COMENZAR A JUGAR

Carga Windows 95 como de costumbre. Inserta el CD-ROM de
‘Lemmings Paintball’ en el lector de CD con la parte impresa hacia
arriba. Se lanzaré el programa de instalacion, que te dara la opcién de
instalar Lemmings Paintball. Haz clic y sigue las instrucciones.

Cuando hayas instalado el juego, haz clic en el-icono Start para acceder
al atajo Lemmings Paintball y lanzar el juego. También puedes empezar
desde el mismo cuadro de dialogo que has usado para instalar-el juego,
que aparecera dandote la opcion de jugar. Haz clic en el botén Play para
empezar a jugar a Lemmings Paintball.

La proximawvez que insertes el CD, aparecera el mismo cuadro de
dialogo, pero te dara la‘opcion de jugar (Play Lemmings Paintball) en
lugar de instalar el juego.

NOTA: Debes tener el CD insertado en el lector de CD del ordenador
para jugar a Lemmings Paintball.



Main menu (Menu principal)

Full $eroen Windew Yiew

One-Player (Jugador Unico):

Haz clic aqui para jugar ta solo. ¥

Network Play (Jugar en red):

Haz clic aqui para jugar en red con otros Jugadores

Full Screen View/Window View (Pantalla completa/Ventana):
Puedes ver eljjuego en pantalla completa (Full Screen View) o en una
ventana en la pantalla (Window Vlev@ Haz clic aqui.para cambiar de
una opcion a otra.
Options (Opcmnes)
Haz clic aqui para acceder ala paﬁ‘l’alla Options (Opciones)

Skill (Habilidad): —

Haz clic aqui para cambiar entre.los 4 nlveles de habilidad: Fun
(Divertido), Tricky (Difieil), Taxing (Complicado) y Mayhem (Caético).
Password (Contrasefia):

Haz clic aqui para acceder a la pantalla Password (Contrasefia) y
saltarte los niveles que ya hayas completado.



Pantalla Options (Opciones):

Zoom (Zoom):

Cuando tengas el juego en.una van’tana en lugar de en pantalla
completa, utiliza esta opcidon para cambiar el tamafio de la ventana. Haz
clic aqui para seleccionar Zoom on, que te permitira agrandar la
ventana, o Zoom off, para ver el juego en una ventana pequenia.

FX (Efectos): '

Con esta opcion puedes activar o desf;ctivar los efectos de sonido.

Film (Videocli i

Con e(sta omfoﬁ)puedes actlvarrb"a;_sactivar los videoclips del juego.
Music (Musica):- Ji L

Con esta opcién puedes activar o desactivar Ia musica.

Return (Volver):

Haz clic aqui para volver a la pantalla Main Mer:u (Menu principal).



PANTALLA PASSWORD (CONTRASENA)
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Cada vez que completes un nivel de Lemmings Paintball, se te asignara
una contrasefia para que no tengas que volver a jugar niveles que ya
has completado. Si tecleas esa contrasefa en la pantalla Password,
podras saltarte esos niveles cada vez que-iuegues. Las contrasefias.de
Lemmings Paintball estan compuestas por nameros; para introducir la
contrasefia, coloca el puntero del raton sobre cada numero y haz clic.
Cuando hayas hecho clic sobre el Gltimo namero, haz clic en el boton
con una flecha. Para introducir la contrasefia completa, haz clic en OK.
Si la contrasefiaique has marcado es correcta, veras a la izquierda de la
pantalla‘el altimo nivel que puede ser jugado en:cada categoria de
habilidad, y volveras al Main Menu (Menu principal).

Si marcas una contrasefa incorrecta, ésta sera ignorada por el juego, la
anterior contrasefia serd restaurada y volveras a la pantalla Main Menu.
La contrasefia cambiara cada vez que completes un nivel. Vuelve a esta
pantalla para ver tu contrasefia, que también puedes ver en la pantalla
Completion (Niveles completados).

Si juegas en modo Two-player (Multljugador) no se asignaran
contrasefias, porque se puede acceder a todos los niveles multijugador.
Tu contrasefia de One-player (Jugador Unico) no cambiara.



