HACERLO, MANTEN PULSADO EL INTERRUPTOR
DE REINICIO GDI.IRHNTE 5 SEGUNDADOS.

AVISO: iREINICIAR LA PRUEBA NO REINICIR EL
CONTHDOR DE FALLOS!
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ID. DEL I:Fln!i[l: B = B 3 E CANDIDATO: w ‘. L 5U K

Ve a la cabina y enciende el arranque.

Afloja del todo el perno de la tapa situado arriba a la izquierda.
Ve al conmutador.

Pulsa B4 para iniciar el temporizador.

Da la vuelta a S6 y, luego, a S7.

Vuelve a la cabina.

Dale al interruptor de arranque E.

Afloja del todo el perno de la tapa situado abajo a la derecha.
Vuelve al conmutador.

Coloca K1 mirando hacia arriba.

Da la vuelta a S1 y, luego, a S4.

Regresa a la cabina y coloca la palanca del acelerador de la
derecha del todo al 50 %.

Intenta arrancar de nuevo.

Cuando falle, afloja del todo el perno de la tapa situado arriba a
la derecha.

De nuevo en el conmutador, orienta K5 a la derecha.

Dale al segundo interruptor.

Coloca L1 al 75 %.

Vuelve a la cabina.

Coloca la segunda palanca del acelerador por la izquierda al 50 %.
Destapa y da la vuelta al interruptor del calefactor de aceite.
Ahora vuelve al conmutador.

Coloca el Gltimo tirador que has tocado mirando hacia la izquierda.
Después, lleva la palanca que no es L2 al 25 %.

Regresa a la cabina.

Coloca el acelerador del medio al 50 %.



"PRUEERA DE APTITUD PORCINA[R E

ID. DEL [:HHSIJ: B = B 3 E CANDIDATO: WiL5UR

Da la vuelta al interruptor de arranque G y, después, afloja del
todo el Gltimo perno de la tapa.

Ya que estas, abre la tapa.

Vuelve al conmutador y para el temporizador que habias activado.
Da la vuelta a S6 y coloca K7 mirando hacia la izquierda.

Retira de la cabina la bola de chicle de arriba y, después, la de abajo.
Pulsa el botén de validar fusibles.

Devuelve la bola de chicle de arriba y, después, la de abajo.
Cierra la tapa. Vuelve al conmutador.

Coloca K1 y, después, K7 mirando hacia la derecha; luego, da la
vuelta a §7.

Ve a la cabina otra vez y lleva el cuarto acelerador por la
izquierda al 50 %.

Destapa y da la vuelta al interruptor de la bomba de combustible.
En el conmutador, da la vuelta del S1 al S3 en orden.

Vuelve a colocar K5 mirando hacia arriba.

Regresa a la cabina. Coloca el Gltimo acelerador que falta al 50 %.
Intenta encender el arranque.

Si el motor no arranca, vuelve al conmutador.

Vuelve a iniciar el temporizador.

Mueve la segunda palanca hasta aproximadamente el 40 % y,
después, suéltala.

Deberia volver a su posicion inicial.
El arranque ya deberia funcionar, asi que intenta arrancar.

Apaga el interruptor de la bomba de combustible en cuanto se
encienda el motor.

No sé ni por qué sigo dejando que trabajes en mi nave.
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ID. DEL I:FIVEIJ: n 3 - 5 E CANDIDATO: w ‘. L 5U K

En la cabina, destapa y da la vuelta al interruptor de la
bomba de combustible.

Ve al conmutador.

Orienta el sexto tirador hacia la izquierda y, luego, da la
vuelta a S7.

Pulsa B1 y, a continuaciéon, B2,
Vuelve a la cabina y detén la bomba de combustible.

Da la vuelta al interruptor de arranque G y, después, intenta
arrancar.

De nuevo en el conmutador, coloca Ll al 0 %.
Da la vuelta al tercer interruptor y luego al quinto.

Pulsa el boton Extras de la izquierda y, después, coloca K8
hacia la izquierda.

En la cabina, pon al maximo el acelerador del medio.

Da la vuelta al interruptor de arranque F e intenta arrancar
de nuevo.

Afloja al maximo todos los pernos de la tapa.
No abras la tapa todavia.

Vuelve al conmutador y orienta K2 y, después, K1 hacia la
derecha.

Pulsa el segundo botoén.
Mueve la segunda palanca a la derecha del todo.

En la cabina, coloca el acelerador de la derecha del todo al
100 %.

Da la vuelta a los tres interruptores de arranque de derecha a
izquierda.

En el conmutador, orienta K5 hacia la izquierda.

=
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ID. DEL [:HVSIJ: u 3 5 5 E CANDIDATO: WiL5UR

Después, da la vuelta a $2, luego a S5 y luego a S4.

Vuelve a pulsar el dltimo botén Extras que habias pulsado.

En la cabina, pon al maximo el acelerador de la izquierda del
todo.

Después, baja el cuarto hasta abajo del todo.
Ya que estas, enciende también el calefactor del aceite.

He cambiado de opiniéon sobre la tapa: aprieta todos los
pernos.

En el conmutador, da la vuelta a S1 y luego a S3.

Vuelve a pulsar el mismo botén Extras que pulsaste antes.
Coloca la palanca de arriba a aproximadamente el 80 %.
Coloca K5 hacia la derecha y, después, vuelve a la cabina.
Coloca el acelerador de la izquierda al 50 %.

Afloja del todo los pernos de la tapa y, esta vez, abre la tapa.
Pulsa el botén de validar fusibles y vuelve a cerrar la tapa.
Lleva el acelerador del medio hasta abajo del todo.

Intenta arrancar.

Vuelve al conmutador y orienta K3, K4 y luego K5 a la
izquierda.

Pulsa B4 para iniciar el temporizador.
Regresa a la cabina y enciende el motor usando el arranque.
Es posible que tengas que intentarlo dos veces.
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ID. DEL C;SIJ: n N M 5 E CANDIDATO: w ‘. L 5U K

En el conmutador:

Mueve la palanca de arriba hasta que la primera lectura esté
completamente naranja.

Por orden numeérico, coloca todos los tiradores hacia la
izquierda (ignora los que ya estén orientados a la izquierda).

