WARHEAD
MANUAL DE INSTRUCCIONES

EL JUEGO

“El aspecto mas confuso de aste conflicto es que no
conocemos a nuestro enemigo. Mo sabemos cudles
50N 5US razones para atacarnos. No sabemos guiénes
son’,

Estamos a mediados del siglo XX y la tierra ha sido
violentamante atacada por una nacién de insectoides
de un sistema estelar cercano, matando a billones de
humanos, barriendo paises y colapsando Estados
entaros vy dejando al planeta en las despiadadas
mamnos de un invierno nuclear.

“Hemaos intentado cambiar las tornas. Hemos inten-
tado protajernos contraatacando. Al menos tenemos
um arma: La nave espacial FOE-57.."

Los humanos que quedan se han dirigido los unos a
los otros para combinar fuerza y apoyo vy el Gobierno
Mundial se ha dirigido a ti para que te pongas al frente
de la gran batalla.

“La sequridad de |1as gentes da |a tierra descansa en
tus manos..”

INSTRUCCIONES DE CARGA
ENMCIENDE TU ORDENADOR ¥ METE EL DISCO.
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REFERENCIA RAPIDA DE LOS CONTROLES DE
WARHEAD EN EL TECLADO

Pantallas de Introduccidn

ESC: Salta o ln pantalla de titulo,
ESPACIO: Doblar la velocidad del texto hasta la
siguiente pantalls de texto.

Pantalls de titulo

CUALOUIER TECLA: Saftar a sabvar/cargar/ proceder
con la pantalls de juege.
En el juego (en general)

HELP; Ir a salvar/cargar/proceder con la pantalla
del juego (sdlo cuando estés arracado en Solbase).
O Pantalla de datos,
F: Vista postorior,
H: Vists superion si/no.
W: Mostrar armas on casco si/no,
ESPACIO. Definir ol objeto en la eruz cunsdl 0omo ol
Blanco Princapal
Pantalls de meniajes.
Lanzameents desde Solbase.
Salto a1 planets seleccionads.
Carta del sistema solar,
Aproni
X: Alejamianto.

macidn.
ESC: Lanzar ol paquete de escape.
T: Pantalla thcticn,
ENTER: Alterar @l punto de ventajs (on ol teclado
nuy o).

M
L
Q
=
F i

N: Pantalla de navegadidn
ESPACIO: Traer la caja de didlogo para teclear el

desting saleccionado

En &l jusgo (piloto sutomidtico)

1: Operacién manual.

2: Apuntar al blanco primario.

3 Pevsaguir al blanco primario.

4: Ajustar la posicebn

5: Frenar ol empuje

6 Vuelo automdtxo y parada

7. Apuntar a la dwecciton del movimeenio.

8 Apuntar a la dweccidn opussts sl Movimisnto.
9. Parar y luego ir al piloto automdtico 4,

10 Valvar a contrar 1a palanca da mando.

i\ En &l jusgo (armas)

F1: Migil soudoostelar.
F2: Misil aguijon
F3: Misil de reconocimiento.
F4: Nina
FS Blanco robot
6 Dispositivg J4ser de rayos X
RETUHH Canédn de direccibn masiva (MDC)

Control del ratdn

Arriba/abajo/ izquierda/derécha; Como la palanca
de mando de la nave aspacial,

Botdn (equierdo; Empuje hacia delante,

Bowbn derecho: Empuje postérior.
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CONTROLES BASICOS

El ratdn

El ratdn funciona de dos modos: Como un indicadar
de ratdén convencional o come la palanca de mando de
la nave sspacial,

1. Como ratbn: Hay un cursor cinculsr gque se
paréce el punto de mira de un misil gue funciona
como &l indicador del ratdn en la pantalla, 5i mueves
&l indicador y si pulsas el botdn izguierdo seleccionas
aquélio a lo que esté apuntando. El indicador del ratdn
estd centrado en la pantalla antes da las operacionas
con &l ratdn.

