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Advertencias sobre la epilepsia
Por favor, lea estas instrucciones antes de utilizar el juego de ordenador o de
permitir a sus hijos que jueguen con él.

Algunas personas pueden sufrir ataques epilépticos o trastornos de concien-
cia si se ven sometidos en su vida diaria a determinadas rafagas luminosas o
efectos de luz. En estas personas, la vision de algunas imagenes en movi-
miento o el uso de determinados juegos de video pueden desencadenar un
ataque de epilepsia. También puede afectar a personas sin historial médico
de epilepsia y que nunca hayan sufrido antes un ataque epiléptico. Si ha
detectado sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o trastornos de
conciencia) en usted o en algtin miembro de su familia al verse expuestos a
rafagas luminosas, consulte a su médico antes de utilizar este juego. Los nifios
siempre deben utilizar los juegos de ordenador bajo la vigilancia de sus
padres. Si aparecen sintomas como mareos, trastornos de visién, contraccio-
nes musculares u oculares, pérdida de conciencia, desorientacion, cualquier
tipo de movimiento involuntario o de calambres en usted o en alguno de sus
hijos, deje de utilizar inmediatamente el juego y consulte a su médico.

Advertencias importantes
Los procedimientos y programas incluidos en este libro se mencionan sin tener
en cuenta el estado de su patente.

Las informaciones, los datos técnicos y los programas que se incluyen en este
libro y en el CD adjunto han sido compilados por los autores con gran cuidado.
No obstante, la editorial no puede asumir garantias, responsabilidades juridicas
ni de cualquier otro tipo respecto a las consecuencias que se deriven de la exis-
tencia de datos erréneos.

Cabe sefialar, asimismo, que las designaciones de software y de hardware y los
nombres de marcas de las diversas empresas suelen estar protegidas por los dere-
chos de marcas y patentes.

Los textos incluidos en esta obra representan tinicamente una recopilacién de
ejemplos. Tan sélo se trata, pues, de una seleccién, y en ningtin caso pretende
ser completa.

Asi, a pesar de que éstos estdn elaborados con el mismo cuidado que el resto del
manual, tanto la editorial como los autores declinan cualquier responsabilidad
respecto a la correccion o al contenido de los textos, asi como respecto al hecho
de que con la aplicacion de los mismos por parte del usuario se consiga el éxito
perseguido. En otras palabras, la utilizacién de los textos es responsabilidad
exclusiva del usuario.
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Estimado/a lector/a:

En primer lugar queremos agradecerte que hayas adquirido un progra-
ma de DATA BECKER. Ademas, te aseguramos que todos nuestros
programas se someten a una minuciosa comprobacioén antes de aban-
donar la fabrica. No obstante, en el caso de que surjan errores o pro-
blemas inesperados con el programa de DATA BECKER, te aconseja-
mos que consultes el manual o la ayuda en linea del software, pues
ambos contienen respuestas y soluciones a las preguntas y a los proble-
mas mas frecuentes. Ademas, puedes consultar el archivo Léame inclui-
do en el CD del programa, pues éste contiene informaciones y modifi-
caciones de altima hora no mencionadas en el manual.

Si aun asi tienes dudas o preguntas, dirigete a nuestra secciéon de sopor-
te en Internet. La paginas www.databecker.es y www.highlandwa-
rriors.com por ejemplo, no sdlo contienen ayudas, sugerencias y trucos,
sino también actualizaciones y parches para nuestros productos.
Ademas, el soporte en linea también acepta consultas realizadas por
correo electrénico. En cualquier caso, a pesar de que concentramos
todos nuestros esfuerzos en atender las consultas lo mas rapidamente
posible, te rogamos que comprendas que en ocasiones puedes tardar un
tiempo en recibir una respuesta.

Nuestra experiencia nos ha demostrado que la causa mas frecuente de
los problemas de software suele ser la antigiiedad o un funcionamiento
incorrecto de los controladores. Son especialmente importantes los
controladores de la tarjeta grafica, ya que permiten que ciertas funcio-
nes esenciales para el programa estén disponibles. Asegarate bien de
que estas utilizando el controlador actual para tu tarjeta gréafica. Puedes
encontrar controladores actualizados, por ejemplo, en la pagina de
Internet del fabricante correspondiente.

Si no encuentras una respuesta a tu problema ni en el manual del pro-
grama ni en nuestro soporte, ponte en contacto telefénico con nuestro
servicio de soporte técnico. Ten en cuenta, de todos modos, que Gnica-
mente procesaremos preguntas relativas a la instalacion y a la puesta en
funcionamiento del software. Por otro lado, para que podamos aten-
derte de la forma mas rapida y eficaz posible, ten en cuenta estos pun-
tos:

1. Es conveniente que te encuentres sentado delante del equipo y que
tengas la documentacién del producto y el nimero de serie a mano.

2. Asimismo, debes tener preparada una lista del hardware que utilizas
(tarjeta grafica y version de controlador, impresora y version de con-
trolador, etc.).

3. También necesitamos el nimero de versién de tu sistema operativo
(por ejemplo, Windows 98 SE), asi como el texto exacto del mensa-
je de error que obtienes.

4. Ademas, precisamos una descripcion del problema y del procedi-
miento que realizas antes de que surja.

Nuestra linea de atencion telefonica se encuentra disponible de lunes a
viernes de 10:00 a 14:00 horas en el nimero 91 323 04 79. También es
posible ponerse en contacto con nosotros a través de la direccion de
correo electronico soporte.highlandwarriors@databecker.es.

El equipo de DATA BECKER.

e
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Ins€talacion

Instalaciéon oe
Highlano Warriors

Introduce el CD de Highland Warriors en la unidad de CD-ROM
o de DVD del ordenador. Si esta activada la funcién de ejecucion
automatica en el equipo, se iniciara automaticamente el mena de
instalacion de Highland Warriors. Selecciona la opcion Instalar
Highland Warriors. La instalacion se muestra automaticamente y
te guia durante el proceso. Una vez se ha instalado el juego con
éxito, el ment de Inicio crea un vinculo con el juego bajo el nom-
bre Programas/DATA BECKER/Highland Warriors

Si no esta activada la funcidén de ejecucion automaética en el equi-
po, abre el icono Mi PC en la pantalla de Windows y selecciona
la letra correspondiente a la unidad de CD-ROM o de DVD. Haz
doble clic en el icono de setup y continda con el proceso tal y
como se ha descrito arriba.

Instalacion oe Direc€X

Asegirate de que el CD de instalacion de Highland Warriors se
encuentra en la unidad de CD-ROM del ordenador. Highland
Warriors detecta automaticamente la version de DirectX instala-
da en tu ordenador y, en caso necesario, indica si es necesaria una
version actualizada para el correcto funcionamiento del progra-
ma. En caso de que sea necesaria una actualizacion, se pide que
se instale la version mas reciente, mostrando a continuacion un
instalador automatico. Highland Warriors requiere DirectX 8,
por lo que recomendamos que se instale como minimo la version
DirectX 8 cuando el programa de instalacion lo solicite. La ver-
sion mas reciente de DirectX también se encuentra en la pagina
web de Microsoft, en la direccion http://www.microsoft.com
/directx/ y se puede descargar gratuitamente.

Una vez instalado el juego, inicialo con el CD del programa colo-
cado en la unidad correspondiente. Se te pedira que introduzcas
la clave del CD. Dicha clave se encuentra impresa en la etiqueta

e
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del CD del juego. Sélo es necesario introducirla la primera vez
que se ejecuta el programa.

Si hay algin problema durante la instalacion de Highland
Warriors le recomendamos consultar el apartado Solucion de pro-
blemas antes de ponerse en contacto con el servicio técnico.

Mend de configuracion

La primera vez que se inicia Highland Warriors se accede auto-
méticamente a un mend de configuracion. El programa suele
seleccionar automaticamente la configuraciéon mas apropiada
para el ordenador. No obstante, si ésta no es la adecuada o si se
desea configurar los componentes de una manera personalizada,
puede hacerlo mediante este mend. Este ment le permite especi-
ficar la resolucion deseada para Highland Warriors, o, seleccionar
otra tarjeta grafica o de sonido. También se puede cambiar el
tamafio de la memoria RAM de la tarjeta grafica (32 Mb de RAM,
64 Mb de RAM 6 128 Mb de RAM) manualmente. Si no estés
seguro del tamafio de la memoria de la tarjeta grafica, consulta el
manual o las especificaciones de la misma.

Cuando selecciones la resolucion, ten en cuenta que a mayores
resolucion y calidad de color, menores seran los recursos libres
del ordenador y mas probable la apariciéon de problemas. Por
ejemplo, se ha comprobado que con las tarjetas gréaficas antiguas
(GeForce 2 o similares) es aconsejable utilizar una resolucion
minima. Con las tarjetas gréficas actuales (GeForce 4 o similares)
es posible seleccionar sin problemas una resolucién de 1280 x
1024 pixeles con una calidad de color de 32 bits. Con Highland
Warriors se pueden seleccionar todas las resoluciones compati-
bles con la tarjeta grafica. La resoluciéon minima es de 800 x 600
pixeles con una calidad de color de 16 bits. Si no estas seguro de
cual es la resolucion 6ptima, prueba varias configuraciones dis-
tintas.

Una vez hayas configurado todas las opciones, puedes comprobar
si son las adecuadas para la tarjeta grafica antes de iniciar
Highland Warriors pulsando el boton Prueba.

El mena de configuracién sélo aparece automéaticamente la pri-
mera vez que se inicia Highland Warriors. La siguiente vez se
aplica automaticamente la configuracion elegida. Si deseas cam-

e
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biar de nuevo la configuracion, ejecuta el archivo "config.exe" (se
encuentra en el mend de inicio, en Programas/DATA BEC-
KER/Highland Warriors/Config) y realiza los cambios.

Solucion oe problemas

Errores generales /
Problemas grafFicos

Si en el ordenador se producen errores graficos, si se cuelga sin
dar mensaje de error o se reinicia durante el juego sin razon algu-
na, debes comprobar en primer lugar si los controladores de la
tarjeta grafica estan actualizados. Ponte en contacto con el fabri-
cante de hardware de la tarjeta gréafica para obtener los controla-
dores mas modernos disponibles en el mercado o visita nuestro
sitio web en http://www.highlandwarriors.com, en el que se
encuentran enlaces con algunos de los fabricantes mas conocidos
de hardware.

Problemas de sonido

Si se detectan distorsiones de sonido, si éste desaparece o si se
dan otros fallos relacionados con el sonido, hay que asegurarse de
que se ha instalado la version mas reciente de DirectX y el con-
trolador adecuado para la tarjeta de sonido del equipo. Ponte en
contacto con el fabricante de hardware de la tarjeta de sonido
para obtener los controladores mas modernos disponibles en el
mercado o visita nuestro sitio web en http://www.highlandwa-
rriors.com, en el que podras encontrar enlaces con algunos de los
fabricantes mas conocidos de hardware.

Renodimiento oel juego

Si el juego se ejecuta muy lentamente o a tirones se pueden selec-
cionar diferentes opciones de juego para mejorar el rendimiento
del sistema. Puedes activar las distintas alternativas mediante el
botén Opciones del mend principal. Por ejemplo, para seleccio-
nar un nivel de detalle inferior, desactiva las sombras o elige una
visibilidad menor. Precisamente cuando la visibilidad es elevada,
es cuando surgen mayores dificultades en el rendimiento si no se
dispone de un ordenador moderno.

e
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Puedes obtener informacién adicional sobre la resolucién de
fallos en el archivo LEAME que se puede encontrar en el CD de
Highland Warriors o en la carpeta en que lo hayas instalado.

Observacion: para poder jugar con Highland Warriors se necesita
una tarjeta grafica con soporte T&L. Se trata de tarjetas como
GeForce2 MX o superiores, o las tarjetas Radeon actuales.

El rendimiento de Highland Warriors depende en gran medida de
la resolucién seleccionada. Si tienes problemas, selecciona una
resolucion menor en el ment de configuracion. Puedes acceder al
mena de configuracion a través del archivo "config.exe" (consul-
ta el capitulo Men( de configuracion).
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Control oel juego

En general, puede decirse que Highland Warriors se controla
comodamente utilizando tan solo el raton. No obstante, se ha
comprobado que los juegos de estrategia en tiempo real se con-
trolan de forma mas eficaz utilizando el teclado y el ratén con-
juntamente.

Observacion: al final del manual puedes encontrar una lista de los
atajos del teclado de Highland Warriors.

Control oe las unidoades

El control de las unidades en Highland Warriors es practicamen-
te idéntico al de la mayoria de los juegos de estrategia en tiempo
real.

Con la configuracion estandar puedes activar o marcar todos los
botones del ment haciendo clic con el boton izquierdo del ratén,
y seleccionar las unidades o los edificios.

Para seleccionar un grupo de unidades, mantén pulsado el botén
izquierdo del raton mientras arrastras el marco para incluir en él
las unidades deseadas.

Para seleccionar las unidades del mismo tipo lo mejor es hacer
doble clic con el botén izquierdo sobre una de las unidades del
tipo que desees seleccionar.

Si deseas volver a separar una unidad activa de un grupo o afia-
dir una nueva, haz clic con el botén izquierdo en la unidad corres-
pondiente y mantén pulsada a la vez la tecla Mayisculas|.

Para mover unidades, selecciénalas haciendo clic con el botén
izquierdo y haz clic con el botén derecho en un lugar del mapa
hacia el que deban dirigirse y comenzaran a andar hacia alli inme-
diatamente.

Del mismo modo puedes ordenar a las unidades que ataquen uni-
dades o edificios enemigos. Marca la(s) unidad(es) y enviala(s)
hacia su objetivo haciendo clic sobre €l con el botén derecho.

El botén derecho del ratdon tiene maltiples funciones. Pulsando
sobre un recurso, un edificio, o, una unidad mecanica, p. Ej. Lobo
de guerra, podemos enviar un trabajador para que extraiga recur-

e
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sos, trabaje o repare un edificio, o bien, repare una unidad meca-
nica que haya sido dafiada en combate.

Marcar grupos

Se pueden asignar teclas de acceso rapido a las unidades selec-
cionadas para poder seleccionarlas facilmente. Para ello, pulsa
simplemente [Ctrl| + ntmero (del 1 al 0) mientras una o varias
unidades estan seleccionadas. Estas unidades podran seleccionar-
se en cualquier momento mediante el nimero correspondiente.
Al pulsar el nimero se realiza la seleccion; si se vuelve a pulsar el
mismo ndmero se centra la visién en el grupo. Si ya esta selec-
cionado el grupo, al pulsar su nimero se realiza directamente el
centrado.

Ejemplo: has seleccionado 5 unidades. Pulsa [Ctrl] + [1]. Las 5
unidades seleccionadas podran seleccionarse a partir de ese
momento con la tecla numérica |1 . Selecciona cualquier unidad
y después pulsa la tecla (1, las 5 unidades volveran a quedar
seleccionadas.

Observacion: el uso de teclas de acceso rapido en los grupos faci-
lita considerablemente el manejo de los grupos con muchas uni-
dades.

Por medio de la tecla (Maytsculas| pueden anadirse nuevas uni-
dades a los grupos marcados o quitar unidades del grupo. Para
ello, activa el grupo marcado que desees, mantén pulsada la tecla
‘Maytsculas y haz clic en la unidad que deba anadirse. A conti-
nuacién actualiza la marca pulsando las teclas [Ctrl| + ntmero
(1-0).

Observacion: las marcas ya existentes son sustituidas por la marca
actual al pulsar de nuevo (Ctrl  + ntmero (1-0).

Construccion oe edificios

Para construir un edificio, selecciona uno o mas trabajadores,
selecciona un edificio en el mena de construccion (véase el capi-
tulo La interfaz) y haz clic con el botén izquierdo del raton en el
terreno de construccion, es decir, el terreno donde es posible

e
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construir edificios. Inmediatamente, los trabajadores se pondran
a trabajar y a construir el edificio.

Punto de reunion

Si seleccionas un edificio que pueda producir unidades o una
maquina de guerra (p. Ej. el ayuntamiento, una barraca), podras
crear un "punto de reunién" en un lugar cualquiera (o incluso en
otra unidad) haciendo clic con el botdn derecho. Todas las uni-
dades nuevas que se produzcan en dicho edificio se desplazaran
a este nuevo punto de encuentro (o hasta la unidad en la que se
haya colocado el punto de encuentro) para reunirse alli. Este
punto de encuentro se representa graficamente por medio de una
banderita colocada sobre el mapa que se hara visible al seleccio-
nar el edificio.

Desde el ayuntamiento se puede incluso colocar un punto de
encuentro en los recursos (como piedras o arboles). Todas las
unidades que se produzcan se dirigiran inmediatamente hacia ese
recurso y comenzaran a explotarlo.

Puntos para trazar rutas

Para hacer que las unidades pasen por una ruta determinada se
pueden colocar puntos para trazar el camino. Para ello, marca las
unidades deseadas, pulsa la tecla [Maytsculas| y mantenla pulsa-
da mientras marcas los puntos de destino en el mapa uno tras
otro con el botén derecho del ratén. Cada punto del camino que-
dara marcado con una bandera. El Gltimo punto del camino se
coloca sin pulsar la tecla (Mayusculas]. A continuacion las unida-
des seleccionadas se pondran en movimiento y recorreran la ruta
predeterminada. Se pueden colocar 10 puntos en total por ruta.
Esta funcién puede ser muy ttil, por ejemplo para descubrir el
mapa ("explorar el terreno") o dirigir las unidades hacia un des-
tino determinado sin pasar por territorios no deseados.
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Produccidén oe unidades

Para producir nuevas unidades civiles o militares, selecciona un
edificio de produccion y haz clic después en el icono de la unidad
que deseas producir.

Las unidades civiles se pueden crear en el ayuntamiento, las uni-
dades militares en la barraca, el establo, la forja y el edificio espe-
cial de cada bando. Dependiendo del bando, dispones de distin-
tas unidades militares.

Observacion: puedes encargar la produccion de varias unidades
haciendo clic varias veces en el o los iconos deseados. Se pueden
indicar hasta un méaximo de 10 unidades

Control 0e la camara

Como jugador, en Highland Warriors se puede elegir el punto de
vista que se considere méas adecuado girando la camara y hacien-
do zoom.

Posicion de la camara

Se puede desplazar el fragmento visible del mapa que se ve en
pantalla utilizando los cursores del teclado o situando el puntero
del raton al borde de la pantalla, con lo que ésta se movera en la
direccion correspondiente.

Si se pulsan a la vez la tecla [Maytsculas y los cursores, la cama-
ra duplica su velocidad de movimiento. Esto permite desplazarse
rapidamente a lo largo de todo el mapa.

Observacion: utiliza el teclado y el raton a la vez para desplazar el
area visible. Comprobaras que es la forma mas rapida de despla-
zarse.

Girar

Mantén pulsados ambos botones del ratéon y mueve el ratén hacia
la derecha o hacia la izquierda para girar la perspectiva de la
camara en la direccion deseada. También puedes utilizar los cur-
sores del teclado (hacia la derecha o hacia la izquierda) pulsando
a la vez la tecla Ctrl .

e
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Highland Warriors permite realizar giros Ginicos continuos de 360°.

Zoom

Desplaza la rueda del raton hacia delante o hacia atréas para acer-
car o alejar la imagen del juego con el zoom de la camara.

También puedes manejar la cimara con el teclado. Para ello, man-

tén pulsada la tecla [Ctrl| y pulsa a la vez los cursores (1] (! .

Observacion: desde todas las perspectivas tienes la posibilidad de
volver a colocar la cdmara en su posicién estandar pulsando la
tecla (Num) + (5 del teclado numérico (mirando hacia el norte y
con el zoom alejando la imagen al maximo). Consulta también la
lista de comandos abreviados al final del manual.

o0 HAME 0o (e 2000 YA 100

Villiary  Wallace
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Mena principal

Guiarse a través del mena de Highland Warriors es muy sencillo,
ya que lo importante durante el juego es disfrutar y no la gran
cantidad de variables y opciones que se deben configurar antes de
comenzar a pasarlo bien realmente.

El mend principal se divide en los siguientes apartados:
¢ Un jugador

¢ Multijugador

e Opciones

e Editor de mapas

e Créditos

e Salir del juego

Un jugaoor
En este apartado tienes la opcidén de seleccionar las campafias de

Highland Warriors, comenzar a jugar contra el ordenador o abrir
un juego guardado.

Si se selecciona Un jugador se accede en primer lugar a un sub-
mend que administra los nombres de los jugadores.

Eoitar jugador

Por medio de este mend, el jugador puede crear, modificar o
borrar diferentes perfiles de jugador (con diferentes nombres).

La primera vez que entres en el modo de un jugador de Highland
Warriors tendras que introducir un nombre de jugador.

Observacion: este mena de Un jugador se basa en que cada juga-
dor tiene una cuenta. Esto quiere decir que a través del nombre
del jugador indicado se ponen a su disposicion sus propias parti-
das guardadas y no las de otro jugador con un nombre distinto.

