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Talento requerido - Aplicar lo siguiente!

5i tiene algun tipo de software gue usted siente que
puede ser de interes, envienlo a nosotros. Usted no
gstara bajo ninguna obligacion de publicar con nosotros y
todas las presentaciones se pueden tratar en la mas
gstricta confidencialidad. Por favor, envie todas |as
presentaciones para la atencion de Tony Beckwith en
nuestra direccion de Londres.



;.

Instrucciones de carga.

Atari STy Commodore Amiga

Apague el ordenador ¥ desconecte todos los
innecesarios periféricos. Le recomendamaos que deje
su ordenador apagado durante treinta segundos en
caso de que un virus se ha instalado en su memaoria
de computadoras. Esto va a matar un virus si esta
presente.

2. Inserte el disco de arrangue en la unidad y

encienda el ordenador. El juego ahora comenzara a
cargar.Mo extraiga el disco de la unidad, mientras
que el juego esta gjecutandose.

IBM PC y compatibles {hota: todos los titulos de PC de
Millenium se proporcionan en discos de 3,5" y 5,25")

Inserte el disco de arrangue en la unidad y desde el
M5- DOS simbolo del sistema, seleccione la unidad
correcta.

2. Escribats y pulse RETURN o ENTER. El juego

comenzara ahora a la carga.

3. Una vez que el juego se ha cargado se presenta un

sisterna de menus para seleccionar el modo grafico vy
el mé&todo de control que usted requiere. Para pasar
por alto rapidamente estos menus, en el futuro, es
posible escribir ts seguido por un espacio ¥ luego
la{s) letra{s ) que usted normalmente selecciona en

cada mend y después presione RETURN o ENTER
para iniciar el juego. Tamhién es posible anadir |a
letra r en la linea de comandos, esto alternara los
controles arriba/abajo. Esto es Util para los jugadores
que utilizan controles de tipo simulador de vuelo.

4. MNota: Este juego se puede instalar en el disco duro,

pero se requerira el disco de arranque para utilizarlo
como un disco clave cada vez que desee jugar.

Que comiencen los Juegos

Bienvenido a los 2238 "Juegos anuales de defensa de la
tierra” de las industrias Megacorp, tfraidos a usted
exclusivamente por la cadena de television del siglo 23!

Estoy seguro de que estas familiarizado con los juegos,
pero para aquellos de ustedes que han estado en una
galaxia diferente durante el siglo pasado les dirg
brevemente de lo que estos juegos tratan. Se invita a los
pilotos de todas partes de la galaxia por industrias
Megacarp a sobrevivir en un combate mortal en una
wvariedad de escenarios hostiles, especialmente
preparados para los juegos.

Se permite a cada piloto para seleccionar una nave de
las cinco aprobadas por el Comité de Arbitros
MegaCorp. El piloto debe elegir con cuidado porque va a
ser ohligado a volar esta nave en el conjunto de los
juegos. Este ano, las cinco naves aprobadas por el
comité son;



Thunderstrike 18 - El original y algunos dirian la mejor
Thunderstrike. Es buena en todo, con buena velocidad,
aceleracion y mangjo.

StrikeHornet 22 - El StrikeHornet es un recién llegado a
la arena, pero ya se esta estableciendo como el praximao.
Tiene la velocidad maxima innegablemente pobre, pero
una aceleracion excelente y buen manejo, esto hace que
merezca la pena intentar usarlo.

StrikeHornet 24 - Este nuevo modelo de |a clase
StrikeHornet sufre los mismos problemas de la velocidad
de los modelos anteriores y se dificulta ain mas por |la
falta de aceleracion, pero no hay otra nave en |la historia
que se le acerque en |la maniobrahilidad.

ThunderFly 10 - Mo hay naves que pusdan vencer a un
Thunderfly en velocidad. Este modelo se mangja hien en
una curva muy cerrada, pero sufre de una pérdida de
aceleracion.

ThunderFly 25 - Este es el Ultimo modelo de laclase
ThunderFly que ofrece velocidad inigualable y
aceleracion, pero su mangjo deja mucho que desear ya
que su velocidad de giro lento puede ser un prohlema.

