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Se informa de un
contacto con seres

alienigenas

Confirmado el rumor sobre una

amenaza estelar

Informe de la Prensa Internacio-
nal, 12 de marzo de 2612. Por
Le-Quo Garibaldi, corresponsal
interestelar de prensa.

Ayer se confirmaron rumores
sobre una hostil amenaza estelar
a la tierra y sus alrededores en
una reunién extraordinaria en la
nave exploradora Star Control y
en la nave Chenjesu cerca de la
base de Ceres. El primer mensa-
je que se intercambié entre las
naves espaciales era tan simple
como sorprendente:

Atencion: nave terrestre. No
somos hostiles a su especie. Sin
embargo, debemos informarles
de una inmediata amenaza a su
mundo y a su gente. La jerarquia
de Ur-Quan se acerca; nuestras
defensas se vienen abajo. Nece-
sitamos su ayuda inmediata. Por
favor, respondan.

Los resultados de la consiguien-
te conferencia se hicieron dispo-
nibles a la Prensa Internacional
por medio de laserfax intereste-
lar. La reunion, que se mantuvo a
bordo del crucero SpaceDuster,
duré varias horas. Un conjunto
de periodistas intergalacticos
esperaba ansiosamente mientras
los diplomaticos de Chenjesu
resaltaban su preocupacién por
el General de Star Control, Juan
O'Reilly, y la Directora lvana Or-
Kochav, la diplomatica de mas
alta reputacion de la Tierra.

Los negociadores terricolas ex-
presaron su consternacién por
no haber sido previamente infor-
mados de la existencia de seres
alienigenas, y del hecho de una
guerra interestelar entre ellos.
Chenjesu replicé que el Concilio
Supremo de la Alianza no habia
juzgado lo suficientemente bien a
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la Tierra como para que pudiera
unirse a la Alianza. Mas adn, la
posicion inicial de la Tierra esta-
ba lejos del Frente Central. La
Jerarquia se habia acercado a
nuestro sistema solar sélo en los
Ultimos meses.

Chenjesu resalté los siguientes
puntos:

+ Lajerarquia de Ur-Quan, una
fuerte unién de ancianos
esclavos de Ur-Quan y sus
secuaces, estan a punto de
aniquilar la Alianza de las
Estrellas Libres.

« Los esfuerzos de la Alianza
para aplacar a los Ur-Quan
mediante negociaciones han
sido en vano. Los represen-
tantes de la Jerarquia lleva-
ron a tres diplomaticos de la
Alianza a laconclusion de una
sesion particularmente infruc-
tuosa.

« Untriunfode laJerarquiaseria
un desastre para el espacio
conocido.

Los mediadores de Chenjesu
hablaron de la coaccién de Ur-
Quan sobre varias razas invero-
similes a la Jerarquia, de amena-
zas deliberadas a ancianos Spat-
hi, de una alianza militar activa
cuyos componentes nunca ha-
bian visto la oscuridad del

verdadero espacio. Los ancianos
de Chenjesu “contaron con todo
detalle su historia”, como relaté

DTN

mas tarde lvana Or-Kochav a los
corresponsales reunidos.

La Directora describio la intensi-
dad de Chenjesu, que iba mas
alla de los crepitantes campos de
energia que emanaban normal-
mente los alienigenas. Verdade-
ramente, el dramatico efecto in-
terferia de vez en cuando con las
consolas de control del Space-
Duster. El General O’Reilly hablé
de“unavisible alarmaen elemocial
arranque eléctrico de los alieni-
genas”.

Una reunién de gabinete de alto
nivel se mantendra la proxima
semana en Calcuta, India, una
de las capitales rotatorias de las
Naciones Unidas. La Delegacién
del Cinturdn se dirige en estos
momentos hacia la Tierra. En
StarCon HQ, Ginebra, casi se
puede palpar una dramética
atmosfera.

Seglin este periodista, los Chen-
jesu han enviado una llamada
claray espeluznante ala Tierra y
sus habitantes.
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Como instalar Star
Control

Star Control es un juego bélico de ciencia ficcién que enfrenta a las
fuerzas de la Alianza de las Estrellas Libres y las de fa depredadora
Jerarquia de Ur-Quan. El juego esta disefiado de forma que sea facil
de jugar, que puedas familiarizarte con los menus, opciones y los
controles de juego.

La Alianzay la Jerarquia poseen diferentes tipos de naves de guerra.
Cada nave tiene sus propias caracteristicas de maniobra y disparo,
mas una caracteristica especial exclusiva que puedes emplear
cuando las circunstancias lo requieran.

PC

Requisitos del sistema
Para jugar a Star Control necesitaras lo siguiente:

+ 512 Kb de memoria para EGA y CGA;
* 640 Kb de memoria para VGA, MCGA y Tandy de 16 colores.

+ Un disco formateado vacio para grabar los juegos si juegas
desde una unidad de disco flexible.

Aunque puedes jugar desde discos flexibles, recomendamos que
instales el juego en el disco duro. Cargaras el juego mas rapidamente
y eliminarés el cambio de discos. La seccion Instalacion describe la
instalacién en el disco duro.

Puedes jugar en modo de un jugador o de dos jugadores. Cada

5



StarR CONTROL

jugador puede utilizar el teclado o un joystick. Consulta la seccion
Controles de juego, mas adelante, y busca los esquemas de los
controles de teclado y del joystick.

Copias de seguridad

El programa viene sin proteccién en disco. Recomendamos que
hagas copias de seguridad utilizando los comandos de copia norma-
les del DOS (consulta tu manual de DOS).

Si tu ordenador tiene una unidad de 5 1/4 pulgadas y 1.2 megabytes
u otra unidad de disco flexible de alta densidad con 720 Kb o mas de
espacio, puedes copiar Star Control en un solo disco. Sigue las
instrucciones de DOS para formatear un nuevo disco, luego utiliza
los comandos de copia de DOS para copiar todos los ficheros de los
discos 1y 2 de Star Control al disquete de alta densidad formateado.

Cuando hayas acabado de hacer las copias de seguridad, guarda los
discos originales en un lugar seguro, por ejemplo, en la caja del
juego.

Instalacién en un sistema de disco duro

Hemos incluido una utilidad especial de instalacion en el disco 1 que
copia el programa a tu disco duro. Sigue estas instrucciones de
instalacion:

1 Enciende el monitor y el ordenador.

2 Inserta el disco 1 de Star Control en la unidad A.
3 En el prompt C>, teclea A: y pulsa Enter.
4

En el prompt A, teclea INSTALL y la letra de la unidad en la que
quieras instalar el juego seguida por dos puntos. Por ejemplo, al
teclear INSTALL C: se crea un directorio llamado STARCON en
la unidad C.

5 Sigue las instrucciones de pantalla para completar el procedi-
miento de instalacién.
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Cémo arrancar el juego

Desde un sistema de disco duro:

1 Enciende el ordenador.

2 En el prompt C>, teclea CD\STARCON y pulsa Enter
3 Teclea STARCON y puisa Enter.

Desde un sistema de disco flexible:

1 Inserta el disco de DOS en la unidad A y enciende el ordenador.
2 En el prompt A>, sustituye el disco de DOS con el disco 1.

3 Para empezar: teclea STARCON y pulsa Enter.

4 El programa te pedird que insertes el disco 2. No tendras que
volver a cambiar los discos.

Desde un sistema de dos discos flexibles:
1 Inserta el disco de DOS en la unidad A y enciende el ordenador.

2 Enefprompt A>, saca el disco de DOS e inserta el disco 1 en la
unidad A.

3 Inserta el disco 2 en la unidad B.

4 Para empezar: teclea STARCON y pulsa Enter. No tendras que
cambiar los discos durante el juego.

Desde una sola unidad de disco flexible de alta
densidad

1 Enciende el ordenador.
2 Inserta el disco de Star Control en la unidad.
3 En el prompt A>, teclea STARCON vy pulsa Enter.
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Configuracién: graficos, sonido y otras
opciones

Probablemente, Star Control funcionara bien en tu ordenador. Ei
programa detecta automaticamente la presencia del hardware de
gréficos, sonido y joystick de tu sistema, luego configura la mejor
combinacién para tu maqguina.

Sin embargo, si tienes un hardware poco usual (por ejempio, una
tarjeta de sonido “compatible”) Star Control puede gue no lo reco-
nozca. Para solucionar este problema, puedes cambiar manualmen-
te cualquiera de las opciones de la configuracién automatica teclean-
do una o méas opciones de linea de comando inmediatamente
después de teclear STARCON, pero antes de pulsar Enter. Por
ejemplo, el teclear:

STARCON /S:adlib

fuerza al programa a utilizar sonidos AdLib. También puedes combi-
nar més de una opcién de linea de comando. Por ejemplo, sitecleas:

STARCON /S:cms /G:mcga

el programa utilizard sonidos CMS con gréaficos MCGA. Recuerda
poner un espacio después de STARCON y otro entre cada una de las
opciones de linea de comando adicionales.
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Star Control funciona mejor en un ordenador AT con una velocidad
de al menos 8 MHz. Sin embargo, puedes hacer que el juego se
ejecute adecuadamente en un ordenador mas lento ejecutando el
juego en modo CGA. Utiliza la opcién de linea de comando /spartan
y desactiva el sonido con la opcién de linea de comando /S:silent.

Si tienes una maquina mas lenta:

Si quieres automatizar las opciones de
configuracion:

Para hacer un fichero batch que automatiza tus valores de configu-
racién, sigue estos pasos:

1 Teclea CD\STARCON.
2 Teclea copy con Play.bat y pulsa Enter.

3 Teclea starcon /g:cga /s:internal /spartan, o tus propias opcio-
nes de configuracién, poniendo un espacio entre STARCON vy
cada opcién de la linea de comandos.

4 Pulsa F6 y luego Enter.
Ahora, cada vez que quieras arrancar el juego, teclea Play y
luego pulsa Enter.

Como aprobar el examen de etiqueta
alienigena del profesor Zorg

Después de arrancar el juego, aparecerd la pantalla de presentacion.
Pulsa cualquier tecla. Aparecera el examen. Utiliza la “Guia para la
etigueta alienigena del profesor Zorg” (la rueda de codigos) para
aprobar el examen:

1 Leeelparrafode introduccion, y luego estudia las cuatro palabras
alienigenas de la parte inferior de la pantalla.
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2

Busca la primera palabra alienigena en el circulo mas grande de
la rueda de cddigos, la segunda en el siguiente y la tercera en el
mas pequefio. Alinea las tres primeras palabras cuidadosamen-
te, y busca la cuarta palabra alienigena en la rueda pequefa. Lee
la respuesta impresa en la ventana recortada de la palabra.

Teclea la respuesta en el teclado y pulsa Enter. (En |la Figura 1
la respuesta correcta seria “Greet”).

Si has contestado bien a la pregunta del examen, aparecera el
menu de actividades principal. Si suspendes el examen, tendras
dos oportunidades mas de leer una pregunta y proporcionar la
respuesta.