PANTALLA OBJECTIVE (OBJETIVOS)

Skill

Level name

Number of Lemmings

Number of flags

Time available

=) |

Esta pantalla aparecera antes de cada nivel.

Skill (Habilidad):

Indica a qué categoria de habilidad pertenece el nivel que empieza.
Level Name (Nombre): 3

Indica el nombre del nivel que empleza

Number Of Lemmings (Nimero de Lemmings):

Indica cuantos Lemmings van a empezar el nivel.

Number Of Flags (Numero de banderas):

Indica cuantas banderas necesitas para completar el nivel.

Time Available (Tiempo disponible):

Indica cuanto tiempo tienes para completar el nivel.

En la parte inferior de la pantalla Objectlves hay 4 botones:

OK (Aceptar):

Haz clic aqui-para jugar el nivel.

Return (Molver):

Haz clic aqui para volverala pantalla Main Menu (Menu principal).
Previous Level(Nivel anterior):

Haz clic aqui para volver al nivel anterior. Si estas en el primer nivel del
juego, este botdén aparecera marcado con una X roja y ho podras
seleccionarlo.

Next Level (Nivel siguiente):

Haz clic aqui para seleccionar el siguiente nivel. Si todavia no has
completado el nivel en el que estas, el botén aparecerd marcado con una
X roja y no podras seleccionarlo.



Durante la partida
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Score (Puntuacioén):

Indica tu puntuaciéon. Si no consigues completar el nivel, tu puntuaciéon
bajara a la que tenias al comenzarlo. Sin embargo, si completas el nivel,
se guardara tu puntuacion de un nivel a otro.

Timer (Contador):

Cuenta hacia atras y te indica cuanto tiempo te queda para completar el
nivel.

Paws (Pausa):
Haz clic aqui para realizar una pausa en el juego.
Panel Icons (Icanos):

Cada Lemming del nivel esta representado por uno de Ios iconos de este
panel. Veras 3 casillas que muestran las llaves que lleva cada Lemming;
cuando la casilla se llena de un color, el Lemming lleva una llave de ese
color. El cargador que se encuentra debajo indica cuanta pintura le
gueda al Lemming en el arma. El color del cargador representa al
Lemming y es del mismo color que la zona resaltada bajo las patas del
Lemming. K

W

COMENZAR UN NIVEL

Cada vez que comiences un nivel, se abrird una o varias trampillas y los
Lemmings caeran por ellas al entorno del juego. Cada Lemming esta
marcado con una zona coloreada resaltada que corresponde con uno de
los 4 iconos. Uno de los Lemmings estara marcado con una estrella, y
los demas con circulos. El Lemming marcadoe con la estrella es el
Lemming jefe; cuando la estrella esté rellena de color, tendras el control
de ese Lemming jefe y los Lemmings de su grupo. Tu objetivo es ayudar
a los Lemmings a recoger las banderas dispersas en el entorno. Puede
haber hasta 4 banderas en un nivel, y debes recogerlas todas para
completar el nivel. Recuerda que cada Lemming puede recoger
solamente una bandera; cuando un Lemming recoge una bandera, el
icono correspondiente lo indicara. |



MOVER A LOS LEMMINGS

Cuando los Lemmings hayan caido por la trampilla, veras un puntero en
forma de garra en la pantalla; este puntero se movera cuando muevas el
ratén, y te indicara si puedes desplazar o no a los Lemmings hacia una
zona determinada. Si la garra esta estirada, la zona es accesible, pero si
aparece un dedo que se mueve, no puedes enviar a los Lemmings a esa
zona. Para seleccionar a los Lemmings a los que quieres mover, haz clic
en cada uno de ellos, o en el icono correspondiente en el panel; el
primero que selecciones sera el Lemming jefe. Cuando selecciones a un
Lemming, aparecera una flecha giratoria sobre su cabeza, y cuando los
hayas seleccionado a todos, haz clic en la zona accesible de la pantalla
(indicada por una garra estirada) para que los Lemmings formen un
grupo y se desplacen hacia dicha zona. Cuando un Lemming se
encuentre con un obstaculo, se pararé a pensar e intentara encontrar
una forma de llegar a la zona accesible. Sin embargo, a veces el
Lemming no sera capaz de encontrar el camino, y tendras que moverlo
alrededor del obstaculo haciendo clic en un|camino directo hacia el
destino.