El comité tambign considerd que permite el uso de las
embarcaciones de la vendimia de este ano, pero esta
idea fue abandonada después de los ingenieros no
lograron reacondicionar una nave F29 Retaliator. Esta fue
una nave muy lenta que pronto fue puesta fuera de
servicio una vez que la clase Thunderstrike entrg, Tiene
muy pobre maniobrabilidad, velocidad y aceleracion.

Incluso se rumorea que algunas personas lo utilizan para
reproducir las simulaciones por ordenador basadas en
esta, pasada de moda 'pieza de museo’, de vuelta a
finales del siglo 20, pero esto en general se considera
altamente improbable - nadie podria ser tan aburrido!

Una vez que el piloto ha escogido su nave, se colocaran
un escudo de energia estandar y generadores de aviones
no tripulados {drones}k también las instalaciones en tierra
para la primera ronda se crearan alrededor de la arena.
El piloto debe entonces entrar en la arena en sU nave y
gsperar en el centro para que |05 [UEQOS ComMiencen.

El ohjetivo de los juegos es para el piloto de defender las
instalaciones de tierra y llamo a cabbo todos los
generadores de aviones no tripulad os drones enemigos ¥
enemigas en cada ronda. El piloto perdera el juego y su
contrato con MegaCorp sera terminado si &l pierde todo
de |los terrestres instalaciones en una sola ronda.

A intervalos fijos, los arbitros dispararan una gran
variedad de drones robdticos a la arena de los
generadores de aviones no tripulados. Estos drones
gstan armados con lo Gitimo en equipamiento militar y
tratara de destruir la nave pilotos y destruir sus
instalaciones de tierra.

El piloto debe destruir los generadores de aviones no
tripulados para ganar el juego. Los arbitros no pueden
despedir a los zanganos de |os generadores destruidos y
es eh el interés de los pilotos para incapacitar a los
generadores a la brevedad posible.



El ezcudo de energia de |la nave se agota cada vez que
choca con un avion no tripulado o es golpeado por el
fuego enemigo.

5i el escudo se agota entonces cualquier golpe o fuego
enemigo destruiran la nave y el piloto con &l — este es tan
solo uno de los muchos peligros que los pilotos llegaran a
tener en los jusgos.

A veces, cuando un piloto destruye un avidn no tripulado,
aparecera un objeto para recoger. Estos contienen
material militar para ayudar al piloto y si &l los toma, se
instalaran en su nave para que le ayuden. Muchos de los
nuevos elementos de equipamiento militar se encuentren
disponibles en estos objetos de este ano.

Ademas de la defensa de las instalaciones de tierra, gl
piloto debe lograr una buena tasa de éxito y hacer un
emocionante y buen partido, para mantener los indices
de audiencia televisiva de red alta.

5i un piloto se las arregla para destruir todos los
generadores, entonces no habra mas naves no tripuladas
nuevas para enviar a la arena y el piloto salo tienen que
destruir cualquier dron restantes para ganar. Los pilotos
llaman a esto "a limpieza de una ronda" y a menuado
realizan una vuelta de victoria antes de =salir de la arena.

Antes de comenzar su proxima ronda, el piloto sera
evaluado por los arbitros. Una buena tasa de éxito se
anotara para el uso eficiente de las municiones y dara
lugar a que el piloto tenga su nave actualizada. Una tasa
de defensa pobre {menos del 100%) dara lugar a que &l

piloto tenga una nave degradada.

Los pilotos que completan toda una ronda recibiran un
trofeo antes de ser promovido al siguiente estadio.

Los arbitros estableceran un nuevo conjunto de
instalaciones y generadores para la siguiente ronda y
mas drones seran cargados en los generadores de naves
no tripuladas.

Cualquier nimero de instalaciones y generadores se
puede configurar en cada ronda y estos pueden ser
colocados en cualguier lugar de la arena. Entonces el
piloto debe volver a entrar a la arena, listo para la
siguiente ronda.

Si un piloto limpia todas las arenas, va a ganar el
galardon supremo de 'Defensor de la tierra.

Bueno, esto ya s hastante de reglas! Los espectadores
en el pais deben tener en cuenta que en la red del siglo
23 se ha programado la informacian correcta y la tabla de
puntuacian, en el sistema de control central de la TV y si
nos fijamos en el panel de telefax en la parte inferior de
su televisor, usted podra ver la informacion de la
puntuacion correspondiente a la juegos.

