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En el 2050 la primera oleada de colonos dejé la Tierra por el
cercano sistema Solar de Tau Ceti, como las primeras oleadas
de la gran aventura del hombre. En el inhospitalario desierto
mundo de Tau Ceti III una nueva vida empieza. En noventa
anos se construyeron treinta grandes ciudades, hasta que sin
aviso una gran plaga diezmé el nuevo mundo. El resto de co-
lonos desesperados fueron evacuados y se encontrd una cura-
cion a tiempo. Un cuerpo de expedicién fue enviado y des-
pués destrozado por los sistemas de defensa con funciona-
miento defectuoso. La tinica manera de incapacitar a los de-
fensores automaticos era cerrar el gran reactor de fusién que
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suministraba el combustible al planeta. Se decidi6 que un
solo piloto altamente capacitado en un terreno armado po-
dria tener éxito alli donde cincuenta seguramente fallarian.
Como un tonto tu te presentastes como voluntario.

ACADEMY (TAU CETI II). Disenado por Pete Cooke.
1. Cargar el programa

AMS CASSETTE — Introducir ”’

AMS DISCO -- Introducir “DISCO”’

CBM CASSETTE — Cambiar introducir parar
CBM DISCO — Cargar * ", 8, 1

Después de cargar veras que aparece la pagina del titulo en la
pantalla con el mensaje ‘“Presiona Fuego o el boton del joys-
tick para continuar’’.

Ahora verds la Guia Principal y la Academia aparece con 7
opciones.

A la derecha de la guia hay una flecha pequena. Las llaves O,
P, S y X (o joystick) la moveran por la pantalla. Para hacer
una eleccion simplemente dirige la flecha a lo elegido (sera
mostrado a la inversa) y presiona FUEGO.

2. Sobre la Academia.

La Academia del Cuerpo Gal para avanzados Pilotos Skimmer
(GASP) se fundoé en el 2213. Con mas de cien admitidos para
ser pilotos skimmer en un ano, s6lo unos pocos consiguieron
los exactos requisitos de vuelo y habilidades en el combate.
Para graduarse como cadetes en la Academia se deben com-
pletar 20 misiones, agrupadas en 5 niveles de 4.

3. Un recorrido por las gufas.

Lo primero que debes hacer después de cargar es introducir
tu nombre.

Después de haber introducido el nombre, la siguiente tarea es
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escoger una de las 4 misiones del primer nivel. Mueve el indi-
cador a ‘“‘Escoger una Mision” y presiona fuego. La pantalla
se aclarara para la subguia ‘‘Escoger una Misi6én”.

Una lista de las 4 misiones se mostrara.

La mision elegida se marca al momento con una marca. Para
escoger otra mision mueve el indicador hacia ella y presiona
“FUEGO”.

La lista de misiones de abajo es un grupo de tres opciones.
“Informacién sobre esta misién’ explica la tarea necesaria,
los barcos y los edificios con los que probablemente te en-
contrards en la mision (el apoyo Sistema se refiere a los cen-
tros de reparacion y reabastecimiento de combustible). Tam-
bién puedes llamar al centro de informacién del sistema pla-
netario donde estd establecida la mision para averiguar las
condiciones de la superficie. El programa también recomen-
dara el Skimmer adecuado a la misién.

“Cargar el proximo nivel”” se marcard con una cruz y no pue-
de ser escogido hasta que no tengas una puntuacién media
superior al 90% en las primeras cuatro misiones y estés listo
para cargar el otro grupo de cuatro.

“Seleccion completa” te devuelve a la Guia Principal.

Elige la primera mision ((“Si se mueve . . .”) y llama a la in-
formacién de la misién y del sistema. Cuando hayas termina-
do de mover el indicador hacia ‘‘Seleccion Completa” presio-
na FUEGO para volver a la Guia Principal.

