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HISTORIA

Paclfic [slands as la contlnuacién de Team Yankee. En ests
juego, ta decides la fortupa de Team Pacific al Intentar recapturar
el pacifico atoldn de Yama Yama de las manos enemigas. La
disposicién general de este producto es similar a la de su
predecesor. Si has Jugado ya con Team Yankee encontraras
bastants senclllo comenzar v sentir el control de tus pelotones de
tangues. Sih embargo, ancontrards bastantes mejoras; Paclfic
Islands es incluso mas desaflante y agradable para jugar. Si no
ostds familiarizado con Team Yankee, encontraras toda la infor-
macion que necesltas en este manual. Sl te gusta este producto,
ipor qué no consideras jugar con su predecesor? En Pacific
Islands tienes control de ias cuatro unidades de tanques de Team
Pacific.

Tu cbjetivo es recapturar todas las areas de batalla de cada
una de las cinco Isias en el atoldn de Yama Yama. Aunque las
islas deben atacarse en un orden secuencial, tienes libertad de
glegir el orden en que recuperaras cada patte de la isla. Serds
responsable de la financiacion de tu campafia, en la medida en
gue tendras gue comprar todos tus vehiculos y armas. Al
comienzo de cada batalla Hienes la oportunidad de comprar
equipa nuevo. Obtendras fondos al comienzo de la campafia, y tu
rendimiento en la batalla determinard si recibes o no més dinero.
Sl consigues recapturar dreas bajo el control enemigo, o logras
destruir instalaciones enemigas vitales, te encontrards sin proble-
mas econémicos. Sin embargo, si compras equipo inadecuado,
o si sigues la politica de disparar a todo lo que se mueva, entonces
tendras problemas financieros, Pacific Islands ofrece un criginal
sistema de control que te permite dirigir las cuatro unidades de
tanques independientemente, y al
mismo tlempo. Hay mapas de batalla
con todo detalle, vistas tridimensio-
nales del campe de batalla actuali-
zadas en tiempo real, e informes de
estado de tus vehiculos, todo dis-
ponible en cualquier momento. Si ju-
gaste a Team Yankee enconiraras que
los escenarios sonh bastante mas com-
plejos; encontraras con frecuencia que
hay unos cuantos abjetivos y subobjett-
vos que llevar a cabo dentro del limite
de tiempo dado. Ademas, hay muchos
nuevos tipos de objetos y edificlos, que
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son vitales para tu pregreso por el juege. Tendras gque destruir in-
stalacionss de comunicaciones (antenas de satélite, antenas de
radic, torres de radar, etc) segin las encuentres. A menos que
hagas esto corracta y rdpidamente, te ancontrards con que el
anemigo tendra mas y mas informacidn de tu posicion, y podra
enfrentarse a tu atagque con mayor fuerza. Nos gustaria subrayar
que Pacific lslands no pretende ser el simulador de tangque mas
preciso del mercado, Después de todo, hacen falta muchos afios
para convertirse en un comandante de tanque verdaderamente
experto, y idudamos que cualquiera de los usuarios deses em-
plear ese tlempo en dominar este productol Aunque hemas
intentado ser escrupulosos en clertas areas, para que &l predicto
tenga un aire de autenticidad, hemos hecho concesiones en
ofras. Reconocemos esto, pero pansamos qus en general
nuestras concesiones se han hecho en favor del juego, v para
podar ofrecerte el producto antes del final del siglo. Pacific Islands
y Team Yankee representan en conjunto unos seis afics/hombre
de desarrollo. 8] el resultade final ofends a los puristas, al mencs
sabrén que lo hemos hecho lo mejor gue hemos padido,

Si pretendes conseguir buenoes resultados en Paclific Islands
necesitaras seguridad tactica, instinto de mando, y una buena
cantidad de coraje y resisisncia. Esperamos que disfrutes de este
juego tanto como nosotros disfrutamos creéndolo para ti.

PROLOGO

Assoclated Press, noticias, 23 de marzo: “Al
parsecer el atoldédn de Yama Yama fue invadido a
iltima hora de ayer. Se ha apuntado gua la
responsabilidad es de una fuerza sustancial de
comunistas scviétices, con el respaldo del
gebierno norcoreano. No hay'confirmacién atn de
la Inteligencia americana ¢ de fuentes norcorea-
nas. No so conoce ningln motivo obvio para este
atague”

Departamento de Estado, nota de prensa, 25 de
marzo: "El atague de las fuerzas, bajo el mando
de Corea del Norte, sobre el estado independiente
de Yama Yama hace tres dias es una violacidn del
derecho internacional. Los Estados Unidos y el
mundo libre no pueden permitir gque un acto asi
quede sin castigo. Aungue los Estados Unidos’
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contingan evaluando todos los medics disponibles
para resolver el conflicto pacificamente, se
estan considerando opciones militares”.

