IR NEMAWARE




EL JUEGO DEL GALLINA
(VIOLENCIA AL VOLANTE)

5 Si te pillan en el lugar correcto a la hora
Ok, veamos quien en es 6{ equivocada, quizés los Hellcats quieran jugar
ga”l'l’\a, nene. contigo al juego del “gallina”. Son un trio de
matones que imponen su ley en las carreteras
cercanas. El juego se trata de una version
moderna de las justas medievales: Dos coches
enfrentados en una demostracion de
velocidad y sangre fria. A la sefial, ambos
coches (situados estratégicamente en
extremos opuestos de la carretera) aceleraran
a fondo, en direccién al contrario. El “gallina”
sera quien se salga de la carretera para evitar
el accidente.
Conducir— Presiona el Joystick hacia adelante
para acelerar. Mueve el mando a la izquierda
o derecha para dirigirlo. Cuando empieces a avanzar ya no habra manera de frenar ni vuelta atras.

Gallinas — Puedes presionar el boton y maniobrar a izquierda o derecha para dirigir tu camioneta
fuera de la carretera, si crees que los Hellcats no se van a acobardar. Se ahorrara una fortuna en
gastos médicos pero tu vehiculo quedara destrozado a causa de las zanjas y las rocas al salirse de la
carretera (es una camioneta, no un buggy). Le espera una larga caminata hasta el pueblo, pero es
mejor que acabar en una bolsa de cadaveres.

Idiotas Valientes - Si ni usted ni su oponente abandonan la carretera, estaran en un punto muerto.
El desgarrador sonido de metal contra metal inundara los cafiones desérticos al chocar el uno con el
otro. Sobra decir, que tendra asegurada una cita con su oponente durante vuestra larga estancia en
el hospital.

Indirecta - Es una forma de asustar a los Hellcats y sacarlos fuera de la carretera. Si lo haces
correctamente, serd capaz de continuar tu camino sin sufrir dafios.
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Bien, éQM@ tenemos lsujetadw\e a ese ’ (gComo voy a salir
' ; - ! de esta?

PELEA CON NAVAIJA (Al estilo del viejo Oeste y algunos otros lugares olvidados
en medio del desierto)

Algunos personajes que encontrards en tu camino se enfadan facilmente, y pueden
recurrir a la violencia, aun sin necesidad de provocacidn. Llegado el caso, para este tipo de
incidentes, usted deberia saber cémo utilizar la navaja multiuso que lleva en su bolsillo.

ApuiRalar

13

Esquiva r ezl;\“ A Esquiva
1qz. -’ = Dcha.

boton

4

Bloquear

Apuiralar

*

Hacer Con
boton
Alade «preszonado‘

4

Bloquear

Golpe
Fuerte
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El desierto... un mar de
arena en la quietud
del crepisculo

iRepentinamente la noche se
rasgé con un rugido!

=

INTRODUCCION

B2id o b e S A b T

Nacido como una pelicula de Ciencia Ficcion de “bichos gigantes” de los afios 50 y 60, It Came From
the Desert tiene lugar en un pueblo en mitad del desierto llamado Lizard Breath, California, una
comunidad formada por la tipica mezcla de gente de pueblo sumida en un remanso de desarrollo
cultural. A medida que se desarrolla la historia, usted tendra que relacionarse con personajes como
el sheriff, el mecanico del garaje, el reportero de un periddico local y una misteriosa adivina gitana.
Todos estos personajes tienen algo en comun — Incluso el mejor de ellos se aterrorizara al ver a las
criaturas.

Usted, el Dr. Greg Bradley, practicamente un recién llegado al pueblo. Un gedlogo que
vino a estudiar el contenido mineral de los fragmentos de meteoritos caidos alrededor de la zona.
Sin embargo, encontrara algo mas que rocas en ese desierto. La peor de las pesadillas se vuelve una
realidad cientifica — Hormigas gigantes a las que deberd localizar y destruir.

La historia comienza en su pequefio rancho. Estd siendo asistido en su investigacion por un
estudiante local lamado Biff. También cuenta con la ayuda de un buscador local para la recoleccién
de muestras de meteoritos.

