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AAddvveerrtteenncciiaass iimmppoorrttaanntteess
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 garantías, responsabilidades jurídicas
ni de cualquier otro tipo respecto a las consecuencias que se deriven de la exis-
tencia de datos erróneos.

Cabe señalar, 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 únicamente una recopilación de
ejemplos. Tan sólo se trata, pues, de una selección, y en ningún caso pretende
ser completa.

Así, a pesar de que éstos están elaborados con el mismo cuidado que el resto del
manual, tanto la editorial como los autores declinan cualquier responsabilidad
respecto a la corrección o al contenido de los textos, así como respecto al hecho
de que con la aplicación de los mismos por parte del usuario se consiga el éxito
perseguido. En otras palabras, la utilización de los textos es responsabilidad
exclusiva del usuario.

AAddvveerrtteenncciiaass ssoobbrree llaa eeppiilleeppssiiaa
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 ráfagas luminosas o
efectos de luz. En estas personas, la visión de algunas imágenes en movi-
miento o el uso de determinados juegos de vídeo 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 síntomas relacionados con la epilepsia (ataques o trastornos de
conciencia) en usted o en algún miembro de su familia al verse expuestos a
ráfagas luminosas, consulte a su médico antes de utilizar este juego. Los niños
siempre deben utilizar los juegos de ordenador bajo la vigilancia de sus
padres. Si aparecen síntomas como mareos, trastornos de visión, contraccio-
nes musculares u oculares, pérdida de conciencia, desorientación, 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. 
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Estimado/a lector/a:
En primer lugar queremos agradecerte que hayas adquirido un progra-
ma de DATA BECKER. Además, te aseguramos que todos nuestros
programas se someten a una minuciosa comprobación antes de aban-
donar la fábrica. 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 línea del software, pues
ambos contienen respuestas y soluciones a las preguntas y a los proble-
mas más frecuentes. Además, puedes consultar el archivo Léame inclui-
do en el CD del programa, pues éste contiene informaciones y modifi-
caciones de última hora no mencionadas en el manual.
Si aun así tienes dudas o preguntas, dirígete a nuestra sección de sopor-
te en Internet. La páginas www.databecker.es y www.highlandwa-
rriors.com por ejemplo, no sólo contienen ayudas, sugerencias y trucos,
sino también actualizaciones y parches para nuestros productos.
Además, el soporte en línea también acepta consultas realizadas por
correo electrónico. En cualquier caso, a pesar de que concentramos
todos nuestros esfuerzos en atender las consultas lo más rápidamente
posible, te rogamos que comprendas que en ocasiones puedes tardar un
tiempo en recibir una respuesta.
Nuestra experiencia nos ha demostrado que la causa más frecuente de
los problemas de software suele ser la antigüedad o un funcionamiento
incorrecto de los controladores. Son especialmente importantes los
controladores de la tarjeta gráfica, ya que permiten que ciertas funcio-
nes esenciales para el programa estén disponibles. Asegúrate bien de
que estás utilizando el controlador actual para tu tarjeta gráfica. Puedes
encontrar controladores actualizados, por ejemplo, en la página 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 telefónico con nuestro
servicio de soporte técnico. Ten en cuenta, de todos modos, que única-
mente procesaremos preguntas relativas a la instalación y a la puesta en
funcionamiento del software. Por otro lado, para que podamos aten-
derte de la forma más rápida y eficaz posible, ten en cuenta estos pun-
tos:
1. Es conveniente que te encuentres sentado delante del equipo y que

tengas la documentación del producto y el número de serie a mano.
2. Asimismo, debes tener preparada una lista del hardware que utilizas

(tarjeta gráfica y versión de controlador, impresora y versión de con-
trolador, etc.).

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

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

Nuestra línea de atención telefónica se encuentra disponible de lunes a
viernes de 10:00 a 14:00 horas en el número 91 323 04 79. También es
posible ponerse en contacto con nosotros a través de la dirección de
correo electrónico soporte.highlandwarriors@databecker.es.
El equipo de DATA BECKER.
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Instalación

Instalación de
Highland Warriors
Introduce el CD de Highland Warriors en la unidad de CD-ROM
o de DVD del ordenador. Si está activada la función de ejecución
automática en el equipo, se iniciará automáticamente el menú de
instalación de Highland Warriors. Selecciona la opción Instalar
Highland Warriors. La instalación se muestra automáticamente y
te guía durante el proceso. Una vez se ha instalado el juego con
éxito, el menú de Inicio crea un vínculo con el juego bajo el nom-
bre Programas/DATA BECKER/Highland Warriors 

Si no está activada la función de ejecución automática 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 continúa con el proceso tal y
como se ha descrito arriba.

Instalación de DirectX
Asegúrate de que el CD de instalación de Highland Warriors se
encuentra en la unidad de CD-ROM del ordenador. Highland
Warriors detecta automáticamente la versión de DirectX instala-
da en tu ordenador y, en caso necesario, indica si es necesaria una
versión actualizada para el correcto funcionamiento del progra-
ma. En caso de que sea necesaria una actualización, se pide que
se instale la versión más reciente, mostrando a continuación un
instalador automático. Highland Warriors requiere DirectX 8,
por lo que recomendamos que se instale como mínimo la versión
DirectX 8 cuando el programa de instalación lo solicite. La ver-
sión más reciente de DirectX también se encuentra en la página
web de Microsoft, en la dirección http://www.microsoft.com
/directx/ y se puede descargar gratuitamente.

Una vez instalado el juego, inícialo con el CD del programa colo-
cado en la unidad correspondiente. Se te pedirá que introduzcas
la clave del CD. Dicha clave se encuentra impresa en la etiqueta
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del CD del juego. Sólo es necesario introducirla la primera vez
que se ejecuta el programa.

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

Menú de configuración
La primera vez que se inicia Highland Warriors se accede auto-
máticamente a un menú de configuración. El programa suele
seleccionar automáticamente la configuración más 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 menú. Este menú le permite especi-
ficar la resolución deseada para Highland Warriors, o, seleccionar
otra tarjeta gráfica o de sonido. También se puede cambiar el
tamaño de la memoria RAM de la tarjeta gráfica (32 Mb de RAM,
64 Mb de RAM ó 128 Mb de RAM) manualmente. Si no estás
seguro del tamaño de la memoria de la tarjeta gráfica, consulta el
manual o las especificaciones de la misma.

Cuando selecciones la resolución, ten en cuenta que a mayores
resolución y calidad de color, menores serán los recursos libres
del ordenador y más probable la aparición de problemas. Por
ejemplo, se ha comprobado que con las tarjetas gráficas antiguas
(GeForce 2 o similares) es aconsejable utilizar una resolución
mínima. Con las tarjetas gráficas actuales (GeForce 4 o similares)
es posible seleccionar sin problemas una resolución de 1280 x
1024 píxeles con una calidad de color de 32 bits. Con Highland
Warriors se pueden seleccionar todas las resoluciones compati-
bles con la tarjeta gráfica. La resolución mínima es de 800 x 600
píxeles con una calidad de color de 16 bits. Si no estás seguro de
cuál es la resolución óptima, prueba varias configuraciones dis-
tintas. 

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

El menú de configuración sólo aparece automáticamente la pri-
mera vez que se inicia Highland Warriors. La siguiente vez se
aplica automáticamente la configuración elegida. Si deseas cam-
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biar de nuevo la configuración, ejecuta el archivo "config.exe" (se
encuentra en el menú de inicio, en Programas/DATA BEC-
KER/Highland Warriors/Config) y realiza los cambios.

Solución de problemas
Errores generales / 
Problemas gráficos
Si en el ordenador se producen errores gráficos, si se cuelga sin
dar mensaje de error o se reinicia durante el juego sin razón algu-
na, debes comprobar en primer lugar si los controladores de la
tarjeta gráfica están actualizados. Ponte en contacto con el fabri-
cante de hardware de la tarjeta gráfica para obtener los controla-
dores más 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 más 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 versión más 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 más modernos disponibles en el
mercado o visita nuestro sitio web en http://www.highlandwa-
rriors.com, en el que podrás encontrar enlaces con algunos de los
fabricantes más conocidos de hardware.

Rendimiento del 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
botón Opciones del menú 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.
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Puedes obtener información adicional sobre la resolución de
fallos en el archivo LÉAME que se puede encontrar en el CD de
Highland Warriors o en la carpeta en que lo hayas instalado.

Observación: para poder jugar con Highland Warriors se necesita
una tarjeta gráfica 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 resolución seleccionada. Si tienes problemas, selecciona una
resolución menor en el menú de configuración. Puedes acceder al
menú de configuración a través del archivo "config.exe" (consul-
ta el capítulo Menú de configuración).
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Control del juego
En general, puede decirse que Highland Warriors se controla
cómodamente utilizando tan solo el ratón. No obstante, se ha
comprobado que los juegos de estrategia en tiempo real se con-
trolan de forma más eficaz utilizando el teclado y el ratón con-
juntamente.

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

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

Con la configuración estándar puedes activar o marcar todos los
botones del menú haciendo clic con el botón izquierdo del ratón,
y seleccionar las unidades o los edificios.

Para seleccionar un grupo de unidades, mantén pulsado el botón
izquierdo del ratón 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 botón izquierdo sobre una de las unidades del
tipo que desees seleccionar.

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

Para mover unidades, selecciónalas haciendo clic con el botón
izquierdo y haz clic con el botón derecho en un lugar del mapa
hacia el que deban dirigirse y comenzarán a andar hacia allí inme-
diatamente.

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

El botón derecho del ratón tiene múltiples funciones. Pulsando
sobre un recurso, un edificio, o, una unidad mecánica, p. Ej. Lobo
de guerra, podemos enviar un trabajador para que extraiga recur-
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sos, trabaje o repare un edificio, o bien, repare una unidad mecá-
nica que haya sido dañada en combate.

Marcar grupos
Se pueden asignar teclas de acceso rápido a las unidades selec-
cionadas para poder seleccionarlas fácilmente. Para ello, pulsa
simplemente  Ctrl  + número (del 1 al 0) mientras una o varias
unidades están seleccionadas. Estas unidades podrán seleccionar-
se en cualquier momento mediante el número correspondiente.
Al pulsar el número se realiza la selección; si se vuelve a pulsar el
mismo número se centra la visión en el grupo. Si ya está selec-
cionado el grupo, al pulsar su número se realiza directamente el
centrado.

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

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

Por medio de la tecla  Mayúsculas  pueden añadirse nuevas uni-
dades a los grupos marcados o quitar unidades del grupo.  Para
ello, activa el grupo marcado que desees, mantén pulsada la tecla
Mayúsculas  y haz clic en la unidad que deba añadirse.  A conti-

nuación actualiza la marca pulsando las teclas  Ctrl   + número
(1-0).

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

Construcción de edificios
Para construir un edificio, selecciona uno o más trabajadores,
selecciona un edificio en el menú de construcción (véase el capí-
tulo La interfaz) y haz clic con el botón izquierdo del ratón en el
terreno de construcción, es decir, el terreno donde es posible
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construir edificios. Inmediatamente, los trabajadores se pondrán
a trabajar y a construir el edificio.

Punto de reunión
Si seleccionas un edificio que pueda producir unidades o una
máquina de guerra (p. Ej. el ayuntamiento, una barraca), podrás
crear un "punto de reunión" en un lugar cualquiera (o incluso en
otra unidad) haciendo clic con el botón derecho. Todas las uni-
dades nuevas que se produzcan en dicho edificio se desplazarán
a este nuevo punto de encuentro (o hasta la unidad en la que se
haya colocado el punto de encuentro) para reunirse allí. Este
punto de encuentro se representa gráficamente por medio de una
banderita colocada sobre el mapa que se hará visible al seleccio-
nar el edificio. 

Desde el ayuntamiento se puede incluso colocar un punto de
encuentro en los recursos (como piedras o árboles). Todas las
unidades que se produzcan se dirigirán inmediatamente hacia ese
recurso y comenzarán 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  Mayúsculas  y mantenla pulsa-
da mientras marcas los puntos de destino en el mapa uno tras
otro con el botón derecho del ratón. Cada punto del camino que-
dará marcado con una bandera. El último punto del camino se
coloca sin pulsar la tecla  Mayúsculas . A continuación las unida-
des seleccionadas se pondrán en movimiento y recorrerán la ruta
predeterminada. Se pueden colocar 10 puntos en total por ruta.
Esta función puede ser muy útil, 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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Producción de unidades
Para producir nuevas unidades civiles o militares, selecciona un
edificio de producción 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.

