MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA :





PATTON STRIKES BACK  "The Battle of the Bulge"





Versión IBM





LO QUE NECESITAS...





• Un IBM PC/AT o 100% compatible que funcione como mínimo a 8 Mhz.


• 640K de memoria RAM.


• Tarjeta VGA.


• Un disco duro. Patton Strikes Back ocupa cerca de 3MB de espacio en el disco duro.


• DOS 3.0 o mayor.


• La tarjeta Sound Blaster o Ad Lib es opcional.





INSTALACIÓN EN EL DISCO DURO





Patton Strikes Back ocupa tres discos de 5.25 pulgadas o cuatro de 3.5. Para instalar el juego sigue las siguientes instrucciones:





1. Inicia tu equipo con DOS 3.0 o mayor.





2. Inserta el disco numero 1 en la unidad A: o B: y selecciona cual vas a utilizar desde el prompt del DOS.





3. Teclea INSTALL y pulsa Enter.





4. Sigue las instrucciones en pantalla para continuar con la instalación.





PARA EMPEZAR





Para empezar a jugar teclea PATTON y pulsa Enter.





INSTRUCCIONES DEL TECLADO





Patton Strikes Back es ideal para jugar con ratón, pero si no dispones de uno, puedes utilizar los siguientes comandos del teclado.





Las teclas del cursor en el teclado numérico sirven para mover el cursor por la pantalla.





La tecla Enter o el "5" en el teclado numérico sirven para seleccionar y activar las opciones.





El uso de las opciones del menú en la zona superior de la pantalla se activa con las teclas de función, de F1 a F5. Las teclas del cursor sirven para escoger las distintas opciones de estos menús. Pulsa Enter o "5", en el teclado numérico, para activar la opción del menú.





Para volver al juego sin seleccionar ninguna opción, pulsa la tecla Esc.





MEMORIA LIBRE





Si tienes dificultades para iniciar Patton Strikes Back en tu ordenador, puede deberse a que no hay suficiente memoria RAM libre. Si tienes programas residentes (o drivers para periféricos o memoria expandida), deberás alterar, temporalmente, el AUTOEXEC.BAT y/o el CONFIG.SYS para incrementar la memoria disponible. Mira el manual del DOS para obtener más detalles.








�











INSTALACIÓN Y COMIENZO





Por favor recurre a "Instrucciones de Instalación" para obtener las instrucciones especificas sobre la instalación en disco duro. Después de instalar el programa correctamente, comienza el juego. Tardara un momento en inicializarse, entonces la secuencia del titulo comenzara. Cuando estés listo para jugar, simplemente pulsa el botón del ratón.





Aparecerá una caja de dialogo, permitiéndote elegir en que bando quieres jugar y el nivel de dificultad del juego. Hay también una opción para jugar con las condiciones de clima y refuerzos históricos o con variaciones aleatorias. De momento es más fácil que utilices las históricas. Si quieres, hay disponible una demo del juego: el ordenador jugara contra si mismo y podrás ver como se desarrolla la partida.





Para empezar el juego, pulsa sobre "¡Empezar!" o pulsa la tecla de Return.











ORIENTACIÓN





Cuando el juego comience, veras un mapa de la zona de la batalla. Las unidades alemanas están a la derecha, apuntando hacia la izquierda. Las unidades americanas están alineadas en la zona superior de la pantalla contra ellas. Cada unidad representa una división de tropas y equipo.





Los alemanes están representados por flechas, mientras que los americanos son círculos con barreras. Esto es porque las unidades alemanas están, inicialmente, en modo móvil, mientras que los americanos comienzan en modo defensa. Hay otros dos modos, el modo de ataque y el modo dañado.





Las divisiónes en modo móvil se mueven rápido pero son débiles. Las divisiónes en modo defensa no se pueden mover, pero son muy fuertes en defensa. Las divisiónes en modo de ataque se mueven lentamente pero son fuertes. Las divisiónes dañadas no pueden hacer nada pero vagan alrededor hasta que se recuperan. Aquí hay varios modos para elegir:
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Hay otros dos elementos en pantalla: una barra de menú que se encuentra en la zona superior de la pantalla y un arrea de texto en la zona inferior de la pantalla. De cualquier forma siempre que el programa necesite comentarte algo, lo hará a través del área de texto, recuerda: cuando en el manual se hace referencia al área de texto, se refiere al espacio inferior de la pantalla.





La barra del menú se usa para acceder a las distintas opciones del juego y a los comandos.





SELECCIÓN DE DIVISIÓN





Para seleccionar una división, mueve el cursor sobre esta y pulsa el ratón. La división seleccionada parpadeara, y el área de texto te indicara el nombre de la división, su fuerza, y su estado. Una división con 100% de estado lucha a toda potencia. Una división con 50% de estado lucha con un cuarto de fuerza. Si pulsas el botón del ratón en cualquier sitio del mapa, o pulsas la tecla Return o Enter, la división elegida dejara de estar seleccionada.