NOTA: Si haces clic con el botén derecho del ratén sobre un Lemming,
la pantalla se centrara en éste y se convertira en el jefe del grupo. Esto
te puede ser muy util, porque es el Lemming jefe quien recoge los
objetos.

MOVER A UN LEMMING AL QUE NO PUEDES VER

Si no ves a uno de los Lemmings, utiliza el panel de iconos para centrar
la pantalla en un Lemming o un grupo de ellos. Haz clic en el icono
correspondiente’para centrarte en un Lemming y convertirlo en jefe. Si
haces clic en el icono cuando el Lemming esté fuera de la pantalla, ésta
se centrara en él y aparecera la flecha giratoria sobre su cabeza para
indicar que estas formando un grupo.

RECOGER BANDERAS

Tus Lemmings tienen que recoger todas las banderas de un nivel (puede
haber hasta 4) para que puedas completarlo. Para recoger una bandera,
asegurate de que no haya obstaculos entre ésta y los Lemmings
seleccionados. Desplaza el puntero sobre la bandera hasta que se
convierta en un pulgar hacia arriba, y haz clic con el botén izquierdo
para que los Lemmings vayan hacia la bandera y el jefe la recoja.
Recuerda que cada Lemming sélo puede recoger una bandera, asi que
tendras que cambiar de jefe usando el botdén derecho del ratén. Si la
bandera que has recogido es la Gltima, jtbmate un descansito y
celébralo, porque eso significa que has completado el nivel! Ahora, a por
el siguiente...



PISTOLAS DE PINTURA

Cada Lemming tiene una pistola de pintura; cada icono del panel
muestra cuanta pintura le queda a cada Lemming. De vez en cuando
tus Lemmings seran atacados con disparos de pintura de Lemmings
enemigos que estén acechando por el nivel; para que tus Lemmings
contraataquen, selecciona uno o mas de ellos y haz clic con el botén
derecho del ratén para disparar, moviendo el ratdn para apuntar. Solo
tienes que acertar una vez en un Lemming enemigo para que
desaparezca del mapa, pero lo mismo le sucede a tus Lemmings, asi que
andate con ojo...

PALANCAS

Encontraras palancas que accionan ascensores y otras maquinas en
cada nivel. Para poder manejar una palanca, tienes que asegurarte de
gue no haya obstaculos entre ésta y los Lemmings seleccionados.
Desplaza el puntero hacia la palanca hasta que se convierta en un
pulgar hacia arriba y haz clic para que los Lemmings vayan hacia ella 'y
el jefe la mueva, accionando la maquina asociada a esa palanca.

LLAVES
En algunos niveles encontraras barreras que tienen que desbloquearse
con una llave para que los Lemmings puedan pasar. Tus Lemmings
tienen que encontrar esa llave, que estara escondida en una
caja explosiva. Cuando te encuentres una de estas cajas,
asegurate de que no haya obstaculos entre ésta y los
Lemmings seleccionados. Desplaza el puntero hacia la caja
hasta que se conviertaen un pulgar hacia arriba y haz clic para que los
Lemmings vayan hacia ella y el Lemming jefe la apriete hasta que se
abray se vea la llave. Si miras el icono correspondiente al Lemming jefe,
veras una de las 3 casillas ha oscurecido. Esto indica que el Lemming
lleva una llave de ese color. Con la llave, el Lemming puede desbloquear
y levantar la barrera. Si el Lemming que lleva la llave es disparado con
una bola de pintura, la llave volvera a su posicion original.



GLOBOS

A veces te encontraras con un gran globo flotando en la pantalla; un
Lemming puede usar el globo para volar a otra parte del nivel. Esta vez
también tienes que asegurarte de que no haya obstaculos entre los
Lemmings seleccionados y el.globo. Desplaza el puntero hacia el globo
hasta que se convierta en un pulgar hacia arriba y haz clic para que los
Lemmings vayan hacia él y el jefe lo coja. Si miras el icono
correspondiente en el panel que se encuentra en la parte inferior de la
pantalla, veras que muestra el globo.

