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ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA

Algunas personas son susceptibles de sufrir ataques epilépticos y pérdida de con-
sciencia cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, tales como luces par-
padeantes o patrones luminicos, y pueden experimentar ataques mientras ven la
TV o juegan a un videojuego. Esto puede suceder incluso a sujetos que no tengan
una historia previa de epilepsia. Durante un ataque pueden ocurrir los siguientes
sintomas: visidén borrosa, contraccion nerviosa facial u ocular, movimientos involun-
tarios de brazos o piernas, desorientacion, confusion o pérdida del conocimiento.

Durante un ataque epiléptico, es posible que la persona pierda la consciencia o
sufra convulsiones, lo que puede causar accidentes graves en caso de caida. Si
experimenta cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente. Reco-
mendamos a los padres que vigilen a sus hijos mientras juegan a videojuegos, pues
los nifios y los adolescentes son mas susceptibles de sufrir epilepsia que los adultos.

Si aparecen estos sintomas, DEJE DE JUGAR INMEDIATAMENTE Y CONSULTE AL
MEDICO. Los padres y los tutores deben observar a los nifios y preguntarles si han
experimentado alguno de los sintomas descritos. Los nifios y los adolescentes son
mas proclives que los adultos a experimentar ataques relacionados con el uso de
videojuegos.

REQUISITOS DEL SISTEMA

REQUISITOS MiNIMOS DEL SISTEMA

SISTEMA OPERATIVO : © Windows XP/Vista

PROCESADOR : © Intel Pentium IV 1,5 Ghz, AMD Athlon 1800+

RAM : 512 Mb minimo

ESPACIO EN DISCO DURO : 5 Gb minimo

UNIDAD DE DVD-ROM : 4x

TARJETA GRAFICA : 3D Compatible con ©DirectX 9.0c, Pixel shaders 2,0
128 Mb vram
Nvidia FX5200, ATl Radeon 9600, Intel GMA 950
minimo

TARJETA DE SONIDO : Compatible con DirectX® 9

PERIFERICOS : Teclado y raton compatibles con ©DirectX 9



INSTRUCCIONES DE INSTALACION

Se recomienda cerrar todos los programas no esenciales antes de iniciar la insta-
lacion del software. Aqui se incluyen los salvapantallas y el software antivirus, que
pueden interferir con el programa de instalacion del juego.

1 - Inserta el disco de “STILL LIFE 2” en la unidad de DVD-ROM. Si esta activado el
modo de ejecucidén automatica, la instalacion comenzard automaticamente tras la
insercidn del disco en la unidad. Sigue las instrucciones que aparezcan en pantalla.

2 - Si el modo de ejecucidn automatica no estd activado, procede del modo siguien-
te: haz clic en Inicio, selecciona Ejecutar y teclea la letra correspondiente a la unidad
de DVD-ROM, seguida de INSTALL.EXE (ejemplo: D:\Install.exe).

OTRA SOLUCION : haz doble clic en Mi PC. Haz clic derecho en la unidad de DVD-ROM
que contenga el DVD de “STILL LIFE 2” y después selecciona Abrir para acceder a
los contenidos de la unidad de DVD-ROM. Haz doble clic en el archivo “INSTAL.EXE”
para iniciar la instalacion.

3 - Lee y acepta el acuerdo de licencia para usuario final y después sigue las instruc-
ciones que aparezcan en pantalla.

ATENCION : para funcionar, el juego STILL LIFE 2 necesita la instalacion de ©DirectX
9c¢, incluso en el caso de configuraciones de Windows Vista con ©DirectX 10.

4 - La instalacion creara automaticamente un grupo de iconos para el programa y
una opcidn de inicio rapido en el mend Inicio de Windows®.

5 - Para iniciar el juego desde el escritorio de Windows®, selecciona:
Inicio > Programas > Microids > STILL LIFE 2 > Still Life 2

INSTRUCCIONES DE DESINSTALACION

Para desinstalar “STILL LIFE 2”, efectta los siguientes pasos: en Windows®, selec-
ciona:
Inicio > Programas > Microids > STILL LIFE 2 > Desinstalar Still Life 2



Desde el menu Inicio, puedes llegar también a distintos servicios disponibles en
internet.