Professor Zorg's Guide

to Alien Etiquette”

?

You phige doun In frond of your computer one morning ony fo
dr aver that in the might it has made some modifications I
chair Moty restrnts lenly flick out, pinning your

Ixmb A susirling typrotic paﬁérn formg sn your disply 2long Figura 1. PANTALLA

with an omdnous MeSSage,

mﬂ«z Tugba mr wg DEL EXAMEN DE
e Leones ZORG

Spectrum y Amstrad

Para empezar

Para arrancar el juego, utiliza una de las siguientes instrucciones del
sistema.
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Sistema de cinta Spectrum 128

1
2
3

5

Conecta tu joystick al puerto 2 (si quieres utilizarlo).
Enciende tu ordenador.

Inserta la casete de Star Control en el reproductor, con la etiqueta
hacia arriba.

Si tienes un +3, lleva el cursor hasta abajo hasta que guede
resaltado 48K BASIC, luego pulsa Enter. Teclea LOAD” y pulsa
la barra espaciadora. Sitienes un +2, pulsa la barra espaciado-
ra cuando aparezca la opciéon LOADER.

Pulsa Play en el reproductor.

Sistema de disco Amstrad

1
2
3

4

Conecta tu joystick si quieres utilizar uno.
Enciende el ordenador.

Cuando te pida el disco, inserta el disco de Star Control en la
unidad, con la etiqueta hacia arriba.

Teclea RUN” DISK y pulsa Enter.

Sistema de cinta Amstrad:

1
2

Conecta tu joystick si quieres utilizar uno.

Enciende el ordenador y cuando se te indique, inserta la casete
de Star Control en el reproductor.

Si estdas jugando con un ordenador que tiene cinta y disco, teclea
primero [TAPE y pulsa Enter.

Teclea RUN” y sigue las instrucciones que aparezcan en la
pantalla.
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Commodore 64y 128

Requisitos del sistema

Para jugar a Star Control necesitas lo siguiente:

+  Un Commodore 64 o 128.

+ Un disco formateado vacio para grabar los juegos.

Puedes jugar en modo un jugador o dos jugadores. Cada jugador
puede utilizar un joystick o el teclado. No pueden utilizarse dos
joysticks. Consulta la seccion Controles de juego, méas adelante, y
busca los esquemas de los controles de teclado y del joystick.

Como arrancar el juego

Star Control funciona tanto en el Commodore 64 como en el 128
(asegurate de que estd en modo C64), y emplea un joystick en el
puerto 2 para el control de un jugador, y el joystick y el teclado para
dos jugadores. Consulta la seccién Controles de juego y busca los
esquemas de los controles de ambos.

1 Conecta un joystick en el puerto 2.
2 Enciende el ordenador y la unidad de disco.

3 Inserta el disco de Star Control en la unidad de disco, con la
etiqueta hacia arriba.

4 Teclea Load “*”,8,1 y pulsa Enter. El programa se cargara
automaticamente.

12



o=
Controles de juego

Pueden jugar uno o dos jugadores a Star Control, utilizando el
joystick o el teclado (en PC pueden utilizarse dos joysticks). Puedes
elegir teclado/joystick en el menu de opciones Set Players.

Menus

En Star Control se accede a casi todos los aspectos de juego por
medio de un sistema de menus. Cada menu ofrecera varias opciones
que te permiten elegir y equipar a tus naves para la batalla, elegir
estratégicos escenarios, etc.

Para seleccionar elementos del ment con el teclado, utiliza las teclas
del cursor si tienes un PC o un Amstrad y las letras Q, A, O y P si tu
maquina es un Spectrum o un Commodore.

Controles de teclado del cursor

PC y Amstrad

Enter (PC) ‘ }

Barra espaciadora

(Amstrad)
Selecciona la opcién Mueve el resaltado

13
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Spectrum y Commodore

Q Enter
(Commodore)
0] P Barra espaciadora
(Spectrum)
A —1
Mueve el resaltado Selecciona la opcién resaltada

Controles de joystick del cursor (PCy
Commodore)

Para seleccionar elementos del ment con el joystick, simplemente
mueve el joystick para resaltar la opcién que desees y pulsa el botén
n? 1 para seleccionar el elemento resaltado.

(Boton N° 1) ARRIBA
Selecciona la

opcién
resaltada

IZQUIERDA  -sgfessss

ABAJO
Controles de teclado de la nave

PC

Los controles de teclado de la nave pueden reconfigurarse. Por
defectos estos controles son:

14



Especial

Girar a la izquierda

Girar a la derecha

Acelerar

Fuego

Amstrad, Commodore y Spectrum

Especial

Girar a la izquierda

Girar a la derecha

Acelerar

Fuego

Jerarquia

o o=

Alianza

Amstrad Commodore Spectrum

1 = A
2 X o
3 Cc P
4 Shift Q
5 Enter IEspacio

15
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Controles de joystick de la nave

Los controles de la Jerarquia y de la Alianza son idénticos.

(Arriba)
(Arriba/lzquierda) Acelerar Acelerar (Arriba/Derecha) Acelerar
y girar izquierda y girar derecha
(Botén 1) : . (Botén 2)
Fuego K ’ Poder

especial
(Izquierda)
Girar
izquierda

(Derecha)
Girar derecha

Amstrad, Commodore y Amiga

(Arriba)
(Arriba/lzquierda) Acelerar Acelerar (Arriba/Derecha) Acelerar
y girar izquierda y girar derecha
(Botén) .
Fuego ,

(Izquierda)
Girar
izquierda

* (Derecha)
Girar derecha

(Abajo)
Poder
especial

16
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Otros controles especiales

PC
Espacig Cancela la ultima seleccién (sélo en Full Game).
F1 Hace una pausa/continta.
F3 Activa/desactiva el sonido.
F10 Sale de cualquier modo de juego.

Amstrad y Spectrum

Enter Sale de cualquier modo de juego.

H Graba el juego (s6lo en Full Game).

ESC Retrocede una pantalla en Fuil Game (Amstrad).
Commodore

F1 | Sale de cualquier modo de juego.

S Graba el juego (s6lo en Full Game).

17
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Tratado de alianza de
la Tierra con las
Estrellas Libres

Este documento, “acuerdo de consentimiento mutuo entre la Alianza
de las Estrellas Libres y la Tierra”, fechado el 2 de mayo del afio 2612
y firmado por la Directora lvana Or-Kochav y el General Juan O'Reilly
por la Tierra, y el comandante en jefe Bzrrak Ktazzz y la secretaria
del espacio Zeep-Zeep por la Alianza de las Estrellas Libres, forma-
liza el lazo mutuo que se ha forjado por la amenaza de la diabdlica
Jerarquia de Ur-Quan.

Articulo Uno:

La tierra esta de acuerdo en unirse inmediatamente a la Alianza de
las Estrellas Libres, y dedicar sus recursos militares y civiles a la
Defensa de la Alianza de las Estrellas Libres frente a los desenfrena-
dos y descarados ataques de la Jerarquia de Ur-Quan. La Tierra
pierde la soberania prioritaria y pone a Star Control, su estructura
militar y diplomética, bajo el control de la Alianza mientras dure el
acuerdo. El acuerdo permanecerad vigente mientras persista la
amenaza de la Jerarquia.

Articulo Dos:

La Alianza de las Estrellas Libres se compromete a defender a la
Tierra contra la amenaza de las fuerzas de la Jerarquia de Ur-Quan.
La Tierra se compromete a dejar que los lideres militares de la
Alianza desplieguen las fuerzas terricolas de la manera que mejor
proteja a los miembros que constituyen esta federacién.

18
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Articulo Tres:

Los comandantes militares y diplomaticos de la Alianza, y ios de Star
Control (ahora bajo el mando de la estructura de la Alianza), deben
unir sus recursos y su personal. Ef Generai Juan O'Reilly se unira a
la plantilla de la Alianza con la graduacién de Alto Comandante,
regién planetaria de !a Tierra. La Directora Ivana QOr-Kochav asume
el papel de secretaria ayudante especial. Ambas se sentaran en el
Consejo Supremo de la Alianza de las Estrellas Libres, y votaran
sobre los temas claves de seguridad que considere el Consejo
Supremo.

Clausulas especiales:

Sila Alianza fuese derrotada por la Jerarquia, el acuerdo perderia su
vigencia. En caso de una victoria de la Alianza, el Consejo Supremo
determinara los pasos adecuados.

Si hay un fallo en la defensa de la Tierra, sus estaciones espaciales,
colonias lunares o del cinturdn, la Tierra puede abandonar la Alianza.

Cualquier incumplimiento de este acuerdo por parte de la Tierra
terminara con las obligaciones de la Tierra y Star Control se conver-
tiria en una entidad independiente del control exclusivo de las
Naciones Unidas de la Tierra y sus alrededores.

Firmado este dia, 2 de mayo del ano 2612 en la Sala de la Paz
Eterna, oficina de la plantilla general de la Alianza de las Estrellas
Libres.

==y Nhbeta”

Zeep-Zeep Ivana Or-Kochav
Secretaria del espacio Directora

19



STtAR CONTROL
Como jugar

Una vez hayas pasado la pantalla de presentacién (o el examen del
profesor si tienes un PC), verds el menl de actividades principal.
Esta es la puerta de entrada al juego. Te sugerimos que aprendas
cudles son las naves y sus posibilidades en el modo de préctica
(Practice), luego pasa a luchar (Melée), enfrentandote a tu enemigo
en un realista entorno de combate. En el nivel Full Game, haras
movimientos estratégicos, como minar, colonizar, fortificar, y mover
tus naves de estrella a estrella en el espacio tridimensional.

Menu principal de actividades

S Gt

Ferctici |
LOPUYRCE B 3w —-—r“"-"—m—l LOMTRDE . M

YBHIGT HEVEUEST T PLAYERS| DSIHG HEYEORED

Figura 2. MENU
PRINCIPAL DE
| ACTIVIDADES

Esta pantalla despliega las opciones de juego principales y los
valores del juego actual tanto para los jugadores de la Alianza como
para los de la Jerarquia. Selecciona una actividad

resaltando la opcion y pulsando Enter (barra espaciadora en Ams-
trad y Spectrum). En la ventana de texto de la parte inferior de la
pantalla aparecerd una breve descripcion de la actividad resaltada.
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Configuracion de las opciones de juego

LTI o.somice:

b o | _'f‘_] —r ]

Figura 3. MENU SET
I} PLAYERS

Al seleccionar la opcién Set Players del menu principal de activida-
des, aparecen las opciones de juego posibles en la pantalla. Las
opciones seleccionadas estan marcadas por rombos negros. Cuan-
do estés de acuerdo con éstas, resalta OK, y pulsa Enter (barra
espaciadora si tienes un Amstrad o un Spectrum) para volver al
menu principal de actividades.

Opciones de control

Las opciones de control determinan quién controla a la Jerarquia y
quién controla a la Alianza tanto en modo de estrategia como en el
de combate. Las opciones de control son:

Human El jugador humano (1) controla totalmente el bando,
tomando decisiones estratégicas y luchando en todas
las batallas.

