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i. INTRODUCCEON, PROLOGO DEL EDITOR
La gtiefra no &s Un juegoe, y este juego ro es una guerra.
El equipo de Coriciel, que ha concebido este juego, respela profundamente 2 los hombres y mujeres gue
pagarcn cen sus vidas por fa lfberacién de Europa. Loriciel no tare fa intencién de copiar o simutar en sste
juego a realidad, ya sea lriste o heroica.
Los problemas tcnicos o deonlolégicos que nos han alefado de esla reaiidad historica son consecuencia dal
desen de crear un produclo para el gran pablice, apto para todo ef mundo. Duranle sslos casi res afios de
desarrollo, hemes intentado adquirir uis diffeil compromise: construir un producto inleractivo, inleresante ¥
diverlide respetando los aconiecimientos gleriosos y doloroses. ;Lo hemos conseguido? A le corresponde
comestar mediante fus indicaciones y cansejos.
Hemos trabajade con gran canlidad de documentacion para reafizar esle juego, y nos hemos dado cuenta
rapidamente que hacer un juego como este es una obra colosal,
Millones de hombres, hazafias individuales, golpes de suerte y de mala suerle..., lodo parecia indicar Qe no
debiamos intentar un calco de Ia reafidad. Por lanto, decidimos mantener el espiritu de D-Day por encima de
[0 delalics.
Fl jugador experto enconlrard, como nosoiros, gran canlidad de obras. Es importante lener en cuents qe
algunos libros olrecen infermaciones conlradiclorfas, como por cizmplo las pordidas def bando aloman, Por
fanio, deseamos indicar claramente que el aspeclo histdrico de la simulacién de este aconlecimiento estd
absolulamente limitada.
Esperamos que los historiadeores nos perdaren, y qiie compresdan que Incuso ineue ledos tns ordendores
mds potenle del mundo "se dieran la mano”, aln asi no podrian simular un aconlecimienlc de estas
dimensiones.
Interviensntanios factores humanes, geoldgices, metereclGgicos, mecdnicos..., que un simple micraordenador
no s capaz de generarlos... y por olro lado, &l hecho de que 0, el jugador, intervengas desds ef primear
momento, modifica completamente el curso de la historia,
Nuestro deseo de limitamos al aspecto estratégico nos ha permitido evilar siempre la inlervencion de fa
violencia y de la sangre, v nunca hemos tomado partido, ya {jue no erd esta nuestra funcisn.
Hemos querido, ante lodo, realizar un producto para tadosy, modestamente yen famedida de fo posible, avivar
el recuerdo de este momento lan stmamente impertanle de nuesira hisloria que fue ef 6 de junfo de 1944.
Esperamos que ef juego provoque U curiosidad y tus deseos de informarte. El mafiana se constreye lambien
Con los recuerdos. .
Gracias por elegir esle juego Futura edilade por Loriciel,

li. INTRODUCCION HISTORICA
En 1939, Europa deja de admitic que Alemania sez una gran polencia que viola fos tralados de desarme. Francia
pretende aterrorizar alos Alemanesy sus generales gracias a la tranguilidad injustiicada que inspira la fiabilidad
de sus defensas. Cuando Hiller invade Auslria, nadie parece conmoverse.
Esteinmovilismo e da seguridad y engule toda Europa en pocas semanas, sin prejliicios para firmar Iratados
gue facilitan sus planes.
&l leclor critico de su libro *M# lucha” comprenderd que Hitler pretende reinar solo en sl mundo, v que
MeRosprecia lodas fas razas salve fa suya.
Unpafsresisteala invasion sin comprometerse: tnglaterra. Inglaterra se convierleentonces en un simbolo, WlHY)
lambiéx en un posibie punio de partida para tn conlraatague. '
Los americanos entran lambién en fa guerra v se arnan, convitisndose poce a poco en ka primera potencla
miiitar del momento. '
Elfrents ruso ng serd suficiente, y sehace evidente que es necesario establecer una cabera de puenleimportante
en el norie de Europa.
Tras muchas sxperiencias mas o menos afortunadas de desemaareo, los aliades eligen de nueve esta solucisn




parair de Inglaterra a Francia. Pero entonces se puede observar claramenie que ambos bandos se movilizan
en forno a ssta eventualidad.

En Alemania, el masiscal Rommel organiza la defensa,

SemeJanle organizacidn, lanlo de medios como de hombras y de material, luvo, sin embarga, inconvenientes
en &l (llimo minulo.

Porejemplo, losaliados pensaron quelos espias lo sabian lodo sohre el desembarco porque los nombres clave
elegidos para 1as operaciones aparecian en los crucigramas de algunos peri6dicos. Ulah, Omaha, Nephune,
Overlord y Mulberry eran algunas palabras que habfa qus resolver en los penéd icos duranie los dias
inmedialamenle anleriores al Dia D.

Apesar de que las condiciones climdlicas eran ineslables, ef dia def desembarco, el D Day, gueda fijadoenel
£ de junio. Lugar: las coslas de Normandia.

250.000 hombres se van a enfrenlar. £l mayor desambarce de 1a historia esluve precedido por bombardeos
intensivos, pero muchas fortificaciones estaban adn intactas cuando los aliados liegaron a Francia.

La resistencia jugé un pape! muy imporlante en la preparacion del D Day, suministrando los planes de defensa,
ralentizando fos frabajos mediante acciones de sabolaje, ayudando a fos aliades que desembarcaban,

Poco anles del desembarco, la resislencia lrancesa, tan acliva como eficaz, Tue prevenida por 12 radio BBC y sus
famosos mensajes personales. Bl mds famoso reproducia unos versos de Veriaine. El coronel Myere intercepld
estos versosel 5 dejunio, ranstormando por etror fangueur{languidez) en fergueur {longitud),y comprendia que
et desembarco era inminente; sus superiores no e escucharon.

