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VERSION IEM

INSTRUCCIONES DE CARGA

Puedes instalar el programa en tu disco duro en caso de que |o tengas
o jugar directamente desde el disco floppy.

Para instalar el juego en tu disco dura:

Teclea: INSTALL C: idespués presiona ENTER).

Una vez que hayas instalade el juego en tu disco duro, para utilizar el
juego aseglrate gue estéds en el prompt “CA'" ¥ simplemente teclea:
CLB (ahora presiona ENTER).

Fara jugar el juego desde el disco floppy sigue estos pasos:

1. Enciende tu PC.

2. Sitda el disco floppy con el programa en la unidad de disco.

3. Teclea A: (ahora presiona ENTER}

4. Teclea CLB (ahora presiona ENTER).

Ten en cuenta que &l ordenador utilizard automaticamente el mejor modo
de grificos que pueda dependiendo de los gréficos que tenga tu ordenador,
5i deseas utilizar el juego usando una tarjeta grafica inferior a la gue
posees, deberds anadir al comando de carga un espacio v |a letra E pa-
ra (EGA) o C para {CGA). Por ejemplo para cargar el juego en EGA cuando
tignes un ordenador VGA teclea lo siguiente:

CLE E (presiona ENTERJ.

COMANDOS DE TECLADO IEM PC F!
En la pantalla de carga:

usa

Italia

Inglés

Aleman

Francés

Espanol

mmMaogEmE=c

En la pantalla de simulacion:

Opciones de juego.

Opciones de drdenes.

Opciones campo de vision.
Opciones informacion del enemigo.
Opciones de astrategia.

BARRA DE ESPACIO Abandonar la pantalla.

LMoo

En la mesa principal (excepto en el modo de batalla):
Acceder a las funciones del disco,
Ver &l mapa. ]
Wer estadisticas del botiquin médico.
Cambiar entre modo grupo o individual.
Aparece la pantalla de dar drdenes.
Comienza cuadro batalla, vista desde el ma-
pa.
Comienza cuadre batalla vista desde las esta-
disticas.
Hombre siguiente (igual que el asa del cajdn que
asta hacia arriba).

L Hombre anterior (igual que el asa dal cajon que

estd hacia abajol.

BARRA DE ESPACIO Modo de batalla

m EOQNEDQ

Mend funciones del disco:

L Carga fichero.
S Salva fichero.
Viselve al mend de volver 8 comenzar.

BARRA DE ESPACIO Vuelve a la mesa.

Mend de cargar o salvar:
1 Cargar/Salvar COA. DAT.
2 Cargar/Salvar COB.DAT.
Cargar/Salvar COC.DAT.
BARRA DE ESPACIO Vuelve ala mesa.

Pantalla volver a comenzar:

8 Valver a comenzar.
BARRA DE ESPACID Wuelve a la masa.

Pantalla del mapa
BARRA DE ESPACIO Wuelve a la mesa.



Pantalla del Zoom:

Muestra &l grado de ataque,
Muestra &l grado de defensa.
Muestra potencia de disparo.
Muestra la moral,

Muestra la fuerza.

Entrar en modo batalla.
BARRA DE ESPACIO Vuelve al mapa.

ENEMOR

Pantalla de drdenes principal:

Orden de parada.

Formar una fila horizontal,
Formar una fila vertical.

Reunir tropas.

Mover hombre/grupo andando.
Mover hombre/grupo corriendao,
Mover hombre/grupo a la carga.

vante),

Pantalla siguienta arden.
Grado de atague.

Grado de defensa.
Potencia de disparo.
Maoral.

Fuerza.

BARRA DE ESPACIO VYuelve a la mesa.

MEITMOPE DODEOSI-H

En la otra pantalla de drdenes:

Formar 2 lineas horizontales.
Formar 2 lineas verticales.
Formar un cuadrado.

Mover a los hombras hacia arriba.
Maver a log hombras a la izguierda.
Mover a los hombres por el mapa.
Mover a los hombres a la derecha.

Mover a los hombres hacia abajo.

DR~ mOmawN=0<I

BARRA DE ESPACIO Vuelve a la mesa.