Utiliza la palanca para hacer que la lectura se vuelva azul.
Ve a la cabina.

Intenta arrancar.

Enciende el calefactor de aceite.

Pulsa el interruptor de configuracion de arranque central.

Vuelve al conmutador y coloca hacia la derecha todos los
tiradores que tengan un nimero par (en orden).

Pulsa el botén 4.

Usa la palanca de lectura de nuevo para que la pantalla se
vuelva naranja y azul a partes iguales.

Pulsa el quinto interruptor y vuelve a pulsar el dltimo boton
para detener el temporizador.

Vuelve a la cabina y revierte el interruptor de arranque que
habias tocado antes.

Vuelve al conmutador y coloca en posicion central todos los
tiradores que tengan un nUmero primo (en orden).

En la cabing, coloca la palanca del acelerador que esta mas a
la izquierda al 50 %.

Pulsa el interruptor de configuracion de arranque izquierdo.
Apaga el calefactor de aceite.

En el conmutador, coloca hacia arriba el interruptor 6 y, a
continuacion, haz lo mismo con el 7.
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ID. DEL [:I;Sl]: u 5 i 5 E CANDIDATO: wiL&UR

Después, vuelve a encender el temporizador con el mismo
boton que antes.

Pulsa el tercer boton.
Vuelve a apagar el temporizador.
Gira la palanca de abajo hacia la derecha.

En la cabing, lleva el cuarto acelerador arriba y el tercero
abajo.

Pulsa el interruptor de configuracion que ya habias tocado
dos veces.

Vuelve a encender el calefactor de aceite.
Coloca el segundo interruptor del acelerador al 75 %.

En el conmutador, coloca el tirador que todavia no has tocado
en la misma posicion que la mayoria.

Espero que no hayas pensado que el 1 es un nUmero primo.
Pulsa el boton adicional izquierdo y, después, el derecho.
Vuelve a la cabina y enciende la bomba de combustible.

Después, pulsa el interruptor de configuracion central una
ultima vez.

Vuelve a apagar la bomba de combustible.
Enciende el motor.



FIN DE LA DOCUMENTACION DEL
PROCEDIMIENTO DE LA PRUEBAR
PORCINRA.



PORGINGO

GADINA
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PORCINO: CONMUTADOR

$1-7 INTERRUPTORES R1-2 LECTURAS
B1-4 BOTONES L1-2 PALANCAS
K1-8 TIRADORES E1-2 EXTRAS

e Los INTERRUPTORES se pueden mover hacia arriba o hacia abajo.

e Los TIRADORES se pueden orientar hacia la izquierda, hacia arriba o
hacia la derecha.

e Las PALANCAS se pueden accionar hacia la izquierda, la derecha,
arriba o abajo, completamente o en un porcentaje, segiun la
orientacion.




PORCINO: CABINA

A)

12)

C)
D)

INTERRUPTOR
DE BOMBA DE
COMBUSTIBLE
INTERRUPTOR DE
CALEFACTOR DE
ACEITE

TESTIGO DE MOTOR
TERMOMETRO DE
ACEITE

E-G) CONFIG. DE

H)
)

J)
K)
L)

ARRANQUE

INFO. DE ARRANQUE
ACELERADOR
PERNOS DE TAPA
MANILLA DE TAPA
ARRANQUE

FUSIBLE DE BAJO
VOLTAJE

FUSIBLE DE ALTO
VOLTAJE
INTERFACES DE
BOLA DE CHICLE
TESTIGO DE MOTOR
VALIDADOR DE
FUSIBLES
INDICADORES LED




FUORSGING. GADINA

Antes de iniciar las reparaciones mecanicas, gira la llave de arranque
unas cuantas veces. En ocasiones, el motor arranca a la primeray

sin percances. Si no es asi, consulta la seccion «;Por qué el motor no
arranca?».

IMPORTANTE: 51 . .._ """~ dal motor esta encendidn ~---_ "~ __ .. modulo de
mantenimiento del motor na=»= -~ ___ .. .... “~n2neag rutinario. No es aconsejable
llevar ~ =-7 _ .agun encargo con el testigo del motor ence..... "~

gn B 4 t . 4 ‘ i B A N
‘-‘Q-ﬁ \.,‘U-_I -_I- -V-QI-.Q-k -\Q .--\--\-.--\-\:.-;’
Si el motor no se enciende, revisa cada uno de los pasos que hay

a continuacion. Despueés de cada paso, enciende el arranque. Si el
motor se enciende, no hace falta que sigas con los demas pasos.

I-. Lgnvh‘.;- ;-—I \:\./-V-—\.‘d;}-.-—--_‘
Destapa y da la vuelta al interruptor de la bomba de combustible .

ADVERTENCIA: Al activarse, la bomba drena combustible
rapidamente. Asegiirate de que el interruptor de la bomba de
combustible esté apagado tras encender el motor.

" .’A.. )

y [ ] .-_I-Mi-.‘-_l-\.'-h U-QA JEL .‘u\:-—l-L.-_l

Asegurate de que la temperatura del aceite esta por encima del
50 %. Para aumentarla, toca el interruptor del calefactor del aceite
hasta que la lectura de temperatura llegue al nivel deseado.

3. CONFIGURACION DEL
ACELERADOR

Comprueba que el acelerador concuerda con est
imagen. @



FYNRGING . GADINA

‘ "4 i 7/ i > i
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La Cabina Porcino utiliza las Famosas bolas de chicle del serior Bloop.

Empieza comprobando que las bolas de chicle estén presentes y
sean compatibles con cada interfaz , tal como se describe en la
documentacion de las bolas.

Si los criterios anteriores se cumplen, reinicia la memoria retirando las
bolas de chicle, iniciando el arranque y volviendo a colocar las bolas.

Do CUINRUVDAGIVIN UE FYSIDEED
Valida los fusibles pulsando el boton de validar fusibles. .

 Elindicador LED del fusible izquierdo deberia parpadear en azul
tres veces para indicar que el fusible de bajo voltaje esta operativo.

Después, el indicador LED del fusible derecho deberia
parpadear en azul tres veces para indicar que el fusible de alto
voltaje esta operativo.