Microids > Microids y tu
> Tienda Microids
> Still Life 2
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ENERO DE 2005, la agente especial Victoria McPherson ha abandonado el FBI para
poder continuar con libertad la investigacidn del caso del asesino en serie apodado
Mr. X. Esta totalmente decidida a averiguar, cueste lo que cueste, quién se oculta
tras esta mascara de sadismo y asi vengar la indignidad que sufrié su abuelo.

OCTUBRE DE 2008, han pasado tres afios y Vic ha vuelto a la oficina del FBI en Chi-
cago. Durante varios meses ha estado siguiendo infructuosamente al Asesino de la
Costa Este, un escurridizo asesino en serie. Se ha descubierto una nueva victima
en Maine.

El Asesino de la Costa Este es un adversario formidable. Desde el principio de la
investigacion no ha cometido un solo error. Ya habia empezado a matar en 2006
pero, tras diez asesinatos, no volvié a dar sefiales... Comenzé a matar de nuevo en
enero de 2008.

La agente McPherson tiene también que soportar la presion de los medios de co-
municacion, cuyo interés alimenta el asesino con mensajes. La periodista Paloma
Hernandez, principal destinataria de estos mensajes, acosa diariamente con pre-
guntas a Vic.

Una noche, aprovechando el hecho de que las dos estdn juntas en el mismo motel
de Jackman, Paloma solicita a Vic un encuentro. La periodista asegura que posee in-
formacion crucial sobre el asesino en serie. Pero Vic decide no acudir a la reunion...
Unos momentos después, jel Asesino de la Costa Este secuestra a Paloma!

Vic se embarca en una persecucion policial asaltada por demonios del pasado...
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MENU PRINCIPAL
En esta pantalla puedes elegir entre las siguientes opciones:

PARTIDA NUEVA : inicia una nueva partida.
CARGAR UNA PARTIDA: continuar una partida ya guardada.

OPCIONES : modificar las opciones generales del juego.
ViDEOS : videos de varios momentos del juego.
CREDITOS : ir a los créditos del juego.

SALIR DEL JUEGO : salir del juego y volver a Windows®.

MENU DE JUEGO
En esta pantalla puedes elegir entre las siguientes opciones:

CONTINUAR PARTIDA : continuar la partida actual.

GUARDAR : guardar la partida actual.
CARGAR PARTIDA : continuar una partida ya guardada.
OPCIONES : modificar las opciones generales del juego.

SALIR DE LA PARTIDA : salir de la partida y volver al menu principal.



PANTALLAS CARGAR / GUARDAR

CARGAR

Puedes cargar una partida ya guardada en cualquier momento. Para ello, solo hay
que seleccionar la partida del menu desplegable. Cada version guardada esta rep-
resentada por su fecha, duracién, nombre del personaje jugador y una imagen del
lugar donde se hizo el guardado.

Si tienes mds partidas guardadas de las que pueden mostrarse en la pantalla, usa las
flechas arriba y abajo de la barra de desplazamiento para que aparezcan.

La partida guardada que estd marcada con un pequefio icono de “ordenador” es
un guardado generado automaticamente por el juego en momentos claves de la
historia.

GUARDAR
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GUARDAR

Cuando empieces a jugar, puedes guardar la partida en cualquier momento. Para
ello, abre el inventario haciendo clic derecho; después, selecciona el botén Mendu,
representado por un pequefio ordenador blanco en la parte inferior izquierda de la
pantalla. Ya solo tienes que seleccionar el menu Guardar para entrar en la pantalla
de guardado.

Para crear un nuevo guardado, selecciona el campo vacio.