Establecer objetive del cafdn (cuando sea rele-

Mover a los hombres hacia arriba v a la izquierda.

Mover a los hombres hacia arriba y a la deracha.

Mover a los hormbres hacia abajo v a la izguierda.

Maowver a los hombres hacia abajo v a la derecha.

En la pantalla de batalla:

OXNOEmMER

BARRA DE ESPACIO

ALT X
ALT 5

ALT R

Mowver la pantalla arriba v & la izquierda.
Mowver la pantalla arriba.

Mover la pantalla arriba v a la izquierda.
Mover la pantalla a la izguierda.

Mover la pantalla a la derecha.

Maover 1a pantalla abajo y a la izquierda.
Mover la pantalla hacia abajo.

Mover la pantalla hacia abajo y a la darecha.
Vuelve a la mesa.

Vuelve al DOS,

Aminora el modo de batalla (8 lo largo de 5 pa-
g0s de velocidad para la batalla principal).
Recupera la velocidad méxima para el modo de
batalla.
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1. INTRODUCCION

La carga de la caballeria ligera es va el tercer juego de simulacion de estra-
tegia de Impressions. Mos sitda en 1854 en |a batalla per Balaclava, donda
25,000 soldados rusos intentaron temar el control de este drea estratégi-
camente importante. Ocasidn en la gue s tuvieron que enfrentar contra
las tropas briténicas, francesas y turcas que les superaban en ndmera,

La batalla no fue ni muy larga ni muy sangrienta pero los acontecimien-
tas hicieron historia y permanacen firmemente con nosotros hoy en dia
y expresiones como «La linea rojas y «lLa carga de la caballeria ligaras
permanecen en nuestra conciencia. Esta simulacion te permite rewivir
otra vez ese dia. Ponte tu uniforme de general y comienza a jugar,

2. DBJETIVO

El objetivo de los aliados por supuesto esta en repeler &l avance ruso
vy proteger la ciudad de Balaclava y la colina de alrededor.

El abjetivo de los rusos por el contrario es ganar el control de esa zona.
Fara que la simulacion tenga mas sganchor se obliga a los generales
del ordenador a luchar hasta el ditime momento. Por este motiva @l ge-
neral del ordenador, 8l contrario que sus colegas, Serd menos probable
que se retire de sus posiciones de defensa o que intente mantenarlas,

3. CARGA AMIGA Y ATARI ST

Introduce el diseo y enciende el ordenador. Cuando aparezca la panta-
lla de presentacidn y la unidad de disco haya dejado de leer cliqguea so-
bre la bandera que represente el idioma elegido.

v

INSTRUCCIONES

5. LAS TROPAS. REPRESENTACION

Los alisdos son de color eazuls v l6s rusos de colar srojos. Cada figura
de infanteria luna unidad] reprasenta a 100 hombres migntras gue la
figura de caballeria representa a B0 hombres, La batalla tiene lugar en
tiempo real, Tu das las drdenes a los hombres, v la batalla comignza
¥y no se detiene hasta que des orden de ello. Una vez que detengas la
batalla puedes dar mas ordenes y dejar que la batalla comience de nuevo.
El campeo de batalla tiene mas o menos seis millas de ancho y tres me
llas de largo.

6. UNIDADES
Hay 14 tipos diferentes de unidades

DEL LADO DE LOS ALIADOS

GUARDIA Infanteria britAnica
MONTARES Infanteria britanica
HUSAR Caballeria britdrca
DRAGON Caballeria britanica
LANCERD Caballeria britanica

INFANTERIA FRANCESA
CABALLERIA FRAMNCESA
INFANTERIA TURCA
CANONES

Infanteria francesa
Caballeria francesa
Infanteria turca
Artilleria a caballo



DEL LADO DE LOS RUSOS

INFANTERIA RUSA Infanteria rusa
COSACOS Caballeria rusa
LANCEROS RUSODS Lanceros rusos
CARONES Artilleria a caballo

7. ORDENANDO TROPAS

Para hacer el juego mas facil puedes mover a tropas individuales asi como
a grupos de hasta ocho unidades. Todos los modelos en un grupo san
del mismo tipo.

