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Mensaje del alto mando de Crayven

Pronto seras comandante del transporte acorazado de tropas de comando
CLSV-601, asignado al servicio activo en el crucero pesado Crayven CSS
ASTRID, perteneciente al 34° regimiento de asalto, con base en la disputada
colonia de Krig-7B. Como comandante de campafa del 34° regimiento de
asalto tendras que configurar tu equipo de ataque para adecuarlo a las
misiones que se te encomienden. Junto con tus pelotones, serés transportado
a las zonas de combate designadas de la superficie del planeta en las naves de
colonizacion UV/4, donde conduciras personalmente a tus hombres a la
batalla con el fin de cumplir los objetivos de la misién. Durante el servicio

activo del combate te alojaras a bordo del CSS ASTRID.

La operacion de adquisicion en Krig-7B estéa bajo la jurisdiccidon conjunta del
ejército y la corporacion, y la comandante en jefe en esta campafia sera la
directora Enrica Hayes. Toda la informacion relativa a esta operacion debe
considerarse estrictamente confidencial. La transgresién de la confidencialidad
sera motivo de ejecucion inmediata, en aplicacion del parrafo 65 de la

ordenanza n.° 9.

Como ayuda se te entregaran el Sistema de Interfaz de Comandancia Directa
de Ground Control (SICD-GC) y el Manual del comandante de campania.

iNo olvides que la Corporacién Crayven te permite ser todo lo que quieras ser!
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1 INTRDUCCION

Este Manual del comandante de campafia te ensefiara el modo de
interaccionar con el Sistema de Interfaz de Comandancia Directa de Ground
Control (SICD-GC) que se encuentra a bordo del transporte acorazado de
tropas de comando CLSV-601.

El Manual del comandante de campafia también contiene un apartado tactico
de repaso para recordar los conceptos basicos de las tacticas ensefadas en
la Academia de estrategia bélica Ney Vesta.

"La configuracion del terreno esté a favor del
enemigo. En andlisis del enemigo, el control de la
victoria, y la evaluacion de barrancos, desfiladeros y
distancias son lo que distingue a los buenos
generales. Quien lo conozca y lo emplee en el
combate sera sin duda el vencedor. Quien no lo
conozca ni lo emplee en el combate seré sin duda el
vencido".

-Sun-Tsu

Ten en cuenta que los comandos de teclado mencionados en este manual son
los predeterminados. Si has cambiado la configuracién predeterminada, estos
comandos no seran correctos.
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1 INTRODUCCION

REQUISITOS DEL SISTEMA

Requisitos minimos del sistema
El Sistema de Interfaz de Comandancia Directa de Ground Control (SICD-GC)
requiere que el ordenador de a bordo del transporte acorazado de tropas de
comando esté equipado con:

Procesador Pentium Il 233 MHz o Pentium Il 200 MHz con una

tarjeta de aceleracion 3D

32 MB de memoria RAM

250 MB de espacio libre en disco duro

CD-ROM 4x o superior

Tarjeta gréafica de 4 MB (16 bits) SVGA 640x480

DirectX 7.0 (incluido en el CD)

Tarjeta de sonido compatible Windows®

Ratoén y teclado

Configuracion recomendada
Para obtener un rendimiento maximo en combate, las Operaciones Militares
Tacticas de Crayven recomiendan lo siguiente:

Procesador Pentium Il 333 MHz o superior

64 MB de memoria RAM

Tarjeta aceleradora 3D (compatible Glide o Direct3D)

450 MB de espacio libre en disco duro

Instalacion de Ground Control

El alto mando de Crayven recomienda que te tomes el tiempo necesario para
ejecutar el programa de desfragmentacion del disco duro en uso antes de
instalar el juego. Este programa se activa mediante el botén Inicio de la barra
de tareas de Windows en le carpeta Programas/Accesorios/Herramientas
del sistema. Sigue las instrucciones.

Con el fin de instalar el SICD-GC en el ordenador de a bordo del transporte
acorazado de tropas de comando de forma segura, tienes que introducir el CD
de Ground Control y seguir las instrucciones de la pantalla.

Si no aparecen las instrucciones, haz doble clic sobre el icono Mi PC del
Escritorio. Haz doble clic sobre el icono de la unidad de CD-ROM. En la ventana
de archivos, haz doble clic sobre el icono AUTORUN.EXE. Sigue las
instrucciones que apareceran en pantalla.

Instalacion de DirectX

El Sistema de Interfaz de Comandancia Directa de Ground Control (SICD-GC)
requiere que tengas instalado Microsoft DirectX 7.0a o posterior. Durante la
instalacion se examinara el sistema de a bordo en busca de los controladores
correctos. En caso de que necesites nuevos controladores, se te preguntara si
deseas instalar DirectX 7.0a.
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2 HISTORIAL

LA ORDEN DEL NUEVO AMANECER

i

f
\Q 4
Introduccion
La Orden del Nuevo Amanecer es el credo mas importante de la tierra, y si se
comparara su fuerza financiera con la de las corporaciones mundiales, es la
tercera en importancia. La Orden cuenta con cerca de setecientos millones de
fieles, y sus holdings se extienden desde Marte hasta los confines de la
galaxia.

La Orden se divide en ramas principales. La primera es Manus Dei, "la mano
de Dios", que constituye la mayor agrupacion de fieles. De los setecientos
millones de miembros de la Orden, casi seiscientos pertenecen al Manus Dei.
Las Manos de Dios son la fuerza de trabajo de la Orden, tanto en la Tierra
como fuera. Han estudiado todo tipo de profesiones y oficios, y muchos son
reclutados directamente de las filas de otras corporaciones. Aunque hay leyes
relacionadas con el traspaso de mano de obra especializada entre las
corporaciones, la conversion religiosa es libre, y por ello el Manus Dei se
renueva constantemente con una afluencia regular de trabajadores. No es de
extrafar que la Orden se dedique de forma activa a intentar convertir al
personal que trabaja en proyectos de investigacion de altas tecnologias.
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2 HISTORIAL

La segunda rama de la Orden es mucho menos numerosa que Manus Dei,
pero sin ella, no podria existir ninguna de las otras dos. Pax Dei, "la paz de
Dios", es una fuerza de seguridad permanente compuesta por mas de noventa
millones de hombres y mujeres. Estos soldados forman los ejércitos coloniales
del Nuevo Amanecer y se consideran defensores sagrados de la fe, dedicado a
proteger a la Orden y sus intereses en la Tierra y en toda la galaxia. Los
miembros del Pax Dei proporcionan servicio policial y seguridad a los
asentamientos de la Orden en catorce planetas por lo menos, y también son
los pilotos y la tripulacion de todas y cada una de las naves que pertenecen a
la iglesia. Dado que se inspiran en la fe del Nuevo Amanecer, las tropas del
Pax Dei tienen un factor moral muy alto en combate y suelen luchar hasta la
muerte a menos que se les ordene la retirada.

La tercera y Ultima rama de la Orden es Vox Dei, "la voz de Dios", el brazo
espiritual de la iglesia. Entre los miembros del Vox Dei se encuentran los
Pastores, los Astronomos y los Inquisidores. La Orden sélo permite a los
hombres unirse a las filas de la Vox Dei, tras muchos meses de continuo
adoctrinamiento. Los Pastores gobiernan la Orden y toman todas las
decisiones estratégicas, tanto econémicas como militares. Los Astrénomos
Sagrados son los sacerdotes cientificos de la Orden y dirigen tanto la
exploracion de los nuevos mundos como la investigacion de las nuevas
tecnologias. La Inquisicion es la fuerza policial interna de la Orden y la division
de espionaje. Su tarea consiste en examinar las amenazas internas y externas
contra la pureza espiritual de la Orden. Una subdivision de la Inquisicién
entrena a los Pastores de combate. Estos hombres acompafian a la mayoria
de las unidades militares para observar el comportamiento en el combate y
asegurarse de que los Comandantes de camparfia imparten érdenes
“espiritualmente correctas”. El Vox Dei es la menor de las tres ramas de la
Orden, con un nimero de miembros que supera ligeramente los diez millones.

Historia

Se conoce poco de los inicios de la Orden, fundada en los conflictivos tiempos
anteriores a la Guerra de los Dieciséis Minutos. Aunque se cree que la mayoria de
los informes de la Orden anteriores a la guerra sobrevivieron intactos al conflicto
nuclear del 27 de marzo del 2093, es probable que se perdieran mas adelante.
En la actualidad so6lo sabemos que la Orden del Nuevo Amanecer fue fundada por
una pequefia coalicion de creyentes, que se unieron en una causa comun durante
los dias oscuros de finales del XXI. En prevision del cataclismo que se avecinaba,
los primeros seguidores se dedicaron a preservar tanta tecnologia y conocimientos
como fuera posible, con el fin de que surgiera un Nuevo Amanecer tras el
inevitable holocausto. Muchos analistas han observado que si no hubiera estallado
la Guerra de los Dieciséis Minutos la Orden se habria perdido en la bruma de la
historia, como tantas sectas apocalipticas.

Pero llegé el fin del mundo civilizado, y la Orden estaba preparada para ello. Ni
siquiera las corporaciones, a pesar de estar enemistadas con la Orden
actualmente, niegan todo lo que les debe la humanidad. Lo mas importante de lo
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2 HISTORIAL

gue salvé la Orden fue el Liber Aurorae Novae, el Libro del Nuevo Amanecer:
millones de libros, grabaciones e imagenes almacenados digitaimente, que los
miembros de la Orden decidieron salvar del holocausto que se avecinaba. Por
supuesto, los criticos no tardaron en sefialar que este tesoro no se salvd solo por
el bien de la humanidad. Desde 2177, las obras recogidas en el L.A.N. se
encuentran al amparo las leyes de salvamento del CCM, y ya no se consideran del
dominio publico. La Iglesia posee los derechos de autor a perpetuidad de muchos
clasicos insustituibles de las humanidades y la literatura, y todos los lectores de
Cervantes, Dickens y Goethe deben pagar los derechos a la iglesia.

La antigua Orden también preservé el Specilegium Dei, "el registro de especies de
Dios”, que consta de mas de setecientas mil muestras de tejidos humanos,
vegetales y animales terrestres conservados criogénicamente. Se han hecho miles
de millares de copias del Spicelegium Dei desde el afio 2157, y los eruditos de la
Orden de la Tierra, de Europa (Sol 5B) y Proxima 3 contintan con la labor de
catalogacion. Es insuperable como biblioteca de referencia de material genético
incorrupto anterior a la Edad del Caos.

Los historiadores creen que los refugios subterraneos de la Orden se abrieron en
el afio 2097, sélo 48 meses después de la destruccion del Viejo Mundo. Aunque
los niveles de radiacion eran todavia peligrosos, los fieles de la Orden tardaron
poco en darse cuenta de que el mundo no habia quedado destruido
completamente, y que habia muchos supervivientes que necesitaban ayuda.
Aungue la apertura de sus refugios no estaba prevista hasta quince afios después,
la Orden abri6 las puertas y regreso a la superficie antes de tiempo, con la
esperanza de auxiliar a los millones de refugiados y de paso convertirlos a la
causa. Durante los ultimos seis meses del duro invierno nuclear, la iglesia
establecié estaciones por todo el planeta para proporcionar refugio a los
desamparados y compartir las provisiones con aquellos que las necesitaban.

A lo largo de la Edad del Caos, la Orden del Nuevo Amanecer construy6 y fortifico
mas de ciento treinta Santuarios por todo el mundo. Estas instalaciones tenian
muchas funciones en los afios peligrosos: atender a los enfermos y hambrientos,
proporcionar refugio a los abatidos y desamparados, educar a los jovenes y difundir
las ensefianzas de la Biblia del Nuevo Amanecer. La funcion mas importante de los
Santuarios, no obstante, era mantener la paz. Fue durante aquella época cuando
se creo el Pax Dei, la rama militar de la iglesia. El Vox Dei y el Manus Dei ayudaron
a recuperar miles de hectareas de tierras de labranza e implantar cuidadosamente
programas de cria para volver a producir muchas especies de ganado. Por suerte,
por fe o por simple sentido comun, la Orden salié de la segunda Edad Media como
la potencia politica y espiritual predominante de la Tierra.

Por desgracia para los planes a largo plazo de la Orden, aunque la Guerra de los
Dieciséis Minutos mato a cientos de millones de personas, destruy6 casi todas las
ciudades importantes y estuvo a punto de exterminar a la raza humana, el largo
crepusculo del caos no fue suficiente para acabar con muchas de las
corporaciones importantes. Hacia el afio 2157, varios de estos poderosos
monstruos surgieron de las cenizas y una vez mas se pusieron a unir vastas
extensiones de la Tierra en busca de beneficios. Cuando se establecié nuevo
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2 HISTORIAL

Comando Central Mundial, la Orden del Nuevo Amanecer lo consider6 mas una
organizacion de libre comercio que un verdadero 6rgano regulativo. Esto cambio
cuando el CCM aprobd el “Acuerdo de contencion religiosa”, un poderoso bloque
legal contra la influencia de la Orden en los asuntos econémicos, apoyado por la
fuerza armada de las divisiones de seguridad de las empresas.

A pesar de su dedicacién a la paz, la Orden no se rindi6 facimente, y una guerra
abierta dej6 cicatrices una vez mas en la superficie de la Tierra cuando el Pax Dei
combatié a las tropas empresariales por el control de varios centros de poder. La
Orden y las corporaciones batallaron una y otra vez durante diecisiete afios, hasta
que en 2177 se firm6 un armisticio unilateral, cuando el Tribunal Mundial anuncié
gue la Orden estaria autorizada a incorporar sus holdings. A pesar de que el poder
de la Orden se redujo considerablemente, ya que ahora estaba sujeta a las mismas
leyes aplicables que las corporaciones, aln tenia mucha influencia, y retuvo muchas
tierras y ciudades que habia conquistado durante los Afios Oscuros. Desde
entonces, la Orden del Nuevo Amanecer ha sido un miembro respetado del
Intercambio de Instalaciones Terrestres y una corporacion poderosa en toda regla,
ya que cuenta con muchos derechos de autor y patentes de gran valor.

Durante los ultimos dos siglos y medio la Orden ha cuidado sus intereses de
manera pacifica siempre que ha sido posible, pero no ha olvidado la leccién de
2157, y defiende sus intereses con la fuerza cuando se hace necesaria.

Tecnologia y doctrinas tacticas del Pax Dei

La Orden del Nuevo Amanecer ha poseido la ventaja tecnoldgica sobre las
corporaciones desde el final de los Afios Oscuros, y aunque ese liderazgo se ha
visto reducido con el paso de los siglos, el Pax Dei todavia supera en tecnologia a
sus adversarios. Mientras que la mayoria de las fuerzas corporativas se limita a
producir cafiones de alta eficacia y catapultas electromagnéticas para armas
pesadas, la Orden ha utilizado su dominio de la fisica para producir varias armas
de haz y generadores de reldAmpago. Estas armas de energia disponen de un
impacto méas potente que el de los proyectiles de sus adversarios y por supuesto,
no tienen ningun tipo de limitacion logistica, como la municion.

La tecnologia de manipulacién
energética de la Orden se puede ver
también en el uso de generadores
antigravitatorios para la propulsion
de unidades de blindaje pesado. Esta
generacion de Hoverdyne que el Pax
Dei utiliza en la actualidad en las
campafas se esta probando en
combate por primera vez. Las
unidades Hoverdyne son mucho mas
rapidas y manejables que su
equivalente, el Terraydyne, pero hoy
por hoy no puede transportar tanto
blindaje.
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2 HISTORIAL

Es posible que las generaciones posteriores de Hoverdyne tengan generadores
antigravitatorios mas potentes, que les permitiran llevar blindaje mas pesado, pero
de momento, las unidades armadas del Pax Dei dependeran de la velocidad y de la
elevada potencia de fuego para resolver las batallas lo mas rapidamente posible.
En lo tocante a las maniobras de defensa, la Orden utilizara la velocidad de su
blindaje para realizar numerosas incursiones rapidas contra los suministros y los
centros de mando, hasta detener su avance para volver a tomar la iniciativa.

A pesar de su dependencia de la alta tecnologia, la espina dorsal del Pax Dei sigue
siendo la infanteria propulsada. La infanteria de la Orden lleva el peso de cualquier
mision de ataque o defensa. Cuando se combina con las unidades de artilleria
pesada de la Orden, la infanteria de colonizacién puede arrollar casi cualquier
defensa, y muchas posiciones corporativas han sucumbido ante la avalancha
humana del Pax Dei. Aunque estas tacticas resultan muy costosas en personal, los
seminarios de entrenamiento de la Orden producen mas de un millén de infantes
de colonizacién por afio solar.

Entre el armamento avanzado y la fuerza humana bruta, el Pax Dei puede
continuar una campafia mucho tiempo después de que empiece a resultar
demasiado costosa para la mas rica de las corporaciones.

Archivo interceptado de personal

Nombre: Hermano Jarred Stone

Rama: Pax Dei
Rango: Diacono
Edad: 29 afios
Altura: 1,80 m
Peso: 77 kg

Fecha de nacimiento: 142/2390
Lugar de nacimiento: Santuario Rosario, Distrito de Buenos Aires
Formacion académica: Colectivo Infantil Luz de la Pampa,
Santuario Rosario, XXX-2394
Seminario Medio Osculum Dei, 230/2404
Llamado a la Pax Dei: 015-2410
Entrenamiento basico: Seminario de combate Fragua del Amanecer,
Santuario de Brasilia
Entrenamiento avanzado: Campo de entrenamiento Espada del
Amanecer, Santuario del Monte Olimpo
Asignacion: Cuerpo de infanteria de colonizacion del Pax Dei, 333/2414

Batalla de Guderian Prima, 127/2415

Herido: Recibi6é el Corazén de Sién

Condecoraciones:  Orden de Venus al valor en el campo de batalla

Accion de flota, batalla de King's Cross 256/2416

Herido: Recibi6é el Corazén de Sién

Condecoraciones:  Estrella del Amanecer al heroismo en el campo de batalla

Ascendido a diacono el 022/2417

Asignacioén actual: defensa de Krig-7B
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Jarred Stone naci6 entre los muros del
Santuario Rosario, en un hospital de la
Orden que habia abierto sus puertas a
los pobres, y fue adoptado por la Orden
del Nuevo Amanecer. Le pusieron el
nombre y el apellido del médico y la
comadrona que lo trajeron al mundo, y
lo llevaron al Colectivo Infantil Luz de la
Pampa, donde las hermanas del Manus
Dei lo cuidaron hasta su decimocuarto
cumpleafios. En ese momento, las
pruebas vocacionales revelaron que su
puesto ideal para servir a la Orden
estaba entre las filas del Pax Dei, como
soldado. Por ello, lo enviaron al
seminario de combate Fragua del
Amanecer.

Su primer entrenador de combate, el paladin Valerius, se impresioné tanto con la
aptitud del hermano Stone para la batalla que sélo hizo un comentario sobre el
grafico del joven: "Jarred Stone sera un soldado perfecto. Su cuerpo es fuerte; su
fe, ain mas. Su Unico punto flaco puede ser que no tiene ningin punto flaco; ni
siquiera cuando se enfrenta a lo imposible muestra miedo, dudas ni inseguridad".

En su primer afo de servicio activo, Stone luché en primera linea en seis
conflictos armados, incluida la batalla de Guderian Prima. En ella, Stone dirigi6 a
dos pelotones de Infanteria de colonizacion a través de los muros de una fortaleza
minera de Benton-Yutan, y destruyo las torretas automatizadas que mantenian al
resto de su compaiiia inmovilizada contra los riscos. De este modo salvé la vida a
mas de un centenar de sus compafieros de colonizacion, y aunque el hermano
Stone resultd gravemente herido, todavia pudo negociar la rendicion pacifica de la
fortaleza sin que se derramara mas sangre cuando se dio cuenta de que su
comandante en jefe habia muerto durante la batalla. La iniciativa y el valor del
hermano Stone fueron recompensados con un breve descanso en el Santuario
Nova Roma, donde se le curaron las heridas que habia sufrido en Guderian
Prima. Tan pronto como le fue posible, volvié a unirse a su compaiiia para una
batalla naval en King's Cross, donde la Armada del Amanecer capturé dos buques
pesados pertenecientes a las Industrias Pesadas Dai Sheung.

