


HISTORIA

Y
PROLOGO

AOmOE M E oW W



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 tangues que
volvian del Golfo Pérsico. Analistas de Inteli-
gencia sugieren gue una ofensiva con alguna de
estas unidades seria muy poco convencional, pero
probablemente congtituiria el métode més répido
de expulsar a los Norcoreanog. S5e ha revelado gue
las instalaciocnes de comunicacidén de Yama Yama
estan totalmente bajo control enemigo. Es proba-
ble gue cualguier accién ofensiva destruyera la
mayoria de ellas”.

Ordenes secretas al Capitédn
Sean Bannon, 31 de marzo:
“Mafiana por la maflana, a las
09:15 horas, su unidad ({(Team
Pacific) encabezara la
primera ofensiva para retomar
ol atoldn de Yama Yama. Lle-
gard a la isla de Alcha y alli
se 1le enviaradn més instruccic-
nes detalladas antes de llegar
o ! a tierra. Esta serd una cam-

pafia altamente inusual, Como
va sabe, el uso de tanques para encabezar este tipo
de accidén no estd en ningin manual militar. Es-
tamos seriamente restringidos por la necesidad de
una accidén rapida. También estard al tanto de las
directivas del Pentagono en relacidn con la fi-
nanciacién de este tipc de operacidn. Esto
significa que tiene ceontrol total sobre los fondos
de su equipo. Encontrard gque esto pone un peso atn
mayor en su responsabilidad. Todos sabemos gue
esta es una misidén extremadamente dura. Aseglrese
de gue sus hombres entienden esto y de gue estén
preparados fisica y mentalmente. Hemos creado una
ipnstalacidén de entrenamiento especialmente
digefiada para usted en una isla cercana. Buena
suerte” .

Pacific 1slands )




CAPITULO 1
Instalacién
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1 - INSTALACION

Cémo hacer una copia
de seguridad

Muescas de
pioteccién
contra
escritura

Tus discos de juege estan desprotegidos, asi que te recomen-
damos que hagas copias de irabajo del juego antes de jugar.
Antes de hacer esto, aseglirate de que los discos de Jusgo estan
protegldos contra escritura colocando stiquetas de proteccidn
(5,25 pulgadas) o abriendo [a ventaniila de proteccion (3,5 pul-
gadas). Utlliza las coplas mlentras jusgues (asegurandote de que
no estén protegidas contra escritura, ya que durante el jusgo se
escribe informacién en el disco) y utiliza los discos originales sélo
para realizar mas coplas. Si np pstas seguro de como coplar un
disco, les el manual de tu ordenador.

BMPCYy
Compalibles

Pacific |slands funcionard en cualquier PC o compatible que
tenga:
* £50 Kb 0 mas de memoria disponible
* Unidad de disco de 3,5 o 5,25 pulgadas
* Adaptador grafico CGA, EGA, VGA, o Tandy 16 colores
* MS-DOS version 2.0 o supetior
* Raton {recomendado) ¢ Joystick

* Una tarjeta de sonido AdLib (opcional)

Inserta tu disco de sistema operativo y espera hasta que veas
gl Inductor A> en la pantalla. El juego funclonara mejor si recduces
al minimo la cantidad de software instalado en tu ordenador. S
tienes dificultades para cargar el juego, puede que tengas que
reducir el nitmero de fichercs en tu programa AUTQEXEC.BAT,
Ahora Insarta |a copia del disco 1y teclea Pacific Islands saguido
por Return (Enter o Intro). Tras unos momentos dard comienzo la
secuencla de carga. Si deseas saltaria en cualquier momento
pulsa aespacio. Una vez tarminada la sscuencla de carga se te
pedird que Insertes el disco 2,y aparecera una pantalia con un
ficharo. Sigue las instrucclones del capftulo 3

Pacific stands puede instalarse en el disco duro de tu PC. Para
hacer esto, introduce el disco 1 en la unidad interna A oBly
teclea las siguientes instrucciones linea por Iinea. Estas ins-
truccionss crearan un directorio liamado Pl en la unidad C:

Al
INSTALL C:

Entonces sigue las instrucciones de pantalla que Indicaran
cuéndo cambiar de disco. Para jugar, teclea:
C:
D \PI
BI
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8i quleres Instalarlo en una unidad distinta, cambia la C:
después del comando INSTALL con la traysctoria en la cual lo
quieres instalar; por ejemplo, para instalarlo en el directorio
digames\pi, teclea:

INSTALL D:\GAMES

Commodore Amiga

Pacific Islands funcionard en un Amiga 500/500+/1000/2000
con un minimo ds 512 Kb de RAM y Kickstart versidn 1.2 o
superior. El funcionarniento mejorara sl desconectas todas ias
unidades externas de disco y periféricos y te aseguras de que ne
hay ningtin otro software en ejecucion.

Enciende tu ordenador e Inserta iu copia de Pacific [slands
disco 1 en el Inductor de Workbench (los usuiatios de A1000 deban
insertar primero el disco Kickstart). Tras unos momertos, coman-
zard |a secuencla de carga. Si deseas detenerla en cualqulsr
momento pulsa el botdn izquierdo del ratdn. Una vez terminada la
secuencia de carga, debards ingertar el disco 2, y aparecerd una
pantalla de un fichero. Sigue las instrucciones del capitulo 3.

Puedes instalar Pacific Islands ejecutando el programa de ins-
talacion del disco 1. El programa te pedird el nombre de tu disco
duro o la particlén en la que deseas colocar el juego. Necesitards
al menos 1,5 Mb de sspacio libre en tu disco duro.

Atari 8T

Pacific Isiands funcionard en cualquier Atari ST o STE con
unidad de doble cara, un minimo de 512 Kb de RAM y monitor
color, Inseria tu copia del disco 1 en la unidad A y enclende el
ordenador. Tras unos momentos dara comienzo la secuencia de
presentacion. Una vez que ésta haya terminado, deberas insertar
el disco 2. Veras la pantalla ds un fichero. Sigue las instrucciones
del capftulo 3. Puedes instalar Pacific Islands en un disco duro
gjecutando el programa INSTALL.PRG dsl disco 1. Utiliza la caja
selectora de fichercs para elegir donde quieres que se instale.
Necesitaras 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 svitar la secusncla de introduccién,

Pacific Islands 9



CAPITULO 2
Controles
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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 entre Team Yankee y Pacific
|slands.

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 scbre comportamiente
en batalla desde aqui. La figura 3.0 muestra una representacidn
de esta pantalla. En 12 parte frontal del fichero hay tres grandes
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iconos. A la izqulerda esta el icono de ABANDCNAR JUEGO. Si O
pulsas sobre este icono deberas confirmar si realmente quieres - I
abandonar el juego. En el centro esta el Icono Pacific Islands de TE
Idioma, que te permitira elegir el idioma del texto del juego. El o ?

2

idiorma que selecciones se escribira en el disco y sera utilizado la N
préxima vez que juegues. A la derecha esta el lcono PRAC- L
TICAR, que te permite jugar en un escenario de practica. Este &
escenario te familiarizard con el conirol del juego, sin poner a
prusba tu experiencia tactica. Te recomendamos que intentes .
dominar este escenario antes de lanzarte a una batalla a gran E
escala. SI deseas practicar, ve al .
| 3

_ i’
£
¥
¥
;
capitulo 14, que detalla todo sobre este T
escenario de practica. . Eé
Hay ocho ficheros disponibles en el !E‘E
armario, vy cada uno puede contensr E
Informacién sobre tus campafias. -8
Cuando comiences & Jugar, tendras el E[,E
rango de Soldado raso, y el nombre por 55
defacto en la parte izquierda de cada H
ficha es Sol. Bannon. En la parie dere- Y
cha de cada ficha verés los caracteras i
#1. Esto representa la primera isla en el [: ¥
atolén Yama Yama. Hay cince islas que ' ;l
debes recapturar sl pretendes conquis- R
tar Pacific Islands. e m
Figura 3.0 - La pantalla Inicial Si dessas comenzar a jugar correctamente, debes registrarte i il
como un huevo jugador. Para hacer esto, sitda el puntero sobre » ﬂj
una de las ocho fichas y pulsa disparo. La ficha “saldra” del fichero )
y podras ver todo su contenido {ver figura 3.1) Comienza L ﬂ
tecleando el nombra que deseas utilizar en el drea de la parte \CLLI
superlor del menl de registro. E! programa afiadird auto- . E!
méticaments todos tus registros de combate bajo este nombre en R

14 Pacific 1slands H AM
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Figura 3.1
Menu de registro del jugador

Plassetypeinanamse

Lok

Cala de peticidn de registro

el fichero. Bajo fu nombre veras grabado tu porcentale de aciertos
bajo BAJAS vy PERDIDAS, Estos Indican el nimero de vehiculos
enemigos gue has abatido y el nimero de s propios vehiculos
gue ge han perdido. Al comienzo, puesto que no has pasado zln
a la accién, ambos indlcadores de BAJAS y PERDIDAS estaran
a cero. En al centro de |a ficha esta el nombre de tu isla actual. En
la parte inferior hay tres Iconos,

A la izqulerda est4 el icono JUGAR que te
llava al juego pasando por la etapa de iden-
tificacién de vehiculos descrita en el
siguiente capitulo. Si eliges JUGAR antes de
haber introducide un nombrs, 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 dessas comenzar t! campafia de
nuevo.

Puedes tener informacion de hasta ocho campafias distintas
almacenadas en el fichero, Toda la informacion de campanias se
escribe automaticaments en el fichero al final de cada escenario
terminado correctamente. Sdlo puedes jugar un escenario an un
momento como une de los personajes del fichero, Una vez que la
batalla ha terminado, ganes o plerdas, volverds a la pantalla de
fichero. 8i lograsta la victoria, tu ficha tendra fus logros ahadidos,
y podrds pasar a la siguiente batalla, Si no lo conseguiste,
entonces la informacidn de tu (ltima batalla estara borrada, y
podras empezar donde lo dejaste sin penalizacién. Hay cinco
islas distintas en la campafia de Team Paciflc. Si consigues
recuperar la primera Isla, asegurando todas sus areas de batalla,
serds recompensado con un ascenso al rango de Cabo. Entonces
podrds pasar a la sigulente isla. La habilidad tactica serd mds
compleja v exigente. Tendras que recapturar las cinco Islas para
realizar con éxito tu mision. iLa victoria en Pacific [slands no va
a ser sencillal

Pacific Islands 15




de vehiculos

CAPITULO 4
Pantalla de identificacion
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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 vehiculos
antes de que se te permita comenzar. La pantalla muestra ei perfil
de un vehlculo amarlicano o enemigo desde doce dirscclones 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.
Sdlo se te pedird que Identifiques vehiculos al comienzo de cada
sesion de juego una vez que hayas encendido iu ordenador.