Recientemente ha regresado de unas muy necesitadas vacaciones. Esta ansioso por iniciar
la investigacion sobre un gran meteorito que se estrelld en una zona remota de las cercanas
montaias, hace una semana. Todo el pueblo especula sobre dicho evento.

EL OBJETIVO DEL JUEGO

Su meta es detener a las hormigas antes de que destruyan el pueblo. Para cumplir su
objetivo, debe visitar las distintas localizaciones, hablar con la gente y obtener informacién,
conseguir evidencias fisicas y sobrevivir a los enfrentamientos con las criaturas, mientras planea una
estrategia para la supervivencia del pueblo. Finalmente debera destruir a la hormiga reina y su nido,
para traer la calma de nuevo a...

PROBLEMAS EN EL PUEBLO

Las criaturas son solo una parte del caos que se ha organizado en este pueblo de locos en
mitad del desierto. Mas problemas de los que podras sacudirte te esperan a cada paso, y cada
nuevo dia promete ser mas peligroso que el anterior.

“sinif”’ Huele como

EXTINCION DE INCENDIOS (O “como conseguir un profundo y oscuro bronceado)
A veces, el calor del desierto se desmadra. En caso de incendio, no llame al 911 (Lizard
Breath no tiene Parque de Bomberos). Para enfriar las cosas lo mejor es utilizar un extintor.
Excelente para enfriar estofados, pies sudorosos y extinguir pequefios incendios domésticos. Mueva
el joystick hasta colocar la boquilla horizontal y verticalmente sobre el fuego. Pulse el botén de
disparo para enviar un chorro de agua hacia las llamas. Ataque los focos mas grandes en primer
lugar, y en cuanto pueda, encarguese de los mas pequeiios. Si el incendio se descontrola, lo mas
probable es que se desmaye (por inhalacién de humo) y debera recuperarse en el hospital local.

Consejos:
e  Extinga un fuego a la vez, en lugar de intentar rociar toda la habitacidon. Concéntrese en
zonas aisladas, apagando por completo el fuego en una zona antes de pasar a la siguiente.
e  Sjusted rocia un areay no ve ninguna reduccion en las llamas, ajuste la boquilla moviendo
el joystick y vuelva a intentarlo. Si estd sobre el blanco, debera ver resultados positivos en
cada atomizacién del extintor.
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DETENER A LAS CRIATURAS
Parte 3 Eliminacion

Para detener a las criaturas de su invasion a la ciudad, usted debe localizar y destruir a la
hormiga reina, la cual es responsable de la reproduccion de estas criaturas del diablo. Utilizando la
informacion que ha reunido sobre su nido, debera encontrar la entrada y prepararse para entrar en
combate a muerte con las feroces bestias que le aguardan bajo sus pies.

EN LAS MINAS...

EN LA GUARIDA DE LOS MONSTRUOS (El juego del Nido)

Una vez haya localizado la entrada abierta del nido, podra descender a sus profundidades.
Equipado con una Unica carga de explosivos con temporizador, una cuerda y un lanzallamas, debera
defenderse de las hormigas guardianes, al tiempo que explora las profundidades del nido. Vaya con
cuidado, el nido es un verdadero laberinto. Si se pierde, se convertird en comida para hormigas y
nadie oira el eco de sus gritos en los profundos y letales tuneles bajo la superficie de la tierra.

La hormiga reina descansa en el nivel mas profundo del nido. Una vez encuentre a la reina
en su camara, se iniciara automdticamente la cuenta atrds de los explosivos. El tiempo es esencial y
debera escapar rapidamente del nido, antes de que se active la bomba. Si es incapaz de salir del
nivel de la hormiga reina, antes de que la bomba explote, podra ver los fuegos artificiales desde una
posicidn privilegiada, mientras su cuerpo se convierte en un amasijo de miembros y drganos que
seran desparramados por todas partes. Desafortunadamente, no podran reconstruir sus restos en el
hospital, asi que si la explosidn le sorprende, se acabd la historia. Game Over.