Observación: puedes encargar la producción de varias unidades
haciendo clic varias veces en el o los iconos deseados. Se pueden
indicar hasta un máximo de 10 unidades

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

Posición de la cámara
Se puede desplazar el fragmento visible del mapa que se ve en
pantalla utilizando los cursores del teclado o situando el puntero
del ratón al borde de la pantalla, con lo que ésta se moverá en la
dirección correspondiente. 

Si se pulsan a la vez la tecla  Mayúsculas  y los cursores, la cáma-
ra duplica su velocidad de movimiento. Esto permite desplazarse
rápidamente a lo largo de todo el mapa.

Observación: utiliza el teclado y el ratón a la vez para desplazar el
área visible. Comprobarás que es la forma más rápida de despla-
zarse.

Girar 
Mantén pulsados ambos botones del ratón y mueve el ratón hacia
la derecha o hacia la izquierda para girar la perspectiva de la
cámara en la dirección deseada. También puedes utilizar los cur-
sores del teclado (hacia la derecha o hacia la izquierda) pulsando
a la vez la tecla  Ctrl .
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Highland Warriors permite realizar giros únicos continuos de 360°.

Zoom
Desplaza la rueda del ratón hacia delante o hacia atrás para acer-
car o alejar la imagen del juego con el zoom de la cámara. 

También puedes manejar la cámara con el teclado. Para ello, man-
tén pulsada la tecla  Ctrl  y pulsa a la vez los cursores � � .

Observación: desde todas las perspectivas tienes la posibilidad de
volver a colocar la cámara en su posición estándar pulsando la
tecla Num +  5  del teclado numérico (mirando hacia el norte y
con el zoom alejando la imagen al máximo). Consulta también la
lista de comandos abreviados al final del manual.
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Menú principal
Guiarse a través del menú 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 menú principal se divide en los siguientes apartados:

• Un jugador

• Multijugador

• Opciones

• Editor de mapas

• Créditos

• Salir del juego

Un jugador
En este apartado tienes la opción de seleccionar las campañas 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-
menú que administra los nombres de los jugadores.

Editar jugador
Por medio de este menú, 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 tendrás que introducir un nombre de jugador.

Observación: este menú 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 disposición 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 estará disponible en todo momento. También puedes
crear diferentes perfiles de jugadores y borrarlos si lo deseas.

Precaución: si se borra un perfil de jugador se perderán también
todos los éxitos conseguidos y el estado del juego.
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Tras editar o seleccionar un nombre de jugador se accede al sub-
menú pulsando en Sí. Tu nombre de jugador aparecerá en todos
los submenús siguientes del modo Un jugador.

Campañas
Si has elegido el apartado Campañas accederás a Elegir campa-
ña. Aquí podrás decidir con cuál de las 4 campañas deseas jugar
o si deseas acceder primero al tutorial del juego.

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

Observación: el Tutorial será de gran ayuda para los jugadores
principiantes. De ese modo se familiarizarán con el control bási-
co y las particularidades de Highland Warriors.

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

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

Una vez seleccionadas las opciones deseadas puedes elegir una
misión. Al principio sólo se puede elegir la primera misión de la
campaña seleccionada. Una vez realizada con éxito se activará
también la segunda misión, etc.

Observación: 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 campaña, puedes jugar en un
mapa multijugador contra el ordenador. Tras pulsar el botón se
accede a la Selección del mapa. Si haces clic en un mapa de la
lista, obtendrás información sobre el tamaño del mapa y sobre el
número máximo de jugadores. Una vez seleccionado un mapa,
haz clic en Continuar.

En la Sala de reuniones puedes seleccionar la configuración 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 - fácil, Ordenador -
medio, Ordenador – difícil y Cerrado, que indica los jugadores
que no están activos. Fácil, medio y difícil se refieren al grado de
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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. Además, puedes asignar juga-
dores aliados y también a tus enemigos, y decidir con qué clan
quieres jugar o qué ordenador quieres ocupar. Por último, puedes
modificar la asignación de colores a tu gusto.

Mediante el botón Opciones se accede a las opciones específicas
de mapa. En ellas puedes variar la velocidad de juego, fijar el lími-
te de población y la cantidad de recursos iniciales, y activar el
cambio de estaciones. Si está activado el cambio de estaciones,
cada 20 minutos se alterna entre invierno y verano. Mediante el
botón Atrás se accede de nuevo a la Sala de reuniones.

Una vez realizada la configuración puede comenzar el juego.

Observación: sólo se puede iniciar un juego en el modo activo si
se ha seleccionado como mínimo 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.

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

Multijugador
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. Además puedes
introducir un nombre de jugador.

Observación: 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 Selección de mapa. Si haces
clic en un mapa de la lista, obtendrás información sobre el tama-
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ño del mapa y sobre el número máximo de jugadores. Además en
esta ventana tienes que ponerle un nombre a tu juego. El nombre
del juego aparece en la página del cliente al buscar los servidores.
Una vez hayas seleccionado un mapa, haz clic en Continuar.

Observación: no puedes pulsar el botón Continuar hasta que no le
hayas puesto nombre al juego.

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

Además de jugadores humanos, también puedes elegir como ene-
migo al ordenador. Puedes hacer clic sobre los puestos marcados
como abierto con el botón 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 - fácil,
Ordenador - medio, Ordenador – difícil y Cerrado, que indica los
jugadores que no están activos. Fácil, medio y difícil 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. Además, puedes asignar
jugadores aliados y también a tus enemigos, y decidir con qué
clan quieres jugar o qué ordenador quieres ocupar. Por último,
puedes modificar la asignación de colores a tu gusto.

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

Mediante el botón Opciones se accede a las opciones específicas
de mapa. En ellas puedes variar la velocidad de juego, fijar el lími-
te de población y la cantidad de recursos iniciales, y activar el
cambio de estaciones. Si está activado el cambio de estaciones,
cada 20 minutos se alterna entre invierno y verano. Mediante el
botón Atrás se accede de nuevo a la Sala de reuniones.

Observación: el objetivo de la misión en el juego abierto siempre
es la destrucción total de los enemigos.

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

Si todos los compañeros humanos de juego han activado el botón
¡Estoy preparado! puede comenzar el juego. Puedes detectar si un
jugador ha activado el botón o no, viendo el cambio de color de
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su nombre

Observación: no puedes iniciar el juego hasta que no hayan acti-
vado todos los compañeros de juego el botón ¡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
botón 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.

Además hay una ventana de chat disponible para comunicarse
con los otros compañeros de juego.

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

Una vez realizada la configuración, activa el botón ¡Estoy prepa-
rado!. Después el servidor podrá iniciar el juego.

Observación: el servidor no puede iniciar el juego hasta que no
hayan activado todos los compañeros de juego el botón ¡Estoy
preparado!.

Internet
Si seleccionas este apartado, establecerás una conexión con los
servidores de Gamespy.

Observación: asegúrate de que se ha establecido la conexión con
Internet. Si tienes problemas con la conexión con Internet, ponte
en contacto con tu proveedor.

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

Una vez que se valide el nombre introducido accederás a Definir
jugadores. Podrás 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 conversación. Si sólo
quieres hablar con una persona, marca su nombre en la lista y
envíale a continuación el mensaje.  Volviendo a hacer clic en el
nombre elegido se vuelve a ver la función de conversación priva-
da. También se puede escribir el nombre de la persona corres-
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pondiente delante del mensaje y dos puntos a continuación (nom-
bre del jugador: <mensaje>).

Además existe la opción de abrir un juego o ver la lista de juegos
abiertos.

Abrir un juego
Escribe en primer lugar el nombre del juego y el número de juga-
dores. Si quieres, puedes añadirle también una contraseña al
juego.

Observación: si has añadido una contraseña, sólo podrán 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 capítulo Red local, Preparar un nuevo
juego). Selecciona en primer lugar un mapa. Entonces accederás a la
Sala de reuniones. Selecciona un pueblo, un equipo y, si es necesario,
un color de jugador. También puedes elegir opciones como el límite
de población, la velocidad de juego, la cantidad de recursos iniciales
y el cambio de estaciones. Para ello, haz clic en el botón Opciones.

Observación: la condición para ganar en modo multijugador es la
destrucción total de los enemigos.

Una ventana de conversación permite que te comuniques con los
otros compañeros de juego.

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

Observación: no puedes iniciar el juego hasta que no hayan acti-
vado todos los compañeros de juego el botón ¡Estoy preparado!.

Lista de los juegos abiertos
Mediante esta opción puedes participar en un juego. Tras pulsar
el botón aparece una lista que muestra todos los juegos abiertos
de Highland Warriors en los servidores de Gamespy. Si haces clic
en un juego, aparecerá información sobre la cantidad de jugado-
res prevista y si es necesaria una contraseña para entrar en él. Si
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quieres participar en ese juego, haz clic en Continuar.

Observación: si un juego requiere una contraseña, tienes que
introducirla antes de pulsar Continuar.

Una vez en la Sala de reuniones podrás 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-
versación. Una vez haya entrado en la sala el número 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-
derás 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 capítulo Red local / Participar). Puedes selec-
cionar un pueblo, un equipo y, si es necesario, un color de juga-
dor. Una vez realizada la configuración, activa el botón ¡Estoy
preparado!.

Observación: el servidor no puede iniciar el juego hasta que no
hayan activado todos los participantes el botón ¡Estoy prepara-
do!.

Opciones
En el menú de opciones se abren los siguientes submenús, que
pasamos a explicar más detalladamente:

• Gráficos

• Sonido

• Menú

• Interfaz de usuario

Gráficos
En este apartado se modifican los detalles gráficos del juego y la
corrección de gamma para poder disfrutar al máximo 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.
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• Sombras

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

• Nivel de detalle

Sirve para ajustar el grado de detalle de todo el juego. Los juga-
dores con ordenadores rápidos deberán elegir un alto nivel para
disfrutar de forma óptima del juego.

• Visibilidad

Define la máxima visibilidad dentro del juego.

• Gamma

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

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

Sonido
En este menú se puede ajustar el volumen de voz o activar y des-
activar el nivel de música y ruido del juego.

• Activar/desactivar música

Con un clic activa o desactiva la música del juego.

• Volumen de música

Aumenta o reduce el volumen de la música. Con un clic en el
botón izquierdo del ratón 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 botón izquierdo del ratón se aumenta el volumen; con
un clic en el derecho se reduce.
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Menú
Las opciones de visualización del menú de Highland Warriors
pueden también configurarse. Para ello dispones de las siguientes
opciones:

• Activar / desactivar animaciones

Se pueden ocultar o mostrar las animaciones.

• Velocidad de las animaciones

Aumenta o reduce la velocidad de reproducción de las anima-
ciones del menú.  La velocidad de las animaciones sólo se puede
variar si se encuentran activadas.

Interfaz de usuario
En este menú 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, así como restablecer la
configuración estándar.

• Editar la interfaz de usuario

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

• Abrir interfaz de usuario

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

• Guardar interfaz de usuario

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

• Restablecer interfaz de usuario

Con esta opción se puede restablecer el estado inicial estándar
de la interfaz editada.
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Observación: si has realizado cambios no deseados en la interfaz
de usuario, puedes restablecer el estado original en cualquier
momento mediante la opción Restablecer interfaz de usuario.

Editor de mapas
A través de este menú se accede al editor de mapas de Highland
Warriors. Puedes encontrar más información al respecto en el
capítulo El editor.

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

Salir del juego
Mediante este botón se abandona el juego y se regresa al escrito-
rio de Windows.
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La interfaz
La interfaz gráfica de usuario, es decir, la pantalla de juego, per-
mite controlar el juego de forma innovadora y práctica. Es senci-
lla y esquemática. Es muy fácil de utilizar tanto por los jugadores
experimentados como por los principiantes.

