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Cassette Counter Setting
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STRIKE FORCE HARRIER

FIRELORD

ALIENS

Loading instructions
SPECTRUM 48/128

Insert ly Reset
"W@LOAD!MDRSSENTER

Repeat the proceJure for each game remembenng to reset the computer
«each time and to make a note of the counter setting for each game on the
#11d in the instruction leafiet Yor easy location of games for future use.

tozero.

deck he. I

consult your dealer.

of deficutty

Commodore

Insert cassette and ensure tape is fully rewound. Reset tape counter
to zero. Press SHIFT/RUN STOP. Then press PLAY on tape. Repeat
the procedure for each game remembering to reset the computer
‘each time and to make a note of the counter setting for each game
on the gnd in the instruction leafiet for easy location of games for
future use.

It you encounter any problems in loading make sure the heads on
your tape-deck are clean and the azimuth head alignment is okay. In
cases of difficulty consult your dealer.

Disk Loading Instructions

Insert disk and type: LOAD “MENU", 8

Then press RETURN

When tt has loaded type RUN and press RETURN. Then the menu
appears. Press 1, 2 or 3to load required game. Switch off and on and
repeat above for each subsequent game.

Amstrad

Reset tape counter to zero. Insert tape in cassette recorder making
sure it is fully rewound. CPC 464 as per indvdual game instructions
or the standard: Press CTRL and small ENTER. Press PLAY on tape.
CPC 6128 connect tape ~ecorder with a REMOTE lead with the MIC

mwdmmm-\amﬂmmmpmumn
reserved. Unauthorised copying. hining. lending. public performance and
broadcasting of this cassette i prohibited. The publisher

and Ear pins as well as the remote. Press SHIFT and @
keys and then type TAPE and press the RETURN key. The computer
will show ready. Press the CONTROL and small ENTER key and any
other key and press PLAY on the tape recorder. Load the first game
by using the above procedures making a note of the tape counter

responsibility for erors nor kability for damage arising from its use. These
are sold in Beau-Jolly's terms of trade and
conditions of sale, copies of which are available on request.

ORDER VARES
ms&mammmmmm

settingon order that games can
be located easily for future use. Remember to reset the computer by
switching off and then back on before loading each game.

Disk Loading Instructions

Insert disk into disk drive

Type RUN “DISC and then press ENTER

The titie page will appear and then after a while press any key TWICE
to obtain the menu

Press appropriate key for the game required.

WARNING:

DO NOT LEAVE COMPUTER CASSETTES NEAR ELECTRICAL OR
MAGNETIC OBJECTS, E.G. TV, TELEPHONE, POWER PACKS,
CCALCULATORS ETC. AS THIS CAN CORRUPT THE COMPUTER
PROGRAMME.



» URIDIUM PLUS
(Commodore and Spectrum only)
(© Hewson Consultants Ltd

Technical Data
Fty cycles per second scrolng to single pixel resofution
Three voce music and sound effects.
Hardware and software sprites.
The solar system is under attack' Enemy Super-Dreadnoughts have been
thes galactic sector They are

Oraerung mineral resources from the planetary cores for use in their

nits. Each Supel seeks out a diterent metal
for ts metal convertor
Your Manta class Space Fighter will be transported to each planet inturn and
1t 15 your task to destroy each Dreadnought First you must attack the
defensive screen of enemy fighters, then you must neutralise the majority of
surface defences before you land on the Super-Dreadnought's master

"

¥
metal converters before you take off for a final strafing run as the
Dreadnought vapourises into the ether

Play Sequence

Your fighter reverses out of the interplanetary transporter and deploys on a
low-level strafing run You must avoid the meteor shields and
communications aenals on the Dreadnought's surface

The fighter defences deploy in waves A bonus 1s awarded after landing in all
Ships ina wave are destroyed Attack surface features to score bonus points
but beware of the homing mines which materialise over flashing generator
ports

Super-Dreadnought

When the “Land Now" message appears move as s00n as possible to the
nght hand end of the Super-Dreadnought and fly fiat over the end of the
master runway from left to right You wall land and pass into the fuel rod
chamber Here you must select your bonus or “Quit” by pressing fire at the
night moment You must quit the chamber before the countdown at the top
of the screen reaches zero

On take off reverse and strafe any remaining surface targets as the Super-
Dreadnought vapourises