EL ULTIMO DIA

Si no ha conseguido matar a la reina antes del 15 de Junio, deberad defender la calle
principal del ataque de una hueste de hormigas. Si decide no hacerlo, las hormigas destruiran el
pueblo y se acabo el juego. Si tiene éxito en eliminar a la primera oleada, podra conseguir mas
tiempo para llegar al nido y exterminar a la reina. Debera darse prisa, antes de que vuelvan a atacar.
Si no ha conseguido eliminar a la reina antes de la medianoche del 15 de Junio, se acabo el juego.
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LIZARD BREATH

La vida en Lizard Breath es como en cualquier otro desértico y polvoriento pueblo de los
afos cincuenta. Los lugarefios se levantan temprano, trabajan duro hasta la puesta de sol y se van a
la cama pronto todas las noches. La mayoria de los negocios estan cerrados tras el ocaso, asi que
deberd llevar a cabo sus actividades durante las horas de luz. Lo mas probable es que encuentre a
la gente del pueblo en sus puestos de trabajo, aunque no es raro encontrarse con algunos
recorriendo la ciudad para llevar a cabo otros asuntos. Como en la vida real, usted podra interactuar
con la gente, ya sea mediante una conversacion directa o hablando por teléfono. También es usted
libre de desplazarse a cualquier lugar del pueblo que desee.

Su vida se vera afectada por las acciones de otros personajes en los que se basa la historia.
Elija a sus aliados con cuidado; no es facil encontrar gente en la que confiar. Usted sera susceptible
a todas las debilidades morales vy fisicas, como las lesiones y la necesidad de dormir. Descanse lo
suficiente cada dia y siempre estara alerta ante cualquier peligro.

EL TIEMPO

La historia comienza el 1 de Junio de 1951. Dispondra Unicamente de 15 dias antes de que
sobrevenga el desastre. Deberd aprovechar cada segundo disponible para probar la existencia de
las criaturas a la gente del pueblo, localizar su nido y destruir a la hormiga reina.

El juego de desarrolla en un entorno basado en el tiempo. Los relojes se ponen en marcha
tan pronto como comience la partida. Para evitar perder un tiempo precioso, deberd planificar su
horario cuidadosamente cada dia, por lo que, los viajes largos los reservaremos para cuando sea
estrictamente necesario. Evite viajar sin rumbo de un extremo a otro de la ciudad.

INTERACCION CON LOS PERSONAIJES

La historia utiliza un interface basado en texto, que le permite pensar, interactuar y
reaccionar ante situaciones como si fuera el protagonista de una pelicula. Los otros personajes de la
historia también actdan y reaccionan frente a su entorno, y cada personaje tiene sus propios
dilemas que resolver, para complicar la trama.

Cuando su personaje reaccione ante distintas situaciones, sus pensamientos se mostraran
en la Caja de Pensamientos (Ver ilustracion). Si una decision necesita de varias opciones para ser
tomada, estas apareceran disponibles en el menu de este cuadro. Para tomar una decision, use el
joystick para iluminar la opcién deseada y presione el boton.

Algunas veces una de las opciones parpadeara en la pantalla. Una opcidén que parpadea
indica una situacién que tendra lugar de forma temporal y tendra que actuar con rapidez para
activarla, como por ejemplo, una llamada telefénica o cuando alguien llame a su puerta.
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Caja de Pensamientos

Las conversaciones tendran lugar cada vez que se encuentre con alguno d los personajes

del juego. Sus pensamientos se mostraran en la Caja de Pensamientos. El dialogo de los otros
personajes aparecera en una Caja de Texto color negro, en la parte inferior de la pantalla. Presione
el botdn cuando haya acabado de leer el texto para avanzar en la conversacion.

VIAJAR

Seleccione IR AL MAPA en el menu, para ver un mapa a vista de pajaro de Lizard Breath.
Todas las localizaciones a las que podra ir, estan situadas en dicho mapa. Usted podrd desplazarse
horizontal y verticalmente, utilizando el joystick para localizar el lugar al que desea desplazarse.
Podra colocar el puntero sobre cada localizacion para ver una descripcion del lugar, ademas de la
cantidad de tiempo que necesitara invertir para llegar a él desde su posicién actual. Una vez
sefialada, la ubicacidn destacara mediante un borde centelleante. Simplemente pulse el botén para
viajar a dicho lugar. El reloj saltara automaticamente para reflejar el tiempo del viaje.