Hubo fambién multifud de delalles afortunados para los afiados duranle el desembarco. Une de los mas
conocidos fue gue no se qulso despertar & Hilier v que, consecuentementz, nadle luve los medics necusatios
para dar 1as érdenes adecuadas. Por ejemplo, las divisiones de Paazers no se pudieron ulilizar duranie las
primeras horas. Eslos detalies se tienen en cuenta en e juego en forma de opciones.

&l & de junio de 1944, cogiendo por sorpresa a las defensas alemanas, una inmensz flota de navios de gueira
y de comercio, y de vehiculos de desembarce, lodos ellos apoyadas por una fuerza adrea considerable,
desembarca en fas playas normandas situadas enire fas desembocaduras de fos rios Orne v Vire.

La operaci6n Overlord, que dirige el general Eisenhower, asistido por el general Montgomery, ha comenzado. .

[H1. D-DAY, EL DIA SEGUN LORICIEL
Algunas cifras de DDay
DBay cuenta con 60 Km de costa, 250.000 hombres, de elios 176.00Q aliados. DDay supusc 30 meses de
frabajo, 75.000 Iinzas de programa, el irabajo de un misico, 3 disenadores gidficos y 7 programaderes.
Diferencias imporfanies entre 1a realidad y ef juego
Se llama unidad a cualguier grupo de hombres. Hay 86 unidades.
Hay 114 lugares, 129 de los cuales puaden cambiar de bando; puede haber 42 combales simulados generados
por &f programa. En cada lugar no se pueden encontiar mds de 2 unidades del misme bando. Los combates
pueden enfrentar 2 un méximo de cuatro unidades.
Los nombres no se respetan siempre, ¥ los informes de las fuerzas no son reales, ya que hubiera resuilado
excesivamente complejo. Por la misma razon los efectivos de las unidades se indican de forma simbélice,
represenfan una indicacién de fuerza y no de cantidad real,

V. COMIENZO RAPIDO
Antes de enfrar a fondo en esle manual, e indicamos aqui la forma de entraren D Day. Pero incluso para los
impaciente, aconsejamos leer todo el manual anles de introducirse de lleno en el juego.
De hecho, esie juego es muy especial, ya que hay muchas formas diferentes de jugar,
Te aconsejamos, para empezar, que sigas el orden siguiente:
Carga el juego fal y como se indica ms adelante. Comenzard fa infroduccion con una milsica que podrds
Uity pulsanda iz barea espaciadora {20 PC. el menu aparecerd cuando acabe la musica).

12 Pasa alas OPCIONES y selecciona los casos mas simples (serds informado del resultado de los combaltes
- no diriges las fuerzas del Eje - Hitler nio se despierta - f2 2 division Panzer no ataca - liros de tipo arcade).
27Pasa a las MISIONES. Aquillevards a cabo el entrenamiento. Efecioa al menes 4 misiones de cada una de
tos 4 cuerpoes propuestos (Infanterta, Paracaidislas, Bombardero y Tangues).

3.1° Pasa a OVERLORD. Es el juego completo, con ef control de todas las unidades y del tiempo. Déjale guiar
por el curso de los acontecimiento. Dependiende de la hora, se irdn desarrollardo algunos combates, en los
que se fe propondrd que participes: pledes negarle, pero enfonces el resultado de la batalla serd mucho mds
inclerto.

0O bien:

" 3.2"Pasaa OVERLORDy, mediardeel mapa, da drdenes atus unidades, marcando sobre ellas, jdesplazamien-

to o ataque? 3 esirategia depende de Ui,

0 bien:

3.3%Pasaa OVERLORD yelecttalamisidn generat que sepropore enel BALANCE. Tendrds que fomar algunos
objelivos y destruir olros,

3.4°Pasa a OPCIONES, ciige las luerzas deiFe {los Alemanes), vieive a OVERLORD y da tus drdenes. DDAY
es un aulénlico rompacabezas para los amanles de 10s juegos de guerra,

V. CARGA DEL JUEGO
Alari 520 ST, 520 STE con extensian de memoria, 1040 ST, 1040 STE
DAY sdfe functona en ordonadores cotipados con 1T MB de memery o inds
inserta el disquete "D DAY 1- DISK 1 -"en la unidad Inferna y enclende el ordenador,
AMIGA 500 con extension de memorla, 500+, 600 y 2000
DOAY sola funciona en ordenadores equipados con T MB de memoria o mds.
Inserts el disquete 00 DAY - BISK 1 -"en fa unidad interna y enciende el ordenador.
Amstrad CPC disco
Enciende &l ordenador. Inserla el disguele “D DAY 1 - DISK 1 -"an la unidad interna. Teclea RUN *DDAY".
ATENGION: faversion AMSTRAD de DDAY es reducida, £n realidad, hubiera sidoabsolulamenie imposible que
esle programa se adaplara a la memoria de los CPC. Hemos Intentado realizar, a pesar de lodo, una versién de
DOAY, aunque es baslante dilerente de ia version para ordenadores de 16 bils.
Por o que respecta a este manual, hay muchos capliulos que no se aplican a CPC v, en particular, la parlida
OVERLORD no existe.
IBM PC y compatibles
Enciende el crdenador y carga el DOS.
V.1 Prabiemas de memoria en los PC
Para ejecular DDAY en tu PC, necesilarés un minime de 548.000 ocletos de memaria dispenibles, aparte de
la memoria expandida.
Siaparece el mensaje Notencugh memary tras cargar BDAY, se tralard sin duda de un problema de memoria,
Para saber la memotria que quedz disponibis teclea MEM o GHKDSKy puisa ENTER. Sifa memoria disponible
es inferior a la cifra antes citade, fienes dos posibilidades:
19Libera memoria modificando los ficheros AUTOEXEC BATy CONFIG.SYS, paralo cual lendrds gue consullar
la documentacion ded sistema operativo (DOS). Por efemplo:;
- Reduce ef nimero de FILES'y BUFFERS del fichero CONFIG.SYS.
- Dejar como comentarios los programas residentes o que ocupen memoria como DOSKEY, SMARTDRIVE,
SHARE, SETVER, sic...
- Sitienes el DOS 5.0 o una version posterior, verifica que los programas residentes estén cargades en 1a