Computer  El ordenador controla por completo el bando. El orde-
nador controla la eleccion de naves en Practice (prac-
tica) y Melée (lucha), asi como Fleet Command (mando
de la flota) en modo Full Game.

Cyborg Eljugador humano toma estratégicas decisiones. Pero
cuando hay que luchar, el ordenador toma la respon-
sabilidad total del combate.
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Psytron El jugador humano lucha en todas las batallas, mien-
tras que el ordenador decide la estrategia a seguir.

Opcion Using

Para las opciones Human, Cyborg y Psytron, el jugador puede elegir
si quiere emplear el joystick o el teclado.

Sistema de nivel (Rating)

Cuando estableces un nivel (Rating), decides la destreza con la que
el ordenador controla a su bando. Este nivel puede ser: Standard
(estandar), Good (bueno) o Awesome (fantastico).

Para el control de Psytron y Cyborg, Rating establece la destreza con
la que el ordenador controla su parte de juego. Un jugador que puede
vencer a un adversario Awesome en Melée o en Full Game es
merecedor de un cierto respeto.

Boletin de la Central ComSim

Informe del Coronel Faffywaffy de Ariloulaleelay a los cadetes de la
Alianza:

“Todos los pilotos nuevos de la Alianza quedan asignados a la
Central ComSim, la simulacién sensorial especialmente disefiada
para preparar a nuevos guerreros para el combate espacial. A su
llegada, los nuevos pilotos seran bienvenidos y se les mostraran las
instalaciones.

“Se anima a todo nuevo comandante a examinar las caracteristicas
de las naves enemigas durante su estancia en ComSim. Una vez
hayas descansado, se te pedira que elijas una nave (estan disponi-
bles las de las siete razas de la Alianza) para tu primer vuelo
simulado.

22



o o=

“Este es el verdadero centro de formacion. Observaremos tu rendi-
miento en la sala de control, viendo tus maniobras, cémo tomas la
posicion de ataque y esquivas al enemigo. Observaremos tu selec-
cion de armas, y tu juicio en la gestién de recursos.

“Ahora puedes fallar en el acercamiento, o activar el sistema de tu
arma principal un poco tarde. Prepara tu equipo de vuelo, recibe la
Bendicion de Tishtushi y... jpon el simulador en marcha!”

Practica

En Practice, puedes enfrentar cualquier nave contra otra nave en
combate. Las naves se seleccionan de la misma manera, ya sean del
mismo bando o de bandos distintos.

_ Nota para usuarios de PC: para
~ especificaciones técnicas, resa
~ pulsa la barra espaciadora.

EAar feEnpen

131311

. d Figura 4.

R [ VISUALIZACION DE

LA NAVE (PC)
Para seleccionar una nave en Practice: sefiala la nave deseaday
pulsa Enter. Una vez hayas seleccionado las dos naves, aparecera
la pantalla de combate.
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Manejar naves en combate

En combate de practica, puedes volar tanto como quieras. Cuando
se destruye una nave, comienza una nueva batalla con el mismo par
de naves. La accién se interrumpe solo cuando uno de los dos
bandos quiere seleccionar una nueva nave.

Para seleccionar una nueva nave (PC): pulsa F10, luego F1 y
volveras a la Central ComSim. Para volver al menu principal, pulsa
F10 una vez mas.

Para seleccionar una nueva nave (Commodore): pulsa F1 y
volveras al menu principal.

Para seleccionar una nueva nave (Amstrad y Spectrum): pulsa
Return, luego la barra espaciadora y volveras al menu principal.
Pulsa Return otra vez para seleccionar Practice de nuevo.
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La maniobra consiste en acelerar y girar tu nave a izquierda y
derecha. Puedes dar érdenes para acelerar o girar independiente-
mente o simultdneamente.

Fundamentos de maniobra

Gravedad (sélo PC)
La gravedad atrae a las naves espaciales que se acercan a un
planeta. La gravedad aumenta a medida que te acercas al planeta.

Una nave que colisione con un planeta puede ser seriamente dafada
e incluso destruida.

Inercia

La inercia es la tendencia de un objeto en movimiento a permanecer
en movimiento. La inercia afecta a una nave al acelerar. Las
colisiones tienen como resultado un intercambio de inercia, y afectan
a las naves pequefias mas que a las grandes.

Los fundamentos del disparo

Un elemento crucial al disparar es la preparacién que precede al
disparo. Alcanzar una posicién eficaz de disparo requiere que
recuerdes algunas cosas:

+ Eltipo y alcance del arma que estas disparando.

+ Las aptitudes defensivas de tu oponente, tanto con sus armas
defensivas como con su potencial evasivo.

+ La posicion de otros objetos, como planetas y asteroides, gue
pueden afectar bien a la nave o a la trayectoria del proyectil.

25



STtAR CONTROL

Recuerda también que una maniobra evasiva del adversario puede
resultar en un incémodo intercambio de posiciones. Una vuelta dada
para evitar danos puede llevarte a un cambio de papeles.

Si te alcanzan

Cuando un disparo enemigo alcanza a tu nave, pierde miembros de
la tripulacién, mostrados como puntos verdes en Ship Status Dis-
play, que muestra del estado de la nave (en Spectrum seran lineas
rojas, y en Commodore, verdes). El dano que un arma causa en un
blanco depende de las caracteristicas del arma y, a veces, de su
alcance.

Como destruir naves enemigas

Puedes destruir naves enemigas eliminando a toda su tripulacién.
Unas cuantas armas pueden destruir una nave con un sélo disparo,
pero normalmente requeriras varios para acabar el trabajo.

Caracteristicas especiales

Cada nave tiene un detalle especial exclusivo. Para aprender mas
sobre la caracteristica especial de cada nave, lee tanto el Informe de
reconstruccion del ordenador de la Alianza de las naves de Ur-Quan
como la Estimacién de la Jerarquia de las posibilidades de las naves
bélicas de la Alianza.

Window Display

Esta ventana te muestra el universo fisico que ocupas en Star
Control. Dependiendo del aspecto del juego en que estés jugando, la
ventana mostrara estrellas, naves, planetas, asteroides, armas o
cualquier otra cosa que se encuentre “ahi fuera”.
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El combustible se agota cuando disparas armas o cuando utilizas tu
caracteristica especial. Sin embargo, las maniobras normales son
“gratis”. Si no tienes suficiente combustible para realizar una accién,
aparecera la palabra intermitente “fuel” en el estado de tu nave y
debes esperar hasta que hayas regenerado el suficiente combusti-
ble.

Utilizacion del combustible

Visualizacién del estado de la nave

Cuando entres en combate, aparecera la visualizacién del estado de
la nave a la derecha de la pantalla, informandote de los hechos
béasicos sobre las dos naves combatientes, asi como las medidas de
informacién relevante del estado de la nave. Comprueba los estados
de las naves siempre que tengas un momento.

_— Nombre de la carrera
/

Pertil de la nave
Combustible
: Tripulacién

,4 Nombre del capitan
Visualizacion del
capitan
Figura 6. ESTADO DE
LA NAVE
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Un raro ataque frohté/ Spathi
I 4
Melee

La verdadera competicion entre la Jerarquia y la Alianza comienza
en modo Melée. En esta modalidad de juego, cada bando tiene una
flota de siete naves, una de cada una de las razas alienigenas. Los
jugadores de los dos bandos seleccionan por turno una nave con la
que luchar.

Para elegir una nave, resalta la nave deseada y pulsa Enter (barra
espaciadora si tienes un Amstrad o un Spectrum). Si seleccionas la
interrogacion, la nave sera elegida aleatoriamente. Cuando una
nave sea destruida, sera tachada de la lista de naves de ese bando.
El jugador debe seleccionar ahora una nueva nave con la que atacar
al enemigo.

Cuando un jugador haya destruido todas las naves de su enemigo,
gana y se le premia con una musica, una pantailla de victoria y un
resumen de las naves que le quedan.
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Ur-Quan dando érdenes a Spathi

Informe de reconstruccion del
ordenador: H.L.3

ESPECIFICACIONES DE LA NAVE
ENEMIGA SINTETIZADAS DE LOS
ESCOMBROS ESPACIALES
RECOGIDOS.

Prioridad Uno Alfa, confidencial: plantilla general de Star Control y
capitanes del crucero terrestre.

Eliminacion retrodigestiva de los datos obligatoria.

Publicado por la Divisién de reconstruccion sintética especial, Inteli-
gencia intergalactica (“SSRII”), oficinas de Star Control, Ginebra,
Suiza.

14 de mayo, 2612.
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Tras la solicitud especial del comandante en jefe de Star Control
Karen Chin Singh, recibido por la SSRIl después de la esperanzado-
ra reunion entre el crucero SpaceDuster y los enviados de Chenjesu,
hemos reunido este informe (N2 1232.3.3.55.1/2A), detallando los
hallazgos del equipo de sintesis de ordenador de SSRII. Trabajando
en secreto en un laboratorio de alta seguridad en algun lugar de
Europa, los expertos han examinado meticulosamente los restos
espaciales de las galaxias cercanas y lejanas. Su meta: identificar y
analizar probables naves espaciales de la Jerarquia de Ur-Quan.

A cada equipo se le asigné la reconstruccion de una raza de la
Jerarquia en particular y su nave. Sus miembros se basaron en un
conjunto de ordenadores que producian estupendos graficos y
software de postanimacién. Trabajando juntos, reunieron cuidado-
samente evidencias fragmentarias de los seres de la Jerarquia y de
sus naves.

La Divisién de reconstruccién sintética especial ha disefiado un
detallado retrato de la civilizacién, estructura y logros tecnolégicos
de cada raza:

Raza: Ur-Quan

La raza Ur-Quan es la mas antigua del espacio conocido. Los Ur-
Quans son una raza esclavizante con un rigido orden social que
incluye la numeracién de cada una de las unidades de los Ur-Quans.
Esta clasificacion tan estructurada revela la esencia jerarquica de
esta antigua especie. Los intentos de SSRII de detallar las gradua-
ciones de los Ur-Quans fueron indtiles.

La tecnologia Ur-Quan es muy avanzada, y el temperamento de los
Ur-Quans se expresa con el cuidadoso cultivo y explotacién de
equipos de agentes interestelares que encauzan la inteligencia a sus
maestros.

El aspecto de los Ur-Quans es interesante, dada la disposicién
esencialmente predadora de laraza. Con cierto parecido a una oruga
gigante, un Ur-Quan adulto estd compuesto por un cuerpo en forma
de tubo segmentado de diez metros de largo y dos metros de
diametro. El equivalente de una cara en un Ur-Quan es rico en
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érganos sensoriales. Estas criaturas tubulares tienen garras, lo cual
les permite cogerse a los techos de cuerdas de sus temidos Acora-
zados.