En el fragor de la batalla es imparative 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 bandol Si
estudias la seccidn del manual de tipos de vehiculos {capitulo 12)
recibirds toda la informacion que necesitas para la identificar
vehiculos.

18
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CAPITULO 5
Pantalla de seleccidn de bataila



5 - PANTALLA DE SELECCION c
DE BATALLA

LE]

Una vez que hayas superado la identificaclén de vehiculos
verds un mapa de ia isla actual en la pantalla de seleccién de 3
batalla. Este mapa muestra {odas las caracteristicas principales E
del tarrano de la isla, con todas Jas carreteras y pueblos de impor-
tancia esiratégica, Al comienzo de tu ofensiva verds unas rejillas
de cuadrados de dos colores superpuestas sn el mapa. Los
cuadros rojos representan dreas de batalla; estos son los lugares
donde tendran lugar las escenas de batalla. Tu cfensiva en la isla
tendrd éxito cuando hayas conseguido dominar todas las areas
de bataila ds la misma. Los cuadros azules representan dreas
sobre las que te puedes mover libremente para llegar a las dreas
de batalla, Mira la figura 5.0,

El cuadrado azul parpadeante representa tu posicidon de
comienzo. Para mover debes colocar el cursor sobre un cuadro
adyacenta y pulsar el disparo (sélo puedes mover directamente
arriba, abajo, 2 la izquierda o a la derecha, donda sea posible).

& Cuando llegues a un cuadro rojo y
puises fusgo iniciards tu ataque sn esa
area de batalla y pasaras a la sigulente B
parie del juego. La direccidn desde la )

L

=

1 que ilagues dsterminard la posicién de -
1 comienzo de tus unidadas de tanques s
en el &rea de batalla. Sivences en el &
| anfrantamiento, cuando elijas conti- ks
i huar u ofensiva verds que el drea de o
batalla en la que saliste victorioso es e
ahora amarilla. Puedes entonces _
moverte desds ahi a cualquier cua- B
drado adyacente (azul o amarillo) hasta .
que elilas oira area de batalla roja. B
Figura 5.0 Cuanc{o todas las ‘éreas.de bat_alla de la isla hayan sido retomagas -
Partaila de seleccldn de batalla pasards a la §Igu|ente |s!a.. ‘S’E no vences en la batalla, senc]llg- .
mente volverds a tu posicion antarior del mapa, No sufrirds .
ninguna penalizacién y podrds intentarlo de nuevo. o
Segln avanza el juego, verds que tienss mas de una opclén en
el orden en que puedes atacar las distintas arsas de batalla, o fa EL
direccién desde la cual lanzar tu ataque. Tendras que tomar
decisiones en funcidn de la informacion que hayas obtenido, y Ia g
importancia de destruir las instalaciones de comunicaciones
rapldamente. E‘

20 Pacific Islands A
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CAPITULO 6
Pantalla de compra de
vehiculos y municion



6 - PANTALLA DE COMPRA DE
VEHICULOS Y MUNICION

Figura 6.0
Pantalla de compra de
vehiculos y municién

Al comienzo de tu ofensiva hay una cantidad de dinero (58
miliones de délares) disponible para la financlacion de tu cam-
pafia. Estos fondos estan 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,
o te quedes sin dinero. No se te permite estar en nlmeros rojos,
asl que asegdrate de no dasplifarrar mucho en tus compras. Si
vences en |a batalla, o si destruyes ciertas Instalaciones clave,
habtd més dinero para tu cuenta.

Pero se te quitara dinsro por cualquier “dafio colateral” que
causes durants fus misiones, y tendrds que pagar para reponher
vehlculos dafiados o destruidos, y municién utilizada, durante U
campafia. La primera vez que llegues a la pantalla de compta {ver
figura 6.0) se te preguntara si deseas
hacer una adquisicion “estandar”. Si
contestas Sl, las cuatro unidades da
Team Pacific estarén listas inmedia-
tamenta para permitirte continuar rapl-
daments hacia tu prirmera batalla, La
unidad 1 tendra dos tanques M1
Abrams y dos VTM. Las unidades 2y 3
tendran cuatro M1 Abrams cada una.
La unidad 4 tendran dos M2 Bradisy vy
dos M113 (mira el capitulo 12 para méas
detalles sobre estos vehiculos). Las
cuatro unidades estaran cargadas de
municiones. Puedes entonces seguir
con la siguiente etapa del juego pulsando sobre el icono de la
esquina superior izquierda de la pantalia.

Si no quieres realizar la seleccién estandar, podras (con
restricciones econdmicas) selsccionar cualquisr vehiculo y
municion que quieras para us cuatro unidades. Cada unidad
puede tener hasta cuatro vehiculos, dando un total de diaciséls
como el nirmero maximo de vehiculos en Team Pacific. Sin
embargo, slempre comienzas sin vehiculos. En la parte superior
de la pantalla estdn les nombres de cada unidad. La unidad
sombreada en amarilio es la mostrada en la parte principal de la
pantalla. Si quieres ver una unidad distinta, pulsa sobre el nombre
de esa unidad. La suma de dinero total de tu cuenta se muestra
en la parte superior derecha de la pantalla. Esta se reducird
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Compra de vehicuios

ATAE

SABOT

TaC

autométicamente cuando hagas cualquier compra. Hay tres
iconos principales en fa parte deracha de esta pantalla: El lcono
superlor es el icono de comprar vehiculo que te permite comprar
los vehiculos para tu equipo. pulsa sobre las flechas de 1a parte
inferior de este icono para revisar la seleccidén de vehiculos
disponibles. Hay cuatro tipos de vehiculos posibles: el primero de
los tanques, el M1 Abrams, el todo terreno M2 Bradley, el
transporte blindado de personal M113 y el fransporte de misiles
TOC VTM (mira el capitulo 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 podtian ser Ctiles
si tienes dificultades financieras, pero debes saber que estos
vehiculos no funcionarédn tan blen como sus equivalentes com-
pletos en plena batalla. Cuando hayas decidido como deseas
equipar tu unidad, pulsa sobre la confirmacién 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 podrés cambiar de idea, asi que asegurate
de ¢ue sabaes exactamants lo que quieres.

Ahora puedes equipar tus vehiculos con armas utilizando el
icono central, icono de comprar armas. Utlliza las flechas bajo
este icono del mismo modo que antes para revisar ja seleccién ds
armamento disponible, vy utiliza 1a confirmacién para realizar una
compra. Hay cuatro tipos distintos de municién disponibles:
misites ATAE, SABOT, TOC vy HUMO (consulta el glosario para
mas Informacién sobre estas armas). Cada vehiculo pueds llevar
sélo ciertos tipos de misiles, asi que cuando realices una compra
el programa distribuird automaticamente las armas entre los
vehiculos seglin se pueda (consulta el capitulo 12 para obtener
informacién sobre qué tipos de misl puede llevar cada vehiculo).
No podras comprar armas ho vélidas, o mas armas de las que tus
vehiculos puedan llevar. Puesto que algunes vehiculos pueden
llevar muchas armas {por ejemplo, un M1 puede astar armado
coh hasta 30 misiles SABOT), encontraras grupas de diez mish-
les, para que no tengas que comprar todo individualmente. No
puedes comprar armas por si solas; solo pueden comprarse para
vehiculos que hayas adquirido anteriormente. El icone inferior de
la parte derecha es el lcono de extras. Hay tres opciones dis-
ponibles pulsando en las flechas. La opcién de reparacion te
pertnite reparar vehiculos dafiados en la batalla, o reparar vehlcu-
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
totalmente reparado. E! icono moral te permite mejorar la moral
de la tripulacion de tus vehiculos ofreciéndoles descanso y
esparcimiento. La moral de la tripulacién de cualquier vehiculo
esté representada por la barra superior 2 la derecha del vehicuio
en la parte principal de la pantalla.

Ten en cuenta gue incrementar dafics y moral no sélo cuesta
dinero, sino que ademas lleva tiempo. Tendras que tener esto
presente, porgue ese tiempo extra permitird al enemigo reagru-
parse y contrarrestar tu ataque con mas fuerzas. La opclon de
tiempo te permite incrementar el tiempo en pasos de una hora.
Esto te permite decidir el momento de tu ataque. E! uso principal
que puede hacerse de esta posibilidad es cuande no se desea
atacar de noche (no hay luz entre las 11 pmy las 4 am). Deberias
asegurarte de haber comprado vehiculos Y armas para TODAS
las unidades deseadas en tu equipo antes de pasar a la siguiente
pantalia. No podras cambiar vehiculos elegidos previamente.
Cuando estés satisfecho con las salacoiones realizadas, pusdes
pasar a la pantaila de resumen pulsando sobre el icono de la
esquina superior izquierda de la pantaila.
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CAPITULO 7
La pantalla de instrucciones



7 - LA PANTALLA DE INSTRUCCIONES

Figura 7.0 - Pantalla de
instrucciones inicial

lcano de lioro de notas

Icono de informacion

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 hombardeos
de artillerfa donde sea posible.

En ia parte central de la pantalla, ala
izquierda, verds un mapa completo del
drea del campo de batalla. Muestra
todos los accidentes principales del
terreno: bosques, carreteras, rios y
pueblos. También muestra la disposi-
cién 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
informacidn importante que tlenes dis-
ponible antes de la batalla. Puedes

4 movette por este libro pulsando sobre
las flachas ds las partes supericr & inferior da cada pagina, donde
saa posible. Nada te prohibe leer el libro de notas cuantas veces
guieras. Bajo el mapa veras el fiempo de cotnienzo de la batalla
en una pantalla de cristal liquido. El icono de espadas cruzadas
te lleva a |a batalla. Una vez que hayas pulsado sobre este icono
deberas confirmar que realments quieres ir a la batalla.
JAsegirate de que estds preparadol El icono de libro de notas
reactiva el libro de notas si has activado antes uno de los dos
iconos slguientes, Este contiene tu resumen basado sn toda la
informacion disponible antes de tu conformidad. El lcono oo (o
informacion) es una posibilidad espacial que te permite obtener
mas Informacion del mapa.

Cuando estés en modo informacidn coloca tu puntero sobre el
mapa, Y verds que cambia su forma a un curser. Si pulsas sobre
cualquier punto veras que aparece una caja parpadeante en el
mapa. Esta caja aparece en el punto mas cercano de interés
especial en relacién a la posicidn de tu cursor. E! bloc mostrara
entonces la infarmacién de esa posicién del mapa. Descubriras
hechos importantes en relacién con la topografia local cuando
uses esta caractetistica. Alternativamente, ahora que estds en
modo informacién, pusdss mirar todos los puntos especiales de
jnterés pulsando arriba o abajo mediante el bloc. Cuando llegues
a una pagdina nueva, el nuevo punto de interés parpadeard en el
mapa.
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lcono de candn

Figura 7.1
Artiller{a

El icono de cafién te permite fllar barreras de artiileria o
sembrar campos de minas antes de la batalla. No puedes acceder
a la arileria ¢ minas durante |2 batalla. A veces se te permitira
crear varias barreras separadas de AE((Altamente Explosivo),

. MCMPD (Municlén Convencional Mejorada de Doble Propésita)

y escudos HUMO, o sembrar minas sobre un area de 400x400 m,
La disponibilidad de |a artilleria dependera de ja situacién en que
estés; algunas batallas no te permiten artilleria o minas. Los
detalles precisos de cada barrera que fijes para la batalla pueden
variarse en las superpasiciones gue aparecen en el bloc. Pul-
sando cualquiera de las dos
flechas cercanas al reloj en la ar-
tillerfa, figura 7.1, puedes alterar |a
hera de comienzo de una barrera
particular {esto no es relsvante en
gl caso de las minas). Sl pulsas
sobre la cruz roja cualquier barrera activa se detendra.

