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MERCHANT COLONY

|| SUPLEMENTO TECNICO PC

La versidn de IBEM se ha mejorado con las sugerencias que hemos reci-
bido de los usuarios de ST y Amiga. Estos cambios hacen el juege mu-
cho mas facil de utilizer por lo que esperamos que disfrutes més,

Cuando el objetivo de tu barco esud cerca da un puerto &l barco atraca-
rd automaticamente al puerto y pasards inmediatamente a la pantalla
sbarco-atracados para hacer mds facil el uso del programa.

COMENZAR A JUGAR
INSTRUCCIONES DE CARGA

Introduce el disco en la unidad A; en el prompt C:/ cambia a la unidad

A tecleando A: (RETORMNO] v después teclea COLONY (RETORNO). Des-

pués sigue los mensajes en pantalla para seleccionar el modo de gréfi-
i cos y sonido deseados.

CaFENME .

1

INSTALACION EN EL DISCO DURD

Segun hemos explicado més arriba exceptuando que tienes que teclear
INSTALL (RETORND) una vez de COLONY (RETORNO), Esta opeién crea-
réa un subdirectorio en tu disco duro (C) llamado COLONY .

Para iniciar &l jusgo una vez instalade en tu disco duro:
Teclea: COVCY: W COLONY (RETORNO)
entonces teclea: COLONY (RETORNO)




COMANDODS DE TECLADO
USA

Italia

Reino Unido
Algmania

Francia

Espafa

mmMom =

En la pantalla sslecciona nivel de dificultad
1 EXPERTO

2 DIFICIL

3 MEDIO

4 SIMPLE

5 HNOVATO

En la pantalla de la oficina
Acceso al disco

Pantalla comprar hombres
Pantalla comprar barcos
Informacion financiara
Moticias

W  Mapa del mundo

26T 0

Pantalla acceso al disco
L Cargar juego:
s Salvar juego
1.2.3.4 Selecciona qué juego salvar/cargar
o 0K (Comienza salvar/cargar)
X Salir de la oficina

PANTALLA NOTICIAS/MENSAJES
X Ir ala oficina

PANTALLA COMPRAR BARCOS

Enciende/apaga la secuencia de arcade pirata
Comprar barco dé mercancias

Barco buscador

Fragata

Salir a la pantalla de la oficina

XX mwDe

PANTALLA COMPRAR HOMERES

KEZ-mMmENOD

Comprar ejbrcito

Comprar colono

Comprar trabajador

Comprar explorador

Comprar profesor

Comprar Ingeniero

Comprar Almacenista

Salir a la pantalla de la oficina

PAGINAS FINANCIERAS

2.8 Seleccionar la pantalla dé reporie respectiva
B Ir &l banco
X Salir

CUANDO ESTES EN EL REPORTE FINANCIERD 7

1 +2 rEouw--<z23CcOSTBPOMmMO

Oro

Acero

Algaddn
Cigarra

Caféd

Carme

Carbén

Cafia do azGcar
Manlas
Cacahuotes

Te

Mineral de hierro
Ardcar

Tabaco

Ron

Ganado

EL BANCO

Incrementar préstamo
Aminorar préstamo

PANTALLA DEL MAPA DEL MUNDO

ENTER Hacer un zoom de la posicidn actual del puntero

X Volver a la oficina



5 Selecciona barco siguionte en tu flota

D Selecciona barco antenior en i flota
NUMALOCK + Flechas de cursor muoven ¢l mapa.
En ol pad numdérico 5 mueve &l puntero al centro.

PANTALLA/MAPA PRINCIPAL Y MODO Z00M

Volver a la Oficina

Ir al mapa del mundo

Como en el mapa dél mundal presionanda ESPACIO

Como on el mapa del mundo) agqul hard que apareézca ol panal
de control del barco sobfe |a pantalla.

| Comae Sy D

} Pero para los hombres en tierra

CONTROL DE PANEL DEL BARCO

Atracar en e muelle

Mowvimiento corio

Movimiento largo

Mugve el puntero al primaro/siguiente articulo
on al cargamento

Salir

NEL DE CONTROL DEL HOMBRE
Movimiento corto
Movimiento largo
Sali
Construir (convierte al hombre on una
mina/granja fortaleza, etc)

PANTALLA DE COMPRAS

X Salir

ZZ OWEX

P

mXrHE X O-r6H0

Para comprar un articulo usa las mismas teclas que en &l recorte de pra-

cios dal mundo.
PANTALLA BATALLA PIRATA (MODO ARCADE)