2. Como palanca de mando: Los movimientos de
ratdén controlan el desarrollo y cabaceo de la nave.

Coma palanca de mando &l botén IZQUIERDO del
ratin opera log motores principales de la nave dando
un empuje hacia delante de 6.3 Gs. El botén DERECHOD
del ratdén operas coOmo un retropropulsor.

CONTROLES EN EL TECLADO

Las teclas estdn drididas en secciones. .. Las teclas
numdéricas (que NO estdn en el panel alfabético)
ssldccionan @l piloto automdtico.

Las teclas alfabdticas seleccionan las pantallas y las
maodifican. Las teclas funcidn lanzan las armas.

F: Visién delantera (o través del parabrisas mirando
hacia delante), En la mayor parte del jusgo dsta s la
pantalla establecida. Muestra la visidn delantera del
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piloto del FOE-57 mirando hacia delante desde el
frente de su nave.

Esta pantalla se puede modificar como sigus:

H: Pantalla suparior (si/ no). La pantalla superior se
sobreimpréesiona en la vista exterior. Aparece una cruz
cursor an el centro de la pantalla con unos puntos gue
représéntan los puntos espacialés fijos en @ mundo
extenor, que permiten al piloto emender visualmente
su velockdad.

W: Elevar armas (si/no). La pantalls do armas es
otra opckdn de la visidn superior. Aparece una repre-

= sentacién grifica de la nave mostrando la posicidn y al

ndmero dé simas gue quedan.

La cruz cursor se modifica para mostrar tambidn las
armas vy la municién MDC.

Aparecen signos de identificacidn en todas las

* naves visibles.

Z: Aproximacion,

X: Alejamiento.
Estas teclas alteran la aproximacién de la imagen de
wisiiin postenorn,

T: Pantalla téctica. La computadora de la nave
conGcs la posicidn v la onentacidn de todas las naves
que hay en ol espacio de alrededor. Por ello, pusde
generar una imagen en tiempo real del espacio de
cualquier punto de ventaja, incluyendo |y no es
sorprendenta) el punto de ventaja del frente de tu
propia nava. Si pulsas la T al inicio, hard asto.
Aparecerd la vision del espacio generada por la
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computadora detde el frente dé tu FOE.57. Los
planetas no se muestran. Coma an la pantalla “F” la
pantalla de ormas se puede apagar o encender las
teclas de aproximacidn continian funcionando. El
punto de visldn superior no se puade cambiar,

Al contrario que en la pantalla “F", osta imagen es
generada por la computadora de la nave y por ello se
pubde presentar mirando desdée cualguier punlo de
vENLAE arbirard

ENTER (en &l teclado numénco) alters el punto de
wventaja. Lo que hard que e & la imagen desde el
morro de cualquier otro objelo en la base. 5i pulsas
varnas veces en “ENTER™ circulard aliededor de todos
los objatos an los alvededores. Puedes ver los que se
ve dasde la estacidn espacial, ver lo que un alenigena
atacante ve, o incluso ver desde un asterolde o el
morra de un misil, Si el objeto desde el que ostas
wiendo “musre’’ mientras lo stds haciendo, enonces
la pantalia parpadoard y seleccionard ol siguiente
objeto. El terming téenico para &l objelo dosde ol que
e35144 viendo ot Particula-Ocular.

La compuladora tiene otra forma d¢ describer el
espacio alrededor de a nave. Si pulias “T™ de nuevo
desde el interior de la pantalls Lctica, Jparecerd la
pantalla del Tanque. En el centro de la pantalls hay un
signo que repretsenta la Pardcula-Ocular. El espacio
alredador de la nave se muestra como una ealera de
puntos y las olros naves se muestran como signos. A
medida que ln Particula-Ocular gira, la nove en el
centro parece que ostA quieta, pero lo eslors que estd
alrededor de olla gira. "ENTER™ eontinia funcionando,

&

-

permitiendo que cudlquier nave 6 comnvierta en I3
Particula-Ocular,

En ol contro dol circule, en la parte inferior de la
pantalla aparece una aproximacion de la nave con
funcién de Partleula-Ocular.