Your Manta Class Fighter

Joystick up/down sets the position above the Super-Dreadnought. joystick
left/nght controls acceleration and deceleration If your velocity falls too low
your fighter pertorms a ha 100p followed by a half-roll 50 as to face in the
opposite direction This manoeuvre also temporanily increases your height
above the surface and may be used to avoid incoming missiles and mines

Your M al 9 and hold fire whilst mowing
the joystick up or down Th y ted
spaces

Score Table

Small explodable surface feature 10
Large explodable surface feature 25
Enemy ship on runway 100
Enemy fighter 100-1000
Wave annihilation bonus 100 per wave

Abonds Manta s awarded every 10.000 points

Game Options

During the tities sequence you may select:

11 - One player. one joystick. etther port

12 - Two players shanng one joystick, erther port
13 - Two players. two joysticks

15 - Increase music volume

16 - Decrease music volume

17 - Colour mode

18 - Monochrome mode

Ouring play:

Run/stop - Pause game. press fire or run/stop to restart
After run/stop press ck/home to abandon game

SPECTRUM

Technical Data

Seventeen frames per second

Large active screen

Fast, hugh resolution scroll

High density background graphics

Myriad of sprtes

Landing on the Mastsr Runway

When the "Land Now” message appears move as s00n as possibie to the
nght hand end of the Super-Dreadnought and fty flat over the end of the
master runway from left to nght

The game s played by joystick or using only five keys on the keyboard

FUNCTION CONTROL

LEFT Zor joystick left
RIGHT X or joystick right

wp Lor poystickup
DOWN SYMBOL SHIFT or joystick down
FIRE ENTER o oystick fire
Game Options

During the tiies sequence you may select

1 - keyboard 1 player

2 - keyboard 2 players

3 - poystick | player

4~ joystick 2 players
Duning play P - Pause game. FIRE to restart, Q to abandon game

» TEMPEST
(Amstrad only)
© Electric Dreams

The Hyperspatial Wireways hang n the dark void of interstellar space to guide
travellers on their journeys between star systems Without the Wireways
traveliers would warp into the hearts of stars or miss their destinations,
entirely. The Wireways conssst of a senes of wire tubes which guide travellers
through the universe, each tube bewng made up of 3 thvee dimensional gnd
which 15 dwided into separate lanes. Unfortunately. due o a Ittle wormhole
leakage. the Wireways have become infested with aliens which crawl up the
tubes in an effort to short circurt them

Your task s to nd the Wireways of these intruders, thus keeping safe the
legtimate travellers as they spin from star to star down the tubes.

To clear the tubes you are supplied with a Zapper which 1s a remotely
controlled pulsed plasma device mounted on two mechlectric legs Your
Zappert advancing ahens
You may manoeuvre your Zapper around the rim of the wire tube to fire down
each lane a5 the ahens appear




Your only weapon. apart from hightning fast reflexes. is a Super Zapper which
15 able to Clear an entire tube of all the aliens currently chmbing up rts walls
However the Super Zapper plasma grenades are in short supply and you are
only supplred with one on completion of each screen. Also akens may lay
wart st beyond the distant entrance to the gnd and will advance up the
lanes after you have used your Super Zapper.

On completion of each screen. when you have destroyed all the alens

. e
1o the next Wireway that need cleanng.

The aliens consist o

Fhippers which flip from lane to lane as they advance

Fusebalis which fly at great speed up a single lane

Tankers who rrse up a single (ane and then spit into two Flippers o a Spiraliing
Fuseball when shot

Spiralling Fusebalks circle the gnd at high speed

Sprkes travel up the lanes lookuing like single lines

Pulsars short crcut lanes making travel across them iImpossible

PLAYING INSTRUCTIONS

Move Zapper clockwrse or to the right Key E or move joystick right
Move Zapper anticlockwise or to the left Key Q o move joystick left
Fure plasma bolt: Key RETURN or fire button

Use Super Zapper: Key SPACE. Select | o 2 players game: Key 1 or 2

» THE WAY OF THE EXPLODING FIST

(© Beam Softward 1985

Become a master of this mysterious ancient art: progress from nowice to
Tenth Dan and test your strength and discipline

You can control your character with efther joystick or keyboard - 18 dfferent
maneouvres mcluding blocks. flyng kicks, leg sweeps. roundhouse and even
somersaults!