FLECHA DERECHA FRotar &l barco en el sentido
de las sgujas del reloj
FLECHA IZQUIERDA Rotar el barco en el sentido contrano de las
agujas del reloj.
SHIFT IZQUIERDA Botdn del ratdn izquierdo
SHIFT DERECHA Botdn del ratdn derecho

COMANDOS GENERALES

ALT X Volver al DOS

ALT 5 Aminora ¢l procesador [sélo si lo de-
S6a8)

ALT R Restablecer al méxamo la velocidad

ALT E Cambia la impresora de habiliteda a

deshabilitada (inicialments asth an
deshabilitadal

ALT P Imprime ol texto ASCII en la pantalla
cuando estd habilitada la impresora

TECLAS DEL CURSOR  Mueven ¢l puntero por |la pantalla

BARRA DE ESPACIO El mismo efecto que el botdn izquisr-
do del ratdn

TECLA IZQUIERDA SHIFT Seleccionar el icono izquierdo abajo
TECLA DERECHA SHIFT Selecciona ¢l icono derécho abajo

111 COMIENZO RAPIDO

Para progresar en el programa tandris que estudiar el manual de ins-
trucciones, Sin embargo puede serte Otil mientras aprendes como ju-
gar. Este apartado te ayudard 8 comanzar ripido, pero para obtener mibs
informacidn mira més atrds en & manual,

Carga ol juego usando el manual si es necesario. Cliguea sobre ol idio-
ma que deseas y elije el nivel de NOVATO.

Cliguea sobre o icono de 12 botella con un barco en su interiorn. Apare-
cerd un panel gris con cuairo barcos en la pantalla, chquea sobre el barco
pirata y después sobre el barco sbuscadors, cliguea sobwe el icono de
la bandéra; entonces verds como un barco sale navegando del pueito.
Ahora cliquea sobre el libro marmdn que estd sobre tu mesa —Verds apa-
racer un panal con gente. Cligusa dos vecas sobre los iconos EJERCI-
TO, COLONOQ, EXPLORADOR O INGEMIERO v después sobre la bande-
ra én la parte superior del panal. Ahora tienes un barco compléto sn
&l puarta,

Cliquea al lado del icono del globo terraguec v después sobré la bande-
ra qué ves sobre el mapa del mundo. Ahora cliquea sobre la base del
barco que esté en ¢l pueno y entonces sobre el icono del globo en ol
panel de control del barco. El mapa del mundo te aparacerd —tendris
que cliquear sobre la X tres veces para comunicar 8 tu barco a dénde
debe viajar ¥y qué ruta debe tomar.

Sudamdrica es un buen lugar donde comenzar.




Si cliqueas sobre el icono del mapa en la parte inferior de la pantalla
podrés seguir el progreso del barce en su vigje. Cuando haya llegado
cerca de un puerto cliguea sobre la bandera gue representa a tu barco
sobre el mapa. Ahora vuelve a cliquear sobre la base de tw barco y des-
pués sobre el icono que estd a la izquierda del panel de control. Esta
1@ dejord on el mapa detallado, una cruz, posiciona sta mira eén la en-
trada del puerto cue hayas elegido. Cuando tu barco s& haya movido
a ese lugar cliquea otra vez sobre su base.

Ahora cliques sobre el icono del pusrto (el icono arriba a la derecha) y po-
drits ver antrar a tu barco majestucsamente en el puerto [Has anclado!
Para descargar tu cargamento simplemente cliguea sobre 138 unidades que
deseas descargar y luego sobre ¢l lugar sobre la tierra donde quisres situar
esa unidad.

(Ha comenzado la primera colonial jBuena suertel

INTRODUCCION

Merchant Colony es un juego de negocios complejo y sofisticado que
s@& ha establecido en la edad del expansionismo

El objetivo del juego &5 construir una compafila de negocios que tenga
éxito, similar en algunos aspactos a las organizaciones de la Compania
East India.

Hay varios elementos clave para tener éxto: llevar una compafila na-
viers, mover a una flota por @l mundo, explorar, desarrollar nuevas co-
lonias, producir productos en ellas, negociar vendiendo tus propios pro-
ductos, comprando y vendiendo tus mercancias.

Podras utilizar Merchant Colony como un jusgo puramente de negocios
si lo quisieras compranda meércancias en un puerto, embarcandolas y
vendiéndolas en otro lugar del mundo, si es posible con un beneficio.
Mucha gente ha hecho esto én ol pasado v lo sigue haciendo hoy en
dia, pero tu no tendris que arriesgar tu dinero areals.