El hermano Stone se distinguié una vez mas en la accion de abordaje contra el
DSS Seoul's Champion, cuando rompio las defensas enemigas y rescat6 a varios
hermanos del Vox Dei. Estos fieles, que habian sido capturados por Dai Sheung
cuando su Templo de King's Cross 3 fue destruido, estaban retenidos a bordo del
Lafayette como rehenes. Como recompensa a su extremo heroismo, Jarred
Stone fue ascendido al rango de Diacono y se le concedié el mando de su propia
compafia.
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2 HISTORIAL

LA CORPORACION CRAYVEN

Introduccién

La Corporacion Crayven es actualmente el principal organismo del Intercambio
de Instalaciones Terrestres. Esta organizacion da trabajo a mas de novecientos
mil millones de hombres, mujeres y nifios de la Tierra y fuera de ella, y fabrica
una amplia gama de productos ademas de desarrollar actividades bioldgicas y
petroquimicas en otros planetas.

Los holdings de la Corporacién Crayven se extienden por la galaxia conocida,
desde la Tierra hasta las extensiones mas lejanas del espacio explorado por el
ser humano. Aunque las fabricas, granjas e instalaciones mineras de Crayven
ofrecen una amplia produccién, probablemente son mejor conocidas por sus
proyectos de acondicionamiento del terreno. La tecnologia de Crayven ha sido
crucial en la terraformacion de numerosos mundos marginales, incluidas las
ocho colonias que Crayven ha establecido bajo su Unica propiedad.

Historia

La Corporacion Crayven nacié en el afio 2162, como una pequefia empresa de
construccion. Su nombre original era Construcciones Crayven, tenia su sede en el
continente australiano y estaba controlada por los socios Crayven, Schindler y
Beck. El fundador de la comparia, Reno Crayven, era un hombre de negocios con
talento y un buen arquitecto. Se asocié con Schindler y Beck para sacar partido de
su capital y sus recursos politicos. Los servicios que proporcionaba Construcciones
Crayven estuvieron muy solicitados por varias empresas australianas durante la
Guerra de Heresy, y Crayven até de pies y manos y apufialo por la espalda a la
competencia sin compasion, en busca de los contratos mas lucrativos e
influyentes. La compafiia prospero y se extendio, y el afio anterior a la firma del
armisticio de 2177, Reno Crayven compro la participacion de sus socios en una
encarnizada batalla de absorcién. En medio de rumores sobre secuestros y
chantaje, Reno consolid6é su nueva sociedad, la Corporacion Crayven, y solicité el
ingreso en el CCM en 2178.

La Corporacion Crayven creci6 a lo largo de la era de la Reconstruccion, y muchos
de los edificios que construyd Reno Crayven entre 2178 y 2202 siguen
considerandose maravillas de la arquitectura de la posguerra. Los Arcos Kenji de
Okinawa, la Catedral del Alba de Monterrey y los Jardines Abovedados de Marte
son solo algunos de los muchos edificios que ain se mantienen en pie que llevan el
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sello del genio personal de Reno Crayven. La mayor parte de los beneficios
obtenidos de estos proyectos de reconstruccion se invirtié en CrayArms, la
subsidiaria de armamento y municién perteneciente en su totalidad a la
Corporacion Crayven.

No obstante, Reno Crayven era mas que un simple constructor y artista. Era
también un visionario. Su suefio consistia en no limitar su talento a la arquitectura
de la Tierra y crear mundos enteros para el futuro. El descubrimiento de la unidad
FTL en 2207 le interesé profundamente, y durante muchos afos luché
obsesivamente contra otros miembros del CCM para hacerse con sus secretos
tecnologicos. Si sus primeras tacticas comerciales se consideran faltas de
escrupulos, el Reno Crayven de este periodo podria considerarse absolutamente
maquiavélico, pero como siempre, fue imposible acusarlo formalmente de falta de
ética, puesto que los testigos y los demandantes tenian la extrafia costumbre de
morir antes de poder declarar en su contra. En el afio 2231, cuando se le
diagnostico un extrafio tipo de cancer 6seo terminal, muchos de sus enemigos se
frotaron las manos y empezaron a contar sus dias.

Pero el final de Reno Crayven aun no habia llegado. Habia invertido mucho en
tecnologias de salto antigravitatorio. Dado que le quedaba poco tiempo de vida,
decidio arriesgar todo lo que habia ganado a lo largo una vida de duro trabajo e
inversiones seguras para realizar su mayor suefio. Su muerte inminente, en vez de
inspirar una cauta consolidacion o la necesidad de reparar el dafio causado, lo hizo
mas audaz en su ambicion, ya que no tenia nada que perder.

Por desgracia, los descendientes de Crayven no estaban de acuerdo. Mientras
Reno Crayven liquidaba miles de millones de délares de activos de la corporacion,
al igual que la totalidad de su fortuna personal, para formar una nueva subsidiaria
conocida como Empresas Crayven, sus herederos directos, los hijos de su
hermanastra Murielle Crayven, impugnaron su derroche de la herencia que
esperaban con ansia. Reno Crayven respondi6 a su tactica por el control de la
empresa “familiar’ aplastando sin piedad sus intentos de declararlo incapacitado y
borrandolos de su testamento. Su sobrino mayor, Julian Crayven, fue desbancado
como presidente de la junta de la Corporacion Crayven, después de que su tio lo
privara de su participacion mayoritaria de las acciones de la empresa. Nunca se
sabra si Julian Crayven tenia intencion de continuar la batalla contra su tio Reno. El
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joven murié en un accidente de aviacion dos semanas después de la firma del
testamento modificado, y desde entonces sus hermanos decidieron que la
discrecion era el principal ingrediente del valor. Dejaron de inmiscuirse en los
planes del viejo, que continud con su nueva iniciativa sin encontrar oposicion.

Crayven tomo personalmente el control de la nueva division, Empresas Crayven, y
dispuso un plan audaz para construir un proyecto de acondicionamiento del terreno
a gran escala en Marte. El resultado fueron los Jardines Abovedados, un paraiso
de mas de veinticinco kildmetros cuadrados de bosque al estilo de la antigua
Tierra. Lleno de cataratas y lagos de agua cristalina, un sistema climatico
autosuficiente y mas de cinco millones de especies vegetales y animales, este Edén
artificial se convirtié en la joya de la corona de la Corporaciéon Crayven, y constituye
una demostracién de las teorias de acondicionamiento del terreno de Reno
Crayven a una escala sin precedentes. Cuando transcurri6 el periodo establecido
de seis meses para establecer la viabilidad de los Jardines, los planes siguieron
adelante con la colonizacion del planeta Vesta 3, mas conocido entre nosotros
como el precioso mundo Ney Vesta.

Dado que el cuerpo de Reno Crayven era demasiado fragil para sobrevivir a los
rigores de los viajes interestelares, nunca pudo ver su suefio realizado por los
planetdlogos, los equipos de construccion y los grupos cientificos de Empresas
Crayven. Crayven muri6 en Marte en 2237, en un pequefio pabellon del centro de
los Jardines Abovedados. En la actualidad, un sencillo obelisco de granito se erige
en ese lugar, y muestra una placa de acero impoluto con su nombre, su fecha de
nacimiento y su fecha de defuncién. Es el Gnico monumento estipulado por su
testamento.

Durante los casi doscientos afios transcurridos tras el aterrizaje de los primeros
equipos de acondicionamiento del terreno en Ney Vesta, la Corporacion Crayven se
ha dedicado a intentar hacerse con el dominio de las estrellas. Ha establecido
diecisiete colonias en catorce mundos distintos, ademas de incontables
instalaciones de extraccion de agua y minerales en asteroides y satélites cercanos.
La especializacion de Crayven en terraformacion e ingenieria genética hace de sus
servicios de asesoria la inversion de futuro mas valiosa que pueda hacer cualquier
aspirante a creador de colonias. Es por eso por lo que el lema de Corporaciones
Crayven no ha cambiado en 182 afios: “Hacemos gque nazcan nuevos mundos”.

Las fuerzas de seguridad de Crayven

El ejército de Crayven nacié como una pequefia fuerza de autodefensa tras la
Guerra de los Dieciséis Minutos, y crecio hasta convertirse en un ejército con
todas las de la ley durante las Guerras de Heresy. La tecnologia Crayven siempre
ha puesto por delante la fiabilidad, y mientras otras Corporaciones presentan
equipos con caracteristicas de rendimiento mas alto, los vehiculos y trajes de
combate de Crayven son inigualables en cuanto a resistencia fisica y al fuego.
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La Corporacion Crayven presenta una fuerza militar muy equilibrada, que se
centra en el Terradyne principal de combate de la préxima generacion. La
infanteria pesada suele desplegarse para proteger a las unidades de
Terradyne de los ataques de artilleria y antiblindaje. Los comandantes de
Crayven tienden a reservar los activos aéreos para romper las defensas
enemigas y atacar las bases fuertemente fortificadas, y casi siempre hay un
ala interceptora de Aerodyne asociada a las divisiones de tierra para actuar
como patrulla aérea de combate en cualquier mision.

La Corporacion Crayven prefiere las ofensivas lentas y metddicas, lo que se
refleja en el disefio de sus unidades. En general, los vehiculos Crayven tienen
un blindaje mucho mas fuerte en los paneles frontales que en los traseros. El
lema del ejército de Crayven es “Mejor salvarse que lamentarse", y esto se ve
en sus disefios de Terradyne. Después de adentrarse en el territorio enemigo,
la division de Crayven se atrinchera para asegurar el objetivo mientras otra
unidad avanza para tomar su posicién en la vanguardia.

Esto significa que los comandantes de las unidades Crayven efectdan una
serie de breves ataques tacticos contra objetivos especificos en lugar de
avances estratégicos continuados. Cuando se despliegan para atacar, las
naves de colonizacion de Crayven suelen intentar acercarse lo maximo posible
a sus objetivos antes de aterrizar y dejar a sus tropas. Algunos comandantes
de Crayven prefieren usar las naves de colonizacién en oleadas, de forma que
las unidades de una nave eliminan a un objetivo con el fin de que los refuerzos
lleguen en otra nave de colonizacion. Este método de despliegue en “saltos”
se ha convertido en el sello de las Fuerzas de seguridad de Crayven y evita
que los comandantes enemigos evallen correctamente el objetivo verdadero y
la magnitud de las fuerzas de Crayven.
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Personal

Biografia de la Mayor Sarah Parker
Edad: 35
Altura 1,77 m
Peso: 70 kg

Fecha de nacimiento: 045/2384

Lugar de nacimiento: Distrito de Chicago, Holdings Crayven

Formacién académica: Entrenamiento en Créche 1275DZ, en el distrito de Chicago de
Holdings Crayven
Se alist6 en la division de seguridad de Crayven:045/2401

Entrenamiento basico: Base de seguridad Crayven Alfa, distrito de Panama de
Holdings Crayven

Entrenamiento sup.: Academia de seguridad de Crayven, Clpula Gamma, Plutén

Asignacion: Cuerpo de infanteria propulsada de las fuerzas de seguridad de Crayven.

Condecoraciones: Bonificacion al valor, 231/2404 (Operacién de adquisicion
Wolf 328-2A) Bonificacion al valor, 011/2405 (Operacion de
contraataque a la sublevacion de Wolf 328/2A) Bonificacion a
la gallardia notable, 351/2408 (Operacion de adquisicion
Gamma Hydrea 4) Bonificacién al herido, 355/2408
(Operacion de adquisicion de Gamma Hydrea 4)

Sanciones: Ninguna

Asignacion: Entrenamiento interdisciplinario, Cuerpo de comando de las fuerzas de
seguridad de Crayven 002/2409
Condecoraciones: Bonificacién al valor, 304/2410 (Operacion de rastreo
de seguridad de la estrella Barnard 2) Bonificacion al
herido, 304/2410 (Operacion de rastreo de seguridad
de la estrella Barnard 2) Bonificacién al heroismo extremo,
11572412 (Operacion de defensa de la adquisicion de Sigma
Draconis 4-G) Bonificacién al herido, 115/2412 (Operacion
de defensa de adquisicién de Sigma Draconis 4-G)
Bonificacién al Logro en la aniquilacion, 115/2412(Operacion
de defensa de la adquisicién de Sigma Draconis 4-G)
Sanciones: Falta de insubordinacién, 323/2412 (Por incumplimiento de
érdenes en la operacion de seguridad de Wolf 328-2A)

Asignacion: Peticién de traslado, Seguridad de control de tierra Crayven. 089/2413
Condecoraciones: Ninguna
Sanciones: Falta de insubordinacion, 156/2414 (Operacion de
contraataque a la sublevacién de Beta Iridani 2) Falta por
abandono, 200/2414 (Operacion de contraataque a la
sublevacion de Beta Iridani 2) Falta de insubordinacion,
045/2416 (Operacion de defensa de la adquisicion de Wolf
328-6D) Falta de insubordinacién, 306/2418 (Operacion de
adquisicién de Epsilon Iridani 3)
Asignacion actual: Operacion de adquisiciéon Krig-7B
Estado: En periodo de prueba
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Analisis

La Mayor Parker presentaba todas las
trazas de una soldado excepcional.
Solicité un puesto en las Fuerzas de
seguridad Crayven en cuanto alcanzé los
14 afios, la edad minima de ingreso.
Tras un periodo de entrenamiento
ejemplar, mancillado sélo por un par de
incidentes de fuerza excesiva en
ejercicios de combate, entro6 en el
Cuerpo de Infanteria Propulsada.
Durante una operacion de adquisicion
contra un terratech ilegal llamada Wolf
328-2A, Parker, que entonces era cabo,
tomo el mando de su patrulla, que habia
caido bajo el fuerte ataque de la artilleria
del terratech. Destruyd personalmente
tres unidades de artilleria, lo que le valié
una Bonificacion al valor. La primera de
muchas.

Sarah Parker ascendié rapidamente mientras recibia una condecoracion detras
de otra por su conducta en el campo de batalla. Se le pidi6 que se entrenara
como comando y acept6 el traslado en 2409. Consiguio la graduacion de mayor
a los 28 afos, y parecia destinada a tener una trayectoria vertiginosa hasta que
lleg6 la batalla de la Falla de Hanson, en 2412.

La unidad de comando de la Mayor Parker estaba estacionada en la base Zulu,
en el continente principal de Sigma Draconis cuando fue atacada por la Orden del
Nuevo Amanecer, que habia decretado que el planeta era suelo sagrado y habia
declarado la guerra santa a cualquier holding de la Corporacién que no se
marchara inmediatamente. La base fue bloqueada y sometida a una oleada de
ataques. Cuando por fin llegaron los refuerzos, la Unica superviviente de Crayven
era la Mayor Parker, gravemente herida, en un refugio rodeado por méas de
ochocientos cadaveres de infantes de colonizacion..

La Mayor Parker se sometié a un tratamiento psiquiatrico exhaustivo. Cuando
volvié al servicio activo, su comandante en jefe sefialé que a pesar de las
condecoraciones obtenidas parecia extrafiamente desagradecida, y la calidad de
su trabajo se convirtié en un problema. La gota que colmo el vaso lleg6é cuando,
durante una accién de abordaje, se negé a cumplir la orden directa de vaciar de
aire una nave de colonizacién enemiga.

Tras sufrir una sancién por su mala conducta, la Mayor Parker solicitdé una
transferencia al control de tierra estandar, donde ha permanecido hasta ahora.
Sus habilidades de combate siguen siendo ejemplares, pero en varias ocasiones
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se ha negado a cumplir 6rdenes especiales relacionadas con la eliminacién
eficaz de los activos enemigos. Se ha presentado frente a una junta de revista
de rendimiento dos veces en los Ultimos seis afios, pero las dos veces, su
sorprendente expediente, incluida la accién en Sigma Draconis, le ha hecho
ganar la batalla contra la destitucion.

En la actualidad, la Mayor Parker no se puede considerar una oficial
prometedora y so6lo recibe asignaciones de combate de baja categoria, donde
su utilidad en el campo de batalla no estd comprometida con los problemas
que tiene a la hora de acatar la autoridad de la Corporacion.
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3. INICIO RAPRPIDO

Este apartado esta destinado a los comandantes de batalla impacientes por
empezar su carrera militar cuanto antes. Cuando inicies Ground Control tienes
gue seleccionar un dispositivo de representacion gréfica y elegir el modo de
imagen en que deseas jugar. Las opciones disponibles dependen de la
configuracion del sistema. Pulsa Aceptar para continuar.

Después de que se reproduzca la pelicula aparecera el menu principal. Pulsa el
boton UN JUGADOR. Si es la primera vez que ejecutas Ground Control en el
ordenador, tendras que seleccionar la dificultad. A continuacién, pulsa Aceptar.
Ten en cuenta que puedes cambiar la dificultad mas adelante en el menu
OPCIONES.

Las tres primeras misiones de la partida tienen como escenario el campo de
entrenamiento, donde aprenderas a jugar a Ground Control y a dominar
rapidamente los conceptos basicos del juego.

Cuando hayas jugado las partidas de las misiones en el campo de
entrenamiento, pasa al siguiente apartado del manual.
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Ground Control es un juego de combate y accion tactica. En Ground Control
eres el comandante de un destacamento dedicado a las operaciones
especiales, con base en un patrullero espacial que gira alrededor del planeta
Krig-7B. La finalidad del juego consiste en cumplir los objetivos de la mision,
gue abarcan desde la destruccion de instalaciones enemigas hasta la
proteccion de equipos de ingenieros mientras cumplen los objetivos. Para ello
dispones de un destacamento, que consta de varios pelotones a los que
controlas. Antes de comenzar una mision tienes la opcion de cambiar la
indumentaria, el tipo de unidad y el equipo. Ten cuidado con el destacamento,
puesto que los pelotones supervivientes adquiriran experiencia con cada
batalla.

PELOTONES

El equipo de ataque consta de uno o mas pelotones. A medida que avance la
campafia obtendras nuevos pelotones, y los eliminados seran sustituidos por
otros. El cuadro de peloton indica el nombre del pelotdn, la configuracion y los
atributos de la unidad actual. Un peloton puede pertenecer a las siguientes
ramas:

Infanteria Es el soldado méas débil y mas lento en el campo de batalla.
Se puede transportar en transportes acorazados de tropas
de comando.

Ataque Los vehiculos de ataque son las unidades que se distinguen en
las maniobras ofensivas, tomando terreno y posiciones
estratégicas.

Apoyo Las unidades de apoyo, ya sean antiaéreas o de artilleria de
largo alcance, desempefian un papel especial en el campo de
batalla.

Aer‘odyne La principal ventaja de las unidades aéreas Aerodyne es su
gran velocidad y su libertad de movimiento.
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Un pelotén puede convertirse en otro tipo de unidad del mismo rango cuando
ese tipo de unidad estéa disponible. Por ejemplo, en las Gltimas misiones un
peloton de la marina puede convertirse en un peloton de las Fuerzas
Especiales Jaeger. Si quieres mas informacién sobre las unidades, consulta el
apartado 9 del manual tactico. Los pelotones eliminados se pueden sustituir
por pelotones nuevos entre misién y mision, pero toda la experiencia y las
condecoraciones se perderan en el proceso.
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Naves de colonizacién

Tu fuerza de combate llega al campo de batalla en grandes naves de
colonizacion AV/U4 "Behemoth". Cada nave de colonizacion puede transportar
hasta el campo de batalla cuatro pelotones completos, con su equipo.

El Sistema de Interfaz de Comandancia Directa de Ground Control es una obra
de software muy avanzada desarrollada con el Unico propdsito de dirigir los
elementos militares en situaciones de combate.