Challenge the computer. facing opponents of greater skl or

You may occasionally find that when you are naturally backing ot your
character goes into a blocking stance This is fortunate for you. as tha “block”
15 only actiated f you are in danger of getting hit by your opponent
To release the block. move the joystick to neutral or to any position other
than mowing backwards
“Holding your moves™: Most of the moves in the Way of the Exploding Fist
can be withdrawn shortly after beginning to execute them so that you are
nge move This al thatd you
do want that Joystick
nthe correct posiion long enough for the move 0 be executed
Practicing your moves: The easiest way to practice your moves s to go
into 2-player mode and test all your slls. Your opponent wil not make any
move aganst you. S0 you should be able to get all moves perfected
This should be enough to get you started playing The Way of the Exploding
Fist. The following nstructions give you more detail on this subtieties of the
exciting game

COMMODORE VERSION — ONE-PLAY AND TWO-PLAYER MODES

The Way of the Exploding Frst can be played in etther one-player mode or
two-player mode The white player's moves are controlled by the joystick in
the rear port. while the red player's moves are controfied by the joystick n
the front port

In playing in one-player mode. you will always control the white character
Various 0ptions can be selected before each game

DEL: Switch between music and sound effects, or music only

F3 . Switch between | player and 2 player options.

F7 - Switch between joystick and keyboard options.

To start a game press F1.To stop a current games press FS

"F1 . the computer gomt
The

mode. pul

word DEMO in the top left of the screen
Pressing the fire button while the computer 15 in demonstration mode will
have the same effect as pressing F1

- 1€ you can start playing the game in the mode selected

(AMSTRAD VERSION - ONE-PLAYER AND TWO-PLAYER MODES:

compete with a friend

THE WAY OF THE EXPLODING FIST has t all - addictive competitrve action
and dazzling graphic animation You are about to face the challenge of a
Ifetime!

The Way of the Exploding Frst 15 a karate simulation game. and is controlled
entirely from the keyboard or joystick

Altbough t may take a while to become completely famviar with the various
moves. you should be able to start playing aimost immediately without
learning any of the moves.

HOW TO PLAY WITHOUT READING ALL THE INSTRUCTIONS:

Plug your joystick into rear port and press the fire button This will start the
game (SPECTRUM ONLY press the space key and the game wll start )
Moving your charactar: Left and night control the left/night movement of
your character

Using the kicks: All kicks are controlled by pressing the fire button and
pushing the oystick in the appropriate direction.

Crouching: Pressing the joystick up will allow your character to leap up,
while pressing it down makes the player crouch.

Blocks: The joystick also allows you to block your opponent's move

This is obtained by backing off your character while your opponent is
performing some aggressive move

ther one player mode of two
player mode The whie & player's moves are controlled by the joystick while
the blue player's moves are controlied by the keyboard
In playing one-player mode. you will always control the white charactor
Various options can be selected before each game
CAPS LOCK: Switch between | and 2 piayer options
TAB: Switch between oystick and keyboard options
To start a game press SHIFT. to stop a current game press (
If SHIFT 1s not pressed, the computer will automatically go into a
demonstration mode. with the computer controling both characters This is
indicated by the word DEMO in the top left of the screen Pressing the fire
button while the computer 15 i demonstration mode will have the same
effect as pressing SHIFT - L& you can start playing the game in the mode
selected)

(SPECTRUM VERSION - ONE-PLAYER AND TWO-PLAYER MODES

The way of the Exploding hst can be played i erther one player mode or two
player mode in playing in one-player mode you will always control the black
character

Various options can be selected before each game

1 choose one player mode

2 choose two player mode

0 choose joystick mode or choose to redefine control Mys

The compute: controliing
both characters. Thes 15 indicated by the word DEMO in thet top left of the




screen. Pressing any key other than the ones mentioned will start the game

menme)
mode: The object is to move up through Dan levels by
aetutu successive opponents, each one siightly better than the previous

Vousuna nowice level, your task mtoreach 10th Dan In each bout. the
rour opponent The hrst player to obtain

w0 full pots wars the bout. Inthe event that nether layerobtais two

pownts the judge

performed better and award the wctory accordingly.

The match finishes when one of your opponent scores two full pornts in any

one bout.

Playing two-player mode: In this stuation. the match does not termnate

a5 above, but the winner 15 determined by whoever scores the most after a

set of four bouts.