La sltuacion de una barrera en particular se muestra con un
cuadro amarillo en el mapa. Esta situacidn puede cambiarse
moviendo &l cursor sobra el mapa y pulsando en la pasiclon
deseada. Para més informacidn scbre los tipos de artilleria
disponibles, lee el glosario en el capitulo 13.
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CAPITULO 8
Las pantallas de juego



8 - LAS PANTALLAS DE JUEGO

Tienes acceso a 16 vehiculos en Team Pacific, y deberas ser
bastante eficiente para manejarlos todos. Bien en moedo 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 pelotén,
tienes |a flexibilidad de mostrar bien un
mapa de vista superior de! area circun-
dante, una vista 3-D simulada del
campo de batalla, o una pantalla de
estado que muestra el comportamilento
de todos los vehiculos dsl pelotdn. In-
dependiente del modo de pantalla que
elijas durante I batalla, hay una colum-
na de informacién constants a |z dere-
cha de la pantalla.

Figura 8.0 Justo bajo el logotipo de Pacific Is-

Pantalla de modo cuadrante 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 jusgo, que te
parmite salir de la batalla. Deberds confirmar esta daecision antes
de salir. A la derecha esté el icono de PAUSA del juego, que te
permite tomar un respiro durante el juege. Bajo esto, encontrards
la pantalla de TIEMPO, qua indica heras, minutos y segundos en
un reloj de 24 horas. Deberias vigilarlo para prever ataques de
artilleria o cuando el escenario tiene una fecha limite. Bajo el reloj
g hay dos barras de FUERZA coronadas por las banderas ameri-

lcono de Abandonar juego

cana y enemiga. Estas muestran las fuerzas relativas de los dos
lados, calculadas de acuerde a factores de moral y victimas. En
la parte inferior de esta columna verds tu RANGO mostrado de
forma grafica. A lo largo de la parte inferior de |a pantalla hay una
linea de texto que mostrara cualquier informacidn de importancia
vital. Se ta informara de préximos ataques de artilleria, victimas
en tu equipo o aciertos en caballeria enemiga,

MODO CUADRANTE

Cuando entras inicialmente a) juego estaras en modo cua-
drante, donda la parte activa de la pantalla esta dividida en cuatro
secciones, cada una con un pelotdén de Team Pacific. La fila
superior de iconos en cada cuadrante te permite alterar lo que se
fuerza ve en la pantalla. El jcono de la izquierda ampliara la vista de ese

fcone de Pausa

Histogramas d
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=} (cono de vista de estado Funcion'a como un conmutador, de modo‘ gue c.:L:lando puises
sobre 6] de nuevo tu unidad continuard moviéndose a su

&

e pelotdn para gue ocupe la mayoria de la pantalla. Este modo de
= E-’E pantalla completa te ofrecerd posibilidades extra, pero no padras
[ ver toda la acclén. En el centro aparece el nombre del peloton. A
: & {cono de ampliar vista la deracha hay tres iconos. El icono de mapa cambia la vista a un
{ cuadrants de mapa con una vista plana del campo de batalla. El
s ] icono vista 3-D cambla |a vista a una simulacion 3-D del campo
E de batalla. El Icono estado cambia la vista a una pantalla que
= detalla el estado de todos los vehiculos de esa unidad. El lcoho
E . carrespendiante a la vista actual estd sombreado en amarillo. El
2 Icono de mapa capitulo 2 detalla cémo acceder a los distintos modos utilizando
i el teclado. Al principio del juego cada cuadrants muestra una vista
r ] de 3-D simulada del campo de batalla, ver figura 8.0
géﬂ CUADRANTE DE VISTA 3-D
- toono de vista 3-D Cuando se muesira una vista tridimensional del campo de
y (] . . P
§ = batalla, en la parte Inferior de la pantalla veras los sigulentes
: & iconos:

!’_ = A la jizqulerda hay dos Iconos, uno sobre el otro. El icono rojo
i parada total te permite detener el movimlento de tu unidad.
]
é
:
% B

| velocidad anterior. Cuando comiences el Juego estards parado.

_ Sélo podras fijar tu rumbo y velocidad utilizando las vistas de

=) mapa, ho las 3-D.

_ lcono de parada total El jcono de zoom ampliara |a vista de la pantalla en un factor

ol de 6. Ests iconc cambia entre ampliado y no ampliado. A la

deracha de estos dos iconos hay dos flechas rojas que forman un

= &) e icono de giro v brijula, permitiendo al jugador girar la vista a un
i lado u ofro hasta 360 grados. Esto equivale a girar la torreta. NO
5 o SE PUEDE CAMBEIAR LA DIRECCION EN QUE VIAJAS. Entre
@ : . las dos flechas hay dos brGjulas: la supetior {roja) muestra la
e icono de ampliacion direccion en que estds mirando; la inferior {verde) muestra la
! : direccion en que el vehiculo estd mirando. Si pulsas sobre la parte
&; ] cantral de la brnjjula tu vista pasara a ser la misma qus la direccién
% - ﬁ m ﬁ en que viagjas. Atajo Utll para usuarios ds ratdn: si el jugador pulsa
n ) LY el boton DERECHQO mientras el puntero estd en la vista 3-D, |a
%l - Icono de glte y brijula vista rotard a una velocidad relativa a la distancia del puntero del
2 il . centro de la vista {cuanto mas lejos esté el puntero del centro, mas
g ripida la rotacion). A la deracha de las brdjulas hay cinco iconos
% - que reprasentan los distintos tipos de armamento disponible para
B la unidad. Pulsar sobre cualquiera de estos es equivalente a dar
- la orden al cargador para gue cargue una municidn especifica.
. Cuando se selecclona 1a carga ol icono se pulsa (como un botdn)

o y cuando estd cargada, se llumina.
2 "]

==
ol
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ATAE

SABOT

TOC

HUMO

Ametralladera

lcono de ampliar

7

fcono de reducir

También oirds una sefial cuando el arma esté disponible para
disparar. Los tiempes de carga de armas refisjan con precision el
tiempo que lleva a un vehiculo rearmarse en batalla. Mira el
capitulo 12 para mas detailes. Una vez que un arma esta
totalmente cargada, el puntero se corvierte en un punio de mira
cuando se musve por la pantalla 3-D. Pulsar en un puntc en
particular del paisaje hace que la carga se apunte hacia alli {con
algunos factores de imprecision predeterminadoes), Los cinco
tipos de armas disponibles, de izquierda a derecha, son:

ATAE - una municién antitanque altamente explosiva (ver
glosario).

SABOT - una carga de tungsteno antiblindaje (ver glosarlo).

TOC - un misil antitanque de gran alcance {ver glosario; este
misil sélo puede dispararse cuando el vehiculo estd PARADO).

HUMO - una granada de humo que dificuita ja visién ensmiga
(ver glosario).

AMETRALLADORA - siempre estd disponible para el jugador
y tiene un nlimero ‘infinito’ de balas (ver glosario).

Casi ningdn pelotén tendra todos los tipos de armas dis-
ponibles (por ejemplo, el Tanque M1 no lleva misiles TOC). 8i un
arma no esta disponible ese icono no se mostrard. Cuando el
pelotén no tenga més municidn cargada de un tipo en particuiar,
habré un retardo antes de que sea posible utilizarla de nuevo, de
acuerdo con los tlempos de recarga de las armas. Todas estas
pantallas funclonan en modo muftitarea. Esto significa, por ejem-
pio, que mientras estds esperando a que un peloton cargue
armamento, puedes hacer lo gque quieras con cualguler otro
pelotdn.

CUADRANTE DE MAPA

La pantalla de cuadrants de mapa mostrada en la figura 8.1 te
permite alterar el movimiento y formacién de cualquier pelotén. La
totafidad del mapa puede verse de una vez, o puedes ampliar una
porcién del campo de batalla utilizando los iconcs de la derecha
del mapa. Todos los accidentes importantes del terreno aparecen
sn el mapa: las carreteras son gris claro, los rios azules, los
bosques son agrupaciones de tonos verdes, ¥ los edificios estan
marcados come cajas blancas y rojas. Hay dos lconos de zoom
representados por lupas. Pulsando scbre el icono de zoom
superior aumenta la resolucién del mapa. Pulsando sobre el lcono
de zoom inferior disminuye el mapa. Hay slete niveles de amplia-
cién. En el nivel mas bajo se muestra la anchura total del campo
de batalla (4 milias). En el nivel méas alto el ancho del mapa

32

Pacific |slands

b i

H

oo
Py

b

(o .

1

o me o ewmo e

™



Figura 8.1
Pantalla cuadrante de mapa

Ancho del mapa

MPH[_ T

Barra deslizante

—
leono de TPL

leono de vista de estado

mostrado es de 0,2 millas. E! ancho
total del mapa en millas se muestra
entre los dos lconos de zoom.

Si tienes ratén y no estds viendo el
campe de batalla en su totalidad,
puedes desplazar el mapa en cualquler
direccion situando el punterc sobre al
mapa y pulsando el botén derecho del
ratén. El mapa se desplazard con una
direccién y vslocidad relativas a la
posicldn del cursor respecto del centro
del mapa. Para mover tu pslotén debes
dar informacion acerca del destinc ele-
gldo v la velocidad. Coloca 8l puntero
sobre el mapa en el lugar deseado y pulsa fusgo. Un cursor en
forma de cruz quedara en la pantalla para marcar el punto de
destinc. Ahora ve a la barra deslizante v fija la velocidad previsia
de viaje. Puedes hacer esto pulsando sobre |as flechas de arriba
o abajo de |a barra deslizante para incrementar ¢ decrementar la
velocidad del pelotdn respectivamente, o moviendo sl puntera a
la velocidad deseada. La velocidad actual se muestra, en millas
por hora, bajo la flecha inferior de la barra deslizante. El tiempo
previsto de llegada, o TPL, al destino actual estd colocado en la
narte supetior derecha del cuadrante de mapa. Sélo se permite
un destino para un pelotén en un momento dado, y este destino
puede alterarse en cualquier momento, se haya alcanzado o no
el destino anterior. La velocidad maxima de cualquiera de tus
vehiculos de 50 millas por hora. La velocidad méxima gue podras
alcanzar dependera del tipo de terreno por el que viajes. El tipo
més rapido de terreno es la carretera, seguido por campo a
través, bosque y rio, que es el tipo de terreno mas lento. 81 deseas
viajar del mode mas rapido posible, trata de encontrar una
carretara gque se adapte a tus necesidades.