FPara llevarlo a través de cada pantalla pao a paso, en |la
parte inferior izquierda vera dos paneles de puntuacian.
El panel de marcado «instalacionegs®» que muestra la
cantidad de instalaciones en tierra que el piloto dehe
defender en la arena para esta ronda. Si alguna vez llega
a cero, el piloto estara en problemas



El panel de marcado "Generadores" muestra cuantos
generadores estan todavia en la arena para esta ronda.
Una vez gque el piloto haya destruido todos estos, dejaran
de =alir nuevos drones a la arena.

Tamhbién se muestra en el panel de telefax, una barra de
color rojo ¥ una amarilla. La barra amarilla indica la
cantidad de escudo de energia que protege su nave
contra el fuego mortal lanzado por los drones. Si esta
barra llega a cero, sera un fracasado seguro. Por Ultimao,
¥ estoy sequro de que esto no necesita ninguna
explicacion, la bharra roja indica cuantos de ustedes, los
espectadores en casa, estan sintonizados en la red del
siglo 23. El ano pasado, una cifra récord de 58,6 mil
millones de espectadores repartidos por toda la galaxia
vieron este programa en vivo como 76 pilotos murieron
tratando de ganar el codiciado titulo de "Defensor de |a
tierra”. 50olo 3 pilotos lograron el titulo del afo pasado -
icuantos lo reclamaran este ano?

Ademas, el ano pasado, como estoy seguro que todos
ustedes recordaran, los concursantes sdlo tenfan gque
sobrevivir a ocho asaltos en tres arenas. Bueno, este ano
pensamos que seria mejor hacer |las cosas mas
interesantes al hacer que los concursantes sobrewvivan
durante diez rounds en un total de cinco escenarios
completamente diferentes.

Muestro camaragrafo, Bob, me ha indicado que ahora
esta posicionado y preparado en su completamente
hlindado, todo terreno, vidi-unidad dentro de |a arena! La
unidad de Bob también esta equipada para recihir
informacion de los pilotos

en el ordenador de a bordo ¥ el nos reenviara de vuelta
en pantalla de datos |la informacion para que podamaos
tener realmente una idea de lo que esta pasando en ese
ambito. Bueno, Bob esta en la arena, creo que nuestro
primer concursante es de la Tierra.

Primeros pasos

La primera vez que cargue el juego, los titulos de crédito
apareceran y la cancion del titulo se reproducira. Pulsar
la barra espaciadora para continuar. Ahora se le
presentaran las opciones del juego. 5i no toca una tecla
durante un corto tiempo, Thunderstrike pasara al modo
vuelo de prusha cuadra visual. Pulse cualquier tecla para
valver a las opciones del juego.

Pulse |la tecla correspondiente en el teclado para
seleccionar la opcion gue usted requiere. Si tiene un
ratan conectad o, también puede utilizar los botones del
ratan para hacer clic en la opcidn gque usted requiere

Opciones {Control y Video)

Esta opcion también esta disponible en el modo tiempo
de espera durante el juego.

Al seleccionar esta opcian, apareceran mas opcionegs.
Estas opciones son Menu {vuelve al menu principal o &l
ment de tiempo de espera}, un ratdn o teclado
{dependiendo de la opcign que haya selecciohado en &l
arrangque - ver abajo}, Controles Varios y opciones de
presentacian



Teclado {sdlo PC) - 5i esta operando desde el control
de teclado, esta opcion le permitira redefinir las teclas.
Mouse {5T / Amiga y PC) - Si esta operando desde el
control del ratan, esta opcion le permitira hacer una de
cuatro cosas:

I} Modificar la sensikbilidad del ratdn
izquierdafderecha.

I} Modificar la sensibilidad de raton hacia
arribafabajo.

I} Cambiar entre arribalabajo y de sumergirsefsubir.
Una cruz en esta casilla representa
buceofascenso y sera mas adecuado a los
pilotos que se utilizan a controles de asronave.

IV} Cambiar entre controlar el raton en la mano
izquierda o derecha. Una cruz en esta casilla
representa zurdo.

Seleccion de su nave Strike

Usted comienza el juego con la nave Thunderstrike
18, pero si lo desea, puede cambiar a una de |las
series de naves como la StrikeHornet o ThunderFly.
Usando esta opcion le permite ver las cinco naves en
los hangares Megacorp. Usando el teclado, pulsar
Espacio para camhiar |la nave resaltada y presione
RETURN para seleccionarla. Alternativamente, si
usted esta utilizando un ratdn, haga clic en una de las
naves del fondo para resaltarlas y, a continuacion
haga clic de nuevo cuando esta resaltado para
seleccionarla.