Afte . the judge stops the bout

and a new bout 1s started

THE SCORING SYSTEM:

Points are scored not on which action has been taken but on how well each
If your aggr . obviously

no points wi'l be awarded If your move 1s perfectly executed. you will obtain
one full point.

your opponent, be
perfect. In these instances, you vnll only obtan a half-pomnt
Your

USING THE KEYBOARD:

wishing to play this game without the joystick
The follwng keys are used in keyboard mode: COMMODORE
Player | Piayer 2

QWE P @
ASD L .
Zxc P
Fire button:
Left Shift Key Right Shift Key

The operation of these keys is identical to the joystick controls. To switch
between poystick and keyboard mode, press the F7 key whilst in
(demonstration mode.
The |olwmg keys are used n keyboard mode: AMSTRAD

45

In two player mode, one player at least must use the keyboard. If one player
uses the joystick, the other player (blue) can use the keyboard as indicated
above. If both players want to use the keyboard, the white player will use the
keys as shown below:

TYU

G J

BNM
Fire button: ESCAPE
The

The white piayer's points are shown on the left, while lhe :ed player's points

are shown on the right. (A half-symbol represents a half pont )

Asneﬂmmpomslouxnstnke you will get a score value for each move
sothata

such 3 3
such as a jab kick The score value added will be twice as much if the move
was executed perfectly (1e. a “full-point™ execution) than if it was less than
perfect (1e a “half-point” execution)

SUMMARY OF JOYSTICK POSITIONS:
The following joystick positions will result in the appropriate moves. Each
move 1s explained in more detai further on

DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON NOT PRESSED
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won e nce

are used in keyboard mode: SPECTRUM
QW Y U1
A D H K
ZXxCcC B N M
Fire Button: 1 SPACE KEY
The operation of these keys 1s identical to the joystick controls To choose
between joystick and keyboard mode - press the zero whie n
demonstration

otrn\.soummasnm

al kick .and
ous'mllhemsh:knmwwme direction.
The following mstructions assume that the character s facing nght. You will
find that the descnptions refer to “left” and “nghit”. When your character faces
the other way, all controis ‘words,
nght to get . you
neemommemmkmmelemoommmmk

sections.

Eight lucks are available to you - one each for the exght positions of the
oystick:

Flying kick: Thes 1 obtamned by pressing the fire button and pressing the
1oystick up. Thes

a standing opponent, who s not blocking agamst the move. Other ways to
block thes luck are to crouch. or if you are fast enough to respond with a
counter fiyng kick.

High kick: Press fire button and press joystick in the diagonal upper right
direction.

Mid kick: Press fire button and press joystick nght

joystick in the diagonal lower nght direction. The main benefit of thrs kick 15
that it 1 very fast to execute and can be used in closer combat



Sweep (f'ward): Press fire button and joystick down This low sweep places
Your character in a crouching position. then sweeps forward This can be
effective against many aggressive actions. as it combines offence with
defence
Sweep (b'ward): Press fire button and press joystick in a lower left diagonal
direction This move 15 identical to the forward sweep. but the effect is to
sweep behind you This can therefore be used f your opponent is behind you
Roundhousae: Press fire button and joystick left This move s the traditional
roundhouse kick of karate. but aiso has the advantage that it allows you to
turn about face Ths kick has two drstinct operations: in the first instance (by
keeping the fire button pressed throughout the kick) you execute the full
roundhouse kick The second mode of operation is a fast about-face This 15
achieved by starting the roundhouse kick as described above. but releasing.
the fire button before the kick 1s completed
You wil find the full roundhouse kick 1s a time-consuming manoeuvre. it can
be especially effective in many situations Note also that as the roundhouse
fuck moves you out of the direct line of your opponent's attack. some of your
‘opponent’'s aggressive moves may not be effective against you while you are
perfoming thrs action

. : |

button and Stick in an upper lett diagonal
posttion This, i d enables you to
attack opponents that may have sloped past you

Youcanof c * nts that are behind you

(see notes on roundhouse kick abov!l

PUNCHES

As well as kichs, the Way of the Exploding Fist requires devotees to be adept
at close fighting. using punches Three punches are available from joystick
control Note that ute punches
High Punch: This 1s obtained by pressing the joystick in the upper right
diagonal direction (Do not press the fire button )

This 1s effectve against an opponent that is reasonably close to you

Jab punch: This is obtained by pressing the joystick in the lower night
diagonal durection. (Do not press the fire button )

This 1 the fastest action you cantake. and is extremely effective in very ciose
fighting. At times your opponent may use this move. and because it 1s sucha
fast jab, you may not even te aware of what hit you'

Low punch: This 15 obtained by going into the crouch position first. then
pressing the joystickto the right Because of the variety of moves that can be
accomplished from the crouching position. the low punch can often be a
supnise move