Recursos y viviendas
Los juegos de estrategia en tiempo real tratan de ser lo más intui-
tivos posible y deben ofrecer una rápida visión 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 información de un solo vistazo, como la que se refiere al
estado de sus recursos y al espacio vital disponible.

La información se encuentra de forma estándar en la parte
izquierda del margen superior de la pantalla. Allí se ve cada
recurso del jugador junto a su símbolo gráfico, por ejemplo una
espiga de trigo para indicar la cantidad de alimento de que dis-
pone el jugador en ese momento. La información 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 cuánto
está siendo utilizado. La cifra de la izquierda se refiere al espacio
utilizado y la derecha al espacio total disponible.

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

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

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

El menú de comercio tiene una estructura muy sencilla para per-
mitir una rápida visión de conjunto y un ágil desarrollo del
comercio en sí. Si se abre el menú 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.

Observación: en una partida de un solo jugador, el comercio sirve
básicamente para responder a los deseos o exigencias del enemi-
go. En el modo multijugador, el menú de comercio sirve para ayu-
dar a los compañeros 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 de la misión
En Highland Warriors te enfrentas a numerosas tareas
diferentes en cada una de las misiones de las cuatro
campañas. Algunas veces una misión tiene como objeti-
vo destruir por completo al enemigo o arrebatarle algún objeto
importante para su país, como la famosa piedra de la coronación
la "Piedra de Scone".

Al comienzo de una misión se te informará con precisión de cuál
es la tarea de la misión en curso. No obstante, si el objetivo varía
durante el transcurso de la misión, serás informado mediante cua-
dros de diálogo en la pantalla y ventanas de texto.

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

En ella se informará también de los objetivos de la misión cum-
plidos y por cumplir.  De ese modo, siempre sabrás en qué esta-
do se encuentra la misión.

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

Observación: el apartado Objetivos de la misión no está disponi-
ble en las partidas multijugador y en los juegos abiertos contra el
ordenador. El objetivo de la misión es, en esos casos, la destruc-
ción total del enemigo.

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

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

Menú de juego
Dispone de las siguientes opciones.

Observación: en las partidas multijugador sólo se dispone de las
opciones Al menú principal, Salir del juego y Continuar juego.

Guardar juego
Guarda el estado actual del juego.

Abrir juego
Abre un estado de juego guardado anteriormente.

Observación: sólo aparecen los juegos que han sido creados con
el nombre de jugador actual.

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

Finalizar la misión
Finaliza la misión actual y te conduce directamente al menú de las
campañas.

Volver al menú principal
Finaliza la misión actual y te conduce al menú principal.

Salir del juego
Finaliza la misión actual y cierra Highland Warriors.

Continuar juego
Retoma la misión actual.
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Las estadísticas
Highland Warriors ofrece una gran variedad de estadísticas en
tiempo real. A través del menú se puede acceder a los valores más
variados mientras el juego está en curso y comprobar si son los
adecuados. Todas las unidades y edificios se representan con su
cantidad actual de puntos de daño.

Si deseas hallar la ubicación de una determinada unidad de la
lista o asignarle una nueva tarea, haz clic simplemente con el
botón izquierdo del ratón en el icono de la unidad. La pantalla se
centrará automáticamente en la unidad seleccionada y la selec-
cionará. Lo mismo es válido para los edificios o las máquinas de
guerra.

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

Unidades civiles
En este apartado puedes acceder a una visión 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 están clasificados por
sus oficios actuales como por ejemplo granjero, leñador, etc.

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

Además, en esta estadística, tienes la posibilidad de conceder o
rechazar el diploma de maestría de los aprendices.

Observación: el menú de estadística de unidades civiles es ideal
para tener una visión global de la ocupación de cada uno de tus
trabajadores. Puedes ver cuántos campesinos tienes y a qué acti-
vidad se dedican. También tienes la posibilidad de ascender
cómodamente a los aspirantes a maestros.

Unidades militares
En este apartado puedes obtener información sobre el
grueso total de tu ejército.

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

Los héroes, como Eduardo I, aparecen en listas aparte, pero pue-
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den ser seleccionados por separado como cualquiera de los demás
personajes.

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

Indicador de
estaciones del año
El indicador de estaciones del año informa sobre la estación en la
que nos encontramos y cuánto tiempo puede durar.

Observación: 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 derrocharías recursos.

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

• Siguiente unidad civil inactiva

• Siguiente unidad militar inactiva

Al hacer clic con el botón izquierdo del ratón en uno de esos
botones, la pantalla se centrará automáticamente en la unidad
inactiva más próxima del tipo indicado y la seleccionará. Si en tu
regimiento no hay ninguna unidad inactiva, no aparecerá ningu-
na seleccionada.

Observación: si hay una unidad civil inactiva entre tus filas, el
botón correspondiente se verá resaltado. De ese modo puedes ver
inmediatamente si hay algún trabajador que no tiene nada que
hacer en ese momento.
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Del mismo modo, mediante el botón Siguiente aspirante a maes-
tro, se puede saltar directamente al siguiente aspirante a maestro.

Observación: si hay algún aspirante a maestro entre tus filas, el
botón correspondiente se verá resaltado. De ese modo puedes ver
inmediatamente si hay algún trabajador preparado para recibir el
codiciado título.

Menús de unidades y edificios
En la esquina inferior izquierda de la pantalla aparecen los
correspondientes menús de construcción, de las unidades o de
producción en cuanto se selecciona una unidad o un edificio. 

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

Menú de unidades civiles
Si hay uno o más trabajadores seleccionados aparecerá el menú
de unidades civiles. En ese menú puedes dar órdenes 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.

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

En este menú  también puedes dar órdenes a tus unidades milita-
res o definir su comportamiento básico 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 básicas.
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Puedes ver información más detallada sobre el efecto y los deta-
lles de las formaciones y de las actitudes en la batalla en el capí-
tulo correspondiente.

También puedes encontrar en este menú órdenes 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 botón
para sacrificarlas, esto puede ser de utilidad p. Ej. cuándo te
encuentres en el límite de población y necesites crear más unida-
des de otro tipo para un fin determinado.

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

Menú de
producción de unidades
Cuando hayas seleccionado un edificio que pueda producir algo
(por ejemplo, trabajadores, unidades militares, máquinas de gue-
rra o simplemente ganado) aparecerá un menú de producción 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 producción se pondrá en
marcha. Una barra de progreso te indicará inmediatamente en la
ventana de estado cuántas unidades se están produciendo y en
qué grado avanza la producción.

De la misma forma se realizan las promociones. Sólo hay que
hacer clic en la promoción deseada y se ejecutará inmediatamen-
te.

Observación: la promoción 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.
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Los edificios especiales disponen de otro icono más con el que se
puede activar la promoción de civilización del pueblo (siempre
que haya suficientes recursos disponibles).

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

Cada menú de edificios dispone además de un botón con el que
simplemente se puede destruir el edificio. En cuanto actives ese
botón, el edificio se desplomará tras contestar a una pregunta de
seguridad.

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

Observación: se puede colocar el punto de reunión del ayunta-
miento directamente en un recurso y, además, resulta muy útil.
Los nuevos trabajadores comenzarán a explotar el recurso que se
encuentre en el punto de reunión.

Siempre que en el menú haya un icono transparente o de color
gris, el botón correspondiente estará inactivo en ese momento.
Esto puede deberse a que no dispones de los recursos necesarios
para la producción o para la promoción de la unidad o actualiza-
ción del edificio, o porque aún no se han cumplido ciertos requi-
sitos.

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

La ventana de información
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 información sobre sus puntos de daño, los
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encargos de producción, los puntos mágicos, el nivel de expe-
riencia, las ventajas y dificultades que ofrece el terreno, etc. En
cambio, al seleccionar varias unidades, sólo permite ver el núme-
ro de tropas y la composición actual del grupo elegido.

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

Con un doble clic en un icono se puede seleccionar la unidad por
separado.

Observación: si el jugador no ha marcado ningún edificio ni nin-
guna unidad, la ventana de estado desaparece y deja paso a una
visión más amplia del paisaje.

El minimapa
Para no perder la visión de conjunto durante la planificación y
ejecución de las grandes batallas, y para simplificar la visualiza-
ción, en la esquina inferior derecha de la pantalla puedes ver un
minimapa. Al comienzo de la misión siempre se encuentra orien-
tado hacia el norte. Se actualiza continuamente mostrando en
todo momento la localización de tus unidades y de tus edificios.

Observarás que al principio de la mayoría de las misiones,
muchas partes del minimapa son de color negro. Cuando hayas
enviado a esas zonas a alguna unidad, el color negro desaparece-
rá (véase el capítulo Niebla de guerra).

El minimapa tiene tres vistas diferentes para visualizar la infor-
mación con la máxima rapidez.

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

Vista del mapa militar
El minimapa muestra sólo las unidades militares. Los
recursos y los edificios están ocultos.
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Vista del mapa de recursos
En este modo sólo aparecen el terreno y los recursos.
Las unidades y los edificios no se muestran.
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El juego

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

Explotación de los recursos
La explotación de los diferentes recursos es básicamente idéntica
en cuanto a su control se refiere. Para ello hay que marcar a uno
o más trabajadores con el ratón. Estas unidades serán enviadas al
lugar de explotación deseado. Al hacer clic con el botón derecho
en el recurso correspondiente, los trabajadores comenzarán 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.

Observación: si apuntas hacia un recurso con el puntero del ratón,
este cambia de forma; por ejemplo, en vez del puntero estándar
podrás ver un hacha si lo mueves sobre un árbol. De ese modo
podrás reconocer fácilmente dónde debes hacer clic para explotar
los recursos.

Madera
En el juego, la madera se necesita realmente
para casi todo: para construir edificios, para
producir la mayoría de las unidades militares,
e incluso a menudo para promocionar unidades o actualizar edi-
ficios. ¡Encárgate de que haya siempre suficientes provisiones!.
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Si la zona de explotación 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 árboles o arbustos. Para ello, sólo
tienes que marcar uno o más trabajadores y hacer clic con el
botón derecho en un árbol o un arbusto.  Las unidades marcadas
se pondrán en marcha inmediatamente e irán a recoger la made-
ra.

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

Víveres
Los víveres son uno de los principales recursos para producir y
promocionar unidades. También es el único recurso básico 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
población. Pueden ser recolectadas fácilmente por las
unidades básicas de todos los pueblos.

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

Cereales
Los cereales son muy saludables y fáciles 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 sólo puede ser cultivado y explotado a la vez por un
solo campesino. Para plantar un campo, selecciona primero un
trabajador. Coloca el puntero del ratón sobre el botón Edificio
civil del menú de construcción y haz clic con el botón izquierdo
en el botón Campo. Tendrás un campo colgando del puntero y lo
podrás colocar donde desees. Lo idóneo es colocar los campos
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cerca de los molinos para que el recorrido entre ambos sea lo más
corto posible.

Observación: en invierno no se pueden plantar campos. Además,
las plantaciones desaparecen al pasar del verano al invierno. Por
lo tanto, no plantes más campos justo antes de que comience el
invierno. El apartado Cambio de estación de la interfaz propor-
ciona más información sobre el transcurso de las estaciones del
año.

Observación: 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
o morir.

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

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

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

Ganado
El pastoreo proporciona buenas cantidades de alimen-
tos en las Highlands. El clan necesitará tocino y carne
para pasar bien el invierno. Existen varias posibilidades
a tu disposición para acceder a la deliciosa carne de estos dóciles
cuadrúpedos:

• Puedes encargar la producción de terneras en la granja.

• Puedes reunir en un rebaño las terneras que vaguen libremente
por el mapa.
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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 producirán las
terneras y podrán ser sacrificadas a continuación.

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

Observación: 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 mayoría de las uni-
dades militares. Necesitarás 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 montañas.
Puedes detectar fácilmente el mineral por su brillo azulado.

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

Oro
El oro es absolutamente imprescindible ya que intervie-
ne en la producción de la mayoría de unidades y edifi-
cios, así como a la hora de promocionar los mismos.
Nada más empezar la partida deberás encargarte de localizar
todos los yacimientos de oro cercanos a tu campamento. Tanto
como se prolongue la partida deberás ocuparte de localizar nue-
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vos yacimientos, cada vez más 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 montañas. Puedes
detectar fácilmente el oro por su brillo dorado.