Puedes asimismo dar drdenes a una unidad individual (sunit modes/modo
individual) como también en grupo («group modes/modo grupo). En &l
modo de grupo cada orden que se le da a la unidad es llevada a cabo
automaticarmente por los miembros del grupo.

8. TERREND

La batalla se lucha sobre terreno montaflioso que representa las monta-
fias v valles que estan en los alrededores de la ciudad de Balaclava. Los
aliados hicieron en zonas claves varios reductos para apoyar a sus sis-
temas de defensa, incluyendo seis sobre «Causeway Heightss,
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9. OPCIONES DE SIMULACION
(a) JUGADOR

Hay tres opciones que te permiten jugar siendo td el comandante alia
do o ruse, contra un general del ordenador o que puades controlar am-
bas fuerzas 1.

OPCION ALIADOS RUSOS
Controlados por Controlados por

ALIADOS JUGADOR ORDEMADOR

RUSDS ORDENADOR JUGADOR

DOS JUGADORES JUGADOR JUGADOR

El volver a vivir la histora es un gran reto para un jugador aliado, por
lo gue si gquieres que sea un poco Mas facil toma el control de los rusos,
Més consejos sobre cdmo hacer mejor uso de la opeidn DOS JUGADO-
RES aparecen mas tarde después de los controles.

b} VELOCIDAD DE MANDO

IMMEDIATE (INMEDIATAMENTE]. Es més facil y se recomienda a los
principiantes. 5i das una orden en este modo se llevara a cabo ensegui-
da. Con las otras opciones DELAYED (RETRASADOQ) surge el problema
de dar la orden a las unidades mas alejadas. Una orden dada con esta
maodalidad tardard mas tiempo en ser llevada a cabo. El retraso depen-
derd de la distancia a la que se encuentren las unidades, del genaral
que da las drdenes. Para los aliados esté al oeste y para los rusos esta
detrds del cuerpo principal de las fuerzas, en direccion noreste,

ic} CAMPO DE VISION

FULL [TOTAL) te permite un scroll sin limite por el mapa. PARTIAL (PAR-
ClAL} solamente te permite ver el area de batalla que esté proximo a
tus tropas. Es mucho mas real, pero también mucho més duro. Reco-
mendamos FULL (TOTAL) para principiantes.

(d] INFORMACION DEL ENEMIGO

HIDDEN [ESCONDIDO) significa que no puedes averiguar la fuerza ac-
tual de cualquier potencia, solamente la puedes estimar. Si ves seis pie-
zas avanzando puede significar de 6 a 600 hombres. SEEN {VER} te per
mite ver su fuerza individual.

(2) MOVIMIENTOS DE BATALLA

TRADITIONAL (TRADICIOMAL) los generales del ordenador seguiran los
movimientos de sus colegas histdricos tan fielmente como se lo permi-
te su estrategia. NEW (NUEVO] les da la libertad de pensar allos mis-
mios. Lo que hagan en cada juego puede ser diferente pero con el unico
deseo de cumplir su objetiva.



10. ORDENANDO TROPAS

Solamente puedes dar drdenes cuando la batalla estd congelada. Du-
rante la batalla cliqguea firmemente sobre el botdn izquierde del ratén
para Tjnngelar la accidn y para que aparezca el panel de control en la
pantalla.

Hay tres paneles importantes gue se usan para el control, El panal da
control general ique ocupa la parte inferior de la pantallal, el panel de
orden a la unidad |se accede desde el panel de control) v el panel de
orden extendido a la unidad lal que se accede desde el panel de control
de la unidad}.

11. MODO DE ORDENES INDIVIDUAL ¥ DE GRUPO

Selecciona si quieres estar en el modo grupo o de unidad cligueando
sobre los figurines azules a la derecha de la mesa. Una estatullla de un
soldado individual indica el modo unidad mientras que una fila significa
&l modo grupo.

En EI1 modo grupo todas las drdenes que das 8 un miembro del Qrupo
se glecutan por todo el grupo. En €l modo individual es sdlo un indivi-
duo el que ejecuta la orden, .