SOMERSAULTS
Somersauts are a very fast way to move out of the reach of your opponent
There are two somersaults - one forward and one backward Note that it you
get 100 close o the edge of the screen in etther direction. your somersaults
may not be as effective
Forward somersault This is obtained by pressing the joystick in tne upper
left diagonal direction (Do not press the fire button )

ng the joystick inthe lower
left diagonal direction lDo not press the fire button )

ADVANCED PLAYERS' TIPS

Blocks: Note that blocks are not the perfect answer 1o aggressive moves
from your opponent There are two blocks the computer can choose from. a
high block and a low block. depending on the action that s being taken by
your opponent

Holding the joystick in biock move means that you will be hoiding the block
and t s possible for your opponent to start a different aggressive move that
1s not countered by your current block

Note also tnat tne two low sweeps cannot be biucked If you are within

striking range of the sweeps. the only appropriate actions are a jump (joystick

up) or one of the somersaults

Crouch: The crouch 1s a move that can be “neid” by keeping the joystick held

down This allows you to execute either a low punch, o the two sweep.

actions 1 one of the two sweeps 1s selected from a crouching position. the
act ed. 1 n

more effective

» TRAP DOOR

© Macmillan Lid. 1986

Playing the game

"  goes. stands an old
and spooky castie - home of the Bad Tempered Thing In the dark lower
regions of the castle. Berh grudgingly siaves away carrying out the orders of
the Thing To win his ultimate reward - a safe full of loot - Berk has to
complete up 10 five bizarre tasks (four in Learner mode) quickly and
accurately before the Thing's anger boils over Each task is completed when
Berk sends his offering Upstairs on the dumb waiter and the Thing accepts it
Learner Berk

Before the game starts you can choose to be a Learner Berk or a Super Berk
When you first play i's a good ideato try the humble L earner mode It's easier.
even if you dont score so highly or earn Berk's pay'

The Trap Door

Under the trap door lurk all eager 1o escape as soon as
the nap 1s opened Most have a useful role in completing Berk's tasks The
whichtask If the wrong one
gets out. it can be areal time-waster and a danger to hfe and imb! Get rd of
Wrong 'uns (sumehow!) as quickly as possible

1f the trap door s left open. 5pooks fly out Like aimost everyting n Berk's
world. they re hungry and the only way Berk can get rid of them s by feeding.
them They'l eat anything-worms. eggs. eye-uice. eyes. even Bom the skull'
1t Berk hasnt got f00d to hand. the spooks will send him reeling In Learner
Berk mode the spooks have been given a holiday and won't trouble you
Boni and Drutt

Boni's prefty bright as skulls go Each time Berk picks him up he utters afew
words, sometimes useful advice on how to complete atask Drutt the spider
spends his time hopping about getting in Berk's way and eating worms It's
hard to get nd of him'

The tasks

They can all be done' Wart for the Thing to announce what it wants then get
cracking Al the props for the tasks can be found in the lower regions But
you'll need some ingenuity 10 figure out how 1o use the varicus objects (and
therr contents) Each task needs for completion a particular Trap Door
Monster The Anger-Meter at the bottom of the screen warns you that time 1s
running out When the Thing gets really mad. it yells at Berk that times up If
Berk hasn't finished. the task in hand 15 cancelled and a new one 1s set
Containers

Berk can shove some objects and a shoved object can shove other objects
Berk can put things into contamers, carry then around and tip out the
contents Some are wtal o particular tasks'

Score

Your score reduces as time ticks by and increases with bonuses for the
successes you achieve



Super Berk
Your Super Berk! If all the tasks
hell be awarded hs wages. But Thing sends them down in a tough looking
safe.Toget hes loot and become a true Super Berk the safe has to be opened.
There's an exact procedure that guarantees success. Finding t is the final
challenge.
Controls.
Keys are user-definable and there’s a joystick option You can move Berk
“forward’. “back’. “left” and “night" so the playing area has a real mutr-
dimensional feel to 1. When Berk's hands are empty he'll pick up obects f
Toget line him up
0the et or nght and sightly behind them Use the “crop” key 1o get Berkto
Dut things down betind him and the o key to spil the contents of
contaners in front of im
Activate levers by lining Berk up alongside them so he can reach them with
one of hus hands.
Strategy
Once you've fhigured out how to carry out the tasks you can start using
strategy to maximise your score For example. f you complete a task earty,
you can make preparations for any of the other tasks. Obyects already i the
best locations can save time later and win you extra points