CUADRANTE DE ESTADO

Al cuadrante de estado se accede pulsando sobre sl icono de
estado. Apareceran en pantalla todos los vehiculos ds la unidad
{se supone que ya debes ser capaz de reconccer e |dentificar el
perfil de todos tus vehiculos). A la derecha de cada vehiculo hay
dos harras. L.a barra superior representa la moral del personal del
vehiculo. La moral mejora cuando el vehiculo logra acertar a un
tangue enemigoe, ¥ baja cuando el pelotén reclbe disparos, o hay
perdidas en el lado amaricano. La barra inferior representa |a
aficiencia del vehiculo v su personal. La eficiencla baja cuando si
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Figura 8.2
FPantalla de cuadrante
de estado

iconc de expandlr vista

lcore de hume de motor

lcono de visién infrarrola

vehiculo ha sufrido algin dafic por
fuego enemige. Los valores de moral y
eficiencia afsctan a la habilidad de tu
pelotén para atacar al enemigo rapida-
menta y con precision cuando se da una
orden de disparar. S| un vehiculo esta
dafiado gravemente se volvera rojo en
la pantalla de estado. Esa vehiculo y el
personal que quede se quadaran atras
cuando el pelotdén se mueva, Sl tedos
los vehiculos de un pelotdon estan
destruidos, ese pelotdn queda inactivo,
y se mostrara la pantalla de estado roja.
Mira la figura 8.2. Puedes tamblén
hacer que |a vista de cuadrante de una unidad destruida muestre
sl mapa del campo de batalla.

MODO DE PANTALLA COMPLETA

Puedes ampliar la visia de una unidad pulsando sobre el jcono
superior izquierdo de cualquiera de los cuadrantes. Esto te llevard
a un mode de pantalia completa para ese peloton. Mira la figura
8.3. La fila superior de iconos de este mode es Idéntica en
funciores a las del modo cuadrante. La Unica diferencia que veras
es que aparecen 10s nombres de todas las unidades con el
nombre del pelotén actual en amarillo. Si pulsas sobre el nombre
de ctra unidad la pantalla cambiard a una vista de pantalla
completa para esa unidad,

VISTA 3-D DE PANTALLA
COMPLETA

Este tipo de vista as idéntico a la vista 3-D en cuadrante, salvo
que ocupa toda la pantaila y hay funciones adicionales dis-
ponibies. El panel de control bajo la vista tlene los siguientss
iconos:

Icono de humo de motar; puisando sobre este icono hards
que tu pelotén produzea humo de motor. Esto resultara muy Gtil
para confundir a tu enemigo si te encuentras acorralado en una
esquina. Sl siempre acabas destruido por el enemigo, prueba a
utllizar el humo de motor con mas frecusncia.
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Figura 8.3
Modo de pantalla completa

leono de giro v brijula

lcono de zoom

b T <mk

lcono de medida laser

'

lcono de visién infrarrcja (o
térmica): este slstema es vital para ver
io que ocurre en la oscuridad, o cuando
las fuerzas enemigas estan cubiertas
por humo. Cualquier cosa que pro-
duzca calor puede verse utilizando una
mira térmica. Pronto te acostumbraras
a identificar vehiculos por su imagen
térmica. Esta posibilidad es muy Gtil
para ldentlficar vehiculos camuflados &l
borde de los bosques. La imagen
térmica generada en un fangue mo-
derno es verde, no roja.

leono de giro y brdjula: funclonan Igual que en la vista de
cuadrante, y el atajo del ratdn pusde utllizarse del mismo modo,

Parada total: esto te permite parar totalmente de forma répida.
Encontraras esto muy Gl sl encuentras de pronto un objetivo y
necesitas mas precisién, o si quieres utilizar misiles TOC,

lcono de zoom: al accader a este icono, ia parte central de la
pantalla se amplia en un factor 6. Encontrards que el zoom es
esencial para distinguir vehiculos que estén a mas de 500 m.
Dado que el alcance de algunas de tus armas {y del enemigo) es
de mas de 2 Km, utilizar e! zcom puede salvar al Team Paclfic de
la destruccién. Ten en cuenta que si giras tu vista cuando estés
en modo zoom, la velocidad de rotacion es mencr que en el mado
de vista normal.

lconos de armas: estos iconos funcicnan de forma similar a
los iconos de armas de cuadrante. La Unica diferencia es que el
nGmero de misiles que quedan de cada tipo aparece bajo cada
icono. Sl tienes mas de cien mislles de un tipa en particular en tu
unidad, sl ndmere mostrado serd noventa y nueve,

leono de medida laser: bajo las pantallas de armas encon-
trards of madidor ldser, que se llumina en rojo cuando se utiliza.
E! medidor quedard fijo en un objetivo reflectante (como un
vehiculo blindado) sl el cursor de fuego se siita directamente
sobre el objeto. Sabras que el sisterna ha quedado fijado cuando
la forma del cursor cambie a un rectangulo. Sin embargo, el
madidor de distancia nc se mantendra fijo permanentemente
sabre un blanco mévil; asf que es mas facii de utilizar en un blanco
estacionarlo cuando 1l estas parado. Recuerda, sin embargo,
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Figura 8.4
Vista de mapa en
pantalla completa

lcone de desplazamiento

fcono de parada total

Nof
4

lcono de formacién ancha

que cuando estds parado ofreces un blanco mas fécll a tu
oponente. Aunque el uso del medidor Incrementa tu preclsién de
tiro, no ofrece un porcentaje de aclertos del 100%. Pulsar sobre
este lcono activard y desactivard el medidar.

VISTA DE MAPA DE
PANTALLA COMPLETA

Fi mapa de pantalia completa para
una unidad en particular tiene todas las
posibilidades de la vista de cuadrante,
como se dijo antes, con algln elemento
adicional. Mira la figura 8.4, En el mapa
mismo verds que las banderas relativas
a cada peloton de Team Pacific tienen
un ndmero. Estos indican el ndmero de
pelotén de esa unidad. Los iconos extra
de la derecha del mapa son:

~lgono de desplazamiento: las ctia-
#ro flachas bajo el TPL te permiten des-
plazar el mapa en cualquiera de las
cuatro direcciones. El atajo de utilizar el botdn derecho del ratén
tamblén funciona. Si pulsas sobre la regién del centro de las
flechas, el mapa se centraré automaticamente an la posicién de
fu pelotén, v si te estds moviendo, el mapa se movera para
mantener a tu unidad en el centro de la pantalia.

lcono de parada total: este icono rojo, abajo y a la lzquierda
de la barra de desplazamiento, hace que tu pelotén se detenga.

lcono de formacién ancha: aumenta el espacio entre vehicu-
los de fu pelotén a 100 metros. Puede que desees aumentar el es-
paciado de tu formacién si viajas en iinea por un hueco estrecho
entre bosques. Si sols Jocalizados mientras vais por el hueco,
tendréls mas tiampo de reaccionar.

lcono de formacién estrecha: reduce el espacio entre
vehiculos del pelotdn a 50 metros.

Los sails iconos Inferiares de la columna vertical de la izquierda
de la pantalla te permiten cambiar el tipo de formacion de los
vehiculos de U peloton:
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lcono de formacion estrecha

A ik A i

lcoho de formacién en linea

PYERP

leono de formacion en columna

Icono de formacién en
escalon derecha

Fy

&
F Y
L)

Icono de fermacion en
escaldn izquierda

o
o E )

lcone de formacién en cufia

-~ Y
LT

lcoro de formacion en uve

En linea coloca a los vehiculos &n una linea perpendicular a tu
direccién de viaje.

Columna coloca a los vehiculos en una linea en la direccion de
viaje.
Escaidn derecha coloca a los vehiculos en una linea diagonal

de izqulerda a derecha segln tu direccion de viaje.

Escaldn izquierda coloca a los vehiculos en una linea diago-
nal de derecha a izqulerda segln tu direccion de viaje.

Cufia coloca a tus vehiculos en formacion de cufia
Uve coloca a tus vehiculos en formacion de uve.

La eleccion de} tipo de formacion hara variar tu exposicion al
fuego enemigo de acuerdo con tu situacion ralativa,

VISTA DE ESTADO EN PANTALLA
COMPLETA

Como en la vista de estado de cuadrants, se rmuestran la moral
y eficiencia de cada vehiculo de un pelotén. La informacion extra
ofrecida sn esta pantalla es el nimero de armas disponibles para
cada vehiculo en tu pelotén. Todos los vehiculos en Team Pacific
estan armados con un ndmero ‘infinite’ de balas de ametraliadora.
Los dafios de los vehiculos se muestran en rojo.
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Pantalla final
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9 - PANTALLA FINAL

CAPITULO 9 Pantalla final 9 - PANTALLA FINAL Una batalia
puede terminar por varias razones. Puedes haber ganado por
haber llegado a un lugar deseado, mantenar una poslcidn defen-
siva durante suficlente tiempo, o destruir la mayeria de las
posiciones atacantes enemigas. Puedes haber perdidse porque
no has ganado una posicidn de ataque dessada, mantenido una
posicldn defensiva durante suficlente tiempo, o has perdido
muchos de los vehiculos de Team Pacific. En general, si no logras
us objetivos dentro da cuarenta minutos de juego, perderas la
batalla. Si completas todos los objetivos de la misidn indicades en
las instrucciones deberias salir victorioso, si no, ciertamente
habras sido derrotado.

Al llegar al final del escenario se te indicara el resultado en la
Iinea de texto Inferior de [a pantalla de juego. Entonces tienes la
opcién de pulsar sobra esta linea para ver la pantalla final o salir
del juego utllizando sl icona de bandera blanca. La razon pot (2
que hemos colocado esta opcin s por si, habiendo SUPERADO
un escenario, has perdido tantos vehiculos o gastado tanto dinsro
que prafieres reintentar de nuevo ese escenarlo. S| superas un
escanario y eliges pasar a la pantalla final, toda tu informacién del
jusgo se escribira en al disco para el comienzo del siguients
escenario. Puedes revisar el sstado de todos s pelotones antes
de decidir si das por superado el escenario y actualizas tu fichero
de jusgo. En este caso no podras repetir la batalla de nuevo
utilizando el mismo fichero de Jugador. S1 NO has superado el
escenario, tendrids que volver a jugar el escenatio y no se
escribird ninguna informacion en el disco de Juego.