Habiendo escogido una mision necesitards escoger un Skim-
mer para esa misiéon. Mueve el indicador a “Escoger un Skim-
mer” y presiona FUEGO. La pantalla aclarara la subgufa del
Skimmer.

Una lista de 6 Skimmer se mostrard en la parte superior de la
pantalla.

Los tres ultimos Skimmer no estdn definidos y no pueden ser
elegidos todavia (ver “Disenar un Skimmer”’ abajo). El Skim-
mer escogido se marcard al momento con una senal. Para ele-
gir otro Skimmer mueve el indicador hacia él y presiona
FUEGO.
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Abajo la lista de Skimmers tiene 4 opciones.

“Informacion sobre este Skimmer’ da una lista del equipo
que lleva este Skimmer (ver la Seccion 6 para mds informa-
cion sobre esto).

“Vista del Panel”’ te permite ver la disposicion del panel. Pre-
siona FUEGO para volver a la gufa.

El “Diseno del Skimmer” te permite reunir a una embarca-
cién acostumbrada para una misiéon particular o un grupo de
misiones.

“Seleccion completa” te devolvera la Guia Principal.

El Skimmer recomendado ‘Si se mueve . . .” es el GCS Le-
nin y una vez elegido mueve el indicador hacia la ‘“Selecciéon
completa” para volver a la Guia Principal.

Habiendo elegido una mision y un Skimmer ya estds listo
para intentar la mision. Mueve el indicador hacia “Mision
aceptada” y presiona FUEGO.

4. Sobre la Mision.

La pantalla se aclarard para mostrar el panel de instrumentos
del Skimmer. En la linea superior esta la ‘‘Barra de Posiciéon”
que mostrara el estado de los barcos (muelle), la puntuacién
(000% )y el tiempo de la mision (00:00:00). Abajo
estdn la pantalla de vision, varios indicadores, discos y un pe-
queno rectangulo azul —la ventana del computador. El men-
saje “Skimmer preparado”. Escribe ayuda o alguna otra or-
den y aparecerd por una entrada inmediata.

Ahora esta en una de las dos formas de fuego, llamado modo
de campo, y puedes comunicarte con el computador del
Skimmer escribiendo en una de las listas de 6rdenes:

AYUDA

Lista de todas las 6rdenes disponibles.
VISTAS ENCENDIDAS

Conectar las vistas del Skimmer.
VISTAS APAGADAS

Desconectar las vistas del Skimmer.

PAUSA

Congela el reloj (“FUEGO” continua).

ESPERAR

El reloj avanza cinco minutos.

PROVEER

Si el muelle lo permite puedes reabastecer y reparar el Skim-
mer.

CONDICION

Muestra la condicion del equipo (si esta dahado o no).
CODIGOS

Te permite manipular cualquier pieza de cédigo encontrada
en una mision.

MIRAR

Si el muelle con edificios da informacién sobre lo mismo.
DEAF

Permite practicar sobre la unidad D.E.A.F.

QUITAR

Abandona la misién que habfa comenzado y actualiza la pun-
tuacion.

LANZAR

Envia al Skimmer fuera de la superficie del planeta.

5. Modo de vuelo.

Ya lanzado, el Skimmer se controla por una sola presion de la
llave/joystick. Las llaves que faltan son como siguen, pero
pueden ser vueltas a definir desde la gufa principal.

Izquierda -~ O (o joystick)
Derecha -~ P (o joystick)
Acelerar — S (o joystick)
Frenar — X (o joystick)
Disparar Laser — Espacio (o joystick)
Misil — M Lanzar misiles si llevas
Municion — A Lanzar anti misiles si llevas misiles
Llamarada — F Enciende la llamarada si llevas
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Bomba -~ B Suelta la bomba de demora si llevas

Vision -- V Enciende la vision -hacia adelante/
izquierda/derecha/hacia atras.