LLAMADAS TELEFONICAS

Si se encuentra en una localizacidon en la que dispone de un teléfono, podrd hacer
llamadas seleccionando TELEFONEAR desde el menu. Tras elegir esta opcion aparecera un listin de
numeros de teléfono. Mueva la flecha utilizando el joystick, para seleccionar el nimero deseado y
presione el botdn. La operadora aparecera y le dird si puede realizar su llamada. (Nota: La
operadora es ademds, una excelente fuente de chismes). Si alguien responde la llamada, su rostro
reemplazara al de la operadora en la ventana superior.

Pronto estaré sobre

: JQUE ES ESO!?
Lizard Breath. .

VOLAR (El Exterminador Aéreo)

Pueda que sea necesario tener una vista de pajaro de los alrededores del pueblo para
localizar a las criaturas y su area de actividad. Para rastrear a las criaturas utilizando un avién,
selecciones VOLAR cuando se encuentre en la Pista Hilbers. Entonces pasara a una vista aérea.
Mueva a su personaje (el pequefiajo con brazos) hacia el avidn.

Despegue - Empuje el joystick hacia adelante hasta que el avion comience a moverse. Utilice el
joystick para maniobrar su aeronave teniendo cuidado de no salirse de la pista. Pise el acelerador
con el joystick hacia adelante, y su avion despegara cuando tenga la suficiente velocidad.

Volar - Una vez haya despegado, mueva el joystick hacia adelante para incrementar su altitud y
acelerar. Muévalo hacia atras para disminuir su altitud y decelerar.

Indicador de Combustible - Una barra de indicacién en la pantalla le mostrara el consumo de
combustible. A mayor velocidad y altitud mayor serd el consumo. Controle el nivel de combustible
restante y vuelva al aerédromo antes de que se agote. Si permanece demasiado tiempo en el aire y
no puede volver al aerédromo con el combustible restante, tendra que intentar tomar tierra con el
avion en cualquier parte.

Aterrizaje — Antes de aterrizar, disminuya la altitud de la avioneta, moviendo la palanca del joystick
hacia atras. Busque una superficie lisa para aterrizar (preferiblemente la pista de aterrizaje) y mueva
la palanca hacia atrds con suavidad hasta que la avioneta tome tierra. Cuando el aparato este
totalmente detenido, pulse el botdn para salir de él. Un aterrizaje precipitado podria costarle una
visita al hospital (por cortesia de su compafiia de seguros) o un largo paseo de vuelta al pueblo.

Fumigar — Existe una alta probabilidad de divisar a las criaturas desde el aire. Por suerte, su avioneta
esta equipada con una cantidad limitada de un letal insecticida, el cual podra utilizar como arma
para fumigar a las criaturas. Presione el botdn mientras vuela sobre ellas para liberar una corta
rociada de gas venenoso. Sea generoso con el uso del pulverizador, sin embargo recuerde que el
depdsito se consume facilmente.
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Tanques — (Disponibles Unicamente durante la Alerta General) Para entrar en un tanque, mueva a
su personaje hasta él y téquelo. Una vez que haya entrado en el tanque, podra conducirlo utilizando
el joystick en la direccion deseada. Presione el botdn y sus disparos iran en la direccién hacia la que
apunte la torreta. Para girar la torreta, mantenga pulsado el botén del joystick y muévalo a
izquierda o derecha. Para salir del tanque, mantenga pulsado el botdn y presione hacia adelante o
atras. Los tanques disponen de una potencia de fuego ilimitada, y funcionaran hasta que sean
destruidos o invadidos. Tenga cuidado de no entrar en el drea de fuego de un tanque. Es una forma
segura de hacer un viaje al hospital.