PANTALLAS DE OPCIONES

Puedes acceder al menu Opciones desde el menu principal y el menu de juego. Esta
pantalla, dividida en tres submenus, te permite fijar ciertos parametros del juego
para optimizar el rendimiento de Still Life 2 en funcién del ordenador que tengas:

PANTALLA

Calidad de las texturas
(baja / media / alta)
Suavizar contornos
T s (desactivado, x2, x4)
Calidad de las sombras
(baja / media / alta)

OPCONES

DUMILAR CONTRRARS

e L
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SONIDO
Volumen general
permite al jugador ajustar simultanea-
mente el nivel de la musica, los efectos
OPCIONES de sonido y las voces.

fle il - kst Volumen musica

L ania o-s--l--.-lo al jugador ajustar el nivel de la musica.

Volumen efectos de sonido
permite al jugador ajustar el nivel de
los efectos de sonido.
Volumen voces
permite al jugador ajustar el nivel de
las voces (mantén pulsado el botdn iz-
quierdo del ratén para escuchar entera
la frase de prueba)
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Subtitulos

elige si mostrar u ocultar los textos de los
L : dialogos.

Sistema de ayuda activado

permite al jugador acceder a instruc-
ciones adicionales mediante el teléfo-
no inteligente de Vic o el grabador de
voz de Paloma en la pestaiia Objetivos
(las pistas estdn representadas por
una pequefia bombilla)
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CONTROLES Y CURSORES

Todas las acciones del juego se realizan con el ratén conforme al principio de las
aventuras graficas (apuntar y hacer clic). Para jugar se necesita un ratén con dos
botones: todas las interacciones se realizan haciendo clic con el botdn izquierdo o
el derecho.

Botdn izquierdo: accion, confirmacion, movimiento del personaje jugador. Con
doble clic, el personaje puede correr.

Botdn derecho: muestra el menu del inventario y libera el cursor si llevas un objeto
(el objeto se colocard en el inventario). El clic derecho puede también usarse para
realizar la accidn de “volver atras” y cerrar una ventana o un documento.

EXPLICACIONES SOBRE EL CURSOR

Cursor « Neutral » :
aparece por defecto y puede significar un movimiento posible.

[). Cursor « Ir » :
indica un tipo especial de movimiento (p. ej., subir escaleras).

Cursor « Hablar » :
indica que puedes hablar con este personaje.

Cursor « Utilizar » :
indica que es posible realizar una accién con un objeto en la zona interactiva.

Cursor « Accion » :
indica que es posible una accién en la zona interactiva.

Cursor « Observar » :
permite al jugador obtener informacidn que no se puede leer directamente en el

juego.
Fe® Cursor « Revelar » 8
““ funcién de observacién asociada al equipo del FBI.
A Cursor « Recoger » :
} indica que el objeto sobre el que has colocado el cursor puede recogerse y se guardara
en el inventario.
., Cursor « Recoger muestra » 3
.. funcidn de recogida vinculada a una herramienta del equipo del FBI.

Cursor « Lupa » :
indica que en la zona hay informacidn disponible; normalmente realiza un zoom.



Cursor « Almacenamiento » :
E ~ indica una zona de almacenamiento.

F Cursor « Usar teléfono inteligente / grabador de voz » :
J permite al jugador recoger pistas con el teléfono inteligente de Vic (fotos, sonido...).

Cursor « Demolicion » :
representa el uso de un objeto vinculado a la habilidad de demolicién.

=~  Cursor « Ganzua » :
—j representa el uso de un objeto vinculado a la habilidad de forzar cerraduras.

Cursor « Arma de mano » :
representa el uso de la habilidad de arma de mano.

Cursor « Detector de metales » :

indica que es posible realizar una accion con el detector de metales en la zona inter-
activa.

INVENTARIO GENERAL

IMPORTANTE : es posible cambiar del juego al inventario general en cualquier mo-
mento simplemente haciendo clic derecho en el ratdn; realiza la misma accion para
volver al juego.

El inventario general permite al jugador llegar hasta distintas interfaces en funcion
del personaje:

- para Vic: el inventario de objetos, el teléfono inteligente y el equipo del CSIA

- para Paloma: el inventario de objetos y el grabador de voz

Otras funciones disponibles para los dos personajes:

- botén de menu: muestra el menu de juego

- botén Salir / Volver: permite al jugador volver al
juego; equivalente a un clic derecho con el ratén.