Los fusibles que no funcionen deben reemplazarse.
J. cg-\-;l-cv-.\'Ac-g-\ ;-j- A-C-QA-\QU:
« Comprueba que todos los interruptores de configuracion del

arranque estén colocados hacia arriba.

Los LED de informacion de arranque deberian ponerse en
morado.

Enciende el arranque. Los LED de informacion de arranque
pasaran a ser de color rojo y verde.

Coloca hacia abajo los interruptores de configuracion
corresponden a los LED verdes.

Arranque configurado. Vuelve a intentar arrancar.

Si el arranque sigue fallando, repasa todos Los pasos y requisitos
anteriores antes de intentar reconfigurarlo. @







NO DISTRIBUIR
PROPIEDAD DE ANTIACCESO INC

ANADIR QUITAR MOVER CORTAR
CABLE CABLE CABLE CABLE




NO DISTRIBUIR
PROPIEDAD DE ANTIACCESO INC
ENCONTRAR LA POSICION
INICIAL

NUMERO DE SERIE

NUNCA ESTARA
COLUMNA 3
NUMERO ES PAR
COLUMNA PAR
NUMERO ES IMPAR
COLUMNA IMPAR
MENOR QUE 5
, LADO I1ZQUIERDO
DE LA CUADRICULA
, FILA
SEGUNDO NUMERO
CONTIENE UN 8
FILA DEL CUARTO

NUMERO




LA CELDA DE LA CALAVERA

NO DISTRIBUIR
PROPIEDAD DE ANTIACCESO INC




ADVERTENCTIA: LAS
SIGUIENTES PAGINAS

CONTIENEN SPOILERS.




ADQUI/ICION DE RECUR/O/

Enhorabuena, te has unido a los Empireos. La
eternidad te espera. El camino hacia la eternidad
empieza con la adquisicion de recursos.

Las siguientes instrucciones relacionadas con la
adquisicidn de recursos no deben compartirse bajo
ningUn concepto con personas ajenas a la faccion.

ALTAR DE ENTREGA

/e proporcionara un altar de entrega a todos los
nuevos reclutas al dia siguiente de unirse.

Todos los elementos necesarios para adquirir un re-
curso apareceran en el altar.
















Manual del POLLUELO

Venta de paquetes de iniciacion



Comprucba
EL PUESTO

;Es todo tuyo!*

Deposito de objetos

Ver interruptores

Caja
registradora

)i 1(1&_

Deposito debandejas

* Siempre que haya un excedente constante de los cupos @



Montaje de paquetes

i:Montar paquetes es facil!

Solo tienes que insertar una

gema, un monoculo y un palus-
treen unabandeja de paquetes
de Urraca (ver a continuacion).



Sellaxr paquetes

4. Coloca la bandeja cargadaen
el dispositivo de sellado.

2. Tira dela palanca A para
cerrar la puertadel
dispositivo.

3. Pulsa el interruptor B para
iniciar el aspirado.

4. Detén el aspiradocuandoel
nivel de presion alcance la
zona «ideal» del medidor X.

Sise produceun excesode
presion, sigue las instrucciones
que encontraras al doxrso.

5. Manten pulsado el boton €
para expulsar la presion
adicional.

6. Vuelve a colocar la palanca
A en posicion para abrir la
puerta del dispositivo.

iEnhorabuena! El paquete ya se
puede vendezx.



Gestion del exceso
de presion

4. Comprucba que el interruptor
B esta en la posicion de apagado.

2. Afloja el pexrmno D. La presion
empezara a disminuir

en cuanto el pexrno D esté
completamente aflojado.

3. Cuando la presion lleguea
cexro, aprieta el pexrno D.

4. Vuelve a colocar la palanca
A en posicion para abrir la
puerta del dispositivo.

El paquete ya se puede vendex.

Intenta evitar el exceso de
presion en futuras ocasiones.



Venta de paquetes

;Vender packs es facil!

1. Entregue el paquetesellado al
posible iniciado.

2. Abrir caja (presionar para
abrir).

3. Poner dinero en caja.

sLo hiciste MUY bien!



PROYECTO ASCENSION

{CONTIENE IN¥ORIMACION CONYFIDENCIAL!?
DIRIGIDO AL SEGUIDCRS

WILBUR (LITTLE IESA)
{Y A NADIE IMAS!

ioIN EXCEPCIONEG!



PROYECTO ASCENSION

Las instrucclones de este documento deben
segulirse al ple de la letra. Cualgquier fallo
o divergencia provocaria el fracaso del
proyecto. il fracaso del proyecto provoca LA
MUERTE.



PROYECTO ASCENSION

SECUENCIA DEL RITUAL

1. ENCENDER EL PANEL DE CONTROL
IZQUIERDO
2. MODULAR LA FRECUENCIA DE
CONEXION
3. CONECTARSE AL OBJETIVO REMOTO
4. CALIBRAR EL PANEL DE CONTROL
IZQUIERDO
5. ESCANEAR EL CONDUCTO DE ALMAS
6. CONSEGUIR EL CORAZON
7. REPRODUCIR EL CASETE
8. CONECTAR EL CORAZON
9. ACCEDER AL MUNDO EN RV
10. ADMINISTRAR CARGA DE
JERINGUILLAS
11. INICIAR LA ASCENSION

ANEXOS
«ABRIR CAJAS
«PANEL DE PAGOS DE HOG



PROYECTO ASCENSION

ENCENDER EL PANEL DE CONTROL IZQUIERDO

PANEL PE CONTROL iZQUIERPO

1. Afiade el disipador de calor a las
estructuras superior € inferior de
disipacion.

2. Coloca la gema hiperluminica ¥TL tipo X
en la ranura de corriente.

S. Clerra las compuertas blindadas.



PROYRETO ASCENSION

1. ANARIR DisiP pE CALOR

2. AUADIR GEMA FTL X
- CERRAR COMPyEgr,



PROYECTO ASCENSION

MODULAR LA FRECUENCIA DE CONEXION

1. Ariade el circuito integrado al conducto
de frecuencia.

2. Desliza la rueda hasta que la luz LIED de
arriba sea constante.

1. ANARIR ¢i

2. LEP CONSTANTE



PROYECTO ASCENSION

CONECTARSE AL OBJETIVO REMOTO

CONECTARSE
AL 0BIETV0
REMOTO

TERMINAL PE CONEXiGN

Coloca y fija el auricular al
receptaculo de conexion.