Nota de prensa de las Naciones Unidas, 26 de
marzo: “De una reunién del consejo de seguridad
de las Naciones Unidas que ha durado toda esta
noche ha salideo una resolucién unénime condenandc
1a vieolacién territorial de un estado miembro. El
consejo ve este acto con gran preocupacién e insta
a Corea del Norte & retirar todas las fuerzas
aliadas inmediatamente. Seran aplicadas las mas
severas Ssancicnes si no se lleva & cabo esta
accidén” .

Associated FPress, notigias, 27 de marzo:
spuentes de inteligencia cércanas & la Casa Blanca
han revelado que ol atoldn de Yama Yama ha sido
durante afios un enlace de comunigaciones para el
sistema de control del Ocdano Pacifico. Esto
ofrece un ¢laro motive para la invasidn de fuerzas
simpatizantes con pP’ryonyanyg {(la capital de Corea
del Norte). Parece probable gue los Estados Unidos
ge vean forzadeos a una accidén inmediata para
evitar gue el equipe de comunicacién secreto caiga
an manos enemigas” .

Nota de prensa del Departamento de Defensa, 28
de marzo: "EL destructor U.S.8. Charles Logan,
mientras patrullaba en aguas internacionales en
1a zona del atolén de Yama vama, fue atacado por
crucercs norgoreancs esta mafiana. Las fuerzas @8-
tadounidenses contestaron al £fuego. pPor el
momentc se desconocen 1los dafios causados en ambos
bandos” .

Nota de prensa de la ¢casa Blanca, 23 de marzo:
4En vista de la crisis actual en el pacifico, ¥
la falta de respuesta del gobierno noOrcoreano, el
Presidente ha emitido una Gltima peticidn de
rotirada de todas las fuerzas invasoras de Yama
Yama,

Noticias televisivas, 30 de marzo: "Pensames
gqua lcos dos barcos de La flota Pacifico mas
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cercanos al atoldén Yama Yama han estado sirviendo
de transporte a varias unidades de tanques gque
volvian del Golfo Pérsico. Analistas de Inteli-
gencia sugieren gue una ofensiva con alguna de
estas unidades seria muy poco convencional, pero
probablemente constituiria el método més réapido
de expulsar a los Norcoreancs. Se ha revelado qus
1las instalaciones de comunicacidén de Yama Yama
estan totalmente bajo control enemigo. Es probka-
ble gue cualguier accién cfensiva destruyera la
mayoria de ellas”.

Ordenes secretas al Capitén

Ssan Bannon, 31 de marzo:

sMafiana por la maflana, a las

09:15 horas, su unidad (Team

Pacific) encabezara la

primera ofensiva para retomar

el atoldn de Yama Yama. Lle-

gard a la isla de Alcha y alli

ge le enviaran mds instruccio-

nes detalladas antes de llegar

a tierra. Esta serd una cam-

pafia altamente inusual. Como

va sabe, el uso de tangues para encabezar 23te tipo

de accidn no estéA en ningan manual militar. Es-

tamos seriamente restringidos por la necesidad de

una accién répida. También estara al tanto de las

directivas del Pentdgono en relacidn con la fi-

nanciacién de este tipo de operacidén. Esto

significa que tiene control total sobre los fondos

de su equipc. Encontrard que esto pone un peso aln

mayor en su responsabilidad. Todos sabemos gue

osta es una misidén extremadamente dura. Aseglhrese

de gue sus hombres entienden estc v de gue estdn

preparadog fisica y mentalmente. Hemos creado una

instalacidén de entrenamiento especialmente

disefiada para usted en una igla cercana. Buena
suerte” .
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1 - INSTALACION

Cémo hacer una copia
de seguridad

Muescas de
proteccidn
contra
escritura

Tus discos de Juego estan desprotegidos, asi que te recomen-
damos que hagas copias de trabajo del juego antes de jugar.
Antes de hacer esto, aseglrate de que los discos de Juego estan
protegldos contra escritura colocando stiquetas de proteccion
(5,25 pulgadas) o abriendo la ventanilla de proteccién {3,5 pul-
gadas). Utiliza las copias mientras juegues {asegurandote de que
no estén protegidas contra escritura, ya que durants el jusgo se
sscribe informacién en el disco) y utiliza los discos originales sélo
para realizar mas copias. Si no estas seguro de edmo coplar un
disco, les el manual de tu ordenador.

iBMPCy
Compatibles

Paclfic lslands funcionaré en cualquier-PC o compatible que
tenga:

* 550 Kb o méas de memoria disponible

* Unidad de disco de 3,5 o 5,25 pulgadas

* Adaptador grafico CGA, EGA, VGA, o Tandy 16 colores

* MS-DOS versidn 2.0 o supetior

* Raton (recomendado) o Joystick

* Una tarjeta de sonido AdLib {opcional)

Inserta fu disco de sistema operativo y espera hasta que veas
e} Inductor A> en la pantalla. El juego funclenara mejor si reduces
al minimo la cantidad de software instalado en tu ordenador. S
tienes dificultades para cargar el juego, puede que tengas que
reducir el nlimero de ficheros en tu programa AUTOEXEC.BAT,
Ahora Inserta la copia del disco 1y teclea Pacific Islands seguido
por Return (Enter o Intro). Tras unos momentos dard comienzo la
secuencla de carga. Si deseas saltaria en cualquisr momento
pulsa aespacio. Una vez tarminada la secuencia de carga se e
pedira que insertes el disco 2, ¥ aparecera una pantalla con un
ficharo. Slgue las instrucclones del capftulo 3

Pacific lslands puede instalarse en el disco duro de tu PC. Para
hacer esto, introduce el disco 1 en la unidad interna (A: 0B}y
teclea las siguientes instrucciones linea por linea. Estas ins-
yruccionss crearan un directorio llamado Pl en la unidad C:

Al
INSTALL C:

Ertonces sigus las instrucclones de pantalla que indicaran
cuando camblar de disco. Para Jugar, teclea:
C:
D \PI
PI :

Pacific Islands
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8} quleres instalarlo en una unidad distinta, cambia la C:
después del comando INSTALL con la trayectoria en la cual lo
quieres instalar; por ejemplo, para instalatlo en el directorio
di\games\pi, teclea:

INSTALL D:\GAMES

Commocdiore Amiga

Pacific !slands funcionara en un Amiga 500/500+/1000/2000
con un minimo de 512 Kb de RAM y Kickstart versidn 1.2 o
supetior. El funcionamienic mejorard si desconectas todas las
unidades externas de disco y periféricos y te aseguras de que no
hay ningtin otro software en ejscucidn.

Enciende {u ordenador e Inserta tu copia de Pacific [slands
disco 1 en el Inductor de Workbench (los usuatios de A1000 deben
insertar primaro et disco Kickstart). Tras unos momentos, coman-
zard [a secuencla de carga. Sl deseas detsnarla en cualquisr
momento pulsa el botén izquierdo del ratdn. Una vez terminada la
secusncia de cargs, deberas insertar el disco 2, v aparecerd una
pantalla de un fichero. Sigue las instrucciones del capitulo 3.

Puedes Instalar Pacific Islands ejecutando sl programa de ins-
talacion de! disco 1. El programa te pedira sl hombre de tu disco
duro o la partlcidn en la que deseas colocar el juego. Necesitards
al menos 1,5 Mb de sspacio libre en tu disco duro.

Atari 5T

Paclfic Islands funcionard en cualquier Atari ST o STE con
unidad de dobla cara, un minimo de 512 Kb da BAM y monitor
color, Inserta tu copia del disco 1 en la unidad A y enclende el
ordenador. Tras unos momentos dard comienzo la secuencia de
prasentacion. Una vez que ésta haya terminado, deberas insertar
el disco 2, Verds la pantalla de un ficherc. Sigue las instrucciones
del capftulo 3, Puedes instalar Pacific Islands en un disco duro
gfscutando el programa INSTALL.PRG del disco 1. Uliliza la caja
selectora de fichstos para elegir donde quieres que se instale.
Necesitards al menos 1,5 Mb de espacio libre en el disco duro.
Para jugar, pulsa dos veces sobre el icono PL.TOS o el icono
PACIFIC. TOS para evitar la secuencia de introduccion,

Pacific Islands
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3 - LA PANTALLA INICIAL

CAPITULO 3 LA PANTALLA INICIAL 3 - LA PANTALLA
INICIAL Si has Jugado antes a Team Yankee y controlas bien el
juego, puedes pasar al capftulo 11 si quieres. Alli encontraras
detalles sobre las diferencias entra Team Yankee y Pacific
Islands.

Esto te permitird empezar a jugar a Pacific Isiands sin demora.
La pantalla de apertura representa un armario fichero abierto;
puedes acceder a toda la informacién sebre tu comportamiento
en batalla desde aqui. La figura 3.0 muestra una representaclon
de esta pantalla. En la parte frontal del fichero hay tres grandes
iconos. A la lzqulerda esta el Icono de ABANDCNAR JUEGO. Si
pulsas sobre este icono deberas confirmar si realmente quieres
abandonar el juego. En el centro esta el Icono Pacific Islands de
Idioma, que te permitira elegir el idioma del texto del juego. Ei
idioma que selecciones se escribira en el disco y sera utilizado la
préxima vez que juegues. A la derecha esta el lcono PRAC-
TICAR, que te permite jugar en un escenario de practica. Este
escenaric te famillarlzard con el control dal juego, sln poner a
prusba tu experiencia tactica. Te recomendamos que intentes
dominar este escenaric antes de lanzarte 2 una batalla a gran

escala. SI deseas practicar, ve al
capitulo 14, que detalla todo sobre este
escenario de practica.