Iguaimente esta opcidn no menciona la profundidad y sofisticacion que
aleva a Merchant Coleny v que resalta también su aspecto del desarro-
llo calonial.

En cada nueva colonia puedes usar a los colonos para trabajar las tie-
rras y producir preductos de la agricultura, Puedes construir un alma-
cén gue te permitird almacenar mas cantidad de este producto y una
{abrica para procesarlo (por ejemplo convertir tabaco én cigaros o al-
goddn en mantas). Puedes usar a los exploradores de la misma manara
con fuentes naturales tales como carbdn, mineral de hierro y oro. Tam-
bién puedes construir colegios para ayudar en las relaciongs con la gente
del lugar, y puentes que & permiten expandirte por todo &l pais y llegar
a dreas que de otra manera serian inalcanzables.

Ademis deberas considerar la seguridad de tu actividad en desamollo,
Los vecinos no son siempre amigables v otras fuerzas colonizadoras pue-
den no sdlo ser protectoras de sus propios emplazamientos, pero tam-
bién pueden sentir celos de tu éxito. Por este motivo deberds protéger
s inversiones con soldados y fortalezas.

Evidentemente en la vida real tienes que calibrar constantemente tus
pricridades pues no puedes tenerlo todo a la vez. Tienes una cantidad
da dinero limitada con la que puedes comprar barcos y pagar las factu-
ras, tus barcos tienen una capacidad de carga limitada v tus facilidades
de fabricar productos llevan tiempo v necesitas productos,

Ademas de estas decisiones de planteamiento y localizacion tendris
que estar preparado para los desastres naturales (langosta, tormentas,
icebergs ¥ muchas otras cosas) que pueden debilitar tus barcos y gen-
te y por supuesto también ten en cuenta a los piratas.

COMO USAR ESTE TUTORIAL

Este tutorial debe ser usado como una guia suplementaria al manual,

COMIENZA A JUGAR

Todo lo que haces es comprar barcos, algquilar diferentes tipos de em-
pleados y tronsportar 8 esa gente a un lugar poco desarrollado que eli-
jas del mundo. Una vez que tu barco llegue al puerto seleccionade, des-
carga a los hombres (tu personall y ponlos a trabajar un poco, despuds
vuelve al emplazamiento y entonces encontrards productos en el alma-
cén esperando ser cargados en un barco, transportados a algdn lugar
y ser vendidos.

Para comenzar selecciona el nivel facil. Entre otros efectos se te dejord
cierno espacio de tiempo antes de que los piratas te atrapen.

Después compra un barco (cliqgueando sobre el icono de la botella con
un barce dentro) y carga el barco con una seleccidn de juego lexplora-
dores, colonos, ingenieros v soldados).

Elije un desting (mira en el mapa del mundo y busca puertos poco desa-
rrollados), Sudamérica, por ejemplo.

Descarga a tus hombres cuando llegues a puerto y mueve a los colo-
nos ¥ exploradones, para que busquen dress gue Sean propicias para
producir productos. Sabras si han encontrado algo util porque aparg-
cerd en la esquina superior derecha del panel de control del hombre.
Una vez llegado hasta este punto usa el comando sconvertirs para in-
maovilizar al hombre, con lo que comenzara su actividad; la agricultura,
la mineria, hacer un puente u otra actividad.

Una vez en este nivel el tiempo, el trabaje v otros cargamentos mariti-
maos & inversionas convertirdn estos alementos en una nueva calania,
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INTRODUCCION

Maerchant Colorry 85 un Imponénte juego de negocios, guerra y desarrolio,
una simulacidn de la colonizackdn del siglo XVIIL

Tu eres un negociante y tiends que compear barcos, cargarios con gente
y mercancia y navegar hacia paises alejados. Una vez que hayas lhegado
tandris que desembarcar, desarrellar un puerto pequeno y explorar en busca
de minarales.

Las colonias puaden sostener agricultura o pueden ser ricas en minorales,
1 tendras gue descubrir las nguezas de cada lugar y luego desarrollarias.
Tu objotivo es crear la capacidad de fabricacidn de las colonias v despuds
mandar ol producto via maritima por todo el munda, vendiendo con bene-
ficios. Entonces tendrds mas fondos que podras invertin en mas barcos y
tambiin para desarrollar mas tus colonias,

Puedes mejorar tus beneficios negociando con las mencanclas. Compra don-
de la produccidn sea econdmica y transporta a un lugar donde sea cara...,
y alli vende. Pero ten cuidado, los precios pueden fluctuar y hay muchos
paligros que pueden interrumpir tus planes.