DANDO ÓRDENES





Cada vez que una unidad ha sido seleccionada, puedes darla órdenes de diferentes formas:





Barra del rnenu: el menú de órdenes de la barra de menú, lista todas las órdenes que puedes dar a una división. Para dar una orden, simplemente selecciona el objeto deseado del menú.





Teclado: todas las órdenes que aparecen en el menú de órdenes tienen sus equivalentes en el teclado, gracias a lo cual tienes acceso a las opciones desde el teclado, si así lo deseas. Para ir al norte, por ejemplo, pulsa el comando-N (Alt-N en el IBM). Para abreviar puedes pulsar simplemente la tecla N, obtendrás el mismo resultado.





Puedes usar también las teclas del cursor para dar las órdenes de movimiento a la unidad. La flecha hacia arriba indica el norte, la flecha hacia la derecha el este, y así todas las demás.





Ratón: el ratón puede usarse para dar las órdenes de movimiento simplemente pulsando sobre una unidad y arrastrando el cursor al punto de destino. Levanta el dedo del botón del ratón y lo habrás conseguido. La división segura el mismo camino que trazaste con el ratón.





Mientras muevas el ratón, aparecerá en la pantalla un sendero que parpadeara indicando el camino que has trazado. Si mueves el ratón muy rápido, te alejaras demasiado del camino y pedreras el contacto con este. En este caso, el cursor cambiara para indicarte la existencia del problema. Para resumir al dar órdenes, mueve el cursor hacia atrás para reanudar el camino, mientras mantienes pulsado el botón del ratón. También puedes cancelar la orden volviendo hacia atrás o cerrando la vuelta sobre el camino.





CANCELANDO ÓRDENES





Si no te gustan las órdenes dadas a una división, puedes editarlas de varias formas:


Para borra todas las órdenes de la división, pulsa el comando-K, o pulsa simplemente la tecla K. También puedes usar el ratón y accionarlo para elegir un nuevo sitio. Esto eliminara cualquier orden anterior.





Para borrar sólo la ultima orden pulsa el comando-L, o solo la tecla L.





Los usuarios de Mac pueden borrar la ultima orden con el Comando-Z o con la opción Undo del menú del juego.





Cuando estés satisfecho con las órdenes de una división, pulsa el ratón en cualquier sitio del mapa que desees, o pulsa la tecla Enter o Retum. Ahora puedes seleccionar otra división para darla órdenes.





RECIBIENDO ÓRDENES





Cuando le des órdenes a una división, esta se moverá sobre la pantalla de acuerdo con esas órdenes. Esto no es que ejecuten tus órdenes, solo te muestran lo que harán cuando acabes de dar todas las órdenes y comiences a jugar. Un ETA (Tiempo Estimado de Llegada) aparecerá, por cada orden, en el área de texto. Casi siempre, si las unidades enemigas fueron encontradas cuando las órdenes comen�zaron a ejecutarse, la división no realizara lo especificado; el combate tiende a arruinar los mejores planes.





ÓRDENES DISPONIBLES





Examinemos algunas de las diferentes órdenes que puedes darle a una división.





La primera clase de órdenes son las de dirección, tales como Norte, Sur, Este, y Oeste. Cuando des una de estas órdenes, la división dará la vuelta mirando hacia la dirección indicada. Si ya esta mirando en esa dirección, avanzara un paso. Hay también un comando Avance que hará avanzar a la división en la dirección en que esta se encuentre.





El siguiente tipo de órdenes cambia una división de modo. Puedes indicarle a la división que se sitúe en cualquiera de los modos, Móvil, Defensa, y Ataque, excepto el modo dañado - nunca tendrás la necesidad de estar en este modo.





Cuando una unidad recibe cualquier orden de dirección, esta automáticamente se pondrá en modo móvil. Cuando una unidad se encuentre una división enemiga, esta se pondrá automáticamente en modo ataque.





Un tipo especial de órdenes es el Movimiento en Carretera. Este s610 esta disponible en el caso especial de que las divisiones estén en la carretera, en modo móvil, y estén mirando hacia esta. En este caso, si seleccionas el Movimiento en Carretera, la división automáticamente avanzara por la carretera hasta el siguiente cruce.





TU ESTRATEGIA BÁSICA





Si estas jugando con los americanos, querrás evitar un ataque de las divisiones alemanas, mientras retienes todo el territorio posible hasta que lleguen los refuerzos (los hombres de Patton). Básicamente, eso comprende que cada división debería permanecer en su sitio hasta que los alemanes se encuentren sobre ellas, entonces debes correr rápidamente a un lugar seguro. Los alemanes pueden acabar con una división disparándola con una división poderosa, o rodeándola con varias divisiones. No dejes que te rodeen, y si se aproxima una gran división panzer, date la vuelta y corre. Pero espera hasta el ultimo momento para hacerles perder todo el tiempo que sea posible.





