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CONTRATO DE LICENCIA FRIENDWARE

Este es un contrato entre Vd. (el usuario final) y Friendware

OTORGAMIENTO DE LICENCIA

Este contrato de Licencia le permite usar una copia de la versién concreta del producto de
software adquirido con esta Licencia. en cualquier ordenador individual, siempre y cuando
el Software se encuentre en uso en un Unico ordenador en cada momento.

El Software se encuentra “en uso” en un ordenador cuando haya sido cargado en la me-
moria temporal (esto es, RAM) o instalado en la memoria permanente (disco duro, disque-
te, CD.ROM, DVD o cualquier otro dispositivo de almacenamiento) de dicho ordenador.

EL PRODUCTO SE VENDE “TAL CUAL”

El Software, disquetes, CD-ROMs, documentacion y otros objetos incluidos se venden “Tal
Cual”. No hay garantia de comerciabilidad, ni garantia de validez para un uso especifico ni
ninguna garantia de ningun tipo, explicita o implicita, en relacion con el software, disquetes,
CD-ROMs o documentacién, excepto la que se indica expresamente en los parrafos pos-
teriores.

INEXISTENCIA DE RESPONSABILIDAD POR DANOS INDIRECTOS

En ninglin caso Friendware o sus proveedores seran responsables de cualesquiera dafios
(incluyéndose, sin limite, los que se derivan de pérdida de beneficios, interrupcion de ne-
gocio, pérdida de informacion comercial o cualesquiera otras pérdidas pecuniarias) que se
originen como consecuencia del uso o la imposibilidad de uso de este producto, incluso en
el supuesto en que Friendware haya sido informado de la posibilidad de que dichos dafios
se originaran.

En cualquier caso, la responsabilidad de Friendware con respecto a cualquier clausula de
este contrato se limita a la cantidad efectivamente pagada por usted por dicho software.

GARANTIA LIMITADA

Friendware garantiza al comprador original de este producto de software para ordenador
que durante un periodo de 90 dias a contar desde la fecha de compra, el Software funcio-
nara sustancialmente de acuerdo con lo especificado en el/los manual/es que acompafian al
producto.

INDEMNIZACION AL USUARIO

La responsabilidad total de Friendware y su Unica indemnizacion consistira, a eleccion de

Friendware en:

1. El reembolso del precio pagado, o

2. La reparacion o el reemplazo del Software que no cumpla con la garantia limitada de
Friendware y sea devuelto a Friendware con una copia del recibo de compra.

Esta Garantia Limitada sera nula si los defectos del Software son consecuencia de acciden-

te, abuso o mal uso.

Cualquier Software reemplazado esta garantizado por el periodo de tiempo que resulta-

se mayor entre el que reste hasta el vencimiento de la garantia original o un periodo de

30 dias.



ASISTENCIA TECNICA

Friendware se compromete a ofrecerle Asistencia Técnica sobre el Software, sujeta a las si-
guientes condiciones:

Sélo tendréan derecho a Asistencia Técnica aquellos usuarios que hayan enviado cumpli-
mentada a Friendware por fax o por correo la Tarjeta de Registro incluida en el pro-
ducto, habiendo sido esta efectivamente recibida por Friendware.

La Asistencia Técnica se limitara a orientar por carta, por teléfono o por E-Mail sobre
aquellos problemas que puedan surgir en la instalacion y puesta en marcha del Software,
sin incluir en ningdn momento pistas, trucos o cualquier otro tipo de solucion del
Software.

Friendware ofrecera Asistencia Técnica en horarios de oficina de Lunes a Viernes, sin
incluir dias festivos, y siempre y cuando esté el personal de Friendware indicado dis-
ponible en el momento de realizar la consulta.

Friendware ofrecera Asistencia Técnica dentro de sus posibilidades en cada momen-
to, sin comprometerse a solucionar todos los problemas que puedan derivarse en la ins-
talacion y puesta en marcha del software.

La Asistencia Técnica ofrecida por Friendware no altera en modo alguno la Garantia
Limitada descrita con anterioridad.

Si tiene alguna duda acerca de este Acuerdo o si desea contactar, por cualquier motivo, con
Friendware, utilice la direccién que se detalla a continuacion:

Friendware
Departamento de Servicio al Cliente
C/. Rafael Calvo, 18
28010 Madrid
Tel. 91 308 34 46
Fax 91 308 52 97
E-Mail: Soporte@friendware-europe.com
Web: www.friendware-europe.com



Introduccion

"Mis soldados han luchado como nunca lo habian hecho. Estos enemigos

alienigenas eran muy astutos, despiadados y no conocian el miedo. Incluso
cuando les masacrabamos a miles no daban cuartel. Les admiro y no tengo
ninguna prisa por volver a enfrentarme a ellos en e campo de batalla.”

General Thenon dut'chan tek ba-Comandante en Jefe,

Primera Tropa de Asalto de Combate
deTaura (trasregresar de su victoria en Nu Haven)



Parte 1: Mas alla de Nu Haven

Veintidés millones de personas muertas, un mundo en ruinas y una especie
alienigena dispuesta a borrar la civilizacién humana. La humanidad se habia
despertado stbitamente de su suefio de ser los Unicos del universo.

La batalla por € planeta Nu Haven durd tres meses segin e Estandar
Temporal de la Tierra 'y las bajas en ambos bandos eran abrumadoras. La
resistencia encontrada por laélite delas tropas de asalto de Taura en su primer
asalto a Nu Haven sorprendié al Alto Mando de Taura, que habia derrotado a
otras especies alienigenas con mucho mayor desarrollo tecnol 6gico con mas
facilidad. Su preocupacion pronto se transformé en consternacion a medida
que las fuerzas de invasion que pretendian dar un gran golpe en el corazon del
imperio humano se quedaban atascadas en una feroz lucha y comenzaban a
sufrir grandes bajas. Cuando acabaron con la resistencia en Nu Haven, la
fuerza de invasi6n habia quedado tan reducida que solamente podia controlar
ese planeta. Lo que ocurrio después seguia las reglas clasicas de la estrategia
militar de Taura

Como raza, los nativos de Taura son muy territoriales, un instinto
adquirido en los pantanos primigenios de su mundo de origen. Aunque
actualmente se encuentran bastante avanzados tecnoldgicamente, este
antiguo rasgo influencia todas sus teorias militares-para derrotar a un
enemigo hay que conquistar su territorio, unavez que éste ha sido ganado,
nunca se renuncia a él. Las tropas Tauranas en Nu Haven se atrincheraron
y esperaron.

Sin embargo, no habian muerto todos los habitantes de Nu Haven. Unos
pocos dias antes de que €l Ultimo territorio hubiera sido conquistado, sus
defensores humanos se dieron cuenta de que su Unica posibilidad de
supervivencia se encontraba en abandonar su devastado mundo. Todas las
naves que se pudieron salvar y que se encontraban en condiciones de vigjar
se llenaron de refugiados y fueron lanzadas. Varios grandes convoyes de
naves civiles y militares consiguieron escapar del bloqueo de naves de guerra
Tauranas, estableciendo €l rumbo hacia la relativa seguridad de las colonias
interiores. Estarutalesllevé directamente a manos de la Matsusony Laanson
Corporation (MLC), la agresiva sociedad de desarrollo planetario responsable
de la colonizacién origina de Nu Haven. La mayoria de los refugiados que
consiguieron escapar de la colonia destrozada por la guerra fueron
interceptados por unidades de la ML C que les esperaban y no selesvolvié a
ver nunca mas. (La verdad fue revelada poco después del final de la guerra,
cuando un apenado guerrero de Nu Haven dejo caer un tanque pesado
Taurano de la clase Avalanche desde la 6rbita de la Tierra sobre las oficinas
centralesdelaMLC).

LaMLC habiainiciado sin pretenderlo la guerra con los Tauranos, un hecho
preocupante y potencialmente peligroso que fue evidente para la sociedad
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transcurridas las primeras horas tras € atague alienigena. Los cerebros de
inteligencia artificial de la MLC habian considerado cuidadosamente la
situacion y habian predicho e posible resultado: una vez que los agresores
alienigenas hubieran desahogado su rabia con Nu Haven, lo més probable es
que dejaran en paz a resto de la humanidad y, lo que era més importante,
también ala sociedad. Antes de unahorala MCL habia cortado todo contacto
con lacoloniay habiaimpuesto un silencio total de las noticias provenientes
dealli.

El gobierno colonial, acobardado por la terrible amenaza de una invasién
habia declarado el estado de emergencia, creando una fusién obligada de
mega-corporaciones bagjo la bandera de MLC sometiéndola a mando
colonial. El nuevo Jefe Ejecutivo de laMCL, ahoralafuerza mas poderosa de
todos los mundos conocidos, fue encargado de latarea de preparar la Tierray
las colonias para la invasion que podia ser inminente. A continuacion se
produjo un periodo de febril actividad mientras todos los recursos
comerciales se dedicaban alos preparativos de la guerray |os estrategas de la
MCL intentaron idear un plan coherente de defensa.

Poco se sabia del enemigo excepto que, segin contaron los pocos
supervivientes de Nu Haven que habian sido testigos de la lucha, |a parte més
poderosa del gjército Taurano se encontraba en sus fuerzas de infanteria. Nu
Haven se encontraba a poca distancia de otras colonias no protegidas, de
modo que se pensaba que el resultado seria que continuarian con invasiones
planetarias. Sin embargo, las naves Tauranas disponian de poco armamento y
mas bien parecian enormes transportes de tropas. Parecia que si a estos
transportes se les presentaba batalla en el espacio, habia mas oportunidades
de que pudieran ser destruidos.

Nu Haven tenia una importancia estratégica. Estaba a mucha distancia del
Imperio Taurano y la colonia ocupada era un paso intermedio ideal para més
invasiones Tauranas. Por tanto, Nu Haven tenia que ser recuperado a los
Tauranos. Para equipar y entrenar una fuerza capaz de realizar esta tarea se
tardaria mucho tiempo. Para enfrentarse a la inmediata amenaza, se reunid
unaflota de naves estelares armadas en el limite del sistema solar, unaarmada
mucho mayor que cualquier otra reunida jamas por humanos. Sin ceremonia
alguna, se enviod a la flota para proteger a la aterrorizada poblacion de las
colonias exteriores, se le ordené cruzar la galaxia hasta € sistema de Nu
Haven para intentar un bloqueo. Para sorpresay aivio del mando de la flota
no habia ninguna fuerza alienigena esperando para atacar. Era como si los
Tauranos se hubieran dado por satisfechos con la venganza redizada y
hubieran vuelto a su imperio en paz.

La flota envi6 a sus naves de exploracion mas rapidas para reconocer Nu
Haven e informar. Se enviaron cinco naves. La esperanza empez6 a
desvanecerse cuando no regresd ninguna. Se decidié que no se sacrificariaa
més tripulaciones. Las fuerzas terrestres Tauranas evidentemente control aban

12



por ahora Nu Haven y la humanidad disponia de una pausatemporal en laque
prepararse paralo peor.

Afortunadamente parala humanidad, |a raza Taurana era despiadada pero no
suicida. Los Tauranos sabian que la humanidad podia defenderse con mucho
vigor y lasfuerzas Tauranas se encontraban desperdigadas por varios sistemas
solares muy algjados entre si, enzarzadas en una guerra de conquista con la
raza de poco desarrollo intelectual de los Shubblar. Estaguerra proporcionaba
prisioneros que podian ser utilizados contra los humanos, pero incluso con
estos refuerzos el poder de la fuerza militar que se encontraba en laregién de
Nu Haven no garantizaba la derrota total del imperio humano. De modo que
los Tauranos se dedicaron a reforzar su control sobre Nu Haven mientras
reunian una nueva fuerza de invasion, unaalaque no se pudiera detener. Eran
una especie paciente y optimista, esperaban que acontecimientos futuros les
proporcionaran alguna ventaja estr atégica.

Esa ventgjaiba a presentarse mucho antes de |o esperado y proveniente de un
origen inimaginable...