El Ur-Quan emplea un modo particularmente sorprendente de
comunicacién entre especies. Los “Talking Pets”, una invencion
genética Ur-Quan especifica para este propdsito, traduce telepatica-
mente las drdenes Ur-Quan al lenguaje hablado por las especies
subordinadas, e invierte el procedimiento al recibir transmisiones
externas.

Los Ur-Quan viven para subyugar a especies inferiores; la guerra es
su razon de ser y su inspiracion. Tratan a los demas miembros de la
Jerarquia como razas esclavas, sometidas a los deseos del maestro
y temerosas de su predecible ira.

Nave: el Acorazado Ur-Quan

El Acorazado Ur-Quan es la nave mas devastadora conocida en el
espacio. Llamada alternativamente “Unidad de sitio planetario”, un
solo especimen de esta temida nave ha tenido éxito al someter y
esclavizar a mundos enteros. Un solo Ur-Quan gobierna cada
Acorazado, manipulando tripulaciones hetereogéneas de las razas
esclavas de la Jerarquia.

El arma central del Acorazado es una bomba de fusién de largo
alcance de una capacidad altamente destructiva. Una nave puede
caer con una sola de estas bombas.

El Acorazado también puede lanzar un pequefio escuadron de
luchadores bien motivados, que buscan sistematicamente las naves
enemigas y disparan libremente lasers de largo alcance. Sin embar-
go, estos luchadores especiales tienen una autonomia limitada, y
vuelven a la nave madre después de cada salida. Si se les deja en
el espacio, mueren.

El principal defecto del Acorazado es su mediocre velocidad de giro,
una grieta pero no un defecto fatal en su estupenda armadura.
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Raza: Mycon

Nuestros investigadores quedaron parcialmente sorprendidos cuan-
do se enfrentaron a los restos de los Mycons. Los Mycons son unos
brillantes hombres-hongo que poseen un extrafio conjunto de for-
mas de conducta motivadas por factores desconocidos.

Los Mycons se reproducen arrojando nubes de diminutas particulas
de esporas en la atmésfera; cuando las particulas se posan en un ser
vivo, se sujetan y comienzan a crecer. Cuando el polvo DNA aterriza
en un Mycon, los materiales genéticos se mezclan; de lo contrario,
se crea un clénico del emisor de la espora. Al bafarse en radiaciones
concentradas, las criaturas sufren un crecimiento colectivo sustitu-
yendo miembros de la tripulacion perdidos. De ahi el término
regeneracion Mycon.

No existe ninguna duda en cuanto a la lealtad servil de los Mycons
a los maestros Ur-Quans. Al unirse a la Jerarqufa en un acto de
propia voluntad, los Mycons muestran un enorme fanatismo en su
adopcion de las metas de los Ur-Quans.

Nave: la Nave Vaina Mycon

Las Naves Vaina Mycon se basan en un Plasmoide de rastreo, una
bola de energia fundida que emplea un sistema de rastreo muy
desarrollado para detectar y disparar a su blanco. Mortal a poca
distancia, el Plasmoide Mycon se difunde a medida gue recorre
distancias mas largas.

Los Mycons tienen la sorprendente aptitud de regenerar su tripula-
cion. Sin embargo, una Nave Vaina debe contar con toda su potencia
para comenzar a regenerar a su tripulacion; al completarse el acto de
regeneracion se han afadido cuatro furiosos luchadores a la tripula-
cién de la nave.
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Esta raza de la Jerarquia es la personificacién del diablo. Los llwrath
son criaturas similares a aranas dedicadas a una estricta religion. La
fe de los llwrath dicta una devocién a una temida llamada superior.
La tripulacidn liwrath recibe apoyo espiritual en la consecucién de los
malintencionados ataques sorpresa. La fe de los llwrath se opone a
la toma de prisioneros.

Raza: llwrath

Dada la devocion de la raza a la guerra, la alianza con los Ur-Quans
es completamente natural. Sin embargo, la reconstruccién fragmen-
taria de un dialogo cumbre Ur-Quan/llwrath demuestra que incluso
los Ur-Quans tienen trabas delante de religiones beligerantes. Un Ur-
Quan poliglota escribié la siguiente nota en taquigrafia, y después
fue descifrado por un linglista interestelar de SSRiIl:

“Mejor aceptar la hospitalidad tiwrath en pequefias dosis. La comida
es para aranas. E! entretenimiento es una horrorosa grabacién
TELEVDR de la aniquilacion de los Chenjesu. Mas aceptable”.

Nave: el Vengador llwrath

El Vengador llwrath maniobra sin esfuerzo. El Vengador se basa en
la mortal Hellfire Blast, que es potente de cerca.

Las exclusivas caracteristicas de encubrimiento del Vengador le
hacen invisible. Combinado con los agresivos instintos del Venga-
dor, esta sigilosa aptitud convierte al Vengador en el arma ideal de
ataque.

La velocidad maxima del Vengador no se iguala a la de las mejores
naves de la Alianza. Esta debilidad se compensa, sin embargo, a
menos que las naves enemigas se quiten del ambito eficaz del
Hellfire Blast. Los rumores sugieren que las tripulaciones del Venga-
dor cantan un canto de muerte después de las batallas ganadas,
contorsionando sus cuerpos de arafia en extrafias celebraciones.
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Raza: VUX (Xenoformas)

El proceso de reconstruccién sintética de los VUX produjo evidencias
de una raza laboriosa y sencilla cuya dedicacidn al deber es igualada
s0lo por su perspectiva temperamental. El VUX es una mezcla de
dos pies de un pulpo y una babosa, y ha heredado las caracteristicas
menos atractivas de ambos. Con un sélo cjo que no parpadea, el
VUX es sensible al espectro EMR completo, y esta bien adaptado a
los entornos con poca luz de su mundo natal.

La repulsién fisica del VUX queda compensada por los avances
tecnoldgicos y sus enormes poderes de percepcion de idiomas. Esta
aptitud de traduccion de idiomas permitio a una nave VUX interceptar
las comunicaciones de un comandante del crucero, que acababa de
ver una nave VUX en su pantalla laser. El comentario fuera de lugar
del capitan sobre el aspecto de los VUX llevd a un serio revés
Xenoforme. Los VUX ofendidos, sintiendo que les habian insultado
colectivamente, se unieron pronto a la Jerarquia.

Hasta ahora, los VUX lo pasan bien vengandose del insulto de los
terrestres; los ojos inmoviles de su tripulacién brillan al unisono
cuando ven un candente crucero que ha sido alcanzado por un laser
VUX.

Sin embargo, los socioantropdlogos residentes de SSRII dicen que
la hostilidad de los VUX puede que no dure siempre. Incitan a futuras
aperturas hacia los VUX una vez la Alianza aplaste la amenaza de la
Jerarquia.

Nave: VUX Intruder

E! VUX Intruder lleva un solo y monstruoso laser dptico que quema
varios metros de metal en pocos segundos. La bateria de la nave,
con su enorme capacidad, es el motor del laser optico.
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Los Intruder son capaces de aparecer en el espacio junto a una nave
enemiga, las aptitudes de navegacion de las tripulaciones hacen que
el ataque furtivo sea la tactica preferida de estos despreciables seres
de dos pies.

Una arma ofensiva adicional del Intruso es la “Lapa”, que se lanza
dentro de una capsula protectora que se dirige automaticamente a
las naves enemigas. Cuando se acerca a un blanco, la capsula se
abre, soltando ia lapa que se sujeta al casco de la nave enemiga. La
combinacién del dafio infligido y la masa afadida disminuye la
maniobrabilidad de una nave espacial. Una nave dafiada puede
quitarse las lapas sélo después de la batalla.

Raza: Androsynth

SSRIl empled un equipo especial de socioantropélogos para analizar
a los Androsynths, que son clénicos humanoides. Esta raza de
clénicos renegados ha dado muchos dolores de cabeza a Star
Control desde que “emigré” en el afio 2535, poco después de los
experimentos fisicos en 1os que un equipo de cientificos euroasiati-
cos sometié a los clonicos a una serie de crueles experimentos. La
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revuelta de Hamburg resultante, en la que los clénicos cautivos
tomaron un control eficaz del puerto Baltico durante un tiempo, se
vino abajo, obligando a los Androsynths a buscar un lugar donde vivir
en el espacio.

La “animosidad” de los Androsynths hacia los terrestres esta bien
documentada; la fuente de odio de los clénicos ha alimentado
setenta y siete afnos de hostilidades. Se adhieren a la disciplina de los
Ur-Quans con alegria, ya que el belicismo de la Jerarquia sacia el
ansia de venganza de los Androsynths.

Muchos cruceros terrestres con pantallas laser han volado sobre
regiones en alerta en las que se han visto ocasionalmente Guardia-
nes Androsynth. El pensamiento de un Guardian no detectado en los
alrededores ha llevado a algunos capitanes de crucero a pulverizar
asteroides en alucinaciones conocidas en la jerga de vuelo como
‘fiebre clénica’.

Nave: Guardian Androsynth

El Guardian Androsynth esta compuesto de unas extrafas aleacio-
nes de capas de cristal azul y platino. Su estructura refieja la
obsesion de los cldnicos por la estética; en palabras de un compo-
nente del equipo de SSRII, los Androsynths son “los ingenieros de
disefio de modas del espacio”. El disefio de las naves puede que
pretenda llevar al adversario a un atontamiento fatal.

El arma principal de la nave es una masa molecular basada en un
acido, que al dispararse sigue una trayectoria erratica hasta la nave
enemiga. La cadtica trayectoria confunde a las medidas defensivas
del adversario.

Los comandantes del Guardian pueden dar 6rdenes en batalla para
plegar una nave en una bola sélida, adquiriendo simultaneamente un
conjunto de potentes aceleradores. La nave transformada se lanza
entonces contra el enemigo a velocidades sorprendentes, causando
un dafio enorme si impacta. Una nave Androsynth con forma de
‘cometa’ y que tenga el depésito lleno de combustible puede mante-
ner su forma curvada por un espacio de tiempo considerable; un
Guardian que tenga poco combustible volverd a su forma original
mas rapidamente.
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El principal defecto del Guardian es su perezosa velocidad cuando
tiene su configuracion normal. La nave no puede escapar facilmente
de un perseguidor; este defecto probablemente explica la evolucion
del poder especial de los Androsynths.

Raza: Spathi

Los Spathi son unas criaturas extrafas, parecidas a moluscos
asustados. Estas desnudas almejas espaciales tienen una piel
similar al cuero, y un interior baboso bien conocido porque rezuma a
través de los poros cuando el Spathi esta asustado (algo que sucede
muy a menudo). Rechonchas tenazas, abultados ojos inmdviles y
multiples pies completan la composicién de esta timida criatura.

Los socioantropélogos han hecho un bosquejo de la personalidad de
los Spathi: creativos, pero cobardes. Los Spathi se unieron a la
Jerarquia sélo para evitar que los Ur-Quans les amenazaran con
aniquilarles.

La aversién de los Spathi por el combate puede explicar por qué su
nave espacial tiene tanta tripulacién. Nuestros expertos en el com-
bate nos han asegurado que un Spathi muere de miedo ante la
perspectiva de un combate.