Si vuelves a iniciar Highland Warriors en el modo de Un jugador,
el nombre estara disponible en todo momento. También puedes
crear diferentes perfiles de jugadores y borrarlos si lo deseas.
Precaucion: si se borra un perfil de jugador se perderan también
todos los éxitos conseguidos y el estado del juego.

e
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Tras editar o seleccionar un nombre de jugador se accede al sub-
mend pulsando en Si. Tu nombre de jugador aparecera en todos
los submens siguientes del modo Un jugador.

Campanas

Si has elegido el apartado Campanas accederas a Elegir campa-
Aa. Aqui podras decidir con cuél de las 4 campanfias deseas jugar
o si deseas acceder primero al tutorial del juego.

Es aconsejable ir pasando de una campafa a otra por orden, ya
que el grado de dificultad va aumentando de forma continua.

Observacion: el Tutorial sera de gran ayuda para los jugadores
principiantes. De ese modo se familiarizaran con el control basi-
co y las particularidades de Highland Warriors.

Una vez te hayas decidido por una de las campanas, accederas a
un subment en el que puedes definir el grado de dificultad y la
velocidad del juego.

Observacion: se recomienda que los principiantes elijan el grado
de dificultad mas sencillo y la velocidad de juego mas lenta.

Una vez seleccionadas las opciones deseadas puedes elegir una
mision. Al principio sélo se puede elegir la primera misioén de la
campana seleccionada. Una vez realizada con éxito se activara
también la segunda misidn, etc.

Observacion: en los tutoriales no se puede variar el grado de difi-
cultad ni la velocidad de juego.

Juego abierto

En este caso, aparte de elegir la campafia, puedes jugar en un
mapa multijugador contra el ordenador. Tras pulsar el boton se
accede a la Seleccion del mapa. Si haces clic en un mapa de la
lista, obtendras informacion sobre el tamafio del mapa y sobre el
nimero maximo de jugadores. Una vez seleccionado un mapa,
haz clic en Continuar.

En la Sala de reuniones puedes seleccionar la configuracion de las
opciones principales. Cada uno de los jugadores disponibles para
el mapa puede ser configurado como Abierto, en espera de que un
jugador se conecte al servidor, Ordenador - fdcil, Ordenador -
medio, Ordenador — dificil y Cerrado, que indica los jugadores
que no estan activos. Facil, medio y dificil se refieren al grado de

e
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dificultad. Puedes conectar tantos jugadores controlados por
ordenador con diferentes grados de dificultad como jugadores
libres estén disponibles en el mapa. Ademas, puedes asignar juga-
dores aliados y también a tus enemigos, y decidir con qué clan
quieres jugar o qué ordenador quieres ocupar. Por Gltimo, puedes
modificar la asignacion de colores a tu gusto.

Mediante el botén Opciones se accede a las opciones especificas
de mapa. En ellas puedes variar la velocidad de juego, fijar el limi-
te de poblacién y la cantidad de recursos iniciales, y activar el
cambio de estaciones. Si estd activado el cambio de estaciones,
cada 20 minutos se alterna entre invierno y verano. Mediante el
botén Atrds se accede de nuevo a la Sala de reuniones.

Una vez realizada la configuracion puede comenzar el juego.

Observacion: sélo se puede iniciar un juego en el modo activo si
se ha seleccionado como minimo un jugador como enemigo.

Abrir juego
En este apartado se puede abrir una partida guardada anterior-
mente. Selecciona para ello la partida deseada y haz clic en Abrir.

Observacion: sOlo aparecen las partidas correspondientes al nom-
bre del jugador activado (las que se guardaron con ese nombre
exacto).

Multijugaoor

En este caso, tienes la posibilidad de decidirte por un juego en red
local (LAN) o en Internet (Gamespy).

Red local

Si te has decidido por un juego en red local puedes Preparar un
nuevo juego o Participar en uno ya en curso. Ademas puedes
introducir un nombre de jugador.

Observacion: es necesario elegir un nombre de jugador antes de
participar o preparar un juego.
Preparar un nuevo juego

Para ello se accede en primer lugar a Seleccion de mapa. Si haces
clic en un mapa de la lista, obtendras informacion sobre el tama-

e
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no del mapa y sobre el niimero méximo de jugadores. Ademas en
esta ventana tienes que ponerle un nombre a tu juego. El nombre
del juego aparece en la pagina del cliente al buscar los servidores.
Una vez hayas seleccionado un mapa, haz clic en Continuar.

Observaciéon: no puedes pulsar el botén Continuar hasta que no le
hayas puesto nombre al juego.

En Definir jugadores puedes seleccionar la configuracién de las
opciones principales. Selecciona un clan, un equipo y, si es nece-
sario, otro color. Tu juego aparecera en la lista de servidores y
otras personas podran entrar en él.

Ademas de jugadores humanos, también puedes elegir como ene-
migo al ordenador. Puedes hacer clic sobre los puestos marcados
como abierto con el botén izquierdo. Cada uno de los jugadores
disponibles para el mapa puede ser configurado como Abierto, en
espera de que un jugador se conecte al servidor, Ordenador - fdcil,
Ordenador - medio, Ordenador - dificil y Cerrado, que indica los
jugadores que no estan activos. Facil, medio y dificil se refieren al
grado de dificultad. Puedes conectar tantos jugadores controlados
por ordenador con diferentes grados de dificultad como jugado-
res libres estén disponibles en el mapa. Ademas, puedes asignar
jugadores aliados y también a tus enemigos, y decidir con qué
clan quieres jugar o qué ordenador quieres ocupar. Por dltimo,
puedes modificar la asignacion de colores a tu gusto.

Observacion: ten en cuenta que deben quedar suficientes puestos
libres para los jugadores humanos si decides activar el ordenador.

Mediante el botén Opciones se accede a las opciones especificas
de mapa. En ellas puedes variar la velocidad de juego, fijar el limi-
te de poblacion y la cantidad de recursos iniciales, y activar el
cambio de estaciones. Si esta activado el cambio de estaciones,
cada 20 minutos se alterna entre invierno y verano. Mediante el
botén Atrds se accede de nuevo a la Sala de reuniones.

Observacion: el objetivo de la misién en el juego abierto siempre
es la destruccion total de los enemigos.

Una ventana de chat permite que te comuniques con los otros
comparieros humanos de juego.

Si todos los compaferos humanos de juego han activado el botén
jEstoy preparado! puede comenzar el juego. Puedes detectar si un
jugador ha activado el botén o no, viendo el cambio de color de

e
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su nombre

Observacion: no puedes iniciar el juego hasta que no hayan acti-
vado todos los compafieros de juego el botdn Estoy preparado!.

Participar

Abre la vista global de juegos abiertos disponibles en el entorno
de la red local (LAN). Los juegos disponibles aparecen en una
lista. Se puede elegir el juego que se desee y entrar pulsando el
botén Participar.

Una vez se ha entrado en el servidor se puede elegir el pueblo,
incluirse en un equipo y cambiar el color del jugador si es nece-
sario.

Ademas hay una ventana de chat disponible para comunicarse
con los otros companeros de juego.

También aparece el nombre del mapa elegido por el servidor y el
tamano del mapa.

Una vez realizada la configuracion, activa el boton ;jEstoy prepa-
rado!. Después el servidor podra iniciar el juego.

Observacion: el servidor no puede iniciar el juego hasta que no
hayan activado todos los compafieros de juego el boton ;Estoy
preparado!.

In€ternet

Si seleccionas este apartado, establecerds una conexién con los
servidores de Gamespy.

Observacion: aseglrate de que se ha establecido la conexién con
Internet. Si tienes problemas con la conexién con Internet, ponte
en contacto con tu proveedor.

En primer lugar debes introducir un nombre de jugador. Si el
nombre elegido ya esta en uso, inténtalo con otro.

Una vez que se valide el nombre introducido accederas a Definir
jugadores. Podras ver a la izquierda una lista con las personas que
se encuentran conectadas. Tienes la posibilidad de comunicarte
con otras personas mediante la ventana de conversacion. Si s6lo
quieres hablar con una persona, marca su nombre en la lista y
enviale a continuacion el mensaje. Volviendo a hacer clic en el
nombre elegido se vuelve a ver la funcién de conversacion priva-
da. También se puede escribir el nombre de la persona corres-

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$30 Pagina 24

) D
=—=oc] 24 (pu=e=

pondiente delante del mensaje y dos puntos a continuacioén (nom-
bre del jugador: <mensaje>).

Ademas existe la opcién de abrir un juego o ver la lista de juegos
abiertos.

Abrir un juego

Escribe en primer lugar el nombre del juego y el nimero de juga-
dores. Si quieres, puedes afadirle también una contrasena al
juego.

Observacion: si has afiadido una contrasefa, solo podran entrar
en el juego las personas que la conozcan.

Espera en la Sala de reuniones hasta que lleguen todos los parti-
cipantes deseados. De nuevo existe la posibilidad de conversar.

Cuando todos los jugadores hayan llegado puede comenzar el juego.
Los pasos siguientes corresponden al proceso de juego multijugador
a través de red local (lee el capitulo Red local, Preparar un nuevo
juego). Selecciona en primer lugar un mapa. Entonces accederas a la
Sala de reuniones. Selecciona un pueblo, un equipo y, si es necesario,
un color de jugador. También puedes elegir opciones como el limite
de poblacién, la velocidad de juego, la cantidad de recursos iniciales
y el cambio de estaciones. Para ello, haz clic en el botén Opciones.

Observacion: la condicién para ganar en modo multijugador es la
destruccion total de los enemigos.

Una ventana de conversacion permite que te comuniques con los
otros compaieros de juego.

Si todos los compafieros de juego han activado el botén ;Estoy
preparado! puede comenzar el juego. Puedes detectar si un juga-
dor ha activado el botén o no, viendo el cambio de color de su
nombre.

Observacion: no puedes iniciar el juego hasta que no hayan acti-
vado todos los companeros de juego el boton ;Estoy preparado!.

Lista oe los juegos abiertos

Mediante esta opcion puedes participar en un juego. Tras pulsar
el boton aparece una lista que muestra todos los juegos abiertos
de Highland Warriors en los servidores de Gamespy. Si haces clic
en un juego, aparecera informacion sobre la cantidad de jugado-
res prevista y si es necesaria una contrasena para entrar en él. Si

e
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quieres participar en ese juego, haz clic en Continuar.

Observacidn: si un juego requiere una contrasefa, tienes que
introducirla antes de pulsar Continuar.

Una vez en la Sala de reuniones podrés ver a todas las personas
que desean participar en ese juego. Tienes la posibilidad de
comunicarte con las otras personas mediante la ventana de con-
versacion. Una vez haya entrado en la sala el namero de jugado-
res necesario, el jugador que ha abierto el juego puede iniciarlo.

Una vez que el servidor haya elegido el mapa para el juego, acce-
deras a la Sala de reuniones de Highland Warriors. En ella pue-
des elegir las mismas opciones que en el juego de multijugador en
red local (véase el capitulo Red local / Participar). Puedes selec-
cionar un pueblo, un equipo y, si es necesario, un color de juga-
dor. Una vez realizada la configuracion, activa el boton ;Estoy
preparado!.

Observacion: el servidor no puede iniciar el juego hasta que no
hayan activado todos los participantes el botén ;Estoy prepara-
do!.

Opciones

En el mend de opciones se abren los siguientes subments, que
pasamos a explicar mas detalladamente:

e Graficos

e Sonido

* Mena

e Interfaz de usuario

Graficos

En este apartado se modifican los detalles graficos del juego y la
correccion de gamma para poder disfrutar al maximo del juego.

Es especialmente importante ajustar el rendimiento de Highland
Warriors al PC en que se ejecuta:

¢ Detalle de los objetos

Sirve para decidir si se debe renunciar a un alto grado de deta-
lle o de texturas especiales del suelo a fin de obtener un mayor
rendimiento.

e
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e Sombras

Se pueden mostrar o ocultar las sombras en tiempo real. En los
ordenadores antiguos es aconsejable elegir la opcién
Desactivado.

¢ Nivel de detalle

Sirve para ajustar el grado de detalle de todo el juego. Los juga-
dores con ordenadores rapidos deberan elegir un alto nivel para
disfrutar de forma optima del juego.

e Visibilidad
Define la méaxima visibilidad dentro del juego.
¢ Gamma

Sirve para ajustar el valor de gamma del juego. Con un clic en
el botdn izquierdo se oscurece la imagen (>1.00) y con un clic
en el boton derecho se aclara (<1.00).

Observacion: si tienes problemas con el rendimiento de Highland
Warriors (por ejemplo, que funcione a tirones), ajusta los valores
al minimo. Desactiva también los detalles de los objetos y las
sombras, y elige el nivel mas bajo de detalle y visibilidad. El valor
de gamma no influye en el rendimiento, sélo regula la claridad.

Sonidoo

En este ment se puede ajustar el volumen de voz o activar y des-
activar el nivel de musica y ruido del juego.

e Activar/desactivar musica
Con un clic activa o desactiva la musica del juego.
e Volumen de mdasica

Aumenta o reduce el volumen de la msica. Con un clic en el
botén izquierdo del ratén se aumenta el volumen; con un clic
en el derecho se reduce.

¢ Sonido de fondo activado / desactivado
Activa o desactiva el sonido de fondo del juego.
¢ Sonido de fondo

Aumenta o reduce el volumen de los efectos especiales. Con un
clic en el boton izquierdo del ratén se aumenta el volumen; con
un clic en el derecho se reduce.

e
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Mena

Las opciones de visualizacion del mend de Highland Warriors
pueden también configurarse. Para ello dispones de las siguientes
opciones:
e Activar / desactivar animaciones

Se pueden ocultar o mostrar las animaciones.
e Velocidad de las animaciones

Aumenta o reduce la velocidad de reproduccion de las anima-
ciones del menu. La velocidad de las animaciones sélo se puede
variar si se encuentran activadas.

Interfaz de usuario

En este mena se puede configurar el aspecto de la interfaz de
usuario. Puedes adaptar la interfaz de usuario a tus necesidades,
guardar los cambios y volver a cargarlos, asi como restablecer la
configuracion estandar.

¢ Editar la interfaz de usuario

Abre la pantalla de configuracion de la interfaz. Aparecen todos
los elementos de la pantalla (botones / vistas) y puedes mover-
los con el método de arrastrar y soltar. Ademas puedes ocultar
botones por separado o elementos de la interfaz por completo.
Haciendo clic en el elemento deseado se abre un mend desple-
gable con las opciones Ocultar y Mostrar. Los elementos ocul-
tos aparecen de forma transparente. En el juego estardn com-
pletamente ocultos. Se accede al ment anterior pulsando la
tecla (Esc .

e Abrir interfaz de usuario

En este apartado se puede cargar una interfaz de usuario guar-
dada anteriormente.

e Guardar interfaz de usuario

Haciendo clic en Guardar interfaz de usuario se puede guardar
la configuracion de la interfaz con un nombre para poder vol-
ver a cargarla mas tarde.

e Restablecer interfaz de usuario

Con esta opcidn se puede restablecer el estado inicial estandar
de la interfaz editada.

e
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Observacion: si has realizado cambios no deseados en la interfaz
de usuario, puedes restablecer el estado original en cualquier
momento mediante la opcion Restablecer interfaz de usuario.

Editor 0e mapas

A través de este mend se accede al editor de mapas de Highland
Warriors. Puedes encontrar mas informacion al respecto en el
capitulo El editor.

Créoditos

Los créditos contienen una lista de todas las personas que han
participado en el proyecto "Highland Warriors".

Salir o€l juego

Mediante este boton se abandona el juego y se regresa al escrito-
rio de Windows.
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La interfaz

La interfaz grafica de usuario, es decir, la pantalla de juego, per-
mite controlar el juego de forma innovadora y practica. Es senci-
lla y esquematica. Es muy facil de utilizar tanto por los jugadores
experimentados como por los principiantes.

Recursos y vivienoas

Los juegos de estrategia en tiempo real tratan de ser lo mas intui-
tivos posible y deben ofrecer una rapida visiéon de conjunto de lo
que sucede en el juego. Esto también sucede en Highland
Warriors, por lo que el jugador puede acceder a una gran canti-
dad de informacion de un solo vistazo, como la que se refiere al
estado de sus recursos y al espacio vital disponible.

La informacién se encuentra de forma estandar en la parte
izquierda del margen superior de la pantalla. Alli se ve cada
recurso del jugador junto a su simbolo grafico, por ejemplo una
espiga de trigo para indicar la cantidad de alimento de que dis-
pone el jugador en ese momento. La informacion sobre el espacio
de vivienda (el espacio vital) indica el espacio del que dispone el
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jugador en ese momento para albergar a sus unidades y cuanto
esta siendo utilizado. La cifra de la izquierda se refiere al espacio
utilizado y la derecha al espacio total disponible.

Informacion sobre recursos de izquierda a derecha: madera, vive-
res, mineral, oro, piedra y espacio vital.

EL comercio

El comercio es un medio extraordinario para aprovisio-
narse de recursos o conseguir que la poblacién sobrevi- Cé
va al invierno.

En general solo es posible comerciar con los pueblos amigos. El
comercio por cuenta propia con otros jugadores s6lo esta permi-
tido en el modo multijugador. En las misiones de un jugador, el
comercio s6lo aparece en funcion de la mision correspondiente
(p. Ej. en ocasiones puede ser necesario entregar oro a otros cla-
nes).

El mend de comercio tiene una estructura muy sencilla para per-
mitir una rapida visiéon de conjunto y un agil desarrollo del
comercio en si. Si se abre el ment Comercio aparece una lista
detallada de las actuales reservas de recursos. Debajo aparece una
lista de los jugadores, o los jugadores controlados por el ordena-
dor, con los que es posible comerciar. Para darle una cierta canti-
dad de materia prima a un jugador, debes seleccionarlo en la lista
de jugadores y registrar en la lista de recursos la cantidad de
materia prima que le vas a dar. Una vez hayas introducido todos
los datos, cierra la ventana de comercio haciendo clic en el
comando Enviar.

Observacidn: en una partida de un solo jugador, el comercio sirve
basicamente para responder a los deseos o exigencias del enemi-
go. En el modo multijugador, el ment de comercio sirve para ayu-
dar a los compafieros en la lucha contra sus oponentes con toda
clase de recursos, en caso de que estén pasando por un momento
de apuro.
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Objetivos oe la mision

En Highland Warriors te enfrentas a numerosas tareas
diferentes en cada una de las misiones de las cuatro
campanas. Algunas veces una misién tiene como objeti-
vo destruir por completo al enemigo o arrebatarle algin objeto
importante para su pais, como la famosa piedra de la coronacién
la "Piedra de Scone".

Al comienzo de una misién se te informara con precision de cual
es la tarea de la misién en curso. No obstante, si el objetivo varia
durante el transcurso de la mision, seras informado mediante cua-
dros de dialogo en la pantalla y ventanas de texto.

Si alguna vez olvidas cual es el objetivo de la misién, no hay pro-
blema. Los objetivos pueden consultarse en cualquier momento.
Para comprobar cual es el objetivo de una misiéon durante la
misma, haz clic simplemente con el botdn izquierdo del raton en
el icono que representa una carta con el nombre "Objetivos de la
misién"; en una ventana de texto aparecera una lista con todos los
objetivos de los que se te ha informado hasta el momento que
corresponden a la misi6én en curso.

En ella se informara también de los objetivos de la misién cum-
plidos y por cumplir. De ese modo, siempre sabras en qué esta-
do se encuentra la mision.

Ademas se distingue entre objetivos principales de la mision y
objetivos secundarios. Para ganar en cada mision se deben con-
seguir todos los objetivos principales, pero no es necesario con-
seguir los opcionales.

Observacion: el apartado Objetivos de la misién no esta disponi-
ble en las partidas multijugador y en los juegos abiertos contra el
ordenador. El objetivo de la mision es, en esos casos, la destruc-
cion total del enemigo.

Diplomacia

La ventana de diplomacia permite que el jugador vea
con un solo vistazo el estado actual de las relaciones
diplomaticas entre todos los jugadores y jugadores ene-
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migos controlados por el ordenador.

Observacion: la ventana de diplomacia sdlo se encuentra accesible
en las partidas multijugador y en los juegos abiertos contra el
ordenador.

Menu oe juego
Dispone de las siguientes opciones.

Observacion: en las partidas multijugador solo se dispone de las
opciones Al menui principal, Salir del juego y Continuar juego.

Guaroar juego

Guarda el estado actual del juego.

Abrir juego
Abre un estado de juego guardado anteriormente.

Observacion: s6lo aparecen los juegos que han sido creados con
el nombre de jugador actual.

Reiniciar mision
Reinicia la misién con las opciones actuales (velocidad de juego,
nivel de dificultad).

Finalizar la mision

Finaliza la mision actual y te conduce directamente al men de las
campanas.

Volver al mena principal

Finaliza la mision actual y te conduce al mena principal.

Salir oel juego

Finaliza la mision actual y cierra Highland Warriors.

