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Información técnica

IMPORTANTE: En el CD-ROM del juego, hemos incluido un archivo llamado Readme.txt. Contiene información importante que no está
incluida en este manual. Por favor, no dejes de leer este archivo.

IMPORTANTE: Hemos incluido una versión de prueba/shareware de SciTech Display Doctor™ 5.3ª. Este no es un programa de Blue By-
te por lo que no podemos ofrecer soporte técnico. SciTech ofrece ayuda técnica a sus usuarios registrados (o pre-registrados) llamando al
teléfono 916-894-8400 de lunes a viernes de 9:00 a 18:00 horas.

CONSEJO: Caso que tengas dificultades técnicas o quieras realizar alguna pregunta acerca de Incubation, sugerimos que contactes con nuestro
re p resentante de ayuda técnica por e-mail: soport e @ f r i e n d w a re - e u rope.com. O bien puedes llamar a la línea directa que más te convenga.
Teléfono: (91) 308 34 46
Fax: (91) 308 52 97.

Rogamos apuntes la información de tu sistema de hardware incluyendo: la marca del PC, tarjetas de sonido instaladas, tarjetas gráficas,
memoria RAM y hardware adicional como por ejemplo un acelerador AVI. La información acerca de tu software nunca está de más para
que así podamos analizar los posibles problemas con los controladores.

Atención usuarios 3Dfx: Si surgen problemas al ejecutar la versión 3Dfx del juego, seguramente se deba a la utilización de contro-
ladores anticuados. Hemos incluido la última versión de 3Dfx en el CD-ROM. Realiza un doble clic en “Mi PC” para ubicar el lector CD-
ROM (normalmente D:). Realiza un doble clic en el lector para abrirlo y pulsa “Explorar”. Realiza un doble clic en la carpeta “3Dfx” y
vuelve a realizar un doble clic en el archivo “grtvgr.exe” de la derecha. Pulsa “Configuración” para ejecutar la instalación, lee las condi-
ciones y sigue las direcciones y a continuación pulsa “Terminar” una vez hayas terminado para reiniciar el PC.

Requerimientos técnicos

1 Configuración mínima
• IBM PC o 100% compatible
• Pentium™ a 90 Mhz
• Windows® 95
• 16 Mb de RAM
• 70 Mb de espacio disponible en el disco duro
• Lector CD-ROM 4x
• Tarjeta gráfica de 2 Mb (DirectX ® 5.0 compatible)
• Ratón

Puedes jugar Incubation en los ordenadores con procesadores inferiores con tal de que estén instalados Windows® 95 y DirectX ® 5.0.
BlueByte no garantiza la calidad del juego en los sistemas que no dispongan de la configuración mínima.

Configuración recomendada
• Pentium™ 166 Mhz
• 32 Mb de RAM
• 110 Mb de espacio disponible en el disco duro

Soporta:
• Procesadores Pentium® y Pentium® II
• CD-Audio
• Tarjetas de sonido compatibles con DirectX ® 5.0
• Casi todas las tarjetas 3Dfx™
• Redes de juegos por internet Kali™ y Mplayer™
• SAITEK™ PC Dash
• Circle Surround™
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2 No instalar bajo MS-DOS®

Este juego es únicamente para Windows® 95; la instalación de este programa bajo MS-DOS® no es posible.

3 Instalación bajo Windows® 95
1. Enciende el ordenador e inserta el CD-ROM Incubation en el lector CD-ROM.

2. Instala Incubation en el disco duro pulsando el botón instalar y a continuación pulsa el botón Siguiente.

3. Selecciona el tipo de instalación (recomendamos la instalación completa) y pulsa el botón Siguiente para continuar.

4. Mientras los archivos se copien al disco duro, aprovecha para rellenar la tarjeta de registro para obtener ayuda técnica.

5. Pulsa Aceptar una vez se haya completado la instalación.

Nota: Durante la instalación se te pedirá que instales DirectX® 5.0 caso que dispongas de una versión anterior de DirectX® en tu orde -
nador. No puedes jugar Incubation si no dispones de DirectX® 5.0. Si pulsas “No” se dará por finalizada la instalación y volverás al es-
critorio de Windows® 95.

Nota: También hemos incluido tres demos y un archivo AVI en el CD-ROM, todos ellos ubicados en la carpeta Demos. Si deseas informa-
ción acerca de estos productos, lee el archivo Readme.txt.

Si has instalado Incubation usando la función Autorun, aparecerá un menú con un botón Iniciar juego. Este menú aparecerá automática-
mente cada vez que se inserte el CD-ROM en el lector. Púlsalo para iniciar el juego.

Si no has instalado Incubation usando la función Autorun, no arrancará el juego automáticamente. Tendrás que usar el explorador Win-
dows® para cambiar al directorio de Incubation. Inicia el juego realizando un doble clic en el icono Incubation o en el archivo Incuba-
tion.exe.

Nota: si has instalado la configuración mínima y deseas realizar una instalación completa, usa la función desinstalar (Uninstall) para su-
primir Incubation del disco duro y resintalar el juego.

4 El menú Inicio
El menú inicio aparece una vez hayas instalado Incubation y contiene los botones que siguen a continuación:

Iniciar juego
Usa el botón Iniciar juego para comenzar el juego.

Iniciar juego (3Dfx)
Inicia Incubation en la modalidad 3Dfx si tienes instalada la tarjeta gráfica 3Dfx.

Mplayer (Internet)
Al activar este botón por primera vez, instala el software para el servicio de juegos en línea Mplayer; a continuación inicia la
modalidad Mplayer. (Disponible a mediados de noviembre de 1.997)

Instalar DirectX 5.0
Este botón reinicia la instalación de DirectX 5.0

Readme
Te permite leer el archivo Readme.

Salir
Pulsa el botón Salir para volver al escritorio.
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5 Iniciando Incubation
Al arrancar Incubation aparece la pantalla de título. El cursor del ratón cambiará a un cursor mano con el dedo índice ex-
tendido. Al desplazar la mano por la parte inferior de las pantallas, aparecerá una ventana desplegable conteniendo ocho
iconos. A continuación detallamos la función de cada icono:

Activar/desactivar la posición del altavoz
Activa/desactiva el altavoz izquierdo/derecho

Fijar volumen de música
Selecciona entre desactivado, bajo, medio o alto.

Fijar volumen FX
Selecciona entre desactivado, bajo, medio o alto.

Fijar volumen de voz
Selecciona entre desactivado, bajo, medio o alto.

Seleccionar tipo de cursor y animación
Selecciona el puntero tradicional de Windows o el cursor mano.

Activar/desactivar movimiento del enemigo
Selecciona si el ordenador mostrará o no los movimientos del enemigo.

Fijar resolución de animación
Puedes seleccionar entre una resolución baja o alta (los usuarios con ordenadores más lentos pueden recurrir a una resolución
baja para aumentar la velocidad del juego).

Fijar nivel de dificultad
Cambia el nivel de dificultad (sólo en el mapa principal durante la campaña)

6 Menú principal
Pulsa el botón iniciar juego para activar el Menú principal. Ahora aparecen seis botones en el extremo derecho superior de la pantalla.