Observación: 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 más 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.

Observación: 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 montañas). 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 montañas
requieren la construcción de una mina en esa zona de la monta-
ña para poder extraer el codiciado material.

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

Los edificios pueden construirse sin mayores problemas. Aparte de
los costes de las materias primas, para construir la mayoría de los
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edificios hace falta construir otro primero. La primera condición
para construir cualquier otro edificio es tener un ayuntamiento y
una cabaña. Además sólo se puede construir, por ejemplo, un esta-
blo, si ya se tiene un barracón. También es necesario disponer de
suficiente espacio para construir el nuevo edificio. El lugar de cons-
trucción se indica mediante líneas sombreadas en cuanto seleccio-
nas en el menú de construcción el edificio que quieres construir.

Observación: si es posible, haz que varios trabajadores construyan
a la vez el edificio. De ese modo reducirás considerablemente el
tiempo de construcción.

Cada pueblo posee además 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 más importante, el centro de la
civilización.  Sin este edificio no se pueden crear cam-
pesinos trabajadores. En el ayuntamiento también se
pueden almacenar todos los recursos, sin excepción.
Además, sólo se pueden reclutar héroes en el ayuntamiento. Hay
que tener en cuenta que sólo se pueden reclutar héroes en el
modo multijugador. En el modo de un jugador forman parte de la
historia y sólo se te unirán si la misión lo exige.

Observación: los héroes pueden producirse en el ayuntamiento en
el modo multijugador o en el juego abierto. En las campañas, esta
opción está bloqueada.

La cabaña
Requisitos previos: ninguno.

La cabaña no es un lugar de producción. Su objetivo es propor-
cionar alojamiento a tus unidades. Con cada cabaña se
añade más espacio vital para poder producir más uni-
dades, igualmente al destruir las cabañas del enemigo
limitarás su capacidad de recuperarse de tus ataques.
Construye siempre suficientes cabañas y no las dejes sin protec-
ción. Ten en cuenta también que no todas las unidades ocupan un
espacio de vivienda. A las unidades de lucha más fuertes les gusta
ocupar tres o más camas en una sola cabaña. Por cada cabaña se
crean 10 unidades de vivienda (UV).
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El molino
Requisitos previos: ayuntamiento, aserradero, cabaña

El molino reúne a la vez dos prácticas características. Por
una parte es el requisito básico 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 irán a depositar los víveres al molino
más cercano.

Ten en cuenta que los campos de cereales también se agotan con
el tiempo y entonces quedan inservibles. No obstante, mediante
el botón Campo se pueden encargar campos por adelantado. Es
decir, tus campesinos podrán 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 automáticamente en el molino. Después tus campesinos
seguirán plantando nuevos campos mientras haya suficiente can-
tidad de madera. 

Observación: la plantación de campos se puede automatizar
mediante los iconos Campo y Crear plantaciones automáticamen-
te. Por medio del icono Campo puedes encargar más campos por
adelantado si puedes proporcionar la madera necesaria para ello.
Con Crear plantaciones automáticamente se soluciona de una vez
por todas la reposición manual de los campos. Si el icono está
activado, tus campesinos plantarán continuamente nuevos campos
cuando se cosechen los antiguos (siempre que quede madera).

El campo
Requisitos previos: molino

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

Observación: en invierno no se pueden plantar campos. Además,
las plantaciones desaparecen al pasar del verano al invierno. Por
lo tanto, no plantes más campos justo antes de que comience el
invierno. El apartado Cambio de estación de la interfaz propor-
ciona más información sobre el transcurso de las estaciones del
año.
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El aserradero
Requisitos previos: ayuntamiento

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

El almacén
Requisitos previos: ayuntamiento, cabaña

Puede ocurrir que algunos yacimientos no se encuen-
tren cerca del ayuntamiento. Aprenderás a valorar este
edificio como medida esencial para acortar al máximo
los recorridos de los campesinos, aumentando lo rápido
que podrás 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 encontrará inmedia-
tamente a tu disposición.

La granja
Requisitos previos: ayuntamiento, cabaña

La granja no es sólo una alternativa a una alimentación
puramente vegetariana, sino que también supone una
importante base de abastecimiento para la estación más
fría del año, ya que en invierno no se puede cultivar la
tierra (véase el capítulo Cambio de estación).

Por lo demás, el ganado no sólo 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 límites, te supondrá 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 resultará especialmente útil disponer de criadores
con diploma de maestría. Si respetas la proporción 5:1 (5 terne-
ras por criador), las terneras se reproducirán y dispondrás de
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víveres. Si no se alcanza esa proporción entre animales y criado-
res, los víveres se consumirán 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, cabaña

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

Observación: 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 botón derecho, estos construirán automá-
ticamente una mina antes de comenzar a explotar sus recursos.

El puente de madera
Requisitos previos: cabaña, aserradero

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

Observación: los puentes no pueden ser atacados. Por lo demás,
los puentes sólo pueden colocarse en los lugares previstos para
ello en cada mapa.

El puente de piedra
Requisitos previos: almacén

El puente de piedra es la forma más cómoda 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.

Observación: los puentes no pueden ser atacados. Por lo demás,
los puentes sólo pueden colocarse en los lugares previstos para
ello en cada mapa.
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El barracón
Requisitos previos: ayuntamiento, cabaña

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

Además de la tarea principal de este edificio en sí, en el barracón
se pueden promocionar las unidades militares, haciéndolas más
resistentes y feroces en el combate. Por supuesto sólo se pueden
realizar las promociones de los guerreros que se puedan producir
en este tipo de edificio.

El establo
Requisitos previos: barracón

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

La forja
Requisitos previos: ayuntamiento, cabaña, barracón, establo

Los asedios sólo 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, barracón

En tu edificio especial, ya
sea la fábrica 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 mágicos, para ayudar a las unidades normales duran-
te la lucha.

Este tipo de edificios desempeña un papel clave en la superviven-
cia de tu civilización, ya que aquí, no sólo se producen las unida-
des de élite de tu pueblo, lo cual ya es en sí una gran ventaja, sino
que además se pueden realizar a la vez tres promociones de civi-
lización que afectarán a todos tus edificios y unidades.
Dependiendo del pueblo aumentarán 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 civilización requieren un
largo período de evolución e implican unos costes muy elevados.
Pero el esfuerzo que invierte tu pueblo valdrá la pena y se verá
recompensado con toda seguridad.

Además, el edificio especial es el requisito básico 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, cabaña

Requisitos adicionales del muro de
defensa: barracón

Requisitos adicionales del muro de piedra: la construcción 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 común:
ninguna unidad, sea amiga o enemiga, puede traspasarlos. Son un
medio de defensa que ha probado su eficacia durante siglos como
protección contra los agresores enemigos. Mientras que la empa-
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lizada y el muro de defensa garantizan una protección pasiva, el
muro de piedra también ofrece opciones de defensa activa. En sus
almenas, los arqueros defienden la población.

Estos arqueros no se incluyen en el límite de población, así como
los arqueros de los castillos o las torres.

En cuanto se lleva a cabo la actualización 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 actualización, sólo dispones de la versión
más actual del muro. Los tipos de muros más antiguos ya no pue-
den construirse durante el resto de la misión.

Observación: al comienzo del juego sólo puedes erigir una empali-
zada de madera. Ésta 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 actualización
haciendo clic en cualquier parte del muro.

Las puertas
Requisitos previos para la puerta de
madera: ayuntamiento, cabaña

Requisitos previos para la puerta
reforzada: está disponible automáticamente cuando se realiza la
actualización a muro de defensa.

Requisitos previos para el puente levadizo: está disponible auto-
máticamente cuando se ejecuta la actualización a muro de piedra.

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

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

Observación: las diferentes formas de puertas están disponibles
con las diferentes actualizaciones de los muros. Si has reforzado
tus muros con las actualizaciones, ya sólo dispondrás de las puer-
tas adecuadas a la nueva construcción.
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Observación: presta atención a que las puertas estén cerradas
cuando el enemigo ataque. De ese modo no podrá pasar ninguna
unidad, ya sea amiga o enemiga.

Las torres
Requisitos previos para la torre de madera:
ayuntamiento, cabaña

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

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

Los distintos tipos de torre se diferencian no sólo en los costes de
construcción, sino también porque la protección que ofrecen
aumenta con cada nivel de actualización. De ese modo, la torre
de madera sólo 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 actualización aumentan los costes y
la resistencia de la torre considerablemente.

Observación: en cuanto actualizas una torre, todas las demás
torres construidas se benefician de ello y también reciben la
actualización. Los costes de actualización no aumentan al cons-
truir más torres, son gastos fijos.

La fortificación
Requisitos previos para la guarnición: ayuntamiento, cabaña, ase-
rradero, barracón

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 más caros de
Highland Warriors. Pero la construcción de un castillo en un
lugar estratégico proporciona un alto grado de protección a la
población.

Existen tres grados de actualización diferente de las fortalezas.
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La versión más sencilla es la guarnición. Es ya en sí un
edificio imponente, pero carece de los mecanismos de
defensa y los refuerzos de una fortaleza o de una casti-
llo. Dispone únicamente de un equipo de defensa básico que se
compone de 6 unidades de combate a distancia.

Por el contrario, la fortaleza puede resistir el ataque de
un ejército mediano. Dispone del doble de personal de
vigilancia, con 12 unidades de combate a distancia que
facilitan la defensa del terreno. La fortaleza es también una
estructura que resiste durante más tiempo el ataque del enemigo.

El castillo constituye sin duda alguna el verdadero orgu-
llo de cualquier civilización.  Es el bastión del poder de
tu pueblo. El castillo dispone de 12 unidades de com-
bate a distancia. Además, 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 fortificación.

Observación: los equipos de defensa de cada fortaleza no se inclu-
yen en el límite de población.

Unidades
En Highland Warriors la atención 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 civilización se estructure y se mantenga
sin problemas, de que se construyan y se reparen edificios, y de
construir sistemas de defensa con la técnica más 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. Más
adelante en este capítulo cada unidad será explicada en detalle,
pero antes, veamos algunas características 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 maestría. En cam-
bio, las unidades de combate pueden alcanzar hasta dos niveles
de experiencia que perfeccionan sus características 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 sólo puede utilizar en conjunto un grupo de unida-
des iguales. Algunas de estas habilidades cuestan "energía mági-
ca", que se regenera por sí 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.

Observación: las unidades pueden adquirir experiencia en
Highland Warriors. En las unidades civiles, tiene lugar a través de
diplomas de maestría; 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 capítulo El diploma de maestría). La única
excepción la constituyen los héroes; ellos no pueden alcanzar
niveles más altos de experiencia, pero son los mejor equipados
para cada situación desde el principio.

Las unidades civiles

Campesinos
Lugar de producción: ayuntamiento

Son la unidad básica más importante de un pue-
blo. Sin campesinos que trabajen no puedes
construir edificios ni explotar recursos. Los tra-
bajadores cambian de nombre en función de su
tarea. De ese modo, un trabajador que explote el recurso madera se
llama leñador. Si ese leñador consigue un diploma de maestría se le
llamará maestro leñador. En el caso de un maestro leñador, su nom-
bre ya no vuelve a ser el de campesino aunque ya no tenga trabajo
(véase también el capítulo El diploma de maestría).
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Las unidades militares
Todas las unidades militares de Highland Warriors tienen la posi-
bilidad de promocionarse. La promoción se adquiere en los luga-
res de producción correspondientes. La promoción tiene un ele-
vado coste en forma de recursos, pero pronto comprobarás que
las unidades experimentadas son muy superiores a las que no han
sido promocionadas.

Algunas unidades militares disponen de habilidades especiales.
Existen diferencias básicas. Por una parte existen las habilidades
activas que pueden servir de ayuda a una unidad en determinadas
situaciones y que pueden ser seleccionadas manualmente.
Además estas habilidades, generalmente de ataque, cuestan ener-
gía mágica. Este tipo de energía se regenera por sí misma a lo
largo del tiempo. Por otro lado existen las habilidades pasivas que
demuestran su efecto automáticamente en un radio de acción
determinado alrededor de la unidad.