Enla Arena

Usted comienza cada arena del centro. Los juegos
comenzaran tan pronto como aparezca la vista de |a
camara de tu nave y los arbitros iniciaran de inmediato el
lanzamiento de aviones no tripulados con los
generadores. 5i usted acaba de entrar en la arena,
siempre es aconsejable tomar un vistazo al mapa del
terreno {presione F4} para determinar su situacian. Su
posicion se muestra en el mapa como una T' dentro de un
circulo. La posicion de las instalaciones activas aparecen
como peqguenos cuadrados pulsantes rojos y los
generadores actlivos aparecen como grandes cuadros
azulesfrojo. Tenga en cuenta gue el juego esta en pausa.
Pulse cualquier tecla para volver a la vista de la camara.

Dentro de la arena, las instalaciones de tierra son las
piramides de color rojo, pulsando para maostrar que estan
activos. a su vez ellas pasan a color gris ¥ se aplanan, si
son atacadas y destruidas con éxito por un avion no
tripulado saboteador. Cuando el saboteadar atague una
instalacion, la instalacion se wvuelve rojas. & continuacion,
les lleva unos diez segundos en destruir la instalacian.

Generadores de aviones no tripulados son los
monticulos de color azulirojo, pulsando para demaostrar
gque estan activos también! Ellos a su vez se tornaran
azullgris y se aplanaran si logras destruir uno. 5i pulsa
repetidamente el botan de fuego, un nimero de disparos
amarillos rociara el espacio delante de su embarcacion.
Estos son los tiros de baja potencia {indicados por &l
amarillo} y se necesitan unos cinco golpes directos con
gsta arma para destruir un generadaor. Para informacian.
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de municion de alta potencia, por favor, lea la seccign

sobre Pods de energia. Mo vuele encima de un generador o
tu escudo se agotara rapidamente. Tenga en cuenta gue su

escudo esta siendo danado, y su have se pondra roja.

Drones — cinco tipos de aviones no tripulados diferentes
pueden ser lanzados desde |os generadores de aviones no
tripulados. A medida que avance de ronda aronda, |la
accion realmente se calentara y vera como arhitros
disparan mas y mas de estos a un ritmo mas rapido. Los
drones tamhbién se vuelven mas duros de arena a arena y
tomara incluso mas disparos para destruirlos en estadios
posteriores.

5i un avion no tripulado choca con su nave, su escudo de
energia tendra un dano masivo. Los cinco aviones no
tripulados en este ano arenas son:

Los saboteadores (Saboteurs)- estos drones aparecen
como hilanderos azul/cian gque se mueven lentamente a lo
largo de la tierra y son incapaces de poder de fuego. El
dron saboteador tratara de atacar a su installations en
tierra. Ellos son los Unicos aviones no tripulados capaces
de hacer esto y, como tales, represantan una gran
amenaza. Tan pronto como se pone en marcha un drong
saboteador, tendra como objetivo en una de sus
instalaciones y se dirigira hacia ella. Si el avian no tripulado
llega la instalacion, lo montara y tratara de destruirlo. 5i
usted destruye a un saboteador mientras esta montado en
una instalacion, la instalacian se salvara. 5i el saboteador
tiene éxito en la destruccion de la instalacian, o bien se
convierte en un saboteador mutado o se redirigira a otra
instalacion. Los saboteadores mutados son altamente

peligrosos y se debe evitar a toda costa. Aparecen como
rojos hilanderos ¥ se dirigiran a su nave, tratando de
chocar con ella y danarla.

Luchador (Fighters) - estos drones aparecen como
luchadores volando en el aire a alta velocidad con nariz
de cono color cyan y sistemas de postcombustion roja. El
avion no tripulado de combate {Fighters) va a tratar de
atacar a su nave con disparos. Una vez lanzado, el avian
no tripulado de combate se dirigira directamente a su
nave. Tan pronto se encuentre dentro de su alcance, va a
disparar. 5i te |logras ubicar en la cola de uno, este
tomara una accion evasiva para tratar de escaparse. &
medida que avance de ronda en ronda, los arbitros
incrementaran la potencia de fuego de los combatientes.