NOTA: Un Lemming puede coger mas de un globo; de hecho, puede
coger un globo de cada color. El altimo globo recogido apareceréa en el
icono, y cuando lo uses, aparecera el globo que el Lemming recogio la
vez anterior, etc. Para usar el globo, coloca el' puntero en el icono y haz
clic; el Lemming flotaré por la pantalla hasta llegar a un poste del
mismo color, por el que bajara de nuevo a tierra.

ASCENSORES

También encontraras "ascensores", partes del terreno que se desplazan
hacia arriba o hacia abajo y que a veces hay que accionar con palancas.
Para usar un ascensor, asegUrate de que haya un Lemming en la parte
de terreno que se va a mover.

PLATAFORMAS DESLIZANTES

Durante el juego encontraras plataformas deslizantes, bloques que se
mueven entre zonas que de otra manera serian inaccesibles. Para
utilizar una plataforma deslizante, asegurate de que hay un solo
Lemming en el grupo, desplaza el cursor sobre la plataforma hasta que
se convierta en un pulgar hacia arriba y haz clic. Si la plataforma se
mueve antes de que el Lemming llegue hasta ella, éste podria caerse.



BOTONES

Escondidos por el entorno encontraras "botones" que accionan ciertos
objetos. Por ejemplo, un ascensor puede moverse si un Lemming se
sitda en un bloque cercano. En niveles mas dificiles, puede que no veas
el efecto que produce ponerse encima de un botén.

BLOQUES RESBALADIZOS

En algunos niveles hay bloques resbaladizos, y si un Lemming pisa uno,
resbalara por encima hasta que llegue a un bloque que no resbale.
NOTA: Algunos bloques resbaladizos esconden botones.

CAMAS ELASTICAS

Si un Lemming cae sobre una cama elastica mientras
intenta alcanzar la zona sobre la que has hecho clic,
rebotaréd en la direccién que estaba siguiendo, y si tiene
suerte evitara los obstaculos que habia en su camino. Si te
encuentras una cama elastica, puedes usarla haciendo clic

en ella.

CATAPULTAS

Para utilizar una catapulta, desplaza el cursor sobre
ella hasta que se convierta en un pulgar hacia arriba y
haz clic. Los Lemmings se pondran en fila para
utilizarla.

NOTA: A veces hay catapultas escondidas en cajas
explosivas.

DUPLICADORES

Si uno de tus Lemmings es eliminado, puedes duplicar uno de los otros
Lemmings con este objeto. Para poder utilizar el
duplicador, deben quedarte menos de 4 Lemmings.
Selecciona uno de ellos, desplaza el cursor sobre el
duplicador hasta que se convierta en un pulgar hacia
arriba y haz clic; en unos segundos apareceran 2
Lemmings tras el duplicador.




PINTURA EXTRA
Con los bonos de pintura extra puedes afiadir municién a la

{} pistola de un Lemming. Los bonos son bolas amarillas que

= rebotan en el suelo; para que un Lemming recoja un bono de
pintura extra, asegUrate de que no haya obstaculos entre los Lemmings
seleccionados y la bola. Desplaza el cursor hasta la bola de pinturay
haz clic para que los Lemmings vayan hacia ella; el Lemming jefe la
recogeray el cargador registrara la municiéon extra. Si el Lemming jefe
ya tiene el cargador lleno, no podra recoger mas bolas de pintura.

TIEMPO EXTRA

Gana tiempo extra para completar un nivel haciendo que un Lemming
recoja un bono de tiempo extra; se trata de cronédmetros que
flotan sobre el suelo. Para que un Lemming recoja un
cronémetro, asegUrate de que no haya obstaculos entre éste y
los Lemmings seleccionados. Desplaza el cursor hasta el

cronémetro y haz clic para que los Lemmings vayan hacia él; el

Lemming jefe lo recogera y el contador de la esquina superior derecha de

la pantalla registrara el tiempo extra.

PUNTOS EXTRA

Puedes conseguir mas puntuacién si un Lemming recoge un bono de
puntuacion extra; éstos tienen forma de recipientes de bronce.

a Para que los Lemmings recojan un bono de puntuacién extra,

asegurate de que no haya obstaculos entre ellos y el recipiente.
Mueve el cursor MAS ALLA del recipiente y haz clic. Los

Lemmings andaran a través del recipiente y los puntos se afiadiran a tu

puntuacién total.