Lag 1ecios £ v X funcionan en ésta pantalla, pero en
una forma un poco diferente, va que trae lo exfors més
cerca y mis lejos. La pantalla del tangue permile al
piloto tener una visidn superion del eIpacd en tres
ChiTee Ml s

Las pantaliss thcticas: La pantalls posterr tens
cuadiod indecadores. Estas nemolecnids 5o sobresm-
porsen @n L pantalla para informar sl peloto de alguna
Cuesingn,

Cuadros indicadores:

PwS: Significe proceder con la salida,

NO: Signifiea nusvas drdenas recibidas,

IcM: Significa migiles Il entrando.

FMO: Signilica mensaje reciénte a In ospera,

RO v FMO indican al piloto que consulte Ls pantslls
inspeccn mis detallada

ietra M. Esto o3 para sugerir al piloto que consulte la
pantalla del mensaje.

Si pulsas la tecla M_. M Trae la pantalls de
LELERTEES

La pantalla de mensajes es una ventana slectrolu-
minagcents bajo la pantalla de visidn principal. Su
propodsite o8 mostrar los mensajes entrantos: los de
Solbaso y los do otrag naves.
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D: Datos sobre ofras naves. La pantalla D trae un
meénd de los nombres de todas a3 naves conocidas. A
médida que conocamos a nuastros adversarios aligni-
ganas esta lista grecerd para incluirlos, Si pulsas en
cudlguiera de dston traerds una hoja de dosoripeion
1eCnica de oBb NBve,

N: Carta estelsr de naveghtibn Esta pantalls de

alrededor del sol terrestre. Un subrayado arvl parpa-
dédnte indsca tu pOsatsin en edé Momento. El indstador
del ratdn wo puede uhihizar para selecConar Cuaiquierd
da los botones de control para manipular la pantalla.

Si pulsas an eaa estrella lo saleccionarda.

Seleccionando una estrella: La pantalla seguird asa
estrella hasta que aparezca en el caniro de la pantalla.
Si soloccionos una estrella la fijards on lo computadora
i navegacitn, conviriéndolo en l desting de cunlguier
salto on cubdro,

Hay otra forma para seleccionar 1o estrella que
quitres: Por ol nombre,

Si pulsas en la barra espaciadors aparecerd una
poquelia caja de ddlogo. Si tecless ol nombre o la
primera parte del nombre, segukda por RETURN,
saleccionards ¢3a estrella, de 13 miama forma que si
pulias sobre ella.

El taxto an la parte inferior dé asta pantalla mueatra
& situacidn an ose momento y @l desting ssloccio-
rado,

£: Cana dol siztoma solar. Esta of la olra mitad

complementana de la pantalls de navegatibn que
permite ajustar ol control del desting.

Si puldas “'S" mostrard el distema solar de la
pantalla de navegacidn an la estrella seleccionada, Si
no S8 ha selsccionado una éstrells, ontonces se
mostrarh ol propio sistema solar.

Eta panialla muestra los planétas y sus Orbitas, Los
satélites (lunas) y sus drbitas tambebn &0 MUGSTan

. CONTROLES DE NAVEGACION

La Moave Intersstelar Terrestre de Atogue estd
pilotada mediante un sistema de vuelo por cable
Todos los pilotos tionen que saber mane)sr In compu-
tadora, ya que I compuladora hace volar Is nave, La
nave pubde ODEINT BN UNS Serie de opoiones de piloto
Sutomdt00, Algunas tiensn wun CONtrol Manual com-
pleto. Mientras Que olres estan completamente aulo-
matirados, permibendo al pilolo stender OLras tareas.
Los palotos expernmentados que emplean modos ma-
nuales estin capacitados para sustituir al ordenador
&n las maniobras bisicas.