Continuar juego
Retoma la misién actual.
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Las estadisticas

Highland Warriors ofrece una gran variedad de estadisticas en
tiempo real. A través del mena se puede acceder a los valores mas
variados mientras el juego esta en curso y comprobar si son los
adecuados. Todas las unidades y edificios se representan con su
cantidad actual de puntos de dafo.

Si deseas hallar la ubicacion de una determinada unidad de la
lista o asignarle una nueva tarea, haz clic simplemente con el
botén izquierdo del ratén en el icono de la unidad. La pantalla se
centrard automaticamente en la unidad seleccionada y la selec-
cionara. Lo mismo es valido para los edificios o las maquinas de
guerra.

Observacion: durante el acceso a las estadisticas, el juego no se
encuentra en el modo de descanso.

Unidaodes civiles

En este apartado puedes acceder a una vision de conjunto de
todas tus unidades civiles. En una lista aparece la cantidad total
de miembros de tu clan y una lista en la que estan clasificados por
sus oficios actuales como por ejemplo granjero, lenador, etc.

Los propietarios y los aspirantes a un diploma de maestria se
encuentran en una lista aparte.

Ademas, en esta estadistica, tienes la posibilidad de conceder o
rechazar el diploma de maestria de los aprendices.

Observacion: el mena de estadistica de unidades civiles es ideal
para tener una vision global de la ocupacion de cada uno de tus
trabajadores. Puedes ver cuantos campesinos tienes y a qué acti-
vidad se dedican. También tienes la posibilidad de ascender
comodamente a los aspirantes a maestros.

Unidaodes militares

En este apartado puedes obtener informacioén sobre el
grueso total de tu ejército.

Las unidades aparecen en una lista clasificadas segin su
tipo, de forma que puedas mantener la vision de con-
junto de las tropas.

Los héroes, como Eduardo I, aparecen en listas aparte, pero pue-

e
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den ser seleccionados por separado como cualquiera de los demas
personajes.

Eoificios
En esta estadistica se indica la cantidad total de edifi- g
cios construidos hasta el momento, su tipo y su estado.

Indicaoor Oe
estaciones oel arno

El indicador de estaciones del afio informa sobre la estacion en la
que nos encontramos y cuanto tiempo puede durar.

Observacion: mantén a la vista el indicador de estaciones para no
empezar a cultivar las plantaciones justo antes de que comience
el invierno, con lo que derrocharias recursos.

Encontrar unidades
inactivas y aspirantes

Para detectar rapidamente las unidades que estan inactivas y
hacer que salgan de su estado ocioso, Highland Warriors dispone
de una opcién muy sencilla. Existen dos botones que muestran el
icono correspondiente del tipo de unidad que el jugador desea
encontrar. Los botones se llaman respectivamente:

e Siguiente unidad civil inactiva
e Siguiente unidad militar inactiva

Al hacer clic con el botdén izquierdo del ratén en uno de esos
botones, la pantalla se centrara automaticamente en la unidad
inactiva mas proxima del tipo indicado y la seleccionara. Si en tu
regimiento no hay ninguna unidad inactiva, no aparecera ningu-
na seleccionada.

Observacion: si hay una unidad civil inactiva entre tus filas, el
botdn correspondiente se vera resaltado. De ese modo puedes ver
inmediatamente si hay algin trabajador que no tiene nada que
hacer en ese momento.

e
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Del mismo modo, mediante el boton Siguiente aspirante a maes-
tro, se puede saltar directamente al siguiente aspirante a maestro.

Observacion: si hay algin aspirante a maestro entre tus filas, el
botén correspondiente se vera resaltado. De ese modo puedes ver
inmediatamente si hay algin trabajador preparado para recibir el
codiciado titulo.

Mends de unidades y edificios

En la esquina inferior izquierda de la pantalla aparecen los
correspondientes mends de construccion, de las unidades o de
produccion en cuanto se selecciona una unidad o un edificio.

Basicamente se distingue entre el mend de unidades civiles y mili-
tares, ya que s6lo aparecen con el tipo de unidad al que se le ha
puesto nombre. Los granjeros o lefiadores no pueden ocupar
puestos en formaciones militares.

Mend oe unidaodes civiles

Si hay uno o mas trabajadores seleccionados aparecera el ment
de unidades civiles. En ese mend puedes dar 6rdenes a tus unida-
des civiles a través de los diferentes iconos, como por ejemplo
que construyan un edificio civil o militar, que reparen uno dete-
riorado, que acudan a determinados puntos o simplemente que
interrumpan su actividad actual. También es posible llevar las
unidades manualmente hacia las eternas Highlands.

Mentd oe unidadoes mili€tares

El ment de unidades militares se despliega tan solo si has selec-
cionado varias unidades militares. Si sélo has marcado una, apa-
recera la parte del ment que sea relevante para esa unidad o que
esté disponible.

En este mend también puedes dar 6rdenes a tus unidades milita-
res o definir su comportamiento basico mediante diferentes ico-
nos. Les puedes ordenar, por ejemplo, que se agrupen en deter-
minadas formaciones o especificar qué actitud deben tomar fren-
te a la batalla. Desde agresivos a defensivos y pasivos, pasando
por la famosa sed de sangre, se puede elegir toda clase de actitu-
des basicas.

e
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Puedes ver informacién mas detallada sobre el efecto y los deta-
lles de las formaciones y de las actitudes en la batalla en el capi-
tulo correspondiente.

También puedes encontrar en este mena 6rdenes simples como
desplazarse hasta un lugar determinado, seguir a una determina-
da unidad, patrullar entre dos puntos o simplemente quedarse
quieto. Las unidades militares también disponen de un botdén
para sacrificarlas, esto puede ser de utilidad p. Ej. cuando te
encuentres en el limite de poblacién y necesites crear mas unida-
des de otro tipo para un fin determinado.

Observacion: los botones de formacion no aparecen hasta que pue-
das formar tropas realmente, es decir, hasta que hayas seleccio-
nado varias unidades militares. No es posible crear formaciones
Unicamente con civiles ni mezclando unidades militares y civiles.

Menu oe
proouccion oe unidaoes

Cuando hayas seleccionado un edificio que pueda producir algo
(por ejemplo, trabajadores, unidades militares, maquinas de gue-
rra o simplemente ganado) aparecera un mend de produccién de
unidades con las opciones correspondientes.

En la fila superior aparece una lista de las unidades que se pue-
den producir en ese edificio; en la inferior aparecen las posibles
promociones de esas unidades.

Para producir unidades, haz clic todas las veces que sea necesario
en el icono de la unidad deseada (siempre que dispongas de los
recursos necesarios para crearlas) y la produccién se pondra en
marcha. Una barra de progreso te indicara inmediatamente en la
ventana de estado cuantas unidades se estan produciendo y en
qué grado avanza la produccion.

De la misma forma se realizan las promociones. Sélo hay que
hacer clic en la promocioén deseada y se ejecutara inmediatamen-
te.

Observacion: 1a promocion de una unidad hace que mejoren todas
las unidades de ese tipo, también las que ya hayan sido produci-
das. Todas las promociones se pueden detectar visualmente en las
unidades correspondientes.

e
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Los edificios especiales disponen de otro icono mas con el que se
puede activar la promocion de civilizacién del pueblo (siempre
que haya suficientes recursos disponibles).

Los muros y las torres también se refuerzan mediante el icono de
promocion.

Cada mena de edificios dispone ademas de un botdén con el que
simplemente se puede destruir el edificio. En cuanto actives ese
botén, el edificio se desplomara tras contestar a una pregunta de
seguridad.

También se pueden crear puntos de reunion en los edificios que
producen. Para ello, selecciona el icono correspondiente y haz
clic en un lugar del mapa, o haz clic con el botén derecho mien-
tras el edificio esta seleccionado. Las unidades nuevas se dirigiran
directamente al punto elegido.

Observacion: se puede colocar el punto de reuniéon del ayunta-
miento directamente en un recurso y, ademas, resulta muy atil.
Los nuevos trabajadores comenzaran a explotar el recurso que se
encuentre en el punto de reunién.

Siempre que en el mend haya un icono transparente o de color
gris, el botén correspondiente estard inactivo en ese momento.
Esto puede deberse a que no dispones de los recursos necesarios
para la produccién o para la promocion de la unidad o actualiza-
cion del edificio, o porque atin no se han cumplido ciertos requi-
sitos.

También en este caso el jugador recibe ayuda. Al pasar el raton
por encima del mend, aparece un mensaje con los costes o los
requisitos basicos relativos al edificio o a la unidad deseada. Los
recursos que faltan estan marcados en color rojo. Si para la pro-
duccion de una unidad o un edificio es necesario un edificio pre-
vio, un mensaje le indicara al jugador qué unidad o edificio hace
falta producir.

La ventana de informacion

Se encuentra en la parte central del margen inferior de la panta-
lla. Esta ventana cambia de estado al seleccionar unidades o edi-
ficios. En el caso de seleccionar unidades o edificios por separa-
do, muestra toda la informacion sobre sus puntos de dafio, los

e
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encargos de produccidn, los puntos magicos, el nivel de expe-
riencia, las ventajas y dificultades que ofrece el terreno, etc. En
cambio, al seleccionar varias unidades, s6lo permite ver el nime-
ro de tropas y la composicion actual del grupo elegido.

Si se seleccionan varias unidades, se puede ir cambiando de uno
a otro tipo de unidad con la tecla (Tab). Aparecera el icono res-
pectivo del grupo activado en primer plano. De ese modo puedes
activar comodamente las habilidades especiales. Un clic de ratén
sobre un icono causa el mismo efecto.

Con un doble clic en un icono se puede seleccionar la unidad por
separado.
Observacion: si el jugador no ha marcado ningdn edificio ni nin-

guna unidad, la ventana de estado desaparece y deja paso a una
vision mas amplia del paisaje.

- -
El minimapa

Para no perder la visiéon de conjunto durante la planificacion y
ejecucion de las grandes batallas, y para simplificar la visualiza-
cién, en la esquina inferior derecha de la pantalla puedes ver un
minimapa. Al comienzo de la misién siempre se encuentra orien-
tado hacia el norte. Se actualiza continuamente mostrando en
todo momento la localizacién de tus unidades y de tus edificios.
Observaras que al principio de la mayoria de las misiones,
muchas partes del minimapa son de color negro. Cuando hayas
enviado a esas zonas a alguna unidad, el color negro desaparece-
ra (véase el capitulo Niebla de guerra).

El minimapa tiene tres vistas diferentes para visualizar la infor-
macion con la méaxima rapidez.

Vista oel mapa normal

En el mapa se muestran todas las unidades, edificios y e
recursos que se encuentran en esa zona del mapa.

Vista oel mapa militar

El minimapa muestra sdlo las unidades militares. Los
recursos y los edificios estan ocultos.

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$30 Pagina 39

39

Vista oel mapa oe recursos

En este modo sdlo aparecen el terreno y los recursos. %
Las unidades y los edificios no se muestran.
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ElL juego

Los recursos

¢Quién no conoce los problemas que acarrea la falta de
oro? En Highland Warriors también tendras que enfren-
tarte a la falta de oro. Ademas tienes que encargarte de
recibir constantemente madera, mineral, piedra y viveres. Al prin-
cipio puede parecer algo complicado, pero no lo es.

Explotacion oe los recursos

La explotacion de los diferentes recursos es basicamente idéntica
en cuanto a su control se refiere. Para ello hay que marcar a uno
0 mas trabajadores con el raton. Estas unidades seran enviadas al
lugar de explotacion deseado. Al hacer clic con el boton derecho
en el recurso correspondiente, los trabajadores comenzaran a
explotarlo inmediatamente.

Los recursos y suministros se reciben en el edificio previsto para
ello. Por supuesto, existen recursos diferentes para cada edificio
de suministro, pero el ayuntamiento puede recibir todo tipo de
recursos.

En lo que respecta a los recursos que se extraen del suelo (oro,
mineral, piedra) se utilizan almacenes; la madera se procesa en el
aserradero; la carne de los ciervos, los conejos o el ganado en la
granja; y los alimentos vegetales en forma de frambuesas o grano
en el molino.

Observacion: si apuntas hacia un recurso con el puntero del raton,
este cambia de forma; por ejemplo, en vez del puntero estandar
podras ver un hacha si lo mueves sobre un arbol. De ese modo
podras reconocer facilmente donde debes hacer clic para explotar
los recursos.

Maoera

En el juego, la madera se necesita realmente
para casi todo: para construir edificios, para
producir la mayoria de las unidades militares,

e incluso a menudo para promocionar unidades o actuahzar edi-
ficios. jEncargate de que haya siempre suficientes provisiones!.

e
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Si la zona de explotacion se encuentra demasiado alejada de un
ayuntamiento, lo mejor es que construyas un aserradero cerca
para acortar el camino de suministro.

Puedes obtener madera talando arboles o arbustos. Para ello, s6lo
tienes que marcar uno o més trabajadores y hacer clic con el
botén derecho en un arbol o un arbusto. Las unidades marcadas
se pondran en marcha inmediatamente e iran a recoger la made-
ra.

Observacion: los trabajadores pueden llevar la madera al ayunta-
miento o al aserradero.

Viveres

Los viveres son uno de los principales recursos para producir y
promocionar unidades. También es el tnico recurso basico que se
puede producir. Por supuesto puedes elegir si quieres alimentar a
tu pueblo con frambuesas, animales de caza, saludables cereales
o rollizas terneras de las Highlands.

Frambuesas

Son extremadamente nutritivas y saludables. Gene-
ralmente se encuentran estos arbustos cerca de una
poblacion. Pueden ser recolectadas facilmente por las
unidades basicas de todos los pueblos.

Observacion: los trabajadores pueden llevar las frambuesas al
ayuntamiento o al molino.

Cereales

Los cereales son muy saludables y faciles de cultivar en
las fértiles Highlands escocesas. Pero para cultivar un
buen grano de forma rentable es necesario tener ciertos
conocimientos técnicos. Para cultivar los campos necesitas dispo-
ner de un molino propio. Una vez construido el molino, nada te
impide tener éxito en la labranza.

Cada campo sélo puede ser cultivado y explotado a la vez por un
solo campesino. Para plantar un campo, selecciona primero un
trabajador. Coloca el puntero del ratén sobre el boton Edificio
civil del mend de construccién y haz clic con el botdn izquierdo
en el boton Campo. Tendras un campo colgando del puntero y lo
podras colocar donde desees. Lo idoneo es colocar los campos

e
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cerca de los molinos para que el recorrido entre ambos sea lo mas
corto posible.

Observacion: en invierno no se pueden plantar campos. Ademas,
las plantaciones desaparecen al pasar del verano al invierno. Por
lo tanto, no plantes méas campos justo antes de que comience el
invierno. El apartado Cambio de estacion de la interfaz propor-
ciona mas informacion sobre el transcurso de las estaciones del
afio.

Observacion: los trabajadores pueden llevar el grano al ayunta-
miento o al molino.

Animales de caza

Algunos de los animales que forman parte de la

flora y fauna escocesa y que pueden prepararse

como alimento son los ciervos y los conejos.

Hace falta cierta destreza para cazarlos, pero si

quieres sobrevivir en las Highlands tienes que aprender a hacerlo
0 morir.

Estos tipos de viveres son utilizados por las unidades basicas de
todos los pueblos para alimentar al clan.

Si quieres cazar ciervos o conejos, primer tienes que encontrar-
los. Esto suena mas facil de lo que resulta ser algunas veces, ya
que hay ciervos que consiguen escapar de los cazadores mas habi-
les en la frondosa espesura del bosque. A pesar de todo, tus uni-
dades basicas se lanzaran a la caza del animal deseado tras hacer
clic con el botén derecho y depositaran la pieza cobrada en el
ayuntamiento o en una granja (si la hay).

Observacion: los campesinos pueden llevar la carne de los ciervos
y los conejos al ayuntamiento o a la granja.
Ganaoo

El pastoreo proporciona buenas cantidades de alimen-

tos en las Highlands. El clan necesitara tocino y carne

para pasar bien el invierno. Existen varias posibilidades

a tu disposicién para acceder a la deliciosa carne de estos ddciles
cuadrapedos:

¢ Puedes encargar la produccion de terneras en la granja.

e Puedes reunir en un rebafio las terneras que vaguen libremente
por el mapa.

e
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Para producir terneras, haz clic en la granja sobre el icono que las
representa. A cambio de una cantidad de oro se produciran las
terneras y podran ser sacrificadas a continuacion.

Si encuentras terneras vagando por el mapa, envia a uno de tus
trabajadores hacia una de ellas haciendo clic con el botén dere-
cho sobre la ternera. En cuanto haya alcanzado a la ternera esco-
cesa, comenzara a buscar a las demas que estén a la vista para
reunirlas en un rebafio. Una vez hecho esto, aparece un nuevo
icono en la interfaz llamado Conducir ganado. Con él puedes con-
ducir el rebafio de terneras hasta un punto cualquiera del mapa;
por supuesto lo ideal es llevarlas lo mas cerca posible de un ayun-
tamiento o una granja antes de sacrificarlas. Para ello, haz clic
con el botén izquierdo en el icono Conducir ganado y a conti-
nuacién vuelve a hacer clic en el lugar deseado del paisaje. El
ganado sera conducido entonces por el campesino hasta el lugar
marcado. Para sacrificar un animal basta con pulsar con el botoén
derecho sobre él.

Observacion: los campesinos pueden llevar la carne de las terne-
ras escocesas al ayuntamiento o a la granja.

Mineral

El mineral también es una materia prima muy impor-
tante. Se necesita para construir la mayoria de las uni- @
dades militares. Necesitaras tener bastante si deseas

crear un buen ejercito. Por lo tanto, vale la pena tener siempre
suficientes reservas de este material azulado.

El mineral puede encontrarse al aire libre en forma de explotacio-
nes de mineral al aire o en grandes minas cercanas a las montanas.
Puedes detectar facilmente el mineral por su brillo azulado.

Observacion: los trabajadores pueden llevar el mineral al ayunta-
miento o al almacén.

Oro

El oro es absolutamente imprescindible ya que intervie-

ne en la produccion de la mayoria de unidades y edifi- &
cios, asi como a la hora de promocionar los mismos.

Nada mas empezar la partida deberas encargarte de localizar
todos los yacimientos de oro cercanos a tu campamento. Tanto
como se prolongue la partida deberas ocuparte de localizar nue-
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vos yacimientos, cada vez mas lejanos, que sustituyan los que
hayas agotado. Para acortar los recorridos puedes construir un
almacén en el que los campesinos puedan depositar la materia
prima. No hace falta trasladar primero los recursos del almacén
al ayuntamiento; puedes emplearlos directamente.

El oro puede encontrarse al aire libre en forma de explotaciones
de oro al aire o en grandes minas cercanas a las montafnias. Puedes
detectar facilmente el oro por su brillo dorado.

Observacion: los trabajadores pueden llevar el oro al ayuntamien-
to o al almacén.

Piedra

La piedra es de igual importancia que el oro, pero la @’
necesitas mas para los edificios de defensa que para las
unidades. No obstante, es de extrema importancia.

Extrae grandes cantidades de piedra, ya que de todos es sabido
que un muro de piedra bien reforzado protege mejor de los ata-
ques enemigos que un vallado de madera provisional.

Observacion: los trabajadores pueden llevar las piedras al ayunta-
miento o al almacén.

En el caso del oro, el mineral y la piedra se distingue entre los
campos de materia prima (en los que los recursos se encuentran
sobre el suelo) y las minas (en ellas la materia prima se encuen-
tra en las montanas). Las materias primas que se encuentran al
aire libre pueden ser explotadas directamente por tus campesinos
(mineros). En cambio, los campos de recursos de las montanas
requieren la construccién de una mina en esa zona de la monta-
na para poder extraer el codiciado material.

Edificios

Todos los pueblos de Highland Warriors utilizan los mismos edi-
ficios civiles y algunos edificios militares. Basicamente, estos edi-
ficios tienen los mismos costes y estan sometidos a las mismas
restricciones. Se diferencian esencialmente en las unidades que
producen y en el tiempo de produccion.

Los edificios pueden construirse sin mayores problemas. Aparte de
los costes de las materias primas, para construir la mayoria de los

e
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edificios hace falta construir otro primero. La primera condicion
para construir cualquier otro edificio es tener un ayuntamiento y
una cabafia. Ademas so6lo se puede construir, por ejemplo, un esta-
blo, si ya se tiene un barracon. También es necesario disponer de
suficiente espacio para construir el nuevo edificio. El lugar de cons-
truccién se indica mediante lineas sombreadas en cuanto seleccio-
nas en el ment de construccion el edificio que quieres construir.

Observacion: si es posible, haz que varios trabajadores construyan
a la vez el edificio. De ese modo reduciras considerablemente el
tiempo de construccion.

Cada pueblo posee ademas su propio edificio especial. En él se
reclutan y se entrenan unidades adicionales o especiales.

El ayuntamiento

Requisitos previos: ninguno.