» TAU CETI

© CRL Group PLC 1986

The story begins n 2047 with the invention of the Interstellar drive Using

stars Th for
of nearby systems.
In 2050 the first wave of colonists left Earth for four nearby G type stars.
Aipha Centaun, Tau Ceti, Van Maanen's Star and Beta Hydn. Seven months
later the first wave of colonists arved at Tau Cets and began to build a
Crviisation on the thrd planet, an nhospitable desert world with very littie
Ife. For over 90 years the colony grew and prospered. The Cetans built over
30 cities across the planet and a strong trade based on mining. robot
technology and hydroponics.
Then, n 2150 disaster struck this and one other of mankinds four growing
colonies. A vicious plague. Encke's syndrome swept across the planet Once
contracted, the desease was invanably fatal and as it swept from city to city
the few remaining colonists finally admitted defeat and fled. leaving the
planet to the robot maintenance systems.
Two years passed and on Earth a cure for the disease was found and links.
‘between the two remaining colomes, Aipha Centaur and Beta Hydn. were
resumed. About this time all radio contact was lost with the automatic
systems remaining on Tau Ceti Il as a massive meteor smashed into the
planet
As the remaining starbases recovered from lhe loss 1t was decided to
recolonse Tau C In i for
Tau Cet:. A single ramscoop entered the system and safely landed on the
planet’s surface. Minutes later, a mayday message was received. followed by
total sience. Experts decided that the robots. so skilfully designed by the first
colonrsts, had run amok after the meteor impact. After seven years, and the
successhul recolonsation of Van Maanen' Sta. a second expediion was
organised The only way
remaining buildings was to send in an armed ground-skummer to shut down
the massive Fusion reactor in the planet's capital city, Centralis. A single
skiled pilot might be able to succeed where fitty would surely fail. and like a
fool, you volunteered"!

Ahotfman 360 degree scanner and 4-way selectable viewscreen
10 avoud bind spots.
Planetary compass and computer
ADF (automatic direction findng) beacons
AJCN command computer (guaranteed fully debugged for normal use).

On loading the program you wil be presented with a view of the skimmer's

ge
the left 1s your iew screen. below that is 2 long blue area. This 1s your contact
with the siommer's powerful inbust computer. Finalty on the nght of the
screen are five information windows. At the 10p 1 a compass and reaktme
clock
y

the ship’s fiight state. Below that is the scanner. and below that three more
smaller windows. The first gves the prot's name and the scanner's
complement of mussies/AMM's and flares. The second shows speed. shweld
energy, heght 2
ADFs:~ the upper one locked onto the city and the lower onto the nearest
Jump Pad.

‘sommer In floght
Mcmmmmawunumwlwnmammk In ground mode

window. Onmlmwwwﬂmmoamsewme To stop the
‘demo press BREAK.

The commands avasiable are given below along with a short description.
HELP - Lists commands as below.

LAUNCH - Normally ground mode s only actve when you are docked.

¥ ’ N

mode.
MAP — The computer will drsplay a map of the planet showng information
about the cities. Use Left, Right, Up, Down and Fire keys to move the cursor
over the map and hre to select a function.

RODS - This will allow you to assemble cookng rods found throughout your
mission.

REACTOR. Main Cs

you access to the reactor room.

LOOK - Shows a view inside the buiding. Also any objects of use there.
WAIT - Watts S Earth minutes (about 1/12 of a Cetan "spin’)

STATUS - Gives a damage and progress report (also available in fiight)
EQUIP - Altows access to a buiding repair, refuelling and rearming facilties.
( any)

NAME - Use at the start of the game to give the computer a pilot's name
PAD - An on-screen note pad. Aliows you to make notes of progress etc.
INEW PAD - Selects a fresh page in the note pad

SAVE - Saves game to tape
LOAD - Loads a game from tape
KEYS

nge key
QUIT - Abandons a game

SCORE - Gives a rating of your progress so far
PAUSE - Freezes the game (fice restarts)

SIGHTS ON

SIGHTS OFF

To start the game type LAUNCH (and press ENTER)
Your skummer will leave the safety of the lander and venture on the surface

of the planet
Exploration of the planet 1s camed out in FLIGHT MODE. When tirst loaded

allof these for your

own preference/Kempston or cursor joysticks etc.)