La palanca de mando-ratdn controla al mavimisnto
da rotacidn de la nave, El movimiento iequierda-
darscha determing proporcionalmants ol desarrollo.
Loé controles arriba-abajo controlan ol cabecoo de la
neve. No hay control directo dé los bandazos,
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Los botones del ratdn activan &l primario y &l retro-
propulsor de esta forma. La nave acelera exactamente
a lo largo del eje frontal o a lo largo del aje postarior.
Los pilotos de las naves terrestres se desorientan a
menuds cuando vuelan por primera vez an una nave
espacial, No o8 necesario que una nave espacial esté
apuntando an la direccidn del movimiento, General-
mente una vez en el combate es una desventaja el
estar viajando an una direccidn y apuntando las armas
en otra

La computadora tiene entonces 10 modos de opera-
cidn para pilotar que el pilote puedé seleccionar,
dependiendo de las circunstancias.

Las teclas numéricas (no las gue estén en el panel -
alfabético) seleccionan diferentes modos de pilotaje
[pilote autamatico):

1. Operacién manual -

pilotaje con ratdn Manual/Manual

2. Apuntar la nave el

blanco primario Computador/Manual
3. Perseguir al blanco

PIAMAaTio Computador / Computador
4.  Ajustar posicedn (modo

deshzammenta) Manual/Manual
5. Autcdes!izamiento

¥ parada Computador/ Computador
6. Autovualo y parada Computador/Computador
7. Apuntar en la direccion

del movimiento Computador/Manual
8. Apuntar en la direccion

opuesta al movimiento  Computador/Manual
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Ornentacidn/Propulsidn 1

9. Parar (luego ir al modo

del piloto automatico 4) Computador/Computador
0. Volver a cantrar la

palanca de mando

El modo 4 es el més importante cuando se estd
tratando de establecer una posicidn exacta. Simula un
sistema de movimienio de inercia donde la nave solo
se mueve cuando estd bajo propulsidn y se para
instantdneamente. En este modo sélo es posible el
movimiento a baja velocidad. No se puedeé éntrar en
este modo & menos que |a nave esté estacionaria.

L: Cuando se estad en la Solbase, lanzar comparti-
miento, Esta tecla inicia la secuencia de lanzamiento.

Q: Sale en cuadro. Esta tecla inicia el salto en
cuadro sspacial, a la localizacion seleccionada, Esto
no opera en el compartimento de lanzamiento. Si los
motores para el salto en cuadro en el eSpacio no estan
incorporados, esta tecla no producird el salto.

ESCAPE: Lanza el vehiculo de recuperacién del
piloto. Si los rayos explosivos han sido preparados,
esta tecla dispara la cabina y el paqueie de supeérvi-
vancia primario, fuera del morro de la nave y los
pondrd a salvo. El paguete de salto en microcuadro
devolverd automaticamete el paguete a Solbase. La
divisidn de inteligencia ha insistido an que las naves
abandonadas sean destruidas para evitar que caigan
&n manos del enemigo de manera gue aste procedi-
miento tambidn inigiara la secuencia de autodestruc-
cién en el sistama de fusidn,
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SISTEMA DE ARMAMENTO

Hay una provisidn de cinco clases de armas a bordo
de la nave, Coda clase estd sujeta a un circuito de
lanzamiento independients. Cada arma lanzada tiens
que tanar un blanco independiants.

Cubierta de los sistemas de armamento

La tecla W trae una ventana del sistema de armas
del ordenador en los modos tacticos o de pantallas
frontales. La venlana muestra &l nimero y tipo de
armas que guedan, asi como su posicidn en los pilares
del casco. Esta ventana también muestra los posibles
blancos conocidos en el sistema. Los signos de los
blancos aparecen como cajas verdas que astin situadas
sobre los posibles blancos. Los simbolos dentro de las
cajas ayudan a la identificacién del tipo de blanco,

Si una nave asth cubierta con un simbolo de punto
de mira de fusil, entonces ese es el blanco seleccionado
primariamente.

El blance primano: Para selecCional un NUEVo
blanco primario. apunta la nave a uNa NUEVA nave
enemiga y pulsa la barra espaciadors. Cuando se
lanza una nave, ¢l blanco primario @% aquel que &l
arma intanta destrur

Los pilotos habilidosos serdn capaces de lanzar
rapidaments tras misiles a esas tres diferentes naves
enemigas, spuntando, disparando y volvianda o apuntar
y disparar répideamente. Una vez qué un arma es
lanzada no se puede recuperar o volver a apuntar.
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Teclas tuncidn para lanzar armas

F1: Lanzar @l misil seudoastelar.