Inserta la bola correcta en el soporte
de bolas de chicle (para conocer méas
detalles, consulta la documentacion
del fabricante de bolas de chicle).

Inserta el cable para conectar los
terminales A y b.

Introduce €l ntinero de conexidn. Iin caso de
que se produzca un error, cuelga el auricular
y vuelve al receptaculo de conexion.

INTRODUCE LA SECUENCIA DR INICIACION.
IEL NUMERO PE CONEXiON EYTA EN LA
TARJETA 9ALIPA PE UNA CAIA!



PROYECTO ASCENSION

1. F1IR L AURiCULAR

3 (ABLE QUE CONECTRA Y D



PROYECTO ASCENSION

Iin caso de gue €l usuario no sepa usar un
teléfono de disco:

1. Coloca el dedo en el numero deseado.

2. Glra €l disco en sentido horario hasta el
tope.

3. oaca el dedo cel disco.

1 ntmero introducido se mostrara en la
pantalla.

iNTRO. DEL NUM. ¢



PROYECTO ASCENSION

I9ECUENCIA DE iNicinciGN

L1,2,1,312 5, 5 4,5

> 4

%i LA iNiCGIACGiON FALLA, iCOMPRUEBA QUE LA FRECUENCA E&TE
BIiEN CONFiGURADA! S



PROYECTO ASCENSION

CALIBRAR EL PANEL DE CONTROL IZQUIERDO

1. Coloca los interruptores y tiradores del
panel de control izquierdo en los valores
gue se muestran abajo.



PROYECTO ASCENSION

ESCANEAR EL CONDUCTO DE ALMAS

E9CANEAR €|
CONPUCTO pE
ALMAg

t9¢ANER € iMPORTAPOR PE RV

1.

Lo

3.

Adquiere €l conducto de almas de la caja b
(para més informacién, consulta los anexos).

Configura el constructor del rotador
siguiendo €l protocolo CL14D.

Coloca €l cartucho del objetivo en la ranura
para cartuchos. (3e encuentra en la caja A).

Pulsa el interruptor para iniciar el
ESCAalED,

Tiscanea el conducto de almas.

Cuando el escaneo se haya completado,
vuelve a pulsar el interruptor.



PROYECTO ASCENSION

iE9CANEOD!

APVERTENCIA: jEL EXCES0 PE ESCANEARO PUEPE ROMPER
EL FRAQMENTO PE ALMA! iNO TE PA9ES!

— AJVSTA EL 9EQMENTO
ACTiVO CON LA PALANCA.

— INECEIARIO ESCANEAR
AL 100 %!

— CADA 9EGQMENTO: 20 %

PALANCA AJUSTA L seqmeyr,  ESANEOALTOOD %



PROYECTO ASCENSION

CONSEGUIR EL CORAZON

Para la ascensidn, necesitas un corazon. o€
proporcionara un donante.

1. ABRE LA CAViDAD

2. IN9ERTA ENSANCHARORESY



PROYECTO ASCENSION

3. ENSANCHA LA CAVIPAD

1. QUEMA A9 Vi9CERAY

. EXTRAE EL
CORAZON

5. CORTA LA9 ARTERIAS



PROYECTO ASCENSION

REPRODUCIR EL CASETE

L1 casete debe estar reproduciéndose en €l
momento en €l que se inicia la ascension.

REPROPUCTOR PE CAIETES

Il casete se encuentra en la caja A.



PROYECTO ASCENSION

1. Inserta el casete en el reproductor.
2. ol es necesario, rebobinalo.
3. Reproduce el casete.

4. Siel casete llega al final, rebobinaloy
reprodiicelo de nuevo.

ADVERTENRNCIA: Cualgquier accidon que se

1leve a cabo mientras €l casete se esté
reproduciendo (salvo pararlo), rompera el
motor interno. Iiste debe sustituirse antes de
continuar.

Para acceder al motor, desatornilla con el
trinquete.



PROYECTO ASCENSION

CONECTAR EL CORAZON

Iis necesario desfibrilar y conectar el
corazodii.

1 iINSERTA EL CORAZON

2. CONECTA LO9 CABLES



Desfibrilar es necesario si se da alguno de
estos casos:

— II1 corazodn late demasiado rapido.
— II1 corazodn no late.

(ADVERTENCIA: Un exceso de intentos de
desfibrilacidn pueden provocar que el
corazodn estalle).

LOS ESTADOS DESCRITOS
ANTERIORMENTE REQUIEREN
SOLUCIONES DISTINTAS.

LATIDO EXCESIVAMINTE RAPIDO:
Iluido necesario: Sangre (bote de 0,5 vol.)
Potencia: O
Distancia del contacto eléctrico: 1
revolucidn desde el punto mas alejado

AUSENCIA DI LATIDO:

Iluido necesario: Café (bote de 0,5 vol.)
Potencia: Maxima

Distancia del contacto eléctrico: Cerca



PROYECTO ASCENSION

La desfibrilacidtn modifica el estado del
corazodn del siguiente modo:

Ausericla de latido --== Latlido demasiado
rapido
Latido demasiado rapido ==-- Latido normal

Latidonormal =---=-= Ausencila de latido

DESFIBRILACION

. Revisa el fusible.
. Llena el bote con el fluido necesario.

1
2
S. Inserta la aguja.
4. fnciende.

0

). Impieza a llenar (ADVERTENCIA: 51 se 1lena
de més, €l corazdn puede estallar).