Salir del tanke

L)

Torreta Con Torvreta
a lzq. - Boton =, Dcha.
Presionado

4

Salir del tanke

Jets— (Disponibles Unicamente durante la Alerta General). Cuando el icono del Jet es seleccionado,
un punto de mira aparecerd en el lado izquierdo de la pantalla. Utilice el joystick para mover el
cursor alrededor del borde de la pantalla para definir el patrén de vuelo. Los Jets iran en linea recta
desde el punto donde situd el cursor al lado opuesto de la pantalla. Sin embargo, si coloca el cursor
en una de las esquinas inferiores o superiores los Jets volaran en diagonal hasta la esquina opuesta.
Una vez aparezcan en pantalla, presione el botén de disparo para soltar las bombas. Dispone de un
numero ilimitado de bombas, mientras los aviones permanezcan en pantalla. Dispone de un nimero
limitado de pasadas para su escuadrén de Jets (como se indica en la ventana préxima al icono del
jet). Debera utilizar este recurso solo en circunstancias extremas. Asegurese de no estar en la linea
de fuego cuando ordene un ataque aéreo, es dificil combatir en una guerra desde la cama de un
hospital.
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DORMIR

Todo el mundo necesita dormir, incluso usted. De hecho, deberd dormir un minimo de 7
horas diarias para mantener un control pleno de sus sentidos. Para ello, debera regresar a su casa.
Seleccione la opcién SONAR en el menu. Para elegir el nimero de horas, mueva el joystick a
izquierda o derecha hasta que el numero deseado aparezca vy presione el botén. Puede dormir
hasta 24 horas seguidas, sin embargo, es desaconsejable, a menos que desee avanzar el tiempo.

En el caso de que no consiga dormir la cantidad necesaria de horas, incrementara las
posibilidades de sufrir una desgracia (como por ejemplo, quedarse dormido al volante).

LESIONES

La vida en Lizard Breath se ha vuelto algo mas tensa desde que se estrello el meteorito. El
temperamento de los lugarefios se inflama mas rapido de lo habitual y la paranoia ha alcanzado un
punto algido. Con toda esa tensidn en el aire tendréd grandes oportunidades para encontrarse con el
peligro en su camino. Afortunadamente, hay un buen hospital en el pueblo. Si pierde el
conocimiento debido a una lesién, alguno de los buenos samaritanos de Lizard Breath le llevaran al
hospital. Desafortunadamente, estar tumbado en la cama perdiendo el tiempo, no es la mejor
forma de salvar al pueblo de la destruccidon a manos de monstruos gigantescos. Lo que nos lleva a...

Hora de largarse. Me Intentare salir de aqui iEH TU, ALTO AHI!
sin ser
iOh!
N
4 B, .' /f 1;
V g £ ‘e \
fa 17 A
i 4 8

iHUIR DEL HOSPITAL!

Su estancia en el hospital dependera del alcance de sus lesiones. Sin embargo, el tiempo
es esencial, y una pequeiia herida puede dejarle fuera de juego durante el resto del dia. Sin
embargo, hay una solucién. Si es usted los suficientemente sigiloso y agil, tal vez pueda escapar del
hospital sin que se den cuenta (o al menos, sin que le pillen).

Su habitacidn estara en la segunda planta del hospital. Para salir de la cama presione el
botdn. Utilice el joystick para mover su personaje a través del laberinto de pasillos del hospital. No
deje que le capturen. Si le pillan fuera de su habitacidn, le sujetaran la cama de hospital y le
obligaran a aceptar el tratamiento. Cumpliendo con su obligacién, las enfermeras, doctores y el per-




sonal de seguridad intentaran atraparle. Ocultese en las habitaciones cuando les vea aproximarse. Si
esta atrapado, puede ocultarse bajo un escritorio o una mesa de operaciones presionando el botén.
Vuelva a presionarlo para salir de su escondite. Si entra en una habitacién con camas vacias, camine
hasta ella y presione el boton. Cuando no haya moros en la costa, vuelva a presionar el botén para
continuar con su fuga.