Vi

También tiencs gue tener cuidado con tus colonias (los levantamientos do
nativos son algo muy comin y ademds tienes muchas colonias rivales que
INTENLAN CONSBgUIN Mayor riqueza).

Buena suerte — el mundo en 1700 estaba lleno de oportunidades. .., y lleno
de peligros.

CARGA AMIGA
Para corgar ¢l juego, por favor, introduca al disco con el jusgo en la unidad
de disco y enciende tu ordenador, ahora el juego cargard automaticamante,

CARGA ATARI ST

Introduce el disco del juego én tu unided de disco y enciende tu ordena-
dor. Ahora cligues sobre el icno COLONY.PRD que aparece en la pantalla
para cargar ol juego.

COMENZAR EL JUEGD

Con ayuda del ratdn cliquea sobre la bandera de tu pais v después sobre
&l nivel de dificultad. Recomendamas que formatees un disco vacio para
qué mds tarde puedas salvar la partida.

FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

A la mayoria de los comandos se accede desde la pantalla de la aficine. Los
aelemantos sobre la mesa tienen iconos gue ejercen funciones,




Inicialmente tienes que comprar un barco, Primero cliguea sobre la boiella
guir contiene un barco en miniaturs que estd sobre la mesa. Aparecerd un
panel con tres tipos de barco, simplemente cliguea sobre el barco que te
gustaria comprar, haciéndolo ese barco serd tuyn. Ten en cuenta que soko
pusdes tened un Barco TUYD POF DUSTID ¥ qUE SOLIMENTE PUSOHES COMpPIa
un banco si tienes suficients dinero (mira en la seccidn BANCO que viens
o continuacidn). Vuelve a la pantalla de la oficina cliqueando én |a parto su-
parior dol panel gns.

Puedes cangar tus barcos de unidades, tanto
de hombres como de mercancias, Al prin-
ciple probablemente preferirds llenar tus
barcos con gente, ya que pueden Sor nece-
&BMOE DAFE CONSIUIT TU primérs colonis,
Harlo chigqueando sobre e icono del libo,
aparecord un panal mostrando los tipos di-
forentes de gente que puedes alqualar, Igual
que con ks barcos, simplements clquea so-
bee la parte que quieras alquilar. Las sumas
di dinros ue se indican simplemente muos-
tran la cantidad necesaria para coda perso-
na.

Adembs todas las unidades que alquiles, tanto si son barcos como Derso-
nas incurten en mas gastos gencrales regulares. Como una guis te infor-
mamos gue cuanto mas dinero necesites para manitener cada unidad mis
costard esa unidad cada mes.

Una véz que hayas comprado y equipado tu barco estaris preparado para
enfrentarte o tu primer viaje. Cliquea sobre ol globo para que aparezca un
mapa del mundo. Cada punto blanco reprosenta o un puerto existents o uNa
poblacitn que puede ser colonizada y su Darco se represenilans Como una
bandera.

Ahora podrids ver cualguier parte del mundo mas detalladamente simple-
ménté chqueando sobre la zona del mundo deseada con el botdn izquierdo
del ratdn.

Una vez quée ya estés en este mapa detallado te podras desplazar mante-
nigndo presionado el botdn derecho del ratén y moviendo el ratdn en la di-
reccidn qua te guieras mover, Ten en cuenta que una vez gue el punten del
raton esth en ol borde alejado de la direccidn on la que te estds desplazan:
dio, tendris quo detenerte, Bevar ol puntsno ol centra de la pantalla v Comanza
a desplazarte hacia la direccidn que deseas otra vez.

En este detallado mapa algunos puntos s¢ representan por medio de an:
clas en cuadrados negros y olros por lod mesmos puntos blancos. Cada ancla
&3 dé hecho una colonia donde puedes NegoCiar PEro NO CONSTIUI

Para conseguir que tu barco se mueva haz que aparezca en la pantalla de-
tallada. Cliquea sobre la mitad inferior dal barco y aparecerd un panél gris
del barco en lo pantalla. El centro de este panal te muestra el comeanido deo
la bodega del barce. Los cuatro dibujos de color an la parte inferior son los
iCONos que tenes que usar,

El icono arriba a la inguierda (sim-
plel 1o vuehve a llevar al mapa de-
tallado. El icono armiba a la derscha
&8 ol comando =lock= ancla gue
podras utiizar cuando Tu DErco es-
bl pusto fuera de un puera Si ch-
queas sobre e icono abajo a la iz-
quienda podras ndicar al barco al
punto exacto hacia el que deseas
navaegar sobre la pantalla, Es muy
uth para la navegacidn de distan-
cias cortas,