- memoria alta con LH y DH.

2¢Creaun disquete de arranque. Inserla un disquele nuevo en launidad A (por ejemplo). Formatéalo lecleando
FORMAT A-/Sy ENTER.



Luego lerdrds qtie volveraencenderel PC coneste disqueteen launidad:-entonces fendras memoria suficiente.

V.2 Carga del juego en IBM PC y compalibles,

Versidn FGA/VGA desde disqueles

(nserla el disquete D DAY - DISK 1 - * en la unidad {A ¢ B).

Teclea A: (0 B:).

Teclea DDAY para cargar el juego.

Versidn EGA/VBA desde disco duro

Si quieres instalar "D DAY” en {u disco duro es muy aconssjzbie haser fo siguiente:

inserta el disquete *D DAY - DISK 1-" en la unidad.

Teclea A:

Teclea INSTALL C: siel disquele se encuentraen launidad A:{ 0 B: e INSTALL C: 5 el disquele se encuentra
en la unidad B:).

El ordenador efecluard enionces las copias necesarias en el disco G, y creard un directorio denominado
*DDAY" si quieres crear al directorio en 2] disco [, feclea INSTALL Dy

Para cargarel juego desde el disco duro, debes ir antes al directorio DDAY . Para consegline leclea CODDAY.
Luege, teclea DDAY.
-0 bien:

Dos epcignes de carga en PC

DDAY J: anufa Ia leclura def joyslick; en algunos PC sin joyslick, a direccion de memoria reservada paraeste
periférico se uliliza para otras cosas. El juego perderd entonces mucho tiempe leyendo los ereres, lo que se
trattucird en una ralentizaclén del juego y en un montén de “clics” a destiempo.

DDAY L: si el juego va demasiada lento en t PG (polencia inferior 3865X].

Es pesible combinar las dos opciones tecleande DDAY J L.

Qlres problemas de los PC

La velocidad de desplazamiento del ralon se puede configurar desde el DOS No elvides que sihas modificado
s pardmetros niclales, por efemplo para un programa de disefio, es posible que lengas {lentitud excesiva).
Para evitzrlo, cambiz a os pardmelros normales.

isaquele de J0n de partids

Prepara un disquele nuevo formateado para grabar Ia partida. Hemes preferido grabar estos daios en un
disquele mejor que en el disco duro, con el fin de que puedas grabar partidas sia limite, y de limitar ef acceso
aluPC.

Vi. LA ERGONOMIA DEL JUEGO
Inmediatamente después de fz carga, el juego ke pedird que indiques fa farjeta grafica que utiliza tu ordenador.
31 puedes Ulilizar el modo VGA de 256 colores, pulsa la tecla de funcin 74 de MCOA. Sty pantalia YGA s6lo
soporla 16 colores, o situ ordenador es lento, efige VGA pulsando la tecla F3. Para las panfallas de tipn EGA,
elige EGA. Para saber el lipo de farjeta de video que tiene tu ordenadar, consulia el manual de la farjeta o prueba
todas las cpciones diferentes a partir de £GA.
Indica lambién 1a tarjeta de sonido pulsando 1 tecla de funcien correspondiente.
El ratdn es recomendable para los PC {obligalorio en STy AMIGA), pero lienes fa posibitidad de jugar con ef
teclado. Las lecias de direccion dirigen el cursor, la barra de espacio simula el bolsn izquierdo del ratén,
mienlras que el boldn derecho quada reemplazade por la tecla Return (Enter o iniro}.
Alo largo dei manual, el verbe "marcar” indicard una pulsacion def bolon izquierdo del ratn.
Comienza la inlroduccion. Puedes cortaria pulsando espacic o marcando. Ahora podras ver el ment principal,

VI MENU PRINCIPAL
Las opcionas que aparecen son las siguientes:
Sallr, Disco, Opciones, Misian y Overlord.
Marca 1a paiabra que quisras seleccionar.

Vill. SALIR

Permite defener e! juego y voiver al DOS; en algunos ordenadores esto no es pasible; serd necasario apagar
el ordenador y volverlc a encender.

IX. DISCO
Volver al juego: Permite continuar fa partida.
Inicializar la partida: permits comenzar de nugvo desds el principio de las operaciones, borrando la partida
actual {pero sin borrar fas partidas grabadas en el disquete).
Grabar la partida actual: como su nombre indica, permit interrumpir una partida que quiesas continuar mas
adelanie.
Prepara el disguete de parlidas.
Gargar una partida: permite continuar una partida interrumpida.