Como comandante de campafia de Crayven principiante, es recomendable que
leas estas directrices para familiarizarte con la interfaz de Ground Control.
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Partida de un jugador

La opcion Partida de un jugador te da acceso a una partida para un solo
jugador. La primera vez que seleccionas Partida de un jugador comenzaras
inmediatamente a jugar una nueva partida. Se te pedira que introduzcas un
nombre de partida (optativo) y selecciones un nivel de dificultad. Ten en
cuenta que es posible cambiar la dificultad mas adelante en el menu de
opciones. La siguiente vez que accedas a la Partida de un jugador tendras
mas opciones:

Imagen del menu
Partida de un
Jugador.

Continuar partida

Esta opcion te permite continuar la Ultima partida jugada. De abre una
descripcion, que muestra el nombre de la partida, el nombre de la siguiente
mision y la dificultad. Si seleccionas CONTINUAR PARTIDA pasaras
inmediatamente a las instrucciones de la misiéon actual.
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Nueva partida

Esta opcion te permite comenzar una partida. Ten en cuenta que la partida
anterior seguira estando disponible, pero para seguir jugandola tendras que
elegir Cambiar partida. Cuando selecciones NUEVA PARTIDA, un mensaje te
pedira que le des un nombre (optativo) y selecciones un nivel de dificultad: facil,
normal y dificil. El nivel de dificultad normal es el que se recomienda para la
mayoria de los jugadores. Si tienes mucha experiencia, elige el nivel dificil.

LLETE ] = wd L lmagen del
mmE e e ————n mensaje Nueva
- "J;n-ll--n-ql--.!l_r-“- partida.

Cargar partida
Esta opcion te permite cargar otra partida guardada en el ordenador. Si
seleccionas CARGAR PARTIDA pasaras a una nueva pantalla.

merme g il

wael e e edes

Imagen de la
pantalla Cambiar
partida.
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La lista de la izquierda contiene todas las partidas guardadas disponibles. La
lista de la derecha contiene todas las misiones jugadas dentro de la partida
seleccionada. Elige una partida y una mision y haz clic en INICIAR PARTIDA.

Partida personalizada

Te permite acceder a misiones y campafas que has creado o descargado de
Internet. Si pulsas CANCELAR volveras a la pantalla Partida un solo jugador.

mnribe rrres sl lwids

Imagen de la
pantalla Partida
personalizada.

Campanas personalizadas

Si tienes alguna camparfia personalizada en el ordenador, puedes seleccionarla
en la lista de la parte superior izquierda y pulsar INICIAR PARTIDA. Una
campafa consta de una serie de misiones, normalmente enlazadas. Cuando
juegues con una campafa personalizada comenzards automaticamente la
siguiente misién tras el informe como ocurre en la partida de un jugador
normal.

Misiones personalizadas

Te permite jugar una sola misidn personalizada disponible en el ordenador.
Selecciona una mision de la lista y haz clic en INICIAR PARTIDA.

Modo multijugador

Te permite entablar batallas en modo multijugador por Internet o red local. Para
jugar en modo multijugador necesitas una conexion a Internet o un acceso a red.
Si necesitas méas informacion sobre la forma de jugar en Internet a través de
WON (Red mundial de adversarios), o por red local, consulta el apartado 8,
Multijugador.
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Opciones

Te permite modificar el rendimiento de Ground Control y configurar los
controles. Ten en cuenta que todos los cambios se aplican s6lo al comandante
actual. Si quieres mas informacion sobre las diferentes opciones, consulta el
apartado 7.

Créditos

Aqui veras una lista de los trabajadores que han tomado parte en la creacion
de Ground Control, ademas de un par de sorpresas. Para volver al menu
principal, pulsa la tecla Esc.
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5. LA INTERFAZ DE GESTION

En calidad de comandante de campafa de la Corporacion Crayven, es tu deber
configurar tu fuerza de combate antes de llegar a una zona de combate. El
programa SICD-GC te ayudara en este proceso, pero en ultimo término tu
seras responsable de procurar que tu fuerza de combate esta equilibrada
correctamente.

Instrucciones

Antes de la misidn recibiras las instrucciones de la misién, en las cuales se
marcan tus objetivos. Presta atencion a las instrucciones, puesto que te daran
pistas de lo que se espera de cada mision.

Imagen de la
pantalla érdenes
de la mision.

Durante la presentacién de las instrucciones se muestran en el mapa téactico
los objetivos y otros lugares importantes. Coloca el ratdn sobre el objetivo para
que aparezca una breve descripcion. Pulsa REPETIR para volver a leer las
instrucciones, u OMITIR para saltartelas. Cuando estés listo para empezar la
mision, elige INICIAR MISION o CONFIGURAR NAVES COLONIZACION para
configurar tu equipo de combate.

Configurar naves de colonizacion

Antes de comenzar una misién puedes de configurar la fuerza de combate que
vas a utilizar. Cuando hayas asignado la fuerza de combate no podras
cambiarla durante la misién. El cambio del equipo de combate es optativo; si
no quieres tomarte esa molestia, ANNIE-1, el asesor de inteligencia artificial,
lo hara por ti.
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La pantalla de descarga de
naves de colonizacion es el
lugar donde se asignan los
pelotones disponibles a una
de las tres naves de

-
@ S5, ’ . colonizacion.
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Pelotén

Nave de colonizacién 1
Nave de colonizacién 2
Nave de colonizaciéon 3
Configurar pelotones
Pelotones sin asignar
disponibles

Casilla de verificacion
Cargar
automaticamente

8. Iniciar mision

button

N Dol

Aqui puedes decidir qué pelotones quieres que vayan en cada nave de colonizacion.
En las primeras misiones es posible llevar todos los pelotones en una sola nave de
colonizacion. En las dltimas misiones hay que afiadir pelotones a las tres naves de
colonizacion, y es posible que tengas mas pelotones de los que puedes colocar en
las tres naves. Algunos pelotones pueden quedarse fuera, y tendras que decidir
cuales quieres llevar a la batalla.

La lista de la parte izquierda de la pantalla contiene espacios para los pelotones sin
asignar. Los tres cuadros de la parte derecha contienen espacios para las tres
naves de colonizacion. Para mover un pelotén desde su posicion actual, haz clic en
la ficha Pelotén, para recogerlo. A continuacioén, para situar el pelotén en una nave
de colonizacién o en la lista de unidades sin utilizar, haz clic en un espacio de
pelotén vacio de cualquiera de los cuadros. Si lo colocas en un espacio de peloton
gue esta ocupado, los pelotones se intercambiaran, y recogeras automaticamente
el pelotén que ocupaba el espacio.

Para configurar los detalles de los pelotones asignados actualmente a las naves de
colonizacion, abre la pantalla CONFIGURAR PELOTONES pulsando el boton
Configurar pelotones, de la parte inferior.

Car'gar' automaticamente

El asesor artificial configurara automaticamente tus naves de colonizacion si la casilla
CARGAR AUTOMATICAMENTE estéa activada. También puedes mover los pelotones
manualmente entre las naves de colonizacion y la lista de pelotones sin asignar.
Para ello, haz clic en un pelotén para seleccionarlo y a continuacién haz clic en el
espacio en que quieras colocarlo. Si la opcién CARGAR AUTOMATICAMENTE esta
activada, el asesor también configurara los pelotones, equipandolos con armas y
equipo especial. Haz clic en CONFIGURAR PELOTONES para cambiar la
configuracion manualmente.

Ten en cuenta que solo los pelotones de las naves de colonizacion estaran disponibles durante la
mision.
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Pantalla Configurar pelotones

En esta pantalla puedes configurar los detalles de los pelotones que pienses
llevar al campo de batalla.

) e — La pantalla Configurar
e e e R~ pelotones permite

- T - @ : personalizar los

e - P pelotones.

1. Naves de
colonizacién
Pelotén

Tipo de unidad
Moadificar unidad
Arma especial
Equipo

RGNS R

La parte izquierda de la pantalla muestra los pelotones que actualmente estan
asignados a las naves de colonizacion. La parte derecha de la pantalla, de
mayor tamafio, muestra los detalles del peloton resaltado.

Haz clic en la ficha del peloton para empezar a configurarlo. La parte derecha de
la pantalla muestra informacién sobre el tipo de unidad elegido, la modificacion de
la unidad, y el arma especial y el equipo especial seleccionados actualmente.

Para cambiar el tipo de unidad pulsa uno de los iconos de tipos de la parte
superior de la pantalla. Ten en cuenta que no siempre tienes acceso a todos los
tipos de unidad. Puede que en las primeras misiones sdlo haya un tipo disponible.
En las ultimas misiones podras disponer de cuatro tipos como maximo. Si
quieres mas informacion sobre los tipos de unidades, consulta el apartado 9 del
manual técnico.

Para modificar la unidad, haz clic en una de las cuatro fichas de modificacién que
hay bajo el texto de descripcién de la unidad. Las modificaciones varian
ligeramente la potencia de fuego, la velocidad, el blindaje y el alcance. Elige una
configuracion apropiada para la forma en que pretendas dirigir tus tropas en la
misién actual.

Para cambiar el arma especial o el equipo especial, haz clic en uno de los iconos
de la parte inferior de la pantalla. Ten en cuenta que no siempre tienes acceso a
las armas especiales y al equipo especial. A medida que avance la partida podras
seleccionar mas armas y equipo para cada unidad.
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Informe de la misién

Cuando termines una mision, tanto si la has cumplido como si no, se
mostrara una pantalla de informe. En esta pantalla se te comunica si la
mision ha sido un éxito o un fracaso. Ademas, el modelo giratorio de Krig-7B
muestra el progreso de la camparfia actual.

Pulsa ESTADISTICAS para ver las estadisticas detalladas de la mision y el
rendimiento en combate de cada pelotén que ha tomado parte en ella. Pulsa
una de las FICHAS DE PELOTON para ver su rendimiento en la batalla. Ten
en cuenta que los pelotones eliminados en la batalla se sustituyen por otros.

Si no cumples la mision puedes pulsar REINICIAR MISION para volver a intentarlo.
Si la mision ha sido un éxito, pulsa SIGUIENTE MISION para pasar a las
instrucciones de la siguiente misién disponible.
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

Para llegar a ser un buen comandante de campafa necesitas aprender a
dirigir la fuerza de comando e interaccionar con el campo de batalla.

El entorno del comando

llImagen del entorno
del comando con la
leyenda debajo.

1. Vista del campo
de batalla

. El mapa tactico

. Botén de nave
de colonizacion

. Botones de
pelotén

. Menu de
comportamiento
de peloton

a A wh

Control de la camara

La camara es tu punto de vista y puedes moverla libremente, lo que significa
gue puedes situarla en cualquier punto del campo de batalla, orientada en
cualquier direccion. La posicion de la vista de la cAmara en el campo de batalla
se muestra en el mapa tactico. Ten en cuenta que, aunque puedes situar la
camara en cualquier sitio, eso no significa que puedas ver unidades y edificios.
Sélo se muestran las unidades y edificios enemigos que pueden ver tus
unidades y los aliados. Si quieres mas informacion sobre la linea de vision,
consulta el apartado 9, Tacticas de Ground Control.

El cono de la vista de la camara se muestra
en el mapa tactico.

Para girar la vista de la camara, desplaza el puntero hacia el borde izquierdo o
derecho de la pantalla. Si llevas el puntero hacia el borde superior o inferior de la
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

pantalla se inclinara la vista de la camara hacia arriba y hacia abajo. La vista de la
camara se mueve hacia adelante, hacia atras y hacia los lados con las flechas de
desplazamiento. Ten en cuenta que no puedes mover la vista de la cdmara fuera
de los limites del mapa; La cdmara se tropezara con un muro invisible.

La altitud de la vista de la camara puede cambiarse con las teclas Re Pag y Av
Pag. Pulsa Re Pag para subir y Av Pag para bajar. Si tienes un ratén con rueda,
también puedes usarla para cambiar la altitud.

Puedes llevar la camara al instante a cualquier punto del campo de batalla
haciendo clic en mapa pequefio o en la vista general tactica.

Si quieres que la vista de la camara siga a un pelotén determinado, haz doble clic
en el pelotén o en su botdén. Cuando la vista de la camara sigue a un pelotdn
recorre con él el campo de batalla. La camara sigue al pelotén hasta que se pulsa
una tecla de flecha o se hace doble clic en otro peloton.

El mapa tactico

En la parte inferior izquierda de la pantalla se encuentra el mapa tactico, el mejor
aliado de los comandantes de campafia. El mapa tactico muestra una vista superior
del campo de batalla completo.

Las unidades que diriges se muestran
como pequefios puntos verdes, y los
pelotones seleccionados parpadean. Las
unidades o equipos aliados que no
controlas se muestran como puntos
amarillos, y las unidades o edificios
enemigos aparecen como puntos rojos.
Un cono blanco marca la posicién de la
vista de la camara actual, que se extiende
a lo largo del cono. Gracias a este cono
puedes ver rapidamente en qué parte del
campo de batalla se encuentra la vista.

Los circulos azules del mapa tactico
indican la posicién del objetivo de la
mision. El circulo azul desaparecera

cuando hayas cumplido el objetivo.

Los circulos amarillos intermitentes indican una posible zona de desembarco. Los
circulos de zonas de desembarco solo se muestran cuando una nave de
colonizacion esté activada, e indican que puedes ordenar a una nave de colonizacion
gue aterrice en ese lugar.

Cuando se hace clic en el mapa tactico, la vista de la camara se desplaza al instante
hasta ese lugar. También es posible impartir 6rdenes para los pelotones
seleccionados en el mapa pequefio, de la misma manera que en la vista de camara.
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

El boton que muestra una flecha, en la parte superior derecha del mapa pequerio,
activa y desactiva el mapa general tactico mayor. La tecla M también activa y
desactiva la vista general tactica.

La vista general tactica muestra los objetivos de la mision actuales y cumplidos.
Los objetivos estan marcados en la vista general tactica con los circulos azules, y
ademas se representan con cuadros a la izquierda de la vista general. Cuando se
coloca el cursor encima del objetivo se muestra mas informacion sobre éste.

La vista general
tactica se activa
haciendo clic en el
pequefio icono en
forma de flecha que
se encuentra cerca
del mapa pequefio, o
pulsando la tecla M.

Coloca el raton sobre
el cuadro del objetivo
para obtener mas

informacion sobre él.

Los sensores del transporte acorazado de tropas de comando pueden detectar los
disparos en la zona de batalla de las armas aliadas y las enemigas. Los disparos
de las armas se indican con pequefios puntos blancos maviles.

Aterrizaje de las naves de colonizacion

Cuando la misién comienza, tu fuerza de combate y ti seguis a bordo de las naves
de colonizacién lanzadas del patrullero de batalla Crayven que gira alrededor del
planeta Krig-7B. Las naves de colonizacidn no aterrizaran en el planeta hasta que
se lo ordenes. Las naves de colonizacién disponibles se muestran en la parte
izquierda de la pantalla en forma de pequefios iconos.

Para llamar a una nave de colonizacion, haz clic en su icono y a
continuacion en una zona de desembarco del mapa tactico. Las
' s posibles zonas de desembarco se muestran en el mapa tactico
‘ en forma de circulos amarillos intermitentes, que aparecen
cuando se hace clic en una nave de colonizacion. Las naves de
colonizacién iniciaran la secuencia de desembarco en cuanto las
hayas llamado. Los pelotones se descargaran en cuanto llegue
la nave de colonizacion. El transporte acorazado de tropas de comando siempre
llega junto con la primera nave de colonizacién a la que hayas ordenado aterrizar.

Ten en cuenta que puedes tener mas de una zona de desembarco posible en algunas
misiones. Tu decides si es mejor aterrizar todas las naves de colonizacion en la misma
zona de desembarco o repartidas. La vida de tus soldados puede depender de ello.

No hay prisa para desembarcar a los pelotones, asi que estudia el terreno y los
objetivos y selecciona el mejor acercamiento. Debes estar alerta cuando hayas enviado
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

una nave de colonizacion a una zona de desembarco. Ten en cuenta que no tienes que
aterrizar todas las naves de colonizacion disponibles a la vez. Puedes retener una nave
de colonizacion con el fin de utilizarla mas adelante como refuerzo en la mision.

Botones del peloton

Es imprescindible que el comandante de campafia pueda seleccionar los pelotones
e impartir érdenes rapidamente. Todos los pelotones a tus érdenes se sefialan en
la pantalla con un botén de pelotén.

Los botones de pelotén permiten seleccionar y dar
ordenes a los pelotones con rapidez.

Para seleccionar un peloton pulsa su botén. Si haces doble clic en el boton de
pelotdn seleccionado orbita sobre él la vista de la camara, que lo sigue por el
campo de batalla.

PISTA: Las teclas de funcion son teclas de acceso rapido predeterminadas que
permiten seleccionar pelotones con rapidez. Con F1 se selecciona rapidamente el
peloton 1, con F2 el pelotén 2, y asi sucesivamente. El transporte acorazado de
tropas de comando se selecciona con la tecla <RETROCESO>.

El botén de pelotdn proporciona informacion sobre la integridad de las unidades
gue lo componen.

El icono del botdn de pelotdn identifica el tipo de unidad, y la barra vertical de la
izquierda indica la integridad general del pelotdn. Cuando el pelotén recibe dafios, la
barra disminuye lentamente y cambia de color, de verde a rojo. El verde indica la
integridad completa, y el rojo indica que la muerte o la destruccién se hallan cerca.
El boton del pelotéon también muestra la integridad de las unidades que lo
componen mostrando puntos rojos o verdes por cada unidad.

Los tres cuadrados de la izquierda del boton son la configuracion de
comportamiento. La intensidad del cuadrado indica la configuracion de modo
elegida. La posicién de los cuadrados indica el modo.

- Superior: modo de movimiento
- Central: modo de disparo
- Inferior: formacion actual
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

Menu de comportamiento del pelotén

Este menu permite cambiar el comportamiento de los pelotones. Para visualizarlo u
ocultarlo, pulsa la tecla <B>. Para cambiar el comportamiento del peloton,
asegurate de que esta seleccionado y haz clic sobre el botén del nuevo
comportamiento.

Sl S El ment de comportamiento de peloton

LierRE permite cambiar los modos de movimiento y

i ataque, ademads de seleccionar una formacion.

ManTENER

MoDo MoVIMIENTD Existen tres comportamientos diferentes:

OrENSIVA Modo de ataque

Indica la forma en que el pelotén ataca al
MAaNTENER POS. enemigo.

DEFENSIVA

FoORMAC G

e En el modo FUEGO LIBRE el pelotén atacara

Linea automaticamente a los enemigos que se
encuentren dentro de su alcance de tiro. Si
hay varios enemigos, atacard al mas
peligroso.

* En el modo FUEGO DE REPRESALIA los
pelotones sdlo abriran fuego si reciben un
ataque. )

* En el modo FUEGO DE PRECISION los pelotones
no dispararan hasta que reciban érdenes
especificas o cambie el modo de ataque.

L O LI Ny

Modo de movimiento
Indica la forma en que el pelotén se desplaza.

< MOVIMIENTO DEFENSIVO: el pelotén se mueve con precaucion, y cuando se
encuentra con el enemigo, las unidades se detienen inmediatamente para
hacerle frente. .

= MOVIMIENTO OFENSIVO: el peloton siempre se mueve hacia el lugar ordenado,
incluso si recibe disparos. El peloton devolvera el fuego si su modo de ataque lo
permite..

« MANTENER POSICION: el peloton no se movera ni un centimetro de su
posicién actual salvo para procurar estar siempre de cara al enemigo. Un
pelotén en el modo Mantener posicion no obedecera ninguna orden de
movimiento hasta que se seleccione un nuevo modo.

Formacion
Ordena al peloton mantener una de las tres formaciones distintas.

e EN CAJA: el pelotén se agrupa en formacion compacta.
« EN LINEA: el pelotén forma una linea.
e EN COLUMNA: el pelotdon forma una columna, siguiendo al lider.
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Coémo dirigir los pelotones

Dar 6rdenes a los pelotones es una tarea sencilla que se efectia con el raton.
Cuando se te empiece a dar mejor dirigir a tus pelotones, comienza a
experimentar con las teclas de acceso directo descritas en las secciones a
continuacion.