Parte 2: El factor Shadamar

El arma secreta que se utilizaria en Nu Haven se descubri6 en un pequefio
planeta en los limites de los dominios Tauranos. Las naves exploradoras
Tauranas observaron que este mundo carecia del movimiento de rotacion
arededor de su ge, lo que proporcionaba una pequefia franja de tierra
habitable, de 300 millas de ancho, que se extendia alrededor de lalinealimite
del planeta que unia los polos. En esta zona, rodeada de los desiertos
abrasados por laluz del lado iluminado por €l sol y de losterritorios glaciaes
del lado oscuro permanentemente congelado, la misteriosa raza Shadamar
viviaen un creplscul o permanente.

El delicado equilibrio entre los extremos de este notéble "cinturdn de vida' se
encontraba més alla del entendimiento de |os cientificos precedentes, aunque
se crefa que sus arquitectos fueron los propios Shadamar. Aungue esta raza
amante de la paz no poseia tecnologia sofisticada, se sabia que podian
manipular la materiay la energia a voluntad. Se pensaba que era imposible
gue una raza Unica como los Shadamar hubiera evolucionado en un entorno
tan hostil y limitado. Se pensaba que eran descendientes de una gran
civilizacién que llevaba mucho tiempo en el espacio, pero su origen real era
un misterio incluso para ellos mismos.

Sus leyendas hablan de unos antiguos ancestros que habian evolucionado
hasta el estado de ser entidades de pensamiento omnipotentes, escapando de
las ataduras de una existencia material. En algin punto de su historia, quiza
por curiosidad o por puro aburrimiento, un grupo de estos seres habian vuelto
atras en la evolucion volviendo a ser criaturas mortales para poder colonizar
un préspero mundo de una belleza indescriptible.
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En una época posterior, se produjo una catéstrofe geolégica que hizo que el
planeta se fijara en su ge. La pérdida de la rotacion habia arruinado este
Edén. Aproximadamente a mismo tiempo, los Shadamar perdieron su
memoria de raza. Este suceso inspird la teoria de que la catastrofe de la
detencidn del mundo habia sido un castigo impuesto por otros de su raza por
sacrificar su herencia de super-seres. También era posible que la culpable
fuera la Piedra Profeta, una antigua y venerada piedra preciosa de la que se
creia que era el origen del poder de los Shadamar.

La verdad de estas leyendas, sus promesas 0 amenazas, preocupaban muy
poco a los Tauranos, habian sido testigos de los poderes de los Shadamar y
sabian que esta enigmética raza podria ser un poderoso aliado. Los Tauranos
pronto se dieron cuenta de que e que poseyera la Piedra Profeta sagrada
controlaria a los Shadamar. Unas pocas semanas después de la toma de
contacto con el mundo de los Shadamar, los Tauranos reunieron la
informacion suficiente a través de gestiones diplomaticas y de investigacion
para localizar € Santuario del Profeta. En un rgpido y sangriento ataque
sorpresa, la piedra fue capturada y trasadada. Donde quiera que fuera la
Piedra Profeta, los Shadamar la seguirian. El inmenso poder de la raza
Shadamar ahora se encontraba bajo el mando Taurano.

Para asegurar su cooperacion, |a piedra se sujetd a un detonador nuclear y fue
trasladada bajo fuertes medidas de seguridad a Tau-Drann, la nueva capital
Taurana de Nu Haven ocupado. Si debian proteger la Piedra Profeta, los
anteriormente pacificos Shadamar se verian obligados a poner su extrafio e
ilimitado poder contra un nuevo enemigo: la raza humana. En € mundo de
origen de los Shadamar, € eterno desierto se acercaba lentamente cada vez
més, |os oscuros glaciares avanzaban pesadamente, la delicada franja de vida
entre el fuego y €l hielo comenzé a hacerse mas estrecha...

Parte 3: La pérdida de la flota

En todas las colonias humanas, todos los talleres de construccion y todas las
instalaciones de fabricacion habian sido entregadas al esfuerzo militar de la
MLC y funcionaba a capacidad total para reunir el grupo de combate que
intentaria reconquistar Nu Haven. Todos los hombres y mujeres disponibles
de cualquier rincon de los mundos civilizados decian adids a sus seres
queridos a los que a lo peor no volvian a ver, reuniéndose en los puertos
espaciales para embarcar en enormes transportes de tropas. Estos monstruos
enormes no eran mas que unas tremendas capsulas presurizadas, que una vez
cargadas con equipo y personal, eran remolcadas a la zona de guerra por las
naves espaciales comerciales.

La flota de bloqueo e interceptacion mantenia su vigilia en e borde del
sistema de Nu Haven. El grupo de cruceros y destructores se agrupaban
protectoramente alrededor de la gran nave de mando € Harbinger mientras
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que cazas y lanzaderas se movian rapidamente entre ellos. El largo periodo de
espera desmoralizaba a las tripulaciones, hasta que lleg6 la noticia de que las
fuerzasterrestres ya estaban listas y en vigje para unirse a ellos. Los mandos
de las naves comenzaron una apresurada actividad para preparar laflota para
su mision de escolta para depositar los transportes de tropas a savo en la
orbitade Nu Haven.

Pero a media noche del dia anterior en el que la fuerza de liberacién debia
reunirse con la flota, e Gran Almirante fue despertado e informado de que
una nave de vigilancia lejana, € caza destructor Vidar, habia indicado que
se le acercaba una pequefia nave alienigena desarmada con bandera de
tregua. La nave alienigena comunicé que transportaba a diplomaticos
Tauranos que deseaban negociar las condiciones de paz con el comandante
delaflota

Naturalmente, los humanos tenian sospechas, pero al mismo tiempo tenian
esperanzas de que pudiera evitarse la guerra, asi que se dio la orden de que
se concederia una audiencia a los representantes. Se tomaron todas las
precauciones posibles, se trajo a los alienigenas a bordo y se desactivo su
pequefia nave. Antes de dirigirse hacia laflota, latripulacién registré alos
representantes alienigenas a nivel molecular. No se encontraron armas.
Como precaucion final, se ordend a todas las naves de escolta que se
acercaran a transporte de mando Harbinger, para estar preparados para
repeler un posible ataque sorpresa. Todo iba bien hasta que e Vidar se
encontré amil kilémetros del Harbinger. De repente se perdi6 todo contacto
con latripulacién.

A pesar de que se le avisd que no se acercara mas, la silenciosa nave continué
aproximandose y la flota asumié inmediatamente una postura defensiva
alrededor de lanave de mando, pero era demasiado tarde. Para espanto de los
que observaban, € brillante casco del Vidar comenzd a plegarse y a
desmoronarse como s el reforzado casco hubiera sido aplastado por una
enorme presion invisible. La destrozada nave se desintegr6, dandose la vuelta
de dentro hacia fuera, después se derrumbd sobre si mismay dejo de existir.
Los capitanes de las naves de toda la flota comenzaron a sufrir ataques de
panico mientras perdian e control del timén de sus naves y una fuerza
arrolladora empezé a arrastrar sus naves hacia e punto del espacio donde
habia desaparecido el Vidar. Solamente unos pocos miembros de |os equipos
cientificos pudieron reconocer el fenébmeno que capturaba a sus naves y
acabaria con sus vidas. Muchos murieron con expresiones de total sorpresaen
sus rostros, nunca hubieran esperado que este vigje de liberacion finalizaraen
e aplastante abrazo de un agujero negro.

Los voluntarios Shadamar que crearon la singularidad cuantica murieron en
e proceso, pero habian conseguido su objetivo: la poderosa flota humana
habia sido destruiday el camino hacia la Tierra se encontraba despejado.

Cuando a las pocas horas llegaron los transportes de tropas, 1o Unico que
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encontraron fueron pequefias naves de exploracién que se encontraban de
patrulla a gran distancia durante el ataque. EI comandante de la fuerza de
liberacion tomo rapidamente la Unica decision que podia tomar: sus
transportes tomaron laruta hacia Nu Haven para encontrarse con la suerte que
les esperara...
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Puesta en marcha

Requisitos del sistema

Para gecutar Liberation Day, es necesaria la siguiente configuracion de

sistema minima:

» Procesador Pentium (Pentium 133 MHz o superior recomendado).

» 16 megabytes de RAM (32 megabytes de RAM cuando se juega con varios
jugadores).

« 177 megabytes de espacio de disco duro.

* Windows 95 y sistema compatible DirectX 100%.

» Tarjetade video SVGA o superior (compatible con DirectDraw).

e Unidad de CD-ROM 4x.

e Ratény controlador de ratdn.

« Tarjetade sonido.

Instalacion

Liberation Day debe instalarse en el disco duro. No se puede jugar con €l
juego directamente desde el CD-ROM.

Liberation Day esta disefiado para Windows 95 e incluye un CD-ROM con
Reproduccion automética. La Reproduccion automética simplifica la
instalacion de productos multimedia y juegos bajo Windows 95
proporcionando acceso instantdneo a las opciones de instalacién mas
corrientes. Cuando se inserta el CD-ROM aparece un mend y las opciones
guian através del proceso deinstalacion.
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También puede instalarse Liberation Day de modo manual. Selecciona €l
icono Inicio, a continuacion Configuracién, después Panel de control. En la
ventana del Panel de control haz doble clic sobre el icono Agregar/Quitar
programeas.

En laventanalnstalar/Desinstalar, haz clic en Instalar. Insertael CD del juego
en launidad de CD-ROM. Haz clic en Finalizar. Sigue las instrucciones de la
pantalla.

NOTA: Para jugar a Liberation Day, €l CD debe estar en la unidad de CD-
ROM.

Configuracién del médem

Para jugar con varios jugadores a través de un médem, comprueba que €l
modem se encuentra instalado adecuadamente, a continuacion configura
ciertos valores opcionales para un rendimiento optimo. Si es necesario,
conectay configura el médem siguiendo las instrucciones del fabricante o la
documentacion de Windows 95.

Una vez configurado €l modem, es necesario desactivar la compresion de
datos para asegurar que €l juego se gecute uniformemente.

Se puede cambiar esta configuracién utilizando el Panel de control.
Para cambiar los valores de la compresion de  EECERIEIETT——T=|

datos, sigue las instrucciones siguientes: “:l:"‘"

1. Abree Panel de control. o e
Para hacerlo, haz clic en el botén Inicio de b IR -
Windows 95, a continuacion selecciona e R
Configuracion y después Panel de control. o

2. Haz doble clic sobre modems paraver la — “
ventana Propiedades del modem. - =

3. Selecciona el mddem del que deseas —
cambiar la configuracion. L= om

4. Haz clic en € bot6n Propiedades para ver T —
la ventana de propiedades del modem et wwea]
seleccionado. =

5. Seleccionael boton Conexion. L

6. Seleccionael botén Avanzada. :L =

7. AsegUrate de que no se encuentra marcada ’ ::::::"_‘:‘j -
laopcién Comprimir datos. e e

8. Selecciona Hardware para €l control de
flujo. El control de hardware normalmente rers e
es el valor por defecto. = Jiew]|
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9. Selecciona Aceptar para volver a la =TT E———
ventana de propiedades y aplicar lanueva | Fiaems e aemns
configuracion. i | Caepruam

10. Si lacalidad de lalinea de teléfonono es [} "
buena, puede que € mddem no sea capaz e
de establecer una conexion estable. Si
sucede esto, vuelve a sdleccionar Utilizar " [ % | e
control de errores, pero asegurate de
desactivar la compresion de datos.

Inicio rapido

Inicia Liberation Day seleccionando e menu Inicio, a continuacién
Programas, después |-Magic Games, después LibDay y finalmente Liberation
Day. Observael video de introduccion, o bien pulsa ESC parair directamente
al juego. Desde el Menu Principal (Main Menu), selecciona Nueva Campafia
(New Campaign). Aparece el mend Nuevo Juego (New Game). No cambies
los valores por defecto y haz clic en Continuar (Continue).

El juego comienza con la pantalla del Mapa Global, que muestra una vision
general delaprovincia Lazona sombreada en rojo que rodea a las banderas
azules muestra donde se pueden desplegar las unidades. Los edificios y las
unidades estan representados por puntos coloreados. Haz clic en el botén rojo
gue se encuentra debajo de tu nombre para ver las fuerzas alienigenas.