Es el primer edificio y mas importante, el centro de la
civilizacion. Sin este edificio no se pueden crear cam-
pesinos trabajadores. En el ayuntamiento también se
pueden almacenar todos los recursos, sin excepcion.
Ademas, s6lo se pueden reclutar héroes en el ayuntamiento. Hay
que tener en cuenta que soOlo se pueden reclutar héroes en el
modo multijugador. En el modo de un jugador forman parte de la
historia y s6lo se te uniran si la misién lo exige.

Observacion: 1os héroes pueden producirse en el ayuntamiento en
el modo multijugador o en el juego abierto. En las campanas, esta
opcidn esta bloqueada.

La cabana

Requisitos previos: ninguno.

La cabafa no es un lugar de produccién. Su objetivo es propor-
cionar alojamiento a tus unidades. Con cada cabana se
anade mas espacio vital para poder producir mas uni-
dades, igualmente al destruir las cabafas del enemigo
limitaras su capacidad de recuperarse de tus ataques.
Construye siempre suficientes cabafias y no las dejes sin protec-
cion. Ten en cuenta también que no todas las unidades ocupan un
espacio de vivienda. A las unidades de lucha mas fuertes les gusta
ocupar tres 0 mas camas en una sola cabafia. Por cada cabafa se
crean 10 unidades de vivienda (UV).

e
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El molino
Requisitos previos: ayuntamiento, aserradero, cabafia

El molino redne a la vez dos practicas caracteristicas. Por
una parte es el requisito bésico para plantar campos, y
por otra sirve de almacén definitivo para los productos
vegetales (grano, frambuesas). Del mismo modo que
ocurre en el aserradero, los trabajadores que recolectan frambue-
sas o cultivan plantaciones iran a depositar los viveres al molino
mas cercano.

g

Ten en cuenta que los campos de cereales también se agotan con
el tiempo y entonces quedan inservibles. No obstante, mediante
el botéon Campo se pueden encargar campos por adelantado. Es
decir, tus campesinos podran volver a cultivar inmediatamente
tantos campos como hayas encargado, en cuanto se hayan cose-
chado los antiguos. También puedes activar la casilla Crear cam-
pos automaticamente en el molino. Después tus campesinos
seguiran plantando nuevos campos mientras haya suficiente can-
tidad de madera.

Observacion: la plantacion de campos se puede automatizar
mediante los iconos Campo y Crear plantaciones automdticamen-
te. Por medio del icono Campo puedes encargar mas campos por
adelantado si puedes proporcionar la madera necesaria para ello.
Con Crear plantaciones automdticamente se soluciona de una vez
por todas la reposicion manual de los campos. Si el icono esta
activado, tus campesinos plantaran continuamente nuevos campos
cuando se cosechen los antiguos (siempre que quede madera).

EL campo
Requisitos previos: molino

Los campos sirven para obtener viveres. Lo ideal es que
plantes siempre varios campos a la vez para asegurar el
flujo constante de viveres.

Observacién: en invierno no se pueden plantar campos. Ademas,
las plantaciones desaparecen al pasar del verano al invierno. Por
lo tanto, no plantes méas campos justo antes de que comience el
invierno. El apartado Cambio de estacion de la interfaz propor-
ciona mas informacion sobre el transcurso de las estaciones del
afio.
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El aserradero
Requisitos previos: ayuntamiento

El aserradero sirve para almacenar y transformar los
arboles recién talados o los arbustos grandes. Los lefa-
dores llevaran antes la materia prima a un aserradero
cercano que al ayuntamiento, para lo que tienen que recorrer
generalmente un largo camino. Los recursos suministrados estan
disponibles de inmediato y no es necesario llevarlos primero al
ayuntamiento.

ElL almacén
Requisitos previos: ayuntamiento, cabafia

Puede ocurrir que algunos yacimientos no se encuen-
tren cerca del ayuntamiento. Aprenderas a valorar este
edificio como medida esencial para acortar al maximo
los recorridos de los campesinos, aumentando lo rapido
que podras explotar los recursos invirtiendo el menor tiempo
posible. En el almacén se puede depositar toda clase de materia
prima mineral (oro, mineral, piedra), que se encontrara inmedia-
tamente a tu disposicion.

La granja
Requisitos previos: ayuntamiento, cabafia

La granja no es sélo una alternativa a una alimentacién
puramente vegetariana, sino que también supone una
importante base de abastecimiento para la estaciéon mas
fria del afo, ya que en invierno no se puede cultivar la
tierra (véase el capitulo Cambio de estacion).

Por lo demas, el ganado no sélo se puede capturar en los bosques
y conducir a la granja para la matanza, sino que a cambio de un
precio también se pueden criar terneras. Si la granja se gestiona
respetando unos ciertos limites, te supondrd un gran recurso a
largo plazo ya que, si no se sacrifican todas las terneras inmedia-
tamente, éstas se reproducen al cabo de un cierto lapso de tiem-
po.

En la granja te resultara especialmente atil disponer de criadores
con diploma de maestria. Si respetas la proporcion 5:1 (5 terne-
ras por criador), las terneras se reproduciran y dispondras de
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viveres. Si no se alcanza esa proporcion entre animales y criado-
res, los viveres se consumiran a mayor velocidad de lo que se
reproducen las terneras. Lo ideal es disponer de 20 terneras y 4
criadores.

La mina
Requisitos previos: ayuntamiento, cabafia

Para acceder a las vetas de mineral més ricas de la mon-
tana se debe construir una mina. Las minas solo se pue-
den construir en las montafias y en lugares especial-
mente marcados para ello. Los trabajadores empezaran
a cavar galerias en la mina y a extraer los minerales disponibles.
Una vez transportados a la luz del dia, los preciados tesoros mine-
rales deben ir a parar a un almacén o a un ayuntamiento para
aumentar tus existencias.

Observacion: las minas se pueden construir en los grandes recur-
sos. Si colocas a tus trabajadores directamente en un gran recur-
so haciendo clic con el botoén derecho, estos construirdn automa-
ticamente una mina antes de comenzar a explotar sus recursos.

El puente d0e maoera
Requisitos previos: cabafa, aserradero

El puente de madera se puede construir para crear un
lugar sencillo de paso sobre un rio. No se puede enviar
magquinaria de guerra pesada a través del puente, como
por ejemplo las torres de asedio.

Observacion: los puentes no pueden ser atacados. Por lo demas,
los puentes s6lo pueden colocarse en los lugares previstos para
ello en cada mapa.

El puente oe piedra
Requisitos previos: almacén

El puente de piedra es la forma mas comoda de unir dos
orillas. El puente de piedra dispone de la anchura sufi-
ciente para que lo atraviese sin peligro la maquinaria de
guerra pesada.

Observacion: los puentes no pueden ser atacados. Por lo demas,
los puentes s6lo pueden colocarse en los lugares previstos para
ello en cada mapa.

e
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El barracon
Requisitos previos: ayuntamiento, cabafia

Es un edificio relativamente caro, pero absolutamente
necesario para asegurarte la supervivencia. En el barra-
con se entrena a las unidades de combate mas sencillas
o de potencia media. Cada uno de los clanes obtiene
unidades diferentes en los barracones.

Ademas de la tarea principal de este edificio en si, en el barracon
se pueden promocionar las unidades militares, haciéndolas mas
resistentes y feroces en el combate. Por supuesto solo se pueden
realizar las promociones de los guerreros que se puedan producir
en este tipo de edificio.

El establo
Requisitos previos: barracon

El establo es indispensable para conseguir caballos, con
los que producir unidades montadas. La renuncia a este
tipo de unidades, generalmente muy potentes, seria una
mala idea para cualquier estratega. Especialmente cuando las bata-
llas parecen alargarse, es cuando estas unidades fuertes y rapidas
representan una gran ventaja para cualquier ejército. Las unidades
de caballeria no tienen por qué ser una ventaja a priori y consumen
generalmente mas espacio vital que las unidades normales, pero su
amplio abanico de posibilidades tacticas lo compensan.

La forja
Requisitos previos: ayuntamiento, cabafia, barracon, establo

Los asedios solo pueden llevarse a cabo generalmente ¢
con gran dificultad y sufriendo grandes pérdidas si no se
dispone de armas de asedio. En la forja puedes fabricar
la maquinaria pesada necesaria para demoler los siste-
mas de defensa y los poblados grandes. Dependiendo del pueblo,
dispones de diferentes instrumentos de asedio con sus respectivas
actualizaciones, que requieren una estrategia propia.
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Los edificios especiales
Requisitos previos: aserradero, barracon

En tu edificio especial, ya
sea la fabrica de moneda de
los MacDonald, el altar de
sacrificios de los MacKay,
el campamento de entrenamiento de los Cameron o la universidad
de los ingleses, puedes entrenar a tus fuerzas de élite o a unidades
con poderes magicos, para ayudar a las unidades normales duran-
te la lucha.

Este tipo de edificios desempena un papel clave en la superviven-
cia de tu civilizacion, ya que aqui, no sélo se producen las unida-
des de élite de tu pueblo, lo cual ya es en si una gran ventaja, sino
que ademas se pueden realizar a la vez tres promociones de civi-
lizacion que afectaran a todos tus edificios y unidades.
Dependiendo del pueblo aumentaran los valores de defensa de
todos los edificios y las cualidades de las unidades. Afecta a todos
los edificios y unidades, tanto militares como civiles.

Por supuesto, estas promociones de la civilizacién requieren un
largo periodo de evolucidén e implican unos costes muy elevados.
Pero el esfuerzo que invierte tu pueblo valdra la pena y se vera
recompensado con toda seguridad.

Ademas, el edificio especial es el requisito basico para otros edi-
ficios y sus actualizaciones. Es, por tanto, un edificio primordial
para desarrollar cualquier tipo de estrategia.

Los muros

Requisitos previos de la empalizada:
ayuntamiento, cabafia

Requisitos adicionales del muro de &
defensa: barracon

Requisitos adicionales del muro de piedra: la construccion espe-
cial del pueblo correspondiente

Existen tres tipos de muros: empalizadas, muros de defensa y
muros de piedra. Los tres tipos de muro tienen algo en comun:
ninguna unidad, sea amiga o enemiga, puede traspasarlos. Son un
medio de defensa que ha probado su eficacia durante siglos como
proteccion contra los agresores enemigos. Mientras que la empa-
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lizada y el muro de defensa garantizan una proteccion pasiva, el
muro de piedra también ofrece opciones de defensa activa. En sus
almenas, los arqueros defienden la poblacion.

Estos arqueros no se incluyen en el limite de poblacioén, asi como
los arqueros de los castillos o las torres.

En cuanto se lleva a cabo la actualizacion de un tipo de muro, se
actualizan todos los muros que has construido, aunque no estén
unidos al muro actualizado.

Una vez has realizado la actualizacion, sdlo dispones de la version
mas actual del muro. Los tipos de muros mas antiguos ya no pue-
den construirse durante el resto de la mision.

Observacion: al comienzo del juego sdlo puedes erigir una empali-
zada de madera. Esta puede evolucionar durante el transcurso del
juego para convertirse en un muro de defensa y después en un
muro de piedra. Puedes acceder al siguiente nivel de actualizacion
haciendo clic en cualquier parte del muro.

Las puertas

Requisitos previos para la puerta de
madera: ayuntamiento, cabana

Requisitos previos para la puerta
reforzada: esta disponible automaticamente cuando se realiza la
actualizaciéon a muro de defensa.

Requisitos previos para el puente levadizo: esta disponible auto-
maticamente cuando se ejecuta la actualizacidon a muro de piedra.

Las puertas pueden abrirse y cerrarse. Si la puerta esta abierta
cualquiera puede pasar por ella, ya sea amigo o enemigo. Pero si
esta cerrada ni amigo ni enemigo podran atravesarla sin destruir-
la.

Los distintos tipos de puerta se diferencian en el grado de pro-
teccidn pasiva. Los puentes levadizos no estan vigilados pero son
casi imposibles de destruir.

Observacion: las diferentes formas de puertas estan disponibles
con las diferentes actualizaciones de los muros. Si has reforzado
tus muros con las actualizaciones, ya s6lo dispondras de las puer-
tas adecuadas a la nueva construccion.
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Observacion: presta atencion a que las puertas estén cerradas
cuando el enemigo ataque. De ese modo no podra pasar ninguna
unidad, ya sea amiga o enemiga.

Las €orres

Requisitos previos para la torre de madera:
ayuntamiento, cabafia

Requisitos previos para la torre de vigilancia:
torre de madera, barracén

Requisitos previos para la torre de piedra: torre de vigilancia, edi-
ficio especial

Los distintos tipos de torre se diferencian no sélo en los costes de
construccién, sino también porque la proteccion que ofrecen
aumenta con cada nivel de actualizacion. De ese modo, la torre
de madera s6lo dispone de un arquero, la torre de vigilancia de
dos y la torre de piedra tiene tanto dos arqueros como un balles-
tero. Por supuesto, con cada actualizacion aumentan los costes y
la resistencia de la torre considerablemente.

Observacion: en cuanto actualizas una torre, todas las demas
torres construidas se benefician de ello y también reciben la
actualizacion. Los costes de actualizacidén no aumentan al cons-
truir mas torres, son gastos fijos.

La Fortificacion

Requisitos previos para la guarnicion: ayuntamiento, cabana, ase-
rradero, barracon

Requisitos adicionales para la fortaleza: mina, establo

Requisitos adicionales para el castillo: forja, edificio especial del
pueblo correspondiente

Las fortificaciones son con diferencia los edificios mas caros de
Highland Warriors. Pero la construccién de un castillo en un
lugar estratégico proporciona un alto grado de proteccioén a la
poblacién.

Existen tres grados de actualizacion diferente de las fortalezas.
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La versiéon mas sencilla es la guarnicion. Es ya en si un
edificio imponente, pero carece de los mecanismos de =
defensa y los refuerzos de una fortaleza o de una casti-
llo. Dispone tGnicamente de un equipo de defensa basico que se
compone de 6 unidades de combate a distancia.

Por el contrario, la fortaleza puede resistir el ataque de 4
un ejército mediano. Dispone del doble de personal de £F¥

vigilancia, con 12 unidades de combate a distancia que ]
facilitan la defensa del terreno. La fortaleza es también una
estructura que resiste durante mas tiempo el ataque del enemigo.

El castillo constituye sin duda alguna el verdadero orgu-
llo de cualquier civilizacién. Es el bastion del poder de 1
tu pueblo. El castillo dispone de 12 unidades de com-
bate a distancia. Ademas, la madre de las fortalezas dispone de
otros dos dispositivos de defensa que hacen casi imposible su
conquista. Una poderosa balista defiende tus instalaciones del
enemigo y los calderos llenos de aceite hirviendo esperan a los
que osen acercarse demasiado a tu majestuosa fortificacion.

Observacion: los equipos de defensa de cada fortaleza no se inclu-
yen en el limite de poblacion.

Unidaodes

En Highland Warriors la atencidn se centra principalmente en
las unidades militares. No obstante, las unidades civiles también
son esenciales durante todo el juego. Las unidades civiles son
responsables de que la civilizacién se estructure y se mantenga
sin problemas, de que se construyan y se reparen edificios, y de
construir sistemas de defensa con la técnica mas avanzada.

En general, las unidades de Highland Warriors se dividen en
cuatro subgrupos. Estos grupos son las unidades civiles, las uni-
dades normales de lucha, las unidades especiales y los héroes.
Cada uno de estos tipos presenta ventajas e inconvenientes. Mas
adelante en este capitulo cada unidad sera explicada en detalle,
pero antes, veamos algunas caracteristicas comunes a todas
ellas.

Como en la vida real, en Highland Warriors las unidades también
adquieren experiencia. Cuando realizan su actividad, adquieren
experiencia constantemente hasta un punto determinado.
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En las unidades civiles, los campesinos, al llegar al siguiente
nivel de experiencia consiguen un diploma de maestria. En cam-
bio, las unidades de combate pueden alcanzar hasta dos niveles
de experiencia que perfeccionan sus caracteristicas primarias,
diferentes en cada unidad.

Cada unidad dispone de habilidades especiales que pueden uti-
lizar para su provecho. Por una parte, existen las habilidades
que puede utilizar cada unidad individualmente, y por otra exis-
ten las que s6lo puede utilizar en conjunto un grupo de unida-
des iguales. Algunas de estas habilidades cuestan "energia magi-
ca", que se regenera por si misma cuando se consume por com-
pleto, o como en el caso de los arqueros de asedio y las flechas
de fuego creadas manualmente, que se reproducen de nuevo
manualmente.

Observacién: las unidades pueden adquirir experiencia en
Highland Warriors. En las unidades civiles, tiene lugar a través de
diplomas de maestria; en las militares mediante diferentes niveles
de experiencia (en total hay dos niveles disponibles). En ambos
casos aumenta considerablemente la efectividad de tus unidades.
En las unidades militares aumenta su capacidad de combate; los
trabajadores civiles suministran con mayor velocidad los recursos
(véase también el capitulo El diploma de maestria). La Gnica
excepcion la constituyen los héroes; ellos no pueden alcanzar
niveles mas altos de experiencia, pero son los mejor equipados
para cada situacion desde el principio.

Las unidaodes civiles

Campesinos
Lugar de produccion: ayuntamiento

Son la unidad bésica mas importante de un pue-

blo. Sin campesinos que trabajen no puedes

construir edificios ni explotar recursos. Los tra-

bajadores cambian de nombre en funcién de su

tarea. De ese modo, un trabajador que explote el recurso madera se
llama lefiador. Si ese lefiador consigue un diploma de maestria se le
llamara maestro lefiador. En el caso de un maestro lefiador, su nom-
bre ya no vuelve a ser el de campesino aunque ya no tenga trabajo
(véase también el capitulo El diploma de maestria).
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Las unidades mili€tares

Todas las unidades militares de Highland Warriors tienen la posi-
bilidad de promocionarse. La promocion se adquiere en los luga-
res de produccidén correspondientes. La promocidn tiene un ele-
vado coste en forma de recursos, pero pronto comprobaras que
las unidades experimentadas son muy superiores a las que no han
sido promocionadas.

Algunas unidades militares disponen de habilidades especiales.
Existen diferencias bésicas. Por una parte existen las habilidades
activas que pueden servir de ayuda a una unidad en determinadas
situaciones y que pueden ser seleccionadas manualmente.
Ademas estas habilidades, generalmente de ataque, cuestan ener-
gia magica. Este tipo de energia se regenera por si misma a lo
largo del tiempo. Por otro lado existen las habilidades pasivas que
demuestran su efecto automaticamente en un radio de accién
determinado alrededor de la unidad.

A continuacion se presentan todas las unidades militares de los
diferentes pueblos.

Los ingleses

Elegidos por Dios para afnadir Escocia a su territorio, la agresion
y la manipulacién son sus rasgos principales. Son expertos en el
elevado arte de la diplomacia, pero no se basan en éxitos proce-
dentes de intrigas. No subestimes su capacidad de combatir, el
ejército inglés es de los mas potentes en esa época de guerras.

El guerrero con maza
Lugar de produccion: barracén

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El guerrero con maza es la unidad basica de lucha de los ingleses.
El guerrero con maza tipico se reclutaba borracho en cualquier
taberna y aprendia a utilizar su maza y su escudo antes de estar
totalmente sobrio. Pueden utilizarse de forma efectiva contra las
unidades de caballeria.
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El guerrero con espaoa
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-

que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Esta es la unidad de infanteria mas dura. Bien acorazado, arma-
do y lo bastante disciplinado como para no huir de miedo ante
nada ni nadie, son capaces de resistir contra grandes grupos de
lucha enemigos. Si se les guia bien representan un peligro que no
se debe menospreciar.

El arquero oe largo alcance
Lugar de produccion: barracén

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: Lluvia de flechas

Es un absoluto especialista en su oficio, el arte del tiro con arco.
Acierta con sus flechas a distancias enormes. Nadie puede igua-
larle en cuanto a alcance y punteria.

En una formacién de varios arqueros de largo alcance es cuando
verdaderamente se convierte en una gran amenaza para los ejér-
citos enemigos mas atrevidos. Ya que, en conjunto, los arqueros
de largo alcance tienen la habilidad de cubrir toda una superficie
con sus flechas.

Esta habilidad sdlo se puede utilizar cuando se seleccio-
na como minimo cinco arqueros de largo alcance. Si se
selecciona en la interfaz, la superficie que sirve de obje-
tivo y el alcance se representan graficamente. Haciendo
clic con el botén izquierdo en la superficie deseada, los arqueros
de largo alcance comenzaran a cubrirla de flechas. Las unidades
alcanzadas en esa zona sufren graves dafios. No obstante, las
maquinas de guerra pesadas y los edificios no resultan danados.
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El caballero
Lugar de produccién: establo o

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: lancear

Los jinetes con armadura pesada ingleses constituyen la verdade-
ra élite de la caballeria. Bien sujetos a su silla se encuentran en su
elemento y nadie puede igualarles.