El cuarto icono es el mas Otil para
ordenar a los barcos. Si cliqueas
sobre ¢ aparecera otra vz ¢l ma-
pa del munda, pero en vez dél pun-
tero del raton ahora desplarards
una X por la pantalla. Tienés quée
posicionar esta X sobre @ lugar
donde quieres que navegue ¢l barce, despuds chquea. De hecho o siste-



ma de navegacidn te da 3 X por viaje para permitir viajes més sofisticados
(puedes decidir qué ruta va a tomar el barco para llegar hacia un lugar en
concreto).

Tan pronto como hayas chiquoeado el ratdn por tercera vez volverds al mapa
dietallado y podrds ver a tu barco nanvegar otra vez. Podris obsoervar su pro-
greso desde el mapa del mundo.

Cuando atragues en un puarto, poadras ver una pantalla del barco que entra
an &l puerto, simplemente cliguea al botdn izquierdo del ratdn para aban-
donar esta pantalla. Para descargar tu cargamento cliguea sobra tu barco
{para que aparezca el panel del barco igual gue mas arribal y después cli-
quea sobre las unidades del cargamanto gue deseas descargar, Si estds des-
cargando a gente verds otra X en la pantalla. Con ayuda de esta X tendrias
que espﬂcufir.ar al lugar al qué quisres gue se desplace la persona una vez
que esté en tierra, igual que en los trayectos de navegacion coros del barco

TIPOS DE BARCOS

Hay tres tipos de barcos:

FRAGATAS Llevan gl menor cargamento y son los mejores para
luchar contra los piratas, son mas rdpidos v llevan
a una tripulacian major entrenada para al combate,

BUSCADOR Lleva un cargamento considerable y tiene bastan-

tes posibilidades contra los piratas.

CARGUEROS Son prasas Ticiles para los piratas, pero son los
barcos qua pueden transportar mas.

UTILIZANDO TUS HOMBRES
Hay sigte tipos de gente 1odos con Sus proplas lareas:

S0OLDADOS Twenen gue proteger las colonias. Tambidn &6 pue-
den usar para ataques terrestres a otras colonias o
para suprimir levantamientos nativos.

COLONOS Estos construyen casas y se establecen donde ta

les ordenas. Su funcidn es la agricultura

comienzan a formentar la agricultura alrededor de
5U casa paro solo si estén sobre Ueras que Son
apropiadas para gllo,

Una vez que sea operacional la granja suministrard
productos al almacén local. El coste dependerd de
la distancia del almacén.

TRABAJADORES 5Siestan dentro del alcance del puerto, los trabaja-
dores se pueden convertir en fibricas encargadas
de procesar los materiales brutos en el almacén del
puerto, proceséndolas en marcancias mas valosas.
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EXPLORADORES Los exploradones a& desplazan por un drea buscan-
do minerales. Se datienen cuando han encontrado
algo, entonces s0 putden convertir en MIiNas para
extraer lo que han ancontrado.

PROFESORES 5i construyen escuslas adyacentes a las cabahas
nativas se pueden prevenir los levantamigntos,

Se pueden convertic @n puentes permitiendo qu

otra gente cruce log rios.

ALMACENISTAS Construyen almacenss, permitidndote almacenar
mas productos; ¢sto es til para almacenar los pro-
ductos de nuestras minas y fabricas dandonos mads
tiemnpo para que venga un barco a recoger la mer-
cancia.

Ten en cutnla gue para los agnmensones, colonos, trabajadores y almace-

nistas aparecerd un icono an la parte para indicar que la tierra es la apro-

piada para ser utilizada. Para la mineda y la agricultura aparecerd un cono

INGENIEROS



para ¢l producto disponible. Para los trabajadores y almacenistas suficien-
temente cerca del puerto aparecerd un ancla. Si construyes antes de que
aparazca ese icono significard que la construccitn no produce nada.

Pusdes mover a tus hombres de la misma manera que mueves a tus bar-
COS. Clique-a sobre la mitad inferior dé cada persona para que aparezca al
panel de control de esa unidad v después mudvelos local y globalmenta igual
que haces con los barcos, Para desplazamientos de largo alcance, ten en
cuenta que solo hay una X navegacional, a diferencia de las tres para los
barcos. Ten cuidado de no guiar a tus hombres por marismas o dejarlos de-
masiado tiempo en los desieros ya que no es bueno para su salud, Los bos-
ques aminoran el movimiento y los hombres no pueden vadear los rios ni
pasar montafhas.

