


VIRGIN ATLANTIC
CHALLENGE GAME

En el verano de 1986 la tripulacion del Virgin
Atlantic Challenger intenté de nuevo conquistar el
codiciado titulo de la BLUE RIBAND para Gran
Bretafia cruzando el Océano Atlantico en el tiempo
record de 3 dias y 10 horas.

El VIRGIN ATLANTIC CHALLENGE GAME es una
excitante y divertida simulacién hecha de este acon-
tecimiento por Richard Branson.

Tan pronto como recibié Richard las sefiales de
alerta del sistema computerizado del barco, él debia
atender a toda prisa a las piezas del equipo que
necesitaban de su atencién. El debia ir rdpido vy
aprovechar el tiempo, pero no demasiado; de lo
contrario se estropearia el barco. También tiene que
recargar el depdsito de combustible vy evitar los
peligros que se le presentan en el profundo mar.
Ademads, ¢l debe enviar mediante télex las decisiones
referentes a la direccién del IMPERIO VIRGIN.

En el VIRGIN ATLANTIC CHALLENGE tu haces
de Richard Branson en un crucero por el Atldntico, en
el que deberds emplear un tiempo récord. Debes
encargarte de todas las tareas encaminadas a que el
barco mantenga una rdpida velocidad (pero no tan
répida que estropee el barco). Debes mantener el
rumbo, excepto cuando encuentres amenazas por el
camino. Tendrds ademds que recargar con frecuencia
el depésito de combustible. Tomards también deci-
siones comerciales que haréan que VIRGIN gane
dinero.



El drea de juego principal cubre dos pantallas.
Richard tendra que ir de un sitio a otro para atender
las sefiales de alarma que dan los sistemas de control
computerizado del barco. Estas sefiales aparecerdn
en la parte baja de la pantalla, en la llamada “linea de
status”. En la parte superior de la pantalla se mostrara
otra linea de informacidn en la que apareceran indica-
dos el combustible, la situacion, el rumbo real (AC-
TUAL BEARING), el timon (RUDDER) v la velocidad
que llevas (indicada en nudos).

Para usar el equipo sitiate enfrente de ély aprieta el
boton de fuego o la barra espaciadora. Aparecerd una
ventana en la pantalla, y en ella la informacién que
necesites. Para salir de ella aprieta de nuevo el botén
de fuego o la barra espaciadora.

Cuando abras la VENTANA DEL RADAR apare-
cerd el rastreo de pantalla que hace el rddar, a la
derecha. A la izquierda saldrédn algunos paneles. El
panel superior indica la existencia de un petrolero o
alguin otro peligro en la ruta del CHALLENGERII. Si
hubiera un petrolero dentro de un radio de 100 millas,
aparecera un “blip” en el radar. Otras amenazas
peligrosas no apareceran de este modo. Cuando
estés a menos de 50 millas del petrolero tendréds queir
a la cabina de mando (COCKPIT) para verlo desde la
ventana. Te dirigirds hacia él y cuando estés a su lado
repostards combustible automaticamente. Pero re-
cuerda que tienes que estar en cabina de mando para
hacer todo esto.

Cuando el rddar muestre un peligro, debes evitar
dirigirte hacia él. Para ello ve a la cabina de mando y
gira el timon (RUDDER) hacia la izquierda o la
derecha durante un rato mediante el joystick o las
teclas “I” o “P”.



Tu RUMBO REAL aparecerd en la linea superior de
status. En el rddar aparece el rumbo correcto que
tienes que llevar. En caso de que ambos rumbos
difieran, tendrias que ir a la cabina de mando y mover
el joystick a izquierda o derecha para corregir el
rumbo real v hacer que se ajuste al correcto.

La VENTANA DEL MAPA indica la ruta éptima
que puedes seguir calculada en cada momento por el
sistema de control del barco. Se incluye en ella la
posicion de los petroleros de reabastecimiento. La
posicion en que te encuentras la indica un pequefio
cursor cuadrado.

La VENTANA DE LA SALA DE MAQUINAS
mostrard la velocidad (SPEED), temperatura vy po-
tencia (STRESS) de cada maquina (verde - estribor y
rojo - babor). El recuadro mostrado en la parte
superior de la pantalla indica la velocidad media de la
embarcacion. El EXCESIVO CALOR y la INNECE-
SARIA POTENCIA deben ser corregidas cuanto
antes ajustando al maximo la velocidad a las condi-
ciones ambientales. Puedes ajustar la velocidad me-
diante las teclas “1” 0 “A” o moviendo el joystick hacia
arriba o hacia abajo cuando estés tanto en la sala de
madquinas como en la cabina de mando. Sila tempera-
tura excede de 200 grados o la potencia del 80%, EL
BARCO PODRIA ESTROPEARSE.

Un marinero saludable debe COMER. Si est&s tan
ocupado que olvidas comer con regularidad, tu ren-
dimiento sufrird las consecuencias. Debes abrir la
VENTANA DE LA COCINA para preparar la comida
y consumirla. Asegurate de que la cantidad de calo-
r1as que tomas te permitiran afrontar el viaje en las
mejores condiciones.



Richard sigue encargandose de los negocios, inclu-
so cuando estd navegando. El sistema de comunica-
ciones del CHALLENGER II le permite recibir men-
sajes sobre decisiones importantes que han de ser
tomadas. Cuando recibas un mensaje de quer ha
llegado un télex, tienes que ir a la VENTANA DE
TELEX para ver el mensaje. Para contestar SI o NO
mueve el joystick hacia la izquierda o la derecha (o
aprieta las teclas “I” o “P”). Mueve el joystick hacia
delante o aprieta la tecla “1” para seleccionar la
respuesta que quieras. Inmediatamente aparecera el
efecto monetario de tu decision. Un recuadro mostra-
rd cudnto dinero has ganado o perdido desde que se
inici6 la travesia. El color rojo indicard pérdidas.
Naturalmente, si estds tan ocupado que no puedes
contestar, perderds dinero.

Para ir a la cabina de mando tienes que subir las
escaleras traseras del barco. Como se dijo antes,
desde ahi puedes alterar la velocidad v la direccién del
navio. Tendrds que estar necesariamente en la cabina
de mando cuando te encuentres con un petrolero y
quieras repostar combustible con él.. De otro modo
no podrds hacerlo. El tiempo se mostrara también, en

DIAS, HORAS y MINUTOS.

Para poder batir el record con éxito deberds ir tan
rdpido como las condiciones ambientales te lo permi-
tan. Debido a la escasa capacidad de carga del
CHALLENGER I, no podrés llevar encima mucho
combustible. Por ello, no debes malgastar el que
llevas. Las altas velocidades consumen mucho fuel.
También se consume fuel cuando los aparatos estan
funcionando a punto muerto.

Para cargar el programa pulsa a la vez las teclas
CTRL y ENTER.



CONTROLES DEL TECLADO

1 - Arriba A - Abajo
[ - Izquierda P - Derecha
ESPACIO FUEGO

Se puede usar también el joystick.
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