Seleccion de pelotones

Para seleccionar un pelotén basta con pulsar su botén de la interfaz o hacer clic
directamente en la unidad 3D. El boton de pelotdn se resalta y un circulo verde
rodea a todas las unidades que lo componen.

Para seleccionar varios pelotones, mantén pulsada la tecla <MAYUS> y pulsa los
botones de los pelotones que desees seleccionar. También puedes seleccionar
varias unidades arrastrando un cuadro a su alrededor, en el campo de batalla.
Cuando los pelotones se seleccionan de esta manera, el cuadro se vuelve verde.

Movimiento

La posicion del cursor determina automaticamente el tipo de orden que se
imparte al hacer clic. Para mover el pelotén seleccionado, lleva el cursor al lugar
al que quieras mover el pelotén. A continuacién, haz clic en una parte libre con el
boton izquierdo o derecho del ratén y ordenaras al pelotén que se mueva al lugar
deseado. Ten en cuenta que los pelotones no pueden moverse por todo el
terreno. Algunas zonas son demasiado abruptas o tienen demasiados arboles u
otros obstaculos. Cuando coloques el cursor sobre un terreno intransitable, su
forma cambiara para indicarlo

Comando Movimiento permitido Establecer puntos de ruta
(contorno azul) P (contorno azul)

L4

Los pelotones no pueden
pasar por ahi (contorno naranja)

v

Es posible decidir hacia dénde se dirigira el peloton después de haber realizado un
movimiento. Haz clic en el lugar deseado con el botén derecho del ratén,
mantenlo pulsado y aparecera un vector de direccion. Mueve el ratdén para
cambiar la direcciéon a la que mira un pelotén, y cuando encuentres la que
deseas, suelta el botén.

El cursor puede cambiar seguin se coloque sobre unidades amigas o enemigas. Si
mantienes pulsada la tecla <ALT> mientras das 6rdenes, obligaras al comando a

moverse, en vez del comando con el cambio del cursor. De esta manera, puedes
anular el sistema de comandos sensible al contexto.
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

Para marcar los puntos de ruta de los pelotones, mantén pulsada la tecla
<MAYUS> mientras impartes las érdenes de movimiento. El pelotén ird avanzando
por los puntos de ruta hasta alcanzar el dltimo.

Ordenes de ataque

Si el cursor se encuentra sobre un enemigo adoptara la forma de ataque. Haz clic
en las unidades enemigas con el botén izquierdo o derecho del ratén para
impartir una orden. Los pelotones avanzaran hacia el objetivo si es necesario y lo
atacaran cuando se ponga a su alcance.

Para emitir varias 6rdenes de ataque, haz clic, mantén pulsado el boton del ratén
y arrastra un cuadro alrededor de los enemigos. Cuando se seleccionan los
pelotones de esta manera, el cuadro se muestra de color rojo.

Otro método para emitir varias 6rdenes de ataque a la vez consiste en mantener
pulsada la tecla <Mayus>.

SUGERENCIA: Es posible impartir a la vez ordenes de movimiento y ataque. El
peloton ejecutara las érdenes por el orden en que se las hayas dado.

Si mantienes pulsada la tecla <Control> mientras impartes ordenes, forzaras una
orden de ataque. Si mantienes pulsado <Control> mientras haces clic en el suelo,
ordenaras al pelotén que ataque ese punto. Esto resulta especialmente Gtil con
los pelotones de artilleria. Si mantienes pulsada la tecla <Control>, anularas el
cursor sensible al contexto en una orden de ataque, de la misma manera que la
tecla <Alt> lo anula en un comando de movimiento.

e Ataque: objetivo fuera de
alcance La unidad se movera

“ para atacar

(contorno azul y rojo)

Ataque: objetivo al alcance
A - (contorno rojo)

Ak Orden de disparo: 5. Orden de disparo: objetivo

objetivo al alcance L. fuera de alcance La unidad
e B desplazara para atacar
(contorno azul)

k. L . (contorno rojo)

Ordenes de seguimiento y proteccion

Para ordenar a un pelotén que siga a otro, haz clic con el botén derecho del
raton en el pelotdn al que desees seguir. El pelotdn seleccionado inicialmente lo
seguird hasta que reciba otra orden. Un pelotén que sigue a otro atacara a los
enemigos que ataquen al pelotén seguido.

No se puede proteger al

Proteger al pelotén seguido
q (contorno azul) q peloton seguido
(contorno rojo)
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6. COMO DIRIGIR LA FUERZA DE COMBATE

Cargar/descargar a la infanteria en el transporte acorazado de tropas de
comando

El transporte acorazado de tropas de comando puede usarse para transportar a la
infanteria en combate. Para ordenar a la infanteria que embarque en el transporte
acorazado de tropas de comando, selecciénala y haz clic con el boton derecho del
raton en el transporte acorazado de tropas de comando o directamente en el
botén de pelotén. La infanteria avanzara hasta el transporte acorazado de tropas
de comando y embarcara. En los botones de los pelotones de infanteria cargados
en el transporte acorazado de tropas de comando aparecera un icono de
transporte acorazado de tropas ("APC").

Para descargar el pelotén de infanteria, selecciona el botdn del pelotén e imparte
una orden de movimiento sobre el terreno. La infanteria desembarcara y avanzara
hasta el lugar seleccionado.

Cargar el transporte acorazado de tropas de comando
4 (contorno azul)

Armas y equipo especiales

Los pelotones pueden equiparse con armas y equipos especiales antes de que
comience la mision. El icono de armas y equipo especiales solo esta visible cuando
el pelotén esté seleccionado. Las esferas que hay junto al icono muestran el
ndmero de cargas que quedan. A medida que se utilizan estas cargas, las esferas
Se ponen rojas.

Las armas especiales son armas muy potentes, con un nimero limitado de
cargas. Para usar un arma especial haz clic en su icono y a continuacion haz clic
en el objetivo. Tu pelotén avanzard hasta entrar en el alcance del arma si es
necesario. Para cancelar el uso del arma especial, solo tienes que volver a hacer
clic en su icono.

Si pulsas la tecla <W> activaras también el arma especial del pelotén
seleccionado.

El equipo especial se activa cuando se pulsa el icono del equipo del pelotén o la
tecla <E>. Si quieres una descripcion mas detallada de los efectos de las armas
y equipos especiales, consulta el apartado 9 del manual técnico.

Disparar arma especial
G (contorno rojo)

Agrupacién de pelotones

Puedes formar grupos de pelotones y asignarles una tecla de acceso directo
especial para poder seleccionarlos a todos rapidamente. Selecciona los pelotones
gue desees afadir al grupo y a continuacion pulsa <Control> y un nimero del 1 al
9. Para seleccionar el grupo de pelotones solo tienes que hacer clic en el nimero
designado.

Desplegar equipo en posicion
(contorno azul)
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Puedes abrir el menl de opciones desde el MENU PRINCIPAL, o desde una
mision, pulsando la tecla Esc para seleccionar a continuacion OPCIONES. Ten en
cuenta que algunas opciones, como el cambio del dispositivo de representacion
graficas (modo grafico), no estan disponibles en mitad de una mision.

Opciones generales

Volumen de la musica - este regulador controla el volumen de la musica que
se oye. Ten en cuenta que si lo llevas hasta la izquierda se desactivara la
musica, lo que puede aumentar un poco el rendimiento.

Volumen de la voz - este regulador controla el volumen de las voces que se
oyen durante las misiones y las instrucciones. Si lo llevas a la izquierda para
desactivarlo, los mensajes seguiran apareciendo en los cuadros de mensaje.

Volumen de efectos de sonido - este regulador controla el volumen de los
efectos de sonido (disparos, explosiones, motores, etc.) del juego. Te
recomendamos que lo lleves a la derecha para mantener la emocién al maximo.

Marcadores de equipo - con estas opciones se activan y desactivan los
marcadores de equipo. Desactivalos si quieres que el campo de batalla sea
mas realista. Ten en cuenta que la desactivacién de los marcadores de equipo
no afecta al rendimiento.

Mapa de proyectiles - esta opcién permite activar y desactivar la presentacion
de los proyectiles en la vista general tactica.

Puntos de ruta de pelotén - esta opcién permite ocultar las lineas que unen
los puntos de ruta de los pelotones. Si las desactivas, el campo de batalla
tendra un aspecto mas realista.

Opciones de imagen

Dispositivo 3D - esta opcion permite cambiar el dispositivo de presentacion
grafica seleccionado actualmente. Recuerda que tienes que pulsar ACEPTAR
para que los cambios tengan efecto.

Resolucion - esta opcién permite cambiar la resolucién del juego.

Distancia de vista - este regulador permite aumentar y reducir la distancia a
la que puedes ver el campo de batalla. Cuando se reduce la distancia
aumenta el rendimiento. El software de renderizacion es particularmente
sensible a la distancia de vista. Ten en cuenta que este cambio no tiene
ningun efecto sobre las unidades, sino a la distancia a la que puedes ver el
campo de batalla.
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Nivel de prioridad - esta opcion cambia el nivel de prioridad. Lleva el regulador
hacia la izquierda para reducir el nivel de prioridad. Un nivel de prioridad bajo
reducira el nimero de efectos especiales y particulas. Reduce el nivel de
prioridad si necesitas aumentar el rendimiento.

Centro poligonal - esta opcién permite cambiar el centro de constitucién de
los poligonos que forman la imagen. Mueve este regulador sélo si los gréaficos
aparecen distorsionados.

Estelas - este regulador activa y desactiva las estelas que quedan tras los
vehiculos. Algunas tarjetas no pueden gestionar las estelas correctamente. La
desactivacion de esta opcion tiene un efecto minimo sobre el rendimiento en el
modo de hardware, pero las estelas reducen el rendimiento en el modo de
software.

Sombras de nubes - activa y desactiva las sombras de las nubes.

Niebla - activa y desactiva el efecto de la niebla. Si estas ejecutando Ground
Control en modo de software, comprobaras que el rendimiento es mejor con la
niebla apagada.

Destellos de lente - esta opcion activa y desactiva los efectos de los destellos
de la lente.

Relieve - esta opcion activa y desactiva el efecto de relieve del suelo. La
desactivacion de esta opcidon no mejora demasiado el rendimiento.

Reflejos - esta opcion activa y desactiva los reflejos de luz.

Calidad de suelo - (s6lo software) esta opciéon permite aumentar y reducir
la calidad de la representacion gréafica del suelo. Si reduces la calidad del
suelo, aumentara el rendimiento.

Calidad de unidades - (s6lo software) activa y desactiva el modo de alta calidad
de las unidades. Si activas esta opcion reduciras ligeramente el rendimiento.

Mezclas - (sélo software) Esta opcién activa la mezcla de transparencias que
utiliza la interfaz sobre todo para mejorar el aspecto y aumentar la calidad de
las sombras.

Adicional - (sélo software) activa la transparencia adicional, que mejora el
aspecto de las explosiones y los fogonazos. Si quieres mejorar el rendimiento,
desactiva la transparencia adicional.
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Ground Control tiene unas completas funciones, de facil manejo, para el modo
multijugador. Ground Control se puede jugar contra otro jugador en modo
multijugador por Internet y por red local.

El modo multijjugador de Ground Control se puede jugar de dos formas: en
partidas estandar o en partidas “improvisadas” a las que la gente se puede
unir durante su transcurso.

Para jugar a Ground Control por Internet necesitas crear o utilizar una cuenta
ya existente de WON.net o registrar una nueva cuenta. Las cuentas WON son
gratuitas y puedes crearlas faciimente por medio de Ground Control. Tienes
que tener acceso a Internet por medio de tu proveedor para poder acceder o
crear tu propia cuenta gratuita en WON.net.

Configuracion del modo multijugador
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Si ya dispones de una cuenta WON, introduce tu nombre de usuario y
contrasefa, y selecciona la velocidad de conexién apropiada.

Si no dispones de una cuenta WON, pulsa el boton CREAR NUEVA CUENTA
WON. Se te pedira que introduzcas un nombre de usuario (de 31 caracteres
como maximo) y una contrasefia. Si el nombre de usuario no esta utilizado por
otra persona, el registro sera instantaneo, y podras probar tu valia en el
campo de batalla en modo multijugador.

Partida estandar por Internet

Cuando hagas clic en PARTIDA ESTANDAR POR INTERNET, te conectaras a la
red mundial de adversarios (WON.net), donde veras todas las partidas y
adversarios disponibles.
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Seleccionar sala

Join Room - (unirse a una sala): cuando inicies una sesién en WON se te
pedirda que selecciones una sala de conversacion (CHAT ROOM) de la lista.
Elige la que quieras y pulsa JOIN ROOM (unirse a sala), o simplemente haz
doble clic en el nombre de la sala.

Create Room - (crear una sala): también puedes crear tu propia sala. Para ello,
pulsa el boton CREATE ROOM (crear sala). Se te pedira que des un nombre a la
sala y, si lo deseas, una contrasefia.

Refresh List - (actualizar lista): presenta la Ultima lista de salas. Podrias tardar
un tiempo dependiendo de tu velocidad de conexidn, asi que no se hace
automaticamente.
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Salas de conversacion

Las salas de conversacion son lugares donde encontrards personas con las
que jugar. La lista de la parte izquierda de la pantalla muestra la gente que se
encuentra en la sala. Para comunicarte con ellos, basta con introducir tu
mensaje en el cuadro de texto que hay en la parte inferior derecha de la
pantalla.

Ademas, veras los enlaces en estas dos pantallas. Los enlaces estan
marcados con un icono con una W en un circulo e iniciaran el navegador para
llevarte a paginas con noticias y estrategias de Ground Control.

Ver partidas - muestra todas las partidas en curso de la sala actual.
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Tanto las partidas que estan iniciAndose como las que estan en desarrollo
aparecen en la lista. Para unirte a una partida, haz doble clic en su nombre de
la partida o selecciénala y pulsa el botén JOIN GAME (unirse a la partida).

El icono que hay frente a la partida muestra el estado actual:

! l Partida en espera de jugadores - haz clic para unirte

-

§

m Partida en desarrollo - no es posible unirse
o

Create Game - (crear partida): este botén permite crear una partida. Se te
pedira que introduzcas un nombre y una contrasefa, si lo deseas. También
puedes cambiar el nimero maximo de jugadores que podran unirse a la
partida.

Partida protegida por contrasefia en espera de jugadores

Refresh List - (actualizar lista): presenta la Ultima lista de partidas. Como se
tarda un poco dependiendo del tipo de conexidn que tengas, la actualizacion no
se hace automaticamente.
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Cémo unirse a una partida estandar por Internet

Cuando te unas a una partida ya creada entraras en la sala de espera. El jugador
gue ha creado la partido no puede iniciarla hasta que todos los jugadores han
marcado la casilla Listo. Cuando todos los jugadores estan listos y el jugador que
dirige la partida pulsa el bot6n Start (inicio), todos los jugadores pasan a una
pantalla de instrucciones. Pulsa START GAME (iniciar partida) para aterrizar en la
superficie del planeta o pasa a DESCARGA DE NAVE DE COLONIZACI6N de la
forma acostumbrada para configurar los pelotones.

1. Jugadores

2. Opciones del
mapa actual

3. Informacién del
mapa

4. Conversacion

5. Mapa
seleccionado
actualmente

6. Mapas
disponibles

Jugadores
Todos los jugadores que se encuentran actualmente en la sala de espera de la
partida aparecen en este cuadro.

Casilla Ready (listo) - éste es el icono que encontraras en el extremo izquierdo de
la seccién de jugadores. Activa esta casilla para indicar que estas listo para jugar.
Ten en cuenta que no puedes empezar hasta que todos los jugadores hayan
activado la casilla.

Player Color (color del jugador) - haz clic en la barra del nombre del jugador para
pasar de un color a otro. No puedes activar la casilla Listo si tienes el mismo color
que otro jugador.

Force (fuerza) - haz clic en este icono para cambiar entre las fuerzas de Crayven y
las de la Orden.

Team (equipo) - haz clic en el icono de nimero de equipo para cambiar de equipo.
Ten en cuenta que ciertos mapas solo permiten un cierto nimero de equipos.

Current Map Options (opciones del mapa actual)
Muestra las opciones del mapa seleccionado actualmente. Sélo el jugador que
ha creado el juego puede cambiar las opciones.
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Map Info (informacion sobre el mapa)
Muestra informacion sobre el mapa seleccionado.

Currently Selected Map (mapa seleccionado actualmente)
Muestra el mapa en el que se va a jugar. Haz clic en su nombre para verlo en
el panel de informacién del mapa.

Available Maps (mapas disponibles)
Muestra una lista de los mapas que estan disponibles en el servidor. Haz clic
en su nombre para verlos en el panel de informacién del mapa.

Creacion de una partida estandar por Internet

Como creador de la partida (anfitrion) puedes cambiar todas las opciones y
elegir el mapa. En Ground Control no ejecutas la partida en tu propio
ordenador; se gestiona en servidores de Ground Control. Antes de hacer
cambios o selecciones el mapa debes elegir un servidor para la partida.

Select Server (seleccionar servidor) - pulsa este botdén para seleccionar un
servidor. Elige uno que devuelva una sefial ping baja para que el rendimiento
sea mejor. Pulsa ACEPTAR cuando hayas seleccionado un servidor.

Select Map (seleccionar mapa) - pulsalo para seleccionar un mapa en el que
jugar. Elige el mapa que desees de la lista de mapas disponibles y pulsa
ACEPTAR.
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Opciones del mapa multijugador
El anfitrion puede cambiar las opciones del mapa para que la partida sea mas
variada.

Default Squads (pelotones predeterminados) - los jugadores que tengan esta
opcién activada no pueden cambiar la fuerza de combate predeterminada.

Friendly Fire (fuego amigo) - activa la posibilidad de recibir disparos de los aliados.

Allow Alliances (permitir alianzas) - Esta opcion permite a los jugadores estar en
el mismo equipo. Si desactivas esta opcion, las partidas seran de todos contra
todos.

APC Type (Vital) (tipo de transporte acorazado de tropas [vital]) - un jugador es
vencido si su transporte acorazado de tropas de comando resulta destruido.

APC Type (Not Vital) (tipo de transporte acorazado de tropas [no vital]) - un
jugador no es vencido cuando su transporte acorazado de tropas de comando
resulta destruido.

APC Type (None]) (tipo de transporte acorazado de tropas [ninguno]) - los
jugadores no tendran transporte acorazado de tropas de comando en el campo
de batalla.

Damage Factor (factor de dafio) - si cambias el factor de dafio, cambiaras la
velocidad del juego. Cuanto mayor sea este valor, mayor serda el dafio que inflija el
arma. Cuanto mayor sea el dafio, mas rapida resultara la partida.

Time Limit (limite de tiempo) - la partida termina cuando se ha alcanzado el limite
de tiempo. Si pones cero en el limite de tiempo, desactivas la funcién de limite de
tiempo.

Score Limit (limite de puntuacién) - la partida termina cuando se ha alcanzado el
limite de puntuacién. Los puntos se obtienen controlando las zonas de puntuacion y
matando las unidades enemigas. Si pones cero en el limite de puntuacion,
desactivas la funcién de limite de puntuacion.

Reinforcements (refuerzos) - si la casilla de refuerzos esta activada, los pelotones
se sustituiran durante la partida segin el INTERVALO DE REFUERZO. Los nuevos
pelotones llegaran en naves de colonizacién y es necesario que el jugador les
ordene que aterricen.

Nivel de tecnologia - determina las unidades, armas especiales y equipos
disponibles. Consulta el apartado 9 del Manual técnico si quieres informacion
sobre las unidades y sus respectivos niveles de tecnologia.
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Partida sin registro por Internet

En estas partidas so6lo cuenta la accion instantdnea. Aqui no es necesario
acordar la configuracion en la sala de espera de la partida; la accion te espera
en la superficie del planeta. Cuando se alcanza el limite de tiempo o de
puntuacion, se cargara un mapa nuevo y la partida continuara.

Cuando inicies una sesion en WON.net recibiras una lista de las partidas junto
con el nimero de jugadores, la velocidad de la conexién y el mapa en el que se
esta jugando. Haz doble clic en una partida o eligela en la lista y pulsa el botén
correspondiente para unirte a ella.