19



Haz clic en Continuar (Continue) para ver la pantalla de Despliegue.

La pantalla de Despliegue contiene el Mapa Principal. Para mover este mapa,
mueve el cursor en la direccion en la que deseas desplazarte. La cuadricula
del Mapa Globa muestra la zona que Aparece en el Mapa Principal.

Centrael Mapa Principal en el Cuartel General haciendo clic en la cuadricula
azul del cuadrante inferior derecho del Mapa Global. Una zona sombreada de
azul rodea al edificio del Cuartel General. Desplézate por las proximidades
del Cuartel General para localizar a las tropas aienigenas. Deberian verse
cuatro de ellas. Haz clic con el botén secundario del ratén sobre un aienigena
y mantenlo pulsado para ver los detalles de esa unidad en el espacio del Mapa
Global. Las unidades enemigas son tropas de infanteria con un nivel de
blindgje (NB (AR)) de 10 y sin puntos de accién (PA (AP)) disponibles
actualmente. Los simbolos muestran que estas unidades tienen capacidad de
deteccion de minas y pueden caminar a través del bosgue y de la jungla
(consulta los iconos de informacion de la pagina 43).

Despliegue de unidades

Para contrarrestar las amenazas al Cuartel General, es necesario desplegar las
propias tropas a la defensiva. Mira el panel bajo el Mapa Global. La Unica
unidad disponible para despliegue es un Soldado (Trooper), con un coste de
despliegue de cinco.
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Mueve €l cursor ala zona de despliegue sombreada de azul
y haz clic. Aparece un mensaje informativo en €l cuadro de
mensgjes de la parte inferior de la pantalla y aparece un
Soldado (Trooper) en la zona de despliegue. El nimero de
puntos de despliegue disponibles, que se encuentraindicado
en la esquina superior derecha, disminuye en cinco.

Despliega tantos Soldados como puedas, después haz clic en Continuar
(Continue) parair ala pantalla de Tacticas, donde se produce € movimiento
y el combate.

Movimiento y disparo

Ahora se mueven y disparan las tropas alienigenas. Obser va como tus Torres
de Defensa devuelven el fuego cuando los alienigenas se ponen a tu alcance.

Establece Vigilancia (Overwatch) (consultalapagina50) y
Auto Disparo (Auto Fire) (consultala pégina 51) haciendo %—
clic sobre los botones correspondientes, si se encuentran

iluminados en rojo. Si los botones estan iluminados en verde indica que se

encuentran activados. Mueve tus tropas seleccionando una y después
haciendo doble clic sobre el punto a que deseas que se mueva.

Seleccionaun Soldado (Trooper) y pasa €l cursor sobre un soldado dienigena.
Tu unidad seleccionada se encuentra indicada por un triangulo azul.
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Este cursor indica que tu unidad necesita moverse para
estar atiro o en lalinea de vision del aienigena. Haz clic
una vez para ver a dénde necesita moverse tu Soldado

(Trooper). Aparece € triangulo rojo que indica la unidad

enemigaalaque se apunta. Haz clic de nuevo sobre el Soldado (Trooper) para
moverlo y ordenarle que dispare.

Este cursor indica que tu Soldado (Trooper) tiene a tiro un alienigenay que
puede dispararle. Haz doble clic para disparar a alienigena.

Si e alienigena no se encuentra a tiro del alcance de movimiento y disparo
del Soldado (Trooper), debes aproximar el Soldado més cerca del enemigo.

NOTA: Mover el Soldado hacia e enemigo puede provocar que el enemigo
utilice el disparo de vigilancia.

Refuerzos

Con cada turno recibiras puntos de despliegue adicionales, que se
muestran en la esquina superior derecha de la pantalla. Para utilizar estos
puntos, haz clic en Refuerzos (Reinforcements) para ir a la pantalla de
Despliegue.

Cuando hayas movido y hecho disparar todo lo posible, haz clic en Finalizar
Turno (End Turn).

Despliega todos los Soldados adicionales que puedas, a continuacion haz clic
en Continuar (Continue) para volver a la pantalla de Tacticas. Las unidades
que acaban de ser desplegadas no tienen puntos de accion (PA (AP))
disponibles y no puede ordenérseles que se muevan y disparen hasta el turno
siguiente a su despliegue.

Contintia jugando hasta que hayas destruido todas las unidades enemigas. Si
tu Cuartel General es destruido, es necesario volver a comenzar |la campafia.

Cuando aparezca el Informe de Batalla, haz clic en Continuar (Continue).
Aparece la pantalla del Continente, donde se muestra la zona sombreada en
azul que has asegurado. Haz clic en Continuar (Continue) y de nuevo haz clic
en Continuar (Continue).

Construccién de edificios y defensas

Es necesario construir carreteras para unir el Cuartel General con otros
edificios. Selecciona carreteras asfaltadas o bésicas haciendo clic en el icono
adecuado en el panel lateral. Mueve el cursor sobre el mapay haz clic junto
a la carretera que se encuentra a lado de tu Cuartel

General. Haz clic en un punto a lo largo de una de las E
bandas grises para construir una carretera a ese punto.
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Parareciclar unazonade caretera, sitiael cursor sobre lacarreteray haz clic
cuando aparezcan las flechas de reciclado. Cuando se ha readlizado €
reciclado en el mismo turno en el que se construy6 la estructura, se devuelve
todo e dinero que costd su construccion.

Para construir una estructura, debes disponer de suficientes créditos
industriales. En la esquina superior derecha de la pantalla aparece unalista de
los créditos industrial es disponibles actualmente. Haz clic en €l botén que se
encuentra a lado de Edificios (Buildings) en el panel lateral para ver las
estructuras que se pueden construir. La Unica estructuraque aparece en lalista
es Despliegue Mk 1 (Deploy Mk 1), con un coste de créditos industriales de
200. Para construir un Despliegue Mk 1 (Deploy Mk 1), mueve e cursor
sobre €l area en la que lo deseas construir. Cuando €l cursor se ilumina en
verde, haz clic para construir €l edificio. Todas las estructuras deben estar
construidas junto a una carretera’y al menos a una cuadricula de distancia de
otra estructura.

A continuacion, construye un Cuartel (Barracks) y después un centro de
Operaciones Especides (Spec Ops). Puede que necesites construir méas
carreteras para unir estos edificios.

Como ya quedan muy pocos créditos para construir mas edificios, es el
momento de ganar més.
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Ganar créditos

Haz clic en Campafia (Campaign) parair a la pantalla del Continente. Haz
clic en una provincia para obtener informacion sobre ella. Cuando Ilegues a
laprovincia Snake River, lee su descripcion y haz clic en Atacar (Attack).

Aparece €l Mapa Global. Las areas de despliegue se muestran como zonas
sombreadas en naranja con banderas azules. Haz clic en Continuar
(Continue) para entrar en la pantalla de Despliegue.

Tus Comandos, Soldados, Granaderos y Tropas de Elite tienen capacidad
para detectar las minas. Para ganar este escenario, debes limpiar de minas
todo €l érea (consulta "Deteccion de minas' en la pdgina 51). jBuena suerte!

Cuando hayas completado el escenario y aparezca €l Informe de Batalla, haz
clic en Continuar (Continue), vuelve a hacer clic en Continuar (Continue).
Has ganado 350 créditos industriales, de modo
gue ya puedes construir mas estructuras. En
este momento te serd muy Gtil un Centro de
Investigaciones (Research Center), ya que te
permitird utilizar la tecnologia robada a los
alienigenas (consulta la pagina 55) en €
escenario Milos.

Para obtener consgjos adicionales, consulta
"Consgjos alos jugadores' en la pagina 57.
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Inicio del juego

Parajugar a Liberation Day, el CD debe estar en la unidad de CD-ROM.

Liberation Day es un juego de estrategia en € que el objetivo es lograr
controlar la capital de la provincia del enemigo. Cuando se inicia € juego
aparece e Menu Principal (Main Menu).

Iniciar una campafa

1. En el Menl Principal (Main Menu),
haz clic en Nueva Campafia (New
Campaign). Aparece e menu Nuevo
Juego (New Game).

2. Escribe tu nombre en e espacio d
efecto.

3. Selecciona un nivel de dificultad, a
continuacion haz clic en Continuar
(Continue). Se abre la pantalla del
Mapa Global (consulta la pagina 29) y ya puedes comenzar a jugar.

NOTA: Serecomiendaquelaprimeravez que sejueguesesigad tutoria deinicio
rpido para familiarizarse con los fundamentos del juego (consulta la pagina 19).

HMTRO

| [ wum nn'.-rﬁ
|

| PESOLTION 18

o

Cargar una campafna guardada anteriormente

1. Enel Mend Principal (Main Menu), haz clic en Cargar Campafia (Load
Campaign). Aparece el menu Cargar Juego (Load Game).
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2.

Selecciona el juego guardado al que deseas seguir jugando, a
continuacion haz clic en Cargar (Load). Se abre el juego y puedes
continuar jugando.

Jugar una escaramuza

1

En el Menu Principal (Main Menu), haz clic en Escaramuza (Skirmish).
Aparece el ment Escaramuza (Skirmish).

Selecciona la Escaramuza (Skirmish) ala que deseas jugar utilizando las
flechas arribay abajo. Se muestra una descripcion del escenario.

Haz clic en Continuar (Continue) y aparece la pantalla del Ejército.
Asigna las mejoras de tecnologia (consulta la pagina 55), a continuacion
haz clic en Continuar (Continue).

Se abre la pantalla del Mapa Global y ya puedes comenzar a jugar.

Juego con varios jugadores

1

26

En el Menu Principal (Main Menu),
haz clic en Varios jugadores
(Multiplayer). Aparece la pantalla |[SE MW CARATICH
Configuracion de Comunicaciones WOaD STECH
(Communication Setup). _—

Selecciona el tipo de conexion que
deseas utilizar y a continuacion haz
clic en Continuar (Continue).
Aparece € mend Sesiones de Juego
(Game Sessions).

Realiza una de las acciones siguientes:

— Si eres el anfitridn de un juego, haz clic en Anfitrién (Host) paraver e
menu Tipo de Juego (Game Type).

— Si tevas aunir aun juego, haz clic en Unirse (Join) paraver e mend
Informacion del Jugador (Player Info) (ve al paso 5).

Selecciona € tipo de juego a que

deseas jugar:

— Para iniciar una nueva campafa:
selecciona Nueva Campafia (New
Campaign) para ver e menu
Configuracion de Campaiia
(Campaign Setup). Selecciona un
nivel de dificultad y establece un
tiempo méximo para cada turno, a




continuacion haz clic en
Continuar (Continue). Aparece €l
ment Informacion del Jugador
(Player Info) (ve d paso 5.)

— Para cargar un juego guardado
anteriormente: selecciona Cargar
Campafia (Load Campaign) para
ver e ment Cargar Juego (Load Game). Selecciona el juego guardado
anteriormente y haz clic en Cargar (Load) (ve al paso 5).

— Parainiciar una escaramuza: se-
lecciona Escaramuza (Skirmish)
para ver & menu Escaramuza
(Skirmish). Selecciona un esce-
nario y establece un limite de
tiempo para cada turno, después
haz clic en  Continuar
(Continue). Aparece el menu
Informacion del Jugador (Player
Info) (ve a paso 5).

— Para jugar un duelo a muerte:
selecciona Duelo a muerte (Death Match) paraver el menu. Selecciona
un escenario y establece un limite de tiempo para cada turno, a
continuacion haz clic en
Continuar (Continue). Aparece el
menu Informacion del Jugador
(Player Info) (ve a paso 5).

5. Introduce un nombrey la contrasefia
que prefieras, selecciona un color y
después haz clic en Continuar
(Continue). Aparece la pantalla
Areade Espera (Waiting Areg).

NOTA: Cuando se carga un juego

guardado, teclea la contrasefia que se

utiliz6 cuando seinicid ese juego por primeravez.

6. El anfitrion puede eliminar a un jugador del juego seleccionando el
nombre del jugador y haciendo clic sobre Echar (Boot). Los jugadores
pueden enviarse mensgjes tecleando el mensaje en € cuadro de mensgje
saliente y pulsando a continuacion Enviar (Send).