Altura - H Sube al Skimmer hacia arriba

Altura — G Desciende al Skimmer hacia abajo

Saltar — J Permite al Skimmer usar las plata-
formas de lanzamiento.

Tierra — L Regresa al Modo de Campo (el Skim-
mer debe estar sobre la tierra para
aterrizar).

Infra-rojos - I Si llevas

Informar sobre

la posicion ~ R Como en el modo de campo

6. Sobre el equipo
El Skimmer puede tener diferentes articulos en el equipo y
en el arsenal para una misién particular.

Blindaje.
Todos los Skimmer estdn equipados con blindajes pero pue-
den tener diferentes fuerzas.

Lasers
Otra vez, siempre equipados pero tres tipos estan disponibles.

Antena Direccional Giratoria.
Opcional. Una pieza del equipo muy util que da 360 grados
al radar de la antena alrededor del drea del Skimmer.

Misiles
Opcional. Los misiles buscaran el blanco elegido y son mucho
mds destructivos que los lasers.

Llamaradas
Opcional. Sobre todos los mundos de una sola cara el sol se
pondra después de un periodo de tiempo y la vision se oscu-
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recera. Las llamaradas proporcionardn luz durante un corto

periodo de tiempo.

Municiones

. Opcional. Los misiles anti-misiles destruiran cualquier nuevo

misil enemigo. Desgraciadamente también cortaran el circui-
to a cualquier misil que tu hayas disparado.

Bombas de demora.

Opcional. Extremadamente poderoscs a corta distancia. Una
vez disparados el tiempo interno permite escasos diez segun-
dos para que el Skimmer escape antes de la detonacion. La
mayoria son utiles contra los grandes objetos fijos.

Infra-rojos
Opcional. Los infra-rojos proporcionan un método de ver la
superficie del planeta de noche.

Brajula/Unidad ADF

Opcional. La brajula te dara la seccion de la nave y la direc-
cion automatica se cierra usualmente sobre el vehiculo de
aterrizaje del cuerpo Gal (G.L.V.).

Salto/Activador de la puerta.

Opcional. Las plataformas de lanzamiento se crean en gran-
des colonias y ciudades y permiten a las naves saltar desde
una plataforma a otra ahorrando tiempo. La unidad de salto
activara esas plataformas.

Muchos de los grandes edificios podrian tener facilidades de
aterrizaje, la unidad de la puerta descifra la serie correcta que
permite al Skimmer aterrizar.

No es recomendable aterrizar a gran velocidad.

Diana/Unidad de rastreo.
Opcional. Cuando el laser de la nave dan en el blanco sobre
una embarcacion la barra superior se pondra roja. La barra
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central se pone roja si tu Skimmer estd siendo rastreadq y la
barra inferior se enciende si la unidad de poder de tu blinda-
je se agota.

Indicadores.

Todos los Skimmer estin equipados con unos indicadores
que muestran la Temperatura del Laser (los laser son propen-
sos a sobrecalentarse si se usan continuamente), el Blindaje,
la Fuerza, lo que queda de Combustible, la Altura y la Velo-
cidad.

7. Completar una misién 2
Cuando una mision esté completa (puntuacion del 904 o
mads) aterrizando con el Vehiculo de Aterrizaje del cuerpo
Gal terminara la sesién. La exposicion volvera a la Guia Prin-
cipal. N.B: Si tu barco es destrufdo la puntuacién no se regis-
trara.

En la Gufa Principal puedes acceder a tu clasificacion en cada
una de las misiones eligiendo la opcion “Informar acerca del
Desarrollo”. Esto mostrard las cuatro misiones disponibles
en cada nivel con una puntuaciéon para cada misién y una
puntuacién media total.

8. Disenar un Skimmer

Aparte de los tres Skimmers del programa, es posible diseﬁa:r
y equipar tu propia nave para cada misi6n. Para hacer esto ir
a la opcién ‘“Elegir un Skimmer” desde la gufa principal y
selecciona “Disehar un nuevo Skimmer”.