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

Los ingleses
Elegidos por Dios para añadir Escocia a su territorio, la agresión
y la manipulación 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 más potentes en esa época de guerras.

El guerrero con maza
Lugar de producción: barracón

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 básica de lucha de los ingleses.
El guerrero con maza típico se reclutaba borracho en cualquier
taberna y aprendía a utilizar su maza y su escudo antes de estar
totalmente sobrio. Pueden utilizarse de forma efectiva contra las
unidades de caballería.
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El guerrero con espada
Lugar de producción: barracón

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 infantería más 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 guía bien representan un peligro que no
se debe menospreciar.

El arquero de largo alcance
Lugar de producción: barracón

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 puntería.

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

Esta habilidad sólo se puede utilizar cuando se seleccio-
na como mínimo cinco arqueros de largo alcance. Si se
selecciona en la interfaz, la superficie que sirve de obje-
tivo y el alcance se representan gráficamente. Haciendo
clic con el botón izquierdo en la superficie deseada, los arqueros
de largo alcance comenzarán a cubrirla de flechas. Las unidades
alcanzadas en esa zona sufren graves daños. No obstante, las
máquinas de guerra pesadas y los edificios no resultan dañados.
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El caballero
Lugar de producción: establo

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 caballería. Bien sujetos a su silla se encuentran en su
elemento y nadie puede igualarles.

Además la habilidad especial lancear les permite
aumentar su capacidad de causar daños y reducir la
coraza de sus víctimas a cero. Para utilizar la habilidad
especial lancear debes seleccionar al menos tres caba-
lleros. La duración de esta habilidad es de un minuto y cuesta una
gran parte de la energía mágica de los caballeros. Mediante la
promoción de los caballeros se aumentan aún más los daños cau-
sados por el asalto.

El lobo de guerra
Lugar de producción: 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 está en movimiento. Una vez coloca-
do, causa daños devastadores ya que no sólo acierta en su objeti-
vo, sino que afecta también a las unidades enemigas cercanas.
Tras su actualización, no sólo aumenta el daño que causa sino
también el radio de acción en el que ejerce su influencia devasta-
dora.

Observación: el lobo de guerra tiene un alcance mínimo, 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 sólo puede atacar
cuando está listo. Para desplazarlo tienes que desmon-
tarlo. El montaje o desmontaje del lobo de guerra tarda

58

MAN HIGLAND ultimo  19/12/02  14:31  Página 58



unos segundos.

El ariete
Lugar de producción: 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 formación de ataque de la infantería inglesa,
sino un arma de asedio enormemente práctica y potente. Esta
arma consiste en un gran tronco de árbol 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 espía
Lugar de producción: universidad

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

Habilidades especiales: disfrazarse, sabotaje, abrir puerta

El espía al servicio de su majestad es una unidad muy versátil. Si
bien sólo consigue causar pequeños daños entre tus enemigos, el
espía es una unidad altamente especializada que está dotada de
tres habilidades especiales que lo hacen imprescindible en la
lucha por el reino escocés.

La primera habilidad del espía es disfrazarse. Es decir,
puede tomar la apariencia de cualquiera de las unidades
de infantería enemigas. Sólo su dueño puede reconocer
que es un espía mientras está disfrazado. El disfraz sólo
puede ser de las unidades básicas de cada pueblo (plebeyo, gue-
rrero con hachas, lancero y guerrero con maza), o de torres y cas-
tillos. Por cada segundo que el espía está disfrazado e imita a una
unidad enemiga se le resta una determinada cantidad de energía
mágica. De ese modo, la habilidad especial del disfraz termina de
tres maneras: el espía es desenmascarado, el espía recupera su
forma al agotar la energía mágica o el propio jugador desenmas-
cara al espía. Por ello, el espía es el más adecuado para introdu-
cirse entre las líneas enemigas sin ser visto o para observar qué
hace el enemigo.
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La segunda habilidad especial del espía es el sabotaje. Si
utiliza esta habilidad, puede sabotear las armas de ase-
dio enemigas durante un largo período de tiempo. En
este caso, la máquina de asedio no queda destruida, sólo
queda inservible durante ese tiempo. Esta habilidad le cuesta al
espía una gran parte de su energía mágica.

¡Nada puede detener a un auténtico espía! Ni siquiera
las puertas enemigas. El espía puede abrir las puertas
enemigas a cambio de un porcentaje moderado de su
energía mágica, y encargarse de que permanezcan abier-
tas durante el tiempo necesario.

Observación: el espía puede disfrazarse y hacer sabotaje inmedia-
tamente después de terminar su formación. Sólo puede abrir las
puertas después de haber sido promocionado.

El portaestandarte
Lugar de producción: universidad

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

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 más saña. 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 botón izquierdo sobre una unidad enemiga su arma-
dura queda reducida a cero. Para utilizar esta habilidad, el por-
taestandarte necesita gastar una pequeña parte de su energía
mágica. 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 táctica
refinada como el enfrentamiento directo, del que suelen salir
victoriosos.

Plebeyo
Lugar de producción: barracón

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 estándar de lucha de los Cameron.
Además es la unidad militar más débil del juego. Sin embargo no
es inservible ni inútil, ya que posee la cualidad de poder desen-
mascarar a los espías enemigos o a los cazadores. Si se producen
en masa, los plebeyos también representan una seria amenaza. Al
igual que los héroes, es la única unidad militar del juego que no
puede promocionarse.

Guerrero con garrote
Lugar de producción: barracón

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
rápidamente y participar en la batalla. Incluso los pequeños gru-
pos de guerreros con garrote son capaces de saquear pueblos e
incluso de retener a pequeños ejércitos hasta que lleguen los
refuerzos.

Jinete con mayal
Lugar de producción: 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.

Señor de la guerra
Lugar de producción: 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 señor de la guerra es el líder natural de su clan. Además de su
aterradora potencia de ataque, lo que más peligroso le hace es su
habilidad especial de crear un muro de fuego.

El muro de fuego aparece tras el señor de la guerra
cuando se activa el botón de la habilidad especial en la
interfaz del señor de la guerra. Si la habilidad está acti-
vada, se forma un muro de fuego detrás de él. Resulta
especialmente eficaz cuando el señor de la guerra se encuentra en
movimiento. Al utilizarlo, el muro de fuego consume una peque-
ña parte de la energía mágica del señor de la guerra por cada
segundo. Una vez agotada la energía mágica, o si se pulsa de nuevo
el botón de la habilidad, el muro de fuego se extingue. El señor de
la guerra regenera la energía mágica consumida por sí mismo.

Arquero de asedio
Lugar de producción: 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, disposición de batalla

Los arqueros de asedio se distinguen de sus congéneres en una
característica típica: 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 disposición de batalla se activa haciendo clic en el
icono del escudo de los arqueros una vez se han selec-
cionado uno o más arqueros de asedio, y en cuestión de
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segundos están listos para disparar. Para volver a ponerlos en
movimiento, lógicamente 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 daños mayores que los proyectiles nor-
males de un arquero, además de causar "daños colate-
rales", es decir, que también afectan a las unidades que se encuen-
tran alrededor del objetivo, aunque quedan menos dañadas que el
objetivo principal en sí.

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

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

La catapulta
Lugar de producción: 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 tenía una máquina de guerra pesada no
tenía 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 daños que causan
pueden ser devastadores, ya que la catapulta no sólo destruye su
objetivo principal, sino también los edificios y unidades cercanas.

El guerrero enloquecido
Lugar de producción: campamento

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

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
está disponible inmediatamente después de crear la unidad. En
cambio el segundo no está 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 daños. Esta habilidad se activa
en el interfaz del guerrero enloquecido seleccionando después
con el botón derecho la unidad enemiga, el guerrero se quedará
inerme durante un breve espacio de tiempo y el arma no volverá.
Esta habilidad le cuesta al guerrero enloquecido una pequeña
parte de su energía mágica.

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

El asesino
Lugar de producción: 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: túnel, autosacrificio

Los asesinos hacen honor a su nombre. Una vez han detectado al
enemigo, ya no hay quien los pare. Luchan con armas más bien
ligeras y con armaduras flexibles, pero las utilizan hábilmente en
su provecho. Son extremadamente veloces, hábiles e insidiosos.
El asesino también dispone de dos habilidades especiales; sin
embargo la segunda no está disponible hasta que se le promocio-
na.
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Hacer túneles 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
más daño en los últimos segundos de su existencia.
Continúa causando daños normales y se sacrifica en la batalla por
los altos ideales de su señor.

El portaestandarte
Lugar de producción: campamento

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

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 prácticamente imprescindible en cualquier ejército.

Siempre dispone de la habilidad especial pasiva armadura. De ese
modo proporciona un alto grado de protección 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 más 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 energía mágica.

El clan MacDonald
Los MacDonald son el clan más civilizado de las Highlands esco-
cesas. Practican un comercio intenso y están más avanzados tec-
nológicamente que sus semejantes.
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El lancero
Lugar de producción: barracón

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 formación media y sólo 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 caballería pesada inglesa cuando va en
grupo.

Tras su promoción, 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 mínimo de indefen-
sión, en el que el lancero toma posiciones y clava su lanza en el
suelo con fuerza. Si se coloca en esa posición aumentan consi-
derablemente los daños que causa a las unidades de caballería.
Conservando los puntos de daño 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 producción: barracón

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 número, y la mejor forma de
ponerla de manifiesto es con una buena formación de ataque.

Los guerreros con martillo no disponen de habilidades especiales.
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El alabardero
Lugar de producción: barracón

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 máximo en la
batalla contra la caballería. En la lucha cuerpo a cuerpo con otros
miembros de la infantería se encuentra en desventaja debido a su
falta de movilidad.

El ballestero
Lugar de producción: barracón

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
estándar, 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 promoción se duplica este número a 10.

El explorador
Lugar de producción: establo

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

Nivel de experiencia 2: Aumento de la potencia de ataque

Habilidad especial: explorar

El explorador es una unidad de caballería ligera. No lleva arma-
dura ni está excesivamente bien armado. Sus ventajas se centran
claramente en la velocidad y en su excepcional capacidad visual.
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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 botón
derecho en el lugar deseado del mapa, el explorador a
caballo comienza a cabalgar hasta el lugar elegido y  explora de
forma sistemática la zona durante un largo período de tiempo.
Durante todo el proceso, el explorador no se deja arrastrar a nin-
gún combate. Una vez efectuada la exploración con éxito, vuelve
a su punto de partida.

El jinete con espada
Lugar de producción: 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 prácticamente 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 de asedio
Lugar de producción: 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 único clan que dispone de suficientes
conocimientos técnicos para construir este tipo de máquina 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 infantería. Para que las unidades suban a la torre de ase-
dio basta con seleccionarlas y después pulsar la torre de asedio
con el botón derecho del ratón. 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 infantería 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 automáticamente 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 producción: fábrica de moneda

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía vital

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía vital

Habilidades especiales: información, sobornar

¿Puede haber algo más peligroso que un hombre leal a
su señor en la guerra que disponga de demasiado oro?
Sirviéndose de una ridícula cantidad de monedas de
oro, el comerciante puede obtener información de las
unidades enemigas. Se puede conseguir la siguiente información:
cantidad de oro disponible, cantidad de mineral disponible, can-
tidad de piedra disponible, cantidad de víveres disponibles, can-
tidad de madera disponible, número de unidades disponibles y
lugar principal de establecimiento. Un dirigente sabio sabrá utili-
zar esta importante información para su beneficio. La informa-
ción obtenida aparece en una ventana de texto que se abre auto-
máticamente.

El astuto comerciante dispone de otra habilidad espe-
cial tras su promoción: ¡el soborno!

Para sobornar a una unidad enemiga, el comerciante
debe recoger primero algo de oro de la fábrica de
moneda. Puede llevar consigo como máximo 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 botón derecho, se le retirará automáticamente la cantidad
correspondiente de monedas de oro y la unidad enemiga se
encontrará a partir de ese momento bajo el mandato de un

69

MAN HIGLAND ultimo  19/12/02  14:32  Página 69



nuevo jefe. Cuanto más fuerte sea la unidad a sobornar, mayor
número de monedas de oro exigirá.