De arriba abajo:

Iniciar campaña

Juego por red

Acción instantánea

Cargar juego

Cargar juego JPC

Salir del programa
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6.1 Iniciar campaña
La campaña no es más que una serie de misiones con distintos mapas, oponentes y situaciones y todos ellos se desarrollan progresiva-
mente y retan los conocimientos y la destreza del jugador. Pulsa el botón Iniciar campaña para comenzar una campaña. Un vídeo te in-
vitará a las entrañas del mundo de Incubation.

Nota: Pulsa el botón izquierdo del ratón, la tecla ESC o la barra espaciadora para saltarte la secuencia.

A continuación aparece la pantalla Principal del mapa. Se
trata de un mapa de la colonia Scay-Hallwa y puedes ro-
tarlo pulsando el botón derecho del ratón mientras lo
desplazas. El mapa contiene varios círculos blancos que
marcan las distintas ubicaciones disponibles. Las ubica-
ciones de diálogo aparecen en verde, las ubicaciones de
actualización en azul y las ubicaciones del mapa en rojo.
El número y tipo de las ubicaciones dependerá de la mi-
sión actual. Al desplazar el cursor hacia uno de los círcu-
los, quedará resaltado en rojo y a continuación aparece-
rá una casilla de color y un gráfico junto a su nombre. Al
pulsar un círculo, quedará resaltada en rojo y aparecerá
el botón insertar ubicación en la parte inferior de la pan-
talla.

A continuación te ofrecemos los botones que aparecen en la parte inferior de la pantalla:

Finalizar juego
Finaliza la campaña y te lleva al Menú principal

Guardar juego
Guarda la campaña y vuelve al Menú principal

Insertar ubicación
Con este botón puedes insertar la ubicación del diálogo seleccionado, actualización o mapa.

6.1.1 Acceso ubicación de diálogo

Entra en esta ubicación para obtener el diálogo y el storyline animado de la misión completa. Si quisieses volver a la misión durante el
diálogo, pulsa el botón derecho del ratón. Al final del diálogo volverás automáticamente a la pantalla del mapa principal.

6.1.2 Ubicación actualización

Al pulsar una de las ubicaciones de actualización y al activar el botón insertar ubicación, se abrirá un menú de unidades. Aquí podrás ac-
tualizar las unidades del pelotón de forma individual. Variarán los objetos en cada ubicación a pesar de que las distintas opciones te per-
mitan actualizar las unidades.

6.1.2.1 Menú Unidad

Esta pantalla dispone de dos partes esenciales. En la parte inferior de la pantalla aparece el botón atrás. Este botón te permite volver a
la pantalla del mapa principal. Durante la misión aparecerá el botón reclutar unidad. El botón reclutar unidad te permite reclutar a las
unidades para las misiones venideras o reemplazar las unidades que hayan caído durante el combate.

Nota: Durante determinadas misiones puedes adquirir unidades adicionales que han quedado separadas de sus escuadrones originales o
bien las últimas unidades supervivientes de un escuadrón diezmado.
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Cada soldado nuevo cuesta 500 puntos de suministros; este número variará en la modalidad multijugador ya que estarán disponibles las
unidades previamente configuradas (véase la sección 6.3.1.2).

La sección en el extremo derecho de la pantalla te ofrece datos acerca del estado de la unidad: puntos de suministros, posiciones sobre
la cuadrícula y unidades en el escuadrón. Dichos datos se actualizarán de forma continua según los cambios realizados.

En el extremo izquierdo de la pantalla aparecen las unidades disponibles para esta misión en concreto al igual que el nombre de cada
una de las unidades, sus puntos de destreza y los puntos de expe-
riencia.

Los puntos de experiencia se acumulan matando a los Scay’Ger. Di -
chos puntos se utilizan para calcular los puntos de destreza de la
unidad. Los puntos de destreza son importantes ya que te permiti-
rán seleccionar el armamento y/o el equipo o suministros diseñados
para las unidades con una destreza superior. Cuando hayas jugado
una ronda de Incubation, verás a los miembros de tu escuadrón en
el extremo izquierdo de la pantalla. Si pulsas una de las unidades
de esta sección, pasarás directamente al menú Actualización.

6.1.2.2 Menú Actualización

Desde aquí puedes efectuar cambios a las unidades ya existentes o bien definir las características iniciales de las nuevas unidades. El pa-
pel de las nuevas unidades dentro del escuadrón quedará determinado por sus características iniciales, siendo básicamente: Aptitud para
la batalla, competencia con armamento ligero, competencia con armamento pesado, habilidad técnica, destreza médica y destreza de li-
derazgo. Estas características están definidas por el armamento y el equipo adquirido para la unidad conjuntamente con sus puntos de
suministro y destreza. Al actualizar las unidades ya disponibles, actualizarás también el equipo existente y su habilidad para determina-
das actividades.

La pantalla menú de Actualización está dividida en dos secciones principales. La sección inferior contiene los botones Seleccionar unidad,
Seleccionar armamento, Seleccionar equipo y Salir. El botón Comprar aparece al seleccionar equipo o armamento y una vez disponga la
unidad de suficientes puntos de destreza y suministro para comprarlo. Si cambias de opinión y prefieres seleccionar otro objeto, pulsa el
botón Deshacer que aparece después de realizar una compra.

Nota: Al actualizar el mismo tipo el armamento o suministros, se verá reducido el coste de los puntos de suministros debido a que esta-
rás intercambiando un objeto que ya tiene un valor de por sí.

El botón Condecorar a la unidad aparece cuando el escuadrón sea
digno de condecoraciones. Las condecoraciones se obtienen tras con-
seguir cierto grado de éxito en determinadas misiones.

En la sección superior aparece información sobre la unidad seleccio-
nada: su armamento, fuerza combativa, puntos de impacto, nivel de
destreza, características y el equipo o armamento disponible junto a
una descripción del objeto y su coste.

La unidad seleccionada rota lentamente en el extremo izquierdo su-
perior de la pantalla. El icono es inmóvil y está ubicado a la iz-
quierda y un poco más arriba. Encima del icono aparece una casilla
para insertar tu nombre. Puedes teclear nombres para todas tus uni-
dades salvo el líder del escuadrón (Bratt) que lleva un uniforme pla-
teado. El éxito o el fracaso de la misión depende de su superviven-
cia. También notarás que hay dos series de números asociados al icono. La primera serie de números aparece en amarillo y representa
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la fuerza combativa de la unidad. Determina su habilidad para realizar acciones. Este número se
verá reducido cuando la unidad sufra heridas. Si el número decae a cero, la unidad entrará en un
estado de pánico y no podrá ni luchar ni defenderse aunque haya puntos de acción disponibles.