X. OPCIONES
Puedes modificar las opciones de juegoa tu gusio, para lo que lendras que marcar las partes modificables dal
fexto.
A. Bande del jugador:
- £res el ganeraf..
Marca el nombre del general para cambiarlo ¢ inlroducir el tuye.
Mdximo: ocho letras.
- Conlrolas las acciones de fos aviones (SUNO) de .
Puedes elegir las fuerzas armadas que podran pedirte ayuda duranie cierlos combates,
- Para lodos Jos combales
Elige el nivel de dificuttad {fciles. complejos o todos los combales).
- Guisres ver ias escenas de infroduccion
Puedes ver o ro las escenas de inlroduccisn de los combales,
Marca No para jugar mas rdpido.
- Serds informado del resufiado de los combates.
Tambign tienes ia posibilidad de estar informado del resultado de fodos los combales que se desarrallen, Si
eliges NO, el juego serd més dificil.
B. Bando de las fuerzas def Eje
- No puedes dirigir las fuerzas del Fig
Podrés o no dar fas 6rdenes para lo alamanes. 13610 para experlos!
- Hitler se despierta y fa 2° division Panzer ataca
Si Hitfer se despierla, la partida sard més dificil, y 1o mismo qourrira sida 217 division Panzer contraalaca.
C. Simulaciones
- Los disparos de los tangues son de lipo arcade
Enmedoarcade, los disparos de los lanques son simples. Es suficlente cortener en 2f punto de mirz def canén
alenemigo. En mode de simulacién, ef obis sigue una lrayectoria parabolica mds cercana a la reafidad, por lo
Que serd necesario ajusiar el liro.
- Elvignto alecla 4 Jos paracaidisias,
Hace mas dificl ef aterrizaje.




D. Los iconos de la parle Inferior de la pantalla
Validar:

Graba fas opciones modificadas.

Salir:

Sale de este men sin grabarlo.

Recuperar:

Vuelve a los vateres por defecto.

X! MISIONES
Antes de elegir la opcisn OVERLORD, y a modo de entienamiento para el Dia D, es posible participar, gracias
a esta opcitn, en misiones aisladas. Las misiones no tiensn consecuencias enei Da D.
Marca para enfrar en la sala de misiones donde aparece ¢! ment gue e permitird elegir el cuerpo enel gue
parliciparés. ilay 4 simulaclones diferenles (nara cada uno de los 4 cuerpos de las fuerzas armadas), dos en
visualizacion 30 v 2 en un eslilo mas arcade que permile visualizar un importanie nmerc de hombres.
Unavez elecluada la seleccion de fuerza armada, se te propone [a primera mision. Hay sietemisiones diferenles
pot cada fuerza:
Las fres primeras misiones son muy sencillas. Las hemos diseiiade asf porque pesmilen acostumbrarte a cada
simulacién de cada fuerza armada. Por to tanfo te aconsejamos que comiences siempre por la mision nimero 1.
OTAA: Te proene ofra mision diferente, hasla que se agolen.
Sk
Aceptas la mision propuesta
NO:
Rehusas cuaiguier mision por esia ver

XlIl. PROTECCION
Si comlenzas a jugar, aparecerd una pantalla de validacién de fa proteccién una sGia vez, y no volvera
a mostrarse durante tode ¢l resto dal juggo.
Se fe pedird que verifiques siel codigo XX de la pagina YY es 7. Busca en el manual la paging que se te indica
y busca en su parte inferior el c6digo correspondiente. ’
Ejemplo: B} cadigo 3 de la pagina 6 es ERT.
Nota; Debido a Tas variaciones producidas en la lradiccion de este manual al castellane, hemos incluido &n
la pagina, 2 Ia lista completa de las prolecciones necesarias para acceder al juego.

XIil. LOS CUATRO TIPOS DE SIMULACION:
Vearnos ahora eémp se juega en cada una de las cuatra simulaciones:
Has elegido en la opcien MISION del men principal una de las siguientes:
Xii.1 Los soldados
Vas a dirigiv un nimero méas o menos importanie dehiombres a lo1argo de as misiones. Enire eflos enconliaids
médicos, arlilleros con marleros, experios en explosivos, en radio, elc.
Flige con cuidado tu eslralegia de ataque. Prolege especizimente a fos medicos ¥ a los morleres. Si, por
ejemnlo, ke guadaras sin médicos, tus heridos irfan muriendo durante Iz parlida.
¢Te acuerdas de t mision? jPues vamos alld!
Fn 12 parte superior derecha de ia pantalla aparece el radar, que simboliza el teatro de operaciones. Pulsa el
boton derecho del raton para gue desaparezca. Simarcas en la zona clara del radar {y si mantienas ei boton
izquierdo pulsado), podras desplazarte ripidamente por el campe dz batalia.
Para desplazar a ltis soldados no tienes mas que marcat unc de elfos, con lo que apacecerd a su alrededor un
cuadrado negro{eso guiere decir quecl soldadoestd seleccionado): luego, pulsapor segundavezensu desting

y el desplazamiento habrd terminado.

Los homores no son maquinas: ters en cuenla que habrd algunos de eflos que se resistan aejecutar una orden
al momento. |

Veamos bievemesde los icanos de fa parle inferion de lapantaila. Guando o marques, se linvard a cabn laaccién
correspondiente.

1. Verds Ta accitin gue efectia ef soldado seleccionado: i imagen se cenira en él

2. El icono + permite pasar secuencialmente de un soldado a otro {indtil para la misian conun 56lo soldado).
3 Caracleriza el tipo de soldado mediante un icono correspandiente

4 \as flechas de diraccisn permiten desplazar 1a ventana de pantalla por el campo de batalla.

5. Fusil, Granada, Mortero. Al marcar una de fas aimas, aparece una diana en la'panlatla. Aptintala hacia el
soldado. el tangue o el bunker enemigo. Tu soidado disparard continuamente hasla que reciba la orden
coniraria.