Si estas jugando con los alemanes, necesitaras dar las órdenes a tus divisiones para atacar y destruir las unidades americanas y apoderarte de zonas vitales como ciudades, puentes, y atajos. Tu ultima meta es destruir a los americanos y capturar los puentes que cruzan el río Mosa.


MOVIENDO ALREDEDOR





Tus divisiones pueden desplazarse por cualquier zona del mapa, pero algunos terrenos son más fáciles para moverse que otros. Las carreteras son siempre el camino más rápido que puedes elegir. Permanece en las carreteras y tus divisiones se moverán más rápido. El terreno desnivelado (se indica con espacios oscurecidos) es muy lento. Los terrenos limpios (indicados por un área limpia en el mapa) es más lenta que una carretera pero más rápida que cualquier otra cosa.





Si no estas seguro sobre el tipo de terreno en el que te encuentras, pulsa la tecla de opción (la tecla CONTROL en el IBM) y pulsa y mantén el cursor sobre la casilla deseada. El terreno de esa casilla será explicado en el área de texto. Esto te ofrece detalles de las zonas de control (ZOC'S), las cuales se explicaran más tarde.





"¿Casillas?", te preguntaras. "¿Que casillas? Oops - Olvide mencionar que el mapa esta dividido en casillas invisibles, como un tablero de ajedrez. Todas las divisiones en el juego se mueven de casilla en casilla. Las lineas que marcan las casillas son invisibles, por que realmente no son necesarias para el desarrollo del juego.





Tus divisiones no pueden moverse sobre otras. Si una esta en el camino de la otra, la otra división deberá esperar cortésmente hasta que esta mueva.





COMBATE





Si una de tus divisiones intenta mover en una casilla ocupada por una división enemiga, eso es lo que nuestros expertos militares denominan como un "ataque". Hay tres resultados en un ataque: ganar, perder o empatar. Cada resultado se representa en el juego con su propio sonido y animación.





Por supuesto, esto sólo es así si las lineas de suministros no están cortadas. El ZOC del enemigo, y las posiciones cortan la linea de suministros.





Si ganas, empujaras al defensor fuera de su casilla (a menos que este atrapado y no pueda huir). Si tu victoria es realmente grande, deberás eliminar completamente a la división enemiga.





¿Que factores afectan el que ganes, pierdas o empates?





Tu tuerza: lo fuerte que eres.





Tu estado: determina el porcentaje de fuerza usada.





Su fuerza: la fuerza del enemigo.





Su estado: determina el porcentaje de fuerza usada por el enemigo.





Tu modo: el modo de ataque es dos veces mejor que el modo móvil.





Su modo: el modo de defensa es el mejor para el enemigo, el modo móvil es lo peor.





Su frente: ¿estas atacando al enemigo frente a frente? Eso no es tan bueno como dispararle desde un lado o incluso es mejor dispararle por atrás.





El terreno: Si el enemigo se esta defendiendo en un terreno irregular o en una ciudad, es una ventaja para el. Si estas en un río y el no, entonces el se defiende mejor porque esta detrás de este.





UNIDADES DAÑADAS





Si derrotas a una división a medias, esta quedara dañada. Una unidad dañada intentara alejarse del peligro, pero no de forma organizada. Se moverá más rápido que cualquier otra unidad en el campo de batalla, no te molestes en perseguirla, no tiene zona de control y no puede capturar ciudades, puentes o atajos. Si alguien ataca a una división dañada, esta será destruida.





Las unidades dañadas se recuperaran después de que recuperen por encima de un 25% su estado. Una unidad dañada que permanece en el mismo estado por más de dos dais (una situación habitual cuando la división esta separada por las lineas enemigas) abandonara y se entregara.





Las divisiones pueden dañarse de cinco formas diferentes. La más común se debe a una derrota en la batalla. Una división puede también dañarse después de perder una batalla, o incluso después de ganarla. Esto no debe sorprenderte - a veces, al mantener una lucha, la división puede estropearse temporalmente. El fuego de artillería (lo explicamos más tarde) puede también dañar una división. Por ultimo, una división puede resultar dañada si esta sin suministros durante mucho tiempo.





ESTADO





Este punto ha sido mencionado varias veces, y es obvio que siempre querrás que tus divisiones estén al 100% de buen estado. Los factores que afectan al estado de las unidades son:





El combate. Donde quiera que una división este luchando, esta sufrirá una perdida de su estado.





Tiempo. Las divisiones recobraran su estado lentamente con el tiempo.