A la izquierda hay una lista del equipo posible y en el centro
hay dos o tres cajas que muestran si el Skimmer tiene el equi-
po/cudntos articulos tiene el Skimmer/qué fuerza tiene la
unidad. El valor presente se marca con una senal y a la dere-
cha est4 el valor del peso del equipo.

Para cambiar el nivel del equipo, mueve el indicador hacia la
caja correcta y presiona FUEGO. Por ejemplo, para equipar
a tu Skimmer con una antena direccional giratoria, encuentra
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la linea ‘“Unidad de antena direccional giratoria”, mueve el
indicador a través de la caja que marca “Si” y presiona FUE-
GO. Una senal aparecerd contra la caja del ““Si” indicando
que el articulo ha sido seleccionado (Es buena idea dejar
todo el equipo en el primer nivel mds bajo y desarrollarlo
desde alli).

Las dos principales limitaciones para equipar un barco son
el peso del equipo y el coste total, ambas se muestran al fon-
do de la pagina.

El casco del Skimmer bdsico no llevard un peso superior a
100 Megatones galdcticos y los presupuestos no alcanzarin
a planes que sobrepasen los créditos de mas de 100 Megato-
nes. Si alguna de las dos cifras sobrepasa el 1imite se pondrin
en rojo y necesitards dejar algunos articulos del equipo antes
de continuar.

Cuando estés satisfecho con el equipo elegido, mueve el indi-
cador hacia la opcion ‘“Diseno Completo’’ cerca del fondo de
la pagina y presiona FUEGO. Esto te llevara a la seccién ‘‘Pa-
nel de Diseno”, donde puedes disenar la distribucién del Pa-
nel del Skimmer.

De la lista escoge la textura y el color del fondo y elige los
“Instrumentos del Lugar” para distribuir el panel actual.

La pantalla aclarard la textura y el color del panel y en la es-
quina superior de la izquierda aparecerd una ventana con las
opciones:

Vista del lugar
Anular el paso anterior.

Mueve el indicador hacia “Vista del Lugar” y presiona FUE-
GO. El indicador desaparecerd y serd reemplazado por un
gran rectingulo blanco que representa la pantalla de vision.
Muévela a la posicion que quieras y presiona FUEGO para
colocarla (puedes volver a la gufa anterior al mismo tiempo
subiendo a la lfnea superior donde el bloque volveri hacia
el indicador eligiendo la opcién de la Guia).
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Habiendo colocado la pantalla de visién el indicador volvera,
muévelo por la barra de la guia y presiona FUEGO para colo-
car el proximo articulo. (N.B. No puedes colocar un articulo
encima de otro, el bloque del articulo se pondra amarillo
cuando ocurra una coincidencia).

Si has escogido una gran dotacién de equipo para el disefio de
un Skimmer puede parecerte un poco dificil ajustar todos los
articulos en el espacio de pantalla disponible, un consejo
atil aqufi es esconder la pantalla de vision en una esquina de
la exposicion para permitirte colocar los discos o indicadores
a un lado.

Después de que todo el equipo haya sido colocado elige el
“Diseio Completo” y presiona FUEGO. Finalmente escoge
un nombre para tu Skimmer y escribelo seguido por EN-
TRAR. La exposicion volvera a la pagina del “Barco Elegido”
con el nuevo Skimmer mostrado bajo las tres construcciones
en diseno.

Si ya has llenado las tres ranuras de disefio puedes elegir el
disefio que sustituir marcando antes de ir a la subguia ‘‘Dise-
fio del Nuevo Skimmer’’, de otro modo el programa automa-
ticamente reemplazara al altimo diseno con uno nuevo.