Si 4y soidado no es un especialista en morleros no podid utifizar esla arma.

6. 12 372 e cald delicie 2 acci6n que st elecluando el soldado seleccionado,

Pueges abandonar la partida mediants la tect ESC, con lo que perderds {2 mision.

%I, 2 Los paracaidistas

Los paracaidistas son mas o menos importantes en ef desarrolio del juego seglin su lipo (soldada, médico,
radio o morlero}. Sus ndmeros van del 1ai 10

£ abjetivo es conseguir gue alerricen sobredna ona delerminada. Estazonaha sido balizadapor la resistencia
{3 pequefias hogueras). Cualquier paracaldista que alerrice lera de csla zona pslé perdido iremisiblemente.
Las trayectorias de los paracaidistas dependen de las acciones det natacaidas v de los vienlos horizonlales y
verlicales opcionales (ver el mend de opciones), que puecen visualizarse marcando sobre la manga, situada
en fa parte inferior derecha del fablero de control.

Hay una visla de radar dorde se indica la zona de alersizaje medianle una linea roja situada er 2 parke inferior
del radar. Los paracaidistasesldn representados como puntos rojos. y a venlana se visualiza con Ja ayuda de
un recidnguic mareén claro que puedes desplazar con el ratdn.

Para dirigir un paracaidista, es necesario seleccionarlo anies; aparecerd una fliecha dekajo de €1,

También se les puede dar 6rdenes, ya sea marcando los bolones del tablero de controd, o con fa ayuda de las
teclas F1 a F4. Las Grdenes son (del 1 al 4): descenso normal, descenso rapido, izguierda y derecha.
Todos los comandos del tabler de control se confirman mediante el botén izquierda de! rat6n, mienlras que
el hotdn dereche no irve mds que para hacer aparecer una vista de radar en fa esguina de fa pantalia.

1. Veras la acci6n que electia el soldado ssleccionade: la imagen se cenlra el 61,

2. Elicono +- permite pasar secuencialmente de un soldado a ohio (indlil pala la misitn con un solo sofdado).
3. Caracleriza €l tipo de soidado medianle un icono correspondiente.

4 Las flechas de direccion permilen desplazar la ventana de pantalia por el clglo.

5. Descenso notmal.

6. Descenso rdpide.

7. Girar a la izquierda.

8. Girar a la derecha.

9. Manga.

Todo paracaidista que saiga del campo visual se considera perdido.

Sila lela de un paracaidista loca una hoguera, aunque sélo fa roce, ef paracaidisla se estrellard conlra el steko.
Puedes abandonar la partida mediante fa lecla ESC., con 1o que perderds Ja misién.

Un delalle mas cue es imporlante recalsar: los paracaidislas pueden abrazarse a la caspide del campanario.
XIit. 3 El bombardero

Verds en pantalla un B-17G, que podrds pilolar en esta simulacion simplificada.

* Peso: eni vaclo, 16.360 Kg, maximo en despeque, 29.710 Kg.

- Dimensiones: envergadura 31.62 m, longitud 22,66 m, superficle alada 131,92,



~ Armamenic: 13 metralletas de 12,7 mm v hasta 7 985 Ky de hombas.

£n [a parte inferior de la pantalla aparecerdn las indicacionas de vuelo.

De derecha a izquierda: allitud, velocidad, inclindmetra, manela de gases, posicion de f2 manga y betjula.
Los objelivo posibles se indican sobre &l ferreno medianle una flecha verde con un ndmero asaciado.
Atencion: dependiendo de la misidn, algunos ebjgtives no deben ser destruidos, y el ntimero de bombas es
fimitade. No bombardees todo o que veas. Por ejemplo, un bunker que lengas que desiruir puede estar
demasiado cerca de un puenie que fus fropas necesitardn utilizar m4s adelante.

Teclas

Las flechas conlrolan la palanca, es decir, dirigen el avion. El +y el - del fecladn numérico controlan la maneta
de gases.

Hay una cdmara exterior que puedes desplazar mediante las teclas F1 y F2 para veren torno al avion, y con las
ieclas F3y F4 para ver por encima y por debajo del avian.

Pulsa espacio para lanzar las bambas.

Cuando una bommba liega al suelo, su explosian puede destruir o daftar unicamente un objetivo. Cuardo todos
ios obietivas hayan side destruidos {a mision habrd terminado.

Puedes abandonar ia partida medianie fa tecla ESC, con lo que perderds la mision.

Alencidn: lenen cuentz que siaparece el mensaje "Fin de misidn® o “Misian cumplida® antes de pulsar ESC,
podrlas perder una misitn correctamenls efecluada por precipitacion,

Un eonsejo: Selecciona una alfilud suficientemente baja come para hombardear correctamente, pero controia
1 altura constanlements para no estrellarte. Cuicado con las velocidadas v tag alliludes excesivamente bajas,
ya que puedes provocar una pérdida de suslentacién del avidn. Estds pilotando un B-17, un enorme avién que
volaba casi siempie a gran alura.

KN4 Los tanques

SHERMAN M-4

* Afio de enlrada en servicio: 1841

" Velocidad maxima: 52Km/h

* Peso: 40 im

* Longilud: 2.66 m.

~ Armamento: cafién de 75 mm + 2 ametralladoras

Bl Sherman M4 Rie sin duda ef carro de combate mas imporlante de los aliados durante la Segunda Guerra
Mundial,

Puedes piloiar de 1 a 5 fangues, darles ordenes de desplazamiento, de firo, o como espectzdor, asistir a los
combales de cada uno de elies.