Si pasas a la siguiente pantalla, recibirds un resumen de tus
resultados en la batalla. Una vez que hayas observado los
comentarios de esta pantalla pulsa fuego para volver a la pantalla
de fichero inicial. Podras continuar el juego como antss.
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CAPITULO 10
Como jugar a Pacific Islands



10 - COMO JUGAR A PACIFIC ISLANDS

ESTRATEGIA

Antes de lanzarte a un escenarlo es mejor utilizar la informa-
cién ds la pantalla Inicial para decldir la estrategia que seguiras
en la préxima batalla. Bastante a menudo deberas colocar tus
vehiculos o realizar alguna acelén muy rapidamente al principio
del escenario {particularmente, si es un escenario defensivo).
Mediante la practica, llegards a conocer el poder de ataque de
Team Pacific, asi como el del enemigo. Esto te permitira tomar
decisiones mas apropladas sobre qué vehiculos comprar al
comienzo de cada escenario. La informacion deal capitulo 12
sobre los tipos de vehiculos v la informacién adicional del glosarlo
te daran una idea de las potencias y alcances relativos ds todas
las armas contra las que te enfrentards. Por elemplo, un BTR
tiene poco blindaje y sélo esta armado con una ametralladora. Si
estds en un palctdn con tanques M1, tienes paco de qué preocu-
parte ante un BTR, y podrés eliminarlo a placer, a la vez qus to
darés cuenta de que la amenaza de un T72 es bastante mas setla,
Los misilas TOC de tus M-2 v VTM son tus mas potentes armas
en cuestién de destruccidn y alcance, pero recuerda que tu
vehiculo debe estar parado antes de poder dispararlos. Al tenar
que controlar a cuatro pelotones simuitineaments en Pacific
Islands, no hemos sido estrictamente precisos en la operacién de
estos mislles gulados por cable. En vez de dejarte controiar y
apuntar los misiles durants su vuelo de hasta 15 segundos
(haciendo que abandonases el control de todo lo demds que
estuviera sucediendo), hemos tratado el TOC como un misi
normal; una vez lanzado llegard al drea a la due has apuntado.
Los tiempos de carga para los misiles son precisos y reflejan la
cantidad de tiempo qus lleva cargar un misil después de que sl
comandante de tanque (itd!) ordena a su artillero y cargador fijar
un objetivo. Es parte de la frustracién de la guerra el que lleve
tiempo cargar un misil apropiado al enfrentarse a un nuevo y
amenazador objetivo, Debido a la importancia de las insta-
laciones de comunicaciones en el atoldén Yama Yama, estos
desempefiardn un papel crucial en tu misién. La sigulente
seccidn, instalaciones de comunicaciones, ofrece informacién
detallada en relacion a este aspecto de la misién.

Vale la pana recordar que las batallas da tanques se disputan
a veces a grandes distancias, y en particular que un pelotén de
tanques en una planicie descubierta son ‘carne de cafdn’ para
unos enemigos bien colocados. La linea de arboles de bosques
o jungla ofrece una proteccidn mily adecuada para los tanques,
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por el camuflaje ofrecido por los drboles, En Paclfic Islands,
encontrards que los bosques/ungla en el mapa de batalla se
extienden unos 75 metros mds que o que lo hacen en la vista
tridimensional. Esto denota el drea en que puedes colocarte para
mirar el campo de batalla mientras aln quedas camuflado para el
enemigo. Es por tanto una buena politica buscar siempre un area
de linea de érboles cuandc planifiques tus maniobras. Tan pronto
como dispares, sin embargo, dards a tus oponentss una opor-
tunidad de localizarte durante unos diez o quince segundes, si
consigusn ver una voluta de hume de tu cafidn, Recuerda que us
oponentes pueden utilizar la misma tactica de camuflarse en el
bosque. Tus miras Infrarrojas seran de valor incalculable para
localizar vehiculos que de ofro meodo quedarfan oculios en la inea
de arboles. El medo de ampliacion en fa vista 3D es muy potente.
Puesto que puedes destruir un vehiculo situado a més de una
milla de distancia, tendréds que utllizar con frecuencia la vista
ampliada para localizar al enemigo antes de que él te localice a
ti. Cuando sufras un ataque, trata de localizar los vehiculos que
te estdn disparando, pues estos serdn la mayor amenaza. iEs
obviamenta mds urgente deshacerse de una amenaza que te
esta atacando que de una que estd haciendo cualquier otra cosa!
La posicion de unidades enemigas localizadas estd marcada on
el mapa con una bandera que represenia a cada unidad. Estas
bandstas apareceran cuando sl jugador tiene a ias unidades a la
vista o cuando se haya recibldo Informacion de inteligencia. Sin
embargo, el que no haya banderas enemigas en &l mapa no
significa que no haya unidades enemigas cerca. Por ejemplo, si
una unidad enemiga estd en un bosgue o en la linea de 4rboles,
normalmente no habrd informacion de ella en el mapa. Esta entu
mano el descubrir y dastruir af enemigo. Es inevitable que algunas
de tus batallas tengan lugar de noche. Hay oscuridad entre las 11
p.m. y las 4 a.m. Entre estas horas veras que tus vistas externas
hormales estan totalmenie oscuras. Si no deseas unirte a la
batalla en la oscuridad tienes la opcién de incrementar el tiempo
en la pantaila de compra de vehiculos. Pero recuerda que el
tiempo es esenclal durante la campafia, y perderéas horas vali-
osas, Sj vas a luchar de hoche deberas utilizar tus miras infrarro-
jas en todo momento. Al principio parece bastante desconcar-
tante, ipero tendrds que acostumbrartsl

INSTALACIONES DE COMUNICACIONES

Como ya habras deducido, uno de tus objetivos constantss
mientras juegas a Pacific Islands es localizar vy destruir tantas
instalaciones de comunicacionss como sea posible. El enemigo
ha tomado las instalaciones de comunicaciones de todo el atoldn.
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Es de vital importancia que la informacion secreta sobre la red de
aviso del Pacifico ne llegus a Corea del Norte. A corto plazo, el
enemigo ulilizard estas Instalaciones para pasar informacion
sobre tu posicidn, asi como de tus puntos fuertas y dehilidades.
En cada Isla, cuanto més te lleve vencer, y mas tardes en destruir
los centros de comunicacion, mas te atacaran 1us enemigos. Ten
esto presente cuando decidas hacer reparacionss, o dar a la
iripulacién de tus tanques algo de tiempo libre. Todo es cuestion
de equilibrio.

A veces encontrards que el servicio de inteligencia ha locali-
zado ciertas Instalaciones con gran precision, y se te diréd esto
durante la pantalla inicial. Sin embargo, habra muchas estaciones
de comunicaciones que habran escapado 2 sus ojos, y tendrds
que buscar constantsmente durante tus ataques. Tus mapas da
batalla no muestran [a situacion de la mayorfa de centros de
comunicacionas, asi que no tendras ninguna informacion de esta
fuente.

UNIDADES DE EXPLORACION

En muchas dreas de batalla hay también vehiculos de explo-
racion alslados, que el enemigo utiliza para ayudar a localizar y
avaluar tus movimientos. Son vehiculos BTR modificados que
puedsen moverse bastanie rapido. Apareceran en tu mapa de
batalla del mismo modo que cualquisr otro vehiculo enemige.
Aunque no pueden causar ningin dafio fisico a tu equipo, sera
vital localizar cualquier unidad de exploracion en tu drea de modo
que no se pase informacién a otras unidades enamigas,

ARQUITECTURA DE YAMA YAMA

Hay muchos tipos distintos de edificios y objetos que encon-
traras por todo el atoldn de Yama Yama. Van desde sefiales de
carrgtera y casas, a fabricas y antenas de satélite. Todo objeto
que veas pueds ser destruido. La cantidad de potencia explosiva
necesaria dependerd mucho de la estructura que estés atacando,
Una estatua o palmera caera ante un golpe directo de un misli
ATAE. Una fébrica, por el contrario, puede requerir muchos
golpes directos de misiles TOC para quedar completamente
destruida. Es Importante que intentes apuntar al centro de
cualquier objeto si quieres destruirlo eficientements y sin perder
municién valiosa y costosa. Todo objeto que destruyas afectard
a tu hoja de balances financieros. Los edificios que sean clara-
mente propiedad de los islefios y no parte de las fuerzas enemi-
gas deben quedar intactos. Cualquier objeto innecesariamente
dsstruido, incluso por el enemigo, dard lugar a que sa te quits
cletta cantidad de dinero. La magnitud de estas cantidades
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Antena de satélite

Casa con antena
de comunicacionas

Almacén de combustible

quedara reflejada inmediatamente, y aprenderds cémo proceder
par sxperlencia. La destruccion de iglesias y hospitales es la més
grave, y se impondran muitas importantes. De vez en cuando, sl
el nivel destructivo es muy alto, 1 batalla terminara. Aprenderas
que en los 90, un dano colateral excssivo no es politicaments
aceptabla. Por otro lado, siempre hay incentives econdmicos por
destruir Instalaclones snemigas, en particular, centros de comu-
nicaciones. Afortunadamente, esto satisfara cualquier tendencla
destructiva que tengas.

A continuacion tienes los principales tipos de objetos que
pueden verse:

Tortre de radar Antena de comunicaciones

Fabrica Almaceén de Municion

Hospital Iglesia
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Casas

Almacén de alimentos

Depésito

TERRENO

Hay muchos tipes distintos de terreno sobre el cual moverse en
Pacific |slands. Ciertaments, sdlo podrés alcanzar tu velocidad de
viaje méxima cuando viajes por carreteras, gue son grises en el
mapa y en la vista tridimensional. Viajar campo a través reduce
tu velocidad e incrementa las oscilaciones en tu vista 3D. Esto
hard que apuntar al enemigo sea més dificll. Tu velocidad en 1a
linea de los bosques es atin més reducida, pero psias regiones
ofrecen camuflaje ante tus oponentes {como deciamos antes).
Dentro de los bosques encontrards a menudo pistas (aparecen
como carreteras marrones) que te permitirdn moverte a méas
velocidad que simplemente batallando por entre los arbolas. Serd
(il con frecuencia localizar estas pistas e incorporarias en tu plan
estratégico. Los rios ofrecen el tipo de terreno tmas lento para
moverse, Y pueden dejarte muy expuesto al fuego enemigo
migntras los cruzas.
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11 - DIFERENCIAS ENTRE TEAM
YANKEE Y PACFIC ISLANDS

Gran parte del control directo de los pelotones de tanques te
resultard bastante famlillar, asi que este breve capitulo describs,
a grandes rasgos, cémo encontrar las diferencias entre Pacific
Islands y Team Yankee sin tener que leer todo el manual
Recomendamos que en algin momento revises todo ef manual,
porgue seguramente habrd aspectos del juego que no habras
asimilado en experiencias anterlores. A diferencia de Team
Yankee, el juego no se juega de forma totalmente secuencial, y
no se repiten ascenarios en un nivel mas complejo. Cada batalla
es totalmente distinta v tienes cierto control sobre el orden en que
fienan lugar las batallas. La primera pantalla poco familiar serd la
de selsccidn de batalla; consulta el capftulo clhco para mas
detalles. Una vez que hayas elegido el lugar de tu préxima accion,
necesitards comprar vehiculos y municidn; los detalles de esto
estan en el capituio seis. Pacific Islands deja bajo tu control la
financiacion de toda la campafa, y asi veras que esto afiade una
dimensién extra al producto. Una vez gque hayas realizado tus
compras pasards a la familiar pantalla de instrucciones. Esta
funciona Igual que en Team Yankse, salvo que veras que bajo la
opcidn de artileria se te permitira a veces colocar minas. Los
campos de minas se colocan llevando tu cursor sobre el mapa;
cada uno cubre un area de 250 m x 250 m. iAseglrate de que
recuerdas donde has colocado minas, porque no pueden diferen-
ciar entre 11 y al enemigo, v os trataran a ambos del mismo moda!
Recuerda que tus oponentss iamblén pusden colocar minas, y
estard muy claro cuéndo habras entrade en un campo de minas.