CONTROLLING THE SKIMMER

The gal-corp armed skummer s a powerful and dangerous craft and
challenging for even the most experienced piots. The skummer s equipped
with

Eight (8) heat seekung missdes + targeting systems
Erght Anti missile missiles (AMM’s)
Exght starkght fiares
Infra-red night sights
Amstrad  Spectrum  Commodore
z
X

Left

Right

Increase thrust
Decrease thrust

I

%

@
>»METZx0OVO

s

Status report

Infrared on/off
Increase height
Decrease height

Jump (f near jump pad)

FeoxT-2 <>~\:§xmvo
Cmw<»mzh~

~reoxT-®

Land

Pause (Fire restarts) COMMODORE
Pause BREAK (Fire restarts) SPECTRUM
Pause ESCAPE (Fire restarts) AMSTRAD

A MESSAGE FROM GAL-CORP CENTRAL TAU-CET! Ill GENERAL
INFORMATION

The planets day.

Tau Ceti Il has a very shor: day, approximately equal to one Earth hour. The
Cetans call this penod a "SPIN" and group 16 spins to a "DAY". As the planet
has no moon you will need to use the Infra-red equipment to see anything
after sunset.

Docking on the planet.

Many of s latest
model energy screened airlock, recognisable by the charactenistic fickenng
patter, and your craft will allow you to dock with these buildings f you wait
for the arrlock to open to full aperture and fly in SLOWLY!

Once inside a building the computer will return you to ground mode gving
you full access to any facilties available.

Navigation on CETIM

The planet has the now standard system of JUMP PADS to allow easy
transport from one city to the next. Unfortunately the pads are of the old
non-programmabie ‘Super Travelier’ type and each pad 1s mapped to a single
destination. Luckly your ship’s computer has a complete map of the ump
network, to ump from one city to the next simply find the correct

(they are found at the NORTH, SOUTH, EAST and WEST ends of the cny) and
press J.

Gal-corp recommends caution on exit from a ump as reports indicate that
smail ‘sand hoppers’. a native Iife-form, tend to cluster around the feeder
ppes of ump pads and Iives have been lost in the past due to collisions.

Defence estimates

1.1 and I, sophisticated and well armed hunter-iuliers and reports indate that
1200-based guardian Crawlers and heavily armoured fortresses may be found in larger
cities, Radar scans akso.

for known r0bot defences is gven at the end of this report

Defence estrmates.

FINALLY A PERSONAL MESSAGE FROM OUR CHAIRWOMAN.

Please try to avord wanton destruction of unarmed buildings. Gal-corp central
do want to COLONISE this world after you've finished with ¢ and each
undamaged dwelling will save millions on next year's budget!

GOOD LUCK

Message ends
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The path wove deeper through the forest beckoning Sir Galaheart further
into the fiickering shadows AVoice spoke out in the dimming gloom

“My s0n. you have returned to this land of Torot. to discover s idden secrets
You must seek out the sacred frestone and return it to the Dragon's
safekeeping *

Galaheart trembied with fear as he recalled how the Evil Queen had seized
the Firestone and used its power to curse the land with fire and ghostly
appantions who drifted the streets n ghastly imitation of the once happy
inhabitants At one time the pe tnow they cowered
in their homes Her price for the release of the Stone was for some brave
warnor to win for her the four charms of eternal youth The brave knight sank
10 Ius knees overpowered by fear and foreboding =

Fear not™ sad the voice. “for the answer lies within the kingdom Use the
enchanted crystals and fail not ~

St Galaheart was alone A feeling of mystery filled the forest The very air
breathed the secrets of this haunted land

Characters in Torot
As well as the ghosts which Sir Galaheart must dispel there are a host of
characters for him to meet and trade with The Peasants know the vilages
d y be arranged
by paying the Gatekeeper at aToll House or by buying a Timescape spell from
aHerbalst or some other magic character The Tithe Ward Keepers will keep
objects safe and sound
The Witches and Wizzards have spells avarlable and the Dragon's teeth may
e of use Weapons can be obtained from the Knights and the Wrse Oid Man
1s auseful source of information as is the Hermit who 15 rumoured to Iive in
the forests
The Brshops tend to be quick and greedy 50 t pays not to try and cheat them
Justice 1s administered by the Reeves who may be helpfu f treated with
respect Prncess Eleanor 1s held captive by the Evil Queen and she may look
fundly on those who are trying to free her

Controlling Sir Galaheart/SPECTRUM AND AMSTRAD VERSIONS
Follow the instructions on the screen to select your preferred method of
control The default keyboard settings,