6. DeJa de llenar.
7. AJusta el nivel de potencia.

8. I'ija el nivel de potencia.



PROYECTO ASCENSION

9. Iistablece la distancia del contacto
eléctrico.

10. Provoca una descarga.

l. REViSA EL £ V9iBLE

) iNYECTA EL FLUIDO - AJVSTA LA Auaa



PROYECTO ASCENSION

4, ENCENPER/APAQAR

5/¢. LLENAR/PARAR



PROYECTO ASCENSION

7. AJUSTA LA POTENCA
8. FiJA NiVEL PE POTENGA

' 0. PESCARGA
1. AJUSTA CONTACTO ELECTRICO | . S



PROYECTO ASCENSION

ACCEDER AL MUNDO EN RV

Cuando €l conducto de almas esté escaneado
y €l cartucho del objetivo esté en su sitio,
accede al mundco en KV,

Desconocemos la naturaleza y los detalles de
1o que encontraras al otro lado. Iiste proceso
1o admite pruebas ni ensayos.

segln nuestras teorias, €s necesario que una
parte de la psique de Porkchop sea destrulda
para que acepte las caracteristicas
sobrenaturales que nos disponemos a
importar.,

Il resto depende de ti.



PROYECTO ASCENSION

ADMINISTRAR CARGA DE JERINGUILLAS

Para preparar a Porkchop para la ascensidn,
debemos administrarle un coctel de hormonas
y farmacos que aumenta al maximo su
probabillidad de supervivencia.

ins MUY importante que este sea €l 1ltimo
paso que sigues antes de dar comienzo a la
ascension!



(o))

S =

PROYECTO ASCENSION

AUMIN. PE JERINQUILLAY

Construye el sistema de bomba.

. Acopla los tanques llenos (ver al dorso).

Conecta los cables.

. Inserta la Jeringuilla.

Presuriza.

. Dispara.



PROYECTO ASCENSION

1. 9i9TEMA Dt BOMBA

2. iLLENAR CON PRORUCTO
Pt LiMFiEzA!

3. CABLES



PROYECTO ASCENSION

%, ABRIR JERINGUILLA CERRAR

...
5. PRE... RIZAR



PROYECTO ASCENSION

i1NO DIGFAREGS ANTES DE TIENMPO!

LEVANTAR ARRA9TRAR

PULSAR 2



PROYECTO ASCENSION

INICIAR LA ASCENSION
COMPRUEBA QUE HAYAS SEGUIDO TODOS LOS

PASOS ANTERIORES CORRECTANMENTE. $iNO
TENDRAS UNA SEGUNDA OPORTUNIDAD!!

iTiRA PE LAY 209 PALANCAY!



PROYECTO ASCENSION

ANEXOS

ABRIR CAJAG

1. AFLOJAR PERNO9 2. GiRAR

PANEL DE PAGOS DE HOG
{INSERTA DINERO PARA ACCEDER AL
MODULO!



COLMENA S. A.




RV DE COLMENA

La RV de Colmena permite que el usuario
interactue con el mundo digital.

Es mas que un simple medio para conectar
al usuario final con sistemas complejos,
permite la interaccion con sistemas de
forma intuitiva.

CALIBRADO - e CALIBRADO
DEL OJO —— B=—— & DEL OJO
IZQUIERD ' ' S DERECHO

LED DE
ESTADO

CONTROLES BOTON «IR»
DE INICIO




ACCESO
A LA RV

CALIBRAR OJOS

COLOCAR LAS MIRAS SOBRE LOS OJOS
@D AJUSTAR MIRA EN HORIZONTAL

' AJUSTAR MIRA EN VERTICAL

@ FIJAR/DESBLOQUEAR MIRA

INTRODUCIR SECUENCIA DE INICIO

PULSAR «IR»

Para abandonar la RV, el usuario debe pensar con
intensidad la palabra «VOLVER».




ANATOMIA
DE UN PEDIDO

RELLENO

;

GLASEADO COBERTURAS




EL SECRETO
ESTA EN
LAS VIRUTAS

Cada dia, seleccionamos una
faccion que recibira virutas.

Anade virutas solo a los
pedidos de dicha faccion.

Encontraras el bote de virutas entre las
herramientas.




PEDIDOS

SOPORTES IMPRESORA
PARA TIQUES DE TIQUES

LED
DE COM-
PROBACION

PALANCA
DE ENTREGA

ZONA
DE ENTREGA




PROCESO
DEL PEDIDO

HABLAR CON EL CLIENTE
RECIBIR TIQUE

COLOCAR TIQUE EN
EL SOPORTE

PREPARAR EL
PEDIDO

COLOCAR EL PEDIDO
EN LA ZONA DE
ENTREGA

COLOCAR TIQUE
EN LA ZONA DE
ENTREGA

ACCIONAR
LA PALANCA DE
ENTREGA




EL DONUT
DESDE CERO

MEZCLA.
MOLDEA.
FRIE.
ENFRIA.

RELLENA.
COBERTURAS.
SIRVE.

Para recordarlo, usa este acronimo sencillo:
M.M.FER.C.S.

iLOS DONUTS NO TIENEN MISTERIO!




MEZCLA




MEZCLA

PANEL DE MAN-
TENIMIENTO

SUBIREL W * B ENCENDER/
GANCHO | APAGAR

BAJAR EL
GANCHO

GANCHO
PARA AMASAR




PROCESO DE

Q-0

MEZCLA

ANADIR
INGREDIENTES

BAJAR EL
GANCHO

ENCENDER

LA MASA SE
FORMA

APAGAR
EL GANCHO SUBE

RETIRAR LA MASA




REPARACION DE
LA BATIDORA

Si la batidora no funciona, abre el panel
de mantenimiento y sigue los pasos de
depuracidon de errores que aparecen a
continuacion.

PANEL DE
MANTENIMIENTO

COMPROBAR EN ORDEN:
— Tanto el fusible como el motor estan presentes.

— La resistencia del fusible esta intacta (el motor
no funciona con el fusible roto).

— Si el motor sigue sin funcionar, SUSTITUYE el
motor.

Nota: El sentido del giro del motor es irrelevante,
la masa se mezclara de cualquier forma.




MOLDEADO

CONTENEDOR
DE MASA

SELECTOR
DE FORMA

ENCENDER/ CONTROLES
APAGAR DE CIERRE




PROCESO DE
MOLDEADO

SELECCIONAR
FORMA

ANADIR MASA

BAJAR CIERRE

ENCENDER

APAGAR

SUBIR CIERRE

RETIRAR LA
MASA




FRITURA

ACEITE
DE FREIR

ADVERTENCIA: El aceite de freir quema muchisimo.
No metas nada que no quieras cocinar.