9. Cargar en el proximo nivel
Para pasar al siguiente nivel y al siguiente bloque de cuatro
misiones debes tener una puntuacién MEDIA del 90%o0 mas.
Para cargar en el siguiente bloque de datos de la misién, mué-
vete a la subguia “Elegir una Misién” desde la Gufa Principal.
La opcién ‘‘Cargar el siguiente Nivel” ahora serfa marcado
por una senal. Mueve el indicador hacia esto y presiona FUE-
GO.
Los cinco bloques de datos de la mision estdn guardados en el
segundo cassette del paquete. Los niveles I, IT y III estdn en
el primer lado del cassette y los niveles IV y V en el segundo.
Gira la cinta aproximadamente hacia el lugar correcto y pre-
siona FUEGO. Cuando el computador encuentre un bloque
de datos de la misién se imprimira ‘“‘Su nombre” y cuando el
bloque correcto sea encontrado ““Cargar xxxx”’.
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10. Reservar el juego.

Puedes reservar la posicion total del juego en cualquier mo-
mento desde la gufa principal eligiendo la ‘““Guia de la Cinta”’
opcién “Archivo de reserva del Juego”. Coloca un cassette en
blanco (No el Juego de la Academia o la cinta de Datos) en el
cassgtte del jugador y presiona FUEGO. Para volver a cargar
un juego reservado elige la opcién ““Archivo de Reserva del
Juego” desde la misma gufa. Cualquier llave definida es reser-
va‘da con los datos pero anota que no puedes reservar el juego
mientras estés en una mision. N.B: Si la opcién del joystick
es seleccionada mediante llaves, entonces el joystick debe
conectarse cuando el juego vuelva a ser cargado.

También es posible reservar cualquier Skimmer que hayas
definido usando la opcion ‘‘Reservar el Disefio del Barco”.
Los tres disefios (si son usados) se reservan para grabar.

11. La vista/Volver a definir la Gufa de Llaves.

Esta guia te permite cambiar alguna o todas las llaves usadas
en el Modo de Vuelo sobre la superficie del planeta. Una lis-
ta de las llaves actuales se da, seguida por tres opciones.

Cambiar las llaves.
Joystick/Raton AMS
Volver a la Gufa Principal

S}i1 el ratén estd conectado usa el boton de fuego a la dere-
cha.

Un signo de interrogacion reemplazara la llave a la izquierda
en la lista de llaves. Asi presiona la llave que quieras usar
para la izquierda, derecha, etc. en orden. Si haces un error o
escoges una llave imposible puedes volver al sistema de lla-
ves que falta presionando ESC.

12. Carta de Identificacién.

Abajo hay una copia del resultado standard de la carta de
identificacion que se da a todos los nuevos cadetes que en-
tran en la Academia.
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G.L.V. Cazador MK III Radiofaro
Fabrica de
Reactor Cazador MK IV Robot
Centro Militar Torre de
de Suministro Guardian Vigilancia
Centro Civil . Faro de
de Suministro Kamikace Aviso
Fortaleza :
MK II Rastreador Disco solar
Droid
Fortaleza Mina Supresor
Torre de o
Control Super mina Misil
Béveda Arrastramiento Supermisil
Plataforma de Bomba de
Esfera Lanzamiento Demora
Torre de
Droid Radar Edificio Tipo I
Cazador MK I Faros Edificio Tipo IT
Vagones S
Cazador MK II Tolva Edificio Tipo III

13. La Misi6én

Abajo hay una lista de los entrenamientos actuales para las

misiones que se utilizan en la Academia.

... Al Corral Correcto.
Ceti vuelto a visitar.
Calcular.

No aterrarse.

Infiernos II.

Ocultarse y buscar.

Si se mueve. . :

Laser.

Fundirse.

Misién improbable.

Una aguja en un pajar.
Escaparse del trueno . . . (para dar en el relimpago).
iPaz!.

Protector.

Rojo Amanecer.
Suavemente Suavemente.
La mina de carbén.

Las arenas del Tiempo.
El Pastor.

¢Doénde a Guv?.