(Esto comprende que, si estas atacando a una unidad enemiga, es mejor atacarla con varias unidades simultáneamente. La primera que ataque hará bajar el estado de la víctima, hasta el punto de que el segundo ataque será más efectivo.)





Suministros. Las divisiones con suministros no tienen problemas, pero las divisiones a las que les han cortado las lineas de suministros no se recobraran de los danos infringidos y, todavía peor, lentamente irán perdiendo su estado cada hora que pase.





SUMINISTROS





Las lineas de suministros avanzan hacia las divisiones a través de las carreteras. Los suministros de los americanos vienen desde el norte, oeste y sur, desde los bordes del mapa. Desde la carretera, los suministros llegan a cada división por tierra, con un máximo de seis casillas de distancia.





ZOC'S





"ZOC" significa "zona de control". Piensa en que el ZOC es un campo de fuerza que se extiende, hacia afuera, dos casillas de cada unidad. La fuerza de este campo depende de la fuerza y el modo de la unidad en cuestión. Las unidades en modo de defensa tienen el ZOC más fuerte; las unidades en estado móvil tienen el ZOC más débil. Una división ejerce su máxima fuerza en la casilla que ocupa y en las cuatro casillas adyacentes. 


Ejerce un cuarto de su fuerza en las ocho casillas que están situadas a dos casillas, de la siguiente forma:
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Suma del factor ZOC. Si todos los ZOC alemanes recaen en una casilla cercana a todas las divisiones alemanas, entonces son más fuertes que todos los ZOC americanos que recaigan sobre una casilla cercana a todas las divisiones americanas, entonces los alemanes pueden mover suministros a través de esa casilla y los americanos no. Hay una excepción: siempre puedes mover suministros a través de una casilla ocupada por una de tus divisiones.





POSICIONES





Esto son ciudades, puentes, y cruces de la carretera, todos ellos juegan un papel especial en el juego. Primero, éstos dan puntos de victoria; cualquier bando que mantenga una posición recibirá su valor en puntos. Puedes ver cuantos puntos da una determinada posición manteniendo pulsada la tecla de opción (IBM: Tecla de Control) sobre ella. Puedes capturar una posición simplemente pasando sobre ella con una división. Quien quiera que posea una posición puede pasar suministros a través de ella, y más importante, el bando que no disponga de su propia posición no podrá pasar suministros a través de la misma. Los puentes sobre el río Mosa son los que producen más puntos, mantener sus posiciones es muy importante para ambos bandos.





DISPLAYS ÚTILES





Siempre que selecciones una unidad, aparecerá la información, en el área del texto, indicando si dispone de suministros. También, si mantienes pulsada la tecla de opción y pulsando en cualquier casilla, obtendrás información sobre la fuerza del ZOC en esa casilla.





Hay varios displays en el menú de Análisis que ofrecen información útil:





Mostrar ZOC alemán y ZOC americano, muestra cuanta fuerza ZOC hay en cada casilla del mapa





Mostrar unidades sin suministro, muestra quien no dispone de suministros, en ambos bandos





Mostrar unidades de suministro alemanas y americanas, muestra las carreteras por donde los suministros están avanzando, también puedes ver en cualquier momento donde se han cortado los suministros.





Mostrar fuerzas, reemplaza las divisiones por símbolos que indican cuanta fuerza tiene cada división este es un dato muy importante que podemos ver manteniendo pulsada la tecla SHIFT.





Mostrar marcas, muestra las posiciones tomadas por cada bando





PRESAS Y PUNTERÍA





Siempre que una división entre en el ZOC de otra, esta es alcanzada por el fuego de artillería. Esto inflige algunos daños menores. Ademas, no puedes ver las divisiones enemigas en el mapa hasta que estas se introduzcan en el ZOC de una de tus divisiones. Por supuesto, el tampoco vera a tus hombres, o sea �se sigiloso.





OK, ¡A JUGAR!





Bien, ya has dado las órdenes a tus divisiones. Ahora selecciona Empezar Juego desde el menú Fichero y mira la acción. Tus divisiones empezaran a ejecutar las órdenes que les diste. La divisiones del ordenador comenzaran a moverse también. Habrá presas, combates, caos, y confusión. ¡Oh, que divertido!





Puedes intervenir en cualquier momento simplemente seleccionando una división. Si quieres cambiar las órdenes, ve adelante. Si necesitas un cambio para tomar un aliento, también es posible. De cualquier forma, cuando desees volver a empezar, retira la selección de la división y la acción acabara. (También puedes hacer una pausa y volver a empezar el juego con Pausa y Continuar en el menú Fichero.)





Si quieres disminuir la velocidad del juego, puedes hacerlo con la opción del menú "Velocidad del Juego" en el menú de Preferencias.