Para convertir a la gente en edificios, segin te hemos descrito anteriomments
cliquea sobre el icono del edificio dentro del panel de control de la unidad.
Para salvar en general puedes destruir edificios, simplemente cliguea so-
bre el icono al pie del panel de control del edificio

MERCANCIAS

MATERIAL BRUTD PRODUCTO TERMINADO PRODUCIDO POR
Oro MNinguno Explorador
Carbén Minguno Explorador
Mineral de Hiermo Acero Explorador
Cafia de azicar Aglcar Colonizador
Aldogdn Manias Colonizador
Tabaco Cigarmros Colonizador
Cocos Ron Colonizador
Cald MNinguno Colonizador
Té MNinguna Colonizador
Ganado Carng Colonizador
PRODUCCION

Para producir mercancias muave & tus exploradores v colonos por las tie-
rras, deteniéndolos de vez en cuando v consultando tu panel de control,
Mira arriba a la derecha del panel para ver si un icono indica que la tierra
514 en buen desarrollo. Cliquea sobee el icono de construccidn para co-
menzar la produccicn.

El tipo de mercania y lo alejado que ¢std el emplazamiento de produccion
dil pusrto en el gue ha atracado ¢l trabajador determinard la rapidez con
la que s¢ hacen los materiales brutos. Todo el producto se almacena en al

puerto. Si hay mercancia gue se produce pero no hay espacio donde alma-
cenarla s pierde la mercancia.

Sitienes fébricas cerca del puerto trabajardn en los productos basicos que
se tienén ¢n & almacén para convertinkos en un producto mas valioso.

COMERCIO

Para comprar mercancias tienes que dirgirte a una colonia que posea los
extranjeros v cliquear sobre el icono del ancla. Con gllo aparecera un panal
mostrando todas las mercancias y sus pracios [precios de compra y dé ven-
ta). Una vez alli, simplemente cliguea sobre lo que puedas comprar,

FLILAF M

Para cargar la mercancia qgue has producido an una de tus colonias simpla-
mente chguea sobre el icono del puerto en ol mapa detallado (pe. el ancla
o &l punto amarilla) v después sobre las unidades de cada producto que guig-
rés cargar en ol barco, Por supuesto deberds tener un barco en el puarto
con capacidad para almacenar.

Para vender, simplemente atraca al muslle que ha sido desarrollado por una
fuerza extranjéra y descarga el cargamento que quieres vender; S1 descar-
gas vendes sutomdticamente la mercancia ol precio actual para ese puerto.

Puedes aveniguar cual es ¢ mejor lugar para vender y comprar del Reporte
de Precios Mundial [World Prices Report) detallado a continuacidn.




FLUCTUACION DE PRECIOS

Todos los precios varian dé puerto on puerto. Siun producto puede ser
o 88 producido localmente entonces serd més barato que si 8s importado.

El cambio de precios se afecta debido a diferentes factores. Lo més im-
portante es el estado de la economia global, tante si eéstd en fase de
una depresidn, recesion, estable, crecimiento o boom. Algunoes produc-
tos son més sensibles a los precios que otros; por gjemplo &l oro es re-
lativamente estable. Pero las sugerencias del consejero financiero son
normalmente muy instructivas.

PIRATAS

Antes de que pase mucho tiempo serd muy probable gue veas una ban-
dera pirata sobre el mapa del mundo. Tienas dos opciones, pugdes ju-
gar a un subjuegeo interactive & intentar hundir el barco pirata o puasdes
dejar que las batallas contra los piratas ocurran sutomaticemente.

Inicialmente se asume gue quieres jugar al subjuego. Para descartar
esta opcion simplemente cliquea sobre el icono del barco pirata (en el
panel de comprar barco) que hace que desaparezca el icono del cafidn.
Cusndo no se vea todas las batallas se sucederdn automaticamente.
Para cambiar otra vez a la batalla pirata simplemente cliqued 0tra vez
sobre ¢l icono del cafidn.

La batalla pirata comenzard cuando un barce pirsta entre en contacto
con une de tus barcos en alta mar, La pantalla cambiard automética-
mente 8 una vision local del mar mostrando ambos barcos. Serds hun-
dido si el barco pirata consigue embestir con el espoldn, mientras tanto
i puedes hundir al barco pirata haciendo blanco dos veces Con una
bala de cafdn; Ten cuidado, el cafidn puede tardar algunos segundos
&n recargar.