Ademas la habilidad especial lancear les permite (W
aumentar su capacidad de causar dafios y reducir la [ERETRE
coraza de sus victimas a cero. Para utilizar la habilidad Ere
especial lancear debes seleccionar al menos tres caba-

lleros. La duracién de esta habilidad es de un minuto y cuesta una
gran parte de la energia magica de los caballeros. Mediante la
promocion de los caballeros se aumentan ain mas los dafios cau-

sados por el asalto.

El lobo oe guerra
Lugar de produccion: forja

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El lobo de guerra es la variante inglesa de la catapulta. No puede
atacar ni defenderse cuando esta en movimiento. Una vez coloca-
do, causa dafios devastadores ya que no sdlo acierta en su objeti-
vo, sino que afecta también a las unidades enemigas cercanas.
Tras su actualizacion, no s6lo aumenta el dafio que causa sino
también el radio de accién en el que ejerce su influencia devasta-
dora.

Observacion: el lobo de guerra tiene un alcance minimo, es decir,
no puede atacar a las unidades que se encuentran justo delante.
Para activar el lobo de guerra tienes que prepararlo pri-

mero con el icono al efecto, ya que sélo puede atacar

cuando esta listo. Para desplazarlo tienes que desmon-

tarlo. El montaje o desmontaje del lobo de guerra tarda
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unos segundos.

El ariete
Lugar de produccién: forja

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El ariete no es una formacion de ataque de la infanteria inglesa,
sino un arma de asedio enormemente practica y potente. Esta
arma consiste en un gran tronco de arbol que, protegido contra
las flechas por un tejado es empujado por un grupo de soldados,
sirve para derribar lo antes posible muros y edificios.

El espia

Lugar de produccion: universidad

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica
Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: disfrazarse, sabotaje, abrir puerta

El espia al servicio de su majestad es una unidad muy versatil. Si
bien sdlo consigue causar pequefios dafios entre tus enemigos, el
espia es una unidad altamente especializada que esta dotada de
tres habilidades especiales que lo hacen imprescindible en la
lucha por el reino escocés.

La primera habilidad del espia es disfrazarse. Es decir, F
puede tomar la apariencia de cualquiera de las unidades
de infanteria enemigas. Solo su duefio puede reconocer [
que es un espia mientras estéa disfrazado. El disfraz s6lo
puede ser de las unidades basicas de cada pueblo (plebeyo, gue-
rrero con hachas, lancero y guerrero con maza), o de torres y cas-
tillos. Por cada segundo que el espia esté disfrazado e imita a una
unidad enemiga se le resta una determinada cantidad de energia
maégica. De ese modo, la habilidad especial del disfraz termina de
tres maneras: el espia es desenmascarado, el espia recupera su
forma al agotar la energia magica o el propio jugador desenmas-
cara al espia. Por ello, el espia es el mas adecuado para introdu-
cirse entre las lineas enemigas sin ser visto o para observar qué
hace el enemigo.
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La segunda habilidad especial del espia es el sabotaje. Si
utiliza esta habilidad, puede sabotear las armas de ase-
dio enemigas durante un largo periodo de tiempo. En
este caso, la maquina de asedio no queda destruida, s6lo
queda inservible durante ese tiempo. Esta habilidad le cuesta al
espia una gran parte de su energia mégica.

iNada puede detener a un auténtico espia! Ni siquiera
las puertas enemigas. El espia puede abrir las puertas
enemigas a cambio de un porcentaje moderado de su
energia magica, y encargarse de que permanezcan abier-
tas durante el tiempo necesario.

Observacion: el espia puede disfrazarse y hacer sabotaje inmedia-
tamente después de terminar su formacién. Sélo puede abrir las
puertas después de haber sido promocionado.

El portaestandoarte
Lugar de produccion: universidad
Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: moral de combate, perforar armadura

El portaestandarte es la segunda unidad especial de los ingleses y
no puede intervenir activamente en la batalla. No obstante, dis-
pone de dos habilidades especiales que proporcionan enormes
ventajas.

La habilidad especial pasiva de subir la moral le permite animar
hasta el extremo a los camaradas que se encuentran a su alrede-
dor para atacar con mas sana. Esta habilidad es innata en el por-
taestandarte y no es necesario activarla manualmente.

En cambio, si el portaestandarte quiere destruir la
armadura de las unidades de lucha enemigas, dicha
habilidad debe activarse manualmente. Si se activa esta
habilidad en la interfaz del portaestandarte, haciendo

clic con el botén izquierdo sobre una unidad enemiga su arma-
dura queda reducida a cero. Para utilizar esta habilidad, el por-
taestandarte necesita gastar una pequefia parte de su energia
maégica. La armadura de la unidad afectada queda anulada duran-
te largo tiempo.
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El clan Cameron

El clan Cameron tiene una actitud muy guerrera. Compensan
su inferioridad técnica durante la batalla con un mayor des-
pliegue de tropas. No valoran tanto la diplomacia o la tactica
refinada como el enfrentamiento directo, del que suelen salir
victoriosos.

Plebeyo

Lugar de produccion: barracon
Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-

que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El plebeyo es la unidad estandar de lucha de los Cameron.
Ademas es la unidad militar mas débil del juego. Sin embargo no
es inservible ni indtil, ya que posee la cualidad de poder desen-
mascarar a los espias enemigos o a los cazadores. Si se producen
en masa, los plebeyos también representan una seria amenaza. Al
igual que los héroes, es la Gnica unidad militar del juego que no
puede promocionarse.

Guerrero con garrote
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-

que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Los guerreros con garrote tienen la cualidad de llenarse de ira
rapidamente y participar en la batalla. Incluso los pequefios gru-
pos de guerreros con garrote son capaces de saquear pueblos e
incluso de retener a pequefios ejércitos hasta que lleguen los
refuerzos.

Jinete con mayal
Lugar de produccion: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
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El jinete con mayal es un guerrero a caballo que infunde terror
haciendo honor al aspecto agresivo de su clan. Son luchadores sin
piedad.

Sernor oe la guerra
Lugar de produccién: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: muro de fuego

El sefior de la guerra es el lider natural de su clan. Ademas de su
aterradora potencia de ataque, lo que mas peligroso le hace es su
habilidad especial de crear un muro de fuego.

El muro de fuego aparece tras el sefior de la guerra
cuando se activa el boton de la habilidad especial en la
interfaz del sefior de la guerra. Si la habilidad esta acti-
vada, se forma un muro de fuego detras de él. Resulta
especialmente eficaz cuando el sefior de la guerra se encuentra en
movimiento. Al utilizarlo, el muro de fuego consume una peque-
fia parte de la energia magica del sefior de la guerra por cada
segundo. Una vez agotada la energia magica, o si se pulsa de nuevo
el botdn de la habilidad, el muro de fuego se extingue. El sefior de
la guerra regenera la energia magica consumida por si mismo.

Arquero oe aseodio
Lugar de produccion: forja

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata- .

que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidades especiales: flecha de fuego, disposicion de batalla
Los arqueros de asedio se distinguen de sus congéneres en una
caracteristica tipica: no pueden participar en la lucha activamen-
te hasta que no han montado sus escudos de madera. Pero, una
vez en sus puestos, resultan ideales para luchar contra edificios.
La disposicién de batalla se activa haciendo clic en el
icono del escudo de los arqueros una vez se han selec-
cionado uno o mas arqueros de asedio, y en cuestion de
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segundos estan listos para disparar. Para volver a ponerlos en
movimiento, l6gicamente se deben desmontar los escudos.

La habilidad especial de los arqueros de asedio son las
flechas de fuego. Estas flechas deben fabricarse manual-
mente y causan dafios mayores que los proyectiles nor- [
males de un arquero, ademas de causar "danos colate-

rales", es decir, que también afectan a las unidades que se encuen-
tran alrededor del objetivo, aunque quedan menos dafiadas que el
objetivo principal en si.

Si un arquero de asedio dispone de flechas de fuego, primero ter-
minara de lanzarlas antes de continuar con las flechas normales.
El namero de flechas de fuego disponibles puede verse en la ven-
tana de informacion de los arqueros.

Observacion: el uso de flechas de fuego ocasiona gastos en forma
de recursos.

La catapulta
Lugar de produccién: forja

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

En esa época, quien no tenia una maquina de guerra pesada no
tenia ninguna posibilidad de ocupar las fortificaciones enemigas.
Las catapultas eran el instrumento perfecto para demoler casti-
llos, dispersar a los enemigos que atacaban y arrasar poblados.
No puede disparar a gran velocidad, pero los dafios que causan
pueden ser devastadores, ya que la catapulta no sélo destruye su
objetivo principal, sino también los edificios y unidades cercanas.

El guerrero enloqueciodo
Lugar de produccién: campamento

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

i

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Habilidades especiales: lanzar hacha, torbellino

Quien se ha enfrentado contra un guerrero enloquecido en pleno
ataque de furia en el campo de batalla y ha sobrevivido, no desea
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tener un segundo encuentro. Con sus grandes hachas de guerra,
para las que necesitan las dos manos, y su fiereza despiadada,
estos guerreros son temibles en el combate cuerpo a cuerpo.

Disponen de dos clases de ataque especial. El primero de ellos
esta disponible inmediatamente después de crear la unidad. En
cambio el segundo no esta disponible hasta que se promociona al
guerrero.

El lanzamiento de hacha es un potente ataque en el que
el guerrero arroja su arma contra el enemigo. Si la dis-
tancia no es grande, puede herir a la vez a varios ene-
migos causando graves dafios. Esta habilidad se activa
en el interfaz del guerrero enloquecido seleccionando después
con el botén derecho la unidad enemiga, el guerrero se quedara
inerme durante un breve espacio de tiempo y el arma no volvera.
Esta habilidad le cuesta al guerrero enloquecido una pequena
parte de su energia magica.

Tras su promocion, el guerrero enloquecido dispone tam-
bién de la habilidad especial torbellino. Se activa en la
interfaz y se ejecuta haciendo clic con el botén derecho
del raton sobre el objetivo o el terreno. Inmediatamente
después de hacer clic, el guerrero girara como un torbellino duran-
te cinco segundos como maximo, y golpeara tres veces a todas las
unidades enemigas que se encuentren en su camino hacia un punto
de destino determinado.

El asesino
Lugar de produccion: campamento de entrenamiento

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidades especiales: tanel, autosacrificio

Los asesinos hacen honor a su nombre. Una vez han detectado al
enemigo, ya no hay quien los pare. Luchan con armas mas bien
ligeras y con armaduras flexibles, pero las utilizan habilmente en
su provecho. Son extremadamente veloces, habiles e insidiosos.
El asesino también dispone de dos habilidades especiales; sin
embargo la segunda no esta disponible hasta que se le promocio-
na.
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Hacer tineles es una habilidad innata; el asesino dispo-
ne de ella desde el principio. Una vez activada en la
interfaz, el asesino puede cavar la tierra para recorrer
grandes distancias y hacerse invisible al enemigo, hasta
que vuelve a salir a la luz. No hay ninguna unidad ni edificio que
pueda servir de destino para esta habilidad.

Los asesinos son leales a sus jefes militares hasta la
muerte. Por ello disponen de la habilidad especial del
autosacrificio. Si se activa, el asesino no puede sufrir
mas dafio en los Gltimos segundos de su existencia.
Continda causando dafos normales y se sacrifica en la batalla por
los altos ideales de su sefior.

El portaestandarte
Lugar de produccion: campamento
Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: armadura, sed de sangre

Como unidad de apoyo durante la batalla, el portaestandarte no
puede participar activamente en la lucha. Pero él también contri-
buye a alcanzar la victoria. Dispone de habilidades especiales que
le hacen practicamente imprescindible en cualquier ejército.

Siempre dispone de la habilidad especial pasiva armadura. De ese
modo proporciona un alto grado de proteccion a las unidades
amigas que le rodean.

Con la habilidad de la sed de sangre, el portaestandarte
puede hacer que una unidad amiga pueda luchar de
forma mas efectiva durante un espacio de tiempo mode-
rado. Esto implica un aumento de la velocidad de ata-
que de la unidad seleccionada. El uso de esta habilidad le cuesta
una gran parte de su energia magica.

El clan MacDonalo

Los MacDonald son el clan mas civilizado de las Highlands esco-
cesas. Practican un comercio intenso y estan mas avanzados tec-
noldgicamente que sus semejantes.
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El lancero
Lugar de produccién: barracén

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: barrera

El lancero no es una unidad de lucha excesivamente potente.
Tiene una formacién media y s6lo es un rival temible cuando se
encuentra en superioridad numérica. Pero lo que le convierte en
un peligroso contrincante es su habilidad especial, con la que
puede detener incluso a la caballeria pesada inglesa cuando va en
grupo.

Tras su promocion, el lancero dispone también de la
habilidad especial barrera. Se puede activar con un
simple clic en el icono de la interfaz del lancero. Una
vez activada, transcurre un tiempo minimo de indefen-
sion, en el que el lancero toma posiciones y clava su lanza en el
suelo con fuerza. Si se coloca en esa posicidon aumentan consi-
derablemente los dafios que causa a las unidades de caballeria.
Conservando los puntos de dafio que inflinge al resto de las uni-
dades. Si se desea desplazar al lancero tras sobrevivir al ataque,
se debe desactivar primero su habilidad especial.

El guerrero con martillo
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El guerrero con martillo forma parte del grueso de las tropas del
clan MacDonald. Representa un término medio entre costes y
beneficios. Por separado tampoco son grandes rivales para
muchos enemigos, e incluso se encuentran en inferioridad de con-
diciones. Su fuerza se basa en su ntimero, y la mejor forma de
ponerla de manifiesto es con una buena formacién de ataque.

Los guerreros con martillo no disponen de habilidades especiales.
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El alabarodero
Lugar de produccién: barracén

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Equipado con su larga arma, el alabardero rinde al maximo en la
batalla contra la caballeria. En la lucha cuerpo a cuerpo con otros
miembros de la infanteria se encuentra en desventaja debido a su
falta de movilidad.

El ballestero
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El alcance de sus flechas no puede compararse al del arquero
galés, pero a cambio su capacidad para abatir al enemigo es enor-
me.

Desgraciadamente, el ballestero se produce con dardos
estandar, es decir, que en un principio no despliega toda
su fuerza de ataque. Los virotes, de mejor calidad,
deben encargarse por medio de la interfaz del persona-
je. Desde el principio, el ballestero puede llevar cinco virotes con-
sigo. Tras su promocién se duplica este nimero a 10.

El explorador

Lugar de produccién: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-

que G
Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: explorar

El explorador es una unidad de caballeria ligera. No lleva arma-
dura ni esta excesivamente bien armado. Sus ventajas se centran
claramente en la velocidad y en su excepcional capacidad visual.

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$32 Pagina 68

7] D
:m&;%“é 68 %;/::@@ZOE»ZOL?

Si quieres aprovechar realmente la habilidad especial de
explorar de esta unidad, paga unas cuantas monedas de
oro al activarla en la interfaz. Haciendo clic con el boton
derecho en el lugar deseado del mapa, el explorador a
caballo comienza a cabalgar hasta el lugar elegido y explora de
forma sistematica la zona durante un largo periodo de tiempo.
Durante todo el proceso, el explorador no se deja arrastrar a nin-
gun combate. Una vez efectuada la exploracion con éxito, vuelve
a su punto de partida.

El jinete con espaoda
Lugar de produccién: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-

que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El jinete con espada incorpora movilidad y potencia a los ejér-
citos de los MacDonald. Disponen de una gran movilidad y pue-
den utilizarse practicamente para todo, por lo que estos espe-
cialistas en la lucha a caballo son un ingrediente imprescindible
para sus tropas, y se distinguen por su gran alcance, velocidad
y eficacia.

La torre 0e asedio
Lugar de produccién: forja
Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ataque

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: rampa

Los MacDonald son el tnico clan que dispone de suficientes
conocimientos técnicos para construir este tipo de maquina de
asedio. La torre de asedio se puede utilizar para pasar por enci-
ma de los muros y llevar unidades hasta los asentamientos ene-
migos, o simplemente para derribar los muros.

En la torre de asedio puedes transportar a la vez hasta cinco uni-
dades de infanteria. Para que las unidades suban a la torre de ase-
dio basta con seleccionarlas y después pulsar la torre de asedio
con el boton derecho del raton. Puedes volver a desalojarlas
haciendo clic en sus iconos en la torre de asedio.
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Gracias a la posibilidad de desplegar la rampa, puedes
hacer pasar hasta a cinco soldados de infanteria por
encima de un muro. Para ello, la torre de asedio debe
colocarse cerca del muro y esperar algo de tiempo a
que baje la rampa. Una vez que se use la rampa, las unidades de
combate pasan automaticamente por encima del muro del ene-
migo. Para utilizar esta habilidad especial, las unidades de com-
bate que deseemos hacer pasar por encima del muro deben
encontrarse dentro de la torre antes de accionar la rampa.

El comerciante

Lugar de produccién: fabrica de moneda

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia vital
Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia vital
Habilidades especiales: informacion, sobornar

¢Puede haber algo mas peligroso que un hombre leal a
su sefior en la guerra que disponga de demasiado oro?
Sirviéndose de una ridicula cantidad de monedas de
oro, el comerciante puede obtener informacion de las
unidades enemigas. Se puede conseguir la siguiente informacion:
cantidad de oro disponible, cantidad de mineral disponible, can-
tidad de piedra disponible, cantidad de viveres disponibles, can-
tidad de madera disponible, nimero de unidades disponibles y
lugar principal de establecimiento. Un dirigente sabio sabra utili-
zar esta importante informacioén para su beneficio. La informa-
cién obtenida aparece en una ventana de texto que se abre auto-
maticamente.

El astuto comerciante dispone de otra habilidad espe-
cial tras su promocién: jel soborno!

Para sobornar a una unidad enemiga, el comerciante
debe recoger primero algo de oro de la fabrica de
moneda. Puede llevar consigo como maximo 1.000 piezas de
oro. El soborno también puede realizarse a media distancia,
pero todo tiene su parte negativa. Los héroes, la maquinaria
pesada y los edificios no pueden ser sobornados. En resumen, si
un comerciante soborna a una unidad enemiga haciendo clic
con el boton derecho, se le retirara automaticamente la cantidad
correspondiente de monedas de oro y la unidad enemiga se
encontrard a partir de ese momento bajo el mandato de un
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nuevo jefe. Cuanto més fuerte sea la unidad a sobornar, mayor
ntimero de monedas de oro exigira.

Si el comerciante muere antes de poder entregar las monedas de
oro a la persona indicada, el jugador las habré perdido.

El gaitero
Lugar de produccién: fabrica de moneda
Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: ataque rapido, duplicar

Esta unidad esta basada en los antiguos bardos. No puede llevar
un arma y matar a sus enemigos con sus propias manos. Pero es
muy atil apoyando a sus compaiieros en la batalla. Puede ocultar
la verdadera cantidad de tropas con el elevado volumen de su
mdsica, y las melodiosas canciones de guerra que toca inspiran a
sus guerreros para atacar con mayor rapidez y precision.

La habilidad especial pasiva que caracteriza al gaitero es que las
unidades de combate que se encuentran a su alrededor, dentro de
un radio de influencia destacado graficamente, se sienten bende-
cidos con una mayor velocidad de ataque.

Ademas, el gaitero puede duplicar las unidades amigas.
Si se activa la habilidad especial de duplicar, el gaitero
puede duplicar cualquier unidad haciendo clic con el
botén derecho sobre la misma. A cambio se le cobra
una cantidad moderada de energia magica. A la unidad seleccio-
nada le acompanara a partir de entonces una copia idéntica que
dara sus mismos pasos. La copia idéntica ejecutara los ataques y
movimientos exactamente del mismo modo que la unidad origi-
nal. La magia se acaba al agotarse el conjuro, o bien con el ata-
que de un enemigo a la copia, ya que entonces se desvanece inme-
diatamente.

El clan MacKay

Los MacKay no sdlo tienen un aspecto mistico, ademas dan una
gran importancia a la magia y a las raices naturales de sus ante-
pasados. Cuando ven que no pueden avanzar simplemente con las
armas, utilizan el gran poder de la magia de los arcanos. Los
MacKay son el anico pueblo de Highland Warriors que no nece-

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$32 Pagina 71

71

sitan construir una forja, por lo que deben encontrar otros cami-
nos para sustituir la maquinaria pesada de otros pueblos en la
batalla.

El guerrero con hachas

Lugar de produccién: barracén

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidad especial: Giro mortal

El guerrero con hachas es la unidad basica de lucha de los
MacKay. Luchan con un hacha en cada mano.

Tras su promocion disponen de un potente ataque de
360° que se ejecuta automaticamente cada vez que ata-
can.

El guerrero con claymore
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Con su potente espada de dos manos, los guerreros con claymore
representan una gran amenaza para todas las unidades de lucha
cuerpo a cuerpo. No disponen de ninguna habilidad especial para
protegerse a si mismos, pero provocan danos muy superiores a los
demas.

El explorador
Lugar de produccion: barracon

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque
Habilidades especiales: camuflaje, barrera contra caballeria

Los exploradores de los MacKay tienen una cualidad Gnica. Tras
su promocion a guardabosques, se transforma su aspecto y dis-
pone de cualidades completamente nuevas. Por supuesto, la pro-
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mocién no es muy barata y requiere un espacio de tiempo mode-
rado. Pero en cualquier caso valdra la pena.