12. SELECCIONAR UNIDADES PARA ORDENES

Ha_',.r dos maneras, primero puedes seleccionar a qué unidad/grupo le
quieres dar una orden moviendo el puntaro dal ratdn, sobre la pieza v
cliqueando. El segundo métade es cliqguear sobre los cajones con el asa
hacia arriba o hacia abajo que estén a la izquierda/deracha del panel de
control. Cliguea sobre el cuadrado central para gue aparezca el panel
de control a la unidad.

e

g
i

13. ALTERAR LA DIRECCION

Cliguea las flechas amarillas que estan alrededor del cuadrado central
para rotar la pieza y que mire en diferentes direcciones.

14. MOVIENDO TROPAS
Hay tres maneras de mover tropas.

{a) A CORTA DISTANCIA

Cliguea sobre los tres iconos que estdn a la derecha del panel de drde-
nes & la unidad, la figura individual represanta maover a velocidad de mar-

cha.

b} DISTANCIA LARGA. —EN UNA FILA

Cliguea sobre el icono del oficial (abajo a la izquierda) para gue aparez-
can mas opciones en el panel de ordan extendido a la unidad. Este in-
cluye 8 flechas direccionales; cliguea simplemente una para conseguir
gue un grupo marche en esa direccion.

el ISTANCIA LARGA-DIRECTO

Si cliqueas en el medio de las flechas direccionales en el panal de drden
extendido a la unidad aparecerd el mapa. Cliguea sobre el area a la que
quieres que se mueven los hombres y hacia alli iran.



15. DETENER MOVIMIENTO

Las tropas se detendrén automaticamente:

a) Lleguen cerca o hasta su objetive establecido por el comando de
movimianto CORTO (SHORT) o LARGO (LONG).

b) Se aproximen al borde del campo de batalla si se ha establecido
un comando de movimiente LARGO (LONG).

¢l Se encuentran con una pieza del enemigo entrardn en combate.
También defenderds el movimiento cliqueando sobre el comando de depié
[STAMND) [en la esguina superior izquierda del panel de orden a la unidad).
16. FORMACION DE LAS TROPAS

Estas ordenes afectardn a todo ol grupo aunque no estés en el modo
grupo. La pieza bajo mando formard la parte superior izquierda de |a for-
macion. Por ajempla: &n una linea simple horizontal las otras unidades

s& alingarédn a su derecha.

Las formaciones disponibles des-
de &l panel de drdenes y el de dr-
den extendido a la unidad {a los
que se accede via el icono del
oficial) son:

al fila individual - linga horizontal
bl fila individual - linea horizontal
cl dos filas - linea horizontal

dl dos filas - linea vertical

g} cuadrado

17. ATRIBUTOS DE LAS TROPAS
Cada unidad tiene cinco atnbutos. [y
Al pie de cada panel de orden ala
unidad aparécen dos iconos. Si
vamos de izquierda a derecha son
fuerza de atagque, fuerza de deien-
5@, potencia de misil, moral y nd-
mars de hombres en esa unidad
Todos los atributos se valoran de
1-89, cuanto mayor sea el nume
ro mejor. 5i cligueas sobre el ico-

no de un atributo el indicador a mﬂrn::u dﬂnal:ha dal pan-al de nrﬁen a la uni-

dad indicard el nivel actual del atributo.

Para avudar en la identificacion de cada unidad, cada pieza tiene su propio
numero de unidad, Si estas en el mado unldad aparecerd al lado del tipo
de unidad en el panel principal, 5i estés en el modo de grupo aparecerd el
numeno del grupo al gue pertenace esa unidad.

18. MORAL ke
La moral &5 muy importante. Estard alta si lo estés haciendo bien y Daja si
estas temendo problemas. Cuanto méas baja esté tu moral mas probabili-

dades tienes de gue tu unidad huya, abandone el campo de batalla y yano
tome méas parte en la batalla,

Mo puedes dar drdenes a las tropas que han huido

19. EL EFECTO DEL TERRENO

EFECTO EN EL MOVIMIENTO EFECTD EN LA BATALLA
AGUA * Pagable pero no pueden # Reduce los atributos de defensa
andar ¥ Magque

OTRAS UNIDADES  # Pasable, pero lo mds probable  * Ninguna
&5 que la formacidn =2 rompa.
MOKTARAS

* Reduce la velocidad

* | 8g unidades en susko mas alta
tignen atributes de atague ¥ de-
fan=a mejores.