Puede utilizar el ascensor o las escaleras para llegar a la planta baja. Para abrir el ascensor,
acérquese a el y espere a que suene la campana. El ascensor le llevara directamente a la primera
planta. Para utilizar las escaleras, simplemente baje caminando por ellas (no hace falta esperar... y el
ejercicio le vendra bien).

La accion se vuelve mas intensa en la planta inferior. Hay mas personal sanitario que
puede frustrar sus planes de huida. Busque la entrada principal — es la Unica forma de salir de esta
casa de locos.

Si elige no escapar, pero quiere salir del hospital, elija la opcién ACEPTAR TERAPIA en el
menu y el tiempo avanzara hasta el dia apropiado.

CONSEJOS
e Lassillas de ruedas le permitirdan moverse por los corredores mucho mas rapido que a pie.
Podra encontrarlas en los pasillos durante su huida. Pueden estar en cualquier parte. Para
sentarse en ella, simplemente tdquela. Presione el boton para levantarse. Recuerde, no
puede bajar las escaleras en silla de ruedas - Su pdliza de seguros no cubre el suicidio.

e  Procure que el personal del hospital no le bloqueen las salidas. Deberd emplear una
mezcla de rapidez y sutileza para evitar dichos bloqueos.

DETENIENDO A LAS CRIATURAS
12 Parte: Reunir Evidencias.

Para obtener el apoyo de los lugarefios, el alcalde y la Guardia Nacional, debera reunir
pruebas para demostrar la existencia de las criaturas y su paradero. Podemos dividir esta
informacién en avistamientos, informacién obtenida de otros personajes y pruebas fisicas. Con
la suficiente informacidn, usted sera capaz de localizar a una criatura y obtener informacién de
primera mano.

MENU DE RECURSOS DE COMBATE

El menu de recursos se encuentra en la parte inferior. Los iconos Incluyen, granadas de
mano, dinamita, tanques y jets. Junto a cada icono aparece el numero de unidades disponibles de
dicho recurso. Por ejemplo: si la caja de la derecha de granadas de mano indica 10, usted podra
utilizar 10 granadas de mano.

Para seleccionar un item, mueva el joystick a izquierda o derecha hasta que la opcion
deseada quede seleccionada.

Granadas de Mano / Dinamita — Para lanzar una granada de mano o un cartucho de
dinamita, encérese a la criatura, moviendo el joystick y presione el botén. Calcule sus lanzamientos
y podra destruir a mas de una criatura a la vez.

Feal 0 Y I
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Son demasiados...
iiRETIRADAAAAA!!

La Guardia Nacional
se pone en posicion...
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DETENIENDO A LAS CRIATURAS
22 Parte: Confrontacion

Tarde o temprano, se topara con las criaturas cara a cara. En caso de un ataque por sorpresa,
usted siempre llevara encima su pistola. Sin embargo, con la preparacion adecuada y el apoyo de la
comunidad, tal vez consiga armamento adicional y apoyo militar para destruir a los enemigos.

CONFRONTACION CARA A CARA
Si se encuentra con una criatura solitaria cara a cara, podra practicar un poco su punteria.

Usted esta equipado con una pistola Magnun, calibre 45.

Utilizando su pistola — Mueva el joystick horizontal y verticalmente para apuntar su arma y presione
el botdn para abrir fuego.

Consejos:

e  Fijese en el lugar donde impactan sus balas y ajuste su punteria de acuerdo con esto.

e  Ataque a las criaturas en su punto mas vulnerable. Recuerde — jtodos los monstruos
tienen su talén de Aquiles!

e Aprenda a ser un buen tirador. Sus reservas de municidn disminuirdn a cada encuentro
con las criaturas.

Si entra en batalla y tiene éxito al eliminar a la primera criatura, la escena cambiara a una vista
aérea de dicha localizaciéon.  El mapa presenta las caracteristicas del lugar, incluyendo
montaias, edificios y vegetacion. Podra disponer de distintas armas dependiendo del estado
de alerta de la comunidad. Mantenga presionado el boton del joystick para ver los recursos de
los que dispondra en la batalla. El menu de recursos aparecera en la parte inferior de la
pantalla.