Para slegir el lanque en el que vas a estar, puisa las teclas 125. Si no hay més que dos SHERMAN. sélo serdn
vdlidas las teclas 1y 2.

Hay 6 visfas diferentes para cada une de los SHERMAN.

Para pasar de una vista a la siguiente, use las leclas de funcién siguientes:

F1 Vista del piloto

Las lischas del teciade {ya sean las del teclado numérico o 1as leclas indepsndientes) dirigen el vehiculo.
Gontrola constantemente fos indicadores verds orojo sobie el estado de las orugas {irack}y del motor (engine).
F2 Vista con anieojos

F3 Visia dej arfjliero

Ademds de los comandes de desplazamiento. ias teclas 7 y 9 dal leclado numérico hacen girar 1a torreta
independienlomente. .

La barra de Espacio de la orden de dispara cuando se sueita,

Siantes desollar la basra de Espacic pulsas la flecha arriba o abajo del teclado, ajustards laelevacion del cafian.
F4 Vista del ametraliador

£l raton desplaza el visor, y os bolones funcionan como galilic.
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F5 Vista de cdmaras exterioras

£s imposible confrolar el lanque desde esla vista. Se puede cambiar el dngulo de visién con las flechas
arriba, abajo, derecha o fzquierda. Esta vista es muy practica cuando el tangue estd en desplazamisnto
automético.

F6 Visualizacion del mapa de contiol

Permile fener a mano informacion sobre 1as posiciones, y dar drdenes de desplazamiento a (us tangues.
Sepuede clarificar lavista sise eliminan los drboies, las carreteras. . Paraefliminar omosirar cualguiera deestos
elementos es necesario marcar sobre 1a leyenda correspondiente.

Eltnimero de tangue que aparece en pantafia esel de! fangue enel que e encuentias. Puedes cambiar de lanque
con fas tecias 1a 5 o marcando sobre ef mensaje del mapa “TANK # N". Tras marcar, podrds ver qué esta
hacierdo ese fangue en ese momento.

Cuando selecciones un tanque, una cruz negra indica el objelivo del langue. Siel langue no esld en combate
sinoen desplazamienic, intentasd aproximarse & st objelivo. Sien sutrayecto encuenira enemiges, losalacars
aulomdticamente y, st vence, conlinuard su camino.

C6mo dar una-orden de desplazamisnio

Pulsa lalecla 2 para seleccionar el tangue n®2. Fl euadradito verde correspondiente parpadeard en el mapa. En
la parte superior derecha apareceré un resumen sobre el estado del Sherman.

Ahora marca en el mapa et punto de destino para el Sherman n%2. La crugecita negra simboliza ese punto,
Goémo jugar

Te aconsejamos que comiences la mision pulsands | tecla F6. Una vez sobre el mapa, da lus drdenes de
desolazamiento a fodos tus tanques. Lo més répido es enviar los lanque en direcciones dispersas, cada uno
hacia un objelivo, aunque esta tActica requiers una gran maestria. Comiznza agrupado. Durante el desplaza-
miento hacia los objetivas pasa a la vista F5. y desplézate de un Sherman a olro pulsando las leclas 12 5.
Ahora decide con que langues vas a enirar en combale, y pulsa la tecla £3 0 F4. Si asisles a un combate como
espectador, s posibilidades de éxito se verdn reducidas, asi que, jarriésgate!

Puedes abandonar fa parfida en cualquier momento pulsando la tecla ESC, con in que perderss la mision.
Atencion: ten en cuenta que si aparece el mensaje “Fin de mision” o “Misian cumplida” antes de pulsar ESC,
podrias perder tna mision correctamente efectuada.

XV, OVERLORD

Esel nombre en clave del desembarco, cuya primera fase se denoming Neptune, Aparece ef mapa; la hora estd
arriba a 13 jzquierda. £l jusgo comienza e! 5 de junio de 1944 a las 23:30 horas y {inaliza el § de junio a
medianoche, hora del balance final.

Como yahicimos en el capitulo 1V, comignzo rdpido, ie aconsejamos que no selecciones esta opcin del mend
general mientras no domines completamante las cuatro simulaciones propuestas en las GPCIONES.

Marca la opcién OVERLORD del menti general. Aparecerd ahora el mapa del featro de operaciones del
desembarco de Normandia.

58 puede volver al mend principal pulsando ESC. Los iconos estdn e fa parta inferior de la pantalla del mapa
XIV.A. Los iconos de la parie inferior de 12 pantalla:

De derecha g izquierda:

1. Elconejo  Velocidad de desarrollo

Cuando el congjo £s da color rojo, el juego frd acelerado. Marca el bol6n det conejo para que cambizarojo o
gris.

2. Los paneles  Opclén de visuaiizacion

Puedes "limpiar” la panialla suprimlendo las indicaciones de las unidades o las banderas de los lugares.
Marca este botéin con el botdn fzguierdo del ralén para cambiar ia opcion de visualizacién. Marca con el bolén
derecho para volver 2 12 opcita anlerior. Es muy Olil si utilizas una buena ampliaci6n, con 1a que podrés lecr
los nombres de los pueblos.
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3.lapdgina  Buscar en una lista
Marca esle icono para gue aparezca Ia Esta de los combates que 52 estdn produciendo. Simarcas con el holgn
izquierdo del raén aparecers la lista de lugares y hombras gue se encuentran en el mapa

aj Lista de combates actuales
Sikay combates, apaiccerd un cuadro por cadacombale con breves indicaciones: fugar del combate, unidades
involucradas. Marca uno de fos cuadios para participar en ef combate. Si marcas con el botén derecho
obtendrds mds informacion sobre el combate.
Cuando hay mds de 6 combates, ef cuadro del titulo tiene el fondo rojo (el color de los cuadro en los que se
puede marcar). Marca este recuadro para pasar a [a pagina siguiente, ¢ marca con o bolon derecho para volver
a la pagina anterior.