INVENTARIO DE OBJETOS

ZONA DE INVENTARIO Y ALMACENAMIENTO LIMITADO

El espacio del inventario es limitado. Cada objeto recogido ocupa un nimero prede-
terminado de cajas y esta etiquetado con su nombre.

De vez en cuando, el jugador tendrd que mover objetos para liberar el nimero nec-
esario de cajas. En caso contrario, habra que eliminar ciertos objetos y colocarlos en
zonas de almacenamiento de otras partes de la casa. Atencidn: para mover objetos
mas de una caja en el inventario o en las zonas de almacenamiento, hay que hacer



clic en la esquina superior izquierda.
Para seleccionar un objeto y utilizarlo, haz clic izquierdo en él; después, vuelve al
juego haciendo clic derecho o sobre el icono Volver

ICONOS DE HABILIDADES

Algunos objetos desbloquean habilidades que permiten al jugador realizar acciones
especificas. Cuando un objeto estd vinculado a una habilidad, el icono de la habi-
lidad aparece resaltado. Para utilizar una habilidad, basta con usar un objeto que
esté asociado a ella.

Habilidad de forzar cerraduras : permite al jugador forzar cerraduras utilizando las
herramientas apropiadas

Habilidad de demolicidn : permite al jugador derribar puertas u obstaculos
Habilidad de curacién : permite al jugador curar al personaje si esta herido o en-
venenado

Habilidad de arma de mano permite al jugador utilizar un arma de mano: esta
habilidad no esta vinculada a un objeto del inventario, sino que se activa cuando Vic
tiene un arma de mano cargada

VINETA DE DOCUMENTO DE IDENTIDAD

Los documentos de identidad de Vic y de Paloma se activan cuando cualquiera de
las dos necesita ser curada: desliza el botiquin o el antidoto sobre la tarjeta para que
el tratamiento se haga efectivo.

IcoNnos COMBINAR / SEPARAR

T (350 . A veces sera necesario combinar dos objetos para
crear uno nuevo. El jugador debe seleccionar el prim-
er objeto, hacer clic en el icono Combinar, y después
seleccionar el segundo objeto. Aparecera entonces el
nuevo objeto. A la inversa, para separar un objeto en
varios, selecciona el objeto y después haz clic en el
icono Separar.

a




OBJETOS DE CARGA MULTIPLE

Algunos objetos, como los botiquines, pueden utilizarse mas de una vez. En este
caso, el nimero de cargas de que dispone el objeto se muestra en la parte superior,
a la izquierda del icono del objeto en el inventario.

GRABADOR DE VOZ / TELEFONO INTELIGENTE

El grabador de voz de Paloma y el teléfono inteligente
de Vic permiten a los personajes grabar y guardar in-
formacion. Contienen distintos tipos de datos. Cuando
se afiade nueva informacidn, los iconos aparecen breve-
mente en la parte superior izquierda de la pantalla.

Documentos : todos los documentos (textos, grabacio-
nes o fotos) son escaneados por el grabador de voz o el
teléfono inteligente. Pueden revisarse de nuevo en esta
interfaz.

Objetivos : a medida que los dos personajes avanzan en
el juego, se muestran sus objetivos en el teléfono o en
el grabador de voz. Los que se alcanzan aparecen indica-
dos con una marca verde.

Si se hace clic sobre el icono de la libreta, se puede obtener un comentario de Vic
o de Paloma que clarifica el objetivo. Si la opcidn “Sistema de ayuda” estd activada
en el menu Opciones, puedes hacer clic sobre el icono de la bombilla pequefia para
obtener un comentario de ayuda. Recuerda que Vic tiene acceso a todos los ob-
jetivos: los suyos y los de Paloma, mientras que Paloma solo puede acceder a sus
propios objetivos.

Mensajes y contactos : Vic puede recibir llamadas telefénicas y mensajes SMS (de
texto y sonido) que contienen informacion importante para su investigacion. Algu-
nos iconos también permiten a Vic llamar a un contacto cuyo nimero ha memo-
rizado.