PROCESO DE
FRITURA

ANADIR MASA
MOLDEADA

COCINAR LADO A @Ums
25s

DAR LA VUELTA
COCINAR LADO B @Ums
25s

RETIRAR

COLOR SEGUN LA
COCCION

© 0 0

CRUDO LISTO QUEMADO




ENFRIADO

o o o o
o . o o
SOPORTES DE
ENFRIADO




PROCESO DE
ENFRIADO

ESPATULA

ANADIR DONUTS
CALIENTES

ESPERAR A QUE SE
ENFRIEN

RETIRAR DONUTS

ADVERTENCIA: Los soportes enganchan de forma
indiscrimjnada cualquier cosa que esté a su
alcance. Usalos con responsabilidad.




RELLENO

AGUJA DE
RELLENO

SOPORTE
,DE
DONUTS

ES']I')PEDO
RELLENO RELLENO

SELECCION AJUSTE DEL

NIVEL DE
DE RELLENO RELLENG




PROCESO DE
RELLENO

COLOCAR DONUT
BAJAR LA AGUJA

ESCOGER EL RELLENO

PULSAR EL BOTON DE
RELLENO

ESPERAR AL RELLENO

SUBIR LA AGUJA

RETIRAR DONUT




COBERTURA

SOPORTE
DE DONUTS
PALANCA
ESTADO
DE ACTI-
DE CARGA VACION

SELECCION DE
GLASEADO PALANCA DE
COMPUERTA

SELECCION DE
COBERTURAS

INTERRUPTORES
DE CARGA

Q CARGA DE GLASEADO

Q CARGA DE COBERTURAS




PROCESO DE
COBERTURA

COLOCAR DONUT

SELECCIONAR GLASEADO
Y COBERTURAS

ACTIVARINTERRUPTORES
DE CARGA

ESPERAR A QUE CARGUE @

BAJAR LA COMPUERTA

ACCIONAR LA PALANCA
DE ACTIVACION

SUBIR LA COMPUERTA

RETIRAR DONUT




iCUIDADO
CON LOS

QUE PIDEN

«BAGELS»!

EN CASO DE QUE
PIDAN UN «BAGEL»:
i ACCIONA
LA PALANCA
DE EMERGENCIA!

iNI CASO A ESOS TARADOS!













D,

[\ - 15
. ﬁﬂ
4

U

* @

































td O Qtd =

































Lo que es, lo que no es y lo que podria ser

Edicion E
jAhora con menos errores!



El Tesoro y tu

Los candidatos al Tesoro pueden tener propiedades
muy distintas. Hay dos formas de abordar las pruebas:

o ° [ ] [
Opcion 1: Prueba sin caja

Mas lento, pero requiere menos
materia gris

1. Saca al candidato de la caja.

2. Realiza la prueba (o las pruebas).

3. Vuelve a meter al candidato en la
caja.

4. Envia o guarda al candidato.

o [ ]
Opcion 2: Prueba en caja

Mas rapido, pero requiere mas
materia gris

1. Realiza la prueba (o las
pruebas) siguiendo la guia
Probar candidatos en caja’.

2. Envia o guarda al candidato.



El Tesoro y tu

La etiquetadora integrada te ayudara a llevar la cuenta
de todas las propiedades que pruebes.

Pulsa cualquier tecla en una o mas categorias y,
cuando estés conforme con la seleccion, pulsa el
botdn de imprimir. La etiqueta puede pegarse a la
caja tal y como se describe en el dorso.

© [ixixy
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*Se ruega no intentar guardar en el espacio de almacenaje
proporcionado por la compania otros objetos que no sean la
etiquetadora.




El Tesoro y tu

Etiquetado de cajas

Por motivos de organizacion, las cajas almacenadas
deben etiquetarse* debidamente. Es obligatorio
enumerar todas las caracteristicas probadas. El
contenido de las cajas enviadas se verificara de forma
independiente. Etiquetar incorrectamente no se penaliza.

* Recuerda que las etiquetas deben
pegarse unicamente en las cajas;
nunca en los candidatos de su
interior.

Almacenaje de cajas

Todos los almacenes de Urraca estan equipados con un
sistema de almacenaje de cajas patentado, situado en la
parte trasera del edificio.

Los candidatos que, tras su inspeccion, no cumplan los
requisitos diarios deben almacenarse con cuidado en

sus cajas, puesto que podrian cumplir con requisitos
futuros.






Los candidatos pueden extraerse y volverse a introducir
en las cajas utilizando el Encajador proporcionado.

Para sacar de la caja:
1. Coloca la caja en el Encajador.

2. Usa la palanca de control (A) para fijar la caja en su
sitio.

3. Gira la rueda de sujecion (B) en sentido horario.

4. Repliega los ejes usando la palanca de control (A).

Para volver a meter en la caja:
Sigue los pasos anteriores en el orden inverso. Recuerda
gue debes colocar al candidato, no su caja.







Los candidatos pueden clasificarse en varios rangos
de peso. Para determinar la categoria en la que entra
el peso de un candidato, solo tienes que colocarlo
en la bascula y consultar la tabla de abajo.

Probar candidatos en caja

Las cajas de Urraca tienen un peso fijo
determinado. Deberas tener esa cifra
en cuenta para poder determinar la
categoria en la que entra el peso del
candidato que haya en su interior.



zo““&

‘«9&
;
A
l>
%

e




Algunos de los candidatos pueden ser radiactivos. Para
comprobar los niveles de radiacidn, sigue los pasos
detallados a continuacion:

1. Coloca al candidato en el analizador de radiacion.

2. Utiliza el joystick de control de los ejes (C) para
escanear al candidato. La lectura de la pantalla (B)
alcanza su maximo nivel de precision cuando la luz
LED (D) se vuelve de color verde.

3. Fijate en el nivel de radiactividad que muestra la
pantalla (B).

4. Si el nivel de radiacion resulta ser letal, pulsa el
boton de descarte (A) para destruir el candidato de
forma segura.

ADVERTENCIA: Sacar de la caja a un candidato
con niveles letales de radiaciéon provoca la muerte
inevitable del operario.