La pantalla anterior a la partida muestra los nombres de los jugadores que
participan, junto con el bando y el equipo que han elegido. También podras ver
todos los mapas de la lista y las opciones de cada uno.

Elige las fuerzas con cuidado, puesto que no podras cambiar los pelotones
embarcados en las naves de colonizacion cuando te encuentres en el planeta.

Join Game (unirse a una partida) - pulsa este botén para unirte a la partida
seleccionada. También puedes hacer doble clic en la partida a la que deseas
unirte.

Refresh List (actualizar lista) - muestra la Ultima lista de partidas sin registro
disponibles.

Partida sin registro Partida sin registro.
& Se necesita contrasefa

Red local (LAN)

Ground Control se puede ejecutar en una red local casi de la misma manera
gque en Internet, con algunas diferencias. Cuando entres en la pantalla de red
podras elegir entre una lista de partidas disponibles.

Unirse a partida - pulsa este botén para unirte a la partida seleccionada.
También puedes hacer doble clic en la partida a la que desees unirte.

Crear partida - permite crear una partida. Se te pedira que introduzcas un
nombre de partida, una contrasefia (si quieres) y nimero maximo de
jugadores. Activa la casilla de partida sin registro si quieres crear una partida
en la que no importe si los jugadores entran o se marchan.

Actualizar lista - muestra la Ultima lista de partidas por red disponibles.
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Administracion de partidas sin registro por red local

El anfitrion de las partidas sin registro puede configurar las opciones de mapa
de la forma acostumbrada, asi como establecer un ciclo de mapas. Cuando se
cumplen las condiciones de victoria, la partida pasa al siguiente mapa del ciclo.

1. Informacion del
Jjugador
2. Mapas
disponibles
. Ciclo de mapas
. Afadir mapa al
ciclo
5. Quitar mapa del
ciclo
6. Opciones del
mapa mundial
7. Opciones
especificas del
mapa

AW

Informacion del jugador - cambia el color, el bando y el equipo.

Mapas disponibles - lista de los mapas disponibles. Para afadir un mapa al
ciclo, haz doble clic en él.

Ciclo de mapas - lista de los mapas que se encuentran actualmente en el
ciclo. Para quitar un mapa del ciclo, haz doble clic en él.

Opciones generales del mapa - todas las opciones de este panel son validas
para todas las misiones del ciclo de mapas.

Opciones especificas del mapa - las opciones que sélo se aplican al mapa
seleccionado actualmente en el panel del ciclo. Es recomendable activar la
casilla de refuerzo en las partidas sin registro.
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Familiarizate con el campo de batalla

Soélo un comandante de campafia estupido enviaria a su fuerza de combate a la
zona del conflicto sin haber estudiado antes el terreno circundante. La piedra
angular del camino hacia la victoria es conocer el terreno sobre el que se mueven
tus unidades.

Posiciones elevadas

Resulta muy ventajoso que tus pelotones ataquen desde posiciones elevadas. Su
precision a la hora de disparar a los enemigos aumenta si se encuentran por
encima de ellos. Ten en cuenta también que los pelotones en terrenos elevados
gozar de una vista sin obstaculos. Igualmente, resulta importante evitar que el
enemigo se haga fuerte en terrenos elevados. Utiliza la artilleria para despejar las
colinas capturadas por los enemigos.

Terrenos en cuesta e intransitables

La infanterfa tiene mayor capacidad de movimiento que los terradynes y los
hoverdynes. La infanteria puede subir colinas y montafias, mientras que algunos
terradynes y hoverdynes también se pueden mover en terreno empinado. Tenlo en
cuenta para situar a la infanterfa en los terrenos elevados, donde no la puedan
alcanzar los vehiculos enemigos.

Linea de vision

Para detectar a las unidades enemigas éstas tienen que encontrarse al alcance de
tu vista y, @ menos que dichas unidades estén equipadas con un radar, deben
disponer de una linea de vision sin obstaculos. Las colinas y otros accidentes
geogréficos pueden bloguear la linea de vision. Los objetivos mas pequefios, como
la infanteria, pueden esconderse facilmente en surcos pequefios, mientras que los
terradynes grandes requieren depresiones del terreno mas profundas para
ocultarse.

Los vehiculos de avanzadilla y otras unidades ligeras tienen un mejor alcance de
vista comparado con los vehiculos méas pesados. Por ello, es util asegurarse de
gue los pelotones de reconocimiento refuerzan a las unidades mas pesadas.
Puedes abrir el alcance de vista de una unidad manteniendo el cursor del ratén
sobre la unidad y presionando la tecla <r>. El circulo azul indica el alcance de vista
de la unidad y el circulo rojo indica el radio de alcance maximo del arma.

Ten en cuenta que el enemigo siempre puede detectar la presencia de tu unidad si
dispara sus armas, ya que estos disparos son detectables desde la 6rbita.

Sigilo y percepcion

Algunas unidades como las Fuerzas Especiales Jaeger de Crayven tienen
excelentes indices de sigilo, lo que les permite acercarse furtivamente al enemigo.
El indice de percepcion indica el éxito que tiene una unidad a la hora de detectar a
una unidad de sigilo. Para mas informacion sobre el indice de sigilo y percepcién de
los tipos de unidades, consulta el apartado 9 del manual técnico. Una unidad de
sigilo puede entrar en el alcance de vista del enemigo sin ser detectada.
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Fuego de represion

Cuando han sido reprimidas, las unidades bajo ataque veran reducida su velocidad
y su precision. Los vehiculos quedaran “patas arriba” y la infanteria agachara la
cabeza. Las unidades ligeras pueden incluso suprimir a las unidades pesadas. Ten
esto en cuenta y utilizalo con inteligencia para reprimir a una unidad enemiga si
necesitas reducir la velocidad de su avance. Incluso en el caso de que tus unidades
no causen ningdn dafio serio, tendras suficiente tiempo para reagruparlas.

Cuando son atacados, los soldados de la Pax Dei tienen gran sangre fria debido a
su fe fanatica y no sufren tanto con el fuego de represion como los soldados de
Crayven.

Maniobras de flanqueo

Los terradynes y hoverdynes tienen un blindaje més grueso en la parte frontal que
en la trasera. Es importante usar esta informacion con inteligencia. Un ataque
controlado por los flancos o desde atras causard mas dafios al enemigo que un
ataque frontal directo. Es igualmente importante evitar que el enemigo tenga la
oportunidad de atacar a tus unidades desde la retaguardia o terminara con ellas
en poco tiempo.

Cuando ataques al enemigo, ten preparadas unidades rapidas para rodearlo y
atacarlo desde la retaguardia.

Fuego amigo

Es imperativo evitar el fuego amigo. Las unidades de un mismo pelotén evitaran
automaticamente dispararse unas a otras. Evita agrupar a varios pelotones muy
juntos o tus unidades se convertiran e victimas del fuego amigo, sobre todo si
tienes en cuenta que el blindaje es menos resistente en la parte trasera.

Algunas unidades como el terradyne lanzacohetes de Crayven disparan sus armas
por encima de otras unidades y pueden situarse detras de otros pelotones en las
maniobras ofensivas.

Ten en cuenta que el fuego amigo esta desactivado en el nivel de dificultad FACIL.

Armas combinadas

Tienes muchos tipos de unidades diferentes a tu disposicién: conoce sus
puntos fuertes y sus puntos flacos para crear una fuerza de combate
poderosa. ¢Sabias que una fuerza compuesta en su totalidad por terradynes
pesados y vehiculos de artilleria es extremadamente vulnerable a los
aerodynes? Asimismo, una fuerza de aerodynes requiere refuerzos terrestres
para repeler a las unidades antiaéreas enemigas.

Los vehiculos de artilleria realizan ataques de gran alcance muy eficaces. Sin
embargo, son muy vulnerables a los ataques de las unidades enemigas.
Asegurate de que tienes unidades de proteccion cerca de los vehiculos de
artilleria o las perderas enseguida. Los vehiculos de artilleria no atacan de manera
automatica cuando detectan unidades enemigas, a menos que las tengas en
MODO FUEGO LIBRE, que resulta una opcion peligrosa si el enemigo se acerca a
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tus propias tropas. Como comandante, deberias impedir el fuego libre y solo dar
una orden directa e indicar cudl es el objetivo. Aseglrate de que no haya unidades
amigas cerca del objetivo o el efecto puede ser devastador.

Los vehiculos de avanzadilla tienen una capacidad de reconocimiento increible y
detectan a las unidades enemigas a una distancia considerable. Un ataque de
artilleria es mucho méas contundente cuando te sirves de los observadores
delanteros para que localicen con precision la posicion del enemigo.

Resulta dificil detectar a la infanteria. Esta puede subir por pendientes empinadas.
Mantenla bien protegida contra los enemigos de fuego rapido y utiliza el
transporte acorazado de tropas de comando para transportarla rapidamente al
lugar de la batalla.

Pelotones y experiencia

Todo pelotén que sobrevive a una mision gana experiencia dependiendo de su
actuacion en la misiéon. Se va acumulando experiencia segun se completan las
misiones y ésta afecta a la eficacia del peloton. Un peloton veterano aumentara su
PRECISION, SIGILO y PERCEPCION e podra causar mas DANO que un pelotén
novato. Utiliza los pelotones con inteligencia y asegurate de que creas un grupo de
combate equilibrado y experimentado. Ten en cuenta que los pelotones no ganan
experiencia en las partidas en modo multijugador.
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El siguiente apartado es accesible Unicamente al personal militar de Crayven del
rango CC-E/9 o superior.

Unidades de la Corporacién Crayven
Transporte acorazado de tropas de comando Crayven CLSV-601 "Rinoceronte"

Potencia de fuego Media Blindaje Media
Integridad Muy alta Velocidad Media
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Baja Nivel de tecnologia No procede

El transporte acorazado de tropas de
comando CLSV-601 es, sin duda, la
unidad mas importante en el campo de
batalla. EIl Comandante de campana
controla desde este vehiculo la fuerza de
combate y transporta a la infanterfa. El
transporte acorazado de tropas de
cuatro tripulantes lleva a bordo al piloto,
al artillero, al jefe de reparaciones y al
comandante de campafia. El
compartimiento interior del Transporte
acorazado de tropas de comando, muy
bien protegido, contiene el Sistema de
Interfaz de Comandancia Directa de
Ground Control (SICD-GC), disefiado
para ayudar al comandante a controlar a sus fuerzas. En la parte trasera hay un
compartimiento de transporte de infanteria, en el que cabe un maximo de veinte
marines.

El Transporte acorazado de tropas de comando esta armado con el cafién automatico
Welby-Simms Cor13-1 .50, capaz de eliminar practicamente todos los blindajes de
Terradyne, excepto el de capas de titanio. EL transporte acorazado de tropas esta
blindado con pesadas placas de choque de titanio B-25, también instaladas en el
Terradyne principal de combate de Crayven. El Transporte acorazado de tropas de
comando no es un Terradyne de asalto; el blindaje y el cafién automatico tienen sobre
todo una finalidad defensiva. Con todo el equipo que lleva, el Transporte acorazado de
tropas de comando es uno de los Terradyne mas pesados que funcionan en la actualidad.
Un motor de fusion Zephrim mejorado impulsa el transporte acorazado de tropas.

Un médulo de reparacion SULAC-29 esté acoplado en el Transporte acorazado de tropas
principal que le concede la habilidad vital de reparar otras unidades.

El comandante de campafia esta mas protegido dentro del Transporte acorazado de
tropas en un tanque de concha dura, disefiada para que proteger la vida del
comandante de campafia en caso de que el transporte acorazado de tropas sea
destruido. El tanque contiene suficientes sistemas para mantener vivo al Comandante
durante varias semanas hasta que se pueda realizar una operacion de rescate.
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Unidades de infanteria
Infanteria con rifle Crayven CCMIB-2 "Marine"

Potencia de fuegoMuy Baja Blindaje Muy Baja
Integridad Baja Velocidad Muy lenta
Alcance de vista Media Sigilo Media
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 1

La infanteria siempre ha tenido y tendra un
importante papel en cualquier ejército. Los
Marines Crayven son soldados de infanteria muy
bien entrenados que pelean junto con los
terradynes y llevan acabo misiones especiales. La
infanteria puede cargarse en el transporte
acorazado de tropas para realizar misiones de
proteccion y transporte.

Su arma principal es el rifle de asalto
“Devastador” Welby-Simms Dev20011, que es
adecuado para la infanteria enemiga pero no
tiene suficiente potencia contra los objetivos
blindados como los terradynes u hoverdynes.

Considerando la devastadora potencia de fuego mostrada en el campo de batalla, la
proteccion personal es esencial. La proteccion de combate de los Marines esta disefiada
para ofrecer una movilidad maxima con una proteccion optima y es la proteccion mas
fuerte de la que dispone la infanteria propulsada de blindaje. El traje de batalla CB39 se
compone de una amalgama de espoletas de aleaciones endurecidas, placas de barro y
plasticos de batalla de poliacero disefiados para permitir el maximo movimiento posible.
La proteccién consiste en un blindaje rigido exoesquelético que cubre la mayor parte del
cuerpo con un traje interior de malla y tejidos flexibles que protegen la exposicién de
articulaciones, cuello e ingles.

Un pelotén de marines puede estar equipado con el Mortero RMM-9, que lanza
granadas muy explosivas formando un arco amplio hacia el objetivo o el lanzacohetes
antitanques CG-89mm. Dispara cohetes de 89 mm capaces de destruir a la mayor parte
de los tanques que encuentre en su camino.

Armas especiales

Mortero de infanteria RMM-9 Mortero con rifle acoplado, capaz de disparar de forma
indirecta con un radio de explosion limitado.Tres cargas.

Cohete AT CG-89mm Mortero antiterradyne desechable capaz de vencer a
los fuertes blindajes de terradyne. Tres cargas.

Equipo

Medikit persona Medikit personal capaz de curar a una velocidad de
vértigo reparando tejidos dafiados, también incluye
herramientas basicas para las reparaciones de
campafia del blindaje. Tres cargas.

Radar desplegable Pequefia estacion de radar portatil que una vez
desplegada transmite toda la informacion téactica al
transporte acorazado de tropas. Una carga.
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Fuerzas especiales Crayven CCSF-9 "Jaeger"

Potencia de fuego Media Blindaje Ninguno
Integridad Baja Velocidad Muy lenta
Alcance de vista Extremo Sigilo Extremo
Percepcion Extremo Nivel de tecnologia 2

Las fuerzas especiales de la Corporacién Crayven,
conocidas como "Jaegers", son los maestros del sigilo y
la infiltracién. Una de las tacticas favoritas es la de
desplegar una unidad Jaeger en un terreno elevado
desde el que tengan una buena vista del campo de
batalla. Utilizando sus rifles Gauss, pueden provocar
grandes dafios antes de ser detectados. Otra tactica es
la de equipar al pelotén Jaeger con cargas de
demolicién y hacer que vuelen importantes estructuras
enemigas.

Las unidades Jaeger estan armadas principalmente con
un rifle Gauss de alto impacto. Es un poderoso rifle de
francotirador disefiado para eliminar a soldados
fuertemente protegidos y vehiculos con un blindaje
ligero. Un rifle de francotirador Jaeger es
suficientemente potente como para atravesar el blindaje
de un terradyne ligero o medio.

El traje de combate Jaeger esta disefiado Unicamente
para el sigilo. La proteccién Jaeger consiste en un traje para protegerse del medio de
tejido flexible cubierto con piezas de blindaje laminadas. Las secciones blindadas estan
hechas de aleaciones laminadas con plasticos de batalla.

Aunque han pasado entrenamiento fisico, no tienen posibilidad de ganar en los
combates cuerpo a cuerpo con vehiculos enemigos o incluso con infanteria enemiga.

Armas especiales

Municién de GyroJet Municién especial de CALOR para eliminar a los vehiculos
enemigos. Tres cargas.
RAW de 140 mm Cabezas de guerra acopladas a rifles de 140 mm, disparan

una granada de fragmentacioén disefiada para eliminar a la
infanteria enemiga y los vehiculos ligeros. Una carga.

Equipo

Medikit personal Medikit personal capaz de curar a una velocidad de vértigo
reparando tejidos dafiados, también incluye herramientas
béasicas para las reparaciones de camparia del blindaje. Tres
cargas.

Kit de demolicién Un kit de demolicién activado por el comandante de

campafia. Tres cargas.

Aumentador de la vision Aumentador de la visién colocado en un casco. Aumenta el
alcance de vista posible con un equipo intensificador de imagen
avanzado. Tres cargas.
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Unidades de asalto
Terradyne de avanzadilla Crayven CLSV 112 FSV "Locust”

Potencia de fuego Baja Blindaje Baja
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Alta Sigilo Bueno
Percepcion Alta Nivel de tecnologia 1

El CLSV-112 FSV se utiliza
principalmente para los ataques
rapidos y las misiones de rastreo. El
Locust de dos plazas es capaz de
superar en velocidad a la mayor parte
de los terradynes porque esta disefiado
para la velocidad y el sigilo y con un
alcance de vista extremadamente
bueno, lo que le convierte en los ojos y
los oidos del ejército Crayven. La
principal desventaja del Locust es su
blindaje ligero, o eso dicen los que lo
conducen. El blindaje ligero de poliacero 15 esta disefiado principalmente para absorber
los disparos hechos a corta distancia y la metralla. Los impactos directos de armas de
gran calibre que no se pueden desviar de ninguna manera.

El Locust esta armado con un cortador Welby-Simms HePeX-932, que es el resultado de
una intensa investigacion y, segun los comandantes de campafia, la mejor metralleta que
existe en la actualidad. Presenta un sistema de enfriamiento integral, un relleno
absorbente de retroceso avanzado y el sistema de rastreo GTI. No obstante, el terradyne
de avanzadilla no estéa disefiado para atacar a los terradynes enemigos. Su arma tiene
dos posiciones, una para atacar a los objetivos de tierra y una segunda para disparar a
los aerodynes.

El terradyne de avanzadilla puede estar equipado con una unidad para colocar minas
FinnTech, que permiten de manera efectiva que el explorador asuma el papel adicional de
unidad de implantacion de minas.

Armas especiales

Cargas de uranio empobrecido Las cargas tienen un penetrador hecho de uranio
empobrecido que aumenta espectacularmente su
capacidad para atravesar el blindaje. Tres cargas.

Lanzagranadas de alto Dispara granadas de alto poder explosivo que siguen

poder explosivo una trayectoria balistica, principalmente disefiado para
eliminar a la infanteria o a los vehiculos ligeros. Tres
cargas.

Equipo

Médulo de reparacion Maodulo de reparacion que permite realizar reparaciones

sencillas de las placas blindadas y también incluye varios
sistemas auxiliares de seguridad. Tres cargas.

Unidad implantadora Una unidad implantadora de minas permite que el

de minas Locust despliegue minas antivehiculos. Tres cargas.
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Terradyne ligero Crayven CT-917 FST "Chacal”

Potencia de fuego Media Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Media Sigilo Baja
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 1

El primer terradyne ligero CT-917 FST se
utiliza principalmente para ataques
rapidos y misiones de rastreo. El arma
coaxial del Chacal permite fijar objetivos
terrestres y aéreos. Su unidad de balas
Pirafia 4-4 esta perfeccionada para un
maximo manejo y velocidad.

Su torreta esta equipada con un
mecanismo servo que permite una rapida
rotacién e inclinacion. Asimismo, esta
equipado con un Welby-Simms Corl13-1
.50 AC coaxial, un cafién automatico que
tiene la potencia necesaria para destrozar
a la infanteria y, si dispone del tiempo necesario, puede machacar el blindaje de los
terradynes pesados. El sistema doble de disparo del arma esta configurado para
proporcionar un rendimiento éptimo, lo que garantiza a la tripulacion una lluvia
constante de cartuchos de tungsteno sobre el objetivo.

A menos que se trate de un terradyne rapido, el Chacal puede también equiparse con
un arsenal adicional en forma de armas centinela Marduk GS-5 desplegables. Las
armas centinela pueden estar situadas en importantes puntos estratégicos para
reforzar la defensa o actuar como primer sistema de alarma para un comandante de
campafia creativo.