Una unidad comienza con un mínimo de 3 puntos de fuerza combativa. Su fuerza aumentará de
acuerdo con su nivel de destreza una vez haya acumulado más de 3 puntos de destreza. El si-
guiente número es una cifra que indica el número actual de los puntos de impacto de la unidad
sobre el número máximo posible al estar completamente curado. Los puntos actuales disminuirán

según la gravedad de la herida. El número máximo aumentará de forma proporcional al ir aumentando la unidad sus puntos de destre-
za. Cuando los puntos de impacto llegan a cero, la siguiente herida será fatal. Al morir una unidad, no la perderás del todo ya que pue-
des reemplazarla con una nueva unidad aunque su destreza acumulada, etc., no puede transferirse.

Debajo de esta figura en rotación aparece el tipo de armamento actual de la unidad, el número de
puntos requeridos para utilizar el armamento, un número indicando los daños que puede causar, una
cifra indicando las municiones disponibles del total y el diagrama calorífico del armamento. Al utilizar
el armamento generará calor que quedará representado por la curva calorífica del diagrama. Si usas
el arma bajo condiciones de calor intenso, podría sufrir daños, lo cual lo dejaría inservible durante un
espacio de tiempo o incluso podría llegar a explotar.

Cuando la unidad disponga de equipo adicional, su icono aparecerá junto al diagrama calorífico del
armamento. Véase la información acerca de la lista de los objetos más adelante en esta misma 
sección.

Los puntos de acción de las unidades aparecen como un número blanco en un fondo azul. Este es el número de acciones
que puede realizar una unidad y se verá reducido cuando tu unidad se mueva, dispare, sufra heridas o se fatigue.

Al lado de este número aparecen los puntos de destreza de la unidad representados en un indicador. Los puntos de destreza
acumulados aparecen en amarillo y los puntos disponibles para obtener suministro aparecen a su lado en color rojo. Al ad-
quirir un nuevo arma, las barras rojas se verán reducidas según el número de puntos de destreza requeridos para comprar
el armamento. En un principio, la unidad puede disponer de un máximo de 12 puntos de destreza que podría aumentar has-
ta 15 con condecoraciones.

Al lado de este indicador verás una estrella. Las condecoraciones de la unidad aparecen como lazos encima de esta estrella.
Las condecoraciones se conceden según tus méritos y se pueden aprovechar para aumentar los puntos de destreza de la uni-
dad. Siendo el líder del escuadrón, deberás decidir qué unidades se merecen las condecoraciones. Una unidad puede recibir
un máximo de tres condecoraciones. Tendrá que disponer de un número mínimo de puntos de experiencia antes de poder re-
cibir una condecoración. 

Verás seis iconos en el centro de la pantalla. Desde arriba representan la aptitud combativa, su competencia con arma-
mento ligero, su competencia con armamento pesado, su habilidad técnica, destrezas médicas y destrezas de liderazgo.
Los puntos verdes que aparecen debajo de estos iconos indican el nivel actual de conocimientos y destreza de la unidad
en cada una de las categorías. Al seleccionar un objeto que requiera un mayor grado de destreza de la que dispone la
unidad en la actualidad, los puntos de destreza requeridos aparecerán como puntos rojos debajo y a la derecha del ico-
no respectivo. Al comprar este objeto, los puntos cambiarán a verde y se desplazarán a la derecha. Ello indica el au-
mento de nivel de destreza de la unidad en su categoría. Pulsa la tecla Deshacer si decides no comprar un objeto. La te -
cla Comprar no aparecerá si los puntos de destreza requeridos para equipar a la unidad con el objeto en concreto exce-
den los puntos de destreza disponibles para dicha unidad.

A la derecha de estos seis iconos verás una ventana donde aparece un armamento o parte de un suministro. Debajo de
la ventana verás información vital acerca del objeto seleccionado. Por ejemplo, de tratarse de un armamento aparece-
rá su coste en puntos de suministros, su alcance, precisión, daños impartidos y los puntos de acción necesarios para usar
el arma una vez.
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En la parte superior de la pantalla aparece una barra con dos entradas. Una de ellas corresponde al equilibrio entre los puntos del su-
ministro y la otra al número de condecoraciones.

Nota: Sólo puedes obtener puntos de suministros durante las misiones. Las condecoraciones se obtienen estrictamente según el éxito de
la misión.

Si seleccionas Unidad, volverás a la página anterior.

Cuando una unidad reciba una condecoración, aumentará su nivel de destreza.

Al pulsar los botones Seleccionar armamento o Seleccionar suministros, se activará un menú con una lista de objetos. En esta lista verás
todo el armamento y el equipo junto al número de puntos de destreza necesarios para adquirirlos.

Los puntos de destreza y suministros de la unidad aparecen en el extremo izquierdo inferior de la pantalla.

En el extremo derecho inferior de la pantalla aparecen dos teclas de función: Atrás y Activar/Desactivar lista. Activar/Desactivar lista te
permite cambiar entre la lista de suministros y la lista de armamento. La
tecla Atrás te permite volver al menú Actualización.

Cuando termines de actualizar a tu escuadrón, pulsa Salir. Con ello volve-
rás al menú Mapa principal.

6.1.3 Insertando ubicación de los mapas

Selecciona una misión y pulsa el botón Insertar ubicación. Verás el menú Resumen de la misión con la información que sigue a conti-
nuación: Descripción de la misión, Condiciones para la victoria y Condiciones de derrota.

En la parte inferior de la pantalla aparecen tres botones: Atrás, Consejos y Continuar. Si deseas obtener consejos adicionales acerca de
cómo jugar la misión, pulsa el botón Consejos. Usa el botón Atrás para volver al menú Mapa principal. Si pulsas el botón continuar, se
iniciará la misión seleccionada.

Nota: Si dispones de más de una misión, asegúrate de pulsar el círculo que contenga la misión que desees jugar. Elige la misión usando
el botón Insertar ubicación y pulsa el botón Continuar en el menú Resumen de la misión para iniciar la misión.

Salta a la sección 7 “Jugando” para obtener instrucciones acerca de cómo jugar Incubation.

6.2 Juego en red
Al pulsar el botón Juego en red aparecerá el menú Seleccionar proveedor del servicio. Tienes que realizar una conexión de red antes de
iniciar un juego en red. En el centro de la pantalla verás una ventana con varias opciones según la configuración de tu ordenador:

Conexión IPX para DirectPlay

Conexión Internet TCP/IP para DirectPlay

Conexión en serie para DirectPlay

Al pulsar una de estas opciones aparecerá el menú abrir sesión del juego con tres botones: Nuevo juego, Juego existente y Cance-
l a r. Al activar Nuevo juego, aparecerá un menú donde tendrás que teclear tu nombre. Pulsa la barra en la parte superior de la pan-
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talla y teclea tu nombre. (Si quieres participar en un juego que aún no haya comenzado, pulsa Juego existente. Confirma la selec-
ción pulsando [Enter]. Pulsa Aceptar y se activará el menú Opciones de nivel (consulta la sección 6.3.1.1.1 para obtener más in-
f o rm a c i ó n ) .