El guardabosques dispone de dos habilidades especia-
les. Gracias al camuflaje puede moverse por el terreno
sin ser visto por otras unidades. Lo pueden desenmas-
carar las torres y los castillos, asi como las unidades
bésicas de combate de cada clan (plebeyo, lancero, guerrero con
hachas, etc.). Si esta activada esa habilidad especial, el guarda-
bosques gastard una porciéon minima de su energia magica por
segundo, por lo que no puede permanecer camuflado durante un
tiempo indefinido. Durante el camuflaje, el guardabosques esta
dispuesto para el combate.

El guardabosques también representa un peligro para la
caballeria enemiga. Con sus tres barreras contra la
caballeria puede poner trampas invisibles para el ene-
migo siempre que se mantengan en el lugar de destino,
hasta que una unidad de caballeria la active, o una unidad basica
de combate la descubra y la desactive. Estas barreras se desacti-
van haciendo clic con el botén derecho del ratén cuando se ha
seleccionado una unidad basica de combate. Cada guardabosques
posee como méximo tres barreras que no pueden reponerse.

El jinete arquero
Lugar de produccién: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Su alcance y fuerza para abrirse paso esta algo limitada debido al
pequeno arco, pero gracias a su montura el jinete arquero es una
unidad de combate muy veloz, por la que vale la pena gastarse el
dinero. El jinete arquero no dispone de habilidades especiales,
pero puede servir para casi todos los puestos gracias a su veloci-
dad.
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El jinete lancero
Lugar de produccién: establo

Nivel de experiencia 1: Aumento de la potencia de ata-
que

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

El jinete lancero es una unidad de caballeria de mediana poten-
cia. Esta unidad compensa su elevado coste con una gran versati-
bilidad. Gracias a su armadura ligera y lanza, puede llegar rapi-
damente a su puesto y desaparecer con la misma rapidez. Junto
con los jinetes arqueros, los jinetes lanceros forman el comando
ideal de asalto para las poblaciones pequefias y los ejércitos
medianos.

El Oruida

Lugar de produccion: altar de sacrificios

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: invisibilidad, teletransporte, nube mortal

En Highland Warriors no se suele ver a los druidas simplemente
cortando muérdago. Por devocion a la naturaleza y para ayudar a
su clan, se han unido a los grupos de combate de los MacKay y
los apoyan en todo lo posible. Gracias a sus poderes magicos, los
druidas se convierten en la unidad de apoyo mas fuerte, con
mucha diferencia, de todo el juego. Disponen de tres poderosas
habilidades especiales que benefician al resto de las unidades y
suelen deparar una muerte prematura y fria a sus enemigos. Sin
embargo, los druidas necesitan la proteccion de las demas unida-
des, ya que estan mal preparados para el combate, y aparte de sus
poderes magicos no conocen otro tipo de ataque.

La invisibilidad seria un instrumento casi todopoderoso, si no
fuera porque tiene un punto débil: el druida sigue siendo visible
a los enemigos. Pero todas las unidades amigas que se encuentren
a su alrededor, se convertiran en invisibles para cualquier enemi-
go gracias a esta habilidad pasiva, y sdlo pueden volver a verse
cuando el druida muere, a no ser que abandonen voluntariamen-
te el radio de accion del druida, lo que provoca inmediatamente
la anulacién de su invisibilidad.

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$32 Pagina 74

4, N
g, S e
=T Sc > <<>>§$ 74 7/\1 <o —

El teletransporte, que el druida domina a la perfeccion,
teletrasporta con un clic en el botdn derecho a todas las
unidades que se encuentren dentro del campo de accién
de su escudo de invisibilidad, e incluso al propio drui-
da, a un lugar determinado, a cierta distancia de donde se encuen-
tran las unidades en ese momento. Esta habilidad le cuesta al
druida una enorme cantidad de energia magica, por lo que se
debe emplear con cautela. Pero puede salvar vidas, por ejemplo,
si las unidades tienen que escapar rapidamente de una batalla, o
para salvar obstaculos. Esta habilidad especial debe ser activada
manualmente por el jugador en la interfaz.

Su tercera y Gltima habilidad especial es la nube mortal.
Constituye la Gnica posibilidad que tiene el druida de
herir activamente a sus enemigos. Por el contrario, el
radio de accidén de este ataque compensa con creces las
deficiencias en el combate cuerpo a cuerpo del druida. La nube
mortal hiere a todas las unidades enemigas que se encuentren en
un area determinada. Una vez seleccionada, una nube de peste se
extiende por el lugar elegido y hace enfermar a las unidades ene-
migas que se encuentren alli hasta que sélo les quede 1/3 de sus
puntos de vida. Una vez se han visto afectadas por esta nube, las
unidades ya no tienen ninguna posibilidad de escapar a sus efec-
tos. La maquinaria pesada y los edificios no se ven afectados por
este tipo de magia.

La nube mortal tiene una duraciéon moderada en el lugar deseado
y le cuesta al druida un grandisimo porcentaje de su energia magi-
ca.

El hechicero

Lugar de produccion: altar de sacrificios

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energia magica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energia magica
Habilidades especiales: tormenta eléctrica, dragén

Poseedor de los conocimientos atesorados durante largos afios de
estudios, esta unidad es incluso mas poderosa que el druida. No
estda muy dotado para protegerse a si mismo; por ello debe ser
protegido, igual que el druida. Pero el inmenso poder que encie-
rra su magia es capaz, por ejemplo, de aniquilar ejércitos enteros
e incluso poblados.

e
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trica. Esta tormenta se descarga durante unos segundos
sobre el lugar deseado y afecta a las victimas causando-
les graves dafios. El alcance de la tormenta eléctrica es
incluso superior al de algunos arqueros de largo alcance.

El primer hechizo del que dispone es la tormenta eléc- g‘—\

Tras su promocion, el hechicero dispone de un poder
inesperado. Si se selecciona el hechizo del dragbn y se
determina su lugar de destino haciendo clic con el
botdn derecho, tras un breve espacio de tiempo duran-
te el que se realiza el conjuro, aparece un dragén etéreo que abra-
sa con su fuego todo y a todos los que se encuentran ante él. Si
normalmente causa graves dafos a las unidades y a la maquina-
ria de guerra pesada; en los edificios tiene efectos casi apocalipti-
cos. A cambio de esta poderosa habilidad magica, el hechicero
debe sacrificar una gran cantidad de su energia magica.

Los héroes y sus
formas especiales de ataque

Primero de todo hay que decir que el juego no permite producir
héroes en el modo Un jugador, es decir, en las campaiias. El héroe
luchara a tu lado, en funcién de la campana y la evolucion del
juego, desde el principio de la misién o uniéndose a tu bando
durante la misma. En cambio, en el modo Multijugador puedes
crear los héroes del pueblo elegido.

El lugar de produccion de todos los héroes es el ayuntamiento y
no requieren la existencia de ningdn otro edificio.

Los héroes tienen un gran valor en Highland Warriors. No sélo
actlan como unidades de combate de élite, sino que ademas se
vinculan a la historia de la campafia y deben cumplir tareas, que
en algunos momentos consisten simplemente en sobrevivir. El
riesgo al que sometes a los héroes debes sopesarlo con mucho cui-
dado, ya que sus habilidades especiales pueden servirte para
decidir la victoria o el fracaso de la batalla, incluso cuando cuen-
tes con ejércitos con gran superioridad numérica.

Todos los héroes disponen de habilidades especiales activas y
pasivas. Las habilidades pasivas sirven de apoyo y suelen afectar
a todas las unidades amigas que se encuentren en el campo de
influencia del héroe.
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Observacion: el lugar de produccion de los héroes solo es valido
en el modo Multijugador, ya que no se pueden producir en las
campanas.

Los nobles ingleses

En opinién de los clanes escoceses, el ejército inglés es un ejérci-
to invasor, son los agresores. Por el contrario ellos piensan que
estan en su derecho. Atendiendo a los designios de Dios, el rey
Eduardo I quiere anexionar la isla con el fin de unificar el reino
de Bretana. Los ingleses son guiados por su rey o el hijo de éste.
Por lo tanto, en este caso hablaremos méas bien de nobles que de
admirados héroes populares.

El rey Eduaroo |

Dirige su reino sirviéndose del miedo, ya que le parece
lo mas sabio. Con todo su poder, y por supuesto con sus ;

temidas tropas, bien entrenadas, quiere someter a

Escocia a su dominio. Generalmente, sus leales sibditos se encar-
gan de hacer el trabajo sucio de la guerra por él, pero Eduardo |
tampoco evita los enfrentamientos directos. El también es un
guerrero experimentado en el combate cuerpo a cuerpo, bien
equipado, que propaga el miedo y el terror en el fragor de la bata-
lla. No en vano se le conoce como el "Martillo de los escoceses".

Habilidad especial pasiva: miedo

Eduardo I causa tal panico y angustia mortal en los enemigos que
se encuentran a su alrededor, que algunos se quedan inmdviles
hasta que mueren. Su visién infunde terror incluso en los vetera-
nos mas experimentados. Esta habilidad reduce la potencia de
ataque de sus enemigos.

Habilidad especial activa: torturar

Se trata de una forma especialmente cruel de dafar al
enemigo. Eduardo I domina el arte de la tortura.
Utilizando un poco de energia magica, Eduardo I puede
torturar a cualquier enemigo que se encuentre en su
campo de visién. Las unidades que han sido torturadas de esa
forma, le revelaran al rey Eduardo el lugar donde estan estableci-
das. Gracias a esta habilidad, los ingleses pueden ver en los ojos
de sus victimas todo lo que se encuentra al alcance de su vista.

o

e



MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1$32 Pagina 77

77

Cualquier enemigo que descubra una unidad torturada entre sus
filas ya no podra hacer nada por ella. Para que no le descubra por
completo, no le quedara otro remedio que sacrificar a la unidad
torturada.

John oe Warenne

John de Warenne es un devoto y leal sibdito de la coro- 2
na inglesa. Tiene aptitudes clericales y sirve a su rey en @
todo lo que puede. Dispone de dos habilidades especia-

les de apoyo.

Habilidad especial pasiva: regeneracion

Este clérigo tiene el don divino de la curacién. Las unidades pro-
pias se regeneran cuando se encuentran alrededor de John de
Warenne mucho mas rapidamente de lo que pueden hacerlo nor-
malmente. Mientras no se muevan de su campo protector, él los
curara, ya sea en la batalla o en tiempos de paz.

Habilidad especial activa: proteccion divina

Esta habilidad especial no resulta muy barata, pero
cuando se conoce su utilidad, se esta dispuesto a inver-
tir la energia magica de John de Warenne que sea exigi-
da. Si se ha seleccionado esta habilidad y se ha confir-
mado haciendo clic con el botén izquierdo en una unidad de des-
tino, inmediatamente dispondra de un gran nimero de puntos de
vida. Estos puntos de vida adicionales quedan afiadidos durante
mucho tiempo.

Los héroes Cameron

Los Cameron son el clan mas agresivo. También lo son sus héro-
es. Ya sea con el poder de la espada que llevan con sus dos manos
o mediante la fuerza de la magia, sus objetivos son la muerte y la
destruccion, y haran todo lo posible por conseguirlas.

William Wallace

William Wallace, el conocido héroe popular, se convier-
te también en este caso en una fuerza de la naturaleza %
con un control absoluto sobre su poderosa espada de

dos manos. Simplemente con su entusiasmo consigue
contagiar a sus aliados para que realicen grandes hazanas y les
ensefien a sus enemigos a conocer el miedo.

e
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Habilidad especial pasiva: acelerar

Sir William Wallace acelera a todas las unidades partidarias de su
causa que se encuentren cerca de él. Si seleccionas a William
Wallace aparece un circulo a su alrededor para que sepas cual es
el campo de accién de la aceleracion.

Habilidad especial activa: motivar

A cambio de una pequena parte de su energia magica,
Wallace consigue aumentar la fuerza de ataque de todas
las tropas que se encuentren a su alrededor, dentro de
un radio de accion determinado. Si ya has seleccionado
al héroe, haciendo clic con el botén izquierdo del ratén en el
icono Motivar puedes activar esta habilidad, que dura un espacio
de tiempo moderado.

Raghnall

Raghnall, el misterioso hechicero, es una unidad de

apoyo que no puede llevar a cabo ataques automatica- %
mente como cualquier otra unida de combate normal.

Su poderosa magia le convierte en una unidad extrema-

damente fuerte en la batalla. Dispone de dos poderes magicos
activos y de un aura que protege a su persona.

Habilidad especial pasiva: campo de energia

El hechicero se encuentra rodeado constantemente por una barre-
ra de energia fluctuante que le protege del ataque de las unidades
de combate mas cercanas. En el plazo de unos segundos, este
hombre casi todopoderoso, puede aniquilar a una unidad enemi-
ga débil.

Habilidad especial activa: rayo

Si buscas un ataque de destruccion a gran escala y de
fiable precision, Raghnall es el hombre adecuado. Si se
activa el rayo, el enemigo observara un panorama de
destruccion total en un pequefio radio de accion de la
zona seleccionada. Este tipo de ataque es especialmente efectivo
contra los edificios. Su coste de energia magica es moderado.

Habilidad especial activa: curacion instantanea

No sdlo se trata de destruir, sino también de curar a las
tropas. La curacidn instantanea es un poder magico que
se activa manualmente y que sdlo cuesta una minima
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suma de energia magica. El uso de la curacion instantanea rege-
nera en un momento la maxima cantidad de puntos de vida de la
unidad seleccionada.

Los héroes MacDonalo

El clan MacDonald se dedica principalmente al comercio. Son
maés civilizados que los otros clanes y esto se refleja en sus héro-
es. Destacan mas por su voluntad que por su fuerza. Prefieren
servir de apoyo que intervenir ellos mismos en la batalla, lo cual
no significa que no sean capaces de ello.

Roberto Bruce

Jefe militar, estratega y unificador de Escocia. En la B
actualidad no es tan conocido como Sir William

Wallace, pero ¢l tuvo éxito donde Wallace fracasd.
Consiguié unir Escocia y la condujo a la independencia. Es un
guerrero con formacion. Equivale a un caballero britanico pero
prefiere actuar en un segundo plano y conduce a sus hombres a
la lucha después de reflexionar. Roberto Bruce dispone de dos
habilidades especiales.

Habilidad especial pasiva: experiencia

La presencia de Roberto Bruce en el campo de batalla supone una
gran ayuda para su bando. Es capaz de ensefiar a las unidades
amigas que se encuentran a su alrededor todo lo que sabe sobre
tactica, estrategia y direccion de la batalla. Como consecuencia,
esas unidades de combate ascienden inmediatamente al segundo
nivel de experiencia, con todas las ventajas que conlleva. Si aban-
donan su zona de influencia, retroceden de nuevo a su nivel real.
Pero dentro de su campo de accidn obtienen puntos de experien-
cia por batallas ganadas, pudiendo ascender asi de forma natural
a otro nivel de experiencia.

Habilidad especial activa: acelerar

iBruce es un lider natural! Y ademas dispone de las
habilidades necesarias para transmitir entusiasmo a sus
stbditos. Si se elige esta habilidad y se hace clic con el
botén izquierdo del ratén sobre una unidad, esta se
moveré a una velocidad inusitada.

e
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James Fraser

Uno de los mayores especialistas escoceses del combate .
a distancia y totalmente leal a Roberto Bruce. Sabe todo
lo posible sobre balistica, por lo que puede escapar a las
flechas de los arqueros de largo alcance enemigos.

Habilidad especial pasiva: proteccion contra fechas

Fraser y las unidades mas cercanas a él no pueden ser heridas por
ataques a distancia. Pero, aunque parece inmune a los ataques a
larga distancia, no es tan fuerte como otros héroes en la lucha
Cuerpo a cuerpo.

Habilidad especial activa: muerte a distancia

Con una flecha reforzada con poderes magicos, James
Fraser puede matar a uno de sus enemigos més odiados
de forma rapida y precisa. A cambio de la magia de este
proyectil absolutamente mortal Fraser tiene que dar una
parte moderada de su energia magica, que él no puede regenerar
por si mismo.

Los héroes MacKay

Atribuir a los MacKay una naturaleza guerrera no parece lo mas
indicado para describirlos. Este clan vive en el pasado, conser-
vando tradiciones milenarias, buscan la fuerza elemental de la
naturaleza y sacan provecho de ella. Del mismo modo, sus héro-
es tienen una clara orientacion y se distinguen por ser hibridos
entre magos y fuerza bruta.

Kenneth MacAlpin

Un guerrero legendario que ensend a ejércitos enteros a
temerle. Su terrible martillo, aunando la fuerza bruta de %

sus masculos y la magia natural, le hace parecer total-
mente invencible.

Habilidad especial pasiva: armadura

Su sola presencia es suficiente para que sus camaradas sean
mucho mas resistentes. Si Kenneth MacAlpin esta cerca, aumen-
tan los valores de armadura de sus compaferos en un radio de
accion moderado. Esta habilidad es pasiva, no le cuesta energia
magica y le acompana durante toda su vida.

e
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Habilidad especial activa: fuerza

Kenneth MacAlpin entrega todo su poder al activar
manualmente el botén de esta habilidad. Extrae una
potencia sobrenatural de la naturaleza que le rodea para
exterminar sin piedad y rdpidamente a sus enemigos.
Esta habilidad especial consume la energia magica de Kenneth
MacAlpin por cada segundo que esta activada. Se desactiva por si
misma si Kenneth MacAlpin se queda sin energia magica o si se
vuelve a hacer clic en el boton Fuerza.

Rhiannon

Rhiannon es una luchadora extremadamente peligrosa.
No tiene la fuerza fisica de Kenneth MacAlpin, pero ha a&

sido bendecida con el don de la astucia y la perfidia.
Habilidad especial pasiva: irritar

Quien se atreve a acercarse a Rhiannon se arriesga a un grave
peligro. Algunos no eran conscientes de su alcance hasta que fue
demasiado tarde, por lo que tuvieron que pasar un tiempo consi-
derable vagando sin destino. Rhiannon tiene la posibilidad de
confundir a los enemigos en la lucha cuerpo a cuerpo. Esta habi-
lidad pasiva se extiende alrededor de su cuerpo, en un radio de
tamano moderado. No utiliza nada de energia para ello, ya que es
una cualidad innata.

Habilidad especial activa: ataque mortal

Haciendo clic en el botén Ataque mortal, Rhiannon
tiene el poder de ayudar a un guerrero seleccionado con
un clic del botén izquierdo del ratén en su préximo ata-
que a un objetivo enemigo, y desata en él una fuerza
increible.
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Caracteristicas
especiales oe la economia

El espacio vital

Ya sea en la vida real o en la existencia virtual, las per-
sonas necesitan un tejado sobre sus cabezas. Algunos iz
eligen moradas modestas y humildes, y a otros les gus-
tan la pompa y los festines feudales. Dependiendo de la
posicion social dispones de viviendas de diferente tamafio. Por
ejemplo, un caballero no se dejara caer por la cabafa que es el
orgullo de un trabajador.

En cifras no tiene ningin significado mas alla de que el trabaja-
dor sé6lo ocupa una unidad de vivienda libre, mientras que el
caballero ocupa seis. Por ello, al crear el ejército tienes que tener
en cuenta el espacio para la vivienda o, lo que es lo mismo, el
espacio vital.

En este juego puedes construir una gran variedad de edificios,
pero solo el ayuntamiento y las cabafas se consideran espacio
habitable.

El espacio que ofrecen las cabafias se anade hasta llegar a un limi-
te de 200 unidades de vivienda. Automaticamente se te indicara
que has llegado al espacio maximo de vivienda. En algunas misio-
nes puede ocurrir que el espacio de vivienda maximo se encuen-
tre por debajo de las 200 unidades.

Limi€tacion del sitio de construccion

Los terrenos en que un jugador o un enemigo controlado por el
ordenador puede construir se llaman "sitio de construccion". El
sitio de construccion se te indicard cuando intentes construir un
edificio con un trabajador seleccionado. El espacio disponible se
representa sombreado, pero sélo puedes construir sobre la super-
ficie libre del sitio de construccion, que se encuentra a la vista de
tus unidades / edificios. No obstante, si la niebla de la guerra
cubre una parte del lugar de construccion deseado, debes descu-
brirlo antes de comenzar a construir.

La limitacién del espacio de construccion tiene enormes venta-
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jas y desventajas desde el punto de vista estratégico, especial-
mente en el modo Multijugador. Por ejemplo, hay territorios en
el mapa ubicados en zonas neutrales en los que se puede cons-
truir, estos sitios se encuentran cercanos a las zonas de recursos
y pronto se convertiran en objeto de disputa por parte de los
jugadores. El primero que construya alli y lo defienda, tendra la
mitad de la batalla ganada, por lo menos en la lucha por los
recursos, ya que el contrario se encontrara en la desgraciada
posicion de que, si desea conseguir los materiales, tendra que
destruir primero todos los edificios del otro que se encuentren
en ese lugar de construccion, antes de poder construir alli sus
propios edificios, como una mina o un almacén.

