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OCARRERA ESPACIAL 

NASA DECIDE QUE ASTRONAUTAS 
DEL STARLINER VARADOS EN LA 
EEl VOLVERAN EN FEBRERO 
pesperrecto. Agencia determinó que es muy riesgoso que los dos tripulantes que 
llevan 80 días en el espacio retornen a la Tierra en la nave de Boeing. 

Efe 

a NASA dijo ayer que los 
L dos astronautas dela pri- 

mera misión tripulada 
delanaveStarliner de Boeinga 
la Estación Espacial Internacio- 
nal (EE), que llevan varados 
allí80 días después de que el 
aparato presentara fallas, vol- 
verán en febrero de 2025 en 
una nave de SpaceX. 

Los astronautas Barry 
“Butcly Wilmore y Sunita Sun 
Williams debían regresar a la 
Tierra a mediados dejunio, al- 
rededor de una semana des- 
pués de su lanzamiento desde 
el Centro Espacial Kennedy, en 
Florida, pero fallos en los pro- 
pulsores y pequeñas fugas de 
helioenla Starlinerimpidieron 
suregreso. 

“La NASA ha decidido que 
Butch y Suni volverán con una 
tripulación el próximo febrero 
y el Starliner volverá sin tripu- 
lación”, adelantó en una rueda 
de prensa en Houstoneladmi- 
nistrador dela agencia espacial 
estadounidense, Bill Nelson, 
dando fin a semanas de espe- 
culaciones. 

Nelson reconoció “errores” 

y afirmó que la NASA ha cola- 
borado con Boeing-en contac- 
to directo con su nuevo conse- 

jero delegado, Kelly Ortberg- 
para obtener “los datosnecesa- 
rios para tomar esta decisión” 

    

ASTRONAURAS BUTCH WILMORE Y SUNI WILLIAMS (ABAJO), VARADOS EN LA ESTACIÓN ESPACIAL INTERNACIONAL. 

y entender las “causas deraíz” 
delos problemas del Starliner 
y “las mejoras de diseño” que 
necesita. 

La NASA previamente dijo 
que no tenía fecha de regreso 
paralos dosastronautasy bara- 
jabala opción deque volvieran 
en febrero de 2025 enuna cáp- 
sula Dragon de SpaceX -en una 
misión llamada Crew-9-, extre- 

mo que finalmente se ha con- 
firmado tras una reunión de 
los líderes de laagencia hoy pa- 
raanalizar datos. 

Los dos astronautas “volve- 

rána casa en una nave Dragon 
con otros dos miembros de la 
tripulación asignados a la mi- 

sión de la agencia Crew-9 de 
SpaceX”, indica un comunica- 
do dela NASA, que estima que 
el Starliner hará una “vuelta y 
aterrizaje seguro, controlado y 
autónomo a principios de sep- 
tiembre”. 

DOS PERSONAS MENOS 

Se espera que la misión de Spa- 
ceX salga el próximo 24 de sep- 
tiembre desde el Centro Espa- 
cial Kennedy; inicialmente ibaa 
transportar cuatro personas pe- 
rollevará dos para darasiento a 
los astronautas varados, que se 
incorporarán a sus tareas du- 
rante los próximos meses. 

“Los vuelos espaciales son 

    

arriesgados incluso cuando 
son seguros y rutinarios y un 
vuelo de prueba, por naturale- 
za, no es seguro ni rutinario, 
así que la decisión de mante- 
ner a Butch y Suni en la EEl y 
traer el Boeing Starliner vacío 
esresultado de un compromi- 
so con la seguridad”, afirmó 
Nelson. 

Boeing, que no estuvo pre- 
senteen la rueda de prensa, di- 
joatravés de X quesigue “cen- 
trado en la seguridad de la tri- 
pulación y la nave”, está “eje- 
cutandola misión como deter- 
minólaNASA? y preparando el 
Starline para su vuelta sin tri- 
pulación. cs   
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IFORAS CORRESPONDEN A AL MENOS DOS NAUFRAGIOS. 

ROBOTS ANALIZAN CIENTOS DE 
ANFORAS ROMANAS EN LAS 
PROFUNDIDADES DEL TIRRENO 

res barcos romanosnau- 
T fragados hace más de 

dos milenios en el mar 
"irreno con cientos de ánforas 
son analizados con la ayuda de 
unos robots subacuáticos que 
ya han conseguido recuperar 
varias piezas de las profundi- 
dades para su estudio. 

La campaña de explora- 
ción, detallada en un comuni- 
cado, es llevada a cabo por el 
Departamento de Estudios Hu- 
manistas de la UniversidadC2" 
'oscari de Venecia y la Funda- 

ción Azionemare. 
La primera de las tres em- 

barcacionesexaminadanaufra- 
gó entre los siglos II y a.C. y se 
halla 2600 metros de profundi- 
dadentrelasislas Elba y Piano- 
sa dela región dela Toscana. 

Los robots empleados han 
conseguido recuperar de entre 
su gran cargamento dos tejas, 
una ánfora y una jarra. 