Durante el desarrollo del juego, notaras como pasa el tiempo en el reloj. También lo notaras si bajas la velocidad o haces un paro ocasionalmente. Esto ocurre porque el ordenador esta haciendo una gran cantidad de cálculos durante el juego. Este tiempo se utiliza para las rutinas de inteligencia artificial que guían las unidades del ordenador. Algunas veces, al atascarse alguna unidad, se obliga al ordenador a tomar una porción de tiempo para solucionar el problema. Cuando esto ocurre, el reloj se para durante unos segundos. Si varias unidades quedan atascadas a la vez, la demora será de diez segundos.





No te asustes si el ordenador parece estar inactivo durante esta porción de tiempo. Esto ocurre a menudo -¡a menos que le estés dando una paliza al ordenador! Otra consecuencia de este sistema es que a veces, cuando pulsas el botón del ratón, no ocurre nada durante unos segundos. Recuerda que debes mantener el botón del ratón pulsado y el ordenador despertara y se dará cuenta de que quieres hacer algo.














ANÉCDOTAS





De vez en cuando, durante el juego, la acción se parara de repente y aparecerá un display completamente nuevo. Veras una pequeña historia ilustrada por fotografías. La historia esta basada en hechos reales que ocurrieron durante la Segunda Guerra Mundial, aunque he usado algunas licencias artísticas para adaptar las historias a este juego.





Si estas interesado en aprender más acerca de la materia que ilustra la historia, pulsa sobre el botón Cuéntame más y veras otra pantalla ilustrada con información. La información te pone en contexto acerca de como y porque la batalla se desarrollo como se desarrollo. Cuando estés listo para volver al juego, pulsa sobre Volver al Juego.





También tienes acceso a todas las anécdotas, gracias al menú Libro de Historia.





"¿ESTÁN TUS PAPELES EN ORDEN?"





En cada partida, el ordenador hará una pausa y un alma bondadosa te preguntara suavemente si tienes los papeles en orden. Te preguntara alguna pequeña y trivial información del manual. Por favor, dale la información que pide; te aseguramos que no aceptara un "no" como respuesta.





ATAQUES AÉREOS





El bando americano tiene una ventaja especial: las fuerzas aéreas aliadas. Cuando el tiempo es favorable los bombarderos aliados pueden caer sobre las tropas alemanas y dispararlas. Históricamente, el mal tiempo impidió que las fuerzas aéreas aliadas volaran apoyando la misión la primera semana de la batalla, pero el tiempo mejoró el día 23 de diciembre y entonces los bombarderos aliados hicieron estragos con los alemanes.





Si estas jugando con el bando de los americanos, el juego te avisara la posibilidad de un ataque aéreo y solicitara que señales el objetivo, pulsando sobre este, que va a ser atacado. Debes señalar una división o posición alemana. Si eliges como blanco una posición alemana, estos no recibirán ningún suministro que pase por allí por el resto del día. Si eliges una división alemana, esta sufrirá danos proporcionales a su fuerza. Las divisiones en estado móvil sufrirán mayor daño, las divisiones en modo de defensa serán las que menos sufrirán. Las divisiones sobre terreno limpio sufrirán más daños que los que se encuentren sobre terrenos accidentados.





El poder aéreo también ofrece otra ventaja al jugador que controla a los americanos: tiene la posibilidad de ver las posiciones de todas las divisiones alemanas.





Cuando estés preparando un ataque sobre un determinado objetivo, no podrás seleccionar las unidades individualmente para ver su fuerza y estado, pero eres libre de usar otros comandos para obtener información antes de tomar una decisión.





Si no quieres dar las órdenes del ataque aéreo manualmente, puedes delegar esta responsabilidad en el ordenador seleccionando Delegar Asalto Aéreo desde el menú de Preferencias. Si cambias de parecer durante el juego, no tienes más que volver a seleccionar la misma opción de nuevo, y el control del ataque aéreo volverá a tus manos.





CONSEJOS TÁCTICOS





Si deseas un consejo sobre donde dirigir las unidades, selecciona la opción Consejo Táctico del menú Análisis. Uno de tus generales te dará un consejo militar, aunque no tan genial como le gustaría. Debes usar esta opción repetidamente para recibir diferentes consejos.





FIN DE JUEGO Y PUNTUACIÓN





El juego continua hasta el día 28 de diciembre. Si tu puntuación es positiva en esa fecha, has ganado. Si es negativa has perdido.





Obtienes puntos al dañar o destruir las divisiones del enemigo y al mantener posiciones (ciudades, puentes y cruces de carreteras). Pierdes puntos por tus bajas o danos. Tu puntuación se basa en la tu situación inicial al empezar el juego; ganas puntos por la buena situación que hayas podido tener durante el juego. Si puedes conseguir una puntuación de más de 500 puntos, puedes considerar que has hecho un buen trabajo y probar niveles de dificultad superiores. El reto más duro es ganar a los alemanes en el nivel experto.