PAUSA

Haz clic en el icono Paws (Pausa) para descansar. Aparecera el menu del
juego; desplaza el ratén para destacar la opcidon que desees y haz clic
para seleccionarla.



OPANTALLAS DE RESULTADO

EXITO

Completaras un nivel cuando recojas todas las
banderas del mismo en el tiempo establecido. Haz
clic en OK para volver a la pantalla Objective
(Obijetivos); el siguiente nivel estara disponible
para que lo selecciones y juegues. Anota la
contrasefia para acceder directamente a este nivel
la siguiente vez que juegues.

FRACASO

No conseguiras completar el nivel si todos tus
Lemmings son eliminados o si se te acaba el
tiempo antes de haber recogido todas las

% banderas. Si haces clic en OK podrés jugar el nivel
i de nuevo. Haz clic en Return (Volver) para ir a la
pantalla Main Menu (Menu principal).




CONTROLES DE TECLADO

PANTALLAS DE MENU
FLECHAS DE CURSOR ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA
Navegar por las opciones de pantalla

INTRO o BARRA ESPACIADORA
Seleccionar opciones o saltarse las pantallas de introduccion

EN CUALQUIER MOMENTO
F4
Cambiar entre pantalla completa o ventana

DURANTE LA PARTIDA
P
Pausa

FLECHAS DE CURSOR IZQUIERDA Y DERECHA
Seleccionar grupos de Lemmings

1, 2, 3, 4 — Seleccionar al Lemming 1, 2, 3 6 4 como Lemming jefe
7, 8,9, 0 - Utilizar globo con Lemming 1, 2, 36 4.

CONFIGURAR UNA PARTIDA MULTIJUGADOR

A continuacion te explicamos como configurar Windows 95 para
preparar una partida multijugador y cdmo comenzarla. No te preocupes
si parece dificil; cuando hayas preparado Windows, podras empezar una
partida en red en cualquier momento y muy facilmente. También puede
ocurrir que tu Windows ya esté configurado para una partida en red.



CONEXION A TRAVES DE UNA RED LOCAL (LAN)

Una LAN puede estar compuesta Unicamente por 2 ordenadores
conectados a través de sus respectivas tarjetas de red; puedes utilizar
esta opcidn si tu PC no esta ya conectado a la red. Asegurate de que
dispones de dispositivos de red compatibles con Windows 95, y consulta
las siguientes secciones de la Ayuda de Windows:

Indice

Coémo...

Utilizar una red

Configuracioén de tu PC para conexion a la red

Windows puede'pedirte el disco de instalaciéon durante el proceso. Si tu
PC ya esta conectado a la red, comprueba si hay un protocolo TCP/IP
instalado: ve a Inicio > Configuracion > Panel de control y haz doble clic
en Red. Aparecera un cuadro de dialogo con informacién acerca de la
configuracion en'red y la lista de los componentes instalados. ¢Ves
TCP/IP en la lista?. Si ya lo tienes, mira la seccion CONFIGURACION
DEL PROTOCOLO TCP/IP. Si no lo tienes, consulta la Ayuda de
Windows para instalarlo siguiendo el indice que te mostramos mas
abajo, pero no hagas clic en Aceptar hasta que hayas configurado tu
protocolo TCPZIP.

indice

Instalacion

Protocolos

Windows puede pedirte el disco de instalacion durante el proceso. Si tu
Windows se instal6 desde la red, averigua la ubicacién del programa de
instalacién en la red.

NOTA: Consulta CONFIGURACION DEL PROTOCOLO TCP/IP en la
pagina siguiente.



CONEXION A TRAVES DE INTERNET

Para jugar a Lemmings Paintball en red a través de Internet, lo primero
gque tienes que hacer es conectar tu PC a tu Proveedor de Servicios de
Internet como de costumbre. Puedes utilizar el servicio Microsoft
Network, accesible desde Windows® 95, o adquirir un programa de otro
fabricante. Si el juego no funciona correctamente una vez te hayas
conectado, consulta la seccion DETECCION DE PROBLEMAS en este
manual. Si funciona bien, sigue las instrucciones de la secciéon INICIAR
UNA PARTIDA MULTIJUGADOR. Ten en cuenta que debes conectarte a
tu Proveedor antes de hacer clic en el botén START SPEC de la pantalla
Network Options (Opciones de red), pero no tienes que reiniciar
Lemmings Paintball.