Las pantallas da juego funcionan de un mode muty similar a las
de Team Yankee. Las Unicas diferenclas obvias son que hemos
afiadide iconos de parada total y zoom a las vistas de cuadrants
tridimensionales. Estas incorporaciones son respuesta a los
comentarics hechos por jugadores de Team Yankee que s
Guejaban de tener que cambiar entre las pantailas de 3D y mapa
para realizar estas sencillas funcionss. iCome ves, tormamos tus
comentarlos en setiol Los objetivos que encontrards en Pacific
Islands son bastante mas complejos que en Team Yankes, A
menudo habra miltiples objetivos y subobjetivos en un escenario.
Si quleres conssejos scbre camo Jugar los escenarios, ie recont
sndamos el capitulo anterior a este, el diez. Encontrards que un
objstivo no escrito es a menudo destrulr cualquier instalacion de
comunicaciones que puedas encontrar, Ahora puedes destruir
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cualquier objeto que veas en la vista tridimensional, y esperamos
que esto aumente el realismo y placer de jugar con este juegoe.
Encontrarés otras mejoras segun vayas jugando. Las rutinas de
3D se han acelerado, y esto permite crear pusblos, que habrian
hecho a Team Yankee funcichar muy despacio, La estrategia
enemiga esta ahora bajo un control mas ‘inteligente’, y esto
significa que aunque el juego puede ser mas dificil, serd mas
divertido. Se ha incorporado también la linea de visién real, que
eliminara cualquier problema con ensmiges aislados que atacan
desde posiciones impracticables. Se ha retocado el uso de la
linea de bosque como camuflaje para que resultara mds acep-
table. Si jugaste con Team Yankee y disfrutaste, estamos
seguros de que obtendras ain mas diversidn de Paclfic islands.
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CAPITULO 12
Tipos de vehiculo
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12 - TEAM PACIFIC %

Tanque de

E1M-1 Abrams es el mds rdpide y mejor protagido
Su cafidn de 105 mm. 85 extremadamarts sfectvo y,
los tanques soviéticos, su municién avanzada y su

sus adversarios. E] M-1 utiliza un blindaje compue

Especificaciones

superior. La nusva municlén SABOT (ver glosario) ha aumentado secientemente esa afectividad, Las miras t&rmicas,
que cfrecen una mayor visibllidad al artilero a través del humo ¥ 8n la oscuridad, dan al vehiculo una ventaja linica sobie m

endurscido, con sucesivas capas jrtemas de otros metales y cardmica. Esta tipo de blindaje abscrbe muy blen el calor
de los gasas callentes da la municion ATAE. Se ha puesto un gran énfasis en la fiabilidad y al mantenimisnto, v se dice
que el motor entsro pusde sxtraerse para revisién en mencs de 30 minutos.

Tripulacién 4

Pose {toneindas) 54,5
Longitud (cm) 977
Tipo de motar Turbina

Alcance en carretera (Km) 498
Velodidad maxima (Km/M) 72,4
Velocidad méxima sin caratera 483

Blindaje frontal {mm) 3a0
Cafién principal Lise
Calibre {mm} 105
Alcance electivo (m) 2500
Valocidad {disparosimin) &
Diasparcs totdles 55
Disparos ATAE Si
Disparos SABOT Sl
Disparos TOC No

de los tangues de batalla en serviclo de cualquisr ejército de hoy,
aungue no tiene la velocidad de los de anima lisa de 125 mm. de
efectivo ordenador ofrecen combinados un rendimiento igual o

¢ 3
batalla M-1 Abrams 9
i 3

sto ‘Chaobham', que cohtiene una gran capa exierna de acero

Transporte blindado de personal M-113

El M-113 &5 8l vehicule blindada de transporta de parsona bésico en el ejército de los Estades Unidos, y io ha sldo
desds la Guarra de Vietnam. Fue disafiade para ofrecer una unidad de transports blirciada ligera para tropas de Irfarkeria
(tll en oporaciones anfibias y de paracakiisme, mevilidad superior encampo a través y adaptacién a mutiples funciones.
ta carroceria de fundlcién de aluminio protege a la tripulacion del fuego de pecuefias armas y de la metralia. Es
totalmente arfibio, y en el agua es propulsade por sus ofugas, Existen adaptaciones como sl cafidn arntiadreo
autopropulsado M183 Vulcan, el ME77, y el vehicule TOC majerads M01, El M-113 estd slendo reempiazado por 8l
vehiculo de lucha de Infarteria M-2 Bradiey, perc debido a la reducida produccién muches unidades motorizadas
seguirin wifizando &l M-118, '

Especificaciones

Tripulacidn (+escuadén)

2 (+11)

Peso (loneladas) 1.2
Longitud fem} 486
Tipe de meoler Diesel

Alcance en carretera (Km) 321
Velocidad maxima (Kmsh) 64,4
Valocidad maxima =in caretera 5.8

Blindaje frontal {mm) a8
Cafdn principal Mevalleta
Cafibre (mm} 12,7
Alcance efsctiva (m}) 00
Velocidad {disparosimin) Ne as
de cafién
Disparos totales 1200
Disparas ATAE No
Disparos SABOT No
Disparos TOC No
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Vehiculo de combate de infanteria M-2 Bradley

El Bradiey es un vehiculo de transporte de infanteria razonablamerte protegido y bien armado, y resilta de extremada
rmovilidad. La carrocaria del M-2 estd biindada con aluminlo y laminado acoplade 4 la carmceria frortal, lateral y trasera.
Es totalmenta anfibio, y en el agua s propulsado por sus orugas. En 1.987 s6lo 58 hablan entregado 3,000 Bradleys
2l mjército de los Estados Unidos, da un pedido de unos 7.00C vehiculos. Ef M-2 ha reciblde bastantes criticas debido
a su produceion especializada y lenta. Los oriticos tambiér dicen que su protecsién de blindaje Impedird la positiiidad
de gue opere con el tangue M1, Sin embargo, se estd malizandc un esfuerze para equipar pelotones de exploracion con
Bradleys. El M-2 tiene ranuras de fuego exira laterales y trasera y pueds transportar un escuadrén de tifles completo.
Mersce la pena saber que los misllas TOC del M-2 sdlo puedsn lanzarse cuando el vehiculo esta detenide.

Especificaciones
Tripulagion (+rescuadrdn) 3 (+6)

Pesa {toneladas) 227
Longitud (em) 845
Tipo da motor Diesel

Alcance en carretera (Kmj 483
Velocidad méxima (Km/h) 66
Velocidad maxima sin carretere 7.2

Biindaje frental (mm) 50
Cahtn principal Cafidn
Calibre {mm) 25
Alcance efective {m) 1060
Velocidad (disparos/min) 100
Disparos totales 00
Disparos ATAE Na
Disparcs SABQT Neo
Disparos TOC 2+5

Vehiculo TOC mejorado (VM) M-901

Es una variante del M-113, que Incluye el lanzador de TOC blindade ‘hammerhead' en una plataforma superior, £l
lanzador contiane tubos TOC gemelos, con ofros 10 misiles en la carrocaria. Asi, el VTM pueds detenerse
completamente a cublerto, expeniendo Unicamente al lanzamisiles. El lanzador puede recargarse desde dentro del
vehiculo. Una desvantaja importants es que el lanzador TOC blindada y ia municion gue sa ransporta intsrmaments han
sobrecargads ei chasis y reducido significativamente su movilidad. Ademds, hay que recordar que los misiles TOC solo
puaden larearse desda un vehiculo estacionario. EI'VTM ss el vehiculo de transporte de misiles antitanque estandar
del siército de los Estados Unides, v presta servicio desde 1978,

Especificaciones

Tripulacién 4
Peso {toneladas) .2
Longltud {cm} 486

Tipe de moter Diesel
Alcance #n carretera (Km) 321
Velacidad maxima (Kmvh) 85
Yelocidad maxima sin carretera -

Blindaje trontal {mm) K]
Cafén princlpat Ninguno
Caiibre (mm) -
Velocidad (disparos/min) -
Disparos totales -
Disparas ATAE No
Disparos SABOT Ne
Disparos TGC 2+10
Alcance efective TOC 4000 m
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EL ENEMIGO

grarndes limitaciones

fuerte y fiable.

Tanque de batalla T-62

Utilizado por primera vez en los afios 80, ol T-B2 fua el primer tanque impertants con cafion de dnima lisa. Habia

Especificaciones

Tripulacion 4
Pasa (ioneladas) 37,8
Longitud {em} 933
Tipo de motor Diesel

Alcance en caretera (Km) 450
Valocldad méxima {KmM) 50

Volocidad maxima sin cavetsra -

Blindaje frontal (sm) 200
Cafion principal Liso
Calibra (mm) 115
Alcance slactive {m) 1500
Velocidad (disporos/min)  8-6
Disparos tolales 490
Disparos ATAE ]
Disparos SABCT Si
Disparoas TOC No

debidas al disafo ds ingenieria, gue por ejemplo, Mcleron que sdko se pueda recargar enun angulo
de torreta fljc y en una slevacién de cafon fija. El T-62 ha sido ahora desplazado de 1a primera linea por modelos mas
trodernos, como el T-72. EI T-62 sa ha Jtilizado en combate por la fusrzas sgipclas y slrias, asl como par Irak durants
la Quetra del Golfo. Aungua no es tan sofisticado como los tarques occldentalss, el T-62 ha darnostrado ser un vehiculo
Se estima qua la Unién Sovistica ha construldo al mencs 40,000 tangues T-82, y también e=td en senvicio
en Afganistan, Argelia, Cuba, India, Israel, Libia y Corea ciel Norte.

mejorade, mejor p
combustible de largo a

Tanque de batalla T-72

Bl T-72 es uno de les tanques modemos que aquipan al sjercito rojo, y fue su principal tanque de batalla durante los

Espwcificaciones

Tripulacién 3
Pasgo (tonsladas) 41
Longitud (¢m) 953
Tipo da moter Dieas!