Probar candidatos en caja

Las cajas incluyen un sistema
antirradiacion. Para obtener una
lectura precisa, se requiere una mayor
precision con el joystick en el paso 2.









A veces es complicado distinguir lo que es real de lo
gue no lo es. No te preocupes, jel realizador de Urraca
despeja todas tus dudas por ti! Solo tienes que seguir
estos pasos para averiguar la verdad:

1. Coloca al candidato en la cinta transportadora (A).

2. Utiliza el control de la cinta (B) para introducir al
candidato en la camara de pruebas.

3. Espera a que coincida una cantidad suficiente*
de nucleos (C) y a que el medidor de certeza (D)
alcance un nivel aceptable*.

4. Opcional: Utiliza el control de la cinta (B) para
trasladar al candidato para su etiquetado.

5. Utiliza el control de la cinta (B) para
recuperar al candidato.

Probar candidatos en caja
La maquina tendra una mayor
dificultad para descifrar los
candidatos en caja, pero, si se deja
el tiempo suficiente, el realizador
deberia poder hacerse una idea.

* Segun el Informe de la Conferencia Anual de Cargos
Intermedios 207-D-2, en teoria, la confianza del operador
alcanza un nivel suficiente cuando la mayoria de los
nucleos del realizador coinciden y el medidor de certeza
supera el 50 %.



A. Cinta transpor-

D. Certeza

OBRONK.

ETEREO REAL IMAGINARIO

B. Control de cinta
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[BANTADOR
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Algunos candidatos son magnéticos. Su polaridad puede
ser norte o sur. Si quieres descubrir todos su secretos,
sigue los pasos que veras a continuacion:

1. Usa el interruptor (D) para asegurarte de que le llega
suficiente potencia a la maquina (B).

2. Utiliza el polarizador (E) para orientar el iman hacia
(A) el norte o el sur.

3. Pulsa el boton de impulso (F) para enviar al iman
toda la energia almacenada.

4. Si el candidato es magnético, se acercara o alejara
del iman (A) segun su polaridad. Recuerda: jlos
polos opuestos se atraen! Si orientas el iman hacia
el norte y el candidato sale disparado hacia él, no
marques al candidato como "norte™**,

Probar candidatos en caja

Las cajas tienen una ligera atraccion

a las polaridades norte y sur. Esta
caracteristica solo se puede ver si €l
candidato del interior no es magnético.

* Los pulsos de mayor magnitud pueden provocar que los
objetos ligeros salgan volando a velocidades letales.

** A no ser que seas de esas personas capaces de recordar
que han marcado algo al revés, en cuyo caso, adelante.



( A.lmén ) ( €. Escudo )

(r’

l ( B. Energia )

(D. Potencia )
(E. Polarizador) ( F. Impulso )

Etiquetas sugeridas:

H Y

NORTE NO MAGNETICO SUR






El Legerdemain es una maquina muy potente que
demuestra la resonancia de un candidato ante distintas
dimensiones. Existen varias dimensiones conocidas,
pero aqui, en Operaciones Urraca, solo hay tres que nos
importen: La roja, la verde y la azul.

El proceso de prueba consta de tres fases:

= Fase 1: Cambio de dimension
= Fase 2:Interpretacion de la resonancia
= Fase 3:Categorizacion de los candidatos

Fase 1: Cambio de dimension
Coloca al candidato en el Legerdemain y pulsa el
inicializador (B) para elevar las pantallas (A).

Inicia el pirateo dimensional* pulsando teclas del

teclado (C). Si la dimension se ha parcheado de forma
correcta, todas las luces LED de la interfaz de parche (D)
mostraran el color de dimension deseado.

Pulsa la interfaz de parche (D) para trasladar al
candidato a la dimension parcheada.

* Los reclutas han detectado que el porcentaje de éxito del
pirateo aumenta al pulsar teclas aleatorias mientras llevan
puestas unas gafas de sol ultimo modelo.






° or (]
Fase 2: Interpretacion de la resonancia
Tras cambiar de dimension, las cuatro pantallas se
activaran.

JERGA CIENTIFICA

Cada pantalla muestra

CONFIL -

Cuenta la cantidad de pantallas "nitidas”, tal como
muestra la ilustracion de abajo. La cifra resultante es la
resonancia del candidato a la dimensidon parcheada.

DISTORSIONADA NIiTIDA

Por ejemplo: Un recluta ha enviado a un candidato a
la dimension roja. Las pantallas muestran una imagen
distorsionada y una de las pantallas muestra una
Imagen nitida, por tanto, la resonancia del candidato
a la dimension roja es 1.

Utilizando la tabla, el recluta halla el punto de interseccion
entre "Rojo"y "1"y concluye que el candidato deberia
categorizarse como "estado N".



Fase 3: Clasificar a los candidatos

Los candidatos pueden clasificarse en uno de estos tres
estados: A, D o N.

Tras probar la resonancia de un candidato a una
dimension concreta, debes contrastar el valor de la
resonancia y el color de la dimensidn usando la tabla
gue aparece a continuacion.

(] [ W 4
Dimension

ROJA |VERDE| AZUL

Probar candidatos en caja*

Las cajas tienen una resonancia

dimensional de 1roja, 1verde y 2 azules.
Todas las lecturas de resonancia se ven
afectadas por esta caracteristica. Ten en
cuenta que las resonancias de la caja

y del candidato de su interior podrian
superponerse y mostrarse en la(s)

misma(s) pantalla(s) y en la misma dimension.

* Debido a la complejidad de este proceso, se recomienda
probar a los candidatos sin caja.



GUIPA
PEFINITIVA
Ri CLive
AL COMBATTIMENTO




QUIPA PEFINITIVA
AL COMBATTIMENTO

RiCORDA CLiVE, LE COSE POS5ONO ANPARE §TORTE!
fAMilLiARIIIA CON QUEITE iNFORMALIONi PrRiMA
(HE 0uALCO%A VAPA $TORTO.

PAi PRiORiTA ALLA RiFEIA Mi99ili9TiCA.
NON FARTi COLPIRE = NON MORIRE.