7. El anfitrién hace clic en Iniciar (Start) para comenzar €l juego.
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Ver la introduccién

Haz clic en Introduccion (Introduction) para volver a ver la secuencia de
introduccién. Para salir de la introduccion, pulsa ESC, Intro o haz clic.

Cambiar laresolucion

1. Ene Mend Principal (Main Menu), haz clic en Resolucién (Resolution).
2. Selecciona Baja (Low) o Alta (High), segiin sea necesario.

3. Hazclic en Atréas (Back) paravolver a Ment Principal (Main Menu) sin
cambiar la resolucién, haz clic en Continuar (Continue) para volver al
Men( Principal (Main Menu) tras cambiar la resolucion.

Salir del juego

Selecciona Salir (Quit) paravolver a Windows 95.
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Utilizacion
de las pantallas

La pantala de juego de Liberaion Day proporciona toda la informacion
necesaria para desarrollar estrategias, valorar alos enemigos'y para manipular
tropasy estructuras para conseguir los objetivos. La pantalla de juego contiene
varios elementos comunes que facilitan lalocalizacién de lainformacion.

Pantalla del Mapa Global
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Lapantalladel Mapa Globa muestra una vistadesde arriba de la provinciaen
la que se esté jugando actualmente y muestra una lista de las fuerzas de los
gjércitos humanosy alienigenas.

Mapa Global: El Mapa Global es una imagen de toda la provincia, con las
estructuras y las unidades mostrados como puntos coloreados. La bandera
azul y las zonas sombreadas de rojo muestran dénde pueden desplegarse tus
unidades. Los cuadrados rojos y las flechas muestran tus objetivos o los
puntos de salida de tus objetivos. Las bombillas indican Centros de
Investigacion. Al hacer clic en el mapa se va a la pantalla de Despliegue 0 a
la pantalla de Provincia, seglin corresponda, apareciendo el mapa centrado en
ese punto.

Enciclopedia: LaEnciclopedia contiene informacion sobre lasunidadesy las
estructuras humanas y alienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacion sobre €l elemento.

Puntos de Despliegue: En este cuadro se muestra el nimero de puntos de
despliegue de los que se dispone (consulta "Despliegue de unidades* en la
pagina 45).

Seleccion del Ejército: Haz clic en el botdn adecuado para ver una lista de
todas las unidades del gjército correspondiente.

Lista del Ejército: Haz clic en un tipo de unidad para resaltar |as tropas de
esetipo en el mapa.

Flechasarribay abajo: Utilizalas flechas para desplazarte por |as unidades
del gército seleccionado.

Atras (Back): Haz clic parair ala pantalla de Despliegue o a la pantalla de
Provincia, seglin corresponda.

Pantalla de Despliegue

La pantalla de Despliegue permite desplegar tropas utilizando cualquiera de
los puntos de despliegue disponibles. Una unidad no tiene ninglin punto de
accion en e mismo turno en €l que se despliega y, por tanto, no puede
ordendrsele que se mueva o dispare hasta el turno siguiente.

Mapa Principal: El mapa de Despliegue muestra € terreno, los edificiosy
las tropas. El érea sombreada en azul es la zona de despliegue. Aparece €
cursor de despliegue cuando el cursor se encuentra sobre la zona de
despliegue (consulta "Despliegue de unidades' en la pagina 45). Despléazate
por el mapa moviendo el cursor hasta € borde de la pantalla.

Enciclopedia: La Enciclopedia contiene informacion sobre las unidades y
estructuras humanas y aienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacién sobre el elemento.
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Puntos de Despliegue: En este cuadro se muestra el nimero de puntos de
despliegue disponibles (consulta la pagina 45).

Mapa Global: El Mapa Global es una pequefiaimagen de toda la provincia,
con las unidades y las estructuras mostradas como puntos coloreados. Haz
clic en cuaquier parte del Mapa Global para centrar el Mapa Principal en ese
punto.

Mapa (Map): Haz clic para ir a la pantalla del Mapa Global (consulta la
pagina 29).

Objetivo (Goal): Haz clic para ir a la pantala de Objetivos (consulta la
pégina 38).

Unidades Disponibles: En esta seccion de la pantalla aparece unalistade las
unidades disponibles para el despliegue, mostrando el icono de la unidad, su
nombre y su coste de despliegue. Selecciona una unidad haciendo clic sobre
dla

Flechasarribay abajo: Utilizalas flechas para desplazarte por las unidades
disponibles.

Ejército (Army): Haz clic para ver la pantalla del Ejército (consulta la
pagina 39).

Continuar (Continue): Haz clic parair ala pantalla de Tacticas (consultala
pagina 32).
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Pantalla de Tacticas

La pantalla de Técticas permite mover las unidades, hacer que participen en
un combate y llamar a unidades automatizedas. Cada unidad que se
despliegue tiene asociado un nivel de blindaje, que indica su duracion o su
fortaleza. Cuando se dispara a una unidad o ésta sufre dafios, su nivel de
blindaje desciende. Cada unidad también tiene un nimero asociado de puntos
de accion disponibles.

Las unidades utilizan las puntos de accion para su movimiento y para €l
combate. Cuando una unidad se mueve y dispara sobre un enemigo se le
restan puntos de accién del total de puntos de accién disponibles de esa
unidad. Una unidad no dispone de puntos de accién en €l turno en el que ha
sido desplegada y, por tanto, no puede ordenarsele que se mueva o dispare
hasta el turno siguiente.

Mapa Principal: € mapa de Técticas permite mover las

unidades, disparar las armas y recibir informacién visual

sobre el movimiento y los dafios (consulta "Movimiento y /“
combate con unidades" en la pagina 45). Desplézate por €l == 8
mapa moviendo el cursor hacia el borde de la pantalla. Un k j
sombreado naranja y/o el simbolo del objetivo indican los \'
objetivos de un escenario.
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Enciclopedia: La Enciclopedia contiene informacidn sobre las unidadesy las
estructuras humanas y dienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacion sobre € elemento.

Puntos de Despliegue: En este cuadro se muestra el nimero de puntos de
despliegue disponibles (consulta la pagina 45).

Mapa Global: El Mapa Global es una peguefiaimagen de toda la provincia,
con las unidadesy estructuras mostradas como puntos coloreados. Haz clic en
cualquier parte del Mapa Global para centrar el Mapa Principal en ese punto.
Mapa (Mapa): Haz clic para ir a la pantalla del Mapa Globa (consulta la
pagina 29).

Objetivo (Goal): Haz clic para ir a la pantalla de Objetivos (consulta la
pagina 38).

Unidad Seleccionada: En esta zona de la pantalla se muestra el icono de la
unidad seleccionada, su nimeroy su nimero de puntos de accion (PA (AP))
y € nivel de blindgje (NB (AR)). Cuando una unidad se mueve y dispara
sobre un enemigo se le restan puntos de accién del total de puntos de accion
disponibles de esa unidad. Cuando se dispara a una unidad o ésta sufre dafios,
su nivel de blindaje desciende.

Grupo (Group): Haz clic para permitir que se seleccionen hasta cinco
unidades a la vez (consultala pagina 48 y la pagina 49).

Centrar (Center): Haz clic para centrar el Mapa Principal en la unidad
seleccionada (la Ultima sel eccionada cuando se ha seleccionado més de una).

Mover Todas(Move All): Haz clic para mover todas | as unidades en unaruta
definida.

Vigilancia (Overwatch): Cuando € botén de Vigilancia (Overwatch) se
encuentra iluminado en verde, las unidades conservan puntos de accion (PA
(AP)) suficientes para disparar a las unidades enemigas después del
movimiento (consulta la pagina 47). Haz clic en €l botén para activar o
desactivar esta opcion.

Disparo (Fire): Esta opcién normamente permite disparar sobre elementos
alos que no se puede apuntar, como es €l caso del terreno.

Auto Disparo (Auto Fire): Cuando €l botén Auto Disparo (Auto Fire) se
encuentra iluminado en verde, la unidad continGia disparando hasta que el
objetivo esté muerto o hasta que a la unidad no le queden puntos de accién
(PA (AP)).

Proteger (Guard) y flechas: Haz clic en las flechas para seleccionar la
unidad anterior o la siguiente. Haz clic en Proteger (Guard) cuando una
unidad esta seleccionada para evitar que esa unidad sea seleccionada otra
vez.

Refuerzos (Reinfor cements): Haz clic parair a la pantalla de Despliegue
(consultala pégina 30).
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Unidades Automatizadas (Automated
Units): Haz clic parair al panel de acceso
de las unidades automatizadas (consulta la
pagina 34).

Finalizar Turno (End Turn): Haz clic
parafinalizar el turno.

NUmero de Turnos. cada escenario tiene
un limite de turnos. El nimero de turnos
restantes aparece visualizado en blanco en
la esquina inferior derecha de la pantalla
junto con el nimero de turno. Cuando debe
conservarse un objetivo durante un nimero
determinado de turnos, el numero de
turnos que se ha conservado aparece en
rojo.

Panel de acceso a Unidades
Automatizadas

El panel de acceso a Unidades
Automatizada (Automated Units) permite
llamar a las unidades automatizadas para
realizar las funciones apropiadas en la
pantalla de Técticas.

i J HUITORHTED UMITS [

Unidades Automatizadas Disponibles: Lista las unidades automatizadas
disponibles con el icono de cada unidad, su nombre y su coste de recursos
técticos en puntos de despliegue cuando se utiliza.

Flechasarribay abajo: Utilizalas flechas para desplazarte por las unidades

automatizadas disponibles.

Unidades Automatizadas (Automated Units): Haz clic para salir del panel

de Unidades Automatizadas.



Pantalla del Continente

La pantalla del Continente describe las provincias que le rodean. Estos
restimenes ofrecen informacién muy valiosa sobre |0s objetivos de diferentes
provincias y también algunas pistas sobre como triunfar en ellos.

M apa de Campafia: El mapa de Campafia muestralas provincias, las fuerzas
gue ocupan cada provincia y la ubicacion de los Cuarteles Generales de los
humanosy delos aienigenas. Al hacer clic en una provincia, aparece un texto
en el cuadro de Descripcion del Escenario.

Enciclopedia: LaEnciclopedia contiene informacion sobre las unidadesy las
estructuras humanas y dienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacion sobre el elemento.

Puntos de Despliegue: En este cuadro se muestra el niimero de puntos de
despliegue disponibles (consultala pagina 45).

Puntos de Créditos Industriales: En este cuadro se muestra e nimero de
créditos industriales que se han ganado cuando el escenario seleccionado se
ha completado.

Puntos de Tecnologia: En este cuadro se muestra € nimero de puntos de
tecnologia disponibles.

Cuadro de Descripcion del Escenario: Esta zona contiene una breve
descripcion del historial y los objetivos de la provincia seleccionada.
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Inteligencia (Intelligence): Haz clic para ver la informacion sobre la
provincia y sobre los objetivos de la mision. Cuando se construye una
Conexion via Satélite (Satellite Uplink), se examinala provincia para obtener
detalles sobre las unidades, estructuras y edificios enemigos, y esta
informacion se afiade al mapa.

Ataque (Attack): Haz clic parainiciar el escenario seleccionado eir alapan-
talla de Despliegue (consulta la pagina 30).

Continuar (Continue): Haz clic parair ala pantalla de Provincia (consulta
la pagina 37).

Clave:
Capital Capital Capital Capital
Humana Shadamar Shubblar Taurana
-
Provincia controlada Provincia controlada Provincia controlada
por los Shadamar por los Shubblar por los Tauranos

% §
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Pantalla de Provincia

La pantalla de Provincia permite construir edificiosy defensas, |o que permite
a su vez que se puedan desplegar ciertas tropas.

Mapa Principal: El mapa de la Provincia muestra terreno, edificios y
defensas. Cuando se seleccionaun edificio o unadefensay se mueve el cursor
al mapa, el cursor cambia a una imagen del edificio o defensa seleccionada.
El cursor se vuelve verde cuando se mueve sobre una ubicacion sel eccionable
donde se puede construir dicha estructura (consulta "Construir una
estructurd" en la pagina 53). Desplézate por €l mapamoviendo € cursor hacia
el borde dela pantalla.