Hay ocho ficheros disponibles en el
armario, v cada uno puede contensr
Informacion sobre tus campafas.
Cuando comiences a jugar, tendrds e
rango de Scldado raso, y el nombre por
defecto en la parte izquierda da cada
ficha es Sol. Bannon. En la parie dere-
cha de cada ficha veréds los caracteres
#1. Esto representa la primera isla en el
atolén Yama Yama. Hay cince islas que

- _ debes recapturar si pretendas congquis-
tar Pacific [slands.

Figura 3.0 - La pantalla Inicial Si deseas comenzar a jugar correctamente, debes registrarte
como un huevo jugador. Para hacer esto, sitla el puntero sobre
una de las ocho fichas y pulsa disparo. La ficha “saldra” del fichero
y podras ver todo su contenido {ver figura 3.1) Comienza
tecleando el nombra que deseas utilizar en el drea de la parte
superior del menl de registro. El programa afadira auto-
méaticaments todos tus ragistros de combate bajo este nombre en
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Figura 3.1
Menl de registro del jugador

Pleasetypeinanams
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Cala de peticidn de registro

el fichero. Bajo 1 nombre verds grabado tu porcentaje de aciertos

hajo BAJAS y PERDIDAS, Estos Indican el nimero de vehiculos

aenemiges que has abatido y el ndmero de tus ptopios vehiculos

que ge han perdido. Al comienzo, pueste que ne has pasado aln

a la accidn, ambos indicadores de BAJAS y PERDIDAS estaran

a cero. En ef centro de |a ficha esta al nombre de tu isla actual. En
.la parte inferior hay tres lconos,

A la izqulerda esta el icono JUGAR que te
lleva al juego pasando por la atapa de iden-
tificacién de vehiculos descrita en el
siguiente capitulo. Si eliges JUGAR antes de
haber introducide un nombra, aparecera
una caja de peticidn solicltando que lo

hagas. El icono VUELVE hace que la ficha actual vuelva al
fichero. El icono BORRA hace que se borre toda la informacion de
campafia en esa ficha, por sl deseas comenzar fu campafia de
nuevo.

Puedes tener informacién de hasta ocho campafias distintas
almacenadas en el fichero, Toda la informacion de campanias se
escribe automaticamente en e fichero al final de cada escenario
terminado corractamente. Solo puedes jugar un escanario en un
momento como ung de los personales del fichero, Una vez que ja
batalla ha terminado, ganes o pierdas, voiveras a la pantalla de
fichero. 8i lograste la victaria, tu ficha tendra tus logros ahadidos,
y podrés pasar a la siguiente batalla, Si no lo conseguiste,
entonces la informacién de tu Gltima batalla estara borrada, y
podras smpezat donde lo dejaste sin penalizacion. Hay cinco
islas distintas en la campafia de Team Pacific. Sl consigues
racuperar la primera Isla, asagurando todas sus areas de batalla,
serds recompensado con un ascenso al range de Cabo, Entonces
podrds pasar a |a slguients isla. 1.a habilidad tactica sera més
compleja y exigente. Tendrds que recapturar las cinco islas para
realizar con éxito tu mision. iLa victoria en Pacific Islands no va
a ser sencilla!

Paclfic 1slands 15
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CAPITULO 4
Pantalla de identificacion
de vehiculos
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4 - PANTALLA DE INDENTIFICACION
DE VEHICULOS

Si estas Jugando el juego completo ¥y no el escenario de
préctica, debes superar una prueba de identificacion de vehicules
antes de que se te permita comenzar. La pantalla muestra el perfil
de un vehiculo amaricano ¢ enemigo desde doce direcciones dif-
erentes, con una vista giratoria del mismo vehiculo en &l centro de
la pantalla. Debes identificar el vehiculo pulsando scbre su
nombre en la parte derecha de la pantalla.. Se ts mostraran
tres pantallas sucesivas con los perfiles de tres vehiculos di-
stintos, y debes identificar los tres correctaments para seguir.
Sdélo se te pedird que Identifiques vehiculos al comienzo de cada
sesidn de juego una vez que hayas encendido iu ordenador.