CONSEJOS PARA JUGAR BIEN





Primero asegúrate del terreno en el que estas. En defensa, nunca luches en terreno limpio. Ve a una ciudad, detrás de un río, o en un terreno accidentado. Una ciudad, un terreno accidentado o estar detrás de un río son las posiciones más fuertes que puedes tener, no pedreras fácilmente una posición así.





Cuando ataques, usa las carreteras para moverte más rápidamente. Si encuentras una defensa retrasada, prueba a dispararla retirando las unidades mientras estas en modo móvil - si las alcanzas en el momento oportuno, puedes dejarlas en mal estado.





Un ataque por los flancos es mal asunto, ya que cuando el enemigo empieza a distribuir a sus hombres alrededor de tus flancos, es que ha llegado el momento de huir. Un ataque desde atrás es lo peor que nos puede suceder; no podemos permitir que esto ocurra. Por el contrario, la mejor forma de dar una paliza a una unidad es rodeándola por los cuatro lados. Cuando esto ocurre! tienes garantizado que podrás atacarla por detrás. Esto también sirve para cortar los suministros y no permitir el retroceso. Una unidad rodeada tiene asegurada la muerte.





Estratégicamente, el movimiento más decisivo que puedes hacer es cortar la linea de suministros al enemigo. Cada vez que esto ocurra, el retrasara todas sus unidades para recuperar los suministros, o lo intentara recuperar con unas pocas divisiones. De cualquier forma, esto le supone un gran problema..





La fuerza aérea americana es devastadora. Ya que los americanos la usan para cortar las lineas de suministros alemanas, y destruir a las divisiones que se encuentren en campo abierto. El objetivo más interesante es la unidad alemana más grande, en modo móvil y en campo abierto. No obstante los alemanes ocultaran a sus hombres, en modo de defensa en los bosques, cada vez que llegue la fuerza aérea americana. Puedes atacar impunemente durante unas pocas horas por la mañana - los jabos (fuerzas aéreas aliadas) estarán ocupadas disparando a las lineas de suministros. Cada vez que vuelvan a las divisiones, sin embargo, suspenderán las operaciones y se retiraran por el resto del día.





El tiempo es importante en este juego. En la defensa, puedes ganar tiempo obligando a tus oponentes a desplegar sus fuerzas para atacar, entonces ponte en modo móvil y huye antes de que empiece a disparar. Este truco requiere una gran sincronización: si calculas mal, tus hombres estarán en modo móvil, de espaldas al enemigo mientras este efectúa un ataque. Eso en el peor de los casos.





Hay una característica que confundirá y frustrara a algunos jugadores. Cuando das órdenes a una división para ponerla en modo móvil, y esta encuentre de repente una división enemiga cerrándole el paso, esta automáticamente se despliega en modo de ataque y ataca al enemigo. Por el contrario, si la orden es de atacar y no hay nadie, esta se despliega y se pone en modo móvil, avanzando. Esta característica elimina muchos de los problemas del juego, pero en algunos casos extraños esta causa sorpresa y frustración. Por ejemplo, es estúpido que una división de panzer se despliegue para atacar los compasivos restos de una vapuleada división americana - puede derrotarlos en modo móvil. En tal caso, muévete adyacente a la maltrecha división y avanza. Esta atacara en modo móvil. Las reglas básicas son simples: la primera orden que des no puede ser revocada. Solo las órdenes en secuencia pueden alterarse.





El bando de los americanos tiene una ventaja natural en este juego - después de todo, ellos ganaron. Si aniquilas a los alemanes con facilidad, prueba a jugar del lado de estos.








MENÚ DE FUNCIONES





Fichero





Juego Nuevo hace aparecer una caja de dialogo que comenzara un nuevo juego. Recuerda que al comenzar un nuevo juego pedreras la información de la partida anterior, grábalo primero si quieres jugar en otra ocasión.





Undo (solo en la versión de Macintosh) elimina la ultima acción efectuada, dependiendo del tipo de esta. Por lo general, esto deshace la ultima acción efectuada con el teclado o el ratón. Si, por el contrario, has sido rodeado por cuatro divisiones y estas sin suministros en Bastogne, la opción Undo no te servirá de nada.





Display Táctico (solo versión Macintosh) muestra un gran mapa con scroll del campo de batalla. El tamaño de las unidades en el mapa es proporcional a su fuerza. Este mapa debe usarse como un mapa de estrategia normal, excepto en el caso de algunas de las opciones del menú Análisis, que requieren una pantalla completa. Para volver al mapa estratégico, simplemente selecciona esta opción del menú de nuevo. (Esta característica no esta disponible en el IBM porque el mapa táctico necesita aproximadamente 700K de RAM, y no hemos podido disponer de tal cantidad ya que estos ordenadores disponen solo de 640K.)