Nota: En los juegos de conexión por puerto serie, aparecerá el mensaje inductor de conexión en puerto serie de Windows 95. Selecciona
un puerto com abierto y no cambies las demás opciones. Asegúrate de que el ordenador al que te estés conectando tenga la misma con-
figuración que tu ordenador. Pulsa Aceptar y accederás al menú Opción del nivel. A continuación aparecerán cuatro opciones a la dere-
cha:

Modalidad mercenario: ACTIVADO te permite seleccionar soldados de unidades ya existentes, DESACTIVADO te permite cons-
truirlos desde el principio.

Puntos de destreza: puedes seleccionar los límites para actualizar un escuadrón por completo. Los valores se pueden
cambiar en incrementos de dos.

Nivel técnico: Determina el tipo de armamento que estará disponible para los miembros del escuadrón. Los valores
pueden cambiar en incrementos de dos.

Modalidad solitario: DESACTIVADO te permite mover todas tus unidades durante cada turno, ACTIVADO sólo te permite mover
una unidad en cada turno.

Puntos por suministros: Te permite cambiar la cantidad al iniciar la sesión. Puedes disponer de entre 1.000 y 3.000 puntos en
las sesiones.

Límite de tiempo: 0 por defecto no impondrá condiciones de tiempo a la hora de mover tus unidades. 10. 20. 30 y 40 repre-
sentan los segundos disponibles para mover cada unidad.

Selecciona un nivel y confírmalo pulsando Aceptar. Ahora aparecerá el menú Chat. Pulsa la ventana de diálogo, teclea tu mensaje y pul-
sa [Enter] para enviarlo. Cuando los demás jugadores estén listos, el huésped debe pulsar Aceptar. A continuación deberá pulsar el bo-
tón izquierdo del ratón para construir y desplegar sus unidades, y así sucesivamente.

Juego existente abre una ventana donde podrás ubicar las sesiones activas. Si estás utilizando TCP/IP, aparecerá una pantalla donde se
solicitará que suministres la dirección IP de la persona que haya creado el juego al que intentas acceder. La persona se llama el “Crea-
dor”, y deberá entregarte su dirección IP. Si eres el creador del juego, los demás jugadores requerirán tu dirección IP.

Nota: Para encontrar tu dirección bajo Windows 95, pulsa el botón “Inicio” y activa el botón “Ejecutar”. Teclea “winipcfg” en la ventana.
Aquí encontrarás tu configuración IP junto con la dirección. Lee las secciones 6.1.2.1 Menú Unidad y 6.1.2.2 Menú Actualización para ob-
tener información acerca de los cambios de la unidad. Pulsa Cancelar para volver al menú anterior.

6.3 Acción instantánea

6.3.1 Modalidad acción instantánea

Al seleccionar Acción instantánea, accederás al menú Modalidad acción instantánea. Este menú dispone de dos modalidades: Un único ju-
gador y Multijugador. La pantalla dispone de ventanas para cuatro jugadores y 2 ó 3 botones adicionales, dependiendo del número de
jugadores. Estos botones son Cancelar, Aceptar y Modalidad multijugador JPC.

6.3.1.1 Modalidad un solo jugador (configuración por defecto)

Esta modalidad te permite iniciar varias misiones y configurar a tu escuadrón según te convenga. Teclea tu nombre y pulsa Aceptar.

6.3.1.1.1 Opciones de los niveles

Una vez hayas pulsado Aceptar en el menú anterior, aparecerán las Opciones del nivel. Los niveles disponibles aparecen en el extremo
izquierdo superior de la pantalla. Al pulsar una de estas misiones, aparecerá tu nombre en la ventana de la parte superior de la panta-
lla. Pulsa el botón Aceptar cuando estés de acuerdo con la selección.
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6.3.1.1.2 Antes de la batalla

Ahora aparece el menú Listo para la batalla. En la pantalla aparecerán los valores de la misión: Nombre del jugador, Posiciones de la
cuadrícula, Puntos por suministros, Unidades en el escuadrón y Resumen de la misión.

En la parte inferior de la pantalla aparecen cuatro botones: Guardar juego, Finalizar juego, Construir escuadrón y Desplegar unidades. Las
opciones Guardar juego y Finalizar juego se sobreentienden. El botón Construir escuadrón inicia el menú Unidad (véase la sección 6.1.2.1
menú Unidad). De esta forma puedes cambiar determinados valores del escuadrón, actualizarlos, reclutar nuevas unidades y comprar nue-
vos suministros. Si cambias de idea, pulsa el botón rojo “X” que aparece a la derecha de la unidad. Una vez hayas configurado el escua-
drón, pulsa el botón Desplegar unidades para colocar las unidades en el campo de batalla. (Véase la sección 7.1 Desplegando las unidades).

6.3.1.2 Modalidad multijugador

Al seleccionar más de un jugador en el menú Acción instantánea, activarás automáticamente un juego multijugador. A continuación se ac-
tivará el botón Jugar por correo (JPC) debajo de la casilla del nombre. Pulsa el botón DESACTIVAR una vez para ACTIVAR la modalidad
Jugar por cor reo. Manténlo en posición DESACTIVADO para jugar por turnos en un solo ordenador. Pulsa Aceptar tras seleccionar el nú-
mero de jugadores. Se pueden realizar selecciones adicionales desde el menú Opciones del nivel:

Modalidad mercenario: ACTIVADO te permite seleccionar soldados de unidades ya existentes, DESACTIVADO te permite cons-
truirlos desde el principio.

Puntos de destreza: puedes seleccionar los límites para actualizar un escuadrón por completo. Los valores se pueden cambiar en
incrementos de dos.

Nivel técnico: Determina el tipo de armamento que estará disponible para los miembros del escuadrón. Los valores pueden cam-
biar en incrementos de dos.

Puntos por suministros: Junto con los puntos de destreza y el nivel técnico, los puntos por suministros te permiten fijar los pa-
rámetros del juego multijugador recién creado. Estas tres opciones afectarán la fuerza y el tamaño de los escuadrones que va-
yas a crear (véase el menú Actualización).

Modalidad solitario: DESACTIVADO te permite mover todas tus unidades durante cada turno, ACTIVADO sólo te permite mover
una unidad en cada turno.

Límite de tiempo: 0 por defecto no impondrá condiciones de tiempo a la hora de mover tus unidades. 10. 20. 30 y 40 repre-
sentan los segundos disponibles para mover cada unidad.

Pulsa el botón Aceptar cuando hayas completado tus cambios. A continuación aparecerá el menú Antes de la batalla. Pulsa el
botón Construir escuadrón. Al estar activado “Mercenario” podrás seleccionar entre cinco categorías de unidades previamente
definidas:

Unidades ligeras: Estas unidades son económicas, aunque suelen estar mal equipadas y apenas disponen de blindaje.

Unidades de asalto: están bien armadas y son rápidas. Disponen de un excelente blindaje frontal, aunque se convierten en pre-
sa fácil para los oponentes que consigan colarse por su retaguardia.

Unidades pesadas: Estas unidades están bien armadas y disponen de buen blindaje. Obviamente, son más caras.