Enciclopedia: LaEnciclopedia contieneinformacion sobrelas unidadesy las
estructuras humanas y alienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacion sobre el elemento.

Mapa Global: El Mapa Global es una pequefiaimagen de toda la provincia,
con las unidades'y estructuras mostradas como puntos coloreados. Haz clic en
cualquier parte del Mapa Global para centrar el Mapa Principal en ese punto.
Mapa (Map): Haz clic para ir a la pantalla del Mapa Global (consulta la
pagina 29).

Edificios (Buildings): Haz clic paraver unalistade los edificios disponibles.
Defensas (Defenses): Haz clic para obtener una lista de las defensas
disponibles.

37



Lista de Estructuras: Esta lista muestra los edificios o las defensas,
mostrando de cada elemento su icono, su nombre y su coste de construccion
en créditos industriales.

Flechas arriba y abajo: Utiliza las flechas para desplazarte por las
estructuras disponibles.

Reciclar (Recycle): Estaopcion permite que serecicle lasiguiente estructura
seleccionada.

Mover (Move): Esta opcidon permite mover la siguiente estructura
seleccionada.

Campafia (Campaign): Haz clic para ir a la pantala del Continente
(consultala pagina 35).

Ejército (Army): Haz clicparair alapantaladd Ejército (consultala pagina 39).

Pantalla de Objetivos

La pantalla de Objetivos muestra un resumen de tus objetivos en el escenario
actual.

o ez D0 G0 O T 0 ey s G = e s s conpnictcd
BT para

Continuar (Continue): Haz clic para volver ala pantalla anterior.

Boton Objetivos (Objectives): Haz clic en e boton Objetivos (Objecti ves)
paraactivar y desactivar € resaltado de objeti vos en un escenario. Cuando el
boton Objetivos (Objectives) se encuentra en verde, el objetivo del escenario
esté resaltado en sombreado naranja en €l Mapa Principal; cuando el botdn
Objetivos (Objectives) se encuentra en rojo, €l objetivo del escenario no esta
resaltado, de modo que el mapa es més fécil de interpretar.
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Pantalla del Ejército

Lapantalladel Ejército muestratodalainformacion sobre lastropasy las unidades
automatizadas disponibles y permite megjorarlas utilizando puntos de tecnologia

o oA

ENreL g

Lista de Unidades: En la mitad superior de la pantalla del Ejército aparece
una lista de todas |l as unidades disponibles. Lalista proporciona el nombre, el
icono, el siguiente nivel de tecnologiay el coste de mejora de cada unidad.

Flechas arribay abajo: Utilizalas flechas para desplazarte por |as unidades.

Lista de Unidades Automatizadas: Lista todas las unidades automatizadas
disponibles. Lalistade cadaunidad muestrael nombre, el iconoy el siguiente
nivel de tecnologia.

Informacion de la Unidad: Muestra las estadisticas de la unidad

seleccionada. Una cifra en rojo indica la estadistica que cambié cuando

mejoré € nivel de tecnologia de la unidad. Pueden aparecer en lalista todas

0 algunas de las estadisticas siguientes:

» Blindaje (Armor)-Defensa de la unidad.

» Puntos de Accién (Action Points)-Movimiento y nivel de fuego de la
unidad.

» Media de Dafios (Avg Damage)-La cantidad media de dafios que causa
una unidad.
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» Alcance (Range)-La distancia méxima ala que una unidad puede disparar
sus armas.

» Cadencia (ROF)-El nimero maximo de veces que una unidad puede
disparar sus armas en un turno.

e Area (Ared)-El drea ala que afecta la unidad (este nimero representa un
areaN x N, donde N es este nimero).

Enciclopedia: LaEnciclopedia contiene informacion sobre las unidadesy las
estructuras humanas y alienigenas. Si se selecciona una unidad o una
estructura, la Enciclopedia muestra la informacion sobre el elemento.

Puntos de Tecnologia: El nimero de puntos de tecnologia disponibles que
pueden utilizarse para mejorar €l nivel de tecnologia de la unidad
seleccionada.

Continuar (Continue): Haz clic paravolver ala pantalla anterior.

Barra de estado

Labarrade estado aparece en laparte inferior de todas | as pantallas del juego.
Proporcionainformacion sobre el estado actual del juego.

(SRS DL [ PHE PSS TR E A

Labarra de estado contiene tres zonas:

Tiempo: Cuando se juega con varios jugadores, se muestra la cantidad de
tiempo restante para completar el turno.

Cuadro de Mensajes. Durante el juego, varios mensgjes e indicaciones
aparecen en esta zona para guiar y proporcionar informacion.

Conversar (Chat): Cuando juegues con varios jugadores, haz clic en
Conversar (Chat) para comunicarte con otros jugadores.

Menu (Menu): Haz clic para ir a ment Opciones de Juego (consulta la
seccion siguiente).
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Menu Opciones

Utiliza el mend Opciones (Options) para cambiar la configuracion del
juego.
Sonidos (Sounds): El sonido del juego puede activarse y desactivarse.

Mover Animaciones (Move Animations): Puede activarsey desactivarse la
animacién de las unidades.

Velocidad de Desplazamiento (Scroll Speed): Establece la velocidad de
desplazamiento del mapa como lenta, normal o rpida

Reproductor de CD (CD Player): Los botones del reproductor de CD dela
parte inferior de la pantalla funcionan como los controles de un reproductor
de CD real. Los controles son (de izquierda a derecha) reproducir, detener,
avanzar y rebobinar.

Rendicion (Surrender): Haz clic para rendir tu posicién y volver a la
pantalladel Continente.

Guardar (Save): Estaopcién guarda el juego actual.

Salir (Quit): Esta opcién hace salir del juego actual y vuelve a Mena
Principal (Main Menu).

Atras (Back): Haz clic en este bot6n para volver ala pagina anterior.
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Volumen

Se puede cambiar el volumen utilizando Windows. Haz doble clic sobre €
icono del altavoz en la barra de tareas de Windows 95. Ajusta el deslizador de
volumen del CD para cambiar € volumen de la mUsica y el deslizador de
Onda para cambiar el volumen de |os efectos de sonido.

Enciclopedia

Accede a la enciclopedia dentro del juego haciendo clic en € "
icono Enciclopedia. A

En la Enciclopedia aparece una lista de informacion de todas las unidades y
las estructuras que pueden encontrarse alo largo del juego. Consultatambién
las tablas de unidades y estructuras que comienzan en la pagina 59.

s
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Humanos (Humans): Haz clic para ver lainformacién sobre laraza humana.
Alienigenas (Aliens): Haz clic para ver la informacion de las razas
alienigenas.

Flechas izquierda y derecha: Utiliza las flechas para desplazarte hacia
delante y hacia atrés atr avés de las entradas de la enciclopedia.

Areadelnformacion: El areadeinformacion muestrael nombre, €l iconoy
las estadisticas de la unidad seleccionada, junto con una breve descripcion.
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Las zonas amarillas de la informacion estadistica muestran las zonas de la
unidad que pueden mejorar.

Unidades (Units): Haz clic para ver lainformacion sobre la unidad.
Edificios (Buildings): Haz clic para ver lainformacién de los edificios.

Unidades Automatizadas (Automated Units): Haz clic para ver la
informacién de las unidades automati zadas.

Defensas (Defenses): Haz clic para ver lainformacion sobre las defensas.

Iconos de Informacion: Estos iconos proporcionan mas informacién sobre
unaunidad:

La unidad puede caminar por el bosgue o por lajungla.

La unidad no provoca el disparo de vigilancia del enemigo (con-
sultala pagina 50).

La unidad puede disparar por encima de un obstaculo.

La unidad dispone de defensas antiaéreas (consulta la pagina 50).

Launidad puede detectar minas adyacentes a su posicién (consulta
lapagina51).

La unidad tiene menos posibilidades de ser acertada por un ene-

L
migo en fuego de vigilancia (consulta la pagina 50).
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Iconos de puntos y créditos

Puntos de Despliegue se utilizan para desplegar tropas. Cada
unidad tiene asignado un coste de puntos de despliegue. Cuando se
despliega una unidad, su coste se resta del tota de puntos de
despliegue disponibles. Los puntos totales de despliegue
disponibles aparecen en un cuadro a la izquierda del icono de
Puntos de Despliegue.

Puntos de Tecnologia permiten mejorar las unidades. Los pun-
tos de tecnologia se roban cuando se capturan Centros de .
Tecnologia. Cuando se utilizan los puntos de tecnologia para me- ¥
jorar una unidad, el coste de la mejora se resta del total de pun-
tos de tecnologia disponibles. Los puntos totales de tecnologia
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disponibles aparecen en un cuadro a la izquierda del icono de Puntos de
Tecnologia.

Créditos Industriales se utilizan para construir estructuras. Los =
créditos industriales se consiguen ganando batallas. Cada A.fl--;'
estructura que se construye tiene asignado un coste en créditos
industriales. Cuando se construye una estructura, su coste se resta

del total de créditos industriales disponibles. Tras haber construido una
estructura puede reciclarse en el mismo turno en € que se construyd, se
devuelve € coste en créditos industriales que costd construirla. Solo se
devuelve una parte de este coste si se recicla una estructura en turnos
subsecuentes. Los créditos industriales totales disponibles aparecen en un
cuadro alaizquierda del icono de Créditos Industriales.



Jugar

Movimiento y combate con unidades

Todos los combates se llevan a cabo por unidades que se han desplegado en
el campo de batalla. Las unidades automatizadas, cuando estan disponibles,
proporcionan ayuda adicional. Todos los movimientos y combates de las
unidades se producen en la pantalla de Técticas (consulta la pagina 32), una
vez que se han desplegado las unidades en |a pantalla de Despliegue (consulta
la pagina 30).

Para atacar y derrotar a oponente, debes invadir su territorio. Para atacar una
provincia adyacente, ve ala pantalla del Continente, selecciona la provincia
que deseas conquistar y haz clic en Atacar (Attack).

NOTA: Solo puede atacarse alas provincias adyacentes.

Los humanos y los aienigenas tienen diferentes unidades. Durante una
campafia, sélo estan disponibles las unidades humanas. Durante una
Escaramuza (Skirmish) pueden estar disponibles las unidades humanasy las
alienigenas. Durante el modo Duelo a muerte (Death Match), estan
disponibles todas |as unidades.

Despliegue de unidades

Para desplegar las unidades, ve a la pantalla de Despliegue
(consultala pagina 30). Al comienzo de cada escenario dela
camparia, aparecera la pantalla de Despliegue cuando se
hace clic en Continuar (Continue) o cuando se hace clic
directamente en el Mapa Principal en la pantala del Mapa
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Global (consultalapéagina29). Paraacceder alapantallade Despliegue desde
la pantalla de Técticas, haz clic en Refuerzos (Reinforcements).

Para desplegar una unidad:
1. Enlalistadel panel lateral, haz clic en la unidad que desees desplegar.

2. Haz clic en el Mapa Principal en la posicién en la que deseas desplegar la
unidad. Las &reas vélidas para el despliegue son las que estan sombreadas
en azul rodeadas de negro y amarillo. El cursor de despliegue solamente
aparece sobre un areavalida.

Las unidades no pueden desplegarse en terreno por e que normamente no
pueden moverse. Por gemplo, |as unidades terrestres no pueden desplegarse
sobre aguay viceversa; las unidades que carecen de la capacidad de caminar
por el bosquey por lajungla no pueden desplegarse en areas con arboles.

Cada vez que se despliega una unidad, €l ndmero de puntos de despliegue
disponibles disminuye en el coste de despliegue de esa unidad.

Cada unidad tiene asignado un nimero de puntos de accion, que se van
gastando segiin se mueve y dispara la unidad. Una unidad tiene cero puntos
de accion en e turno en € que se ha desplegado y, por tanto, no se le puede
ordenar que se mueva o que dispare hasta el turno siguiente.