Armas especiales

Cargas de uranio Las cargas tienen un penetrador de uranio empobrecido que

empobrecido aumenta espectacularmente su capacidad para atravesar el
blindaje. Tres cargas.

Lanzagranadas de  Dispara granadas de alto poder explosivo que siguen una trayectoria

alto poder explosivo  balistica, principalmente disefiado para eliminar a la infanteria o a
vehiculos ligeros. Tres cargas.

Equipo

Modulo de Modulo de reparacion que permite realizar reparaciones sencillas de

reparacion las placas blindadas y también incluye varios sistemas auxiliares de
seguridad. Tres cargas

Arma centinela: Arma centinela desplegable con un solo cafién automatico. Una vez

cafion automatico  colocado, no puede moverse. 1 carga.

Arma centinela: Un arma centinela desplegable equipada con un lanzacohetes

lanzacohetes antitanques. Una vez colocada, no puede moverse. 1 carga.

Arma centinela: Arma centinela desplegable equipada con un sistema de misiles
antiaérea antiaéreos. Una vez colocada, no puede moverse. 1 carga.
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Terradyne principal de combate Crayven SFB-209 AAT "Lobo"

Potencia de fuego Muy grande Blindaje Bueno
Integridad Buena Velocidad Media
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 2

El SFB-209 AAT es el terradyne de batalla
principal del ejército Crayven. El terradyne
destaca en las maniobras de ataque pero
necesita el apoyo de otros vehiculos, tales
como los terradynes antiaéreos y de
avanzadilla. No ha habido ninguna peticién
oficial para que se haga un redisefio
completo del Lobo, aunque es el modelo de
terradyne més antiguo del arsenal Crayven.

El armamento principal del Lobo es un Storm Reinhart LAK4-150mm. El gran arma con
un calibre de 150 mm LAK4 se considera el arma mas eficaz. Es muy preciso y
dispara cargas estabilizadas con aletas que descartan metralla. El cafién dispone de
numerosas configuraciones posibles y de absorbedores de retroceso alargado y anillos
Tak-2 especialmente disefiados que le dan al artillero un control completo del arma. Un
punto flaco importante del Lobo es su incapacidad de fijar como objetivo a los
aerodynes, lo que hace que tenga que buscar apoyo en los otros vehiculos.

Como el Lobo es un terradyne de asalto armado debe resistir el fuego directo del
enemigo y consecuentemente necesita el mejor blindaje. El Lobo esta equipado con
placas de choque de titanio B-25, pero dicho blindaje puede estar reforzado con placas
de blindaje adicional.

Los comandantes de tanque Lobo suelen ser desagradables, puesto que se creen
mejores que cualquier otra unidad de ataque. Desarrollan un vinculo extrafio con sus
tanques y es una practica comun entre ellos reparar un tanque lobo mientras su
tripulacion esté viva sin importar lo gravemente dafiado que se encuentre.

Armas especiales

Cartuchos de alto Cartucho de alto poder explosivo que detona por impacto. Resulta
poder explosivo util contra la infanteria y otros objetivos ligeros. 3.

Cartucho avanzado Cartucho con mayor poder explosivo que detona por impacto.
alto poder explosivo Una carga.

Equipo

M@odulo de reparacion Médulo de reparaciéon que permite realizar reparaciones
sencillas de las placas blindadas y también incluye varios
sistemas auxiliares de seguridad. Tres cargas.

Ordenador de fijacion  Mejora la precision del peloton. Tres cargas.

de objetivos mejorado

Estacién de reparacion Despliega una estacion de reparacion similar a la del transporte

desplegada acorazado principal de tropas. Una vez colocada la estacion, no

puede moverse. Una carga.
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Terradyne Crayven Aniquilador DTT-1203 "Oso"

Potencia de fuegoBuena Blindaje Muy bueno
Integridad Muy bueno Velocidad Baja
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 3

El tanque mas pesado de
Crayven es el terradyne
aniquilador DTT-1203. El
terradyne es una maravilla
tecnolégica con un motor doble
Zephrim SlugDrive que genera
suficiente potencia para mover
este armatoste de aleacion de
titanio de 113 toneladas. El
Oso de cuatro tripulantes es
una adicién reciente del ejército

Crayven con solo siete afios de servicio activo.

El terradyne aniquilador se despliega sobre todo en situaciones de asedio, en las que
resulta de vital importancia su arsenal devastador.

El armamento bésico del Aniquilador es el MT-LCGx2 de doble cafién de 120 mm. Es un
arma muy potente, que supera cualquier arma convencional de gran calibre del mercado
actual. El cargador de proyectiles Welby-Simms 2000x es capaz de alimentar al arma a
una velocidad maxima sin ningun riesgo de atascarse. Sin embargo, el arma no resulta
apropiada para las misiones de sigilo, puesto que revela facilmente su posicion.

Armas especiales

Cartuchos de alto Cartucho de alto poder explosivo que detona por impacto.

poder explosivo Resulta util contra la infanteria y otros objetivos ligeros. 3
cargas.

Cartucho avanzado de Cartucho con mayor poder explosivo que detona por

alto poder explosivo impacto. Una carga.

Equipo

Modulo de reparacion Médulo de reparacién que permite realizar reparaciones

sencillas de las placas blindadas y también incluye varios
sistemas auxiliares de seguridad. Tres cargas.

Contramedidas de misil Cuando estan activadas, protegen al pelotén de los misiles,
cohetes y granadas enemigos. Tres cargas.
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Unidades de refuerzo
Terradyne lanzacohetes Crayven DTA-266 AMRLT "Petardo”

Potencia de fuegoBuena Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Media
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno  Nivel de tecnologia 1

Una fuerza de combate bien
equilibrada suele equiparse con
terradynes de refuerzo ademas
de sus unidades principales de
terradynes de combate. El DTA-
266 AMRLT es un terradyne de
refuerzo excelente capaz de
derrotar a terradynes y
aerodynes. No esta disefiado
para desplegarse en primera
linea, sino tras la proteccion de
terradynes mejor equipados
como el Lobo o el Oso.

El arma primaria del Petardo es el sistema de misiles antitanque de defensa aérea
Huracéan OSI-L2 de Crayven. Esté equipado con la dltima modificaciéon de fijacion de
objetivos TrueSight de Crayven que establece un vinculo neuralgico directo entre el
artillero y el misil. El artillero puede fijar un objetivo y disparar con un tiempo de
respuesta minimo y gran precision. Una vez que el misil esta en el aire, capta las
emisiones alfa de los objetivos. Puesto que los humanos solos no generan suficiente
cantidad de emisiones alfa, los misiles no pueden centrar el objetivo y se consideran
ineficaces contra la infanteria.

El blindaje ligero Meshed H2 con el que esta equipado el Petardo no proporciona
suficiente proteccion contra las armas antitanque enemigas. La naturaleza del sistema
de misiles ATDA permite que el Petardo utilice otros vehiculos como proteccion puesto
que sus misiles son lanzados muy altos antes de precipitarse contra su objetivo.

Armas especiales

Cabeza de martillo nuclear Misil disefiado especialmente para eliminar a los
aerodynes. Tres cargas.

Cabezas nucleares Hellfire Cabeza nuclear de misil buscador disefiada para
eliminar vehiculos de tierra. Tres cargas.

Equipo

Modulo de reparacion Modulo de reparacion que permite realizar

reparaciones sencillas de las placas blindadas y
también incluye varios sistemas auxiliares de
seguridad. Tres cargas.

Sistema intensificador de imagen Cuando esté activado, mejora el alcance de vista
durante un periodo de tiempo limitado. Tres cargas.
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Terradyne antiaéreo Crayven APF-331 MAAG "Ocelote"

Potencia de fuego Muy buena  Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Muy buena Sigilo Ninguno
Percepcion Media Nivel de tecnologia 2

El AAM (arma antiaérea movil)

j APF-331 fabricada por la
compafila Crayven es un
terradyne disefiado para eliminar
aerodynes enemigos. El Ocelote
depende de ordenador y radar
para fijar como objetivos y seguir
a los aerodynes enemigos y es
por ello muy vulnerable a las
tacticas EW enemigas. El Ocelote
es un vehiculo de dos hombres
gue necesita s6lo un conductor y
un artillero. Cuando el radar de a
bordo encuentra un posible
objetivo, automaticamente gira la
torreta y el cafién en el &ngulo de

El Ocelote estd armado principalmente con un cafién de defensa aérea Hugh de 75 mm
2XAC. Los cuatro cafiones automéaticos colocados de forma paralela envian una lluvia de
cargas extremadamente mortal sobre el enemigo a velocidad supersonica.

El Ocelote cuenta con tanques de combate como proteccion mientras elimina sin fallo a
los aerodynes del cielo, puesto que no puede apuntar a los vehiculos terrestres. Su
ligero blindaje de poliacero 15 sélo puede protegerlo del fuego de artilleria. Depende de
su velocidad y maniobrabilidad para sobrevivir en la batalla.

Equipo
Mdédulo de reparacion

Sistema intensificador de imagen Cuando esta activado, mejora el alcance de

disparo correcto, por lo que el
artillero sélo tiene que presionar
el bot6n de disparo.

Mdédulo de reparacion que permite realizar
reparaciones sencillas de las placas blindadas
y también incluye varios sistemas auxiliares de
seguridad. Tres cargas.

vista durante un periodo de tiempo
limitado. Tres cargas.
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Terradyne de artilleria Crayven APP-671 CAT "HOG"

Potencia de fuego Fantastica Blindaje Media
Integridad Estupenda Velocidad Lenta
Alcance de vista Baja Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 4

El HOG APP-671 es un terradyne de
artilleria movil que dispara granadas de
artilleria balistica. El HOG funciona mejor en
combinacién con otras unidades que
actuan como observadores adelantados,
como los Jaegers o los terradynes de
avanzadilla. La unidad de artilleria puede
fijar como objetivos a los enemigos
terrestres para suprimirlos y a continuacion
elegir otra ruta. Los comandantes han de
tener cuidado cuando dirigen ataques de
artilleria, puesto que las unidades amigas
pueden ser alcanzadas y eso supondria un gran desastre. La tripulacion del HOG se
compone de seis soldados, entre ellos, el comandante del terradyne, lo que lo convierte
en el vehiculo que necesita mayor nimero de tripulantes de la fuerza de combate.

Segun la comandante de campafia de Crayven llena Mackenzie, "las
unidades de artilleria mévil causan mas bajas en el enemigo y les hace desistir de sus
deseos de luchar mejor que cualquier otra arma”

El arma basica de la clase HOG es un obus de 155 mm que permite una velocidad de
disparo de tres cartuchos por segundo con su bloqueo de recamara totalmente
automatico y su sistema de retroceso hidroneumatico. Su especialidad consiste en
eliminar edificios enemigos con su arma de asedio. Para evitar problemas de
sobrecalentamiento en situaciones extremas del combate, tiene un sistema refrigerante
Unico que consta de cinco cafiones. La torreta pesada es extremadamente lenta y tarda
cinco segundos en alinear el cafién con el objetivo. Por la misma razén, no resulta util
disparar el obls mientras se avanza.

Las cabezas nucleares volatiles almacenadas dentro del HOG requieren que las placas
blindadas pesadas de poliacero 20 sean extremadamente resistentes pero incluso con el
poderoso Zephrim SlugDrive, su velocidad se limita a un lento arrastre.

Ten en cuenta que una unidad de artilleria esta por defecto configurada para no disparar
nunca atacara automaticamente al enemigo, a menos que se cambie el modo. Para
disparar en este modo, se requiere una orden directa del comandante de campania.

Armas especiales

Proyectil nuclear tactico El TacNuke se reserva para las condiciones extremas puesto que
aniquila todo lo que se encuentra en su radio de explosién. Una
carga.

Cabeza nuclear Jannice  Proyectiles de artillerfa extremadamente precisos guiados por
ordenador. Tres cargas.
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Equipo

Modulo de reparacion Modulo de reparaciéon que permite realizar reparaciones
sencillas de las placas blindadas y también incluye varios
sistemas auxiliares de seguridad. Tres cargas.

Sistema intensificador Cuando esta activado, mejora el alcance de vista durante

de imagen un periodo de tiempo limitado. Tres cargas.

Unidades de aerodyne
Aerodyne de avanzadilla ligero Crayven AV/U-122 LSA "Halcén"

Potencia de fuego Baja Blindaje Baja
Integridad Media Velocidad Extremo
Alcance de vista Extrema  Sigilo Bueno
Percepcion Buena Nivel de tecnologia 1
La compariia Crayven suele utilizar el AV/U-122
\ LSA para misiones de rastreo de infiltracion asi
como para patrullas de poco peligro. El Halcon

B esta equipado con sensores avanzados, tanto
pasivos como activos, y transmite habitualmente
su informacién al satélite de batalla en 6rbita mas
cercano, lo que junto con su alta altitud de vuelo, lo
convierte en la mejor unidad de avanzadilla del

. ejército Crayven.

El Halcén esté4 ligeramente equipado y blindado y
generalmente no es adecuado para los combates
pesados. Su alto sigilo le permite vigilar furtivamente a sus enemigos y realizar ataques
relampago, ademas de identificar los objetivos para el terradyne artillero u otras armas de
largo alcance.

El Halcon tiene montado en la parte inferior un arma en cadena de 20 mm Welby-
Simms capaz de atravesar el blindaje ligero del terradyne. El Halcén es muy bueno
atacando a la infanteria o a los bombarderos aerodynes. El Halcén sélo esta blindado
con placas de sigilo VonTec 45I-3, dependiendo de su invisibilidad y su maniobrabilidad
para evitar el fuego enemigo.

Armas especiales

Cargas de uranio Las cargas tienen un penetrador hecho de uranio

empobrecido empobrecido que aumenta espectacularmente su
capacidad para atravesar el blindaje. Tres cargas.

Lanzagranadas de Dispara granadas de alto poder explosivo que siguen alto

poder explosivo una trayectoria balistica, principalmente disefiadas para
eliminar a la infanteria o a los vehiculos ligeros.Tres cargas.

Equipo

Intensificador de imagen Cuando estéa activado, aumenta el alcance de vista del

pelotén. Tres cargas.
Sistema de contramedidas Cuando estéa activado, protege al peloton de los
misiles y cohetes enemigos. Tres cargas.
Posquemador Cuando esta activado, aumenta la velocidad de vuelo del
pelotén. Tres cargas.
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Aerodyne de ataque Crayven AV/U-309 HAA "Buitre"

Potencia de fuegoBuena Blindaje Baja
Integridad Media Velocidad Estupenda
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 5

El AV/U-309 HAA o Buitre de
Crayven es una de las unidades
mas devastadores de los
terradynes del arsenal de Crayven.
Inicialmente fue disefiado como
terradyne destructor, capaz de

? aproximarse rapidamente al
f enemigo y hacerlo volar en
pedazos. Una de las tacticas
favoritas entre los comandantes de

los Buitres es rodear al enemigo y
atacarle desde atras, por donde
menos se lo espera y donde el blindaje es mas débil.

El Buitre estda armado con el Mosquito W-T SR-ll, que es un buen lanzacohetes de 84
mm colocado en el aerodyne, si se tiene en cuenta su peso y su sistema de fijacion de
objetivos. Su desventaja principal es que tiene un alcance relativamente corto. Cuando
explota, el cohete Mosquito esparce una lluvia de fragmentos sobrecalentados sobre
una amplia zona, por lo que es vital que el comandante de campafia se asegure de que
no hay fuerzas amigas cerca del objetivo. El lanzacohetes del Buitre también puede fijar
como objetivos a otros aerodynes, pero con un éxito limitado puesto el sistema de
direccion de los cohetes esta disefiado para unidades de tierra més lentas.

El Buitre puede llegar rapidamente a un lugar determinado en el campo de batalla y
utilizar su arsenal donde sea necesario por lo que su utilizacién es muy eficaz en
ataques sorpresa. El Buitre es, como todos los aerodynes, extremadamente vulnerable
a los aerodynes antiaéreos y los cazas aerodynes enemigos.

Armas especiales

Cohete tse-tse ICM-DP El cohete tse-tse es un arma avanzada convencional de
doble propésito y contiene granadas en forma de cargas
de alta eficacia contra los objetivos blindados. Dos

cargas.
Cohete Firefly de alto El cohete Firefly de alto poder explosivo esté disefiado
poder explosivo para eliminar a la infanteria enemiga. Tres cargas.
Equipo
Intensificador de imagen Cuando est& activado, aumenta el alcance de vista del

pelotén. Tres cargas.
Sistema de contramedidas Cuando esta activado, protege al peloton de los misiles

y cohetes enemigos. Tres cargas.
Posquemador Cuando esté activado, aumenta la velocidad de vuelo
del peloton. Tres cargas.
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Caza Aerodyne Crayven AV/F-1001 FA "Delta"

Potencia de fuegoEstupenda Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Estupenda
Alcance de vista Media Sigilo Baja
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 5

El AV/F-1001 FA Delta fabricado por la compaiiia
Crayven es el Ultimo caza aerodyne en las series
AV/F(Fowler). El Delta (propulsado por dos motores de
fusién SecAmp complementados con unidades de
hoverdyne Lavnoc estandar) puede realizar maniobras
sorprendentes a baja altitud. El caza de un solo
tripulante esta equipado con un sistema de ordenador
de ayuda al piloto tremendamente avanzado, lo que le
proporciona constante informacién sobre la topologia y
. los planos de vector. El sistema esta ligado
— intimamente al traje de combate del piloto y regula la
#‘ presion y los estimulantes que necesita el piloto.

.'\.
-
=

El Delta puede volar hasta una érbita baja si es
necesario, pero normalmente suele ser transportado
en un AV/U4, puesto que sus capacidades de
combate se ven severamente reducidas cuando le falta
espacio para maniobrar.

El caza aerodyne de Crayven esta cargado principalmente de misiles GLORIA N69-PDU,
capaces de destruir a los aerodynes enemigos en un santiamén. Los misiles GLORIA
solamente se utilizan en los combates aire-aire.

Armas especiales

Misil AIM mejorado Cabeza nuclear de misil aire-aire de una potencia
espectacular. Tres cargas

Equipo

Intensificador de imagen  Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
pelotdn. Tres cargas

Sistema de contramedidas ~ Cuando esta activado, protege al peloton de los misiles y
cohetes enemigos. Tres cargas.

Posquemador Cuando esta activado, aumenta la velocidad de vuelo del
pelotén. Tres cargas.
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Bombardero Aerodyne Crayven AV/U-45 BACA "Céndor"

Potencia de fuego Extremo Blindaje Baja
Integridad Buena Velocidad Buena
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno  Nivel de tecnologia 5

La imagen del Condor AV/U-45
BACA (bombardero aerodyne de
corto alcance) fabricado por
Crayven infunde panico al enemigo
porque esta cargado con bombas y
misiles guiados que suponen la
destruccion total. El Condor es un
bombardero aerodyne de corto
alcance capaz de bombardear
limpiamente a los enemigos de
Crayven. Puede llevar hasta 8.000
kilos de bombas sin sacrificar sus
capacidad de vuelo.

ejército.

Armas especiales
Bomba nuclear téactica

Bomba de fragmentacion

Equipo
Intensificador de imagen

Sistema de contramedidas

Posquemador

Normalmente, el Condor se utiliza
en las zonas de combate junto con

una escolta, en la que se delegan las funciones de proteccién y reconocimiento. Como
el Condor carece de la velocidad y el facil manejo del Delta, es muy vulnerable a los
aerodynes enemigos y a las armas antiaéreas. Comparado con otros aerodynes, el
Coéndor es lento como un caracol, pero tiene la potencia de fuego de un pequefio

El Céndor esta armado con bombas de alto poder explosivo que deja caer sobre el
enemigo. Las unidades rapidas como los terradynes ligeros son dificiles de alcanzar,
pero los edificios y otras estructuras fijas son un objetivo facil para el Céndor.

El TacNuke es un arma de extrema potencia y solo se
utiliza cuando no quedan alternativas porque barre
absolutamente todo lo que encuentra en su radio. Una
carga.