Tropas especiales: Estas unidades están equipadas para realizar funciones muy especiales. Incluyen unidades médicas, unidades
de reconocimiento y unidades que pueden volar sobre determinados objetos con la ayuda de sus jetpacks.

Comandantes: Todos ellos llevan banderas, sistemas servo y estimulantes. Lee el manual de armamento para informarte acer-
ca de los beneficios de estos objetos. Las unidades de esta categoría son más caras que las unidades disponibles en otras cate-
gorías.

A la derecha de las unidades aparece información acerca de las mismas. Armamento, Equipo, Puntos de destreza y Puntos de experien-
cia. Pulsa el signo “S” al seleccionar una unidad. Si cambias de idea, pulsa el botón rojo “X” que aparece en el extremo derecho de la
unidad.
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6.4 Cargar el juego
Este botón despliega un listado de todos los juegos guardados (1-9). Puedes seleccionar un juego o bien volver al Menú principal pul-
sando “Salir”.

6.5 Cargar un juego JPC
Este botón te ofrece una lista de todos los juegos guardados (1-9). Puedes seleccionar un juego o bien volver al Menú principal pulsan-
do “Salir”.

6.6 Salir del programa
Sale del juego.

7 Jugando

7.1 Desplegando las unidades
Cuando hayas iniciado una de las modalidades del juego y tras acceder a la misión seleccionada, aparecerá una pantalla de despliegue
de tus unidades. Es aquí donde puedes configurar tus unidades sobre el campo de batalla. Verás una serie de símbolos en los laterales
de la pantalla. El lateral izquierdo de la pantalla dispone de los símbolos que aparecen a continuación:

Cargar juego
Carga juegos guardados.

Resumen de la misión actual
Ofrece el resumen de la misión actual.

¡Me rindo!
Finaliza el juego actual.

En el lateral derecho verás los símbolos que aparecen a continuación:

Mapa general
Te ofrece un punto de vista ojo de pájaro del campo de batalla. Las unidades y los oponentes aparecen como puntos de color.
Esta perspectiva no se puede ajustar.

Fijar libre visualización (ajustable)
Te ofrece un punto de vista de arriba abajo y te permite ajustar la posición de la cámara. Si deseas mover la cámara, mantén
pulsado el botón derecho del ratón y desplázalo hacia la posición deseada.

Siguiente jugador
En la modalidad Multijugador, esta función da tu turno por finalizado y concede el turno al próximo jugador. De estar jugando
una partida en solitario, el botón da tu turno por finalizado y permite que el ordenador pueda ejecutar su estrategia.

7.1.1 Sistema de cuadrículas

Verás una serie de puntos rojos con un contorno gris en el centro de la pantalla. Cada punto representa un lugar donde puedes colocar
a una unidad. Pulsa los puntos para colocar los miembros de tu escuadrón. Al colocar las unidades en la cuadrícula, procura retardar la
posición de Bratt. El éxito o el fracaso de muchas misiones dependen de su supervivencia. El nombre de la unidad y todos sus datos es-
tán ubicados en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. Si deseas mover una unidad a otra ubicación disponible en la cuadrícula,
pulsa sobre la unidad y vuelve a pulsar en la ubicación deseada para cambiar la ubicación de la unidad.

Nota: Esta pantalla sirve exclusivamente para colocar las unidades en el campo de batalla y no para moverlas. Tómate tiempo para fa-
miliarizarte con las distintas perspectivas disponibles ya que te ayudarán a la hora de buscar las mejores ubicaciones para el posiciona-
miento de tus unidades.

11Incubation



7.2 La pantalla de la batalla
Una vez colocadas las unidades en el campo de batalla, pulsa el botón Siguiente jugador en el extremo derecho inferior de la pantalla.
Aparecerá una nueva pantalla con los botones que siguen a continuación:

En el lateral izquierdo:

Recordar posición
Esta opción guarda los detalles vitales del progreso del juego. Te permite guardar el estado actual del juego y posicionar la mi-
sión de tal forma que puedas realizar distintas estrategias para evitar obstáculos. La posición no estará disponible si sales del
juego o si no cumples la misión. El botón Recordar posición estará disponible cuando selecciones esta opción.

Última posición
Te permite volver a la posición previamente ocupada al pulsar el botón Recordar posición.

Guardar juego
Activa la pantalla Guardar. Pulsa uno de los espacios vacíos y teclea un nombre para el juego.

Cargar juego
Pulsa este botón para acceder a la ventana Cargar. Al realizar un doble clic en un juego guardado, el juego volverá a empezar
desde la última ubicación.

Deshacer último turno
Cancela todos los movimientos de la unidad antes de activar el botón.

Aviso: El turno se dará por finalizado automáticamente al mover la última unidad, y el ordenador comenzará su turno. Recuerda que no
podrás recordar el último movimiento de la unidad al no disponer de sus puntos de acción.

Deshacer misión
Aprovecha este botón para reiniciar la misión o para seleccionar miembros individuales de la unidad.

En el lateral derecho:

Fijar el punto de vista del usuario (ajustable)
Te ofrece un punto de vista angular del campo de juego (45º)

Fijar el punto de vista de la unidad (ajustable)
Te ofrece un punto de vista tal y como lo verías a través de los ojos de la unidad seleccionada.

Saltar a la próxima unidad (ajustable)
Otro sistema para seleccionar los miembros individuales de la unidad.

Saltar al enemigo visible (ajustable)
Desde este punto de vista puedes ver todos los Scay’Ger que estén dentro del alcance visual.

Activar lupa
Esta función te ofrece información acerca del objeto seleccionado. Tras pulsar el símbolo, aparecerá una lupa o una X. Despla-

za la lupa hacia el objeto de interés. Ahora pulsa el objeto y aparecerá una ventana conteniendo información acerca de éste. Únicamen-
te los objetos esenciales para el juego dispondrán de información. Vuelve a pulsar el botón Lupa para desactivarla.

7.3 Moviendo unidades
La pantalla Despliegue dará lugar a la pantalla Batalla donde verás tu escuadrón de marines en sus posiciones de despliegue. ¡Ha llega-
do el momento de mover las unidades y cargarse a unos cuantos Scay’Ger!

Los puntos de mira verdes a los pies del soldado resaltan la unidad seleccionada, que quedará rodeado por un campo de círculos blancos
con números. Los números re p resentan los puntos de acción necesarios para mover la unidad a esa ubicación. Cada movimiento hacia de-
lante o hacia un lateral re q u i e re un punto de acción. Los movimientos en diagonal re q u i e ren dos. Si desplazas a una unidad a un 0, se usa-
rán todos los puntos y ya no podrás hacer nada con esa unidad. (Las unidades que dispongan de un jetpack dispondrán de puntos rojos adi-
cionales indicando los lugares donde pueden volar. Al seleccionar uno de los puntos rojos, gastarás todos los puntos de acción disponibles).
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Al mover una unidad, coloca el cursor en el círculo deseado y pulsa y mantén pulsado el botón izquierdo del ratón. Aparecerá una brú-
jula con una X roja en el centro. Sigue pulsando el botón del ratón y desplaza el cursor hacia la dirección donde debería estar mirando
la unidad. Deja de pulsar el botón y la unidad se moverá a esta nueva ubicación. Caso que la unidad aún disponga de puntos de acción,
verás otro campo de inferior tamaño conteniendo los puntos de acción. Si cambias de opinión mientras pulsas el botón del ratón, vuelve
a colocar el cursor sobre la X en el centro de la brújula y suelta el botón. Puedes activar distintos soldados pulsando el botón saltar a la
siguiente unidad o pulsando el soldado deseado con el ratón.