Planeadores (Gliders) - estos drones parecen
planeadores de alas azul oscuro de alas anchas volando
en el aire a una baja velocidad y girando en grandes
arcos. El Planeador intentara atacar a su nave con
disparos. Una vez lanzado, gl plansador sera dar vueltas
en amplios arcos. Si el Planeador ve su have en la mira,
entonces |le disparara a pesar de que sdlo es capaz de
pequenas cantidades de poder de fuego. Si el avidon no
tripulado Plane ador detecta que todos los generadores
han sido destruidos, lentamente se dirigira hacia usted,
en un intento de impactarle.

Tuberculoso (Lungers) - estos drones parecen rocas
como cianfazul que flotan lentamente por el aire v
requieren un gran ndmero de disparos para destruirlos.
Son incapaces de poder de fuego, pero cuando son
destruidas emiten metralla hacia todos |lados



en un intento de danar su nave. Cuando se pone en
marcha el Lunger Drone, el determinara una
direccian aleatoria y flotara en esa direccion. 5i gl
avion no tripulado Lunger detecta que todos los
generadores han sido destruidos, se dirigira
directamente a su nave en un intento de impactar con
usted.

Bombers - estos drones aparecen como naves
amarillasfazul volando en el aire a una velacidad
lenta. El drone Bombardero intentara atacar a su
nave, dejando rastros de 'minas flotantes "para que
su have choque. Una vez lanzado, el hombardero se
dirigira directamente a sunave. Tan pronto como se
encuentre dentro de su rango empiezara a soltar una
gran cantidad de 'minas aesreas’ hacia usted y luego
tomara una accion evasiva lentamente, dejando un
rastro de minas. Seguir un bombardero es
extremadamente dificil.

Los Heads up Display (HUD)

El HUD es una sofisticada pieza inteligente, de
equipo que es esencial para el piloto. En realidad, se
anticipara a los datos que el piloto requiere y se
subira par la pantalla. Esto ahorra que el HUD este
constantementa atravesandose, lleno de datos
innecesarios. El sistema se divide en dos mitades, los
datos de imagen que se muestra a la derecha y
textuales que se muestra a la izquierda.

Los sistemas de imagen incluyen:

Indicador de angulo de giro (Turning Angle Indicator]
(TAl) - esto aparece como una linea recta dentro de una caja
cuadrada. El angulo de la Iinea indica gl angulo de giro de la
embarcacion hacia la izquierda o |la derecha.

Indicador de direccion de pista blogueada (Tracklock
Direction Indicator) (TDI) — sdlo aparece cuando se esté en
un tracklock y reemplaza el sistema de Tal ElI TDI aparece
como un cuadro con dos triangulos a cada lado de &l
apuntado hacia la izquierda y la derecha. 5i se ilumina la
caja, la nave pasara recto en un cruce tracklock. De o
contrario, la nave debera girar a la izquierda o |la derecha
seglin cual triangulo se ponga iluminado, siempre que la nave
sea capaz de girar en esa direccian.

Brajula (Compass) - esté aparece como un triangulo que
gira. El triangulo muestra |la direccion de su nave. La brijula
es muy Util 5i s& usa en conjuncitn con su posicion en el
MOR

Radar principal de vista superior (Main Overview Radar)
(MOR) - esta es probablemente la parte mas vital del HUD. El
MOR muestra |la posicion de todos los aviones no tripulados y
las instalaciones en el mapa ¥ s debe utilizar junto con el
mapa en relieve. Drones Saboteador se muestran como
cian/ azul 'blips'. El resto de drones se muestran como 'blips'
amatrillos. Su posicion se muestra como un 'blip' blanco.
Finalmente, instalaciones activas tambien se muestran an
gste radar como 'blips' rojos. Un sonido de adwvertencia
seguido de un parpadeo 'blip' roja indica que un saboteador
esta tratando de desactivar esa instalacion.
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Radar de Atague o Attack Radar (AR) - este radar
salo se encendera cuando por lo mMenos un avion no
tripulado este en las cercanias de su nave. A
diferencia de la MOR, este radar gira a su alrededor,
con su have siempre en el centro del radar. Los
drones saboteadores se muestran comao 'blips' cian.

El resto de drones se muestran como 'blips' amarillos.

El fuego de drones se muestra como 'blips' pdrpura.
Tenga en cuenta que las instalaciones no estan
mostradas en este radar.