F2: Lanzar el misil aguijdn.

F3: Lanzor la sonda de reunidn de dotos,
F4: Lanzar mina.

F5: Lanzar la mina laser de rayos X,

Los migiles se lanzan a cualquier blanco seleccio-
nado. Los misiles estan pilotados como mininaves
espaciales. Necesitan un tiempo para ofienlarse y
wolar en curso hacia sus blancos. Cusndo son lanzados.
aceleran hacia delante con minipropulsores. El misil
puede tardar unos segundos en onentarse hacia la
rutd escogida antes de que los propulsores se encien-
dan. Es util, pero no esencial el lanzar ol misil en la
direccidn an la que quieres qua vays, Los misiles se
puaden lanzar incluso contra otros misilas,

Cadn clase do nave es Gnica. Algunas noves estan
fueriements armadas y solo se puaden destruir con el
arma apropiada,

Los Misiles seudoestelares son los mis poderosos y
los mas peligrosos. No sdlo destruyen la Nave Blanco,
sino que también destruyen a olras naves dentro de
su radio dé destruccitn incluyends a 1a nave que lo ha
disparado. Si has disparado uno de éstos, aléjate de
alli lo suficientemente. Los misilés aguijdn son misiles
de propdsito general, en muchos aspectos son similares
a los misiles Nave-a-Nave que usan las fuerzas
alisnigenas,

La sonda o misil de reconocimignts, simplemente
recoge datos acerca de su blanco, Cuando hace
impacto, explora en profundidad el blanco y devuelve
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los dates de nuwevo a la nawe. Cuando ha sido
explorado de esta forma, el vehiculo aparecerd an la
pantalla de datos.

RETURN disparar MDC

El MDC o Cafién de Direccion Masiva, proporciona
un fuego antimisiles limitados, por lo que estéd clasifi-
cado enteramente comeo un arma de defensa. Dispara
lingotes de hierro con alta energia cinética gque
evaporan a los pequefios blancos. Los rayos y las
armas de particulas se han mostrado ineficaces para
esta tarea. El uso efective de estas armas, requiere
que el piloto realice maniobras evasivas antes de
intentar derribar un misil,

Operacidn del juego

El juego empieza con el piloto sentado dentro del
FOE-57, que estd atracade en uno de los cuatro
compartimientos de lanzamiento de Solbase.

Solbase estd rotando para proporcionar una gravedad
artificial. El texto de la pantalla superior indica al
jugador que lea el mensaje de la pantalla, Este se
puede ver pulsando la tecla “M”. Despuds de que se
han recibido las érdenes el jugador puede lanzar la
nave. Si el armamento estd cargado a bordo antonces
aparecerd la pantalla de ordenanza, mostrando las
armas que han sido cargadas. Una vez en el aspacio,
la palanza de mando contrala el movimiento. El modo
1 del piloto es el que esta establecido. El jugador
puads girar la nave y ver la gran estructura de Solbase
girando. Una serie de Indicadores de Navegacion, en
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azul parpadeante, muestran los ejes de alaque de
Solbase.

Solbase estd en una drbita polar alrededor del sol, a
unos 90 millones de millas. Enciende la pantalla
suparior para el movimiento de cola. Enciende y apaga
lgs sisternas de armamento. Acelera la nave hasta la
velocidad azul (la cola superior se vuelve azul para
indicar una velocidad mas grande). Usa el modo de
piloto automatico 9 para parar la nave. Practica la
parada y el giro. [Esto ne es un avién! Si giras &in
aceleracion no produces un cambio en la velocidad. La
tecla S trae la carta del sistema solar. El raton
funcionard shora como un cursor, Si pulsas en los
botones provocards rotacion y aproximacion, 5i pulsas
en un planeta hards que el planeta sea seleccionado
para el salto espacial en cuadro. El nombre del planata
saleccionado qua aparece en la pantalla. La pantalla
sigue al planeta seleccionado aparece en el centro de
la pantalla. La tecla "N trae la pantalla de navegacion
estelar. Esto te permite seleccionar obros sistemas
estalares como destinos. La seleccidn que has hecho
se muestra parapadeando. La tecla “M” trae los
mensajes de la informacién desde el mundo exterior.
Si ignoras los mensajes producirds penalizaciones del
juego