by Lista de hombres v {ugates:

(1) Lisla de unidades
Aparece si nas marcado “Hombres”™. Esta lista aparece como bandera + nombre especifico de unidad. Si hay
mds unidades con el mismo nombre genérica, el nombre eslard seguide de dos puntos () y del ndmero de
unidades con el mismo nombre. Si fa unidad (o al menos una de las unidades, si es que hay més) ests
particinando en un combale, aparecerd una banderila roja con un cuadre negro en [a parle superior izquierda
de la bandera de nacionalidad. Igualmenle, si la unidad est4 desplazdndose, aparecerd una banderila a la
derecha de Ia bandera de nacionalidad.
Marca el nombre de una unidad. Si hay més unidades atecladas por esla primera seleccion, serd necesario
seleccionar por segundavez: aparecerd la listade los nombres completos de las unidades que terganelmismo
nombre genérico. Bl fondo rajo Indicaid qué unidades eslan combaliendo.

{2} Lista de lugares
Siquieres seleccicnar un lugar, eligele mediante la clasificac on allabética. Aparecerd una pagina con fos nombres
de los lugares, Siunnambre de lugar liene fondo rojo, esto quisre decir que alli se esta desarrellandoun combate.
Enla parle inferior, el cuadro rofo con ef o ~0has Pueblos™ e permile pasara fa pdgina siguiente Marca con
el bolén derecho para pasar a la pdgina anterior, y con el izquierdo para pasar 2 fa siguiente.
Una vez gue hayas seleccionado la unidad o el lugar, el mapa te siluard sobre e! elemento seleccionado con
lina ampliacién media.
Nota: estos menus se ulilizan lambién para la "Visuaiizacion de una unidad™ {ver méas abajo), y sirven para
indicar un destino o una unidad a s que hay que unirse.

4. las flechas  Desplazamiento por e! mapa
Marca las flachas para desplazarie por el mapa. No es posible desplazarse si estds visualizando el mapa
compieto, sin ampliaciones.

5.lalupa Ampliar la vista del mapa
Marcaelsigno+paraaumentarelvalor de la ampliaci6n (agrandar la imagen), o el signo - para todo lo conrario,
Simarcas con ef boldn derecho el signo + conseguirs la ampliacion maxima, y fa mnima sé marcas con -

6. Las paginas Visualizar el balance
Podrés ver el balance de la operaciones en varias péginas.

7. Fl panel Ir a las opciones.de juego
SImarcas este icono pasards &l ment de opciones, &l que puades acceder normalmente desde ef mend
principal.
Simarcas con el botén derecho volverds at mend principal.
XIV.B. Desarrolio ‘ ‘
Conforme vaya pasando el fismpo, as unidades irdn moviéadose por &f mapa, los fugares irdn pasando a
manos de [os aliados o serdn recuperados por las fuerzas del Eie, los combates comenzardny podeés patticipar
en ellos gracias a las opciones de aceptacion de combates. Puedes esperar a que lodo pase como espectador,
o dirigir por li mismo las unidades para conssguir un major rasultado,
XIV.C.El mapa
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Elmapa representa la zona de desembarco que generaetjuego. Lalongitud generadaes superiora los objelives
fijados por las fuerzas aliadas para el Dia D {y mucho mayor que 1a de los objelivos que se consiguieron
histdricamente}. Podids ampliar 1 visla de esle mapa para observar combates, unidades desplazdndose...
Los lugares estdn represeniados por banderas. |as banderas rojas con un cuadrado negro en el centro indican
qua se estd desarroftande un combale en ese fugar.
Las unidades se representan con una “caja” con su bandera {y con st nombre si la ampliacion lo permite).
Lo que aparece o noaparece en el mapa depende de a ampliacidn gue apliques y de {a opcién de visualizacion
que elifas.
Simarcas una unidad pasards a “visualizacidn de unidad” (ver mds abajo). Enlonces podds dar ordenes o
conseguir informacicn.
Marca cuzlquier zona del mapa y reducirds a ampiaamén
Siempre que reduzcas fz ampliacion, un cuadro rojo fndicard 1 seccion que cslabas visualizande.
XIV.D. Visualizar una unidad
Después de haber marcado una unidad {desde el maga o desde Ia lisla de upidades), aparecerd un cuadro en
la panlalla.
Este cuadro contiens una foto del militar que podria haber formado parte de la unidad, su bandera, el nombre
compielo y una serie de dalos. En 12 parte inferior det cuadro hay lres botones o cualro si la unidad estd
combaliendo.

LOK
Te permite salir de esle cadro

2. Orden
Las trcenes bésicas son: dirighse aun lugar, Tostigar auna unidad enemiga o retinirse con una unidad alfada.
Paraindicar etlugar o [z unidad de destino debesulifizar fos menis indicados en *Buscar enuna st fver mds
arriba) después de haber marcada ORDEN.