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

El gaitero
Lugar de producción: fábrica de moneda

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

Habilidades especiales: ataque rápido, duplicar

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

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 gráficamente, se sienten bende-
cidos con una mayor velocidad de ataque.

Además, 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
botón derecho sobre la misma. A cambio se le cobra
una cantidad moderada de energía mágica. A la unidad seleccio-
nada le acompañará a partir de entonces una copia idéntica que
dará sus mismos pasos. La copia idéntica ejecutará 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 sólo tienen un aspecto místico, además dan una
gran importancia a la magia y a las raíces 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 único pueblo de Highland Warriors que no nece-
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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 producción: barracón

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 básica de lucha de los
MacKay. Luchan con un hacha en cada mano.

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

El guerrero con claymore
Lugar de producción: barracón

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 sí mismos, pero provocan daños muy superiores a los
demás.

El explorador
Lugar de producción: barracón

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 caballería

Los exploradores de los MacKay tienen una cualidad única. Tras
su promoción a guardabosques, se transforma su aspecto y dis-
pone de cualidades completamente nuevas. Por supuesto, la pro-
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moción no es muy barata y requiere un espacio de tiempo mode-
rado. Pero en cualquier caso valdrá 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, así como las unidades
básicas de combate de cada clan (plebeyo, lancero, guerrero con
hachas, etc.). Si está activada esa habilidad especial, el guarda-
bosques gastará una porción mínima de su energía mágica por
segundo, por lo que no puede permanecer camuflado durante un
tiempo indefinido. Durante el camuflaje, el guardabosques está
dispuesto para el combate.

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

El jinete arquero
Lugar de producción: 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 está algo limitada debido al
pequeño 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.

72

MAN HIGLAND ultimo  19/12/02  14:32  Página 72



El jinete lancero
Lugar de producción: 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 caballería de mediana poten-
cia. Esta unidad compensa su elevado coste con una gran versati-
bilidad. Gracias a su armadura ligera y lanza, puede llegar rápi-
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 pequeñas y los ejércitos
medianos.

El druida
Lugar de producción: altar de sacrificios

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

Habilidades especiales: invisibilidad, teletransporte, nube mortal

En Highland Warriors no se suele ver a los druidas simplemente
cortando muérdago. Por devoción 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 mágicos, los
druidas se convierten en la unidad de apoyo más 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 fría a sus enemigos. Sin
embargo, los druidas necesitan la protección de las demás unida-
des, ya que están mal preparados para el combate, y aparte de sus
poderes mágicos no conocen otro tipo de ataque.

La invisibilidad sería 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 convertirán en invisibles para cualquier enemi-
go gracias a esta habilidad pasiva, y sólo pueden volver a verse
cuando el druida muere, a no ser que abandonen voluntariamen-
te el radio de acción del druida, lo que provoca inmediatamente
la anulación de su invisibilidad.
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El teletransporte, que el druida domina a la perfección,
teletrasporta con un clic en el botón derecho a todas las
unidades que se encuentren dentro del campo de acción
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 energía mágica, por lo que se
debe emplear con cautela. Pero puede salvar vidas, por ejemplo,
si las unidades tienen que escapar rápidamente de una batalla, o
para salvar obstáculos. Esta habilidad especial debe ser activada
manualmente por el jugador en la interfaz.

Su tercera y última habilidad especial es la nube mortal.
Constituye la única posibilidad que tiene el druida de
herir activamente a sus enemigos. Por el contrario, el
radio de acción 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 área 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 allí hasta que sólo 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 duración moderada en el lugar deseado
y le cuesta al druida un grandísimo porcentaje de su energía mági-
ca.

El hechicero
Lugar de producción: altar de sacrificios

Nivel de experiencia 1: Aumento de la energía mágica

Nivel de experiencia 2: Aumento de la energía mágica

Habilidades especiales: tormenta eléctrica, dragón

Poseedor de los conocimientos atesorados durante largos años de
estudios, esta unidad es incluso más poderosa que el druida. No
está muy dotado para protegerse a sí 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.
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El primer hechizo del que dispone es la tormenta eléc-
trica. Esta tormenta se descarga durante unos segundos
sobre el lugar deseado y afecta a las víctimas causándo-
les graves daños. El alcance de la tormenta eléctrica es
incluso superior al de algunos arqueros de largo alcance.

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

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 campañas. El héroe
luchará a tu lado, en función de la campaña y la evolución del
juego, desde el principio de la misión o uniéndose a tu bando
durante la misma. En cambio, en el modo Multijugador puedes
crear los héroes del pueblo elegido.

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

Los héroes tienen un gran valor en Highland Warriors. No sólo
actúan como unidades de combate de élite, sino que además se
vinculan a la historia de la campaña 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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Observación: el lugar de producción de los héroes sólo es válido
en el modo Multijugador, ya que no se pueden producir en las
campañas.

Los nobles ingleses
En opinión de los clanes escoceses, el ejército inglés es un ejérci-
to invasor, son los agresores. Por el contrario ellos piensan que
están 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 Bretaña. Los ingleses son guiados por su rey o el hijo de éste.
Por lo tanto, en este caso hablaremos más bien de nobles que de
admirados héroes populares.

El rey Eduardo I
Dirige su reino sirviéndose del miedo, ya que le parece
lo más sabio. Con todo su poder, y por supuesto con sus
temidas tropas, bien entrenadas, quiere someter a
Escocia a su dominio. Generalmente, sus leales súbditos se encar-
gan de hacer el trabajo sucio de la guerra por él, pero Eduardo I
tampoco evita los enfrentamientos directos. Él 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 pánico y angustia mortal en los enemigos que
se encuentran a su alrededor, que algunos se quedan inmóviles
hasta que mueren. Su visión infunde terror incluso en los vetera-
nos más experimentados. Esta habilidad reduce la potencia de
ataque de sus enemigos.

Habilidad especial activa: torturar

Se trata de una forma especialmente cruel de dañar al
enemigo. Eduardo I domina el arte de la tortura.
Utilizando un poco de energía mágica, Eduardo I puede
torturar a cualquier enemigo que se encuentre en su
campo de visión. Las unidades que han sido torturadas de esa
forma, le revelarán al rey Eduardo el lugar donde están estableci-
das. Gracias a esta habilidad, los ingleses pueden ver en los ojos
de sus víctimas todo lo que se encuentra al alcance de su vista.
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Cualquier enemigo que descubra una unidad torturada entre sus
filas ya no podrá hacer nada por ella. Para que no le descubra por
completo, no le quedará otro remedio que sacrificar a la unidad
torturada.

John de Warenne
John de Warenne es un devoto y leal súbdito de la coro-
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: regeneración

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

Habilidad especial activa: protección divina

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

Los héroes Cameron
Los Cameron son el clan más 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
destrucción, y harán 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 hazañas y les
enseñen a sus enemigos a conocer el miedo.
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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 círculo a su alrededor para que sepas cuál es
el campo de acción de la aceleración.

Habilidad especial activa: motivar

A cambio de una pequeña parte de su energía mágica,
Wallace consigue aumentar la fuerza de ataque de todas
las tropas que se encuentren a su alrededor, dentro de
un radio de acción determinado. Si ya has seleccionado
al héroe, haciendo clic con el botón izquierdo del ratón 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 automática-
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 mágicos
activos y de un aura que protege a su persona.

Habilidad especial pasiva: campo de energía

El hechicero se encuentra rodeado constantemente por una barre-
ra de energía fluctuante que le protege del ataque de las unidades
de combate más 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 destrucción a gran escala y de
fiable precisión, Raghnall es el hombre adecuado. Si se
activa el rayo, el enemigo observará un panorama de
destrucción total en un pequeño radio de acción de la
zona seleccionada. Este tipo de ataque es especialmente efectivo
contra los edificios. Su coste de energía mágica es moderado.

Habilidad especial activa: curación instantánea

No sólo se trata de destruir, sino también de curar a las
tropas. La curación instantánea es un poder mágico que
se activa manualmente y que sólo cuesta una mínima
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suma de energía mágica. El uso de la curación instantánea rege-
nera en un momento la máxima cantidad de puntos de vida de la
unidad seleccionada.

Los héroes MacDonald
El clan MacDonald se dedica principalmente al comercio. Son
más civilizados que los otros clanes y esto se refleja en sus héro-
es. Destacan más 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
actualidad no es tan conocido como Sir William
Wallace, pero él tuvo éxito donde Wallace fracasó.
Consiguió unir Escocia y la condujo a la independencia. Es un
guerrero con formación. Equivale a un caballero británico 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 enseñar a las unidades
amigas que se encuentran a su alrededor todo lo que sabe sobre
táctica, estrategia y dirección 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 acción obtienen puntos de experien-
cia por batallas ganadas, pudiendo ascender así de forma natural
a otro nivel de experiencia.

Habilidad especial activa: acelerar

¡Bruce es un lider natural! Y además dispone de las
habilidades necesarias para transmitir entusiasmo a sus
súbditos. Si se elige esta habilidad y se hace clic con el
botón izquierdo del ratón sobre una unidad, esta se
moverá a una velocidad inusitada.
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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 balística, por lo que puede escapar a las
flechas de los arqueros de largo alcance enemigos.

Habilidad especial pasiva: protección contra fechas

Fraser y las unidades más 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 mágicos, James
Fraser puede matar a uno de sus enemigos más odiados
de forma rápida y precisa.  A cambio de la magia de este
proyectil absolutamente mortal Fraser tiene que dar una
parte moderada de su energía mágica, que él no puede regenerar
por sí mismo.

Los héroes MacKay
Atribuir a los MacKay una naturaleza guerrera no parece lo más
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 orientación y se distinguen por ser híbridos
entre magos y fuerza bruta.

Kenneth MacAlpin
Un guerrero legendario que enseñó a ejércitos enteros a
temerle. Su terrible martillo, aunando la fuerza bruta de
sus músculos 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 más resistentes. Si Kenneth MacAlpin está cerca, aumen-
tan los valores de armadura de sus compañeros en un radio de
acción moderado. Esta habilidad es pasiva, no le cuesta energía
mágica y le acompaña durante toda su vida.
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Habilidad especial activa: fuerza

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

Rhiannon
Rhiannon es una luchadora extremadamente peligrosa.
No tiene la fuerza física de Kenneth MacAlpin, pero ha
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
tamaño moderado. No utiliza nada de energía para ello, ya que es
una cualidad innata.

Habilidad especial activa: ataque mortal

Haciendo clic en el botón Ataque mortal, Rhiannon
tiene el poder de ayudar a un guerrero seleccionado con
un clic del botón izquierdo del ratón en su próximo ata-
que a un objetivo enemigo, y desata en él una fuerza
increíble.
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Características 
especiales de la economía
El espacio vital
Ya sea en la vida real o en la existencia virtual, las per-
sonas necesitan un tejado sobre sus cabezas. Algunos
eligen moradas modestas y humildes, y a otros les gus-
tan la pompa y los festines feudales. Dependiendo de la
posición social dispones de viviendas de diferente tamaño. Por
ejemplo, un caballero no se dejará caer por la cabaña que es el
orgullo de un trabajador.

En cifras no tiene ningún significado más allá de que el trabaja-
dor sólo 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 sólo el ayuntamiento y las cabañas se consideran espacio
habitable.

El espacio que ofrecen las cabañas se añade hasta llegar a un lími-
te de 200 unidades de vivienda. Automáticamente se te indicará
que has llegado al espacio máximo de vivienda. En algunas misio-
nes puede ocurrir que el espacio de vivienda máximo se encuen-
tre por debajo de las 200 unidades.

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

La limitación del espacio de construcción 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 convertirán en objeto de disputa por parte de los
jugadores. El primero que construya allí y lo defienda, tendrá la
mitad de la batalla ganada, por lo menos en la lucha por los
recursos, ya que el contrario se encontrará en la desgraciada
posición de que, si desea conseguir los materiales, tendrá que
destruir primero todos los edificios del otro que se encuentren
en ese lugar de construcción, antes de poder construir allí sus
propios edificios, como una mina o un almacén.

Observación: en la zona del sitio de construcción 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 tú, tienes que destruir todos sus edi-
ficios antes de poder construir los tuyos.