Nota: Si no has usado todos los puntos de acción disponibles antes de mover otra unidad, se perderán los puntos de movimiento de la
primera unidad y se dará por finalizado su ciclo de movimiento.

Si te equivocas y la unidad ya se ha desplazado, pulsa el botón Deshacer último turno y vuelve a tomar el turno.

Si has movido todas las unidades y aún le quedan puntos de acción a la última unidad, pulsa el botón Siguiente jugador para que conti-
núe el juego.

7.4 Acciones de las unidades
Puedes realizar varias acciones una vez hayas seleccionado una unidad. La primera y más importante es la capacidad de disparar a los
oponentes. Si la unidad dispone de un arma con dos modalidades, asegúrate de seleccionar la modalidad más indicada para la situación.
Puedes cambiar las modalidades con el icono Armamento en las casillas de Modalidad (véase la sección 7.5 “El soldado”). Se activará
una mira amarilla con barras de color cuando los objetivos estén dentro del alcance. Si el objetivo aparece con todas las barras en ver-
de, habrán muchas posibilidades de destruirla. Cuantas más barras rojas aparezcan, menor será la probabilidad de alcanzar al objetivo
con un disparo directo. Si una unidad dispone de al menos dos puntos de acción, puede protegerse o proteger a otras unidades al estar
en la modalidad defensa. En esta modalidad, la unidad disparará automáticamente a cualquier oponente que entre dentro de su radio
de acción, siempre y cuando le esté mirando. Pulsa el icono Escudo en las casillas de modalidad para activar la modalidad defensa.

Nota: Algunas armas no disponen de la modalidad defensa.

En determinados tipos de acciones puedes prestar servicios de primeros auxilios a una unidad herida. A la hora de suministrar primeros
auxilios, la unidad deberá disponer de un botiquín y de suficientes puntos de acción. Puede curarse a sí mismo o curar a otra unidad cer-
cana enfrente de su posición. Si no se cumplen esas condiciones, aparecerá una cruz en las casillas de modalidad. Pulsa el icono para cu-
rar a la unidad herida.

Puedes aumentar los puntos de acción de una unidad si le das estimulantes. Los puntos de acción de la unidad aumentará en uno o dos
puntos según el tipo de estimulante suministrado. Esto sólo sirve para la unidad que tenga los estimulantes. Las unidades no pueden pa-
sar estimulantes a otras unidades.

La unidad también puede obtener puntos de acción si descansa. Al descansar la unidad le costará todos sus puntos de acción del turno ac-
tual y sus puntos de acción se verán aumentados en el siguiente turno. Si aún no has movido la unidad, pulsa el icono flecha en las ca-
sillas de modalidad. La unidad descansará durante un turno.

La última acción consta de la posibilidad de manipular objetos, como por ejemplo puertas, cajas, interruptores o palancas. Es preciso que
la unidad esté colocada al lado del objeto y que lo esté mirando para manipularlo. Cuando la unidad esté correctamente posicionada,
aparecerá una mano en las casillas de modalidad. Pulsa el icono Mano para llevar a cabo la acción deseada. Esta acción te costará un
punto de acción.

7.5 El soldado
En la parte inferior de la pantalla verás un rectángulo que está dividido en tres partes.
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La zona más grande contiene los objetos que siguen a continuación:

Un icono del soldado seleccionado, un número amarillo indicando la fuerza combativa de la unidad, una cifra
describiendo sus puntos de impacto y su estado (por ejemplo 2/5: indica que sólo quedan 2 de los 5 puntos de
impacto). Cuando la unidad sufra heridas durante el combate, disminuirán su fuerza combatiente, sus puntos
de acción y sus puntos de impacto. Todo ello reducirá su efectividad y habilidad a la hora de moverse, comba-
tir y defenderse.

Verás un indicador que ofrece información acerca de los puntos de destreza de la unidad. Los puntos de destreza acumula-
dos aparecen en amarillo y los puntos disponibles para adquirir equipo aparecen a cada lado en rojo. Al adquirir un nuevo
armamento, disminuirán las barras rojas dependiendo del número de puntos de destreza requeridos para la compra del ar-
mamento. En un principio, la unidad puede disponer de un total de 12 puntos de destreza que podrán aumentar hasta un
total de 15 con condecoraciones. El nivel de destreza de la unidad aumentará según vaya este obteniendo experiencia. Al
ir obteniendo destreza, la unidad puede actualizar su armamento y mejorar su rendimiento. Las actualizaciones se pueden
realizar en los campos que siguen a continuación: Aptitud combativa, Competencia de armamento ligero, Competencia de

armamento pesado, Habilidad técnica, Destreza médica y Liderazgo. (Véase el menú Actualización 6.1.2.2).

Las condecoraciones de la unidad. Aparecen como lazos colocados encima de la estrella del indicador de destreza. Las con-
decoraciones se conceden según el rendimiento y pueden utilizarse para aumentar los puntos de destreza de la unidad. Sien-
do el líder del escuadrón, tendrás que otorgar las condecoraciones a la unidad indicada. Cada unidad puede recibir un máxi-
mo de tres condecoraciones. La unidad tiene que disponer de un número mínimo de puntos de experiencia antes de que pue-

da optar a una condecoración.

Esta imagen indica el tipo de armamento actual de la unidad, los puntos de acción requeridos para usar
el armamento, el daño que causa y una cifra mostrando la munición aún disponible del total.

El diagrama del nivel calorífico del armamento. Cuando se usa el arma, éste genera calor que queda re-
gistrado en el diagrama calorífico. Si usas el arma cuando el diagrama esté al máximo nivel (comple-
tamente lleno), podría sufrir daños y dejará de funcionar durante un rato o incluso podría llegar a ex-
p l o t a r.

Los puntos de acción de la unidad. Este número indica las acciones que puede realizar la unidad. Disminuirá según el mo-
vimiento, fatiga y heridas. Asegúrate de que descansen tus unidades en los momentos estratégicos más oportunos.

Por último, puedes determinar el equipo que está llevando la unidad mediante determinados iconos. (Véase el listado de
objetos en el menú Actualización: 6.1.2.2).

La siguiente ventana contiene seis casillas de modalidad, ordenadas en dos filas con tres iconos por fila. A continuación te ofrecemos los
símbolos y la descripción de sus respectivas acciones. Estos símbolos sólo aparecerán si la unidad seleccionada puede realizar la acción
asociada.

Escudo
Activa la modalidad defensa para que la unidad pueda defenderse al ser atacada. Requiere dos puntos de acción.