La bomba de fragmentacion esparce metal al rojo vivo
sobre un radio extremadamente amplio. No es capaz
de destruir vehiculos, pero los dafia seriamente. Una
carga.

Cuando esté activado, aumenta el alcance de vista del
pelotén. Tres cargas.

Cuando esté activado, protege al pelotén de los misiles
y cohetes enemigos. Tres cargas.

Cuando esté activado, aumenta la velocidad de vuelo
del peloton. Tres cargas.
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Unidades de la Orden del Nuevo Amanecer
Transporte acorazado de tropas de comando de la Orden 05/DCAPC

Potencia de fuego Media Blindaje Media
Integridad Muy alta Velocidad Buena
Alcance de vista Media Sigilo Baja
Percepcion Baja Nivel de tecnologia No procede

El transporte acorazado de tropas de
comando O5/DCAPC es la espina
dorsal de la orden en el campo de
batalla. Ademas de ser capaz de
transportar a los Colonizadores y a
los Templars, aloja al Diacono de la
Orden (el equivalente al comandante
de campafia de Crayven). El
transporte acorazado de tropas de
comando puede transportar un
méximo de 20 colonizadores
totalmente armados y protegidos sin
sacrificar por ello su excelente
manejo en el combate. El segundo
propésito del transporte acorazado
de tropas de comando es también
muy importante puesto que permite a la infanterfa de la Orden avanzar rapidamente y
mantener la velocidad de los hoverdynes en el equipo de ataque. Esta equipado con
puertas traseras totalmente hidraulicas para garantizar que la infanteria pueda entrar a
y salir del vehiculo en cualquier situacion.

La torreta colocada en la parte superior del vehiculo dispone de un cafién de descargas
eléctricas de 200 kilociclos ligeramente modificado que tiene una capacidad de
perforacion del blindaje muy util. El arma es también capaz de realizar funciones
antiaéreas limitadas, aunque no es su propdsito principal.

El transporte acorazado de tropas de comando de la Orden es extremadamente
resistente y puede operar en unas condiciones extremas en las que muchos otros
hoverdynes acabarian destrozados.

Tiene montada una versién modificada del sistema de reparacién SULAC-29 de Crayven
gue permite reparar unidades rapidamente.
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Unidades de infanteria
Infanteria de choque de la Orden OCRU-1001 "Colonizadores"

Potencia de fuegoMuy Baja Blindaje Muy Baja
Integridad Baja Velocidad Muy Lenta
Alcance de vista Media Sigilo Media
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 1

Los Colonizadores son la infanteria de choque de la Pax Dei, la
division militar de la Orden del Nuevo Amanecer. Muchos
soldados sienten gran respeto por los Colonizadores y se
considera todo un honor ser un Colonizador de la Pax Dei.

El armamento principal de los Colonizadores es la carabina
Storm Cobra AAG-50 "Purificadora del aima". Con el fin de utilizar
el arma correctamente, se necesita un pesado traje de combate
con un exoesqueleto perfeccionado, como el de los
Colonizadores. Es suficientemente potente para provocar
grandes dafios a los vehiculos ligeros; al enfrentarse contra los
objetivos mas pesados, los Colonizadores necesitan acercarse
desde atras, donde el blindaje es mas débil.

El exoesqueleto reforzado que llevan los Colonizadores les
permite enfrentarse a terradynes enemigos, aunque un ataque
frontal seria futil. Los comandantes de campafia de la Orden inyectan regularmente
distintas drogas de combate a los Colonizadores con el fin de aumentar su agresividad.
Como resultado, muchos Colonizadores se queman a una temprana edad.

La proteccién de combate de los Colonizadores estéa disefiada para proporcionar la
maxima movilidad con una proteccion optima y la mejor proteccién existente para la
infanteria. Los Colonizadores pertenecen a la infanteria y pueden cargarse en el
transporte acorazado de tropas de comando para ser transportados.

Armas especiales

Storm de impulsos concentrados Un arma que consume la energia de los
vehiculos blindados y asi los elimina. Tres cargas.

Lanzallamas SMAUG-12 El SMAUG-12 es un accesorio colocado en el rifle
estandar de impulsos del Colonizador y resulta
tremendamente efectivo contra la infanteria
enemiga. Su principal desventaja es su corto
alcance. Tres cargas.

Equipo

Medikit personal El medikit personal contiene medicinas para acelerar
de forma espectacular las curaciones y reparar los
tejidos dafados. Incluye también herramientas
basicas para las reparaciones de campana del
blindaje. Tres cargas.

Radar desplegable Pequefia estacion de radar portatil que una vez
desplegada transmite toda la informacion tactica al
transporte acorazado de tropas de comando. Una
carga.
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Infanteria AT de la Orden ATI-720 "Templars"

Potencia de fuego Estupenda Blindaje Ninguno
Integridad Muy Baja Velocidad Muy Lenta
Alcance de vista Media Sigilo Media
Percepcién Baja Nivel de tecnologia 2

Los Templars son infanteria antiterradynes armada con el sistema de misiles
antiblindaje al hombro de retribucion capaz de destruir a la mayor parte de
los terradynes en cuestion de segundos. Sélo los miembros femeninos de la
Pax Dei ya expertas en combate pueden unirse a la division Templar por
antiguas razones dogmaticas.

El arma principal de un Templar es el sistema de misiles antiblindaje al
hombro de retribucion GrU-6. El sistema esta considerado como el arma
maés poderosa de la infanteria disponible en la actualidad y se rumorea que
Crayven esta investigando actualmente y desarrollando su propia version.
Los misiles de retribucion son capaces de destrozar el blindaje del terradyne
més poderoso con facilidad y de extender la muerte y el caos en el campo
de batalla. El comandante de campafia de Crayven aprende pronto a no
subestimar el pequefio armazén de los Templars puesto que son sin duda
una de las unidades mas letales de la Orden. Los Templars se cargan regularmente en el
transporte acorazado de tropas de comando para un rapido transporte y mayor proteccion.

Memorando interno: El comandante Thomas, comandante de campaia de
Crayven del 13er Regimiento de asalto, mencioné en el informe de batalla
450/DT-2419 que una fuerza de combate entera compuesta de tres
pelotones Lobo se enfrent6 a un solo pelotén de Templars en una mision de
rutina en Sigma Draconis-4. Sélo dos terradynes Lobo consiguieron
escaparon con vida al encuentro. Segin el comandante Thomas, realizaron
una retirada no autorizada y se les acusé de mostrar cobardia frente al
enemigo.

Sin embargo, el Templar tiene un punto flaco muy grave: se encuentra completamente
indefenso contra la infanteria enemiga, ya que un soldado no genera un rastro lo
suficientemente fuerte para los poderosos misiles de retribucién. Sélo en contadas
ocasiones se encuentran los Templars aislados en el campo de batalla, sin un pelotén de
colonizacion al lado u otro tipo de proteccion.

Armas especiales

Cabeza nuclear Misil de retribucion con una cabeza nuclear en forma de carga

MicroNuke micronuke disefiada para atravesar el blindaje de vehiculos
pesados. Tres cargas.

Cabezas nucleares Numerosos misiles cargados de retribucion antiaéreos buscadores.

antiaéreas Tres cargas.

Equipo

Medikit personal El medikit personal contiene medicinas para acelerar de forma

espectacular las curaciones y reparar los tejidos danados. Incluye
también herramientas bésicas para las reparaciones de campana
del blindaje Tres cargas.

Intensificador de imagenAlcance de vista

Encubridor personal Cuando esta activado, encubre al peloton. Tres cargas.
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Unidades de asalto
Hoverdyne de avanzadilla de la Orden W/SAH-4 "Apus”

Potencia de fuego Baja Blindaje Baja
Integridad Media Velocidad Estupenda
Alcance de vista Buena Sigilo Bueno
Percepcion Buena Nivel de tecnologia 1

El hoverbike de un solo tripulante
W/ SAH-4 se utiliza principalmente
para misiones de rastreo, aunque
su laser de impulsos montado en la
torreta puede atacar tanto a la
infanteria como a los terradynes
enemigos. Cuando se utiliza en
combate, se suele desplegar para
ataques relampago, dependiendo de
su velocidad y su facil manejo para
escapar sin dafios. El blindaje de
colonizacion modificado del piloto
esta enlazado a los poderosos
sensores conectados al hoverbike,
lo que le proporciona una imagen
muy detallada del terreno y los elementos a su alrededor. El hoverbike esta blindado con
poliacero 15 ligero y no es adecuado para los ataques frontales contra los terradynes de
asalto enemigos.

El Apus es propulsado por un motor Grav avanzado MKk.IV Durfire con cuatro salidas
blindadas de titanio, turbinas traseras que proporcionan el impulso y dos salidas frontales
que controlan la direccién. El equipo de fijacién de objetivos y realce de la imagen del
Apus es estandar y refuerza su papel de rastreador.

El arma principal del hoverbike (el SourKodd 8Bx10 "BerZerk") es un laser ligero de
impulsos montado en una pequefia torreta situada detras del piloto y que tiene un
movimiento giratorio de 360°. Su sistema de fijacion de objetivos se limita a apuntar a
aerodynes rapidos. Puede montarse una unidad sembradora de minas RamTech en el
chasis trasero segun el criterio del comandante de campafia, dotandole de la capacidad
de desempefiar un papel defensivo.

Armas especiales

Daga electrénica La daga electrénica lanza una descarga electronica
extremadamente concentrada que esté disefiada para
perforar el blindaje pesado. Tres cargas.

Campo electrénico  El campo electrénico es un efecto variante de la daga
electronica disefiado para disolver las concentraciones de
infanteria enemiga. Tres cargas.

Equipo

M@ddulo de reparacién Herramientas y software para reparaciones de campafa
menores de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres
cargas.

Unidad sembradora Despliega minas antitanque. Tres cargas.

de minas
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Hoverdyne ligero de la Orden 01/SAC-34 LAT "Escultor”

Potencia de fuego Media Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Media Sigilo Baja
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 1

El 01/SAC-34 LAT es un
hoverdyne altamente
desarrollado utilizado para las
patrullas de reconocimiento, los
ataques rapidos y las misiones
de rastreo intensivo. El motor
de batalla acoplado Rover-8005
lo hace rapido y maniobrable.

El arma principal colocada en el
Escultor es el cafion de
descargas eléctricas de 20
kMhz “Golpe relampago”. Los Pastores de la tecnologia de la Pax Dei siguen considerandolo
altamente experimental y se realizan modificaciones y retoques mensualmente. A pesar de
ello, se ha autorizado su uso en el campo de batalla. La rapidez de disparo del cafién de
descargas eléctricas puede derrotar las aleaciones de titanio con facilidad. La torreta esta
equipada con sensores de fijaciéon de objetivos terrestres y una unidad Hugh G4 de rastreo de
aerodyne.

Las fuerzas de la Orden utilizan regularmente el Escultor para realizar maniobras de flanqueo
rapidas, lo que deja a los hoverdynes mas pesados la tarea de absorber el fuego enemigo. El
cafon electrénico puede ser devastador cuando ataca a la infanteria enemiga, ya que su
sistema de disparo rapido es méas apropiado para los objetivos pequefios comparado con los
aceleradores de particulas acoplados a los hoverdynes mas pesados de la Orden.

El Escultor tiene un blindaje ligero de una capa de una aleacién de titanio y poliacero 15
pesado y puede defenderse sin problemas a menos que se encuentre acorralado por
potentes armas antitanque.

Armas especiales

Daga electrénica La daga electronica lanza una descarga electrénica muy
concentrada disefiada para perforar el blindaje pesado. Tres
cargas.

Campo electronico  El campo electrénico es una variante de efecto de la daga
electronica disefiado para disolver las concentraciones de
infanteria enemiga. Tres cargas.

Equipo

Modulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones de campafia
menores de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres

cargas.
Sistema de defensa  Cuando se encuentra desplegado, el sistema de defensa
desplegable elimina los misiles, cohetes y granadas enemigos. Una

vez desplegado, no puede moverse. Una carga.
Unidad encubridora Cuando esta desplegada, encubre una zona entera. Una
desplegable vez desplegada, no puede moverse. Una carga.
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Hoverdyne principal de combate de la Orden 01/MAT-3 "Lince"

Potencia de fuego Estupenda Blindaje Buena
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno  Nivel de tecnologia 2

El 01/MAT-3 es el hoverdyne
principal de combate de la
Orden, un hoverdyne de
tamafio medio con un
acelerador de particulas
montado en la torreta. El
Lince tiene un buen indice de
velocidad y maniobrabilidad
comparado al equivalente de
Crayven, convirtiéndose en un
hoverdyne ideal para el
ataque en casi todas las
situaciones de combate.

La torreta del Lince dispone
del Shogata-PDX9 "Mensajero”, que es la version méas reciente de la primer arma creada
de energia para vehiculos. El reactor interno de fusion del arma calienta las particulas y las
convierte en plasma, lo que se lanza a través del cafién especialmente disefiado hacia el
objetivo. El Shogata-PDX9 es increiblemente costoso y necesita enormes recursos de
mantenimiento comparado con las armas convencionales de gran calibre. Con el fin de
mantener el secreto de los aceleradores de plasma, la Orden ha instalado un dispositivo
autodestructor por control remoto que sobrecalienta el reactor de fusion, lo que resulta
en una explosion de plasma masiva y letal.

La torreta no dispone de un ordenador de fijacion de objetivos adecuado para el rastreo
de aerodynes, lo que por desgracia le deja indefenso ante los aerodynes enemigos. No
obstante, sus placas de choque pesadas de poliacero 20 tratadas electrénicamente,
concentradas principalmente en la parte delantera y en los laterales pueden resistir un
ataque muy fuerte antes de colapsarse.

Armas especiales

Explosion de luz La explosion de luz de plasma explota por impacto y extiende

de plasma plasma derretido sobre una zona amplia. Resulta letal para la
infanteria. Tres cargas.

Explosion de La explosion de sombra de plasma es un arma antiinfanteria

sombra de plasma de una sola carga. Una carga.

Equipo
Modulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones de campafia menores
de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres cargas.

Escudo protector Cuando esté activado, protege al pelotén contra todas las
armas. Tres cargas.

Potenciador de Cuando estéa activado, mejora la velocidad del movimiento.

de velocidad Tres cargas.
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Hoverdyne pesado de la Orden 01/WL8 "Volans"

Potencia de fuego Buena Blindaje Estupendo
Integridad Estupenda Velocidad Media
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 3

El monumental
01/WL8 Volans
es el hoverdyne
més grande de
la Orden del
Nuevo Amanecer
capaz de
provocar gran
destruccion. Se
le denomina
también la
Fuerza de Dios
en las arengas
de la Orden. La
Orden suele emplear el hoverdyne como arma estacionaria protegida adicionalmente
por sacos de arena u otro tipo de proteccién. Algunos criticas sobre el Volans se
quejan de que es demasiado lento en el campo de batalla y que serfa méas apropiado
llamarle cafion mévil que hoverdyne.

Es todo un honor dirigir y tripular un Volans y el privilegio solo se le concede a aquellos
soldados con un historial religioso impecable. Las tripulaciones del Volans se seleccionan
entre los nifios del clero a una edad temprana y se los entrena mental y fisicamente
durante la adolescencia.

El temible Volans no es sélo enorme en el campo de batalla. Su torreta dispone de un
acelerador de particulas Shogata-PDX9 doble. Fue alabado durante la adquisicion de
Atherstone por su potencia de fuego y su precisién supremos pero los habilidosos
técnicos de la Pax Dei ain no han sido capaces de mejorar su velocidad de disparo
relativamente lenta. El generador de fusion no puede recargar el acelerador de
particulas mas rapido sin poner en peligro a la tripulacién.

El blindaje del Volans consiste en una gruesa capa de titanio 4, reforzada con barras de
cristacero tratadas electrénicamente. El pesado blindaje es culpable de la baja
aceleracion pero, seguin la mayor parte de los oficiales de la Pax Dei, sigue siendo un
buen trueque.
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Memorando interno: la comandante de campafia Mackenzie afirmé en su

informe de combate del 23/JM-2419 que, durante el combate inicial de

aterrizaje, destruy6 con éxito dos unidades de Volans con un solo pelotén
de marines. El pelotén de marines estaba equipado con cohetes CG-
89mm AT y logré infiltrarse detras de los hoverdynes. No obstante, el

pelotén de marines fue aniquilado por una explosion de luz de uno de los
hoverdynes supervivientes. Los soldados difuntos recibieron la Medalla

Crayven al valor con caracter péstumo.

Armas especiales
Explosion de luz de plasma

Explosion de sombra de plasma

Equipo
Mddulo de reparacion

Escudo protector

Potenciador de velocidad

Un comentario adicional interesante es que el nimero de unidades de hoverdynes
pesados detectado hasta ahora en Krig-7B supera ampliamente el nimero
estacionado en cualquier otra zona de conflicto de la Orden.

La explosién de luz de plasma explota por
impacto y esparce plasma derretido sobre
una zona amplia. Resulta letal para la
infanteria. Tres cargas.

La explosion de sombra de plasma es un
arma antiinfanteria de una sola carga. Una
carga.

Herramientas y software para reparaciones
de campafa menores de las placas blindadas
y los sistemas vitales. Tres cargas.

Cuando esta activado, protege al pelotén contra
todas las armas. Tres cargas.

Cuando estéa activado, mejora la velocidad del
movimiento. Tres cargas.
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Unidades de refuerzo
Plataforma de haz de la Orden 012/BT-MV Mk. Il "Lacerta"

Potencia de fuego Fantastica Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Buena Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 1

La Orden del Nuevo Amanecer
ha incluido el BT-MV MKk.Il de
BehemoTech en su arsenal
militar cada vez mayor. El
Lacerta es esencialmente una
plataforma de tres tripulantes y
dispone de un arma pesada de
haz. Es principalmente un arma
de refuerzo de largo alcance
para eliminar las estructuras
defensivas enemigas.

El inico armamento del Lacerta
es el sistema Purificador X9k colocado en la parte superior del chasis del hoverdyne. La
gran cantidad de energia concentrada generada por el Rayo purificador tiene suficiente
potencia para atravesar cualquier aleacion de blindaje conocida existente en los
vehiculos terrestres actuales.

El avanzado sistema de armas del Purificador esta vinculado con una version
perfeccionada del escaner fijador de objetivos Seccom FFI, y transmite al ordenador
fijador de objetivos informacion muy detallada y precisa sobre la trayectoria de los
objetivos y efectos ambientales.

Memorando interno: varios comandantes de campafa han informado
de que han visto coémo el rayo purificador “saltaba” de un objetivo a
otro, alcanzando de forma eficaz a mas de uno. El servicio secreto

de Crayven no ha podido confirmar dichos hechos y no se ha
capturado ninguna plataforma de haz con el sistema intacto. Si esta
informacion es veraz, podria resultar Util acercarse a plataformas de
haz en formaciones dispersas

La plataforma de haz tiene un blindaje relativamente ligero, una amalgama de capas
fundidas de poliacero 15 y puede destruirse con el armamento de la infanteria.

Armas especiales

Prisma de frecuencia SCU Aumenta la frecuencia del Rayo purificador para lograr
mejor velocidad de disparo. Tres cargas.

Prisma de foco SCU Enfoca el Rayo purificador y lo hace sorprendentemente
potente. Tres cargas.
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10. MANUAL TECNICO

Equipo

M@ddulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones de campafia
menores de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres
cargas.

Escudo protector Cuando esta activado, protege al pelotén contra todas las

armas. Tres cargas.
Intensificador de imagen Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
pelotén. Tres cargas.

Hoverdyne antiaéreo de la Orden 01/AAPBT-600 "Pavo"

Potencia de fuego Buena Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Buena
Alcance de vista Buena Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno  Nivel de tecnologia 2

El 01/AAPBT-600 es otro
ejemplo de la Ultima tecnologia
de armamento de la Orden que
apenas ha sido puesta a prueba
en el campo de batalla. La Pax
Dei ha empezado hace poco a
reemplazar su antiguo sistema
de misiles antiaéreos con el
nuevo generador de haz “Stryke”
FUR/X9. El Pavo utiliza el
mismo chasis de hoverdyne 03
probado en combate, en el que
s6lo se ha reemplazado el
modulo superior. El Pavo tiene
un s6lo cometido: destruir a los aerodynes enemigos. Y lo consigue con una precision
irritante.