Alcance an carotera (Km) 450
Valocidad maxima (KmM) 70
Velocdldad mixima sin carraters -

Blinda)s frontal {rmm} 250
Cafdn principal Liso
Calibre {mm) 126
Algance efectiva {m) 2000
Velocidad (digparos/miny  6-8
Disparos {atalas 39
Disparan ATAE 81
Disparos SABOT Si
Disparos TOC Na

afios 70, Es un desarrolio Idgico y prograsive del T-62, incorporando un cafion mayor, un sistama o control de fuege
roteecion v motor mas poterte. Los extrafos tambores de |a parts trasera del 7-72 son tanques de

lcance. Se cree que al sistema de cortrol de fuego incluye un medidor lser. El equipo esténdar
inciuya un slstema NBQ, un complato aquipo de visién noctuma, un tubo de respiracién para vadear aguas profundas
y una niveladora que s8 engancha
conocido familiarments como el “Super Dolly Parter’.

a1a carrocstia, A final de los B0, se aparecid otro modelo, con ura gran torre frontai,
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Vehiculo de combale de infanteria BMP-2

BMP es una abreviatura de Bronevaya Maschina Plekhota, @ “Vehiculo blindado, infanteria”, £l BMP-1 fue &l primer
vehiculc de combate de infantaria del mundo que incorporaba un cafidn y armamenta ¢e mislles antitanque, dando asi
al escuadrén de rifle 1a posibilidad de enfrantarse a vehictios enemigos a distanclas considerables con probabslldades
razonables de éxite. E| recién introducido BMP-2 es una versidn mejorada con Una torreta mayor gue incluye un cafdn
automético de 30 mm y un misil antitangue AT-5 ‘Spandrel’,

Especificaciones
Tripulaclén {+escuadrén) 3 (+6)

Peso (toneladas) 145
Lengitud (cm) 874
Tipo de motor Ciese

Aleance en carretera (Kmj 500
Yelocidad maxima {Km/h) 70
Yelocidad maxima sin caretera -

Blindale frontal {mm} 19
Canhdn principal Ametrailadora
Calibre (mm)

Aleance efectivo (m} 1000
Velocidad (disparos/min) -
Disparos totales 40
Disparos ATAE No
Disparos SABOT No
Disparos antitangue S

Alcance anfitanque (m) 4000

Transporte de personal blindado BTR-60

El BTR-80 es un vehiculo de transporte de perscnal con ruedas que utilizan muchas uridades ce rifle motorizadas
soviéticas, La ventala de un vehiculo con nugdas es una mayor velocidad en carretera, menorss costes de produccion,
y generzlmente, mayor facllidad de mantenimiento v fiabilidad meecénica. La principal desventaja es que un vehicule con
niedas plerde casi toda su velocidad de carretera cuando viaja campo a través. Sin embargo, es lo suficientemerte
ripido an carretara como para alcanzar a vehicuios de orugas campo a traves,

Especificaciones

Tripulacisn 2(+12)
Peso (toneladas) 10,2
Longitud fem) 722
Tipo de maotor Gasalina

Alcance en carretera (Km) 508
Velocldad maxima (Kmih) 80
Velocidad maxima sin caretera -

Blindaje frontal (mm)
Cahdn principal
Calibra {mm}

o]
Ametrailadora
14,5

Velostdad (disparos/min) -

Disparos totalea
Disparos ATAE
Disparos SABOT
Disparos TOC
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CAPITULO 13
Glosario
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13 - GLOSARIO

BMP-2: vehiculo soviético de orugas de transporte de infanteria incluyendo un cafién de 30 mm,
un misli antitanque guiado, y una ametralladora de 7,62 mm. El BMP fleva una tripulacion de tres
personas y un escuadron de infanteria de seis. El BMP ofreci6 la primera motivacién para el disefio
y producclén del vehlculo de combate Bradley.

Bradiey: vehiculo de combate que viene en dos versiones, a version de vehiculo de combate de
infanteria motorizada M-2 y la version M-3 de exploracién. Ambos fienan una torreta de dos hombres
con un lanzamisiles TOC, una ametralladora de cinta de 256 mm y una ametralladora de 7,62 mm
montada de forma coaxial.

BTR-60: vehlculo de transporte blindado de personal soviético de ocho ruedes. Este vehiculo
existe en varias versiones, desde la original, que tenia la parte suparior abierta, hasta el BTR-60PB,
gue estd completaments cerrado y lleva una pequefia torreta con una ametralladora de 14,5 mmy
7,62 mm. Ademas de la versién de transporte de personal, el BTR-60 sirve como vehiculo de
comando y control, vehiculo de soporte aéreo, y ofros usos similares.

OM: abreviatura de Oficial de Mando

MCMPD: abreviatura de Municion Convencional Mejorada de Proposito Deble. Es un proyectil de
artilieria que contieng muchas pequefias submuniciones capaces de atravesar el delgado blindaje
situado en la parte superior de los vehiculos blindades asl como de ser ofectiva contra personas y
otros blancos “débiles”.

ATAE: abreviatura de AntiTanque Altamente Explosivo, una municién que aprovecha la explesion
de una carga para perforar el blindaje de un vehiculo. Puesto gue la municidn contiena un potente
explosivo, fiene una l2bor secundaria como municién antimaterial. Una velocldad Iniclal tipica podria
ser de 1.100 metros por segundo, con una penetracion de mas de 150 mm en blindaje reactivo. Es,
sin embargo, mucho més efectiva contra TBP que contra fanques, para los cuales la municion SABOT
o TOC es mas apropiada.

VTM: abreviatura de Vehiculo TOC Mejorado. Un vehictlo de transporte blindado de personal M-
113 modificade que tiene un lanzador de misiles antitangue guiados montado en una pequefa torreta
giratoria, TOC viane de lanzado con Tubo, seguido Opticamente, guiado por Cable. El TOC es

actualmente el mas pesado de los misiles antifanque guiados del ejército de los Estados Unidos
capaz de acertar un blanco del tamafio de un tanque hasia a una distancia de 3.700 metros.

Ametralladora: todos los tanques ¥ vehiculos de transporie de personal en Paclfic Islands llevan
una ametralladora M2 de calibre 0.50, apodada ‘Ma Duce’. Esta es |2 misma ametralladora pesada
utilizada en la segunda gustra mundial, y hace de arma del comandante del tangue. Ademas, cada
tanque tiene dos ametralladoras ‘M240’ de 7,62 mm. De disefio belga, una esta montada coaxi
almente cerca del cafién principal (de a ahi e! apodo ‘Coax’). La segunda M240 esta montada fuera
de |a escotilla de! cargador, ¥ su principal ventaja es que 1as dos son Intercambiables, y que siempre
se puede ordenar al cargador que las prepare mientras el tanque se esta moviendo.

M-1: es actualmente el tanque de batalla principal del ejército de los Estados Unidos. Tiene una
tripulacidn de cuatro personas, lleva un caidn principal de 105 mm, una ametralladera M2 de calibre
0,50, y una ametralladora M240 de 7,62 mm. El tanque, de 54 toneladas, iene un motor de urbina
de 1500 caballos y puede alcanzar los 73 kmvh. El sisterna de control ds fuego incerpora un medidor
laser, un ordenador, una mira térmica, y otros sistemas slectrénicos que permiten que el cafion
principal dispare sobre la marcha con un alte grado de pracision, de dia © da noche,
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M-113: hasta hace poco, el M-113 era el principal vehiculo de transporte biindado de personal. Con
11 toneladas de peso, tiene una tripulacién de dos personas, conductor y comandants, y la posibilidad
de llevar & un escuadrén de infanteria completo. El M-113 estd armado normalmente con una
ametraliadora M2 de calibre 0,50 situada en la posicién del comandants. Debido a que |a infanteria
no pueds luchar mientras esta en el vehiculo, el M-113 estd siendo reemplazado por el vehiculo de
combate M-2 Bradley. El M-113 aln sigue estando presente en el ejército de los Estados Unidos,
realizando labores de apoyo en o cerca del frente.

SABOT: la palabra significa realmente zapato en Francés. Aqui, es el nombre de una municion
antitanque. SABOT es abraviatura de proyectil de casquillo desschabie estabilizado por aletas
antiblindaje (CDEAAB). La municlén consiste en un pequefio penetrador de aleaclén de tungsteno
o uranio reducido que tiene un didmetro menor que el da un cafién. Para compensar esto, el
penetrador se asienta en un calzo del mismo didmetro que el cafion. Este calzo, llamado SABOT, cae
una vez que la municién abandona el cafion, dejando al penstrador seguir su camino hacia el objetivo.

La municién SABOT tiene una penetracion an blindajes muy efectiva hasta a 2.500 metros. Mas i
contra blindaje de tanquse que la municién ATAE.

Humo: el humo se genera en batalla para ocultar |a situacion de vehiculos al enemigo. Hay tres
formas de producir humo en el campo de batalla. Los tanques M-1y M-2 Bradley tienen lanzadores
de granadas de humo a los lados de Ia torrata. Estas pueden dispararse hacia adelante, dando una
pantalla de humo de corta duracidn. Los mismos vehiculos pueden también producir humo del tubo
de escaps, que produce una pantalla de humo en la parte posterior del vehlculo, la cual s8 moverd
con el vehiculo sl éste estd en movimlento. El huma de artillerla es tambign muy Util para ocultarse
si se utiliza Justo antes de un atague a una posicién anermiga.

T-62, tanque: tanque soviético con tripulacion de cuatro personas y con un cafién da anima lisa
de 115 mm y una ametralladora de 7,62 mm. Aunque se considera obsoleto, aln es muy capaz y se
enclientra en muchas unidades del Pacto de Varsovia.

T-72, tanque: tanque sovigtico con tripulacién de tres hombres y con un cafion de anima lisa de
125 mm, una ametralladora de 12,5 mm y una de 7,62 mm. La eliminacién dal cuarto hombre se logra
utilizando un cargador automético para el cafidn principal. Un blindaje especial y un sofisticado
sistema de control de fuego hacen de 4l un potents enemigo dificil de detener.

Equipo {Team): una uridad del tamafio de una compafifa que incluye pelotones de tanques y de
infanteria motorizada. A diferencla de una compafiia habitual, el nimero y tipo de pelotonss en un
equipo puedsn variar de acuerdo con la misién que tengan asignada. En el caso de Team Pacific, e
equipo Iniclal tiene dos pelotones de tangues y uno de Infanteria metorizada asi como dos vehiculos
TOC mejorados.

Mira térmica: una mira que detscta el calor emitido por un objeto y traduce ese calor en una imagen
visible para el atillero o comandante del tanque.