CONFIGURACION DEL PROTOCOLO TCP/IP

Ten en cuenta que si el protocolo TCP/IP ya esta instalado en tu PC las
opciones pueden estar ya configuradas y quiza no tengas que seguir las
instrucciones de esta seccion.

Abre el cuadro de dialogo de configuracién de RED, si no lo esta ya,
desde Inicio > Configuraciéon > Panel de control > Red, y sigue estos
pasos:

En la lista de componentes instalados, haz clic en TCP/IP. Si hay mas
de uno en la lista, haz clic en el'que esté indicado con el nombre de tu
dispositivo de red (si vas a jugar a través de una LAN) o del ADAPTADOR
DE ACCESO TELEFONICO A REDES (si vas a jugar a través de
Internet). Haz clic en Propiedades y selecciona la pestafia Direccion IP.
Si no estas seguro de cudl estu direccion IP, selecciona la opcidén
OBTENER UNA DIRECCION IP AUTOMATICAMENTE. Para conectar a
Internet, tu Proveedor de servicios te habrd dado una direccion IP o te
habra dicho que se te asignard una automaticamente, pero para
conectar a una red local (LAN) necesitas acceso a un DHCP (Protocolo de
Configuracion de Host Dinamico). Si no lo tienes, debes obtener una
direccién IP Unica. Si no sabes cual es y estas conectado simplemente a
una LAN, puedes especificar una direccién cualquiera, como, por
ejemplo, 1.2.3.4. Si tu contrincante tampoco tiene direccién IP, puede
usar 1.2.3.5.



Si sabes cual es tu direccién IP, haz clic en ESPECIFICAR DIRECCION
IP e introduce tu direccion IP y Mascara de subred, que suele ser
255.255.255.0. Si conoces la direccion IP del PC utilizado para asociar
nombres de ordenador a direcciones IP, haz clic en la pestafia
CONFIGURACION DNS, haz clic en Activar DNS y teclea el nombre de tu
ordenador en la casilla HOST. Teclea la direccion IP del ordenador DNS
en ORDEN DE BUSQUEDA DEL SERVIDOR DNS y haz clic en
AGREGAR. Haz clic en la pestafia AVANZADAS y en UTILIZAR ESTE
PROTOCOLO POR DEFECTO. Haz clic en ACEPTAR.

Ya has configurado el protocolo TCP/IP para utilizar Lemmings
Paintball. Haz clic en ACEPTAR en el cuadro de dialogo de configuracién
de RED. Es posible que Windows tenga que reiniciar para aceptar los
cambios y asi‘te lo indicara.

INICIAR UNA PARTIDA MULTIJUGADOR

Inicia Lemmings Paintball como de costumbre..Cuando llegues a la
primera pantalla Options (Opciones), haz clic en el botén con 2 cabezas
de Lemming para acceder a la pantalla Options para partidas
multijugador en red. Te dara 2 opciones: iniciar una partida contra un
PC concreto, o iniciar una busqueda de jugadores dispuestos en la red
local. Si sabes ladireccion IP del PC con el gue quieres jugar, haz clic en
START SPEC y sigue las instrucciones de la seccion JUGAR CONTRA

UN PC CONCRETO. Si no sabes la direccién IP, haz clic en START LAN y
sigue las instrucciones de‘la seccion JUGAR CONTRA UN PC EN LA
RED LOCAL.

Nota: Paintball precisa que se mantenga un nivel minimo de
transferencia. Las velocidades de transferencia de datos por debajo del
minimo haran que se rompa el enlace. Las partidas por Internet, sobre
todo si se juegan a través de 2 Proveedores de servicio independientes,
pueden fallar por este motivo y Psygnosis Ltd. no acepta responsabilidad
a este respecto.