20. REUNIR TROPAS

Las tropas que han sido divididas por la mitad se pueden unir & las tropas
en las mismas circunstancias penosas —moral baja y sufriendo muchas
bajas —. Para hacerlo cliguea sobre el icono cambiar en el panel de orden
alaunidad (el tercer icono de la izguierda al centro). La unidad gue estd ac-
tualmente bajo mando combinara con cualguier o con todas las unidades
adyacentas.

NOTA: Si la combinacidn de las unidades eleva el ndmearo de hombres an
esa unidad a 99 ya no $& reunirdn Mas ropas.,

21. COMBATE MANO A MANO

Cuando se encuen-
tren unidades com-
trincantas —se pon-
gan unas adyacentes
a las otras — comen-
zara el combate mano
a mano. Continuara
hasta que una de |as
unidades:

al Se retire
By Huya
cl Se divida (jel nimero de soldados sea inferior a unol)




El éxito depende de una combinacion de factores: la fuerza de atague de
las unidades que avanzan contra la fuerza de defensa del contrincants; su
mioral: el nomero de hombres que hay en cada unidad; &l tipe de terreno
sabre el que estén. Ademas, tienes muchas més probabilidades de vencer
si eres superior @n NOMEna que tu contrincante; para hacerlo deberas tener
a més de una unidad adyacente a una unidad atacada.

22. MISILES

Todas las unidades, exceptuando la caballeria, son capaces de lanzar misi-
les. El disparo del misil es automéatico. Escoge simplemente tu objetivo y
1tus unidades comenzaran a disparar, Se recargan automaticamente, hasta
que desaparece el enemigo, sale huyendo o eéntra en combate mano a mana.

Para establecer un objetivo entra en @l panel de drdenes a la unidad v cli-
quea sobre el icono del cafidn en la parte superior. Aparecerd un mapa del
campo de batalla con las banderas roja lrusos) y azul laliados) mostrando
donde sa encuentran las unidades. Un puntero rojo muestra donde esta tu
unidad. Simplemeante mueve el purtero blanco sobre la base de la bandera
enemiga sobre la que quieres disparar y mantén presionado el botdn izquier-
do del ratdn. Mueve el puntero por el drea en |a que crees que esta el ane-
migo, tan pronto como tengas el enemigo en el visor desaparecers el ma-
pa. Todo el grupo de tu unidad apuntard sobre todo el grupo que tienes en
&l visor. Ahora dispararén sobre el otro grupo aungue este se aleje. Para apun-
tar a otro objetivo simplementa repite &l procesao.

La eficacia de tus disparos dependerd de; tu potencia de misil (los cafiones
son los mejores), lo alejado que estés del blanco (los cafiones son los que
tienen el maximo alcancel ¥ cuantos hombres te gueden en la wnidad.

23. VISION DEL CAMPO

Si cliqueas sobre el icono del mapa en & panel principal, aparecerd el cam-
po de batalla con banderas azul [aliados) y roja (rusos), mostrando la posi-
cidn de cada grupa.

Esto te parmite tener un esguema general de la batalla y ajustar tus tacti-
CAas 5l 85 NECEesario

Puedes hacer un «zoom» de la batalla moviendo el puntero sobre el area
gue deseas ver y cliqueando.

En el modo szoom: la seccidn de atributos del panel de drdenes a la uni-
dad aparecers. Cliquea sobre cualquiera de los atributos v aparecerin signos
sobre tus unidades dando sus valores actuales para ese atributo. Esto te
permite ver como estén tus unidades para el combate, donde estén tus de-
bilidades v si tienes que reunir algunas unidades

W R NSNS oo HR RS
Adicionalmente en vez de abandonar cliqueando sobre la flecha amarilla
c!lqma sobre una de tus unidades y cuando vuelvas al panel principal esa
piaza estara bajo orden.

CONSED: Cuando se dispersen tus tropas esta es la forma més rapida de
controlarlas otra vez.