Cruz
Ofrece primeros auxilios a la unidad o a otra unidad cercana o colocada enfrente. Cuesta un punto de acción.

Armamento
Al activar este símbolo, la unidad podrá alterar el armamento (siempre y cuando esté disponible). Algunas armas pesadas
disponen de dos modalidades (por ejemplo, la lanzadera de minas también puede colocar minas).

Píldora
La unidad puede tomar estimulantes para aumentar los puntos de acción.
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Flecha abajo
Conviene descansar cuando las unidades estén fatigadas. Pulsa este símbolo para que la unidad pueda descansar durante
un turno. Esto te costará todos los puntos de acción.

Mano
La mano aparecerá cuando la unidad se acerque a un objeto que pueda moverse y se cumplan tres condiciones: en primer
lugar, la unidad deberá estar dentro del alcance; en segundo lugar, la unidad deberá estar mirando hacia la dirección del
objeto y en tercer lugar, tendrá que disponer de puntos de acción. Esto te costará un punto de acción.

La última ventana contiene una pantalla de radar. Dispone de una brújula y te ofrece información acerca de la
posible ubicación de los Scay’Ger (cruces verdes) y la posición de los Scay’Ger que estén dentro del alcance de tu
armamento (cruces rojas).

7.6 La cámara
En Incubation puedes controlar la posición de la cámara. Puedes moverla caso que no te sirva un punto de vista concreto. Para ello, pul-
sa y mantén pulsado el botón derecho del ratón y desplázalo hacia la posición deseada. Al estar en la modalidad Fijar punto de vista del
usuario, pulsa el botón derecho del ratón para girar la pantalla. Cada vez que pulses el botón, la pantalla girará cuarto de vuelta en el
sentido de las agujas de un reloj. Al pulsar y mantener pulsados los dos botones del ratón, se activarán dos nuevas dimensiones de la cá-
mara. Mueve el ratón hacia delante y hacia atrás para que suba y baje la posición de la cámara. Al mover el ratón lateralmente, la cá-
mara girará alrededor de su propio eje. Puedes manipularla y obtener las perspectivas que siguen a continuación: Fijar punto de vista li-
bre, Fijar punto de vista del usuario, Fijar punto de vista de la unidad, Saltar a la siguiente unidad, Saltar al enemigo visible. (Si deseas
obtener más información acerca de las perspectivas de la cámara, lee las secciones 7.1 y 7.2).

7.7 Informe de la misión
El menú informe de la misión aparece después de la misión. Ofrece todos los datos acerca de los resultados de la misión y de las unida-
des. Desde aquí podrás determinar quien vale y quien no, e incluso puedes obtener información detallada acerca de tus bajas. También
aparecen las condecoraciones y los puntos por suministros. En la parte inferior aparecen tres botones: Menú principal, Cargar juego y
Prueba otra vez (caso que hayas perdido) o Continuar (si has realizado la misión con éxito). Si pulsas el botón Menú principal, aparece-
rá un menú solicitando que confirmes que deseas salir del juego actual. El botón Cargar juego te permitirá cargar uno de los juegos guar-
dados. Volver a jugar te permite volver a jugar la misión recién disputada y Continuar te permite pasar a otra misión.

No olvides leer el manual de armamento y oponentes. Merece la pena.

¡Buena caza!
El equipo de Incubation.
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GUÍA DE ARMAMENTO Y OPONENTES

Oponentes

Al’Coo
No hay información disponible.

Cy’Coo
Este oponente dispone de un blindaje muy fuerte capaz de repeler todo tipo de municiones. Sólo se le puede atacar

cuando inicie su ataque. No puede moverse debido a su blindaje, pero en cambio puede girar.

Dec’Ther
Es el Scay’Ger más veloz hasta la fecha. Durante los combates lanza un ácido cáustico hacia todas las direcciones que mata a todos los
que estén a su alrededor, incluyendo al Dec’Ther.

Ee’Ther
Este es uno de los Scay’Ger más inusuales ya que puede regenerar su anatomía a intervalos regulares. Se reco-
mienda liquidarlo de un solo golpe, que ya es difícil en sí. Su ataque es parecido al del Ray’Ther y usa sus ga-
rras.

Gore’Ther
Esta criatura dispone de afiladas garras y un excelente blindaje fron-
tal. Sufre de poca movilidad y de una falta de blindaje en la parte
posterior.

Pyr’Coo
Es un especialista a largo alcance entre los Scay’Ger. Representa una combinación
de blindaje, resistencia en combates y velocidad a tener muy en cuenta.
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Ray’Ther
Es muy rápido y lucha a corto alcance, pero apenas tiene blin-
daje.

Squee’Coo
El Squee’Coo viene de la familia de los Pyr’Coo. Dispone de mejor blindaje aunque no posee la fuer-
za en combate de su primo.

Squee’Ther
Este es el nombre de los Squee’Coo heridos. Las heridas convierten a los Squee’Ther en opo-
nentes salvajes y peligrosos, sobre todo a corta distancia.

Tr’Yn - vacío
No hay información disponible.

War’Coo
He aquí otro de los combatientes de largo alcance de los Scay’Ger. Es parecido al Cy’Coo,
dispone de un armamento muy potente aunque su blindaje es poco resistente.
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Equipamiento
Módulo de escaneo 
Ofrece una lectura del número de unidades cercanas.

• Precio 50. Destreza 2

Escáner largo alcance 
Ofrece el número y el tipo de unidades en la zona. La zona de escaneo es más amplia.

Precio 100. Destreza 5

Estimulantes ligeros 
Aumenta los puntos de acción por uno durante un turno.

• Precio 30. Destreza 2

Estimulantes fuertes 
Aumenta los puntos de acción por dos durante un turno y aumenta la condición física de la unidad al máximo. 

• Precio 50. Destreza 3
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Sistema de adquisición de objetivos 
Dobla la precisión de todo armamento.

• Precio 60. Destreza 5

Pack de municiones
Dobla las municiones de un armamento.

• Precio 70. Destreza 3

Jetpack
Permite que la unidad pueda sobrepasar obstáculos. El uso del jetpack costará a todas las unidades puntos de acción. El jetpack dispone
de un escáner de largo alcance para que la unidad no descienda accidentalmente sobre las unidades enemigas.

• Precio 190. Destreza 7

Marcador (bandera)
Sirve para marcar al líder del escuadrón. Coloca las unidades del líder del escuadrón para mejorar sus condiciones físicas para que se
puedan defender en todas las direcciones. Al comprar este objeto, también se incluye un escáner de largo alcance.

• Precio 100. Destreza 6
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Pack de explosivos
Detona los puntos de entrada de los Scay’Ger.

• Precio 10. Destreza 7

Blindaje ligero
Blindaje ligero para los soldados.

• Precio 10. Destreza 1

Blindaje estándar 
Blindaje estándar para las unidades. También protege contra municiones pesadas 

• Precio 20. Destreza 2

Blindaje de ataque 
Un blindaje excepcional en la parte frontal pero sin protección en la parte posterior.