Equipo CSIA DEL FBI

Solo disponible para Vic.

Como agente especial del FBI, Vic tiene en su posesidon un maletin con instrumentos
que le permiten llevar a cabo andlisis cientificos preliminares sobre el terreno: se
trata del equipo CSIA (andlisis e investigacion en la escena del crimen). Para realizar
analisis mas precisos, Vic tiene que solicitar la ayuda de su amiga, la forense Claire
Ashby.



Vic puede llevar a cabo tres tipos de analisis:
- Informaticos Q
- Quimicos @

- Busquedas en la base de datos ()

Para cada prueba hay un porcentaje que indica los andlisis que alin pueden reali-
zarse. Es decir, que si una prueba tiene un 50 % de resolucidn, esto indica que se han
llevado ya a cabo la mitad de los analisis que es posible realizar.

Instrumentos disponibles en el equipo:
1. Spray reactivo
2. 3D scanner
3. Nariz electrénica
4. Llave informdtica
5. Algoddn para muestras
6. Pinzas para muestras
7. Polvo para huellas dactilares
8. Microscopio digital

Transferir: gracias a su teléfono inteligente, Vic puede sacar fotos o grabar voz. Si
hay que analizar alguna de estas pistas con la ayuda del equipo CSIA, puedes trans-
ferirlas automaticamente haciendo clic en el icono del teléfono inteligente en la
parte superior izquierda, cuando aparece en un marco rojo.



MoDO DE JUEGO

FIN DE LA PARTIDA — TIEMPO LIMITADO Y HERIDAS

Durante la aventura, los personajes se enfrentan a peligros que pueden tener un re-
sultado letal. Si muere uno de los personajes, se terminara la partida. En ese punto,
tendrds que volver a cargar una partida guardada para continuar.

Tiempo limitado : ciertos problemas deben resolverse dentro de un periodo lim-
itado de tiempo. Estas situaciones de juego se indican mediante un contador y un
latido. Si no logras resolver el problema antes de que se acabe el tiempo limite,
terminara la partida.

Nota : la funcién del tiempo limitado se pone en pausa cuando esta abierta una de
las interfaces del inventario general.

Heridas : los personajes pueden sufrir heridas fisicas. Este estado se indica medi-
ante un filtro rojo en un lado de la pantalla. Si un personaje previamente herido
recibe una nueva herida, muere.

DIALOGOS

Los didlogos son interactivos mediante la eleccion de los temas de conversacion
que hagas. Se cambia al modo de didlogo haciendo clic en un personaje. En este
modo, se congelan otros tipos de interaccion. Segun los casos, el personaje se di-
rige directamente al héroe o sugiere una eleccion de temas de conversacion repre-
sentadas por unas pocas palabras. La eleccion de un tema de conversacién, hecha
con un clic izquierdo, inicia el didlogo correspondiente. Los personajes tendran un
numero limitado de temas de conversacion en un momento dado, pero las nuevas
interacciones pueden aumentarlos. No dudes en volver a visitar a un personaje; po-
dria haberse vuelto mas hablador tras ciertos sucesos. Se puede salir del modo de
didlogo automaticamente o eligiendo un tema del tipo de “fin de la conversacién”.

Dar un objeto a un personaje : en ocasiones, deberds dar uno de los objetos que
haya encontrado el personaje principal a otro personaje que pueda necesitarlo. En
este caso, no tendras que tomarlo del inventario: en la lista de temas de conver-
sacion aparecera uno sobre este objeto.

Nota : es posible saltarse didlogos y videos pre-calculados pulsando la barra espa-
ciadora del teclado.
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EPORQUE COMPRAR EN LINEA?
- Descarga rapida, compra sencilla, sin moverse de casa.
- Un catalogo indispensable con todos los juegos classicos y numerosas novedades.
- Todos los titulos incluyen las actualizaciones Windows Vista® y XP.

AYUDA
En caso de disfuncion del juego, por favor avisar la hotline de Microids a |a direccion si-
guiente : support@microids.com
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