En e fragor de la batalla es imperative que puedas diferenciar
de un vistazo un M113 y un BMP-2, sencillamente porque si
disparas al que no es lestards matando a alguien de tu bando! Si
estudias la seccidn del manual de tipos de vehiculos {capitulo 12)
recibirds toda la informacién que necesitas para la identificar
vehiculos,

Pacific Islands




W e

ool

&

A

:UNN VST N\

CAPITULO 5
antalla de seleccidn de batalla
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DE BATALLA

5 - PANTALLA DE SELECCION

Figura 5.0
Pantalla de seleccidn de batalia

Una vez que hayas superado la identificacidn de vehiculos
verds un mapa de la isla actual en la pantalla de seleccidn de
batalla. Este mapa muestra fodas las caracteristicas principales
del terreno de la isla, con todas las carreteras y pueblos da imper-
tancia estratégica, Al comienzo de tu ofensiva verds unas rejillas
de cuadrados de dos colores superpuestas en el mapza. Los
cuadros rojos representan dreas de batalla; estos son los lugares
donde tendran lugar las escenas de batalla. Tu ofsnsiva en la isla
tendra éxito cuando hayas conseguido dominar todas las areas
de batalla ds la misma. Los cuadros azules representan dreas
sobre las que e puedes mover libremente para llegar a las dreas
de batalla. Mira la figura 5.0,

El cuadrado azul parpadeante representa tu posicion de
comienzo. Para mover debes colocar el cursor sobre un cuadro
adyacents y pulsar al disparo (s6lo puedes mover directamente
arriba, abajo, & la izquierda o a la derecha, donde sea posible).
Cuando llegues a un cuadro roio y
pulses fuego iniciaras tu ataque en esa
area de batalla y pasaras a la siguiente
parte del juego. La direccién desde la
que llegues determinara la posicién de
comienzo de tus unidades de tanques
en el drea de batalla. Sivences en el
enfrentamiento, cuando elijas conti-
nuar tu ofensiva verds que el drea de
batalla en la que saliste victorioso es
ahora amarilla. Puedes entonces
moveris desde ahi a cualquier cua-
drade adyacente {azul o armarilio) hasta
que elijas oira area de batalla roja.
Cuando todas las &reas de batalla de la isla hayan sido retomadas
pasaras a la siguiente isla. Si no vences en la batalla, sencilla-
menta volverds a tu posicion anterior del mapa. No sufrirds
ninguna penalizacién y podrds intentarlo de nuevo.

Segln avanza el juego, veras que tienes mas de una opclén en
el orden en que puedes atacar las distintas areas de batalla, o la
direccién desde la cual lanzar tu ataque. Tendras que tomar
decisiones en funcién de la informacion gue hayas obtenido, y Ia
importancia de destruir las instalaciones ds comunicaciones
rapidamente.

Pacific Islands
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6 - PANTALLA DE COMPRA DE
VEHICULOS Y MUNICION

Al comlenzo de tu ofensiva hay una cantidad de dinero (55
miliones de délares) disponible para la financiacion de tu cam-
pafia. Estos fondos estin completamente bajo tu control, y s& te
permitird continuar indefinidamente hasta que obtengas una
victoria total y retomes el atolén de Yama Yama en su totalidad,
0 te quedes sin dinero. No se te permite estar en nlmeros rojos,
asl que aseglrate de no despilfarrar mucho en s compras. Si
vences en la batalla, o si destruyes ciertas Instalaciones clave,
habrd méas dinero para tu cuenta.

Pero se te quitara dinerc por cualquier “dafio colateral” que
causes durante tus misiones, y tendras que pagart para reponer
vehiculos dafados o destruidos, y municidn utilizada, durante tu
campafia. La primera vez que llegues a la pantalla de compra {ver

figura 6.0} se te preguntara si deseas
hacer una adquisicion “estandar”. Si
contastas S, las cuatro unidades de
Team Pacific estardn listas inmedia-
tamente para permitirte continuar rapi-
damente hacla tu primera batalla. La
unidad 1 tendrd dos tanques M1
Abrams y dos VTM. Las unidades 2y 3
tendran cuatro M1 Abrams cada una.
La unidad 4 tendrén dos M2 Bradley y
dos M113 {mira e! capitulo 12 para mas
detalles sobre estos vehiculos). Las
cuatro unidades estardn cargadas de
municiones. Puedes entances seguir
con la sigulente etapa del juego pulsando sobre el icono de la
esquina superlor izqulerda de la pantalla.