Tu controlas el movimiento de tu barco cambiando su direccidn; para
rotar tu barco hacia la izquierda mueve el ratdn hacia la izguierda y haz
lo mismo con la derecha. Cuando el cafién aparezca en la parte supe-
rior de la pantalla tu caficn estd cargado. Si presionas el botdn izguier-
do del ratdn ocasionards que tu visidn se extienda desde el lado izguierdo
de tu barco; si susitas el botdn del ravdn disparards el cafidn. Lo mismo
ocurre ¢con &l lado derecho del barco con ol botdn derecho del ratdn.

CONSEJO: Inicialmente te costard un poco controlar a tu barco. Inten-
ta mantenerte alejado de los piratas. No tienes que colocar el abjetivo
sobre &l pirata, bastard con que apuntes en su direccidn; ten presiona-
do el botdn del ratdn hasta que estds seguro de gue la bala del cafidn
va a hacer blanco en el barco pirata.

BATALLAS TERRESTRES

Puedes atacar propiedades enemigas o neutrales o a gente, simplemente
ordenando a una de tus unidades de tropas a que se aproxime al objeti-
vo. La batalla comenzarad automaticamente, El ganador se decide por
la fuerza relativa de las fuerzas de ataque y defensa.

Los soldados son més fuertes que los natives, pero menos que las for-
talezas. Las fortalezas, por razones obvias, no pueden ser atacadas. To-
das las restontes unidades son muy débiles en la batalla. Te recomen-
damos que rodees las fortalezas con varios soldados si quieres tener
la posibilidad de derrotarles, sin embargo los poblados nativos son re-
lativamente faciles de wencer por 108 bien armados soldados.

ADVERTEMCIA: Si atacas emplazamientos 0 propiedades que poseen
otras fuerzas coloniales es probable que provoques su ira, ten cuidado
con las represalias.

Igualmenta si tu propiedad &5 atacada tanto por nativos o por olras ro-
pas, la batalla ocurrird de la misma manera. Daberds estar atento para
podar mandar 1ropas extra a donde séan necesarias.



PELIGROS DE LA NATURALEZA
PELIGRO EFECTO
LANGOSTA Destruyen las granjas.

ICEBERGS Se amontonan on las capas de hielo polares vy se
van derritiendo; son peligrosas para los barcos.

TORMEMTAS  Ocurren en &l mar y hunden a los barcos.

TORNADOS Ocurren an &l mar y an la tierra, haciendo astragos
en cualquier lugar al gue van.

DESIERTOS La gente no sobrevive alli durante muche tiempo.

MARISMAS Evitalas, la gente se hunde casi de inmediato.

ARBOLES Aminoran el movimiento.

MONTANAS Imposibles de cruzar

RIOS No se puéden cruzar sin puentes.

NOTICIAS

Sards informado sobre todo lo que vaya ocurniendo NUEVO ¥ que sea
relevante para ti. Esto ocurrird por medio de la cinta mas ancha an Ia
parte inferior de la pantalla del mapa del mundo. En caso de que te piar-
das alguna, no importa, puedes encontrar un resumen dé los mensajes
miis recientes sobre la bandeja que esta encima de tu mesa en la oficina,

PANTALLAS DE REFORTES

Merchant Colony incluye una gran variedad de informacidn que pue-
des usar, Puedes acceder a todas las estadisticas y reportés cliquean-
do ¢l libro abierto que hay sobre tu mesa en la oficina. Te mostrard el
contenido del libro. Para ver cualquiera de los reportes simplemente cli-
quea sobre el numero (al pie de la pantalla) del reporte que desaas ver.

Las cuentas anuales consisten en una cuenta de beneficio y una de pér-
didag: todos los bienes gue compras se cargan automaticamente como
un coste, reduciende los beneficios. Los salarios, los barcos vy los cos-
tes de construccion son los costes totales del afio hasta la fecha. Los
gastos generales se calculan facilmente, como un 5% de volumen de
negocios. Las compras se refieren solamente a la compra de mearcan-
cias 0 materiales en bruto (p.e. los impueslos se calculan y deducen
&l primero de enero de cada afo: ol interés se calcula mensusimente.
El beneficio no es &l verdadero beneficio, no lleva cuentas por ejemplo
sobre ¢l valor de las existencias que tienes al final de un afio.

El reporte di ventas muestra las ventas del afio anterior y desglosa las
ventas por ol numero de unidades vendidas y los ingresos totales gene-
rados por cada mercancia.