Además se han iniciado 
nuevas investigaciones en otros 
dosnaufragios también de épo- 
caromana entre la islataliana 
de Gorgona y el Cabo Corso en 
laislafrancesa de Córcega. 

Uno de estos barcos se en- 
cuentra a más de 400 metros 

    

de profundidad y cuenta con 
un cargamento de cientos de 
ánforas greco itálicas fechadas 
en los siglos IV y IILa.C., de las 
cualesse ha recuperado una. 

Este naufragio fue descu- 
biertoen 2010, pero hoy en día 
se encuentra en peores condi- 
ciones, con un gran número de 
piezas rotas acausa dela pesca 
dearrastre. 

La otraembarcación se en- 
cuentra a más de 600 metros 
de profundidad, lo que hace 
que se esté en mejor estado, 
porqueno se veafectada porla 
pesca de arrastre y contiene 
una carga de cientos de ánfo- 
ras del siglo 1a.C., delas cuales 
se ha recuperado una junto 
con una jarra. 

Sobrelos restos se ha reali- 
zado un relieve digital para es- 
tudiar el volumen y la capaci- 
dad de estos barcos. 

Los naufragios en estazona 
delMediterráneoeran frecuen- 
tes y en muchos casos afecta- 
ban a barcos comerciales que 
procedían de Hispania carga- 
das con productos como acei- 
te, vino o el 'garun», salsa de 
pescado fermentado omnipre- 
sente en lacocina romana. (34 

  

EL USUARIO MEDIO DE VIDEOJUEGOS EN EUROPA 
TIENE 31 AÑOS Y LE DEDICA 9 HORAS A LA SEMANA 

153% de los europeos es 
E:--: de videojuegos, 

de los cuales el 75% es 
adulto con un promedio de 
edad de 31 años que dedicaca- 
si nueve horas a la semana a 
esta actividad. 

Titulado “Todo sobrelosvi- 
deojuegos. Cultura, creativi- 
dad y tecnología”, un estudio 
presentado por la asociación 
Video Games Europe (formada 
por los principales editores de 
videojuegos) y la Federación 
Europea de Desarrolladores de 
Juegos (EGDF) pretende ser 

   

una radiografía “completa y 
definitiva del sector de los vi- 
deojuegosen Europa” en 2023. 

El informe pone de relieve 
la diversidad de dispositivos 
que usan los usuarios de vi- 
deojuegos, de manera que el 
46% juegaenPC (rente al 48% 
en 2022), el 56% en consolas 

(69% en 2022) y el 68% entelé- 
fonos inteligentes o tablets 
(69% en 2022). 

Lo que permanece estable 
durante los últimos doceaños 
es el tiempo que los usuarios 
dedican a los videojuegos: so- 

bre unas nueve horas semana- 
les de media, frente a las más 
de 16 horas que los europeos 
dedican a las redes sociales o 
las 24 horas que se pasan sen- 
tados frente al televisor, según 
elestudio. 

El informe resalta que los 
videojugadores consideran 
mayoritariamente beneficiosa 
su actividad para superar las 
dificultades, aliviar el estrés y 
estimular sus mentes. 

Según el estudio, el núme- 
ro de jugadores de videojue- 
gos en Europa es de 124,4 mi- 

llones (casi 55 millones de 
ellosson mujeres de una edad 
media de 32 años) en los 5 
principales mercados euro- 
peos, que incluyen España, 
Francia, Alemania, talia y Rei- 
no Unido. 

Los ingresos generados 
por la industria de los video- 
juegos en 2023 en Europa, en 
esos cinco mercados clave, 
son de 25.700 millones de eu- 
ros (un crecimiento constante 
del 5% a partir de 2022). 

El 41% de los ingresos en 
2023 provino de las consolas 
(42% en 2022), otro 41% de los 

teléfonos inteligentes o de las 
tabletas (42% en 2022), el 14% 

delos videojuegos para com- 

putadores (12 % en 2022) y el 
3% del bajo demanda/strea- 
ming que se puso en marcha a 
partir de 2022. 

La industria de los video- 
juegos empleó a 114.400 per- 
sonas en Europa (90.000 enla 
Unión Europea, lo que supone 
un incremento del 7%) en 
2023, de los cuales el 24,4% 
son mujeres, según el estudio 
elaborado con datos propor- 
cionados por la empresa Ipsos 
Mori y Games Sales Data (GSD, 
el primer gráfico de videojue- 
gos que ofrece datos de ventas 
actualizados tanto en los mer- 
cados minoristas como en los 
de red), así como por Video 
Games Europe y EGDF. 

“Nuestro nuevo informe 
destaca el crecimiento y la vi- 
talidad del sector de los juegos 
europeo, impulsado por una 
base de jugadores comprome- 
idos”, dijo la presidenta de Vi- 
deo Games Europe, Hester 
Woodliffe, y solicitó aos Esta- 
dos miembros que creen “una 
estrategia sólida a largo plazo 
para el desarrollo del talento”. 

“Abordarlabrecha dehabi- 
lidades, apoyar alos docentes y 
alentar a las niñas a participar 

  

cas de habilidades, capacita- 
ción y educación sobre el juego 
mantendrá un sector competi- 
tivo y próspero”, añadió. 3
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