Retirar una unidad del despliegue

Para retirar una unidad del despliegue, pasa el cursor sobre
la unidad. Cuando aparece € cursor de llamada, haz clic en
la unidad. La unidad desaparece y se devuelven los puntos
de despliegue. No se pueden llamar a las unidades del
despliegue una vez que se haya vuelto a la pantalla de
Técticas (consultala pagina 32).

Puntos de despliegue

El nimero de puntos de despliegue que se reciben a comienzo de un
escenario depende de la dificultad que se selecciond en € inicio del juego.
Cuanto mayor sea el nivel de dificultad, dispondras de menor nimero de
puntos de despliegue. Cuando defiendes la ciudad de la provincia, los puntos
de despliegue son generados por e Cuartel General y por los Centros de
Despliegue, que se construyen en la pantalla de Provincia (consulta la pagina
37). En la ciudad puedes construir hasta 10 Centros de Despliegue.

Utilizala pantalladel Mapa Global (pagina 29) pararevisar las fuerzas de tus
propias tropas y también las fuerzas del contrario. Haz clic en los botones de
Seleccion del Ejército para cambiar entre una lista de las unidades de tu
gjército y las unidades del gjército del contrario.
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Al comienzo de un escenario, estadisponible el nimero maximo de puntos de
despliegue. Tras cada ronda de combate, el nimero de puntos de despliegue
gue se reciben depende del nimero de Despliegues Mk 1 (Deploy Mk 1)
construidos en la pantalla de Provincia (consulta la pagina 37). Cuesta un 20
por ciento més desplegar las unidades en cada turno, asi que utiliza el mayor
ndmero posible de puntos de despliegue en cada turno.

Es necesario utilizar la digtribucion inicial de puntos de despliegue en el
despliegueinicial, yaquedelo contrario perderéslos puntosrestantes. Cuaquiera
delos puntos no utilizados en turnos subsiguientes se tradada d turno siguiente.

Los puntos de despliegue nunca se trasladan de un escenario a siguiente.

Nivel de blindaje

Cada unidad y cada estructuratienen un nivel de blindaje (NB (AR)). Cuando
el nivel de blindaje de una unidad o una estructura desciende hasta cero, esa
unidad o estructura es destruida.

Aumentar €l nivel de tecnologia de una unidad (consulta la pagina 55) puede
aumentar €l nivel deblindaje (NB (AR)).

Puntos de accién

Cada unidad tiene asignado un nimero de puntos de accion (PA (AP)), que
aparece indicado en € panel lateral de la pantalla cuando se selecciona la
unidad. Cuando una unidad se mueve y dispara, gasta tus puntos de accién.
Aumentar €l nivel de tecnologia de una unidad (consulta la pagina 55) puede
aumentar €l total de puntos de accion.

Cuando una unidad no tiene |os puntos de accion suficientes pararealizar una
misién, no puede realizarla. Cuando una unidad no tiene los puntos de accion
suficientes para disparar sus armas, no disparara sobre un enemigo aunque se
encuentre a tiro. Si a una unidad no le quedan puntos de accion aparece
sombreada en gris en el Mapa Principal.

Movimiento de unidades

Una unidad puede disparar sus armas en cualquier momento antes, durante o
después del movimiento, suponiendo que disponga de suficientes puntos de
accion para hacerlo.

Para mover una unidad:
1. Seleccionalaunidad.

2. Haz clic en € mapa para especificar donde debe moverse la unidad.
Aparecen una serie de marcadores mostrando la ruta.

3. Confirmael destino haciendo clic en el marcador rojo del camino.
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Un marcador con una cruz indica que la unidad no puede alcanzar su destino
en este turno. Cualquiera de estos marcadores continlian en el turno siguiente
como rutas planificadas.

Para mover todas las unidades alo largo de las rutas planificadas previamente,
haz clic en el botén Mover Todas (Move All).

Unaunidad deja de moverse si:

 No tiene suficientes puntos de accion.

» Unaunidad enemiga dispara sobre ella.

» Descubre minas en una cuadricula adyacente.

Movimiento de mas de una unidad

Pueden agruparse hasta cinco unidades juntas y ordenarlas que se muevany
disparen a mismo tiempo, utilizando €l botén Grupo (Group):

1. Seleccionaunaunidad.
2. Haz clic en Grupo (Group).

3. Selecciona hasta cuatro unidades més. El tridngulo azul que indica
seleccion aparece sobre cada unidad .

4. Seleccionaun destino.

Si unaunidad de un grupo recibe disparos de fuego de vigilanciadel enemigo,
todas las unidades dejan de moverse.

Efectos del terreno

Solamente ciertas unidades pueden moverse a través de terreno dejunglay de
bosgue. Para comprobar s una unidad dispone de esta capacidad, pueden
consultarse los atributos de la unidad en las tablas de unidades (consulta la
pagina 59) o en laenciclopediaincluidaen e juego, o bien, haciendo clic con
el botén secundario del ratdn en la pantalla de Téacticas para ver sus detales
en la cuadricula del Mapa Global (consulta los iconos de informacion en la
pagina 43).

Las carreteras proporcionan bonus de movimiento. Las carreteras
pavimentadas proporcionan mayor nimero de bonus que las carreteras
basicas.

Las unidades tienen las siguientes restricciones de movimiento:

¢ Las unidades volantes pueden pasar por encima de los obstaculos, pero
deben aterrizar y desplegarse en terreno solido.

» Lasunidades grav pueden moverse por el aguay por terreno sdlido, pero
no pueden volar sobre cafiones o montafias.



e Lasunidades terrestres solo pueden moverse sobre terreno solido.
 Las unidades acuéticas solo pueden moverse por el agua.

Disparar las armas

Para disparar un arma cuando un objetivo esta al alcance:

1. Seleccionauna unidad.

2. Pasael cursor sobre una unidad enemiga. El cursor cambiaa simbolo de
objetivo.

3. Haz doble clic sobre el objetivo enemigo.

NOTA: siempre existe la posibilidad de fallar el objetivo.

Simbolos de objetivos

El objetivo se encuentra a tiro. Haz doble clic para dispa-
rar.

La unidad necesita moverse para poder disparar al obje-
tivo.
_‘:-:

Se ha seleccionado el objetivo, cualquier movimiento
necesario se muestra como marcadores del camino.
Confirmael objetivo haciendo clic de nuevo.

Cuando una unidad debe moverse para encontrarse a tiro, el cursor se con-
vierte en €l icono de objetivo con una flecha en un lado. Haz clic en el obje-
tivo y aparecerén los marcadores del camino de la unidad. El marcador rojo
indica la posicion desde la que la unidad puede disparar. Para confirmar que
deseas que launidad se muevay dispare, haz clic en el objetivo de nuevo. Para
una colocacion mas precisa de la unidad, muévela primero y después dispara
sobre € objetivo. Sin embargo, asegurate de que la unidad tenga suficientes
puntos de accién para poder disparar.

NOTA: La direccion hacia la que la unidad estd mirando no tiene ningn
efecto sobre el disparo y €l movimiento.

Disparar con un grupo de unidades

Hasta cinco unidades pueden agruparse para que se muevan y disparen juntas
al enemigo, utilizando €l botén Grupo (Group):

1. Seleccionaunaunidad.
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2. Hazclic en Grupo (Group).

3. Selecciona hasta cuatro unidades mas. El tridngulo azul que indica
seleccidn aparece sobre cada unidad.

4. Selecciona un objetivo.

Si unaunidad de un grupo recibe disparos de fuego de vigilancia del enemigo,
todas las unidades dejan de moverse.

Linea de vision

Una unidad solamente puede disparar a un enemigo que se encuentre a la
vista, ano ser que tenga la capacidad de disparar sobre obstaculos. Arboles,
montafias, edificios y algunas estructuras defensivas pueden obstaculizar la
lineade vision.

Alcance

Una unidad debe tener al objetivo dentro del alcance de sus armas para poder
dispararle. Todas las armas tienen un alcance méaximo. Cuando una unidad se
encuentra mas alegjada del objetivo que el alcance maximo de sus armas, no
puede disparar a ese objetivo.

Algunas unidades también tienen unaalcance minimo, que esladistanciamas
cercana a la que la unidad puede encontrarse del objetivo para disparar.
Consulta las tablas de unidades para ver una lista de toda la informacién de
las unidades que incluye los alcances maximos y minimos de cada unidad

(pégina 59).

Disparar a objetos que no son objetivos

Para disparar un arma a un objeto que no es un objetivo:

1. Seleccionalaunidad para disparar € arma

2. Haz clic en €l botén Disparo (Fire) del panel (consulta la pagina 34).
3. Haz doble clic sobre el elemento a que ahora se puede apuntar.

Fuego antiaéreo

Solamente las unidades que disponen de armas antiaéreas pueden disparar
contra unidades automatizadas. Consulta las tablas de unidades (péagina 59)
para obtener més detalles sobre las caracteristicas de las unidades.

Fuego de vigilancia

El fuego devigilanciaes el fuego que se produce autométicamente cuando las
unidades enemigas se ponen atiro.

Las unidades deben tener puntos de accidn suficientes para poder realizar fuego
devigilancia El fuego de vigilancia se produce antes que cuaquier otro fuego.
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Al "activar" € boton Vigilancia (Overwatch) (en verde) se asegura que las
unidades, después de haberse movido, conservan los suficientes puntos de
accion para poder disparar sobre los enemigos. Cuando € botdn Vigilancia
(Overwatch) se encuentra "desactivado” (en rojo), las unidades pueden gastar
todos sus puntos de accion (PA (AP)) en el movimiento.

Las unidades que no provocan el fuego de vigilancia no son disparadas. Las
unidades que disponen de un dispositivo disuasorio tienen menos
posibilidades de ser acanzadas por el fuego de vigilancia del enemigo
(consultalas tablas de las unidades que comienzan en la pagina 59).

Establecer el auto disparo

Cuando se hace clic en un objetivo enemigo, la unidad dispara una réfaga.
Entonces s se desea volver a disparar es necesario hacer clic de nuevo. Al
establecer la opcién Auto Disparo (Auto Fire) la unidad recibe instrucciones
de que continlie disparando hasta que el enemigo sea destruido o ya no
queden puntos de accion para continuar.

Deteccién de minas

Existen dos tipos de minas-estdndar y grav. Las minas estandar explotan
cuando unaunidad Terrestre se mueve alacuadriculaminada. Las minas grav
también pueden explotar por unidades Grav que se mueven ala cuadricula

Hay dos métodos para detectar |as minas sin hacerlas explotar:

1. Mueve una unidad con capacidad de deteccion de minas a la cuadricula
adyacente que contiene minas.

2. Ordena a Experto en Minas (Mine Engineer) (consulta "Llamar a
unidades automatizadas' mas adelante) que detecte minas en un area
determinada.

Utiliza las tablas que comienzan en la pagina 59 o la enciclopediaincluidaen
¢l juego para conocer las unidades que pueden detectar minas. Aseglrate de
que un area esta libre de minas utilizando una unidad con capacidad para
detectar minas (barata) antes de enviar alas tropas (mas caras).

Una unidad que puede detectar minas se detiene tan pronto como detecta
minas en una cuadricula adyacente y las minas se descubren.

Utilizar un experto en minas para detectar minas
Para ordenar que €l experto en minas detecte las minas:

1. Haz clic en e botén Unidades Automatizadas (Automated Units) en el
panel lateral (consulta "Pantalla de Técticas' en la pagina 32).

2. Selecciona Mina (Mine).

Mueve e cursor sobre el Mapa Principal y haz clic donde desees que se
detecten las minas y aparecera un simbolo verde.
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4. El Experto en Minas (Mine Engineer) llega volando y se descubre
cualquier mina que haya sido detectada.

NOTA: La deteccion de minas sdlo puede iniciarse en terreno llano y sin
arboles (en tierrao en el mar).

Para eliminar las minas de una zona, dispara sobre €ellas.

Llamar a unidades automatizadas

Las unidades automatizadas solamente estan disponibles cuando se cumplen
SUS requisitos previos.