ATRACANDO
Atracar en Solbase no es dificil, pero reguiere

paciencia y atencién a los detalles. De manera que
presta atencion. Los amertiguadores electromagnéticos
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dindmicos evitan que las ligeras imprecisiones dafien
la nave o & Solbase. Es importante que la nave asté an
&l eje preciso y se mueva con precisin a lo largo de
éste. La orientacidn de la nave ne @s importante, Hay
una forma fécil de atracar. Hay cuatro indicadores de
MNavegacion parapadeantes que indican & &je exacto
de atrague en Solbase. Los mds exteriores son
importantes. Para algunos son de ayuda si los selec-
cionan como objetivos primarios, de esa forma esta
siempre marcado con una cruz y és mas dificil de
perder.

MISION UNO “CAMINAR A TRAVES"/
ulA PARA ATRACAR

Una vez que ol juege se haya cargado y hayas
pasado por |a secuencia de introduccion, aparecerd la
pauntalla de titulo mostrande a la nave espacial
FOE-57.

Pulsa cualquiar tecla
Ahora aparecers la pantalla de salvar/cargar juego.

Pulsa en “'Proceed with game"’
(proceder con el juega)

Ahora endrds una vision desde el frente de tu nave
espacial en el compartimiento de atrague. "FMO" y
"NOR" estarén parpadeando.
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Pulsa M
Recibirds ol mensaje de bienvenida,

Pulsa M de nuevo
Recibirds 1us primeras ordengs.

Pulsa F

Verds ahora la cabina del piloto de nuevo. “PWS™
{proceder con la salida) estard parpadeando.

Pulsa L
Esto lanza tu nave.

Pulsa 9

Ahora estards estacionado y verds la Solbase y los
cuatro indicadores de navegacién (puntos azules
parpadeantes). Aparecera "FMO",

Pulsa M
Se te indicard que vueles fuera de Solbase.

Pulsa W
Aparecerd tu pantalla de armas.

Empuja &l ratdn suavemente hacia delante

¥ cuando aparezcan los indicadoras de navegacidn
mas alejados en la cruz cursor...
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Pulsa espacio

Ahora has nombrado este indicador de navegacion
como tu "Blanca Primario™.

Vuala fugra de Solbase hasta que “FMO" aparezca

Pulsa M

Ahora s te indicard que navegues al indicador de
naveqgacion mas exterior.

Pulsa F

SITUA AL INDICADOR DE NAVEGACION MAS
EXTERIOR EN TUS CRUCES CURSOR (Si no puedes
hacer esto entonces pulsa 2, que apuntard al indicador
de navegacion, y luego pulsa 4.

PULSA EL RATON IZQUIERDO DEL RATON PERQ
NO MUEVAS EL RATON (Si el raton s& musve debes
de pulsar O para pararlo, luego 4, y despuds repatir el
proceso de alingacidn con los indicadores do navega-
cion.)

Esto te propulsard al indicador de navegacion.
Cuando estés alli aparecera "FMO™

Pulzsa M

Se te indicard que vuesles a lo largo del eje de ataque
de Solbase.

Pulsa F
Situa a Solbase en el centro de |85 cruces Cursor.

Avanza con propulsion hacia Solbase hasta que
pases al indicador de navegacidn mas intorior,
Sitwa a Solbase en el centro de las cruces cursor.

Pulsa 1

Pulsa el botdn izquierdo del raton suavemente.

Ahora estards volando lentamente hacia Solbase.
Cuando estés casi alli, tu visidn cambiard a la de la
camara de atraque y veras a u nave atracar.

Tu wisidn ahora volverd al imerior de la nave,
mirando al compartimiento de atraque. “FMO™ estara
parpadeando.,

Pulsa M
Se te felicitara por el dxito de tu misién,

{BIEN HECHO!
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