Empezar Juego/Pausa/Continuar es una opción del menú con tres nombres, dependiendo si vas a empezar a jugar, si estas jugando o si el juego se encuentra en pausa. Esta opción parara todo, dándote la oportunidad de mirar las cosas tranquilamente. Si las cosas van demasiado deprisa y necesitas tomarte un respiro, selecciona esta opción. Puedes estar seguro que George Patton nunca utilizo esta opción.





Abrir ... carga un juego previamente grabado. Ver Grabar Juego.





Grabar Juego graba una partida para cargarla y jugar en otra ocasión. Ver Abrir ...





Terminar es para cobardes y lacayos, la clase de gente a la que a George Patton le gusta abofetear. ¿No querrás ser abofeteado?, ¿verdad?





Análisis





Mostrar ZOCs alemanes muestra las zonas de control de los alemanes que son visibles. Si hay alemanes ocultos en algún sitio, no podrás verlos, tampoco podrás conocer su ZOC. Si estas jugando con el bando de los alemanes, entonces veras todos los ZOC.





Mostrar ZOCs americanos hace lo mismo que la anterior pero con el bando americano.





Mostrar unidades sin suministros hace que todas las unidades que no dispongan de suministros parpadeen. Imagínate los hombres exhaustos, temblando en la nieve, sin comida, sin munición, sin medicamentos, luchando heroicamente sin quejarse. Indudablemente es una buena ocasión para tomar un aperitivo mientras juegas.





Mostrar lineas de suministros alemanas muestra la carretera que están usando los alemanes para traer los suministros a las tropas.





Mostrar lineas de suministros americanas hace lo mismo que la opción anterior pero con el bando americano. "¡Espera un momento!", he oído lo que has dicho, "¿Como voy a ver las lineas de suministros del enemigo?" ¡Porque esto es un juego, tontuelo! Y si esa respuesta no es suficiente para ti, (eres un verdadero experto en juegos de estrategia) entonces te recordare los cuerpos de élite Muskrat Korps, roedores que arriesgan sus vidas para traer información de carácter vital. Si Mickey cruza la carretera y no vuelve, quiere decir que el camión de suministros esta en ruta...





Consejo táctico analiza tu situación actual y te ofrece interesantes sugerencias de como actuar.





Mostrar Unidades Inactivas resalta las unidades que no tienen órdenes. Deberías echarles un vistazo en el fragor del combate y darles alguna misión a esos gandules.





Mostrar Fuerzas reemplaza a todas las divisiones con pequeños iconos que indican cuanta fuerza tienen las unidades. Esto no tiene en cuenta su estado. También puedes escoger esta opción pulsando la tecla Shift. (para la versión Macintosh: la tecla Shift no tiene efecto cuando estas viendo el display táctico.)





Mostrar Posiciones muestra las posiciones de cada bando durante el juego.





Preferencias





Sonido permite jugar en silencio o con una helada cacofonía, según tu gusto.





Velocidad del Juego permite ajustar la velocidad del juego. Los principiantes probablemente preferirán las cosas lentas, pero una vez dominen el juego, las preferirán rápidas.





Saltar Anécdotas te priva de la exposición de estos inteligentes, sensibles, inspirados, o molestos cuentos que ocasionalmente ofrece el ordenador.





Saltar Noticias elimina todos los noticiarios pequeños que aparecen en la pantalla anunciando sucesos aquí y allí. Si no te gusta ver todos estos noticiarios, selecciona esta opción.





Longitud Noticias permite especificar la duración del noticiario en pantalla. En todos los casos, si pulsas el botón del ratón lo quitaras.





Delegar Asalto Aéreo permite al ordenador que planee los ataques aéreos por ti.





Órdenes





Norte ordena a la unidad seleccionada que apunte al norte. Si ya esta apuntando al norte, esta avanzara en esta dirección.





Este lo mismo que la anterior pero hacia el este.





Sur lo mismo que la anterior pero hacia el sur.





Oeste lo mismo que la anterior - ¡lo adivinaste! - pero hacia el oeste.





Movimiento en Carretera ordena a la unidad seleccionada que avance por la carretera hasta el siguiente cruce en la carretera. Esta función solo esta disponible si la unidad se encuentra en el modo móvil, esta sobre la carretera, y de cara, en la dirección de la carretera. 





Avanzar ordena a la unidad que avance en la dirección en que se encuentra. 





Modo Ataque ordena a una unidad que vaya en modo de ataque. 





Modo Defensa ordena a una unidad que vaya en modo de defensa. 





Modo Móvil ordena a una unidad que vaya en modo móvil. 





Anular Ultima Orden cancela la ultima orden dada a la unidad seleccionada.