S0lo se puede llamar a las unidades automatizadas desde |a pantalla. de Tacticas.
Parallamar a una unidad automatizada:

1. Seleccionael botén Unidades Automatizadas (Automated Units).

2. Haz clic en el icono de la unidad automatizada que necesites.

3. Dirige las acciones de la unidad automatizada, segiin sea lo adecuado.

NOTA: Debes disponer de suficientes puntos de despliegue para poder |lamar
aunaunidad automatizada.

Existen varios tipos de unidades automatizadas:

Bombardero (Bomber): el bombardero deja caer una bomba en un punto
especifico, produciendo un dafio en una zona de 5x5.

Puente (Bridge): cadallamadaindicaalaunidad que construya una porcion
de puente. Cada porcion solo puede construirse donde el armazén de un
puente ya se encuentra col ocado.

Caza (Fight) (sdlo alienigena): los Shadamar y los Tauranos tienen
escuadrones de cazas que dirigen ataques a una zona con unidades terrestres.

Bombar der o de Gas (Gas Bomber): gasear una zona hace que las unidades
gue atraviesan esa zona vayan méas despacio.

Gene (alienigena): un gene es unabomba que af ecta a un dreagrande, de 10x10.

Planeador (Glider): un planeador concreto deposita a una unidad concreta
en cualquier parte del mapa.

Médico (Medic): Ilamar a un médico permite reparar una unidad.

Mina (Mine): llama a una mina para detectar minas arededor de la
cuadricula designada.

Nuclear (Nuke): es una bomba nuclear que afecta a una zona grande, de
10x10.

Transporte (Transport): un transporte lleva a una unidad o deposita a un
tipo particular de unidad.

Zepelin (Zeppelin): un tipo particular de zepelin deposita un tipo particular
de unidad.
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Edificios y defensas

Las estructuras solamente se encuentran disponibles durante una campafia 'y
se construyen en la pantalla de Provincia utilizando los créditos industriales
ganados en las misiones.

Construye edificios para permitir € despliegue de ciertas unidades y para
permitir que se construyan otros edificios. Las defensas son necesarias para
defender la base central de posibles atagues alienigenas. Las Carreteras
(Roads) aparecen en lalista de Defensasy se utilizan para unir edificios.

Para obtener informacion sobre los requisitos previos y los efectos de las
estructuras, consulta la enciclopedia incluida en el juego o las tablas que
comienzan en la pagina 59.

Para construir una estructura, debes disponer de suficientes créditos
industriales. El coste de construccion de una estructura aparece debajo de su
icono en el panel lateral.

NOTA: Algunos edificios solamente estén disponibles en ciertos continentes
en el juego de camparia.

Construir una estructura

Para construir una estructura:

1. Seleccionala estructura que deseas construir haciendo clic sobre € icono
adecuado en el panel lateral. El cursor cambia al icono de la estructura
seleccionada cuando se encuentra sobre el Mapa Principal.

2. Haz clic en una ubicacién posible.

El cursor se pone verde cuando se encuentra sobre una ubicacion posible para
el edificio.

Una ubicacion posible para una estructura es la que tiene e tamafio suficiente
y €l terreno adecuado, se encuentra adyacente a una carreteray hay a menos

una cuadricula entre ellay el siguiente edificio (consulta los detalles de las
estructuras en las tablas que comienzan en la pagina 59).

Los edificios que requieren Aguas Profundas no necesitan una conexion por
carretera con otros edificios.

NOTA: Cuando se juega con variosjugadores, existe un limite de tiempo para
construir las estructuras. El tiempo que queda aparece en la esquina inferior
izquierda de la pantalla.

Construir una carretera

Existen dos tipos de carreteras: asfaltadasy basicas. Las carreteras asfaltadas
proporcionan mayores bonus de movimiento.
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Para construir una car retera:
1. Seleccionadl tipo de carretera que deseas construir en el panel lateral.

2. Haz clic en e mapadonde desees que se comience la carretera, debe estar
junto a otra carretera o a un edificio. Aparece labanda gris.

3. Haz clic donde desees que finalice la carreteraen labandagris.

Reciclar una estructura

Una vez que se ha construido una estructura es posible reciclarla. Reciclar
una estructura en el mismo turno en e que se construyd hace que se
devuelvan todos los créditos industriales que cost6 construir la estructura.
Solamente se recibe una parte del coste cuando una estructura se recicla en
turnos posteriores.

Parareciclar una estructura:

1. Hazclic en Reciclar (Recycle).

2. Colocaél cursor sobre la estructura que se va areciclar.
3. Cuando aparezcala flecha de reciclado, haz clic.

Mover una estructura

Cuando se ha colocado una estructura en una posicién concreta, es posible

moverla

1. Hazclicen Mover (Move).

2. Colocaé cursor sobre la estructura que se va a mover.

3. Mantén pulsado € botén izquierdo del raton y arrastrala estructura hasta
Su nueva posicion.

4. Sueltael boton del raton.

NOTA: La nueva posicion debe ser una Ubicacion posible (consulta
"Construir una estructura" en la pagina 53).

Ganar créditos industriales

Tras completar con éxito el escenario de una campafia, ganaras créditos
industriales. Antes de entrar en un escenario, mientras todavia estés en la
pantalla del Continente, haz clic en las provincias y comprueba cuantos
créditos industriales conseguiras a conquistar cada una.

Utilizacion de la conexidn via satélite
Cuando poseas una Conexion via Satélite (Satellite Uplink), es posible

examinar una provincia para locdizar las unidades, las estructuras y los
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edificios. Estainformacion puede ser de gran utilidad para planear un ataque.
Para examinar una provincia

1. Vealapantaladel Continente.

2. Hazclicen Inteligencia (Intelligence).

3. Aparecen en el mapa las unidades, las estructuras y los edificios de los
alienigenas.

Tecnologia
Durante el escenario de una campafia, se puede robar tecnologia de los
Centros de Tecnologia alienigenas.

L os puntos de tecnologia se dan a un jugador al final de un escenario cuando
se cumplen las condiciones siguientes:

e El jugador tiene una unidad al lado de a menos un Centro de
Tecnologia alienigena. Su captura se indica con la aparicion de
una bombilla sobre el Centro de Tecnologia. ¥

» El jugador gana el escenario.

Cuantos mas Centros de Tecnologia se capturen, mayor nimero de puntos de
tecnologia se reciben.

Durante el modo Escaramuza (Skirmish), la tecnologia se reparte antes del
comienzo del escenario. Asignatodos |os puntos de tecnologia disponibles a
comienzo del escenario, porque si no se utilizan se pierden. En el modo Duelo
amuerte (Death Match), la tecnologia depende del escenario seleccionado.

Mejorar la tecnologia de unidades

Paramejorar €l nivel de tecnologia de una unidad:

1. Haz clic en el boton Ejército (Army) para ver la pantalla del Ejército
(consultala pagina 39).

2. Seleccionalaunidad que se va a mejorar.
3. Hazclicen Mejorar (Upgrade).

Las cifras en rojo del area de informacion de la unidad son las que cambian
al mejorar launidad.

Ganar

Escenarios

Para ganar un escenario, deben cumplirse |os objetivos, o bien, destruir todas
las unidades enemigas, dentro del limite de turnos. El nimero de turnos
restantes en un escenario aparece en laesquinainferior derecha de lapantalla.

55



Para ver los objetivos de un escenario como parte de una Campafia
(Campaign), de una Escaramuza (Skirmish) independiente o de un Duelo a
muerte (Death Match) contra otros jugadores humanos:

* En la pantalla de Despliegue o en la pantalla de Tacticas, haz clic en
Objetivo (God).

* En la pantalla del Continente, haz clic en una
provinciaindividual. Para obtener detalles adicional es ﬂ\.
haz clic en Inteligencia (Intelligence). Cuando tengas g W =i
construida una Conexiéon via Satélite (Satellite \-..‘.}
Uplink), se veran todas las unidades, estructuras y
edificios alienigenas.

e En la pantalla del Mapa Global, Aparecen los objetivos como zonas
sombreadas en naranja con flechas en rosa brillante.

» Enel Mapa Principal de la pantalla de Técticas, |os objetivos aparecen
como zonas sombreadas con el simbolo de objetivo, cuando esta
opcion esté activada en la pantalla de Objetivos (consulta la pagina
38).

En la pantalla de Té4cticas, cuando es necesario conservar un objetivo durante
un nimero determinado de turnos, €l nimero de turnos que has conservado
ese objetivo aparece en rojo, junto a niimero de turno (consultala pagina 32).
Para capturar un edificio, coloca una unidad junto a él.

En la pantalla del Continente, cuando tomas el control de una provincia, se
vuelve gris. La capital enemiga estd marcada con e simbolo de Cuartel
General. Las provincias bajo control del Imperio Taurano tienen marcadores
de alienigenas (consulta la pagina 36).

Duelo a muerte

El Duelo a muerte (Death Match) es una lucha individual. Si ambos
jugadores juegan con humanos, € ganador es el que consigue destruir €l
Cuartel General del oponente. Si un jugador juega con humanos y € otro
con alienigenas, los humanos ganan s destruyen todas las unidades
alienigenas, ganan los alienigenas si destruyen el Cuartel General de los
humanos.

Continentes y el juego

Para ganar un continente, debes tomar €l control de la capital aienigenadela
provincia. Para ganar €l juego de Campafia, debes tomar €l control de la
capital de Nu Haven, Tau Drann, en € cuarto continente.
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Niveles de dificultad

El nivel de dificultad seleccionado a comenzar €l juego determina cuantos
puntos de despliegue estan disponibles durante un escenario. Cuanto mas
dificil sealo establecido, menos puntos de despliegue recibiras.

El dafio que infringen las unidades alienigenas va aumentando segin se
aumenta el nivel de dificultad.

Consejos a los jugadores

Pistas estratégicas

1

L ee cuidadosamente la explicacion de lamision antes de seleccionarla. A
veces contiene indicaciones Utiles que pueden ayudar a tener éxito en la
mision.

No subestimes la importancia de la tecnologia robada o los soldados
enemigos destruiran tus tanques tan rapido como los despliegues.

La Conexién via Satélite (Satellite Uplink) es muy importante para
preparar tus ataques contra el enemigo.

No es necesario completar todas las misiones, pero muchas de las
misiones que no son de vital importancia son abundantes en tecnologiay
créditos.

Planificalos edificios y estructuras de tu ciudad. La mayoria permiten el
despliegue de una unidad o de una unidad automatizada en el campo de
batalla.

Una buena proteccion de la ciudad evita posibles grandes gastos de
reconstruccion.

Pistas tacticas

1

No subestimes la potencia de |as unidades pequefias. Pueden ahorrarte el
gasto de unidades més caras caminando a través de bosques o detectando
minas.

Desplegar unidades mas baratas puede distraer facilmente a enemigo o
proteger a unidades més importantes bloqueando la linea de tiro hacia
ellas.

Disparar sobre arboles o estructuras puede despejar la linea de tiro hasta
un objetivo.

Intenta reservar puntos de accién (PA (AP)) cuando muevas las
unidades de modo que sean capaces de disparar al enemigo con fuego
devigilancia.
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5.

58

Destruye las estructuras enemigas que proporcionan las unidades
automeatizadas para evitar que estas unidades sean desplegadas.
La vigilancia no afecta a todas las unidades. Utiliza esas unidades para

limpiar las zonas arededor de lazonade despliegue antes de llevar a otras
unidades.

Ciertas unidades tienen una distancia minima de disparo, ten cuidado de
no mover estas unidades demasiado cerca de un objetivo.