2.1 Nolas imporlantes
£s posible que una unicad ne pueda alcanzar un obfelivo que le hayas indicado. Eslo sucederd sf ef objetivo
- Estd aislado por puentes destruido,
- Es un lugar de aterrizaje de paracaidislas desconacido.
- Estd demasiado lejos como para alcanzario durante of Dia D.
- 0 cualquier olra razdr de este tipo.
Una vez indicado el nuevo chielive, Ia uridad sabe fo que lendrd gue hacer cuando lo haya alcanzage. Una
unidad conoce ios ebjetivos estratégicos y sabrd destruir determinados puenies, proteger olros, destruir fas
defensas enemigas, etc.
Siel objgiivoes una unidad, fos movimientos ds esta serdn tenidos en cuenta por T2 unidad que la busca, Tambisn
es posible dar drdenes a un séla unidad y abservar como se mueven lzs demds. Si una tnidad 2 i que se estd
buscando desaparece lras un combale, el objelivo de las umtidades que Ja buscaban serd el lugar dela desaparicion.
Los desplazamiento por el mapa tienen en cuenla el teiteno y los vehiculos. Alguras unidades preferiran tomar
fe rula mas directa sin desvierse. Fl tiempe de desplazamisnte depende también de la naturaleza del fzrreno.
Hay zonas inundadas por los alemanes, y las unidades serdn fibres de decidir si pasan 0 1o por estas zonas.
No s puede dar ninguna orden & una unidad que esté combatiendo
En el mend OPCION hemos querido darte la posibilidad de dirigir fas fuerzas del Eje parz aumentar fa
complejidad del juego.

3. informacitn
Cada vez qus marques aparecerd informacion adicianal. Cuando la unidad esté combatiendn s6ie habrd dos
pdginas de Informacion disponibles. Sino habrd tres.
La informacitn consiste en:

Posicién actual de 1a anidad y estado del ugar.

Objetivo de 13 unidad.
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E! desling siguienie, y estado del lugar de destino (por ejemplo, Pont de Benouville desiruido impide
desplazamiento y bloquea iz unidad). '
Nimero de combates ganados y fa Oltima unidad vencida.
Informacion eventual sobre el combale que se desarrolla.
4, Combate
Marca esia opelon para pariicipar en un combate. Marca con gl bot6n derecho para conseguir informacion
sobre el mismo combale {es la misma posibilidad que en la “lisla de combates™, ver mas alrds.
YiV.E. Los combates
Los combates pueden implicar coma méaximo a dos unidades aliadas y dos unidades del Eje, es decir, cualro
en total. El ordenador puede resoiver un combale en funcién de la composicion, del lugar. def tipo de lerreno,
ete. Tambign puedes resolverlo 1 medianle las simulaciones (ver las simulaciones}.
Atfinal del combale. ef lugar lendrd la banders del vencedory sufre las consecuencias. Por ejemplo, i Pegasus
Brigde cae en manos del Eje, serd destiuido. :
1. Propuesta de combale
En el lranscurse del juego, en funclén deta hora, el ordenador te proporcionard cierlos eombates teniendo en
cuenta su desarrollo v las apeiones que hayas escegida,
Cuando se le propone un combate, una vaniana te dard una breve informaciénsobire . Aparte del bombardero,
donde Ja aceplacion se da por hecha. ya que son pocas misiones ¥ estdn agrupadas al principio de la
operaciones. podrds elegir enlre: :
a) §¢ :
Para enlrar en combale
b) No
Pararechazarlo Eiordenador seencargard de conirolarlo Esle combate estard presente en la lisla de combates
y podrds participar en ¢ medianle Ja opoién "Lists de combates™.
¢} info
Te oltece informacion, 1al y como e ha explicado apleriosmente.
2. Informaciones_sobre el combale
! avenlana que aparece en panlalla le muestea informacion sobre 2 primera unidad del combale. Verds varios
botones:
a) info
Te ofrece mds informacion sobre esla unidad,
b} Otra
Te permite ver olra unidad que estd implicada en el combale {imposible si la unidad esld descendiendo en
paracaidas o enlra en un pueble poco protegido).
¢) OK
Salir de esla venlana.
3. Participar en un combate
Si quieres pariicipar en un combate {o dirigirun lanzamiento de paracaidistas) por timismo, tendréds que utilizar
los simutadores. Tras la estimacion de luerzas presentesy deltipe de combate, podrds elegir entre un combate
de tangues o de soldados. Una vez hecho esto, comienza la simulacion. _
En funcien de los efectives {o del ndmero de vehiculos blindados}, tendrds que dirigir mas o merios hombres
(ovehlouios). Siel nmers de hombres es superior 2 10 o ef de vehiculos suparior a5, dirigirds como mdximo
dichas caniidades.
Al final del combate, las pérdidas se repartirdn dependiendo de los enfrentamientos.
Cuando un combate finaliza, el fugar tendid el mismo destino que si el ordenador hubiera conlrolado la batalla:
llevard |a bandera dal vencedor v las iropas que hayan ganado efectuardn su mision {deslrvir un puente, por
gjempio, o una balerfa coslera).
A prtncipio del combate vargs una explicacion del objetivo que debes conseguir Tenioen cugnta, poigue van
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a pasai muchas cosas en muy poco liempo... Tras ef combate. el resuy!
ool (L , ultado serd comentade por &l Cuartel

Teq encuenta que en el balance no se conlabilizan més que las unidades que quedan lolaty defidivamente
vencidas. Las batallas contra fropas aisladas no cuentan,

' XV. CONCLUSIONES
Todo ef equipo que ha trabajado en esle proyecto e agradece que hayas adguirido DDAY. Esperamos que
nuestro prodgclo tg gusle, y quedamos a laescucha de cuaiguier indicacien, sugerenciay.. cfﬂica Gracias por
no Nacer copias piralas. La proteccidn ded mandal es minima para lactlifarle la ulifizacion v 1a inélalaéién en
drs_co duro. No es!amos & favor de fas profeccions qua afeclen a la ulilizanion, pero este producio iepresenla
un inmenso lizbajo, y nos gustaria seguir haclendo mas. R
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