Observacién: en la zona del sitio de construccion no pueden cons-
truir edificios dos jugadores que sean enemigos. El primero que
construye en un terreno, lo tiene reservado. Si un enemigo cons-
truye en un terreno antes que td, tienes que destruir todos sus edi-
ficios antes de poder construir los tuyos.

ElL oiploma de maestria

Por primera vez en el género de los juegos de estrategia en tiem-
po real, tus unidades civiles pueden adquirir un diploma de maes-
tria.

A medida que el miembro del clan lleva a cabo sus tareas, va
adquiriendo experiencia, como en la vida real. Cuando una uni-
dad consigue tener la suficiente experiencia por haber trabajado
duramente, puede conseguir un diploma de maestria, que le
proporciona un rapido aumento de la fuerza de trabajo y resis-
tencia.

Si un trabajador adquiere la suficiente experiencia, se te avisara y
podras conceder al trabajador el diploma de maestria o no, segin
desees.

Observacion: cuando seleccionas un trabajador, un mensaje indi-
ca en porcentaje cuanto le queda para poder conseguir un diplo-
ma. Si el trabajador no desarrolla ninguna actividad, tampoco
aparecera ningn mensaje.

El diploma de maestria conlleva grandes ventajas. Por ejemplo, el
miembro del clan que adquiera un diploma de maestria como
maestro lenador, podra cortar y suministrar mas madera, y lo hara
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a mayor velocidad que sus compaferos que no lo tengan. En el
caso de los viveres funciona exactamente de la misma manera.

Observacion: si se rechaza un diploma de maestria, esa unidad ya
no puede llegar a ser maestro.

iNo hay ventajas sin inconvenientes! Un trabajador con grado de
maestro ya no se podra utilizar con tanta facilidad para otras acti-
vidades distintas de su especialidad, a diferencia del trabajador
normal. Por ejemplo, un maestro lenador explotara el mineral o
los viveres de cualquier tipo més lentamente, ya que esta especia-
lizado en otra actividad.

Por lo tanto, piensa bien a cuantos y a qué miembros del clan les
quieres conceder el grado de maestro.

Cambio oe es€taciones

También en las bellas Highlands el verano llega a su fin. 7
La fresca y tupida hierba escocesa se va convirtiendo -
inexorablemente en tierra congelada. Los primeros

copos de nieve empiezan a caer del cielo.

Graficamente es bonito ver como el pueblo se va cubriendo de
nieve. Pero este cambio de tiempo tiene ademas una importancia
fundamental en la evolucion de la partida. La mayoria de tus uni-
dades se moveran a una velocidad mucho menor que en verano
para poder atravesar las masas de nieve. El periodo invernal tiene
sus consecuencias tanto en la explotacion de recursos como en la
planificacién de la estrategia militar.

Un hecho importante a tener en cuenta es que no se pueden atra-
vesar los puertos de montafia durante el invierno, las rutas de
suministro que atraviesen pasos de montafia quedaran cortadas
hasta el verano.

La estacion también afecta a la alimentacion diaria. En invierno
suele faltar enseguida el alimento, ya que las plantaciones no se
pueden cultivar ni trabajar. Se echan a perder con los primeros
frios. De este modo, en invierno la cria de terneras y la caza tie-
nen una importancia vital.

Observacion: en invierno no se pueden cultivar plantaciones.
Ademas se echan a perder en cuanto comienza el invierno.
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En la interfaz de usuario aparece un mensaje en la parte superior
izquierda que indica cuanto queda hasta la siguiente estacion.

Caracteristicas especiales
tacticas/militares

La niebla oe la guerra

Al principio de una misién, la mayor parte del mapa estard
cubierto de color negro. Aparte de tus alrededores mas inmedia-
tos, no podras ver més alla del lugar de partida, ya que los edifi-
cios, asi como las unidades, tienen un radio de visién limitado.
Cada unidad y edificio tienen un rango de vision propio.

La niebla de guerra irad despareciendo segiin tus unidades avan-
cen a través del mapa del juego. Este avance también tendra su
repercusion en el minimapa. La exploracion del mapa te revelara
la posicion de otros ejércitos y poblaciones, asi como de los pre-
ciados recursos. Una vez que retires a tus exploradores o unida-
des avanzadas de sus posiciones la nueva zona sera visible, pues-
to que la geografia ya ha sido registrada con un tenue velo gris en
el minimapa, pero no quedara constancia del avance de las uni-
dades de otros jugadores a no ser que mantengas un explorador
activo en la zona.

Consejo: cuando juegues con el ejército inglés, utiliza la habili-
dad especial de Eduardo I Torturar para que las unidades enemi-
gas exploren por ti el mapa.

EL aprovechamiento del terreno

Como en la vida real, en Highland Warriors el terreno en el que
se desarrollan las batallas desempena un papel crucial. A la pre-
gunta sobre cuél es la mejor manera de atacar y qué unidades se
pueden colocar y donde, se afiade el cambio de estaciones, que
dificulta todo el proceso.

No es casualidad que los castillos y las fortificaciones se constru-
yeran sobre montafias o altiplanos. También comprobaras que es
més facil atacar desde una montafia que intentar asaltar una coli-
na. Por eso mismo, las unidades se mueven mucho mas lenta-

e
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mente al subir una montafia (dependiendo de la inclinacién) que
sobre una superficie plana. Del mismo modo, se mueven mucho
mas rapidamente al bajar una montana.

En Highland Warriors casi todas las unidades tienen un tipo de
terreno propicio para sus cualidades particulares. Por ejemplo,
los arqueros de largo alcance prefieren tener una buena visibili-
dad y un campo de ataque libre. En cambio, otras unidades se
adaptan mejor a las superficies niveladas, p. Ej. las unidades mon-
tadas a caballo.

En cuanto las unidades tienen ventajas e
inconvenientes en el terreno en el que se
encuentran, aparece un pequefio icono en la
ventana de estado que indica el tipo de terre-
no y la ventaja o inconveniente a que se enfrentan. La ventaja se
representa con un +, y el inconveniente con un -.

Ademas, en invierno algunas unidades no pueden pasar por deter-
minados puertos de montafia y laderas muy inclinadas.

Por ello, es importante adaptar la estrategia militar a la estaciéon
del afio. Planifica con cuidado donde y cuando quieres atacar al
enemigo.

Habilidaoes especiales

Comprobaras que la mayoria de las unidades militares disponen
de habilidades especiales en Highland Warriors. Si las utilizas con
acierto, puedes conseguir que la batalla de un giro en tu favor. Se
distingue entre habilidades especiales activas y pasivas.

Observacion: en el capitulo Unidades militares puedes ver qué
unidades pueden utilizar habilidades especiales y cuales son sus
efectos.

Habilidades especiales activas

Las habilidades especiales activas de tus unidades influyen deci-
sivamente en resultado de la batalla, pero deben activarse
manualmente. Basicamente se distingue entre dos tipos: las
habilidades especiales que tienen efecto sobre la propia unidad,
y las que tienen efecto sobre otras unidades.

Las habilidades especiales que tienen efecto sobre la propia uni-
dad se activan haciendo clic con el botén izquierdo en el botén

e
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de la respectiva habilidad. Por ejemplo, si quieres activar la
fuerza del héroe Kenneth MacAlpin, es suficiente con hacer clic
con el botdn izquierdo en el boton de su habilidad. A partir de
ese momento, MacAlpin luchara con todas sus fuerzas mientras
tenga la energia magica necesaria para ello.

Las habilidades especiales activas que tienen efecto sobre otras
unidades deben activarse primero y después hacer que comien-
cen a funcionar. Por ejemplo, si quieres utilizar la poderosa tor-
menta del hechicero, tienes que hacer clic primero en el botén
de la habilidad y después en un lugar del paisaje. El hechicero
desplegara todas sus fuerzas magicas y asolara el lugar elegido
con su tormenta eléctrica. Ademas existen habilidades especia-
les que refuerzan las unidades propias o debilitan las enemigas.
Estas se activan también con un simple clic del botén izquierdo
en el botdon de la habilidad especial y se ponen en funciona-
miento con otro clic en la unidad seleccionada.

La mayoria de las habilidades especiales activas consumen una
cierta cantidad de energia o cuestan recursos adicionales. Si
desplazas el ratén por encima del boton de la habilidad de una
unidad, un texto de ayuda te indica los costes.

Observacion: si se le acaba la energia magica a una unidad las
habilidades especiales activas de ésta quedaran deshabilitadas.
Para volver a activarlas deberas esperar hasta que la energia
magica de esa unidad se regenere de nuevo.

La energia magica consumida por las habilidades especiales
tarda un tiempo en recuperarse. Si se ha consumido la energia
de una unidad, se tarda un cierto tiempo hasta que la energia se
regenera. Mientras tanto no puedes utilizar ninguna habilidad
especial.

Algunas habilidades especiales solo pueden utilizarse cuando
estan seleccionadas un ntimero determinado de unidades de un
mismo tipo. Se necesitan, por ejemplo, varios arqueros de largo
alcance ingleses para poder utilizar su habilidad Lluvia de fle-
chas.

Observacion: algunas habilidades especiales activas sdlo pueden
utilizarse en grupo, con otras unidades del mismo tipo.

Utiliza las habilidades especiales de tus unidades siempre que
puedas. Si se activan en el momento adecuado, proporcionan
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grandes ventajas a tus hombres. Para manejarlas de forma senci-
lla se recomienda utilizar los comandos abreviados. La primera
habilidad especial de una unidad se encuentra siempre en |z , la
segunda en [x)y la tercera en ¢|. Ya ves que no es necesario apren-
derse complicadas teclas abreviadas de memoria.

Habilidades especiales pasivas

Algunas unidades militares y sus héroes disponen de habilidades
especiales pasivas. Las habilidades especiales pasivas se encuen-
tran disponibles constantemente alrededor de la persona y no
requieren costes adicionales. Generalmente, las habilidades espe-
ciales pasivas refuerzan las unidades militares propias. Puedes
detectar si una unidad se encuentra dentro del radio de accion de
una habilidad especial pasiva por los efectos graficos. El efecto
que rodea a la unidad con la habilidad especial pasiva se extien-
de hasta las unidades mas cercanas. De ese modo puedes saber
inmediatamente si las unidades se estan beneficiando de esas
habilidades pasivas.

Observacion: procura mantener a las unidades con habilidades
pasivas en el centro del ejército, de modo que las puedas aprove-
char al maximo. Para ello, lo mas practico son las formaciones.

Comanoos oe las
unioades militares

Se pueden dar determinadas Ordenes a las unidades militares y
especificar qué actitud deben tener frente a la lucha.

Comanodos basicos

Mouver

Las unidades pueden moverse marcando con el botén
derecho del raton un punto de destino en el mapa. Otra
posibilidad es activar el icono Mover y pulsar con el ‘@
botén izquierdo sobre el lugar al que deseamos enviar a

la unidad.
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Atacar

Las unidades militares pueden atacar marcando con el
boton derecho del ratén una unidad o edificio enemigo.
Otra posibilidad es activar el icono Atacar y pulsar con el
botdn izquierdo sobre el objetivo al que deseamos atacar.

Patrullar

La unidad seleccionada patrulla entre dos puntos deter-
minados. Envia para ello primero la unidad al punto de %
partida del recorrido de la patrulla, haz clic a continua- *

cion en el botdn Patrullar y pulsa con el botdn izquier-

do en el punto de destino del recorrido. La unidad comenzara a
andar de un lado a otro inmediatamente por el recorrido elegido.

Seguir

Este comando indica a las unidades seleccionadas que

deben seguir pacificamente a una unidad amiga. Marca ‘Q
para ello las unidades que deben ejecutar la orden, haz

clic después en el boton Seguir, y a continuacion haz clic

con el botén izquierdo en la unidad a la que deban seguir. A par-
tir de ese momento las unidades seleccionadas seguiran paso por
paso, y si es necesario, hasta la muerte a la unidad designada
como objetivo del seguimiento. También puedes ejecutar el
comando Seguir con un clic con el boton derecho en la unidad de
destino.

Observacion: una unidad que sigue a otra se encuentra automati-
camente en el modo pasivo y s6lo se defendera si se le ataca direc-
tamente.

De€tener

Las unidades seleccionadas como activas, se detendran
inmediatamente al pulsar el botén Detener. Si en ese
momento estan luchando, retomaran la lucha tras un
breve espacio de tiempo. Si se estan dirigiendo a un lugar,
detendran la marcha y no volveran a ponerse en movimiento.

e
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Acti€uo en la batalla

La actitud en la batalla define como deben comportarse las uni-
dades militares cuando luchan, o como deben reaccionar ante un
ataque.

A las formaciones también se les puede asignar una actitud en la
batalla.

Pasivo

La opcion Pasivo se debe seleccionar manualmente. Si
una unidad se encuentra en modo pasivo, se quedara en
el lugar en el que se encuentre y no atacara a ninguna
unidad enemiga a no ser que este amenazada directa-
mente. AGn en modo pasivo la unidad obedecera cualquier orden
que se le asigne. No atacara por iniciativa propia a ninguna uni-
dad enemiga ni a ningtn edificio. Unicamente se defendera si se
ve atacada directamente por una unidad enemiga, pero sin aban-
donar su posicién. Por ejemplo, si una unidad de lucha a distan-
cia o una torre le ataca, no se defendera.

Defensivo

La actitud Defensivo hace que las unidades ataquen a .
todas las unidades y edificios enemigos que entren en su g iE
campo visual. Se persigue a los enemigos s6lo dentro del f( A
campo visual inicial. Las unidades defensivas vuelven al -

punto de partida cuando los enemigos estan muertos o abandonan
el campo visual inicial. La Gnica excepcion son las unidades ene-
migas de lucha a distancia: si éstas atacan desde fuera del campo
visual de las unidades, la unidad en modo defensa se dirigira hacia
los agresores enemigos. Si se vence al enemigo o este ultimo huye,
la unidad en modo defensivo vuelve al punto de partida.

Si las unidades defensivas se encuentran en movimiento, no se
defienden cuando son atacadas. Solo se defenderan si estan para-
das o reciben una orden de ataque directo.

Agresivo

Si una unidad enemiga se desplaza hasta el campo visual
de las unidades cuyo caracter se ha configurado como
Agresivo, estas atacaran inmediatamente al enemigo y lo
perseguiran hasta matarlo o morir. Una vez que el ene-
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migo ha sido derrotado la unidad se quedara en el lugar en el que
se encuentre hasta que reciba una orden o hasta que otro enemi-
go entre en radio de accion. Si una unidad agresiva es atacada por
una unidad enemiga que se encuentra fuera de su campo visual se
defendera de ella atacandola a su vez. En este caso, se parte de la
idea de que la unidad que ataca revela el lugar donde esta esta-
blecida con su ataque. De ese modo aumenta el campo visual de
la unidad atacada. Asimismo, los edificios enemigos seran ataca-
dos automaticamente por una unidad configurada como agresiva
si se encuentran dentro de su campo visual.

Si las unidades agresivas se encuentran en movimiento, no se
defienden cuando son atacadas. S6lo atacaran si estan paradas o
reciben una orden de ataque directo.

Seo oe sangre

El modo Sed de sangre es la opcién Optima si quieres
aniquilar a todos los enemigos que se encuentren en tu

campo visual. Las unidades configuradas de esta mane-

ra atacan automaticamente a todo lo que se encuentre

en su campo visual. Se comportan de forma parecida a las unida-
des agresivas y persiguen a sus enemigos hasta la muerte.

Ademas, las unidades con sed de sangre se lanzan sobre sus ene-
migos si los ven, aunque estén en movimiento.

Observacion: si se elige una formacion, la opcion Sed de sangre no
esta disponible.

Formaciones

Las formaciones tienen una importancia que no debe menospre-
ciarse en la conduccién de un ejército. Dependiendo de la forma-
cion, los grupos de combate tienen grandes ventajas o inconve-
nientes. En principio se debe experimentar un poco con las cua-
tro formaciones distintas hasta encontrar la mas adecuada para
cada tipo de unidad y situacion. Lo més importante, adaptar las
formaciones a cada momento de la partida.

En general, las unidades se clasifican en funcién de sus puntos
fuertes para las formaciones. Es decir, las unidades mas débiles en
la lucha cuerpo a cuerpo y las unidades de apoyo con habilidades
pasivas deben colocarse en el centro, y los guerreros mas fuertes
en los extremos. La distribucion varia segtn la formacion elegida.
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También se pueden romper las formaciones. Es decir, si tus for-
maciones sufren grandes pérdidas, se disolveran y las unidades
correran sin proteccion por el campo de batalla durante un tiem-
po, hasta que puedan volver a formar filas.

La formacion en cuadrado

El cuadrado es la formacién estandar. No presenta ven- @@ @
tajas ni inconvenientes. La tinica ventaja de esta forma- @@@@
cion es la facilidad para obtener una vision de conjunto g g @ g
de todas las unidades.

La Formacién en cuna

La cufa es la formacion de ataque ideal para la caballe- gﬁ @
ria. Aumenta los valores de ataque, reduce la defensa. aﬁa

La Formacion de escaramuza

Las unidades que utilizan la formacion de escaramuza @ ;@
se distribuyen de inmediato manteniendo una cierta dis- ~ g @
tancia entre ellas. Mediante esta tactica sufren menos 2 @
dafios causados por maquinaria de guerra y arqueros de largo
alcance, pero también causan menos dafios.

Las unidades que mantengan esta formacién amentaran su movi-
lidad.

La Formacioén en circulo

Los escoceses utilizan la formacion en circulo para pro- g g,
tegerse de los arqueros y las maquinas de guerra. Las @& & &
unidades que se encuentran en el interior son las mejor @@

protegidas. El Gnico inconveniente de esta formacion es la poca
movilidad y la reducida potencia de ataque, pero tiene un gran
valor defensivo.
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El editor 0e mapas

El editor interno de mapas de Highland Warriors sirve anica-
mente para crear nuevos e interesantes mapas para el modo
Multijugador. Las misiones de Un jugador o las campafias no pue-
den disefarse.

Con el editor hemos anadido en Highland Warriors una herra-
mienta potente para crear diferentes mapas de juego. Es preciso
familiarizarse durante un breve periodo con las diferentes opcio-
nes del editor, pero después de poco tiempo es muy facil de utili-
zar, otorga una gran libertad para crear escenarios y configurar-
los. Todas las campanas y el tutorial se han creado con este edi-
tor, de forma ligeramente distinta.

En este capitulo no vamos a dar consejos para crear diferentes
mapas en el editor que se incluye, ya que sobrepasaria el espacio
de este manual, por lo que nos limitaremos a describir simple-
mente la herramienta de edicion.

La mejor manera de familiarizarse con el editor es creando, al
principio, mapas pequefios y sin grandes pretensiones. De ese
modo se mas facil aprender a utilizar todas las funciones y los
submends del editor.

EL mend = los botones

Para inicializar el editor pulsa el botén Editor de mapas del mena
principal de Highland Warriors. De este modo se carga el editor
y se abre el ment principal de edicion.

A continuacion se puede elegir entre las diferentes funciones del
editor:

e Mapa multijugador

Continda en el subment de mapas para varios jugadores.
e Mapa un jugador

Continda en el subment de mapas para un jugador.
e Abrir mapa

Abre un mapa anteriormente guardado.

e
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e Cerrar el editor
Cierra el editor y vuelve al ment principal de Highland Warrios.
Concentrémonos en la creacién de nuevos mapas.

Se pueden configurar de forma muy sencilla las propiedades basi-
cas que deben definir un mapa.

e Tamano del mapa
Se puede elegir entre pequeno, mediano o grande.
¢ Dimensiones del mapa

Aparte de definir el tamafio de los estandar podemos crear uno
a nuestro gusto. Si se elige un mapa mediano con unas medidas
de 512 x 512, pero se desea una forma mas bien rectangular, se
puede ajustar p. Ej. a 512 x 256.

e Max. n° jugadores
Determina la cantidad maxima de jugadores para una partida
Multijugador.

Aparte existen otras caracteristicas del mapa que aprenderas a
ajustar cuando hayas adquirido un poco de experiencia, como: la
profundidad del agua, la estacion, etc...

Una vez se esta satisfecho con la configuracion, se puede conti-
nuar en la ventana activa del editor.

Vision general
oe las Funciones

Texturas

Las diferentes herramientas de texturas son ideales para darle un
toque personal al mapa. Aqui se eligen los colores basicos, los
estados y las texturas del suelo, asi como las formas de pincel, ya
sea para obtener hierba verde y fresca de las Highlands o crear un
paisaje arido.
Formas oe pincel:
e Circular

Cambia la forma del pincel actual y la convierte en circular.

e
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¢ Rectangular
Cambia la forma del pincel actual y la convierte en rectangular.
e Pulverizador

Tras seleccionar el boton Pulverizador se puede pulverizar con
el botdn izquierdo pulsado la textura elegida en el color desea-
do con una forma de pincel determinada de antemano.