JUGAR CONTRA UN PC CONCRETO

Tras hacer clic en el botdn START SPEC, teclea tu nombre en la ventana
inferior y pulsa Intro. Paintball intentara iniciar el sistema de red, que
s6lo funcionara si has seguido las instrucciones sobre configuracion de
Windows para jugar en red. Tu nombre aparecera en la ventana central
junto atu direccidn IP y el nombre de tu ordenador. Si tu contrincante
no sabe ya tu direccion IP, indicasela ahora y que él/ella haga lo propio.
Teclea la direccién IP del PC contra el que deseas jugar y pulsa Intro.
Por otra parte, si has configurado un DNS (consulta la seccién
CONFIGURACION DEL PROTOCOLO TCP/IP PARA UNA RED LOCAL),
teclea el nombre del‘'ordenador. Los dates de tu contrincante apareceran
en pantalla. Si no es asi, puede que te hayas equivocado de direccion IP
o de nombre de PC; consultalo con el otro jugador. Haz clic en los datos
de tu oponente, que cambiaran a rojo; cuando el otro jugador haya
hecho lo mismo, ambos llegaréis a la pantalla Objective (Objetivos).



Ver SELECCION DE NIVEL EN RED

Si el otro jugador selecciona primero, sus datos parpadearan en rojo
indicando que esté listo para jugar. Haz clic en sus datos y ambos
llegaréis a la pantalla Objective (Objetivos).

JUGAR CONTRA UN PC EN LA RED LOCAL

Tras pulsar el botdn START LAN, teclea tu nombre en la ventana inferior
y pulsa Intro. Paintball intentara iniciar el sistema de red, que sélo
funcionard si has seguido las instrucciones sobre configuracion de
Windows para jugar en red. Tu nombre aparecera en la ventana central
junto a tu direccion IP y el nombre de tu ordenador. Paintball buscara
en la red local a otros jugadores que hayan seguido los mismos pasos.
Cuando los localice, sus datos apareceran en la ventana superior, los
datos de aquellos que deseen jugar contigo parpadearan en rojo, y
puedes elegir'jugar con cualquiera de ellos haciendo clic en sus datos.
Cuando ambos os hayais puesto de acuerdo, llegaréis a la pantalla
Objective (Objetivos).

SELECCION DE NIVEL EN RED

Cuando te hayas puesto de acuerdo con otro jugador, llegaréis a la
pantalla Objective (Objetivos). Puedes seleccionar un nivel del grupo de
niveles disefiados especificamente para partidas multijugador. Cada
jugador puede seleccionar un nivel; tu oponente vera tu seleccién en su
pantalla Objective (Objetivos), y cuando uno de los dos haga clic en OK,
comenzara la partida.



DETECCION DE PROBLEMAS

Pulsar START LAN para localizar otros jugadores sé6lo funcionara si tu
direccion IP tiene los mismos 3 primeros digitos que los demas
jugadores de la red local, y si tu mascara de subred esta configurada
como 255.255.255.0. Consulta la seccién CONFIGURACION DEL
PROTOCOLO TCP/IP PARA UNA RED LOCAL.

Si conectas via Internet pero en la pantalla Network Options (Opciones
de red) tu direccién de IP para red local aparece junto a tu nombre, es
posible que hayas tecleado tu nombre antes de conectarte a tu
Proveedor de servicios. Vuelve a la pantalla Options (Opciones),
conéctate a tu Proveedor de servicios y pulsa el boton Two-player
(Multijugador). Si sigue sin funcionar, es posible que no hayas
configurado el protocoloTCP/IP del Adaptador de acceso telefénico a
redes como protocolo por defecto; consulta CONFIGURACION DEL
PROTOCOLO TCP/IP. El sistema de red de Paintball utiliza la libreria
WinSock de Windows 95. A veces, un programa para acceso a Internet
de otro fabricante puede sobrescribir la instalacién original de Windows
95 WinSock con una versién-mas antigua, que no funcionara con
Paintball. Para que el juego funcione, tienes que eliminar toda referencia
a WinSock en el archivo config.sys, que suele encontrarse en el
directorio raiz de la unidad C:\, e instalar el protocolo TCP/IP desde el
disco de instalacién de Windows 95. Para mas informacién, consulta las
siguientes secciones de la Ayuda de Windows:

indice

Instalacion

Protocolos