Nave: Discriminador Spathi

La nave espacial Spathi, el Discriminador, esta disefiada con el
miedo en mente, es decir, el miedo de los Spathis. La nave esta bien
acorazada y se ha construido para desviar el fuego enemigo de las
secciones de la nave que contengan tripulacién. El Gltimo enjambre
con asustados Spathis.

Sin embargo, el Discriminador es rapido y agil, una caracteristica que
llevd a una tripulacion terrestre a apodar a la nave “el bicho
tembloroso espacial”. Los Discriminadores regatean la mayor parte
de las armas enemigas.
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La tripulaciéon Spathi dispara un pequefio misil al volar hacia un
adversario. El arma preferida del Discriminador es el valioso B.U.T.T.,
un potente misil que se dispara desde atras.

Raza: Umgah

Los Umgah son criaturas babosas cuyos cuerpos estan compuestos
de tres partes principales: bocas, ojos y tentaculos. Sus largos
apéndices sensoriales no equilibran un aspecto que, en palabras de
un cansado técnico del SSRII, “espantaria a un VUX".

Los Umgah destacan por su sentido del humor poco usual, una
agudeza cdsmica que encaja con su peculiar aspecto. Los Umgah
consideran su participaciéon en la Jerarquia Ur-Quan con abstrac-
cion, y el conflicto entre la Jerarquia y la Alianza como una travesura
intergaléctica. El aburrimiento, como siempre, ha hecho que todas
las criaturas tengan propositos mortales.

Nave: Zangano Umgah

Los Umgah vuelan en un cono cuyo perfil, cuando se analiza, se
proyecta hacia delante. La posicion de navegacion del Zangano
puede mantenerse indefinidamente sin pérdida de potencia, y permi-
te que la nave sea tanto arma como escudo contra misiles.

Las naves enemigas que tocan el cono antimateria del Zangano
Umgah sufren un dafo inmediato y, a menudo, fatal.

Los Umgah se basan en un sistema fenomenal de retropropulsion
que lanza la nave hacia atras con una fuerza tremenda, poniendo en
peligro a cualquier nave enemiga que sea absorbida por el cono. La
retropropulsion gasta grandes cantidades de energia; sin embargo,
la potencia del Zangano queda repuesta tras una prolongada espera
en la que los Umgah son notablemente vulnerables.

Proceda a la eliminacion retrodigestiva de los datos - Expertos en
seguridad, Divisién de reconstruccién especial sintética, Inteligencia
intergalactica.
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Decodificacion de una transmision Ur-
Quan: estimacion de las posibilidades
de las naves de guerra de la Alianza
Junio, 2612.

Informe del Acorazado Ur-Quan, Traduccion “Talking Pet”

Una revision de las posibilidades de naves de la Alianza de las
Estrellas Libres demuestra aptitudes inferiores, naves con menos
potencia, de tecnologia primitiva y con falta de proteccién, y gober-
nadas por especimenes de razas inferiores.

De todas las razas de la Alianza, sélo la cultura basada en los
cristales Chenjesu constituye una prueba seria para los comandan-
tes de la Jerarquia. Los Acorazados tienen orden de eliminar a éstos
siempre que tengan oportunidad, sin perder ninguna. Miembros
asociados de la Jerarquia: vuestro bienestar depende de la ejecu-
cién leal de las érdenes de Ur-Quan. Un fallo en la eliminacién de las
naves de la Alianza tendra como resultado un serio e inmediato
castigo.

Chenjesu

Los Chenjesu son la raza mas poderosa de la Alianza. Cristalinos en
sustancia, basados en ia energia eléctrica, controlan tanto ias
formas de vida cristatinas como las eléctricas. Los Chenjesu son una
raza de fildsofos; su mas alto logro es “El Libro de Bzzbezzu Kzaaz",
no mejor que los pensamientos menos profundos de un Ur-Quan.

Los Chenjesu utilizan una defensa marginal, segun los estandares
Ur-Quan. En términos de la Alianza, las criaturas productoras de
cristal son magos, sus naves de guerra Broodhome son pruebas de
una sociedad avanzada. La nave Broodhome dispara grandes
formas de vida cristalinas, un gran cristal que se fragmenta con una
orden de los Chenjesu y los D.O.G.1., que se dirigen al blanco y roban
su energia absorbiéndola a través del casco. La tripulacion del
Broodhome fabrica D.O.G.l.s a bordo.
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Aungue su maniobrabilidad esta limitada, la nave es relativamente
potente. El Broodhome de los Chenjesu lleva una tripulacion consi-
derables y un gran suministro de combustible.

Resumen: una raza de logros rudimentarios, segun los estandares
de la sociedad Ur-Quan. Aln asi, las naves de los Chenjesu pueden
suponer algun tipo de amenaza a naves inferiores de la Jerarquia.

Yehat

Los Yehat son peculiares criaturas arbdreas que se enorgullecen de
su asociacion con el salvaje Shofixti. Los Yehats trabajan en una
nebulosa de energia en la que los Acorazados han entrado raras
veces. A diferencia de la mayor parte de los cobardes de la Alianza,
los Yehats no huiran a la vista de una nave de la Jerarquia. Los
Yetahs vuelan en una extrana nave en forma de dardo, el Termina-
tor, que lleva un escudo de fuerza de aita energia que proporciona
inmunidad contra el ataque enemigo. El escudo del Terminator
deriva de los origenes electronebulares de la raza. Al ser activado,
el escudo reduce la eficacia del arma principal de la nave, un misil de
energia que se suelta desde un cafién vibrante. Los asombrados
comandantes de Acorazados han informado de la absorcion mode-
rada de danos infligidos a la nave Yetah. Para destruir un Terminator
basta normalmente con dos Acorazados en misién especial.

Resumen: primitivos pero orguilosos, los Yetah violan la regla basica
de la Alianza: dar la vuelta cuando una buena nave de la Jerarquia
lanza un rayoc laser. Prestad atencion al cafién vibrante del Termina-
tor.

Mmrnmhrm

Los Mmrnmhrm son una raza de robots consonantica con un nivel
casi admirable de logros tecnoldgicos, para un miembro de la
Alianza, por supuesto. Estos fragmentos de discos de metal temen
las vocales tanto como a un Acorazado en las cercanias.
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El montaje protoquotosintético de un Mmrnmhrm capturado indica la
evolucién de un progenitor tecnolégicamente competente. Esta
huella ancestral puede explicar por qué un miembro de una confede-
racién esencialmente retrasada ha desarrollado una nave casi
inteligente. Los “X-Form” pueden tener dos formas: una lenta que
dispara un laser y una de rapido perfil de combate que intenta
enfrentar las armas de la Jerarguia contra un misil. Los capitanes
Mmrnmhrm cambian de forma para salvar su nave o, el algunas
ocasiones, para hacer un atague sorpresa.

Resumen: una raza de robots casi interesante que ofrece un modes-
to desafio tecnoldgico. Aun asi, los X-Form de los Mmrnmhrm son
pasto para los comandantes de los Acorazados que observan
cuidadosamente sus trucos de metamorfosis.

Ariloulaleelay

Raza de duendes del espacio, los Ariloulaleelay son criaturas travie-
sas. Antiguamente tormento de la raza humana, vuelan en el
Esquife, una pequefia nave con una respetable velocidad de giro. E!
sistema de propulsion del Esquife es una novedad entre las naves de
la Alianza, sin inercia. El esquife acelera con mucha potencia, y para
el movimiento cuando se le ordena.

Las naves Arilou disparan lasers auto-dirigidos y pueden teletrans-
portarse lejos del peligro. El supersalto resultante sacude la nave
amenazada y hace que deje de estar en contacto con el enemigo.
Ocasionalmente, los supersaltos tienen como resultado el especta-
culo de la destruccién instantanea de un Esquife al colisionar con un
cuerpo astral inesperado.

Resumen: los Arilous intentaran alejarse de la inevitable derrota
utilizando control sin inercia y teletransportes. Comandantes de la
Jerarquia, eliminad las naves de los Arilous antes de que recurran a
estos dispositivos.
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Syreen

Esta raza de mujeres humanoides carece de un mundo natal y
recurre al cultivo de bases estelares similares a jardines dispersas
por todo el espacio. Como esta raza no puede reclutar en colonias,
recurren a la blsqueda de “voluntarios” de mundos de colonias que
conquistan. Se basan en armas de atractivo e hipnosis para alcanzar
sus traviesas metas en la Alianza.

Esta raza viaja en un cohete, el “Penetrator”, potente segun los
estdndares de la Alianza, y considerado como un QT1+ por los
Analistas de ofensa de la Jerarquia. El Penetrator lleva todo un
equipo de astutas Syreens; aunque el Penetrator dispara un insigni-
ficante misil, prefiere el Canto de las Sirenas. Ei capitan del Penetra-
tor activa la Cancién cuando esta cerca de una nave enemiga,
estableciendo un campo de hipnosis disefiado para desviar a la
tripulacion enemiga de sus naves. Cuando tiene éxito, este plan
destruye a casi toda la tripulaciéon enemiga, pero sélo lo intentan una
vez. Luego, esta raza intentara destruir la nave con un rapido golpe
de misil.

Talking Pets grabé este intercambio de transferencia de tripulacion
sin éxito entre el crucero de unos terrestres y un Penetrator de las
Syreens:

El crucero Zybernaught de los terrestres presté a un Penetrator
Syreen seis miembros de la tripulaciéon en un intercambio aprobado
por el comandante en jefe de la Alianza. Este experimento empleaba
a los flexibles humanoides como prueba para posibles intercambios
de tripulacién multilaterales entre razas de la Alianza. El capitan del
Zybernaught, Zeke Ziniovic, informé de que no hubo dificultades en
el reclutamiento de voluntarios para el programa de intercambio. “Se
alinearon para subir a bordo de la nave de transferencia. Tuve que
separar a unos cuantos muchachos que tenian sobrecarga de
hormonas”. Se efectué la transferencia y tras unos pocos dias,
ocurrié algo extrafo: los voluntarios comenzaron a enviar llamadas
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Syreen con tripulacién hipnotizada.

de angustia desde la nave anfitriona. Se recibian solicitudes de
vuelta casi cada hora, hasta que se mandé el crucero Space Dinghy
para coger a tres de los voluntarios y devolverlos a la nave madre.
Cuando la nave volvid, los muchachos que traia entraron en el
compartimiento de la tripulacién principal muy estropeados. Sin
afeitar, con los ojos borrosos y dando tumbos, fueron llevados a la
enfermeria del crucero. El capitan Ziniovic llamé inmediatamente por
radio a la nave anfitriona, pidiendo la vuelta de los voluntarios
restantes. La respuesta del Penetrator: “los voluntarios son felices
aqui, hablaremos mafiana”.

Resumen: Comandantes, por la consiguiente se os indica que
rechacéis las melddicas peticiones de las Syreens. Manteneos a una
distancia razonable del Penetrator y destruid.