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

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 maestría, que le
proporciona un rápido aumento de la fuerza de trabajo y resis-
tencia.

Si un trabajador adquiere la suficiente experiencia, se te avisará y
podrás conceder al trabajador el diploma de maestría o no, según
desees.

Observación: cuando seleccionas un trabajador, un mensaje indi-
ca en porcentaje cuánto le queda para poder conseguir un diplo-
ma. Si el trabajador no desarrolla ninguna actividad, tampoco
aparecerá ningún mensaje.

El diploma de maestría conlleva grandes ventajas. Por ejemplo, el
miembro del clan que adquiera un diploma de maestría como
maestro leñador, podrá cortar y suministrar más madera, y lo hará
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a mayor velocidad que sus compañeros que no lo tengan. En el
caso de los víveres funciona exactamente de la misma manera.

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

¡No hay ventajas sin inconvenientes! Un trabajador con grado de
maestro ya no se podrá utilizar con tanta facilidad para otras acti-
vidades distintas de su especialidad, a diferencia del trabajador
normal. Por ejemplo, un maestro leñador explotará el mineral o
los víveres de cualquier tipo más lentamente, ya que está especia-
lizado en otra actividad.

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

Cambio de estaciones
También en las bellas Highlands el verano llega a su fin.
La fresca y tupida hierba escocesa se va convirtiendo
inexorablemente en tierra congelada. Los primeros
copos de nieve empiezan a caer del cielo.

Gráficamente es bonito ver cómo el pueblo se va cubriendo de
nieve. Pero este cambio de tiempo tiene además una importancia
fundamental en la evolución de la partida. La mayoría de tus uni-
dades se moverán a una velocidad mucho menor que en verano
para poder atravesar las masas de nieve. El periodo invernal tiene
sus consecuencias tanto en la explotación de recursos como en la
planificación de la estrategia militar.

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

La estación también afecta a la alimentación 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
fríos. De este modo, en invierno la cría de terneras  y la caza tie-
nen una importancia vital.

Observación: en invierno no se pueden cultivar plantaciones.
Además 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 cuánto queda hasta la siguiente estación.

Características especiales
tácticas/militares
La niebla de la guerra
Al principio de una misión, la mayor parte del mapa estará
cubierto de color negro. Aparte de tus alrededores más inmedia-
tos, no podrás ver más allá del lugar de partida, ya que los edifi-
cios, así como las unidades, tienen un radio de visión limitado.
Cada unidad y edificio tienen un rango de visión propio.

La niebla de guerra irá despareciendo según tus unidades avan-
cen a través del mapa del juego. Este avance también tendrá su
repercusión en el minimapa. La exploración del mapa te revelará
la posición de otros ejércitos y poblaciones, así como de los pre-
ciados recursos. Una vez que retires a tus exploradores o unida-
des avanzadas de sus posiciones la nueva zona será visible, pues-
to que la geografía ya ha sido registrada con un tenue velo gris en
el minimapa, pero no quedará 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 desempeña un papel crucial. A la pre-
gunta sobre cuál es la mejor manera de atacar y qué unidades se
pueden colocar y dónde, se añade el cambio de estaciones, que
dificulta todo el proceso.

No es casualidad que los castillos y las fortificaciones se constru-
yeran sobre montañas o altiplanos. También comprobarás que es
más fácil atacar desde una montaña que intentar asaltar una coli-
na. Por eso mismo, las unidades se mueven mucho más lenta-
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mente al subir una montaña (dependiendo de la inclinación) que
sobre una superficie plana. Del mismo modo, se mueven mucho
más rápidamente al bajar una montaña.

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 pequeño 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 -.

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

Por ello, es importante adaptar la estrategia militar a la estación
del año. Planifica con cuidado dónde y cuándo quieres atacar al
enemigo.

Habilidades especiales
Comprobarás que la mayoría 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.

Observación: en el capítulo Unidades militares puedes ver qué
unidades pueden utilizar habilidades especiales y cuáles 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. Básicamente 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 botón izquierdo en el botón
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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 botón izquierdo en el botón de su habilidad. A partir de
ese momento, MacAlpin luchará con todas sus fuerzas mientras
tenga la energía mágica 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 botón
de la habilidad y después en un lugar del paisaje. El hechicero
desplegará todas sus fuerzas mágicas y asolará el lugar elegido
con su tormenta eléctrica. Además existen habilidades especia-
les que refuerzan las unidades propias o debilitan las enemigas.
Éstas se activan también con un simple clic del botón izquierdo
en el botón de la habilidad especial y se ponen en funciona-
miento con otro clic en la unidad seleccionada.

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

Observación: si se le acaba la energía mágica a una unidad las
habilidades especiales activas de ésta quedarán deshabilitadas.
Para volver a activarlas deberás esperar hasta que la energía
mágica de esa unidad se regenere de nuevo.

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

Algunas habilidades especiales sólo pueden utilizarse cuando
están seleccionadas un número 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.

Observación: algunas habilidades especiales activas sólo 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  c .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 acción de
una habilidad especial pasiva por los efectos gráficos. El efecto
que rodea a la unidad con la habilidad especial pasiva se extien-
de hasta las unidades más cercanas. De ese modo puedes saber
inmediatamente si las unidades se están beneficiando de esas
habilidades pasivas.

Observación: procura mantener a las unidades con habilidades
pasivas en el centro del ejército, de modo que las puedas aprove-
char al máximo. Para ello, lo más práctico son las formaciones.

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

Comandos básicos

Mover
Las unidades pueden moverse marcando con el botón
derecho del ratón un punto de destino en el mapa. Otra
posibilidad es activar el icono Mover y pulsar con el
botón izquierdo sobre el lugar al que deseamos enviar a
la unidad.
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Atacar
Las unidades militares pueden atacar marcando con el
botón derecho del ratón una unidad o edificio enemigo.
Otra posibilidad es activar el icono Atacar y pulsar con el
botón izquierdo sobre el objetivo al que deseamos atacar.

Patrullar
La unidad seleccionada patrulla entre dos puntos deter-
minados. Envía para ello primero la unidad al punto de
partida del recorrido de la patrulla, haz clic a continua-
ción en el botón Patrullar y pulsa con el botón izquier-
do en el punto de destino del recorrido. La unidad comenzará a
andar de un lado a otro inmediatamente por el recorrido elegido.

Seguir
Este comando indica a las unidades seleccionadas que
deben seguir pacíficamente a una unidad amiga. Marca
para ello las unidades que deben ejecutar la orden, haz
clic después en el botón Seguir, y a continuación haz clic
con el botón izquierdo en la unidad a la que deban seguir. A par-
tir de ese momento las unidades seleccionadas seguirán 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 botón derecho en la unidad de
destino.

Observación: una unidad que sigue a otra se encuentra automáti-
camente en el modo pasivo y sólo se defenderá si se le ataca direc-
tamente.

Detener
Las unidades seleccionadas como activas, se detendrán
inmediatamente al pulsar el botón Detener. Si en ese
momento están luchando, retomarán la lucha tras un
breve espacio de tiempo. Si se están dirigiendo a un lugar,
detendrán la marcha y no volverán a ponerse en movimiento.
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Actitud en la batalla
La actitud en la batalla define cómo deben comportarse las uni-
dades militares cuando luchan, o cómo deben reaccionar ante un
ataque.

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

Pasivo
La opción Pasivo se debe seleccionar manualmente. Si
una unidad se encuentra en modo pasivo, se quedará en
el lugar en el que se encuentre y no atacará a ninguna
unidad enemiga a no ser que este amenazada directa-
mente. Aún en modo pasivo la unidad obedecerá cualquier orden
que se le asigne. No atacará por iniciativa propia a ninguna uni-
dad enemiga ni a ningún edificio. Únicamente se defenderá si se
ve atacada directamente por una unidad enemiga, pero sin aban-
donar su posición. Por ejemplo, si una unidad de lucha a distan-
cia o una torre le ataca, no se defenderá.

Defensivo
La actitud Defensivo hace que las unidades ataquen a
todas las unidades y edificios enemigos que entren en su
campo visual. Se persigue a los enemigos sólo dentro del
campo visual inicial. Las unidades defensivas vuelven al
punto de partida cuando los enemigos están muertos o abandonan
el campo visual inicial. La única excepción 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 dirigirá 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. Sólo se defenderán si están para-
das o reciben una orden de ataque directo.

Agresivo
Si una unidad enemiga se desplaza hasta el campo visual
de las unidades cuyo carácter se ha configurado como
Agresivo, estas atacarán inmediatamente al enemigo y lo
perseguirán hasta matarlo o morir. Una vez que el ene-
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migo ha sido derrotado la unidad se quedará en el lugar en el que
se encuentre hasta que reciba una orden o hasta que otro enemi-
go entre en radio de acción. Si una unidad agresiva es atacada por
una unidad enemiga que se encuentra fuera de su campo visual se
defenderá de ella atacándola a su vez. En este caso, se parte de la
idea de que la unidad que ataca revela el lugar donde está esta-
blecida con su ataque. De ese modo aumenta el campo visual de
la unidad atacada. Asimismo, los edificios enemigos serán ataca-
dos automáticamente 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. Sólo atacarán si están paradas o
reciben una orden de ataque directo.

Sed de sangre
El modo Sed de sangre es la opción óptima si quieres
aniquilar a todos los enemigos que se encuentren en tu
campo visual. Las unidades configuradas de esta mane-
ra atacan automáticamente 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.

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

Observación: si se elige una formación, la opción Sed de sangre no
está disponible.

Formaciones
Las formaciones tienen una importancia que no debe menospre-
ciarse en la conducción de un ejército. Dependiendo de la forma-
ción, 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 más adecuada para
cada tipo de unidad y situación. Lo más importante, adaptar las
formaciones a cada momento de la partida.

En general, las unidades se clasifican en función de sus puntos
fuertes para las formaciones. Es decir, las unidades más débiles en
la lucha cuerpo a cuerpo y las unidades de apoyo con habilidades
pasivas deben colocarse en el centro, y los guerreros más fuertes
en los extremos. La distribución varía según la formación elegida.

91

MAN HIGLAND ultimo  19/12/02  14:32  Página 91



También se pueden romper las formaciones. Es decir, si tus for-
maciones sufren grandes pérdidas, se disolverán y las unidades
correrán sin protección por el campo de batalla durante un tiem-
po, hasta que puedan volver a formar filas.

La formación en cuadrado
El cuadrado es la formación estándar. No presenta ven-
tajas ni inconvenientes. La única ventaja de esta forma-
ción es la facilidad para obtener una visión de conjunto
de todas las unidades.

La formación en cuña
La cuña es la formación de ataque ideal para la caballe-
ría. Aumenta los valores de ataque, reduce la defensa.

La formación de escaramuza
Las unidades que utilizan la formación de escaramuza
se distribuyen de inmediato manteniendo una cierta dis-
tancia entre ellas. Mediante esta táctica sufren menos
daños causados por maquinaria de guerra y arqueros de largo
alcance, pero también causan menos daños.

Las unidades que mantengan esta formación amentarán su movi-
lidad.

La formación en círculo
Los escoceses utilizan la formación en círculo para pro-
tegerse de los arqueros y las máquinas de guerra. Las
unidades que se encuentran en el interior son las mejor
protegidas. El único inconveniente de esta formación es la poca
movilidad y la reducida potencia de ataque, pero tiene un gran
valor defensivo.
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El editor de mapas
El editor interno de mapas de Highland Warriors sirve única-
mente para crear nuevos e interesantes mapas para el modo
Multijugador. Las misiones de Un jugador o las campañas no pue-
den diseñarse.

Con el editor hemos añadido 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 fácil de utili-
zar, otorga una gran libertad para crear escenarios y configurar-
los. Todas las campañas y el tutorial se han creado con este edi-
tor, de forma ligeramente distinta.

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

La mejor manera de familiarizarse con el editor es creando, al
principio, mapas pequeños y sin grandes pretensiones. De ese
modo se más fácil aprender a utilizar todas las funciones y los
submenús del editor.

El menú – los botones
Para inicializar el editor pulsa el botón Editor de mapas del menú
principal de Highland Warriors. De este modo se carga el editor
y se abre el menú principal de edición.