Los sistemas de datos textuales son:

Indicadores de seguimiento de premios o Pod
Tracking Indicators {(PTI] - cualguier premio que
aparezca en la pantalla tendra un PTI asociado &
indicara que tipo de pod es.

Indicador de pista bloqueada o TrackLock
Indicator (TLI) - el mensaje 'tracklock' aparecera si gl
jugador entra en una pista y el TDI se encendera.

Indicador de Turbo o Turbo Indicator (Tl) -si la
nave tiene un turbo instalado, este indicador muestra
el nimero de Turbos que guedan cuando el piloto
presiona el botan de empuje. También indica cuando
Turho esta comprometido.

Indicador de Defensa o Defence Pod Indicator
{DPI] - si la nave tiene al menos una defensa
instalada, se mostrara el mensaje 'Defenca Pod
Active'.

Indicador de Fuego Dohle o Twin Fire Indicator (TFI) - si
la nave tiene la mejora de fuego gemelo instalado, y este se
agota aparecera el mensaje Twin Fire Exhausted'.

Indicador del poder de fuego o Power Fire Indicator
{PFIl] - si la nave tiene |la mejora de potencia de fuego
instalada, y este se agota, aparecera el mensaje 'Power Fire
Exhausted'.

Indicador de Instalacion de mejora o Pod installation
Indicator (PLL) - siempre que |la nave recoge una mejora,
un sonido de indicacidn se oira, y aparecera un mensaje
que indica el tipo mejora recogido.

Indicador de Escudo Critico/agotado o Shield
Critical/lExhausted Indicator (SCEI] - cuando el escudo de
energia de su nave este peligrosamente bajo, un sonido de
advertencia se oira y el mensaje 'Shield Critical' parpadeara.
5i su escudo se agota, aparecera el mensaje 'Shield
Exhausted'. 5i su nave sufre otro golpe va a explotar!

Indicador de Impacto o Impact Indicator (ll] - si su nave
choca con un avign no tripulado, usted tendra un dafo
Masivo y aparecera un mensaje que indica gué tipo de avian
no tripulado chocd con usted.

Indicador de Ronda Terminada o Round Cleared
Indicator (RCI] - cuandao se limpia una ronda, este indicador
aparece en grandes |letras rojas atravesando el HUD
indicando que |a ronda ha sido limpiada, mientras que su
nave hace una vuelta de victoria.



Indicador de apagado Inminente o Shutdown
Imminent Indicator (8ll) - si todas |las instalaciones se
desactivan aparecera el mensaje de Apagado Inminente
o 'Shutdown Imminent' en grandes letras rojas en el HUD,
le daran al piloto diez sequndos para borrar la ronda - de
lo contrario el contrato con los pilotos se dara por
terminado!

Mejoras Militares

A veces, cuando se destruye un avidn no tripulado, una
mejora de color pdrpuralazul aparecera - saltando de
arriba a abajo en el aire. Las mejoras contienen lo dltimo
en equipos militares y pueden ser recogidos por el piloto
para que le ayuden. La mejora se mantendra en la arena
hasta que pare de rebotar, paor lo que cuanto mas alto y
por encima del suelo, aparece, mas tiempo estara
disponible. El HUD le permitira saber qué tipo de mejora
gs. a través de |la PTIL Usted puede recogerlo
simplemente volando dentro de él, en ese punto sera
instantaneamente instalado en su nave. Las mejoras
disponibles en los juegos de este ano son:

Mejora de Defensa o Defence Pod - o lltimo en
artesania de defensa - otra invencion de laboratorios
Cardomans. Cuando se instala, una capsula de energia
azul girara alrededor de su nave, protegiendolo hasta que
choque y destruya un avion enemigo. Hasta tres mejoras
se pueden recoger para su defensa.

Mejora gemela o Twin Pod - Duplica su potencia de
fuego con esta invencion ingeniosa de MegaCorps y sus
propias investigaciones de laboratorios.

Una vez instalado, esta mejora |le dara una capacidad de
fuego del doble de la cantidad de disparos que tenga.

Mejora de Potencia o Power Pod - Eealmente sube |a
temperatura en su poder de fuego, con la MegaCorp Fire
Power Pod. Cuando se instala sus tiros se volveran rojos
y sera equivalente a |la fuerza de cinco disparos amarillos
estandar. Esto es muy Util para que la destruccion de los
generadores sea mas rapida y para arenas posteriores
cuando algunos drones enemigos requisran un mayor
nimero de disparos para destruirlos.