Si no quieres realizar la seleccién estandar, podras {con
restricciones econémicas) selsccionar cualquier vehiculo y
municién que quieras para tus cuatro unidades. Cada unidad
puede tener hasta cuatro vehiculos, dando un total de dieciséis
como el nimero maximo de vehiculos en Team Pacific. Sin
embargo, siempre comienzas sin vehiculos. En a parte superior
de la pantalla estdn los nombres de cada unidad. La unidad
sombreada en amarillo es la mostrada en la parte principal dé la
pantalla. Si quieres ver una unidad distinta, pulsa sobre el nombre
de esa unidad. La suma de dinero iotal de tu cuenta se muestra
en la parte supetior derecha de la pantalla. Esta se reducira
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Figura 6.0
Pantalla de campra de
vehlculos y municiéh
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Compra de vehicuios
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automéaticamente cuando hagas cualquier compra. Hay tres
jconos principales en la parte deracha de esta pantalla: El lcono
superior es el icono de comprar vehiculo que te permite comprar
los vehiculos para tu equipo. pulsa sobre las flechas de la parte
inferior de este icono para revisar la seleccidn de vehiculos
disponibles. Hay cuatro tipos de vehiculos posibles: el primerc de
los tanques, el M1 Abrams, el todo terreno M2 Bradley, el
transporte blindado de personal M113 y el transporte de misiles
TOC VTM (mira el capltulo 12 para méas detalles sobre estos
vehiculos). Bajo cada vehiculo verds su precio de compra.
Encontrards qus hay también versiones subestandar de cada
vehiculo disponibles a un precio Inferlor. Estos podrian ser tiles
si tienes dificultades financleras, perc debes saber que estos
vehiculos no funcionarén tan blen como sus equivalentes com-
pletos en plena batalla. Cuando hayas decidido como deseas
equipar tu unidad, pulsa sobre la confirmacidn en la parte inferior
del icono para comprar el vehiculo mostrado. Puedes elegir hasta
cuatro vahfeulos para cada una de tus unidades, siempre que
tengas dinero para pagar. Ten en cuenta que una vez que hayas
realizado la compra no podrds cambiar de idea, asi que aseglrate
de ¢ue sabaes exactamants lo que quieres.

Ahora puedes equipar tus vehiculos con armas utitizando el
icono central, icono de comprar armas. Utlliza las flechas bajo
este icono del mismo modo que antes para revisar ia seleccion de
armamento disponible, vy utiliza 1a confirmacién para realizar una
compra, Hay cuatro tipos distintos de municién disponibles:
mislles ATAE, SABOT, TOC y HUMO (consulta el glosario para
mas Informacién sobre estas armas). Cada vehiculo pusde llevar
sélo ciertos tipos de misiles, asi que cuando realices una compra
el programa distribuird automaticamente las armas entre los
vehiculos seglin se pusda (consulta el capitulo 12 para obtener
informacién sobre qué tipos de misil puede llevar cada vehiculo).
No podras comprar armas ho vélidas, o mas armas de las que s
vehiculos puedan llevar. Puesto que algunos vehiculos pueden
llevar muchas armas {por ejemplo, un M1 puede astar armado
coh hasta 30 misiles SABOT), encontraras grupas de diez misi-
les, para que no tengas que comprar todo individualments. No
puedes comprar armas por si solas; solo pueden comprarse para
vehiculos que hayas adquirido anteriormente. El icono inferior de
la parte derecha es el Icono de extras. Hay tres opclones dis-
ponibles pulsando en las flechas. La opcién de reparacion te
pertnite reparar vehiculos dafiados en la batalla, o reparar vehicu-
los subestindar. Cada pulsacién reparard un porcentaje de los
dafios de los vehiculos de iz unidad mostrada {(por el coste
mostrado bajo el icono). Cuando la barra inferior derecha de un
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vehiculo llega al borde de la parte principal de la pantalla esta
totaimente reparado. El icono motal te permite mejorar la maral
de la tripulacién de tus vehiculos ofrecléndoles descansoc ¥y
esparcimiento. La moral de fa triputacién de cualquier vehiculo
esta representada por la barra superior a |a derecha del vehicuio
en la parte principal de la pantalla.

Ten en cuenta que incrementar dafios y moral ho sdlo cuesta
dinero, sino que ademds lleva tiempo. Tendrés que tener esto
presente, porgue ese tlempo extra permitira al enermigo reagn-
parse y contrarrestar tu ataque con més fuerzas. La opclén de
tlempo fe permite incrementar el tiempo en pasos de una hora.
Esto e permite decidir el momento de 1u ataque. El uso principal
que puede hacerse de esta posibilidad es cuando no se desen
atacar de noche (no hay luz entre las 11 pmy \as 4 am). Deberias
asegurarte de haber comprado vehiculos Y armas para TODAS
las unidades deseadas en W equipo antes de pasar a la siguiente
pantala. No podras cambiar vehiculos elegidos previamente.
Cuando estés satlsfecho con las seleccicnes realizadas, puedes
pasar a la pantalla de resumen puisande sobre el icono de la
esquina superior lzquierda de la pantalla.