Terrestres

Los técnicos de reconstruccién protoquotosintética Ur-Quan disfru-
taron con el proceso de construccién del perfil de esta divertida
criatura. Los terrestres son hominidos erectos que se creen que
estan tecnoldgicamente avanzados. De hecho, la raza humana se
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considera con la mentalidad y herramientas de la era postatémica
temprana. Sus representantes alternan entre la amenaza y el
apaciguamiento. Su arte es postprimitivo, su sistema de gobierno un
modelo de ineficacia caracterizado por un arcaico sistema de orga-
nizacion, la “burocracia”, que creen que induce a la sumisién de
individuos desafiantes.

La nave humana, el crucero terrestre, es una pesada nave. Los
cruceros son un producto de la tecnologia americana del siglo XX.
Todavia fabricados en Detroit, Michigan, los cruceros son en parte
maquinas soviéticas, en parte artilugios de guerras estelares, y el
resto partes rechazadas de automéviles. La potencia la obtienen de
motores de protones, pero los cruceros son lentos y vulnerables (a
los Androsynths les gusta cazarlos por deporte).

El crucero de los terrestres emplea armas nucleares tacticas por
busqueda de calor. Su tripulacion es multinacional y trabaja bajo el
control directo de Star Control, la organizacién de defensa militar de
la Tierra.

El crucero utiliza un laser de defensa, adaptado a partir de la
anticuada tecnologia de las guerras estelares de los EE.UU. El PDL
apunta automaticamente y destruye aquellos misiles que se encuen-
tren cerca; nuestros misiles deberian evitar este primitivo laser con
facilidad.

Los comandantes de la Alianza mantienen muy vigilada a Star
Control, ya que han presenciado desastres como el intercambio de
tripulacion Terrestres/Syreen y fa accidental detonacion de una
bomba tactica cerca de un flota de naves Arilou.

Resumen: comandantes de la Jerarquia, atacar a los cruceros
terrestres sin piedad y sin demora.
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Shofixti

Esta primitiva especie de samurais marsupiales ha sido educado
desde el principio bajo la tutoria de los Yetah. Los Yetahs, sin
parentesco con ninguna raza salvaje, transmitieron algunas de las
tecnologias basicas, lo suficiente como para hacerles merecedores
de ser miembros de la Alianza. Los Shofixti adoran a los antepasados
de los Yetah.

Los Shofixti poseen una cualidad de la que carece la Alianza: el valor.
Ya sea un atributo impreso en la personalidad Shofixti por los Yetahs
0 ya sea resultado de la naturaleza inherente de las bestias, les hace
un gran servicio en la batalla. Los capitanes Shofixti revelan una
actitud de valientes samurais en combate, entrando y saliendo de la
batalla como un Ur-Quan en un cielo lleno de Syreens.

Los Shofixti pilotan Exploradores, diminutas naves que ianzan dar-
dos de energia capaces de infligir dafios menores a un alcance
razonable. Cuando se enfrentan con un fallo, los Shofixti activan
frecuentemente un arma que les destruye a ellos mismos y que
puede destruir una nave enemiga si se encuentra cerca.

Resumen: no subestimes un Explorador de los Shofixti. Son criatu-
ras leales que estan deseando pagar el precio por la Alianza.
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Full Game (juego completo)

Full Game combina un juego estratégico con un combate de accion
arcade. TU gestionas los recursos, construyes colonias, compras
naves, fortificas estrellas, y planeas movimientos por el espacio
mientras tu adversario realiza un conjunto similar de acciones.
Ambos bandos compiten por alcanzar una posicién estratégica
superior, de forma que el combate se produzca en situacion venta-
josa.

El juego esta dividido en turnos, alternando entre la Jerarquia y la
Alianza. En el turno de un jugador, éste puede realizar tres acciones,
COMoO mover una nave, construir una nave nueva o desarroliar una
mina o una colonia.

El juego termina cuando un jugador cumple las condiciones de
victoria de su bando. La destruccién total del enemigo siempre da
como resultado una victoria, aunque no necesariamente la victoria
mas facil.

Eleccion de un escenario (PC, Amiga y
Spectrum)
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Para jugar en modo Full Game, selecciona Full Game en el menl
principal de actividades. Cuando aparezca el menu de seleccion de
escenario, resalta y selecciona uno de los nueve escenarios prede-
finidos que vienen con el juego (ver el diagrama).

Espera hasta que aparezca la pantalla de érdenes de la flota.
Entonces se le indicara al primer jugador que haga su primer
movimiento. (Para una descripcion mas detallada de los escenarios,
consulta el Apéndice 1).

Carga de un juego grabado (PC, Amigay
Spectrum)

Para cargar un juego grabado, resalta y selecciona Load Saved
Game del menu de seleccién de escenario. Cuando aparezca la
pantalia de seleccion de juego grabado, resalta y selecciona uno de
los juegos grabados para jugar. Espera a que aparezca la pantalla de
ordenes de la flota.
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Vista de érdenes de la flota

Una vez hayas seleccionado un escenario Full Game, pasaras a la
pantalla de 6rdenes de la flota. En el centro de la pantalla, veras un
campo estelar rotatorio.

A la derecha de la pantalia, veras la visualizacién del comandante:
lista de flota, ventana de 6rdenes y visualizacion de estado.

Flota

 Ordenes

Movimientos

/ restantes

/ Figura 9.
PANTALLA DE
ORDENES DE LA
FLOTA

Lista de flota

La lista de flota visualiza las naves que quedan en este momento en
tu flota, su tipo y nombre. Cuando sea tu turno, la primera nave de
la lista de flota quedara resaltada y parpadeara en el conjunto estelar
rotatorio. El icono de nave que aparece junto a cada nombre de nave
ilustra su forma y proporciona una identidad visual. El nombre del
capitan de cada nave esta escrito al lado de cada nave.

Ventana de ordenes

La ventana de 6rdenes, que aparece bajo la lista de flota, te muestra
las opciones de movimiento que tienes en ese turno. Para seleccio-
nar una opcién de orden activa y coloreada, resalta la opcion y
selecciénala igual que lo harias con cualquier otro elemento de
menu.
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Cuando se dé un suceso emocionante, como abrir una mina o
destruir una colonia, esta ventana desplegara una representacion
animada del acontecimiento.

Acciones restantes

El indicador de acciones de tres botones de la parte inferior de la
ventana de érdenes indica el nimero de acciones disponibles en el
turno presente.

Ventana de comision

Esta ventana, que aparece cuando resaltas la base estelar en la lista
de flota, te muestra cuanto dinero estelar te queda, asi como las
naves disponibles, sus nombres y su precio.

Indicador de estado

El indicador del estado de la nave aparece durante el combate, y es
el mismo que aparece en Practice y Melée.

El campo estelar rotatorio

El campo estelar rotatorio es un mundo espacial, muitidimensional
que se mueve por un eje vertical. Se tarda un tiempo en acostum-
brarse a este entorno, ya que la vista cambia constantemente.

Estrellas

Las estrellas estan coloreadas de acuerdo a la clase de planetas que
las orbitan. Las estrellas inexploradas son azules. Cuando mueves
una nave a una estrella sin explorar, ésta cambia de color. Las
estrellas plrpura (azules en Spectrum y Amstrad) indican que es un
planeta mineral, un estrella verde es un planeta colonizable y una
estrella gris (amarilla en Spectrum y Amstrad) es un planeta muerto.
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Mundos minerales

Los mundos minerales son planetas calientes, pesados y densos y
contienen metales, menas, azufres y otros compuestos gue pueden
explotarse en la mineria. Cuando estos minerales son procesados,
generan dinero espacial que te permite comprar y equipar nuevas
naves.

Mundos vivos

Los mundos vivos son planetas verdes y templados parecidos a la
Tierra. Contienen mucha agua y oxigeno y son lugares ideales para
que una raza construya colonias.

Mundos muertos

Los mundos muertos son terrenos rocosos que nunca tuvieron
atmésfera, o que la tuvieron pero la perdieron en alguna catastrofe
cdsmica. Una persona con recursos puede fortificar un mundo
muerto.

Naves

El nimero de naves con el que comienza cada jugador depende del
escenario elegido (consultar el Apéndice 1: descripciones de los
escenarios). Si tienes una base espacial, puedes comprar naves
nuevas y puedes tener hasta siete naves en tu flota.

Bases espaciales

Una base espacial es una gran estacién en el espacio que se mueve
lentamente en la que puedes construir nuevas naves espaciales.
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Una actividad primaria en modo Full Game es construir instalaciones
que ayuden al jugador a conquistar conjuntos de estrellas:

Instalaciones

1

* l —— Colonias
l

| Fortificaciones

LEEW  FUlL

Minas

Figura 10. EL
CAMPO ESTELAR
| ROTATORIO

Colonias

Una colonia, establecida en un mundo vivo, proporciona un fugar
para gue una nave reclute nuevos miembros para sustituir los que ha
perdido en combate. Las colonias también aceleran el movimiento
de la nave, ya que moverse desde un mundo de colonia no es una
accion. Esta ventaja no se aplica a las bases espaciales.

Minas

Las minas, situadas en mundos minerales, mejoran el bando desa-
rrollo generando dinero espacial (Starbucks) a una velocidad de uno
por turno (tu base espacial también genera un Starbuck por turno).

Fortificaciones

Estableces fortificaciones como barrera defensiva por la que ningu-
na nave puede pasar o destruir facilmente (excepto el Esquife de los
Arilous y el Acorazado de los Ur-Quan). Las fortificaciones protegen
las colonias y minas, y pueden bloquear una ruta de atague a una
base espacial.
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Si una sola nave entrara en una fortificacion, quedaria atascada.
Para liberarla, debe sitiar con éxito el lugar o unirse a una segunda
nave que destruya automaticamente el fuerte al final def turno.

Destruir instalaciones enemigas

Puedes destruir una colonia enemiga indefensa, mina o fortificacion
moviéndote a ella con cualquier nave. Alternativamente, si derrotas
a todas las naves enemigas que estan protegiendo una instalacion
en batalla, automaticamente la destruyes. En algunos escenarios, la
destruccién completa de un tipo de instalacién puede dar como
resultado la victoria de tu bando.

En combate

Cuando un jugador termine su turno y haya movido naves a estrellas
que contengan una o mas naves enemigas, comenzara una batalla
por cada estrella en contienda. Para cada batalla, aparecera la
pantalla de transicion del combate. Pulsa cualguier tecla para empe-
zar la batalla.

HU SERFENTIS ¥

Figura 11.
PANTALLA DE
TRANSICION DE
LA BATALLA
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Para seleccionar una nave a gobernar en Full Game, resaita el
nombre de esa nave y seleccidnala. Ahora utiliza la nave para
construir fortificaciones, establecer una mina o colonia, 0 moverte a
otra estrella.