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

• Mapa multijugador

Continúa en el submenú de mapas para varios jugadores.

• Mapa un jugador

Continúa en el submenú de mapas para un jugador.

• Abrir mapa

Abre un mapa anteriormente guardado.
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• Cerrar el editor

Cierra el editor y vuelve al menú principal de Highland Warrios.

Concentrémonos en la creación de nuevos mapas.

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

• Tamaño del mapa

Se puede elegir entre pequeño, mediano o grande.

• Dimensiones del mapa

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

• Máx. nº jugadores

Determina la cantidad máxima de jugadores para una partida
Multijugador.

Aparte existen otras características del mapa que aprenderás a
ajustar cuando hayas adquirido un poco de experiencia, como: la
profundidad del agua, la estación, etc...

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

Visión general 
de las funciones
Texturas
Las diferentes herramientas de texturas son ideales para darle un
toque personal al mapa. Aquí se eligen los colores básicos, los
estados y las texturas del suelo, así como las formas de pincel, ya
sea para obtener hierba verde y fresca de las Highlands o crear un
paisaje árido.

Formas de pincel:
• Circular

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

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

• Pulverizador

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

Colecciones de texturas
Existen cuatro conjuntos diferentes con cuatro texturas:

• hierba

• tierra

• piedras

• rocas

Estos conjuntos (Set) rellenan el mapa con una textura predefini-
da. Cualquier modificación que se haya hecho con anterioridad
usando los pinceles de texturas tomará 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 tamaño 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 míni-
mo está situado a la izquierda y el máximo a la derecha.

Además de poder rellenar manualmente el mapa con una textura
cualquiera, existe una herramienta especial de relleno. Si haces
clic en ella, se rellenará 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-
caución se recomienda guardar el mapa de vez en cuando.

Ajuste de la altura
También en este caso, al jugador le espera una gran
variedad de posibilidades para modificar el terreno. Se
pueden ver juegos de herramientas muy prácticos que
facilitan la edición y el diseño del mapa.

Si está activado el apartado Alturas, se pueden elegir varias opcio-
nes:
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• Pincel circular

• Pincel rectangular

• Pulverizador

Las diferentes formas de pincel determinan el aspecto y el área de
actuación de la herramienta del pincel.

• Igualar alturas

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

• Suavizar

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

• Pendiente

Como el efecto anterior, Pendiente sirve para mejorar el diseño
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 opción se eleva el terreno que se encuentra bajo la
herramienta de selección. Cuanto más tiempo se mantenga pul-
sado el botón del ratón, más se elevará 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 diseño.

• Ajustar alturas desde

Es una función 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.

• Ajustar alturas hasta

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

96

MAN HIGLAND ultimo  19/12/02  14:33  Página 96



• Aumentar altura

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

• Reducir altura

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

• Tamaño del pincel

Modifica el tamaño predefinido del pincel.

• Ancho/Largo del trazo

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

• Dureza del pincel

Modifica la intensidad con que se aplica el pincel.

• Deshacer

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

• Rehacer

Rehace una acción. 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-
vos. Con esta herramienta también puedes configurar a
discreción las condiciones para cada jugador en el
mapa.

Configuración del jugador
Es posible definir la posición inicial de cada jugador o encontrar-
la en caso de que no recuerdes dónde la ubicaste. La posición de
partida se debe configurar por separado para cada jugador y se
indica mediante una bandera. Las posiciones de partida sólo pue-
den colocarse en terreno de construcción.
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Sitio de construcción
Esta herramienta permite definir las diferentes zonas de cons-
trucción que van a estar habilitadas en el mapa.

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

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

Recursos
Esta opción nos permite colocar recursos. Están disponibles árbo-
les, matorrales, frambuesas, mineral, piedra y oro, estos tres últi-
mos se pueden colocar en forma de yacimientos al aire libre o
como minas.

Objetos decorativos
Una herramienta puramente decorativa que te ayudará a decorar
el mapa aumentando así la sensación de realismo y la inmersión
en el juego.

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

Además existen opciones como Colocar objetos, Girar objetos,
Mover objetos o Borrar objetos.

Generador
El generador está pensado para garantizar a los usuarios
con prisa una generación al azar de los mapas para el
modo Multijugador.
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Existen dos tipos de generación diferentes, que se pueden aplicar
una y otra vez de forma aditiva (Sumar a las alturas) o sustracti-
va (Restar de las alturas).

• Generador de terreno

Genera un mapa al azar con el tamaño de mapa elegido.
Dependiendo de la elección de altura máxima y de la nitidez, los
mapas ya preparados varían de aspecto en lo que se refiere a
montañas, barrancos y superficies planas.

• Generador espectral aleatorio

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

• Aplanar terreno

Alisa el terreno de todo el mapa con la configuración elegida.

• Calcular luz

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

• Altura máxima

Ajusta la altura máxima 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.

• Deshacer

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

• Rehacer

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

Los apartados Botón y Activadores no se explican con detalle en
este manual. Su uso está destinado a crear y editar misiones, son
por tanto herramientas reservadas a usuarios avanzados y exper-
tos en la creación de mapas y misiones.
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Función Comando abreviado

Activar conversación (introducción de mensajes) INTRO

Activar conversación para todos INTRO + Mayús

Enviar mensaje de conversación INTRO

Captura de pantalla Impr Pant

Guardar juego F7

Abrir juego F8

Poner juego en pausa Pausa

Comandos abreviados
Highland Warriors se maneja mediante el teclado y el ratón.
Especialmente en el modo Multijugador muchos jugadores expe-
rimentados en juegos de estrategia prefieren los comandos abre-
viados para casi cualquier acción estándar, 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 capítulo encontrarás
una lista completa de las teclas abreviadas del juego.

Para que el uso de los atajos de teclado sea más intuitivo en el
caso de los jugadores principiantes, la mayoría de los comandos
de Highland Warriors se han definido siguiendo un sistema
visual. Podrás comprobar que casi todos los comandos de los
menús de edificios o de unidades del teclado corresponden a su
orden y posición aproximada en el menú del juego. Por ejemplo,
el comando abreviado de construcción de un ayuntamiento se
encuentra en la q y el de una cabaña (como en el menú) justo al
lado, en la w . En la fila que se encuentra inmediatamente deba-
jo puedes encontrar (correspondiendo a la siguiente fila del
menú) la granja en la a y la mina al lado, en la s .

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

General
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Función Comando abreviado

Menú de comercio F9

Menú de diplomacia F10

Menú de misión F11

Menú principal F12

Todos los ayuntamientos Retroceso

Activar/desactivar animación de efectos
especiales Re Pág

Activar/desactivar detalles Av Pág

Activar/desactivar música Insert

Cámara

Función Comando abreviado

Centrar cámara selección
orientación hacia el norte Fin (o Núm 5)

Girar hacia la izquierda Ctrl + � o ratón 1+2 (o Núm 4 )

Girar hacia la derecha Ctrl + � o ratón 1+2 (o Núm 6 )

Aumentar zoom Ctrl + � o rueda del ratón hacia atrás

Reducir zoom Ctrl + � o rueda del ratón hacia delante

Imagen a la derecha �

Imagen a la izquierda �

Imagen hacia arriba �

Imagen hacia abajo �

Último mensaje ESPACIO

Centrar en selección Fin

Ver/ocultar interfaz completa Núm /

Aumentar la velocidad de  
juego de un jugador Núm  +

Reducir la velocidad de juego 
de un jugador Núm  -
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Comandos de las unidades

Función Comando abreviado

Añadir/eliminar unidades Mayús + Unidad

Asignar unidades a un grupo
o colocar unidades, grupos o edificios
en un número de grupo (0-9) Ctrl + Núm 0 - 9

Activar grupo Núm 0 - 9

Centrar grupo activado Doble Núm 0 - 9

Activar héroe F1 - F2

Campesino inactivo . o F3

Campesino aspirante a maestro - o F4

Unidad militar inactiva , o F5

Colocar baliza Ctrl + S

Función Comando abreviado

Aspirante a maestro (aspirante a maestro seleccionado)

Promocionar unidad a maestro Z

No promocionar unidad a maestro X

Función Comando abreviado

Unidades civiles (civil marcado)

Construir edificio civil B + 

Construir edificio militar M +

Girar edificio durante la construcción ESPACIO

Reparar R

Detener T

Mover Q

Morir Supr
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Función Comando abreviado

CONSTRUIR EDIFICIO CIVIL B +

Ayuntamiento Q

Cabaña W

Molino E

Plantación D

Aserradero R

Almacén T

Granja A

Mina S

Puente de madera F

Puente de piedra G

CONSTRUIR EDIFICIO MILITAR M +

Barracón Q

Establo W

Forja E

Edificio especial R

Muro A

Puerta S

Torre D

Castillo F

Destruir edificio Supr

Función Comando abreviado

Unidades militares (unidad militar seleccionada)

Comandos básicos

Mover a un punto Q

Atacar W
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Función Comando abreviado

Patrullar E

Seguir R

Detener T

Morir Supr

Actitud en la batalla

Pasivo A

Defensivo S

Agresivo D

Sed de sangre F

Formaciones

Formación 1 V

Formación 2 B

Formación 3 N

Formación 4 M

Saltar directamente a edificios de
producción

Edificios Comando abreviado  

Ayuntamiento H

Molino U

Granja I

Barracón K

Establo J

Forja L

Edificio especial Y

Torre O

Muro P
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Habilidades especiales 
de las unidades militares

Caballero Torre de asedio

Lancear Z Rampa Z

Espía Comerciante

Sabotaje Z Información Z

Disfrazarse X Soborno X

Abrir puerta C Gaitero

Portaestandarte Duplicar Z

Perforar armadura Z Señor de la guerra

Guardabosques Muro de fuego Z

Camuflaje Z Arquero de asedio

Barrera contra caballería X Flecha de fuego Z

Druida Disposición de batalla X

Invisibilidad Z Guerrero enloquecido

Teletransporte X Lanzar hacha Z

Nube mortal C Torbellino X

Hechicero Agitador

Tormenta eléctrica Z Cavar Z

Dragón X Sacrificio X

Lancero Abanderado

Barrera Z Perforar armadura Z

Explorador Ballestero

Explorar Z Virotes Z

Arquero de largo alcance

Lluvia de flechas Z
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Activar las habilidades especiales 
de los héroes (seleccionar héroe +)

Héroe Habilidad especial Comando abreviado

William Wallace Motivar Z

Raghnall Curación instantánea Z

Rayo X

Rhiannon Golpe mortal Z

Kenneth MacAlpin Fuerza Z

Roberto de Bruce Acelerar Z

James Fraser Matar a distancia Z

Eduardo I Torturar Z

John de Warenne Protección divina Z
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MacDonald
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Fe de errores
1. En la opción 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 hacía mención a la capacidad del
ganado de reproducirse automáticamente si se conservaba una
proporción de 5:1 entre cabezas de ganado y criadores con
diploma de maestría.

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

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

Una vez que el campesino haya establecido contacto con el
ganado este ganado se integrará al clan y se le podrá dar la
orden moverse para que se dirija al campamento del jugador,
pulsando en la posición deseada con el botón derecho del
ratón. El ganado del jugador podrá identificarse porque sus
cuernos tomarán el color del jugador en cuestión.

4. El editor de Mapas ha sufrido un cambio de versión, simplifi-
cando su funcionamiento y utilización. Ahora crear un nuevo
mapa multijugador es mucho más sencillo. Por este motivo
muchas de las funciones explicadas en el capítulo El editor de
mapas ya no están disponibles.

En está versión ya no es posible disponer las unidades y edifi-
cios del jugador. Por el contrario basta con definir la posición
que ocuparán en el mapa, para que al comenzar un juego mul-
tijugador usando este mapa el programa sitúe automáticamen-
te la configuración por defecto del poblado (un ayuntamiento,
una casa y 5 campesinos) en cada una de las posiciones de
jugador definidas. Elementos de decoración y recursos pueden
disponerse exactamente como describe el apartado Objeto.

En esta versión el sitio de construcción debe definirse antes de
modificar la superficie del mapa, es decir, las alturas.
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Notas
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