• Precio 30. Destreza 3
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Blindaje pesado 
Es el blindaje más resistente disponible para tus unidades. Los Ray’Ther difícilmente te causarán daños con este blindaje. Este blindaje
costará a la unidad un punto de acción.

• Precio 50. Destreza 4

Sistema servo 
Aumenta en uno el número de puntos de acción.

• Precio 30. Destreza 5

Botiquín pequeño 
Cura las heridas de la unidad que lo transporte o de otras unidades cercanas. Para curar a otras unidades, deberás estar mirando a la
unidad herida.

• Precio 80. Destreza 1

Botiquín grande 
Cura varias heridas de la unidad que lo transporte u otras unidades cercanas. Para curar a otras unidades, deberás estar mirando a la
unidad herida.

• Precio 160. Destreza 5
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Armamento

Palanca
Abre puertas atascadas.

No se compra, tienes que encontrarla.

Cañón de combate ligero
Un arma de fácil manejo para utilizar en combate cuerpo a cuerpo. Es un arma pobremente equipada contra la mayoría de los
S c a y ’ G e r.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• Recalentamiento muy rápido
• Precio 10. Destreza 0 • Alcance: 1-10
• Daño: 2 • Precisión: 3%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 7/7

Cañón de combate avanzado
Equipado con una bayoneta, este arma resulta muy eficaz contra los Scay’Ger en combate a corto alcance.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• La bayoneta incrementa su efectividad
• Precio 20. Destreza 0 • Alcance: 1-10
• Daño: 3 • Precisión: 3%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 8/8
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Rifle de ataque estándar
Este es el arma estándar de las unidades. Combina precisión, fiabilidad y una efectiva fuerza de penetración. El arma viene con una ba-
yoneta y, por lo tanto, también es efectiva a corto alcance.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• La bayoneta incrementa su efectividad
• Precio 30. Destreza 3 • Alcance: 1-20
• Daño: 4 • Precisión: 4%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 10/10

Rifle francotirador
Un arma preciso creada para largas distancias, y probablemente está hecha a medida para los típicos ataques de los Scay’Ger. Sin em-
bargo, ningún otro arma posee tanta precisión en tan variados campos.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• Un arma muy elegante
• Precio 40. Destreza 4 • Alcance: 1-30
• Daño: 4 • Precisión: 20%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 15/15
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Doble impacto
Esta es una variación con doble cargador del rifle de ataque estándar. Ofrece más potencia de fuego que su primo de un solo cargador
y es un arma en la que puedes confiar, especialmente al utilizarla en modalidad defensiva.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• Especialmente efectiva en modalidad defensiva
• Precio 50. Destreza 0 • Alcance: 1-20
• Daño: 6 • Precisión: 5%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 15/15

Metralleta pesada
Se trata de un arma automática con un gran efecto pulverizador. Especialmente efectiva contra múltiples objetivos, realiza disparos in-
discriminadamente.

• Sólo una modalidad de armamento
• Modalidad defensiva: Sí
• ¡Mantén a tus soldados lejos de la línea de fuego!
• Precio 50. Destreza 4 • Alcance: 1-20
• Daño: 5 • Precisión: 5%
• Puntos de acción: 2 • Munición: 15/15

Metralleta rápida
Con este arma, la elección es del soldado. En la modalidad A, eliminarán cualquier cosa que se encuentre frente a ellos. En modalidad B
podrás combatir objetivos individuales o aprovechar la modalidad defensa. No es extraño que sea conocida como “La todoterreno”

• Modalidad A: Fuego pulverizador
• Modalidad B: Fuego concentrado
• Modalidad defensiva: Solamente en modalidad B
• Precio 50. Destreza 5 • Alcance: 1-20
• Daño: 6 • Precisión: 10%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 20/20
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Lanzallamas
Es un arma que no debe faltar en ningún escuadrón. Su ligereza es admirable a pesar del corto alcance que posee, así como su falta de
munición. En la modalidad A, puede concentrar su poder devastador sobre un objetivo. En la modalidad B, “blanquea” una zona entera
con llamas creando un infierno que garantiza la liberación completa de la retaguardia.

• Modalidad A: Concentrado sobre un oponente
• Modalidad B: Produce un efecto alfombra en una zona de 3x3 metros
• Modalidad defensiva: No
• Precio 40. Destreza 3 • Alcance: 1-4
• Daño: 10 • Precisión: 100%

Lanzadera de granadas
Un poderoso arma que en modalidad A dispara granadas letales y en modalidad B coloca minas.

• Modalidad A: Concentrado sobre un oponente
• Modalidad B: Colocación de minas
• Modalidad defensiva: No
• ¡Atención! Gran alcance de detonación (1 Campo de circunferencia)
• Precio 60. Destreza 7 • Alcance: 2-20
• Daño: 10 • Precisión: 60%
• Puntos de acción: 3 • Munición: 5/5
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Cañón de plasma
El más desarrollado y técnicamente avanzado arma que existe. Su capacidad de aniquilación es tal que puede desinfectar habitaciones
enteras abriendo grandes espacios. En la modalidad B puede cubrir un escuadrón entero con un campo de energía que lo protegerá de
cualquier tipo de ataque, revitalizando las unidades que estén agotadas. Las unidades que se encuentran dentro del campo de energía
no pueden moverse, pero sí pueden disparar sus armas.

• Modalidad A: Destrucción a gran escala
• Modalidad B: Campo de energía para las unidades de tu escuadrón
• Modalidad defensiva: No
• En el campo de energía no es posible moverse
• Precio 80. Destreza 8 • Alcance: 1-10
• Daño: 10 • Precisión: 100%
• Puntos de acción: 1 • Munición: 10/10

Láser alta energía
Con esta sofisticada arma, te será muy difícil fallar. Excede de lejos la precisión e impacto del rifle francotirador. En la modalidad B deja
sin sentido a tus oponentes. Posee sin embargo un inconveniente, tiende a recalentarse relativamente rápido.

• Modalidad A: Haz de luz simple, gran fuerza de penetración
• Modalidad B: Efecto de dejar sin sentido.
• Modalidad defensiva: No
• El efecto de dejar sin sentido dura un turno. Recalentamiento rápido
• Precio 70. Destreza 9 • Alcance: 1-40
• Daño: 10 • Precisión: 90%
• Puntos de acción: 1 • Munición: -/-
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Destructor multi-objetivos
Este arma dispara misiles guiados a diferentes objetivos de forma simultánea. En la modalidad B, los misiles detonan directamente sobre
un objetivo afectando a toda la zona.

• Puede usarse contra múltiples oponentes
• Modalidad A: Ataca múltiples objetivos de forma simultánea.
• Modalidad B: Concentra el fuego sobre un solo objetivo.
• Modalidad defensiva: No
• Al utilizar la modalidad B, asegúrate de mover tus unidades fuera de la zona de impacto
• Precio 90. Destreza 8 • Alcance: 2-45
• Daño: 15 • Precisión: 90%
• Puntos de acción: 3 • Munición: 4/4
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