INFORMACION DE TRASFONDO / AVISTAMIENTOS
Inicialmente, las evidencias que recoja seran a base de rumores sobre hechos insélitos o

extrafios avistamientos. Esta informacidn se puede clasificar en tres vertientes:

2- Avistamientos. Reunir informacién sobre historias de los lugarefios o contactos con las criaturas.
292 Informacidn sobre personas que han tenido un contacto directo. Dependiendo de la reputacion
de cada uno, descubrira a quien puede creer y a quien no.

32 Informacidn concerniente a eventos naturales, condiciones climatoldgicas, etc.

EVIDENCIAS DIRECTAS
Para convencer al Alcalde para que llame al personal de la Guardia Nacional, debera

recopilar todo tipo de evidencias fisicas. Estas muestras incluyen:

engo que
| esta huella_con yeso. | conseguir
- T — S una

: S grabacién

? Sacaré una copia de
-

3. Fluidos. 4. Partes de Criaturas.

Si llega a un lugar donde se encuentre una evidencia directa, usted puede decidir recoger
dicha evidencia. Si elige SI automaticamente adquiere la citada prueba. Tras adquirir evidencias
directas, puede llevarlas al Laboratorio de la Universidad para su analisis. Normalmente los resulta-




dos estaran disponibles en un dia, después de que sean llevados a la Universidad. Estos analisis
podran utilizarse para convencer al Alcalde de la necesidad de llamar al Ejército.

EVIDENCIAS FALSAS

Algunos acontecimientos de los que oiga hablar serdn reales, otros seran imaginaciones o
especulaciones. Deberd decidir cual de estos rumores es necesario investigar. Algunos eventos
podrian organizarse por motivos ocultos y otros simplemente son hechos casuales que desembocan
en un callejon sin salida o no tienen explicacidn légica.

PRUEBA CONCLUYENTE

Si la prueba que recoge es concluyente, podra convencer al Alcalde para dar la Alerta
General. Basandose en su experiencia en el rastreo de criaturas (y el temor por su vida), el Alcalde
podria nombrarle al mando de una fuerza local designada para erradicar de la comunidad a esas
criaturas hambrientas.

Utilizando la Comisaria de Policia como su cuartel general, podra planear como utilizar sus
recursos humanos (Ejercito, Policia, obreros de la construccion y lugarefios) para defenderse de los
ataques de insectos. Los lugares reales donde se vana enviar fuerzas, se representaran en un mapa
de situacidn que estara en la Comisaria de Policia.

Tienen que ver esto..

EL MAPA DE SITUACION

Vaya a la Comisaria de Policia para ver el MAPA DE SITUACION desde el menu (disponible
solo durante la Alerta General). Desde una vista aérea, el mapa mostrara todas las localizaciones del
pueblo. Los iconos con forma de hormiga apareceran en los lugares donde las criaturas estaran
atacando. La marca “X” roja aparecera en los lugares que hayan sido destruidos por las hormigas.
Una barra de menu en la parte inferior de la pantalla mostrara los recursos humanos disponibles.
Muévase por el mapa utilizando el joystick hasta que vea la ventana del lugar deseado. Mantenga
presionado el botén y mueva el joystick a izquierda o derecha por el menu inferior para seleccionar
la categoria de las fuerzas que desea utilizar. Una vez en el icono deseado, mueva el joystick arriba y
abajo para transferir las tropas a dicha localizacion. Los iconos representan a tropas del ejército,
policia, obreros de la construccion y habitantes del pueblo. El nimero de unidades disponibles de
cada tipo aparecera en la ventana de dicha localizacién. Para enviar un tanque a una localizacién
deberd asignar al menos dos unidades del ejército a ese lugar. Para salir del Mapa de Situacién y
volver a la Comisaria, seleccione el icono EXIT y presione el botdn del joystick.
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Si elige enviar sus fuerzas a combatir a las hormigas sin que usted este presente, el
ordenador determinara quien gana la batalla en base al nimero de hormigas presentes y a la
cantidad y tipo de fuerzas que envid al lugar. El ordenador hara el recuento de ganancias y pérdidas
al final de cada dia y mostrara los resultados al dia siguiente.
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