Podras salir directamente a la batalla cligueando el cuadrado verde que es-
14 a la derecha de la pantalla,

24. MODO DE BATALLA

Una vez que hayas dade las drdenes puedes entrar en ¢l modo de batalla,
Esto lo hards cliqueando sobre la flecha amarilla en el panel de contral prin-



cipal. Las tropas se moveran, tendrén lugar las batallas, se dispararan misi-
les, toda la batalla tendrd lugar ante tus ojos.

Podrés moverte por el campo de batalla, Simplements musve &l puntero del
ratén en el cuadrado en la direccidn en la que quieres que se mueva el dis-
play. Las coordenadas se muestran en la esquina inferior izquierda para que
puedas saber en todo momento donde te encuentras. El primer digito es
la distancia horizontal, ¢l segundo la vertical (0,0 = esquing superior izquierda
del mapa).

En cualguier momento mientras miras la batalla en progreso puades hacer
que aparezca el panel de control, por ejemplo para dar nuevas drdemes y
ver las bajas, simplermente cligueando firmemente el botdn izquierdo del
raton.

Alternativamente puedes ver |a batalla desde el mapa. Simplemente cliquea
sobre la base de la ldmpara. Aparecerd el mapa completo de banderas que
se maoveran por la pantalla, manteniéndete informado del movimiento de
tus tropas. Presiona otra vez el botdn izquierdo del ratdn para salir.

25. ESTADISTICAS ; :
Si cliqueas sobra el botiguin mé- ACTIVE ALLIEE RUSESIARS
dico con la cruz roja aparecerd la i Ry :
Santalla de cstadisticas. Siestis | SAT. i 18080 - ERIVE.
en el modo de grupo se le infor- §eairoiT g S
mard de los hombres que todavia "iﬂ TR 218l 5
gstan disponibles para la lucha. §S&K &5 w5
Los datos se dividen en cada la- § i
do en infanteria, caballeria y ca- § i
fiones. En el modo individual se S
te informa de las pérdidas de ambos lados.

26. MODO RAPIDO

Si cliqgueas la puntade |a ldmpara, t& MoOVeras en al modo «batalla-rdpidas.
La batalla no se interrumpe y s& te mantendrd informado de las pérdidas
— aungue se acelerard la batalla—. De este modo podras pasar répidamen-
te una batalla —si no tienes tismpo da simplemante |as drdenes y enira en
este modo, 5i sufres bajas o comienzas a perder abandona el juego y cam-
bia tus tacticas.

Para abandonar este modo cliguea simplemente el ratdn.

27. VOLVER A COMENZAR

Para volver @ comenzar una partida en cualguier momento durante la bata-
lla cliquea sobre &l icone del disco (sobre la mesa) v después la flecha amarilla
sobre el panel del disco. Entonces se te brindard 12 posibilidad de abando-

?:r alaascanario i m::m a comenzar la simulacidn, Por favor, ten en cuen-
—a no seér qua hayes salvado el juego al disco, &l |
prograso se perderd—. e

28. SALVAR Y CARGAR PARTIDAS

Simplemante cliques sobre el icono del disco i
} ; sobre la mesa y sigue las ins-
trucciones, Antes aseglrate que tienes un disco vacio fum'lalgm

29. DBJETIVOS. FINAL DEL JUEGD

El juago finaliza c_uandu cuslquiera de las siguientes condiciones se cum-
pla. Se acabe el tiempo (como podrés ver en la ldmpara de petréleo que
e5td sobre tu mesa) u uno de los lados esté diezmado reducido a unas po-
cas unidades. Al final (que te serd notificado por el ordenadeor) se te mos-
trardn las posiciones finales de ambos lados, usando el mapa estratégico.

30. DOS JUGADORES

En &l modo de dos jugadores tu ordenas a todas las piezas, aunque sean
rusas o parte de las fuerzas aliadas, T, por lo tanto, puedes luchar toda la
batalla tu sdlo, o invitar a un amiga. Te sugerimos que antes de comenzar
te pongas de acuerdo an quien utilizard el ratén durante la batalla y cual va
a ser la sefial de la persona que controla el ratdn para cuande detengais la
batalla y entreis en el modo de drdenes.

Buena suerta!

@ Copyrigh IMPRESIONS/EDWARD GRABOWSKI 1991,