Pacific Islands
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7 - LA PANTALLA DE INSTRUCCIONES

Figura 7.0 - Pantalla de
instrucciones Inicial

iconc de espadas cruzadas

icono de libro de notas

lcono de informaclion

de artillerfa donde sea posible.

La pantalla de Instrucclones, figura 7.0, presenta todas las ins-
trucclones de informacién de inteligencia y érdenes para tu
siguisnte escenario, y también te permite preparar bombardeos

En la parte central de la pantalla, ala
izquierda, veras un mapa completo del
irea del campo de batalla. Muestra
todos los accldentes principales del
terreno: bosques, carrateras, rios y
pueblos. También muestra la disposi-
cidn de tus fuerzas al comienzo de la
batalla, Cada unidad de Team Pacific
esta representada por una bandera
americana. A la derecha del mapa hay
un libro de notas que detalla toda la
informacién importante que tlenes dis-
ponible antes de la batalla. Puedes

=3 moverte por este libro pulsando sobre
las flachas de las partes superior e inferior de cada pagina, donde
sea posible. Nada te prehibe leer el libro de notas cuantas veces
quieras. Bajo el mapa veras el tiempo de cornienzo de la batalla
en una pantalla de cristal liquido. Ei icono de espadas cruzadas
ta lleva a la batalla. Una vez gue hayas pulsado sobre este icono
deberas confirmar que realments quieres ir a la batalla.
iAsegurate de que estds preparadol El icono de libro de notas
reactiva el libro de notas si has activado antes uno de los dos
jconos siguientss, Este contiens tu resumen basado en toda la
informacion disponible antes de tu conformidad. El icono ojo {o
informacion} es una posibilidad espacial que te permite obtener
méas Informacién del mapa.

Cuando estés en moda informacién coloca tu puntero sobre el
mapa, y veras gue cambia su forma a un cursor. Si pulsas sobre
cualguier punto verds que aparece una caja parpadeants en el
mapa. Esta caja aparece en el punto méas cercano de interés
gspecial en relacion a la posicidn de tu cursor. E! bloc mostrara
entonces la informacién de esa posicion del mapa. Descubriras
hechos importantes en relacidn con la topografia local cuando
uses esta caracteristica. Alternativamente, ahora que estas en
modo informacion, puedes mirar todos los puntos especlales de
interés pulsando arriba o abajo mediante el bloc. Cuando llegues
a una padina nueva, el nuevo punto de interés parpadeard en el
mapa.
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jcono de cafidn

Figura 7.1
Artilieria

Ei icono de cafién te permite fljar barreras de artlileria o
sembrar campos de minas antes de la batalla. No puedes acceder
a la arilleria ¢ minas durante la batalla. A veces se te permitira
crear varias barreras separadas de AE(Attamente Explosivo),
MCMPD (Municién Convencional Mejorada de Doble Propésito)

' y escudos HUMO, o sembrar minas sobre un drea de 400x400 m.

L.a dispenibilidad de la artilleria dependera de Ja situacion en que
estés; algunas batallas no te permiten artilleria o minas. Los
detalles precises de cada barrera que fijes para la batalta pueden
variarse en las superposicicnes gue aparecen en el bloc. Pul-
sando cualquisera de las dos
flechas cercanas al reloj en la ar-
tillerfa, figura 7.1, puedes alterar |a
hora de comienzo de una barrera
particular {este na es relevante en
el caso de las minas). S pulsas
sobre la cruz roja cualquier barrera activa se detendré.

La situacion de una barrera en parficular se muestra con un
cuadro amarillo en el mapa. Esta situacion puede cambiarss
moviendo el cursor sobre el mapa y pulsando en la posicién
deseada. Para mas informacion sobre los tipos de artilleria
disponibies, lee el giosario en el capitulo 13.
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CAPITULO 8
Las pantallas de juego




8 - LAS PANTALLAS DE JUEGO

Figura 8.0
Pantalla de mede cuadrante

lcono de Abandenar juego

)

lcono de Pausa

Histogramas de fuerza

Tienes acceso a 16 vehiculos en Team Pacific, y deberas ser
bastante eficiente para manejarlos todes. Blen en modo cua-
drante, cuando todos tus pelotones
pueden controlarse de una vez, o en
modo de pantalla completa, cuando la
pantalla se centra en un solo peloidn,
tienes |a flaxibilidad de mostrar bien un
mapa de vista superior del area clrcun-~
dante, una vista 3-D simulada del
campo de batalla, o una pantalla de
astado que muestra el comportamiento
de todos los vehiculos ds! pelotdn. In-
dependiente del mado de pantalla que
elijas durante la batalla, hay una colum-
na de informacion constante a la dere-
cha de la pantalla,