Su arma para derrotar a los aerodynes es un generador de haz de alta frecuencia de
montaje fijo que literalmente corta en trozos a los aerodynes enemigos. Las bolas de luz
generadas por el sistema fijan como objetivo a los aerodynes enemigos. Sin embargo, el
generador de haz necesita cantidades ingentes de energia para funcionar y se le ha
acoplado un potente motor Zephrim. Segun el Servicio Secreto de Crayven, el sistema del
generador de haz todavia no es completamente estable y requiere un complejo sistema de
refrigeracion, que adn no funciona bien en las regiones calurosas y secas.

El sistema de refrigeracion interno es su mayor punto flaco y le impide ser equipado con
pesadas placas de choque. El disefio actual esta blindado con una amalgama de capas
fundidas de poliacero 15. Debido a su motor grav, el Pavo es mucho mas rapido y
maniobrable que la mayor parte de los terradynes de Crayven.

Equipo

Médulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones menores de
campafa de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres
cargas.

Intensificador de imagen  Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
pelotén. Tres cargas.
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Hoverdyne de artilleria de la Orden 04/DN9-FO OAH "Sagitario”

Potencia de fuego Fantastica Blindaje Media
Integridad Estupenda Velocidad Media
Alcance de vista Baja Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 4

El 04/DN9-FO OAH o Sagitario
es un hoverdyne de artilleria movil
equipado con un lanzador de
protones balistico. El Sagitario es
relativamente lento comparado
con otros hoverdynes de la
Orden, pero aun asi se mueve
mas rapido que la mayor parte
de los terradyne de Crayven. El
hoverdyne de artilleria es
realmente temible cuando se
utiliza combinado con
observadores delanteros de sigilo.

Un solo artillero hace funcionar el lanzador del sistema y de hecho requiere un
mantenimiento sorprendentemente reducido comparado con otras armas de energia de la
Orden, aunque debe tenerse mucho cuidado con su ordenanza. El arma principal, el
eyector “Desafio” BPPL-12, lanza hacia el objetivo grupos de protones muy compactos e
inestables formando un alto arco balistico. Al impactar, los generadores de campo de
repulsion Schroedinger se desactivan y se crea una descarga eléctrica enorme, que
recuerda a una explosion nuclear en miniatura. Aunque el calor y la energia de tal
explosion son letales de por si, las emisiones de subparticulas de la explosién provocan la
desaparicion de los electrones de las moléculas atmosféricas de los alrededores. Asi se
crea un poderoso campo de ionizaciéon que hace estragos en el equipo electrénico
presente. Sin embargo, la disipacion de dicho campo de ionizacion presenta el problema
mas importante que lleva a la fotogeneracion independiente de la recombinacién que emite
suficiente fotones energéticos para reducir literalmente el blindaje hasta convertirlo en
escoria fundida. La infanteria no sobrevive a una explosion nuclear. El hoverdyne de
artilleria esta equipado con un reactor de fusion interno que suministra al lanzador la
energia necesaria para mantener los campos de repulsion Schroedinger en todas las
ordenanzas.

El Sagitario necesita una fuerte proteccion frente a otros hoverdynes, a pesar de que sus
placas de choque de poliacero 20 mantienen intacto el chasis en los tiroteos prolongados.

Armas especiales

Descarga de tanque Buster Capacidad de destruccién de blindaje mejorada. Una carga.

Descarga de largo alcance  Configuracién que permite al lanzador enviar el grupo a gran

distancia. Tres cargas.

Equipo

Mdédulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones menores de
campana de las placas blindadas y los sistemas vitales. Tres
cargas.
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Transporte de aviones auténomos de la Orden 011/BEHCCA "Ori6n"

Potencia de fuego Media Blindaje Media
Integridad Estupenda Velocidad Media
Alcance de vista Bueno Sigilo Ninguno
Percepcion Fantastica Nivel de tecnologia 3

El transporte de
aviones autobnomos
03/BEHCCA es un
hoverdyne de apoyo
de la Orden
disefnado para
permanecer como
refuerzo en los
combates. Un solo
motor grav Rover-
2000, con cuatro
salidas de energia
articuladas, impulsa al hoverdyne de seis tripulantes. En la bodega de blindaje pesado
del transporte hay un gran médulo contenedor donde se almacenan las cargas
explosivas pesadas del avion auténomo Spider GHE.

Un sistema avanzado de fijacion de objetivos identifica a los vehiculos de tierra enemigos
y calcula el vector y la estela del objetivo. La informacién se transmite a continuacion al
ordenador que se encuentra en el interior de todo avion autonomo Spider GHE. Los
aviones auténomos despegan desde el transporte y en cuanto aterrizan localizan la
estela del objetivo. El avibn autbnomo Spider de ocho patas es muy maniobrable y su
velocidad de combate supera a la de la mayoria de los terradynes. El ordenador
avanzado a bordo del avion auténomo realiza todas las correcciones de movimiento
necesarias para alcanzar el objetivo con éxito. Cuando el avion autbnomo entra en el
radio de detonacién programado (el radio 6ptimo es de cinco metros), el avion
autébnomo explota y lanza metralla al objetivo. Para garantizar la destruccion del objetivo,
se suele enviar varios aviones auténomos al mismo tiempo.

Armas especiales

Avién auténomo Spider avanzado Avibn autdbnomo Spider con un sistema de guia
avanzado y un nimero mayor de cargas
explosivas. Tres cargas.

Equipo

Médulo de reparacion Herramientas y software para reparaciones
menores de campafia de las placas blindadas y los
sistemas vitales. Tres cargas.

Escudo protector Cuando esta activado, protege al peloton contra
todas las armas. Tres cargas.

Intensificador de imagen Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista

del pelotén. Tres cargas.
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Unidades de aerodyne
Aerodyne de reconocimiento de la Orden OA1/FAS-T12 "Lira"

Potencia de fuego Baja Blindaje Baja
Integridad Media Velocidad Fantastica
Alcance de vista Estupendo Sigilo Bueno
Percepcion Buena Nivel de tecnologia 1

El Lira OA1/FAS-T12 es un aerodyne de
avanzadilla rapido que vuela a gran altitud y
es especialmente apropiado para las
patrullas de reconocimiento y las misiones
de identificacion de objetivos. El Lira no
tiene rivales en cuanto a velocidad y
maniobrabilidad y supera sin problema la
velocidad de cualquiera de los aerodynes de
Crayven. Su punto fuerte es un conjunto de
sensores de un alcance increible que
permiten al comandante de campafia de la
Orden tener una perspectiva excelente del
campo de batalla. El Lira no esta disefiado
para participar de forma activa en el
combate debido a su fino blindaje y a su
sistema de armas relativamente débil.

Su arma principal es un laser de dispersion Veevaert JSM-6 acoplado a la parte inferior.
El punto mas fuerte del laser de dispersién es su alta velocidad de disparo, mientras que
su punto flaco es su escasa potencia de fuego. El Lira es un vehiculo de un solo tripulante
y el laser de dispersion esté equipado con un ordenador mejorado de fijacién de objetivos
automatico, lo que le permite al piloto concentrarse en el vuelo.

Armas especiales

Daga electronica La daga electronica lanza una descarga electrénica
extremadamente concentrada disefiada para perforar el
blindaje pesado.

Campo electrénico El campo electrénico es una variante de efecto de la
daga electronica disefiado para disolver las
concentraciones de infanteria enemiga. Tres cargas.

Equipo

Escudo protector Cuando esté activado, protege al pelotén contra todas
las armas. Tres cargas.

Percepcién Aumenta la probabilidad de detectar unidades de sigilo o

encubiertas. Tres cargas.
Intensificador de imagen Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
peloton. Tres cargas.
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Aerodyne de ataque de la Orden 0A2/HAA-309 "Fénix"

Potencia de fuego Buena Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Estupenda
Alcance de vista Media Sigilo Ninguno
Percepcion Ninguno Nivel de tecnologia 5

Armas especiales

cargas.
Equipo

El Fénix o OA2/HAA-309 es uno de los aerodynes
de la Orden mas temidos puesto que su habilidad
para acabar con los terradynes es legendaria o de
origen “divino”, como astutamente lo expresa la
Pax Dei. El Fénix depende de su gran velocidad y
sus maniobras de sigilo para entrar en el radio de
alcance del enemigo y a continuacién lanza un
bombardeo mortal de torpedos. El motor de sélo
una salida y sus contramedidas electrénicas
activas VonTec Mk. lll hacen que el enemigo tenga
problemas para alcanzarlo. Su blindaje de capas
de poliacero 15 le proporciona una proteccion casi
nula cuando los enemigos le alcanzan.

El Fénix esta cargado principalmente con torpedos
SCREAM “Jaguar” Hugh SZX-3000. Las cabezas
nucleares de los torpedos SCREAM contienen un
director en forma de carga en el morro que le
proporciona una capacidad de perforacion de
blindaje mejorada. Una cabeza nuclear secundaria
explota unas milésimas de segundo después. El

sistema del arma tiene un éxito limitado a la hora de alcanzar a otros aerodynes, pero
no tiene nada que hacer contra un verdadero caza aerodyne como el Delta de Crayven.

Torpedo de fragmentacion El torpedo de fragmentacion estéa disefiado especialmente
para eliminar a la infanterfa y los vehiculos ligeros enemigos.
Tres cargas.

Torpedo solar La principal funcién del torpedo solar es aniquilar por
completo las estructuras enemigas. No resulta muy Util
contra los terradynes debido a su baja velocidad. Dos

Escudo protector Cuando esta activado, protege al pelotén contra todas las
armas. Tres cargas..

Intensificador de imagen  Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
pelotén. Tres cargas.
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Caza aerodyne de la Orden OA3/AN-S000 "Dragon

Potencia de fuego Estupenda Blindaje Media
Integridad Media Velocidad Estupenda
Alcance de vista Media Sigilo Baja
Percepcion Baja Nivel de tecnologia 5

La respuesta de la Orden al caza Delta
es el Dragon 3/AN-9000, un
oponente temible. El Dragon fue
disefiado especialmente para los
conflictos de guerra en la Tierra, pero

h el entorno similar de Krig hace que el
Dragén parezca un nativo de Krig-7B.
‘_// Como caza, su principal objetivo es

eliminar a los cazas aerodynes
enemigos y atacar a los aerodynes. El
sistema de armas del Dragén no
puede entablar combate con objetivos
terrestres y depende de otras
unidades para que acaben con las
unidades enemigas antiaéreas. El
Drag6n esté tripulado por un piloto y
un artillero, ambos en contacto directo
con el transporte acorazado de tropas
del comandante de campafa.

El Dragdn esta armado principalmente
con misiles de plasma aire-aire Dell-
Hugh RV4. Cuando se lanzan los
misiles, un mecanismo que se
encuentra en la cabeza nuclear genera un campo de energia potente, que llena un
contenedor de particulas con plasma que se liberan al detonar. El misil tarda uno o dos
segundos en generar el plasma lo limita la eficacia del sistema en el combate aéreo
cuerpo a cuerpo. El artillero puede, no obstante, armar los misiles antes de lanzarlos,
pero debido al riesgo que supone tener los misiles de plasma ya armados en los tubos de
lanzamiento, sélo los pilotos realmente suicidas utilizan esta forma de ataque.

La mayor parte de las armas puede perforar facilmente el ligero blindaje de poliacero 15
del Dragén, que suele considerarse su mayor punto flaco.

Armas especiales

Misil de plasma mejorado Un misil de plasma aire-aire mejorado y mas potente.
Tres cargas.

Equipo

Escudo protector Cuando estéa activado, protege al peloton contra todas
las armas. Tres cargas.

Intensificador de imagen Cuando esta activado, aumenta el alcance de vista del
pelotén. Tres cargas.
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HAVAS INTERACTIVE ESPANA, S.L.

Avda. de Burgos, 9 - 12 Of. 2
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de lunes a viernes
de 09:00 a 14:00

y de 15:00 a 18:00

Tel.: 91 735 55 02
soporte@havasinteractive.es
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13. GARANTIA E INFORMACION LEGAL DE SIERRA

El contrato de licencia de usuario, la garantia limitada y las directrices de devolucion se
encuentran en el archivo EULA.txt, que se encuentra en el CD, y también estan
disponibles durante la instalacion del producto.

©2000 Sierra On-Line, Inc.
Todos los derechos reservados
Sierra es una marca registrada de Sierra On-Line, Inc.

Direct 3D es una marca resgistrada y Microsoft y Windows son marcas registradas de
Microsoft Corporation.

No se puede reproducir, almacenar en un sistema de recuperacion o transmitir de
manera alguna ninguna parte de este manual por medio electrénico, mecénico, de
fotocopiado, de grabacion o cualquier otro, sin la autorizacion escrita de Sierra On-Line,
Inc.

Con independencia de las garantias dadas por Sierra On-Line, Inc, Havas Interactive Espafia,
S.L., como distribuidora oficial del producto, da todas las garantias determinadas por la
legislacion espafiola en los plazos y condiciones determinados por ésta.
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13. GARANTIA E INFORMACION LEGAL DE SIERRA

PROCEDIMIENTO EULA

Atencion: El soporte técnico no podra en ninglin caso, dar apoyo para usos comerciales o
profesionales del producto.

Procedimiento para el cambio de CD-ROM, DVD-ROM, o disquetes defectuosos

Si en los 6 meses siguientes a la fecha de compra del producto usted constata que los CD-Rom,
DVD-Rom o disquetes adquiridos son defectuosos o estan rallados (defecto de fabricacion), el
Soporte Técnico se responsabilizara llevando a cabo el canje de los mismos de forma
completamente gratuita. La forma de proceder sera la siguiente:

Envie los elementos que especificamos a continuacién:
Los disquetes, CD-Rom o DVD-Rom defectuosos y
Una copia del comprobante de compra

No olvide incluir en el sobre su nombre, direccion, y nimero de teléfono para poder contactar en
jornada laboral (de 9.30 a 15.00 y de 16.00 a 18.30) (1).

Transcurridos 6 meses desde la fecha de compra, si usted constata que los CD-Rom, DVD-Rom, o
disquetes adquiridos son defectuosos o estan rallados, o si dentro de los 6 meses siguientes a la
fecha de compra usted es responsable de que el CD-Rom, DVD-Rom o disquetes adquiridos estén
defectuosos o rallados, le rogamos nos los reenvien adjuntando un cheque por valor de 700 ptas (0
bien 4,21 euros) en concepto de canje por producto defectuoso a nombre de HAVAS INTERACTIVE
ESPANA..S.L.

No olvide incluir en el sobre su nombre, direccién y nimero de teléfono para poder contactar en
jornada laboral (de 9.30 a 15.00 y de 16.00 a 18.30) (1).

Remita su envio a nombre del soporte técnico.

Procedimiento para el cambio de manuales

Si usted ha roto o perdido su manual de uso o cualquiera de la documentacién que se adjunta, el
procedimiento a seguir sera el siguiente:

Envienos una fotocopia de la serigrafia del disquete, CD-Rom o DVD-Rom adjuntando un cheque por
un valor de 500 ptas (o bien 3,01 euros).

No olvide incluir en el sobre su nombre, direccion, y nimero de teléfono para poder contactar en
jornada laboral (de 9.30 a 15.00 y de 16.00 a 18.30) (1).

Remita su envio a nombre del soporte técnico.
Por favor no envie productos sin haberlo acordado previamente con el Servicio Técnico, nos
veremos obligados a devolvérselo incluyendo los gastos de envio a su cargo.

La direccion y teléfono del Servicio Técnico son las siguientes:
HAVAS INTERACTIVE ESPANA S.L

SOPORTE TECNICO

C/ Nuestra Sefiora de Valverde, 23

28034 MADRID

Tel: 91 735 55 02

Se recomienda proceder al envio adjuntando una carta explicativa.

El servicio técnico no se responsabiliza en el caso de no llevarse a cabo la recepcion del envio de
los productos debido a incidencias postales.

Los gastos de expedicion no seran reembolsados.

(1) Los datos facilitados formaran parte de un fichero. Podra acceder a los mismos para
rectificarlos o cancelarlos.
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14. CONFIGURACION PREDETERMINADA DE TECLAS Y BOTONES
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Modificar Modificar Mover camara
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Mover cursor del ratén hacia los bordes
de la pantalla para girar o inclinar la camara.

COMANDOS CON EL RATON

Boton izquierdo Boton derecho

Automatico: sin pulsar teclas

Cursor sobre unidad amiga Seleccionar Unidad de vigilancia
Cursor sobre el terreno Mover Mover y apuntar
Cursor sobre unidad enemiga Atacar Atacar
Cursor sobre infanteria y Seleccionar  Cargar peloton
transporte seleccionados transporte en transporte

Mientras se pulsa el madificador de ataque
(Tecla <Control> del teclado) Atacar lugar o cuadro alrededor de la
unidades enemigas para atacar
Mientras se pulsa el maodificador de movimiento
(Tecla <Alt> del teclado])) Mover y apuntar

Mientras se pulsa el maodificador de vigilancia
(Tecla <G> del teclado) Unidad de vigilancia

Ground Control determina automaticamente la accion a realizar cuando haces clic
con el ratén basandose en la ubicacion del ratén. Este sistema esta disefiado para
ser intuitivo y muchos jugadores disfrutan del juego sin tener que consultar esta
tabla. Estad puesta aqui como referencia.

Para tener un control mayor, puedes anular temporalmente el sistema automatico
utilizando uno de los tres modificadores ya descritos. Si lo deseas, también puedes
anular la funcién de contexto automatico en el menu de opciones.
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14. CONFIGURACION PREDETERMINADA DE TECLAS Y BOTONES

COMANDOS DEL TECLADO

Control de la camara

<FLECHA ARRIBA> Control del movimiento de la camara
<FLECHA ABAJO>

<FLECHA IZQUIERDA>

<FLECHA DERECHA>

<RE PAG> Subir camara

<AV PAG> Bajar camara

<INICIO> Ajustar la altitud de la camara

<FIN> Ajustar la posicion baja de la cAmara

Ratén

(Se pulsan estas cuatro teclas mientras se hace clic con el ratén)

<CONTROL> Tecla de modificador de ataque. Al hacer clic con el ratén, da
una orden de atacar

<ALT> Tecla de modificador de movimiento. Al hacer clic con el ratén,
da una orden de moverse

<G> Tecla de modificador de vigilancia. Al hacer clic con el ratén,
convierte a la unidad seleccionada en una unidad de vigilancia

<MAYUS> Selecciona varias unidades, 6rdenes y configurar orientacion

<R> Muestra el alcance de una unidad cuando el ratén se encuentre
sobre ella

<O (teclado numérico)> Fija el cursor a la unidad mas cercana

Control del peloton

<E> Utilizar equipo especial

<W> Usar arma especial

<J> Activar modo de ataque

<K> Activar modo de movimiento

<L> Activar formacién

<ESPACIO> Cancelar la orden dada

Seleccion de peloton

<S> Seleccionar todos los pelotones

<D> Anular seleccion de los pelotones

<F1>,<F2> Seleccionar un pelotén especifico, <F1> = pelotén 1, <F2> =
pelotén 2, ...

<RETROCESO> Seleccionar transporte
<CONTROL> + <1..9> Crea un grupo con los pelotones seleccionados y asigna una
tecla numérica

<1..9> Seleccionar grupo 1-9

Control de la interfaz y de la partida

<M> Ver vista tactica general (mapa) y objetivos detallados
<B> Ocultar / mostrar mend de comportamiento del pelotdon
<I> Ocultar / mostrar interfaz

<PAUSA> Hacer pausa

<INTRO> Conversar (s6lo en modo multijugador)

<TABULADOR> Ver la informacién del jugador (sé6lo en modo multijugador)
<IMPR PANT> Captura de la pantalla
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