Colecciones 0e texturas

Existen cuatro conjuntos diferentes con cuatro texturas:
¢ hierba

e tierra

e piedras

® rocas

Estos conjuntos (Set) rellenan el mapa con una textura predefini-
da. Cualquier modificacion que se haya hecho con anterioridad
usando los pinceles de texturas tomaré el texturizado predefinido
en el conjunto.

Para modificar el pincel de texturas se utilizan dos reguladores
situados junto a las colecciones de texturas. Con el primero se
cambia el tamario del pincel, que aumenta de izquierda a derecha
(con la barra deslizante). El segundo define la dureza del pincel,
que se refiere a la capacidad de cubrir que tiene. El grado mini-
mo esta situado a la izquierda y el maximo a la derecha.

Ademas de poder rellenar manualmente el mapa con una textura
cualquiera, existe una herramienta especial de relleno. Si haces
clic en ella, se rellenara el mapa entero con la textura activada. Se
debe proceder con cuidado, ya que en los mapas con diferentes
texturas, cada textura cubre a la anterior. Como medida de pre-
caucion se recomienda guardar el mapa de vez en cuando.

Ajuste oe la altura

También en este caso, al jugador le espera una gran p
variedad de posibilidades para modificar el terreno. Se Jﬁ
pueden ver juegos de herramientas muy practicos que

facilitan la edicion y el disefio del mapa.

Si esta activado el apartado Alturas, se pueden elegir varias opcio-
nes:

e
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e Pincel circular
e Pincel rectangular
¢ Pulverizador

Las diferentes formas de pincel determinan el aspecto y el area de
actuacion de la herramienta del pincel.

e Jgualar alturas

Con esta herramienta se pueden crear facilmente superficies
planas. La superficie de la herramienta se eleva o se baja hasta
la altura exacta de la superficie bajo el puntero del raton. Se
recomienda para crear terreno de construccion de forma senci-
lla y rapida.

Suavizar

Suavizar tiene un efecto puramente visual. Se suavizan las pen-
dientes.

Pendiente

Como el efecto anterior, Pendiente sirve para mejorar el disefio
del mapa. Si se aplica sobre una altura muy escarpada, se obtie-
ne el efecto de una rampa o un promontorio.

Equilibrar altura

Con esta opcion se eleva el terreno que se encuentra bajo la
herramienta de seleccion. Cuanto mas tiempo se mantenga pul-
sado el boton del ratdon, mas se elevara el terreno.

Eliminar alturas

Esta herramienta funciona de forma inversa a Equilibrar altura.
No obstante, se diferencia en que si la altura del suelo es cero,
no funciona. No se pueden crear profundidades mayores que la
altura del suelo al inicio del disefio.

Ajustar alturas desde

Es una funcion adicional para colocar alturas iguales. Se pue-
den igualar nuevas alturas a una ya existente sin influir en la
antigua, que puede que ya se haya inclinado.

e Ajustar alturas hasta

Afade una altura a otra ya existente. No perjudica a las pro-
fundidades existentes.

e
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e Aumentar altura

Eleva la altura del suelo de todo el mapa y puede utilizarse para
influir en la relacién entre la altura del suelo y la del agua. Al
aumentar la altura general del suelo, si puedes usar Eliminar
alturas para crear baches, zanjas o depresiones.

e Reducir altura

Baja la altura del suelo de todo el mapa y puede utilizarse para
influir en la relacion entre la altura del suelo y la del agua.

e Tamano del pincel
Modifica el tamafio predefinido del pincel.
e Ancho/Largo del trazo

Modifica la proporcién existente entre anchura y longitud pre-
definida del pincel.

¢ Dureza del pincel
Modifica la intensidad con que se aplica el pincel.
e Deshacer

Deshace una accién. Si se pulsa varias veces se deshacen varias
acciones.

e Rehacer

Rehace una accion. Si se pulsa varias veces se rehacen varias
acciones.

Objetos

El apartado Objetos permite fijar los puntos de inicio de
los jugadores, colocar los recursos y objetos decorati- ‘h
vos. Con esta herramienta también puedes configurar a
discrecién las condiciones para cada jugador en el

mapa.

Configuracion del jugador

Es posible definir la posicion inicial de cada jugador o encontrar-
la en caso de que no recuerdes donde la ubicaste. La posicién de
partida se debe configurar por separado para cada jugador y se
indica mediante una bandera. Las posiciones de partida s6lo pue-
den colocarse en terreno de construccion.

e
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Sitio 0e construccion

Esta herramienta permite definir las diferentes zonas de cons-
truccidn que van a estar habilitadas en el mapa.

Edificios
Los edificios propios de cada jugador estaran accesibles en esta
herramienta para que los dispongas a tu gusto.

Unidaodes

Al igual que con la herramienta Edificios, las unidades propias de
cada jugador pueden ser emplazadas en cualquier punto del
mapa.

Recursos

Esta opcion nos permite colocar recursos. Estan disponibles arbo-
les, matorrales, frambuesas, mineral, piedra y oro, estos tres alti-
mos se pueden colocar en forma de yacimientos al aire libre o
como minas.

Objetos oecorativos

Una herramienta puramente decorativa que te ayudara a decorar
el mapa aumentando asi la sensacién de realismo y la inmersion
en el juego.

Puentes

Colocar puentes o predefinir lugares para que los jugadores pue-
dan construirlos durante el juego te ayudara a predeterminar, al
igual que sucede al variar la altura del mapa y configurar la esta-
cion, las diferentes estrategias que tendran que afrontar los juga-
dores para encarar el mapa.

Ademas existen opciones como Colocar objetos, Girar objetos,
Mover objetos o Borrar objetos.
Generador

El generador esta pensado para garantizar a los usuarios
con prisa una generacion al azar de los mapas para el

modo Multijugador.

e
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Existen dos tipos de generacion diferentes, que se pueden aplicar
una y otra vez de forma aditiva (Sumar a las alturas) o sustracti-
va (Restar de las alturas).

e Generador de terreno

Genera un mapa al azar con el tamafio de mapa elegido.
Dependiendo de la eleccidén de altura maxima y de la nitidez, los
mapas ya preparados varian de aspecto en lo que se refiere a
montafias, barrancos y superficies planas.

e Generador espectral aleatorio

Como en el apartado anterior, se genera un mapa al azar. No
obstante, los mapas asi creados son mas planos y suaves.
También en este caso el proceso de generacion se ve influido
por la nitidez y la altura méaxima.

e Aplanar terreno
Alisa el terreno de todo el mapa con la configuracion elegida.
e Calcular luz

Vuelve a calcular las sombras y la influencia de la luz en todo el
mapa, ya que en el modo de edicidén las condiciones de ilumi-
nacién no siempre estan calculadas en tiempo real.

¢ Altura maxima

Ajusta la altura maxima permitida del terreno en todo el mapa.
Se refiere a las dos primeras opciones.

¢ Determinar enfoque
Indica el grado de dureza o nitidez de los mapas.

e Deshacer
Deshace una accién. Si se pulsa varias veces se deshacen varias
acciones.

® Rehacer

Rehace una accion. Si se pulsa varias veces se rehacen varias
acciones.

Los apartados Boton y Activadores no se explican con detalle en
este manual. Su uso esta destinado a crear y editar misiones, son
por tanto herramientas reservadas a usuarios avanzados y exper-
tos en la creacién de mapas y misiones.

e
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Comanoos abreviaoos

Highland Warriors se maneja mediante el teclado y el raton.
Especialmente en el modo Multijugador muchos jugadores expe-
rimentados en juegos de estrategia prefieren los comandos abre-
viados para casi cualquier accion estandar, como saltar directa-
mente a un edificio o asignar determinadas unidades a un grupo.
Un jugador que domina los comandos abreviados, puede aho-
rrarse un tiempo valioso, que en algunos juegos puede llegar a
decidir entre la victoria o la derrota. En este capitulo encontraras
una lista completa de las teclas abreviadas del juego.

Para que el uso de los atajos de teclado sea mas intuitivo en el
caso de los jugadores principiantes, la mayoria de los comandos
de Highland Warriors se han definido siguiendo un sistema
visual. Podras comprobar que casi todos los comandos de los
mends de edificios o de unidades del teclado corresponden a su
orden y posicion aproximada en el mena del juego. Por ejemplo,
el comando abreviado de construccién de un ayuntamiento se
encuentra en la [q] y el de una cabafia (como en el ment) justo al
lado, en la [w]. En la fila que se encuentra inmediatamente deba-
jo puedes encontrar (correspondiendo a la siguiente fila del
ment) la granja en la (a] y la mina al lado, en las].

De este modo, el jugador no necesita recordar mas que unos
cuantos comandos abreviados y los otros puede recordarlos facil-
mente.

Genenrnal

Funci6n Comando abreviado

Activar conversacion (introduccién de mensajes) | [INTRO

Activar conversacién para todos INTRO_ + [Mayus|
Enviar mensaje de conversacion INTRO

Captura de pantalla Impr Pant
Guardar juego F7.

Abrir juego F8

Poner juego en pausa Pausa]

e
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Funcién Comando abreviado
Ment de comercio (F9)
Ment de diplomacia (F10
Men de misién [E
Men principal (F12

[Retroceso

Todos los ayuntamientos

Activar/desactivar animacién de efectos

especiales Re Pag

Activar/desactivar detalles (Av Pag

Activar/desactivar musica (Insert |
Camara

Funcion Comando abreviado

Centrar camara seleccion

orientacion hacia el norte [@ (o NGm 5)

Girar hacia la izquierda (Ctrl] +(— o ratén 1+2 (0 NGm 4)
Girar hacia la derecha (Ctrl +(=] o ratén 1+2 (0 Ndm 6)
Aumentar zoom (Ctrl) +(1 o rueda del ratén hacia atras
Reducir zoom (Ctrl] +{ | o rueda del ratén hacia delante

Imagen a la derecha

Imagen a la izquierda

Imagen hacia arriba

SIS

Imagen hacia abajo

Ultimo mensaje ESPACIO
Centrar en seleccion Fin |
Ver/ocultar interfaz completa | Nam (/]
Aumentar la velocidad de

juego de un jugador Ndm +]
Reducir la velocidad de juego

de un jugador Nim (-

i
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Comanoos oe las unidades

Funcion
Anadir/eliminar unidades

Asignar unidades a un grupo
o colocar unidades, grupos o edificios
en un nimero de grupo (0-9)

Activar grupo

Centrar grupo activado

Activar héroe

Campesino inactivo
Campesino aspirante a maestro
Unidad militar inactiva

Colocar baliza

Funcion

MAN HIGLAND ultimo 19/12/02 1%33 Pagina 103

Comando abreviado

(Mayus + Unidad

(Gt +Ndm 0] - (9]
Nam (0] -(9]
Doble Ndm (0 - (9]
F1 -[F2

[Jo(F3

(- o [F4

[, ofFs

Ctrl] + 'S

Comando abreviado

Aspirante a maestro (aspirante a maestro seleccionado)

Promocionar unidad a maestro

No promocionar unidad a maestro

Funcion

Unidades civiles (civil marcado)
Construir edificio civil

Construir edificio militar

Girar edificio durante la construccién
Reparar

Detener

Mover

Morir

=N

Comando abreviado

\§+

M +
(ESPACIO
R

T

@

|Supr
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Funci6n

Comando abreviado

CONSTRUIR EDIFICIO CIVIL

B+

Ayuntamiento

@

Cabana @
Molino @
Plantacion @
Aserradero @
Almacén [i\
Granja @
Mina @

Puente de madera

Puente de piedra

CONSTRUIR EDIFICIO MILITAR

Barracén @
Establo @
Forja @

Edificio especial

Muro @
Puerta @
Torre @
Castillo [E\

Destruir edificio

Supr‘\

Funcién | Comando abreviado
Unidades militares (unidad militar seleccionada)

Comandos basicos

Mover a un punto e}

Atacar (w

=
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Funci6n Comando abreviado
Patrullar [E]
Seguir R]
Detener (7]
Morir (Supr]
Actitud en la batalla
Pasivo (A
Defensivo (s)
Agresivo (D]
Sed de sangre (F]
Formaciones
Formacion 1 (V]
Formacioén 2 (B)
Formacioén 3 (N]
Formacion 4 (M)

Saltar directamente a edificios de

proouccion
Edificios Comando abreviado
Ayuntamiento H
Molino \Q
Granja \i
Barracon \K
Establo @
Forja L
Edificio especial Y
Torre \§
Muro \E
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Habilidades especiales
oe las unidades militares

Caballero

Lancear

Espia

Sabotaje
Disfrazarse

Abrir puerta
Portaestandarte
Perforar armadura
Guardabosques
Camuflaje

Barrera contra caballeria
Druida
Invisibilidad
Teletransporte
Nube mortal
Hechicero
Tormenta eléctrica
Dragon

Lancero

Barrera
Explorador

Explorar

Arquero de largo alcance

Lluvia de flechas

o) x]|IN] NJ

N

X))

X))

)

X))

N

N

N

Torre de asedio
Rampa
Comerciante
Informacién
Soborno

Gaitero

Duplicar

Senor de la guerra
Muro de fuego
Arquero de asedio
Flecha de fuego
Disposicion de batalla
Guerrero enloquecido
Lanzar hacha
Torbellino
Agitador

Cavar

Sacrificio
Abanderado
Perforar armadura
Ballestero

Virotes

NJ

]| NJ

NJ

NJ

]| NJ ]| NJ

]| N]J

NJ

NJ
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Activar las habilidades especiales
oe los héroes (seleccionar héroe +)

Héroe Habilidad especial Comando abreviado
William Wallace Motivar \z
Raghnall Curacién instantdnea | (Z
Rayo \X
Rhiannon Golpe mortal z
Kenneth MacAlpin Fuerza z
Roberto de Bruce Acelerar \z
James Fraser Matar a distancia \z
Eduardo | Torturar \z
John de Warenne Proteccién divina \z
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Arboles oe tecnologia
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Créoitos y

agraodoecimientos
Créoitos

SE-GAMES

Direccion del

proyecto de SE-Games: Bjorn HeuBner

Concepto:
Engine Programming:
Main Programming:

Additional
Programming:

Main Graphics:

Additional Graphics:

Level + Map Design:

DATA BECKER

Idea del juego:

Gestion global del
producto/proyecto de
DATA BECKER:

Concepto:
Level- & Mapdesign:

Bjorn HeuBner
Martin Hoffesommer
Mario Blauert, Achim Gruber

Sascha Budde, Christian Mogge, Tobias
Theiss

Adrian Maleska (Lead Artist), Falko
Kuzyna, Jan Wawrzik, Thomas Schmall,
David Kempf, Marco Dornstrey, Martin
Klaua, Michael Decher

Dirk Petri, Paul Kramer, Dietmar
Schaible, Schlunz, Kathleen Kunze

Michael Kolkau (Lead Designer), Stefan
Petri, Jonathan Linker, Lukas Panchyrz,
Michael Decher

Markus Stark

Markus Stark, Tina Feilen
Markus Stark

Christoph Hannen, Sven Knab, Michael
Heck, Karsten Knauft, Marcel
Schumacher

e
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Asesor historico: Stefan Ullrich
Diserio de las camparias: ~ Stefan Ullrich
Storyline: MarkusKorth / KorthSchiel.de

Storyboard Cutscenes:

Game Testing
DATA BECKER
(por orden alfabético):

Coordinaciéon de
betatesting interno:
Organizacion de la
prueba QS:
Coordinacién de
betatesting externo:

Harald Schiel / KorthSchiel.de

Jorg Becker, Bjorn Blankenheim, Tina
Feilen, Bastian Foik, Andreas Frankic,
Elmar Grunenberg, Georges Guerraz,
Christoph Hannen, Michael Heck, Ka
Wai Ho, Sven Knab, Karsten Knaulft,
Robert Lauth, Jochen Pallas, Dr. Adnan
Ritzka, Marcel Schumacher, Markus
Stark, Markus Zink

Dr. Adnan Ritzka
Guido Keutgen

Stefan Pfohl

Testing

PRO GAMING CLAN:  Thomas Gross, Dominik Kofert,
Helmut Melcher, Michael Rogosch,

Manual: Michael Heck, Tina Feilen, Markus
Stark

Organizacion,

localizacion y
comunicacion
internacional:

Sitio web:

Tina Feilen, Jorg Becker, Georges
Guerraz, Eva Schons

Jorg Wieters, David Grosvernor,
Markus Stark, Tina Feilen

Tina Feilen (concepto y actualizacio-
nes), Andreas Gaitzsch (administra-
cion)

e
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Coverdesign:
Boxdesign:

International
Business & Licensing:

117

Coverartwork: Christophe Vacher
(Europa), Charles Keegan (EEUU)

Olaf Schelkes (disefio), André
Kleinsorgen (textos)

Nina Aziz

DATA BECKER ESPANA

Jefe de Producto:

Coordinacion de
localizacion &
pdgina web:
Beta-testers:

Localizacion:
Doblaje:

Mbnica Vivar Bernaldo de Quirds

Roberto Garcia Caceres

Alberto Méndez Moreno, Jestis M?
Rodriguez Sevillano, Roberto Garcia
Caceres, Victor Puebla Hernandez.

LH Servicios Informaticos
Millennium Studio

BLUPAUDIO.COM

Banda sonora

Sonidos y voz
Executive Producer
Audio Engineer
Voces

Supervisor de gaélico:
Supervisor de inglés
antiguo:

Sebastian Maximilian Leffler, Martin
Hensler

blupaudio.com
Sebastian Maximilian Leffler
Martin Hensler

Peter Anger, Yvonn Aresenijevic, Paul
Bendelow, Laura Bel, Phil Bonney,
Peter Cieslinsky, Yann Durand, Steve
Hudson, Michael Klevenhaus, Daniel
Kolligan, Karin Kroemer, lain
McllleChair, Bernard Murer, Michael
Pan, Philippe Pognan, Marco Sand,
Alexander Sisto, Elvira Veselinovic

Michael Klevenhaus

Daniel Kolligan

e
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Supervisor de irlandés
antiguo: Elvira Veselinovic

Se agradece

especialmente la

colaboracion de: Departamento de lingiiistica de la
Universidad de Colonia (R.FA.)

Studienhaus fiir keltische Sprachen
und Kulturen (Centro de estudios de
lenguas y culturas celtas)

www.schottisch-gaelisch.de

Queremos expresar nuestro agradecimiento a todos los que han
participado en este proyecto aportando su compromiso perso-
nal, ademas de creatividad, ideas y su trabajo. Queremos agra-
decer especialmente al equipo de SE-GAMES la extraordinaria
cooperacion y su incansable participacion, y a los numerosos
colegas y betatesters que, inasequibles al desaliento, han repro-
ducido una y otra vez las campanas y las han perfeccionado con
sus sugerencias. También queremos dar las gracias por ello a los
chicos de PRO GAMING, que han hecho muchas propuestas
para contribuir a perfeccionar el juego.

También queremos dar las gracias a nuestras familias y amigos
por su apoyo emocional, su comprensién y su paciencia inagota-
ble, sin los que no hubiera sido posible llevar a cabo este pro-
yecto.
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Fe O0e errores

1. En la opcidn Editar interfaz de usuario ya no se observa la
posibilidad de ocultar o quitar los botones y diversos elemen-
tos del interfaz.

2. En el apartado La granja se hacia mencién a la capacidad del
ganado de reproducirse automaticamente si se conservaba una
proporcién de 5:1 entre cabezas de ganado y criadores con
diploma de maestria.

Dicha posibilidad se ha eliminado y el ganado ya no se repro-
duce automaticamente sea cual sea la proporcién entre las
cabezas de ganado y los criadores con diploma de maestria.

3. En el apartado Ganado se comenta la habilidad especial
Conducir ganado. Esta opcion ya no esta disponible al enviar
un campesino a buscar ganado.

Una vez que el campesino haya establecido contacto con el
ganado este ganado se integrara al clan y se le podra dar la
orden moverse para que se dirija al campamento del jugador,
pulsando en la posicion deseada con el botén derecho del
ratén. El ganado del jugador podra identificarse porque sus
cuernos tomaran el color del jugador en cuestion.

4. El editor de Mapas ha sufrido un cambio de version, simplifi-
cando su funcionamiento y utilizaciéon. Ahora crear un nuevo
mapa multijugador es mucho maés sencillo. Por este motivo
muchas de las funciones explicadas en el capitulo El editor de
mapas ya no estan disponibles.

En esta version ya no es posible disponer las unidades y edifi-
cios del jugador. Por el contrario basta con definir la posicién
que ocuparan en el mapa, para que al comenzar un juego mul-
tijugador usando este mapa el programa sitie automaticamen-
te la configuracion por defecto del poblado (un ayuntamiento,
una casa y 5 campesinos) en cada una de las posiciones de
jugador definidas. Elementos de decoracion y recursos pueden
disponerse exactamente como describe el apartado Objeto.

En esta version el sitio de construccion debe definirse antes de
modificar la superficie del mapa, es decir, las alturas.

e
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