Justo bajo sl logotipe de Pacific Is-
lands verds el estado actual de tu balance bancario, que se
actualizara tan pronto come cambie durante el juego. Debajo hay
una bandera blanca, o icono de ABANDONAR el juego, que te
parmite salir de |a batalla, Deberas confirmar esta decision antes
de salit. A |la derecha esié sl icono ds PAUSA del jusgo, que te
permite tomar un respiro durante el juego. Bajo esto, encontrards
la pantalla de TIEMPO, que indica horas, minutos y segundos en
un relci de 24 horas. Deberias vigilarlo para prever ataques de
artlleria o cuando el escenario tiene una fecha limite. Bajo el relo]
hay dos barras de FUERZA coronadas por las banderas ameri-
cana y enemiga. Estas muestran las fuerzas relativas da los dos
lados, calculadas de acuerdo a factores da moral y victimas. En
la parte inferior de esta columna verds tu RANGO mostrado de
forma grafica. A lo largo de la parta Inferior de |a pantalla hay una
linea de texto que mostrard cualquier informacién de importancia
vital. Se te informara de préximos ataques de artilleria, victimas
on W equipc o aciertos en caballeria enemiga.

MODO GUADRANTE

Cuando entras Inicialmente al juego estards en modo cua-
drante, donde la parte activa ds la pantalla esta dividida en cuatro
secciones, cada una con un pelotén de Team Pacific. La fila
superior de iconos en cada cuadrante te permite alterar lo que s
ve en la pantalla, El icono de la izquisrda ampliara |a vista de ess
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lcono de ampliar vista

lcono de mapa

lcono de vista 3-D

lcono de vista de estado

lcono de parada total

e
B

lcono de amptiacidn

lcono de giro y brijule
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peloton para que ocupe la mayoria de la pantalla. Este modo de
pantalla completa te ofrecera posibilidades exira, pero no podras
ver toda la acclén. En el centro aparece sl nombre del peloton. A
lz derscha hay tres iconos. El icono de mapa cambia la vista a un
cuadrants de mapa con una vista plana del campe de batalla. El
jcono vista 3-D cambia la vista a una simulacién 3-D del campo
de batalla. El icono estado cambia la vista a una pantaila que
detalla el estado de todos los vehiculos de esa unidad. E! icono
correspondiente a la vista actual estd sombreado en amarillo. El
capfulo 2 detalla cémo acceder a los distintos modos utilizando
el teclado. Al principlo del jJuego cada cuadrante muestra una vista
de 3-D simulada del campo de batalla, ver figura 8.0.

CUADRANTE DE VISTA 3-D

Cuando se muestra una vista tridimensional dal campo de
batalla, en la parte inferior de la pantalla veras los sigulentss
iconos:

A la lzquierda hay dos iconos, uno sobre el otro. El icono rojo
parada total te permite detener el movimiento de tu unidad.
Funciona como un conmutador, de modo que cuando puises
sobre é] de nuevo tu unidad continuard moviéndose a su
velocidad antericr. Cuando comiences el Juego estards parado.
Sélo podras fijar tu rumbe y velocidad utilizando las vistas de
mapa, no las 3-D.

El icono de zoom ampliard |a vista de la pantalla en un factor
de 6. Ests icono cambia entra ampliado y no ampliado. A la
derecha de estos dos iconos hay dos flechas rojas que forman un
icono de giro y brGjula, permitiendoe al jugador girar la vista a un
lado u ofro hasta 360 grados. Esto equivale a girar la torreta. NO
SE PUEDE CAMBIAR LA DIRECCION EN QUE VIAJAS. Entre
las dos flachas hay dos brdjulas: la superior {roja} muestra la
diraceldn en que estds mirando; la inferior (verde) muestra la
direccian en que el vehiculo esta mirando. Si pulsas sobre la parts
central de la brijula tu vista pasara a ser la mistma gus 1a direccion
en que viajas. Atajo Util para usuarios de raton: si el jugador pulsa
gl botdn DERECHQ mientras el puntero esta en la vista 3-D, la
vista rotard a una velocidad relativa a la distancia del punterc dal
centro de la vista (cuanto mas lejos esté el puntero del centro, mas
rapida la rotacion), A la derecha de las brdjulas hay cinco iconos
gue representan los distintos tipos de armamento dispanible para
la unidad, Pulsar sohre cualquiera de estos es equivalente a dar
la orden al cargador para que cargue una municion especifica.
Cuando se selecciona la carga el icono se pulsa (como un botdh)
y cuando estd cargada, se llumina.
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