Seleccionar la nave a gobernar

Dar ordenes

Cuando quieras dar érdenes, consulta las 6rdenes que se apliquen
a la nave actualmente seleccionadas en la ventana de drdenes.
Resalta una de las opciones de orden activas (el color de la palabra
indica si esta disponible 0 no), y selecciénala. Para cancelar la
seleccion, pulsa la barra espaciadora (en PC).

Algunas 6rdenes pueden realizarse en un solo paso; otras, como
Build {construir) o Move (mover), requieren pasos adicionales para
completar la orden. Las érdenes “en curso” tienen otro color.

Mover una nave (PC)
Para mover una nave, sigue estos pasos:

1 Resalta la nave que desees mover en la lista de flota y pulsa
Enter.

2 Resaita Move en la ventana de 6rdenes y pulsa Enter.

3 Cuando aparezca la “columna espacial”, observa la direccion
hacia la que se extiende, luego mueve las teclas del cursor o el
joystick para resaltar la columna en la direccion deseada;

4 Pulsa Enter para confirmar la seleccién.

5 Site quedan acciones en el turno presente, puedes seleccionar
Move de nuevo para saitar a otra estrella.
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Mover una nave (Commodore)

Para mover una nave, sigue estos pasos:

1

[, B N ¥~ B ]

Resalta la nave que desees mover en la lista de flota y pulsa
Enter.

Resalta Move en la ventana de 6rdenes y pulsa Enter.
Mueve el icono de la nave a la estrella que quieras seleccionar.
Pulsa Enter para confirmar la seleccién.

Si te quedan acciones en el turno presente, puedes seleccionar
Move de nuevo para saltar a otra estrella.

Mover una nave (Amstrad y Spectrum)

Para mover una nave, sigue estos pasos:

1

Resalta la nave que desees mover en la lista de flota y puisa la
barra espaciadora.

Resalta Move en la ventana de érdenes y pulsa la barra espacia-
dora.

Cuando la nave que desees mover esté seleccionada, utiliza las
teclas del cursor para mover el cursor intermitente a la estrella
que quieras.

Pulsa la barra espaciadora para confirmar la seleccion.

Si te quedan acciones en el turno presente, puedes seleccionar
Move de nuevo para saltar a otra estrella.
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Para colonizar, necesitas un mundo vivo y dos turnos. Luego
selecciona la nave con la que quieres construir la colonia, y seleccio-
na Colonize de la ventana de érdenes. Una vez se establece una
colonia, las razas amistosas pueden reclutar de ella.

Colonizar

Mina

Puedes construir una mina sélo en un sistema de estrellas purpura
(azul en Spectrum y Amstrad) y, por consiguiente, mineral. Para
hacerio, selecciona una nave, luego selecciona Mine de la ventana
de drdenes. La construccién de una mina requiere dos turnos. Una
vez establecida, la mina generara un délar espacial (Starbuck) por
turno.

Construir

Puedes construir una nave nueva en tu base espacial. Cuando
selecciones Build, aparecera una barra en Ia lista de comisién de la
parte superior de la pantalla. Mueve la barra a la nave deseada, y
pulsa Enter (barra espaciadora en Amstrad y Spectrum). Sélo
podras hacer esto si tienes el dinero espacial suficiente.

Figura 12. MENU DE
COMISION
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Las naves cuyos gastos sobrepasen tus fondos actuales, o las que
no estén disponibles en un escenario determinado, estan marcadas
N/A o sombreadas y no pueden seleccionarse.

Reclutar

Puedes reclutar miembros de la tripulacién perdidos en combate.
Selecciona Recruit, y tu nave volverd a tener la tripulacién maxima.
Las naves de Syreens no pueden reclutar.

Fortificar

Puedes seleccionar Fortify de la ventana de érdenes para construir
una defensa por la que no pueda pasar un enemigo normal. Al igual
que con las colonias y las minas, la elevacién de una fortificacién
requiere dos turnos.

Sitiar

Puedes sitiar fortificaciones enemigas y, si tienes éxito, el fuerte se
destruird automaticamente. Tu nave puede continuar entonces.
Para sitiar, resalta y selecciona Besiege de la ventana de érdenes.
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Puedes desmantelar una de las naves de tu flota (Utit cuando quieres
sustituir una nave en una flota completa) resaltando la nave que
quieres que desarmar, y seleccionando luego Scuttle en la ventana
de 6rdenes. Sélo puedes desmantelar cuando ya tienes siete naves
en la flota.

Desmantelar

Pasar un turno

Si pasas se acaba tu turno. Resalta y selecciona Pass en la ventana
de ordenes.

Reliquias de los Precursors (PC)

En Full Game, puedes descubrir tabletas de Precursors*®, que
contienen el recuerdo de valiosos conocimientos tecnolégicos. Son
dispositivos que, aunque viejos, todavia funcionan y que dejaron
culturas precursoras.

Existe la posibilidad de que encuentres una tabieta de un antepasado
cada vez que tu nave aterriza en una estrella inexplorada. Cuando tu
nave encuentre una reliquia, se afiadira a la estructura de la nave. La
nave mejora inmediatamente en el area de rendimiento de la nave.

Cuando encuentres una tableta de Precursors, la reliquia se indicara
con una letra que aparece en la nave que la ha descubierto. Las
letras y las mejoras son:

F Paquetes de combustible. Se aumenta el nivel de combustible de
tu nave.

C Capacidad de tripulacion. Se aumenta la capacidad de la tripula-
cién, pero para obtener mas tripulacion debes reclutar en una
colonia.
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D Dinamo. Mejora la regeneracién de combustible.
T Aceleradores. Mejora la aceleracion y la velocidad maxima.

J Reactores de control. Mejora los giros.

Poderes estratégicos de las naves

Algunas de las naves del juego poseen poderes estratégicos espe-
ciales:

Destruccion de fuerte Ur-Quan

Una sola nave Ur-Quan es capaz de destruir fortificaciones por si
sola, sin sitiarlas. Para hacerlo, un Ur-Quan simplemente tiene que
terminar su turno en un fuerte enemigo.
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Regeneracion de tripulaciéon Mycon (PC y
Commodore)

Las naves Mycon regeneran a su tripulacién después de cada
batalla. Una vez ha concluido una batalla, y se vuelve a la pantalla de

ordenes de flota, una nave Mycon vuelve a llenar su nave con
tripulacién.

Inmunidad de las fortificaciones Arilou (PC)

Los Ariloulaleelay tienen una notable aptitud para utilizar la manio-
brabilidad de su Esquife para pasar por fortificaciones enemigas.

Reabastecimiento de tripulacién Syreen (PC)

Las Syreens, gue no pueden reclutar normalmente, pueden sin
embargo anadir tripulacién a sus Penetrators conquistando colonias
enemigas y tomando a sus habitantes. Hacer esto eleva la tripulacién
Syreen al maximo.
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Como ganar el juego

Ganas un juego en modo Full Game cuando cumples cualquiera de
las condiciones de victoria resaltadas en las Descripciones de los
escenarios en el Apéndice Uno. Siempre ganas una partida destru-
yendo la base estelar y las naves del enemigo. Cuando ganes, seras
premiado con una musica, una pantalla de victoria y un resumen de
las fuerzas que te quedan. Entonces

volverds a la pantalla principal de actividades.

Grabacion de un juego en curso

LF~{Lét

-SAVE CAME I PROGRESS-

SELECT GRHMER TC SAUE 6 (1-95 n

TYFE NAME FOF: GAMESE

FRESS ENTEF, WHEY FIMSHED

Figura 13. MENU DE
GRABACION DE
JUEGO

Para grabar un Full Game en curso tienes que estar en la pantalla de
érdenes de flota.

En un PC:
1 Pulsa F7.

2 Si estas ejecutando el juego desde la unidad de disco flexible,
inserta un disco formateado en la unidad de disco.

3 Selecciona un namero del 1 al 9 para identificar el juego grabado,
y tecléalo.
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Teclea un nombre para el juego grabado y pulsa Enter.

Cuando se haya completado la grabacién, volveras a la vista de
ordenes de flota.

En un Spectrum o Amstrad:

1
2

=Y

Pulsa H.

Inserta un disco formateado o cinta en la unidad. jNo utilices el
disco ni la cinta de Star Control!

Selecciona un numero del 1 al 9 para identificar el juego grabado.
Luego pulsa la barra espaciadora.

Cuando se haya completado la grabacién, volveras a la vista de
ordenes de flota.

En un Commodore:

Pulsa S.
Inserta un disco formateado en la unidad.
Teclea un nombre para el juego grabado y pulsa Enter.

Cuando haya terminado la grabacién, volveras a fa vista de
6rdenes de flota.

Piloto de combate considerando sus opciones
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APENDICES PARA PC
Apéndice Uno:
descripciones de los
escenarios

Escenario Uno: Beginer’s Luck (suerte
del principiante).

Escenario de presentacion en el que puedes aprender a establecer
fuertes y minas; se encuentran pocas naves y estrellas. Cualquier
bando sale victorioso cuando sus fuerzas destruyen por completo a
las del enemigo.

Escenario Dos: First Encounter (primer
encuentro)

Los dos bandos comienzan con fuerzas modestas y equilibradas. Un
moderado numero de estrellas puebla el espacio. Tu colonizas y
construyes naves, y ganas alcanzando la destruccién total de las
fuerzas enemigas.

Escenario Tres: Exterminate!
(jextermina!)

Los Shofixti, comenzando con unas pocas colonias, una base
espacial y seis naves, se enfrentan a los Ur-Quan con una sola
colonia fortificada y un solo Acorazado. El jugador de la Jerarquia
gana destruyendo todas las colonias enemigas o eliminando a todas
sus fuerzas; los Shofixti deben destruir el Acorazado de los Ur-
Quans.
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Escenario Cuatro: Escalation (subida)

Cada bando comienza con una sola base espacial, 25 délares
espaciales y sin naves. Emplea tu astucia, expandiéndote lentamen-
te y construyendo fortificaciones. También es posible una “guerra
reldmpago” contra la base espacial enemiga. Ganas si destruyes por
completo al enemigo.

Escenario Cinco: The Art of War (el arte
de la guerra)

Ambos jugadores empiezan con un nimero limitado de naves. Existe
un equilibrio total de las fuerzas; sin embargo, las caracteristicas de
este escenario son una serie de equilibrios individuales basados en
las fuerzas y debilidades de cada nave. Ganas si destruyes la base
espacial enemiga.

Escenario Seis: Onslaught (ataque
violento)

Una armada de Acorazados, sin unién a ninguna base espacial (y,
por consiguiente, sin posibilidades de construir naves) se enfrenta a
una armada de la Alianza. Los Ur-Quans tienen una ventaja inicial
para destruir todas las naves de la Alianza, minas y colonias. Si las
fuerzas de la Alianza sobreviven para construir naves nuevas,
intentaran inclinar sus fuerzas hacia los Acorazados. La victoria de
la Alianza llegara cuando se destruyan todas las naves de los Ur-
Quans.