Anular Todas las Órdenes cancela todas las órdenes dadas a la unidad seleccionada.





Historia





Este menú ofrece el material de referencia usado en el juego. Selecciona una categoría y desde hay una entrada individual. Cada vez que hagas esto, operara como las anécdotas.





NOTAS DEL DISEÑADOR





Mi principal intención con este juego fue crear un "wargame para el resto de nosotros". Los wargames han sido siempre monstruos peludos, que se ocultaban bajo libros de reglas que aprecian contratos, llenos de números abstractos, explorando extraños mundos nuevos de hostilidades para el usuario, donde ningún diseñador había ido antes.





Yo he intentado cambiar eso. He buscado un nuevo tipo de wargame que sea fácil de jugar. Ademas lo he diseñado con un interface externo. Con la intención de que al usuario le resulte más fácil, he diseñado el juego con estas características.





El primer gran compromiso en el diseño es: realismo y pronto tomaría una importante decisión: "el realismo seria maldito". Siempre que pusiese algo que no comprometiese el juego, siempre que el realismo estaba en peligro, tomaba medidas. También todos los grognards pueden probar que el 276 VolksGrenadier División tiene 36105-mm obús con un rango de 26.4 kilómetros.


Compromiso con cada equipo





El segundo gran compromiso es con el ordenador. El juego fue diseñado en un Mac lix con 256 colores y 8 megas de RAM. Cualquier otra cosa no habría sido suficiente. Por otra parte, escribí un programa genérico que funcionaba en todas las maquinas: puro texto, sin sonido, sin gráficos, pero podía funcionar en un viejo TRS-80.





En el mundo real, yo especifique una "tarjeta de configuración primaria", diseñada para ello, y entonces intente hacerlo funcionar en otras maquinas con menor capacidad. La primera tarjeta de configuración es un Mac II con 16 colores y 2 megas de RAM. Los Mac en blanco y negro y los Mac LC son una configuración secundaria; este juego no funciona bien con ellos. El MS-DOS compatible con VGA y el ratón viene a cerrar la primera configuración, pero se queda corto por sus limitaciones de RAM. Y entonces hay una versión sin ratón del juego ... ¿que puedo deciros? Para todos mis clientes que tengan tarjetas secundarias, les doy mis condolencias. Ya os he dado un juego que es tan bueno en el Mac Plus como en el Mac llfx, pero esto no puede ser.





APÉNDICE PARA GROGNARDS (*)





Si no sabes lo que significa "grognard", no tienes porque leer este apéndice. Aquí es donde hablamos sobre el material delicado. Estos son los detalles sucios.





Logística





La decisión de que unidades deben llevar los suministros se realiza en dos pasos separados, ejecutados en diferentes ocasiones. Primero debemos calcular el camino de los suministros, entonces podemos figurarnos que unidades están sin suministros. Estos son cálculos que consumen tiempo; ya te habrás dado cuenta de la pausa cada hora. Se debe a que hemos mejorado el primer calculo cada hora y después de cada ataque aéreo. Hemos ejecutado los cálculos cuando una sola unidad calcula una orden y una vez cada hora - pero en diferentes ocasiones para cada unidad. Este sistema no es perfecto; ocasional�mente una unidad de suministro no llega a una hora. Esto también es posible por una unidad que permanezca en suministro por un largo periodo de tiempo después de haber perdido las lineas. Veras unidades que están con suministros y que no deberían estar y viceversa. No te preocupes, esta es una condición temporal.





Escena americana





Hay otra pequeña excepción para la escena americana, creadas por la aviación americana. Si el jugador americano realiza un ataque aéreo durante el día, podrá ver las unidades alemanas. Esto es un poco crudo, lo admito. Pero una regla precisa podría tener unas complejidades que nadie necesita. Por ambos lados, esto no estropea mucho el juego. No obstante, una vez que los americanos cogen el poder de los aviones, tienen la iniciativa de cualquier forma.





* Grognard: un veterano y experto soldado francés de la revolución.





Captura de posiciones





Otras reglas ocultas afirman que cada posición tiene una pequeña guarnición, por supuesto unos cientos de hombres, dan un punto de fuerza. Cuando captures una posición, pedreras un punto de fuerza derrotando a la guarnición enemiga y otro poniendo una nueva. También sufrirás una perdida de cuatro puntos de estado. ¿A que se debe? Mira el siguiente párrafo.





Consumo de gas





Cuando una unidad esta sin suministros, pierde muchos más puntos de estado si se esta moviendo que si esta quieto. En otras palabras, si te estas moviendo consumes combustible. El propósito de esta regla es para prevenir al jugador americano sobre el envío suicida de una unidad a la retaguardia de las lineas alemanas. Estas dos reglas juntas hacen de esto un trabajo de estrategia duro.