Mejora de Escudo o Shield Pod - Carga tu escudo.
Cuando se recoge, su escudo de energia sera repuesto a
una quinta parte de su capacidad total.

Mejora de Turbo o Turbo P od — esta creacion de
MegaCorp le dara una rafaga extra de velocidad. Cuando
es recogida, el Tl se activara en el HUD. Cada mejora
contiene cuatro Turbos y nunca se puede tener mas de
cuatro al mismo tiempo. Para activar el turbo, haga doble
clic rapidamente oprimiendo el botdn de acelerador - &l
turbo estara activo durante unos cinco segundos. Ten
cuidado cuando lo uses porque la unidad de la camara
puede ser lanzada muy alto en el aire detras de usted y
usted no sera capaz de ver su nave durante unos
segundos vitales. En este caso, utilice la AR o MOR para
guiar su punto ‘blind' en el radar.

Apareceran varios mensajes de HUD al recoger las
mejoras para demostrar que se han instalado en su nave.
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Las Arenas

Tienes que sohrevivir a través de diez rondas en cada
uno de los cinco estadios. Los cinco escenarios
diferentes saon:

Demon - Kondas 0-9.
Xerxes - Rondas de 10 a 18.
Polloi - Rondas de 20 a 29.
Canton - Rondas de 30 a 38.
Synaps - Rondas de 40 a 48.

5i usted limpia todas |as cincuenta rondas, se le otorgara
el galarddn supremo 'Defensor de la tierra'.

Pista Blogqueada o Tracklocking

Pistas negras corren alrededor de cada campo vy un piloto
hahil deberia ser capaz de usarlas para su ventaja. Para
entrar en una pista se debe alingar con la pista ¥y empujar
sU have hacia abajo dentro de ella. Ahora sera
enganchado en la pista y lo va a arrastrar a lo largo de
ella y a gran velocidad. Esto es muy dificil para los pilotos
novatos al hacerlo por primera vez, pero pronto lo
lograra.

Examinando el mapa del terreno le mostrara |la posician
de su nave en la pista. Usted debe usar el TDI en su
HUD para guiarle por las pistas.

Mote que las pistas bloqueadas s6lo deben ser
intentadas por pilotos expertos y s0lo deberia ser
necesario desde |la novena ronda en adelante, si usted
no tiene ningln equipamiento de Turbo.

Controles de vuelo

El juego se puede jugar usando el teclado o el ratan {la
opcion de teclado no esta disponible para ST/Amiga).

Usando el ratdn hacia la izquierda, derecha, arriba y
abajo se movera hacia laizquierda, derecha, arriba y
abajo. Utilice el boton izquierdo del ratan para acelerar
hacia adelante y el botan derecho del ratdn para disparar.
Debe pulsar este botan repetidamente para mantener el
fuego.

Curante el juego {jugadores con teclado - Solo para PC):
z Izquierda.
X Derecha.

L Arriba.

< Abajo.

P Acelerador.
E

spacio Fuego.



Durante el juego {Teclado y jugadores con Ratank

F4 Maostrar mapa detalladao del terreno. El juego
se detiene en este modo.

F10 Pausa/Reanudar el juego.

ESC Entre en el modo de pausa.

Turbos - Pulsando el botdn de empuje dos veces
rapidamente cuando se tiene un turbo instalado se
iniciara el turbo.

Desde el modo de tiempo de espera se pusde

acceder a las opciones de control {y video), Abortar
los juegos o volver de nuevo a los juegos.

Gama de productos Millennium desde Junio 1880.

ThunderStrike

Resolution 101

Cloud

Kingdoms

Kid Gloves

Mota: Todos nuestros packs de PC contienen tanto discos

5.25" como 3.5°

Atari 5T
Amiga
PC (EGA y VGA)

Atari 5T
Amiga
PC (EGA t VGA)

atari 5T

Amiga

PC{CGA, EGA tVGA)
CBM B4 cinta

CBM 64 disco

Atari 5T
Amiga

£24.99
£24.99
£208.99

£24.99
£24.99
£298.99

£24.99

£24.99
£24.99

£9:99
£14.98

£24.99
£24.99
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