Escenario Siete: Total War (guerra total)

Mejora del modo Melée. Total War enfrenta a las siete naves de la
Jerarquia contra todas las de la Alianza. No hay bases espaciales,
por lo que ninguno de los bandos puede construir naves nuevas. El
jugador que colonice, explore y fortifique mas eficazmente tendra
mas oportunidades. Se gana al destruir por completo al enemigo.
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Escenario Ocho: Spathi Lesson (leccion
de los Spathi)

Los maestros Ur-Quan han mandado a los Spathi que destruyan un
puesto de minas Mmrnmhrm. El bando de la Jerarquia gana si los
Spathi pulverizan todas las minas Mmrmhrm; la Alianza debe
destruir todas las naves de la Jerarquia para obtener el triunfo.

Escenario Nueve: CounterAttack
(contraataque)

Esta vez, la Jerarquia esta a la defensiva cuando las naves de la
Alianza invaden el espacio Ur-Quan. La Alianza tiene dinero y una
solitaria nave Chenjesu. La Jerarquia tiene naves y minas, pero no
dinero. Debes destruir al enemigo para ganar.

Apéndice Dos:
utilidades

Star Control viene con dos programas de utilidades para permitirte
personalizar mas aln el juego. No puedes emplear estas utilidades
en los discos originales. Si quieres cambiar

escenarios o la configuracion del teclado, emplea estas utilidades en
tus discos de copia de Star Control.

Utilidad de configuracion del teclado

La utilidad de configuracion del teclado (Keys.exe) te permite recon-
figurar las teclas que utilizards como teclas de control en Star
Control.

1 Arranca tu ordenador como siempre.

2 Teclea CD\Starcon y pulsa Enter.
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3 Teclea keys y puisa Enter.

Aparecera la siguiente pantalla:

Star Controliing Brygbouid Conf igueation

RIS -
. Hﬂ-v-tnlllplc plqluauw
Doper st

hl—ll -

Figura 14.
PANTALLA DE
CONFIGURACION
DEL TECLADO

F1  Selecciona una nueva configuracién de teclado.

F2 Para experimentar diferentes combinaciones de teclado.
F 3 Para desplegar un pantalla de informacién general.

F10 Para salir del programa.

Cuando pulsas F1 para cambiar la configuracién del teclado, se te
proporcionara la opcion de cambiar los controles de la Jerarquia o de
la Alianza. Pulsa la tecla de funcién correspondiente para seleccio-
nar tu opcion.

Tras haber seleccionado las teclas, se te preguntara si quieres volver
a modificarlas. Pulsa N para guardarlas, o Y para cambiarlas de
nuevo.

Para grabar las nuevas configuraciones de teclado, pulsa F7 en el
menu de teclas de control.
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Editor de escenarios

La utilidad de editor de escenarios (Edit.exe) te permite modificar los
escenarios que vienen con el juego, e incluso crear escenarios
nuevos de tu propio diseno.

1 Arranca tu ordenador como siempre.
2 Teclea CD\Starcon y pulsa Enter.
3 Teclea Edit y pulsa Enter.

Hay cuatro pantalias de valores. Puedes pasar a una nueva pagina
de valores resaltando Menu y pulsando Enter. Para cambiar cual-
quier valor, resaltalo y pulsa Enter.

Si la opci6n tiene multiples opciones, como una seleccién de naves,
cada vez que pulses Enter la seleccién cambiara a la siguiente
opcion.

Sila opcion es un nimero, se te pedira que cambies el valor cuando
pulses Enter. Si pulsas Enter de nuevo habras confirmado el nuevo
valor. Si pulsas Esc, los cambios quedaran cancelados y recupera-
ras los valores originales de las opciones.

Si la opcion es un blogque de texto, puedes escribir sobre él al pulsar
Enter. Pulsando las teclas de flechas puedes mover el cursor
dentro del bloque de texto. Pulsando Insert puedes insertar un
espacio en blanco delante del cursor. Pulsando Delete puedes
borrar el caracter en el que se encuentra el cursor. Pulsando Enter
una segunda vez confirmara el nuevo texto.

Pulsando Esc cancelaras los cambios y recuperaras el texto original
de la opcion.

F1 Pulsando F1 en cualquier momento se te indicara que cargues un
escenario ya existente. Sélo hay nueve escenarios utilizables en
cualquier momento. Si deseas restaurar los escenarios a su
estado original, copia los ficheros de escenarios de tus discos
originales de Star Control.

F7 Teindica que grabes los valores actuales como uno de los nueve
escenarios actuales.
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F3 Borra todos los valores de las opciones.

F10 Sale a DOS.
Menu de descripciones
wtitins

B e e
Tirzt Beue: Hilinnce

Bescription: M Rescriptios

&} figura 15. MENU DE
Hye frrows $o Moo IRTER 1o chemge T1olned F2-3ave FY%ew FiB-ld .v DESCR/PCIONES

Title (titulo): Anade aqui tu propio titulo.

Blurb (comentario): Descripcién en una linea del
escenario.

First Move (primer movimiento): Cambia entre la Jerarquia y
la Alianza.

Random Events (sucesos aleatorios):Si se selecciona Yes, las
reliquias Precursor se distri
buiran aleatoriamente.

Description (descripcidn): Aqui puedes introducir una
descripcion completa.
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Menu de la Jerarquia

Bher Lemtral Seemrris Réiter

e ™
Towet - Comperi it fon 2

B
fwstray R Bimes Mo
tmilable for Porchase:
ge fuan Yoy
Syzae Yes
Soaths

andrn sk

[ Figura 16. MENU DE

b e e T e ¥ LA JERARQUIA

Field Composition (composicién de la flota) estd compuesto por
varios campos que pueden modificarse:

Starbase (base espacial): Cambia entre Yes (la Jerarquia comien-
za con una base espacial) y No (no tienen base espacial).

Starbucks (délares espaciales): Introduce la cantidad inicial de d6-
lares espaciales.

Ships 1-7 (naves 1-7): Selecciona las naves para el escenario. Para
cada nave, al pulsar Enter se cambia entre cada una de las siete
posibles para la Jerarquia.

Near, Intermediate, Far, Anywhere {cerca, intermedio, lejos, en
cualquier lugar) : Colocacién de la nave al final del grupo de estrellas.

Value XX (valor XX):Este campo no puede cambiarse. Sélo tiene un
proposito informativo, y muestra el precio de todas las naves
seleccionadas.

To Win (para ganar):Determina cuales son las metas del escenario,
si las hubiera, ademds de la destruccion total.

Con las tres siguientes condiciones para obtener la victoria,
recuerda esto: incluso si el valor de las tres es Yes, sélo tendras
que cumplir una para ganar la partida.
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Destroy All Colonies (destruir todas las colonias): Yes o No

Destroy Starbase (destruir base espacial): Yes o No

Destroy All Mines (destruir todas las minas): Yes o No

Available for Purchase (disponible para comprar): Determina qué
naves pueden comprarse en este escenario empleando los délares
espaciales (Starbucks).

Por cada nave, pulsa Enter para cambiar entre Yes (la nave puede
comprarse) y No (la nave no puede comprarse).

Menu de la Alianza

Tiene las mismas caracteristicas que el de la Jerarquia.

Menu del conjunto de estrellas

Tort caton . § | Figura 17. MENU DEL

Fort Riar

. BN | CONJUNTO DE
fise Broows e Mo SPTER ta chawge T1 ioasf Sacr FS Mo FIB-Quit P ESTRELLAS

Stars in each Hemisphere (estrellas en cada hemisferio): por cada
uno de los tipos, introduce el nimero de estrellas con el que desees
comenzar el escenario. Observa que puedes empezar el escenario
con colonias o minas ya establecidas {asi como fortificadas). Se
necesitan por lo menos dos estrellas para jugar. El nimero maximo
de estrellas en un escenario es de cincuenta.

Nota: si seleccionas c

- podras colonizar o estal
~ menos que comiences ¢

_ colonizadas}): '
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Solucion de problemas

Si el juego no se carga adecuadamente

Primero, vuelve a leer el manual y prueba las instrucciones de nuevo
paso por paso. Un paso en falsc puede echar abajo todo el proceso.
Si aun asi no se carga, comprueba tu fichero Autoexec.bat y busca
programas de utilidades residentes en memoria (programas de
ment como 1 Dir+ y PC Shell; utilidades como Sidekick y PCTools;
programas de caché de disco como PC Cache y Lightning) y
eliminalos. Nuestros juegos son muy orguliosos y no les gusta
compartir la memoria con estos productos.

Ademas: comprueba tu fichero Config.sys en busca de drivers de
dispositivos que puedan estar causando problemas, como un driver
de memoria expandida para discos RAM.

Para encontrar estos ficheros del DOS, teclea CD C:\ en el prompt
C>. Luego teclea TYPE AUTOEXEC.BAT o TYPE CONFIG.SYS. Si
los ficheros estan ahi, la informacion aparecerd en la pantalia. Si
sospechas que un programa de los ahi listados esta causando
problemas, prueba con una de las siguientes soluciones:

+ Reinicializa el sistema con un disco de DOS “limpio” desde el
prompt A>. Un disco limpio de DOS es un disco de arranque sin
ficheros Autoexec.bat ni Config.sys (consulta el manual de DOS
para mas detalles). Luego procede con las instrucciones norma-
les del juego.

+  Renombra temporalmente estos dos ficheros (consulta tu ma-
nual de DOS para mas detalles) y reinicializa el sistema.

Si aparecen graficos ilegibles (o
simplemente no los obtienes)

Si cargas el juego y no aparece nada en la pantalla (o lo que aparece
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estd desordenado), puede que tengas que especificar el tipo de
graficos adecuado para tu sistema.

Comprueba tu manual de hardware para asegurarte de que tu
ordenador puede ejecutar este juego.

Vuelve a leer la seccion Configuracion: graficos, sonido y
otras opciones y asegurate de que has especificado la opcién
grafica correcta para tu ordenador.

si tienes una de las tarjetas de sonido soportadas, pero no obtienes
sonido o musica de presentacion:

Asegurate de que has introducido el parametro correcto cuando
comenzaste el programa. Recuerda poner un espacio entre el
parametro de los gréficos y el nombre de ia tarjeta de sonido (por
ejemplo, STARCON /S:ADLIB).

Comprueba para asegurarte de que la tarjeta de sonido esta bien
insertada en la ranura.

Si tienes un joystick conectado, pero no funciona:

Comprueba que el joystick esta bien conectado al ordenador.

Vuelve a arrancar el programa e intenta seleccionar la opcién de
joystick de nuevo.

Si has seleccionado control Cyborg o Psytron antes de seleccio-
narla opcion de joystick, tienes que reseleccionar jugador Human,
luego seleccionar el joystick como dispositivo de entrada y luego
seleccionar Cyborg o Psytron de nuevo.

Ejecuta el programa de nuevo, pero deja el joystick centrado
hasta el examen del profesor Zorg; durante ese tiempo se esta
calibrando el joystick.
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TABLA DE VICTORIAS DE LA ALIANZA
DE LAS ESTRELLAS LIBRES SOBRE LA
INFAME JERARQUIA DE URr-QuaN
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