TOG: abreviatura de lanzado con Tubo, seguido Qpticamente, gulado por Cable. El TOC es ac-
ualmente et misil antitanque guiado pesado de los Estados Unides con un alcance de casi 4.000
metros. El sistema de gula ofrece una alta probabilidad de acertar un blanco del tamafio de un tanque
casi a su distancia de alcance maximo. Un misil TOC sélo puede lanzarse desde un vehiculo detenido.

Oruga: este término puede utilizarse para referirse bien a las orugas de un vehiculo, o a cualquisr
vehiculo con orugas que no sea un tangue. Por alguna petversa razon, los tanques, aunque fiensn
orugas, no son conocidos como ‘crugas’. Pacto de Varsovia: una alianza militar ahora desfasada

fundada por los paises comunistas europeos para contrarrestar a la OTAN.
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CAPITULO 14
Escenario de entrenamiento



14 - ESCENARIO DE ENTRENAMIENTO

Dabido a la urgencia de tu mislon sn Yama Yama, te sometere-
mos a una prueba de asalto de tanques de 40 minutos para que
estés preparado. S sigues estas instnicciones, y superas el es-
cenatio, sabramos que hemos hecho lo posible, ocurra lo que
ocurra. Pulsa sobre el icono de practica en el fichero, e Iras dirscto
a la pantalla de instrucclones. Pasa al capitulo 7 y lee como
funciona ésta. Lee las fres paginas de instrucciones, y mira el
mapa del terrenc de entrenamiento. Pulsa sobre el icono de Infor-
macién para tener més detalles del terreno. Pulsa sabre el icono
de artilleria, y veras la configuracién de artillsria, Deja los bom-
bardeos con AE y MCMPD, si quieres puedes jugar con las minas
para ver su efecto. Ahora, pulsa sobre el lcono superior izquierdo
y iempieza sl entrenamiento!

Echa un vistazo al capitulo 8 del manual para consuitar la In-
formacion necesarla sobre 1a operacién de estas tres pantallas.
Fulsa sobre el icono de ampliacion de la unidad 3 y gira tu vista
del 4rea (blen utllizando las flachas de la brajula o el botén
derecho del ratén con el cursor sobre 1a vista), hasta que tengas
a la vista un tangue an la carretera principal. Este es uno de los
tangues de la unidad 1. Ahora gira la vistas de la unidad 1y
observa como se mueven las torretas de |a unidad 3. iAla
tecnologla funcionando para 1! Ahora, puisa sobre el centro de la
brijula de la unidad 1, y observa que la torreta gira para apuntar
a la dirsccién del cuerpo principal del tanque. Pulsa sobre la
ampliacion y vaeras una Iglesia justo frents a ti. Deberia haber
bastante jaleo en sl fondo; es un bombardeo de artillerfa. La
unidad 4 esta mirando diractamente a una fabrica. Amplia la vista
sobre la casa a la Izqulerda de ésta y veras los efectos de un
ataque de AE y MCMPD combinados. La casa terminara saltando
por los aires. Ahora simplements utiliza los controles y
acostUimbrate a cambiar entre los tres tipos de pantalia en cada
unz de las cuatro unidades de tanques; obsetva cdmo funcionan
independignismenta. Ve a una vista de mapa y pulsa sobre los
iconcs de ampliacién y reduccién y acostimbrate a desplazarie
por el mapa utilizando el botdn derecho del ratén. Alrededor de las
09:19 horas verds vehiculos en la pista marrén frante a la unidad
1. Para ver asto mejor ve al modo de 3-D de pantalla completa da
ta unidad 1 (pulsando sobre el icona superior zqulerdo en la
partalla mientras estis en modo ampliado 3-D). Acostlimbrate a
identificar los vehiculos segdn pasan, y échales un buen vistazo.
Cuando haya terminado la exhibicién de vehiculos (a las 09:23,
aproximadaments), serd la hora de comenzar a moverse. Ve a la

B2

Pacific Islands

5

N

B B

PR MR EBRAERMRB AR A A AT

g o



- Ul =)

B e A

§

vista del mapa de la unidad 1. Ampliala hasta que llegues a una
distancia de mapa de 0,5, y verds que cada tandque aparece en el
mapa de forma individual. Ahora desplaza el mapa a ia derecha
hasta que veas sl lugar en el que ia carretera gira. Coloca tu cursor
en este punto y fla la velocidad al maximo. Liegards a una
velocldad méxima de 39 MPH en carretera, pero S8 vera reduclda
cerca de la pista segun pases por ella. Ahara vuelve a |a vista 3-
D y contempla cdma transcuire todo. Segtin pases el puents
veras una sefial de STOP en medio de la pista. Desaciiva 8l zoom
y trata de detenerte justo delante de la sefial pulsande scbre el
icono de parada total. Ahora vuelve a activar el zoom ¥ trata de
localizar e identificar a los cuatro vehiculos cercanos. Dos son
americanos y dos pertenecen al enemigo. Ve a la pantalla de
mapa y veras dos banderas enamigas, Ahora puedes utilizar una
posibllidad Utll. Pulsa sobre una de las banderas (lasegurandote
de que no te estas moviendo!), vuelve a la vista 3-D y pulsa scbre
sl centro de la brijula. Deberfas ver un vehiculo enemigo correc-
taments identificado (BMP-2). Pulsa sobre uno de tus lconos de
armas e intenta destruir al BMP, Ahora mira alrededor; deberias
yer una estaclén de radar y dos almacenes de provisiones.
Descubre cudntos misiles necesitas para destrulr la instalacién
de radar.

Ahora es el momento de poner a tus otras unidades en
movimianto. El obletivo de este escenario de entrenamlento es
que te acostumbres a controlar las cuatro unidades 2 la vez. La
idea es recorrer el circuito (por las carreteras) en sentido contrario
a las agujas del relo]. Cada vez que pasas una safial roja de stop
en medio de la carstera, debarlas dejar una unidad atras.
Dejaremos qus i1 pongas a las otras unidades en la carretera, y
pasen a Ja unidad 1. Veras que ninguna de tus unidades alcanza
su velocldad maxima a menos que afteres su formacidn a co-
lumna. Esto es porque algunos de los vehicules quedardn de
todas formas fuera de la carretersa, asl que asegurate de que
estin todas en formacién de columna. Cuando liegues al
segundo punto de parada, deja atrds a la unidad 2. La unidad 2
deberla poder identificar dos paquefios almacenes de armas, ¥
una antena de comunicaclones al ncroeste. Al este v ceste hay
dos unidades de tanques bastante dificlies de localizar. Activa ius
infrarrajos, y veras por qué las imagenes de infrarrojos son tan
Importantes para los tanques de hoy en dia. Tendras que
aprender como identificar vehicules por su imagen termica, y no
hay mejor momento para empezar que ahora. Para guiarte, hay
M113 al este y BTR-50 al ceste. Trata de destrulr fos BTR. En el
mapa veras un edificio al noreste. Centra tu vista aqui y veras un
almacén. Sl lo destruyes apareceran dos BMP y se acercaran
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lentamente a ti, Mira si puedes destrulr un tanque en movimiento.
iNo sera tan facil en la batallal Ahora mueve la unidad 3 al
sigulente punto de parada en la esquina noreste del campo de
batalla. Verds una antena de satélite, algunos helicdpteros, dos
almacenes de combustible, un grupo de T-62 y un grupo de M2
Bradley. Mira lo que cuesta destruir los vehiculos enemigos y sus
Instalaciones. 8! vas a la vista de mapa, veras tamblén dos
banderas enemigas moviéndose al noroeste. Estos son vehicu-
los de localizacién. Son BTR modificados, y se mueven a
velocidades bastante altas. Mira si puedes destruir a los dos.
Veras que es mas facll utilizar infrarrojos Y el dispositivo madidor
léser. Los BTR son muy pequefios, incluso con el zoom, a esa
distancia {icasl 2 kilémetros!). Ahora, musve la unidad 4 a la
posicidn final, Tendrds que pasar por una pista forestal, y asf
acostumbrarte a la sensacidén de moverte entre arboles, y a la
velocidad que puedss alcanzar en pistas. Mira si puades segulir
la pista en todo momento. En el centro del bosque deberfas
intentar localizar y destruir un T72. En el punto de parada final
busca los vehiculos y el hospital. Ahora, localiza la estatua
cercana a los arboles del otro lado de la pista forestal por la que
viniste. Acércate tanto como sea posible. Verds que adn estas
fuera del bosque, y sin embargo, sl miras tus tanques en el
maximo nivel de ampliacién en el mapa, deberian estar dentro del
drea de bosque. Estds ahora en la Ilnea de drboles, y esta area
alrededor de todos los bosques (un anillo concéntrico de uncs 75
metros} te permite ver toda la accién, a la vez que te oftece
proteccion para que el enemigo no pueda localizarte. Lo tnico
que debes saber es que si disparas a un vehfculo enemigo,
probablements veran el humo de tu cafién, lo que les permitira
localizarte durante unos 10 segundos. Aseglrate de utilizar
lineas de arboles cuando trates de recapturar Yama Yama.
iAhora es el momento de ver si pusdes utilizar tus cuatro
unidades en accion al mismo tiempol Cuando el relo] llegue a las
09:51 cada una de las cuatro unidades tendrd un conjunto de
vehiculos enemigos moviéndose muy lentamente para destruir,
Intenta destruirlos utilizando las vistas de cuadrante. Verds que
hay una nube de humo en la vista de la unidad 4, asi que tendras
que activar los infrarrojos, al menos en esta unidad. Si puedes
destruir la mayoria de los tanques méviles enemigos, habris
‘ganado’ esta ‘batalla’ de entrenamiento. Esto significa gque
puedes ahora pasar a la recuperacion de Yama Yama propla-
mente dicha,

Sl no te sientes con confianza en este punto, prueba a repatir
tu entrenamiento. La accidn en una batalla real serd mucho més
rdpida. El enemigo estara bien armado, lo que significa que
ltambién a 1 te dispararan! [Buena suerte en Yama Yama!
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SIMBOLOS MILITARES DE LA OTAN

TAMARO DE UNIDAD

-

Tamafio de Unidad

2 & 8

PELOTCN
COMPANIA
EQUIPO
BATALLON
DESTACAMENTO
REGIMIENTO
BRIGADA
DIVISION
CUERPO
EJERCITO

GRUPG DE
EJERCITCS

Yi1-4

CESIGNACION DE LA
UNIDAD

TIPO DE UNIDAD

Tipo de Unidad

-

BLINDAJE O TANQUE

INFANTERIA MOTORIZADA

CABALLERIC BLINDADA

ARTILLERIA,

AUTOPROPULSADA

INGENIERIA

INFANTERIA LINEA RECTA

ARTILLERIA REMOLCADA

EJERCITO DE AVIACION

ARTILLERIA DE DEFENSA

AEREA

.AS UNIDADES CON REBORDE
SON DEL PACTO DE VARSOVIA
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