RiMPiNIA il CAPiTANO @i CAFFE, E uN Pil0T4

PE$5iMO SENTA CAFFEiNA.
(NON PARE MAi QUESTA QUIPA AL CAPITANO)

RESPONSABILITA:

CLiVE: 9Cupi, ARMA pi BABORPO (PijTOLA)
GALE: ARMA pi TRiBORZO (FUCilE)
WiNSTON: ARMA AVANIATA (LASER)
17Tili0 NUOVOTT: CAFFE

CAPITANO: FARMi BATTERE il CUORE ALL'iMPAZZATA...
=



Q MACCHINA PER il CAFFE PEL CAPiTANO

PRENPD il
BiCCHIERE 4
PEITRA.

METTilO NELLA
MACCHiNA.

PREMi il PULSANTE

E ATTENDi (HE LA

LANCETTA iNPi(Hi
PiENO.

PERCHE NON_PO55idMO. AVERE TyTi UN FOTTUTO CAF[ >
ANZi, MEGLIO-Di-NO}PyzzA MALEPETTAMENT €I



Vi9UALIZZAZIONE 9TATO Pi COMBATTIMENTO

- TUTTE LE iNFORMAZiONi NECE99ARIE —-

| [SALUTE PELLA NAVE - SE QUESTA E VUOTA, $iAMO

- FOTTUTH!

MERDA!
CViPENZIATORE

9CARICO!

WU PELINNAVE - vove vEVe

| INTERVENIRE (E ABBASTANIA
| INTELLIGENTE P4 MOITRARE
L $0L0 i MiEi AWiSil),

| - UCGiziAMO QuEjTi
L STRONTI!

' [NUMERO TOTALE Vi NEMiCi NEL SETTORE: ELiMiniA-

" MOLi TuTTi E ABBiAMO ViNTO LA GiORNATA!



‘n"wTEMA Pi PifEIA Mi99iliaTiCA!

il TMER iNRiCA

MAN(A ALL'IMPATTO.
PANGI]
GNi Mi99ilt ABBAT-

b N“pruror

905TiTULiONE PilE:

LE (ARiCHE $0NO

RAPPRESENTA-

TE PALLE LvGNE
SuLLA PilA.

QUEYTA PEVE EYYERE
(AMBIATA.




SUPERIORE
(VELA i BULLON..

PER $ViTARLi E

LATTENVATORE

iNFERIORE PER
ESTRARRE LA PilA.

UTOMATICO AL
iANO iNFERIORE.

WiNSTON HA PETTO cHE QUEST

0 9i9TEMA 9i BAYA 9U; MopuLi
COMBUSTIBILE PELLE NAY 9PA

ZibLi... CHi $E L0 iMMAGingV47 2



ARMA Pi BABORPO - Fi$TOLA

Bis0GNA PARE uNO
YTRATTONE APEGQUATO,
E uN PO' RiGiDA.

POVREBBE
ARRIVARE FiNO
iN CiMA, C04i:

NON P0950 FARNE A MENO.
PEVO O0TTiMiZZARE TUTTO!

=




RiC(ARICARE

QUANPDO i
ESAURiIICONO LE
MuNiliONi, il
(ARRELLO RiMANE
iINPIiETR(,

- Tir4 VERYO il
BA90 LA LEVA
PER RiMUOVERE il
(ARiCATORE,

LA5CiA LA
FPi$TOLA, PRENDI
il (ARICATORE
ESPULIO E
PORTALO AL
PiYTRIiBUTORE Di
MUNiliONi PER
Ri(ARI(ARLO.

UNA VOLTA RiEMPiTO, PUOi RiMETTERLO NELLA
PisTOLA E (ARICARLO $EGQUENPO LE i§TRULION Pi
PRriMA.

=



eiveN- | MACCHINA PER
tintore | MUNIZiONI

GihLLO! |
Ficot | V%4 LA LEVA

PEJTRA PER
iNSERIRE il
(ARICATORE 0 il
B0j%50L0.

i PULSANTI Di $iNi$TRA
SELELiONANO LA
RiJERVA.
90N0 VQUuALi, VIANE
UN ALTRO audNPO il
PriMO £ VUOTO.

[YiNTERRUTTORE
| PESTRO ATTIVA/
DiSATTIVA LO $CARICO
PELLE MUNITiON:,

RisinNSERISC LA LEVA
PESTRA PER RiMUOVERE
il C(ARICATORE/BOS50L0

' PiENO.



PijTRiBUTORE AUTOMATICO

LE PilE PiENE $i
TROVANO iN ALTO.

I Pi§yiPATOR:

2i CALORE $i

TROVANO N
BA950.

QUANDO G RIMETTERANNO LE PATATINET??



ARMA Pi TRiBORPO - FUCLE

BLOCCO PELLA (ANNA.

9BLOCCALO PER APRIRE
A CANNA.

(ARICARE
BOYSOLi, $E
PijPONIBIli.



QUANPO APPARE
(0%, CHivei E BLOCCA
NUOVAMENTE LA (ANNA.

i BOYYOLi $PARATI VENGONO
ESPuldi ALL'APERTURA,
FORTALi AL PijTRiBUTORE
Pi MUNiliONi PER
Ri(4Ri(ARLi,

E NECESIARIO RiMUOVERLi
PER (ARICARE NUOVi

BOJ50Li. 8



ARMA AVANTATA — LASER

IIPRENRITi CURA PEL
REFRIGERATORE E il LAYER

NON AVRA Bi90GNO Qi
MANUTENZIONE!!

9t il LAYER 9i 9URRI9CALPA,
ROMPERA i Ri99iFATOR;.

PRENDi QUELLi NUOVi PAL
Pi9TRIBUTORE AUTOMATICO.

REFRiGE-
RATORE

- METTi i CUBETTi i
GHiACCi0 (iN ALTO) NEL

TRiTATORE (A PE4STRA) 2



U iL CRICCHETTO e

PALLINE.
9EMBRANO COMMESTIBiLi,
MA NON L0 90N0!

il LA9ER LE CON9UMA
PR99i{VAMENTE PURANTE
iL FUNZIONAMENTO,
RiCARICALO 9EMFPRE PER
EVITARE PANN..

=
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