El reporte general se calcula al comienzo de cada mes y muestra que
gasios generales vencen ese mes. Puedes reducir los gastos generales
deshaciéndote de la gente o unidades que no necesitas (mira en con-
trolar a la gente més adelante).

El reporte de haberes muestra los bignes que tienes (excluyendo el stock)
v el importe total de reporte (p.e. salarios) que se puede contribuir a
asa categoria do bien,

El raporte de stock mostrard los bienes actuales por todo el mundo en
unidades solamente (el valor de las variaciones no se indican).

El reporte de precios del mundo as inestimable para negociar con dxito.
El reporte te muestra los diez mejores lugares donde comprar una maer-
cancia y los mejores diez donde venderla, incluyendo en ambos casos
el precio pertinente. Para averiguar donde comprar o vender un producto
especifico simplemeante cliguea sobre el icono de ese articulo en |a par-
te supérior de la pantalla.

El dltimo réporte del consejero financiero te da una previsidn para cada
afio sobre el probable estado de la economia para ese afio. También bue-
nos conséjos sobre qué stocks debes avitar y cuales deberas comprar
o fabricar para ese periodo.



Para todos los reportes puedes volver a la pagina de contenido cliqueando
sobre ol icono pagina 1 (abajo en la esquina inferior derecha de la pan-
tallal, similarmente para volver de la pagina 1 a la oficina cliguea sobre
el icono de la oficina.

FUENTES DE CAPITAL

Para obtener mas fondos puedes pedir prestado dinero al banco. Pue-
des acceder al banco cligueando sobre el icono BANCO desde la pégi-
na de contenido del libro en tu oficina. Puedes pedir mas dinero presta-
do cligueando sobre la flecha hacia arriba v devolver parte o todo @l di-
nero cligueando sobre el icono de la flecha hacia abajo.

Hay un préstamo maximo disponible que depende del nivel da dificul-
tad que hayas seleccionado. Los intereses se cargan segun el préstamo.

OTRAS FUERZAS DE COLOMIZACION

Otras naciones tambidn colonizan dreas lo mas rapido qué puaden co-
giendo tanto como pueden del rica pais. Viven bajo las mismas reglas
gue Tt y tienden a proteger sus emplazamientos.

TIEMPO

El juego comienza 2n 1700 y progrésa én stiempo reals. No hay limite
de tiempo.

SALVAR EL JUEGO

Claramente para establecer una red razonable de colonias y una flota
de barcos nacesitaras algin tiempo, por 10 que podras salvar &l juago
en cualguier momento, simplementa cliquea en el armario archivo que
estd an la parte posterior de la pantalla de la oficina. Despuds cliquea
sobre el niumero del juego que quieres salvar (se te permiten hasta cua-
tro juegos separados], cliguea sobre SALVAR el juego vy después sobre
0.K.

Para cancelar el comando y volver a la pantalla de la oficina, cliguea
sobre el icono de la oficina que estd en la parte inferior derecha de la
pantalla.

Mecesitards un disco vacio formateado que te recomendamos tengas
preparado antes de comenzar a jugar.

Para cargar un juego salvado previamente simplemente sigue las mis-
mas instrucciones cliqueando sobre CARGAR en vez de SALVAR.

PAUSA
Para evitar gue el tiempo pase accede a la pantalla de salvar o cargar.

CONSEJOS

= Intenta obtener rdpidamente un préstamo del banco para poder tener
capital de trabajo.

* No desembarques a todos tus hombras én el puerto deja algunos pa-
ra el siguiente,

* Mo luches contra los piratas con barcos de carga.

* Ltiliza al consejero financiero.,

* Cuando vendas mercancias dinigete hacia ¢l mediterrdneo, ya que hay
varios puertos relativamente cerca, al menos uno te ofrecers un buen
precio.

* Para ancontrar tierras productivas utiiza tus conocimientos del mun-
do. sHay oro an esas lejanas colinas.s

* Losg piratas son una amenaza. Utiliza Is 1!ota o las fragatas para ofre-
cerles resistencia



» Ten cuidade con los peligros del mar, puedes navegar evitandolos,
por ello en los viajes largos mira el mapa detallado para evitar un de-
sastre,

» Asegurate que tu explorador/colonizador estd sobre tierras Gtiles an-
tes de comenzar el desarrollo.

# Evita las marismas y los desiertos.

« Toma nota de donde las otras fuerzas colonizadoras comienzan la pro-
duccitn, Te puede ser atil para cuando les robes las tierras,

» Ataca stlo a otras potencias coloniales si hay muchos saoldados an
ege area.