Tablas

Unidades humanas y torres defensivas
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Unidades alienigenas y torres defensivas
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Unidades automatizadas humanas

Nombre Costedespliegue Blindaje Descripcion
Bombardero (Bomber) 150 40 Produce dafios en un &rea de 5x5
Puente (Bridge) 10 60 Con cada llamada se construye una seccion
de puente
Bombardero de Gas (Gas) 40 40 Gasea una zona haciendo
que las unidades vayan més lentas
Comandos (Commandos) 275 20 Deposita Comandos
Tropas Elite (Elite Troopers) 120 20 Deposita Tropas de Elite
Granaderos (Grenadiers) 120 20 Deposita Granaderos
Soldados (Troopers) 90 20 Deposita Soldados
Blindaje (Armor) 100 40 Restaura hasta 100 unidades
de NB (AR) de cualquier unidad o estructura
Movimiento (Movement) 200 40 Restaura has 300 PA (AP)
Mina (Mine) 10 70 Detecta minas arededor del punto designado
Nuclear (Nuke) 500 1 Produce dafios en un érea de 10x10
Transporte (Transport) 30 40 Transportaa cualquier unidad aliada

Unidades automatizadas alienigenas

Nombre Costedespliegue Blindaje Descripcion
Puente Bridge 15 70 Construye una seccién de puente
Buscadores Seekers 500 20 Deposita Buscadores
Voladores Flyers 500 20 DepositaVoladores
Mega Tanques Mega Tanks 500 20 DepositaMega Tanques
Paralizadores Paralyzers 300 20 Deposita Paralizadores
Tropas de Choque Shocktroopers 300 20 Deposita Tropas de Chogque
Gusanos Worms 1450 20 Depositaun Gusano
Caza (Shadamar) Fighter (Shadamar)75 30 Atacaun areade3x3
Caza (Taurano) Fighter (Tauran) 200 60 Atacaun &eade 7x7
Gene Gene 500 1 Bombardeaun &eade 10x10
Médico Medic 300 60 Restaura hasta 100 NB (AR)
y 100 PA (AP) de cualquier unidad aliada
Mina Mine 15 70 Detectaminas alrededor del punto designado
Transporte Transport 40 60 Transportacualquier unidad aiada
Infantes Footmen 60 20 Deposita Infantes Shubblar
Pirémanos Pyro Maniacs 120 20 Deposita Pirémanos Shubblar
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Edificios alienigenas

Nombre Raza Coste Blindaje Area Posicién
Torre AA Taurana 20 45 Ix1 Llano
AA Tower

Torre AA Shadamar 20 15 Ix1 Llano
AA Tower

Aeropuerto Shadamar 350 75 3x3 Llano
Airport

Cajon de Bestias Shubblar 15 10 1x1 Llano
Beast Box

Centro Bioldgico Taurana 450 200 3x3 Llano
Biocenter

Cobertizo Central Shubblar 150 100 2x3 Llano
Central Pod

Centro Comunicaciones Taurana 700 150 2x2 Llano
Comm Center

Hangar Comunicaciones ~ Taurana 50 50 Ix1 Llano
Comm Pod

Torre Cristal Shadamar 25 5 Ix1 Llano
Crystal Tower

Domicilio Shadamar 200 50 3x3 Llano
Domicile

Ingenieria Taurana 800 250 3x3 Llano
Engineering

Centro Enfoque Shadamar 250 50 3x3 Llano
Focus Center

Fébrica Grav Shadamar 400 75 3x3 Llano
Grav Factory

Granja Gruhk Shubblar 150 50 2x2 Llano
Gruhk Farm

Torre Cafién Shubblar 20 20 Ix1 Llano
Gun Tower

Muelle de Aterrizaje Taurana 500 250 4x4 Llano
Landing Bay

Estructura Grande Taurana 550 125 3x3 Llano
Large Structure

Torre Laser Taurana 20 40 Ix1 Llano
Laser Tower

Hangar Vivienda Shubblar 150 40 2x2 Llano
Living Pod

Estructura Media Taurana 450 100 3x3 Llano
Medium Structure

Silo de Misiles Taurana 2000 200 2x2 Llano
Missile Slo

Torre Plasma Taurana 25 45 Ix1 Llano
Plasma Tower

Prision Shadamar 150 25 2x3 Llano
Prison

Santuario Shadamar 300 75 3x3 Llano
Sanctuary

Tratamiento Chatarra Shubblar 250 175 3x4 Llano

Scrap Mill
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Nombre Raza Coste Blindaje Area Posicién
Base Maritima Taurana 650 200 3x2 Aguas Profundas
Sea Base

Base Maritima Shubblar 200 75 2x3 Aguas Profundas
Sea Base

CG Shadamar Shadamar 700 125 4x4 Llano
Shadamar HQ

CG Shubblar Shubblar 500 250 4x4 Llano
Shubblar HQ

Estructura Pequefia Taurana 250 40 2x2 Llano
Small Structure

CG Taurano Taurana 1500 700 5x5 Llano
Tauran HQ

Centro Tecnologia (grande) Taurana 0 100 3x3 Llano
Tech Center (large)

Centro Tecnologia (medio) Taurana 0 75 3x2 Llano
Tech Center (medium)

Centro Tecnologia (pequefio) Taurana 0 50 2x2 Llano
Tech Center (small)

Centro Entrenamiento Taurana 250 150 2x2 Llano
Training Center

Zepelin Shubblar 300 100 3x3 Llano
Zeppelin
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Defensas

Nombre Tipo Coste Blindaje Reqg. previos  Dafios
Hormigén Hormigén 5 60 CG

Concrete

Campo de Fuerza Fuerza 20 300 CG

Force Field

Mina Grav Grav 20 CG 25a35
Grav Mine

Barrera Laser 10 150 CG

Laser Fence

Mina Estandar 10 CG 25a35
Mine
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Métodos abreviados
del teclado

En todas las pantallas:

Teclas de Flechas Desplazan €l mapa en ladireccién de laflecha
Y Si

N No

F6 Centra el mapa en la unidad seleccionada

En la pantalla del Ejército:

T Mejora el nivel de tecnologia de la unidad seleccio-
nada

En la pantalla del Continente:

| Muestra lainformacién de Inteligencia
A Lleva ala pantalla de Despliegue

En la pantalla de Tacticas:
A Muestra la pantalla de Ejército en Despliegue y Refuerzos
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cambiar laresolucion, 33
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Continente, pantalla, 41
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créditosindustriales
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Cuartel, 83

Cuartel General, 84

D

dafos, mediade, 44
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inicio rapido, 26

lista, 43

tabla, 88

Depdsito Municiones, 82
descripcion de provincias, 41
despliegue

icono, 25

restricciones, 51

retirar una unidad, 51
unidades, 50

unidades, inicio répido, 25
Despliegue Mk N°, 83
Despliegue, pantalla, 36
Destructor, 77

deteccion de minas, 57
disparar

armas, 55

inicio rapido, 25

objetos que no son objetivos, 56
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edificios

aienigenas, 86
construccion, inicio rapido, 26
humanos, 82

lista, 43

efectos del terreno, 54
gjército, 35

Ejército, pantalla, 44
Enciclopedia, 35, 46
escaramuza, 31

establecer auto disparo, 57
Estructura Grande, 87
Estructura Media, 87
Estructura Pequefia, 88
estructuras

construir, 60

defensa, 52

mover, 61
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examinar una provincia, 62
experto en minas, 58

F

Fébrica, 83
FébricaAA, 82
Fébrica Grav, 83, 87
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fuego antiaéreo, 56
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G

ganar, 63
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Granaderos, 80
Granja Gruhk, 87
Grav Ligera, 78
Grav Media, 78
Guerrero Mental, 78
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Gusano Mortal, 77
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H

Hangar Central, 86

Hangar Comunicaciones, 86
Hangar Vivienda, 87
Helicoptero, 72

Helipuerto, 84

Hormigdn, 89
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humanos

edificios, 82

torres defensivas, 71
unidades, 71

unidades automati zadas, 79

iconos, 47
capital humana, 42

provincias controladas por alienige-

nas, 42
Infante, 77
Infantes, 82

informacion sobre unidades, 44

Ingenieria, 87
iniciar
campafia, 30
juego, 30



inicio rapido, 24
instalacion del juego, 22
introduccion, ver, 32

J

juego

escaramuza, 31

iniciar, 30

varios jugadores, 31

L

Lancha Cafonera, 77
Lancha de Ataque, 71
Lancha Patrulla, 73
Lanzador Av., 71

LAV, 73

limite de turnos, 39

linea de visién, 56

lista

defensas, 43

edificios, 43

unidades de un gjército, 35
|lamar a unidades automatizadas, 58

M

Mapa Global, 35

pantalla, 35

Mapa Principal, 36

centrar, 39

media de dafios, 44

Meédico, 59, 81

Mega Tanque, 78

Mega Tanques, 81

mejorar tecnologia de unidades, 63
menus

Opciones, 45

métodos abreviados del teclado, 91
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Mina, 59

dienigena, 82

defensa, 89

deteccién, 57

estandar, 57

Grav, 57, 89

humana, 80

maodem, configurar, 23
Moto Grav, 72
movimiento

efecto de carreteras, 54
estructuras, 61
multiples unidades, 53
restricciones, 54
unidades, 53

unidades, inicio répido, 25
Movimiento, 80

Muelle de Aterrizaje, 87
Muelle Pequefio, 85

N

nivel de blindagje, 38, 52
niveles de dificultad, 64
Nuclear, 59, 80

numero de turnos, 39

O

objetivos

simbolos, 55
Objetivos, pantalla, 43

objetos que no son objetivos, dis-
parar, 56

Op. Esp., 85
Opciones, mend, 45

P
pantalla, cambio de laresolucién, 33
pantallas



Continente, 41
Despliegue, 36

Ejército, 44

Mapa Global, 35
Objetivos, 43

Provincia, 42

Técticas, 38
Paguetémano, 78
Paralizadores, 81
Pirémano, 79
Pirébmanos, 82

pistas, 65

Planeador, 59
Plataforma, 78
Politécnica, 84

Prision, 87

Provincia, pantalla, 42
provincias

atacar, 50

controlada por alienigenas, icono, 42
descripcion, 41
examinar, 62
Proyectiles, 83

Puente, 59, 80, 81
puntos de accién, 44, 52
disponibles, 38

puntos de despliegue, 51
icono, 47

puntos de tecnologia, icono, 48
puntos, iconos, 47

R

reciclar una estructura, 61
Refineria, 84

rendicion, 46

requisitos del sistema, 22

resolucidn, cambio, 33
restricciones de movimiento, 54
retirar unidades del despliegue, 51
robar tecnologia, 62

S

salir, 33

Santuario, 87

SHOG, 79

Silo de Misiles, 84, 87
simbol os de objetivos, 55
Soldado, 73

Soldados, 80

sonido, 46

volumen, 46

Submarino, 73

T

Técticas, pantalla, 38
Tanque Ligero, 73, 78
Tanque Pesado, 72
Tanque Principal, 73, 78
teclas répidas, 91
tecnologia

mejorar unidades, 63
robar, 62

tiempo, 45

Tienda de Buggys, 83
Tienda de seguimiento, 85
Torre AA, 71

humana, 82

Shadamar, 76, 86
Taurana, 76, 86

Torre Cafién, 77, 87
Torre Cohetes, 73, 85
Torre Cristal, 76, 86
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Torre de Guardia, 72, 83
Torre Léser, 87
alienigena, 77

humana, 73, 84

Torre Plasma, 78, 87
torres defensivas
aienigenas, 76
humanas, 71

Transporte, 59, 72
alienigena, 79, 82
humano, 80

Tratamiento Chatarra, 87
Tropas de Choque, 79, 81
Tropas Elite, 72, 80

U

unidades

acudticas, restricciones de movi-
miento, 54

agrupar, 53

alienigenas, 76

area afectada, 45
automatizadas, 40

humanas, 79

Ilamar &, 58

defensa, 52

desplegar, 50

despliegue, inicio rapido, 25
disparar agrupadas, 55
disponibles, 36

grav, restricciones de movimiento, 54
humanas, 71

informacion, 44

lista, 35

mejorar tecnologia, 63
movimiento, 53

82

inicio rapido, 25
multiple, 53

resdltar, 35

retirar del despliegue, 51

terrestres, restricciones de movi-
miento, 54

volantes, restricciones de movi-
miento, 54

Unidades Automatizadas, panel, 40

\

Vagén de Bestias, 76
Vagon de Chatarra, 77
varios jugadores, 31
Vehiculo AA

humano, 71

Taurano, 76

velocidad de desplazamiento, 46
ver laintroduccién, 32
vigilancia, fuego de, 57
Volador, 77

Voladores, 81
volumen, 46

Z
Zepelin, 59, 88