0 - Left

P - Right

Q- Up

‘A - Down

M - Frre

Firelord 15 compatible with all recognised joystick systems including
Kemptson (e IN 31 type). Sinclarr Interface 2 and Cursor types

SPECTRUM INSTRUCTIONS
To pause the game press the break/space key To restart press any key or use
any joystick action To abort the game press keys ASOFG' simultaneously

AMSTRAD INSTRUCTIONS

To pause the game press the ESC key To restart press any key or use any
foystick action To abort the game press the SHIFT and DEL keys
simultaneously

CCOMMODORE INSTRUCTIONS (joystick controls onty)

Controlling Sir Galaheart

Direct Sir Galaheart using the joystick and press the fire button to fire
weapons or select icons etc To pause the game press the F7 key To restart
press F7 again or use any joystick action To abort the game press the F 1 key

Bartering in Tarot

When you enter a house you may trade with the occupant Place the cursor
over an icon and press fire to select it To cancel a selection press fire a
second time

Bartering energy Weapons Energy House occupant

Galaheart's objects  Types of service

Each occupant prowides one or more types of service. Select the type you
require and between one and four of your objects which you are prepared to
trade in exchange If your payment s sufficient the occupant will make an
offer by displaying a suitable icon It you wish to complete the deal select the
icon displayed

TYPES OF SERVICES
PORTCULIS
SCALES Pay a toll to pass
Trade an object through the
house
SIGNPOST SUPPLIES
Find out where Buy food, weapons
you are o trading tokens
INFORMATION
TIMESCAPE Find out how to
Castaspell to accomplish your
a magic place quest
RIBBONS

Colour distinguishes similar characters — Green
Witch, Red Witch etc

CHEAT

Select this and you may not have to surrender the
objects that you are paying with. Get caught and
justice will be swift

EXIT
Select this icon to leave the house

OFFER

‘When a deal is set up the occupant displays his
offer here. In this case the Dragon is offering the
Timescape spell in exchange for a bag of gold and
andlestick

CEXF &I




b ALIENS
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Based on the science fiction thriller, Aliens - The Computer Game takes you
creaturs ever

a cinema screen.

As darkness descends. Alien Wanors enter the base where you and your
‘companions are warting. Nervously flicking the safety catches off your Smart
guns. you advance

THE STORY SO FAR
Warrant Officer Ripley. the sole survivor of the star fresghter Nostromo, ts
picked up floating in deep space i a hyper-sieep capsule. She is taken to
Gateway Station. a gant
- here she 15 interrogated by a hostile committee of top Company
administrators. Her account of the aken creature which gestates inside a
living human host s recerved with disbehef. and the committee ignores
Ripley’s frantic warming of an alien space ship contaming thousands of
unhatched aken eggs.
Ripley 1s horrfied to learn that the remote planet on which the crew of the
Nostromo encountered the deadly extraterrestnal s now mhabited by the
par famibes, who have set
anda "W Atmosphere Processor to produce a breathable

1. Video Screen. Receives signal from portable video camera strapped to
the helmet of the selected crew member. Drsplay may be moved left or
Gun sights. Enable: the
selected crew member 15 expenencing.
Smart Gun Sights. May be moved left, night, up or down. Each crew
member has 1 Smart Gun, which i a computer aimed, video targetted
automatic weapon. Ideal for blasting any bio-mechanical growth, locks,
doors, uolmmtsmmmm«umewmm Use
aseac
of ammunttion for their Smart Gun.
3. Selected Crew Member Portrait. The name of the selected crew
member fs displayed above thew portrat
4 Bio-Functions Trace. Mecharesm that plots the crtical heatth status of
the selected crew member - including heart rate. breathung etc
5. Ammunition Level. The amount of ammunttion being carried by the
Thes may L

~

the Armoury room
6 Personnel 1.D. Name of a crew member that you may select
7 Hthere
1S N0 number, the crew member s dead and has become an Alien!
Bio-Monitor Bar. Linked to the Bio-Function Trace, the monrtor serves.
two functions:
1) Life status. AGreen bar indicates a heatthy crew member. Ayellow bar

®

within the base.

When all contact s lost with the colony. Ripley reluctantly agrees to
accompany planet. On arrval
they hind an emne. /ag ggle Then. as.
fight falks, the Aens come out

YOUR MISSION
To retain control of the base by any means, keeping all crew members aiive
You command six crew members on an exploration of the base. Study the
attached plan of the base. and add to & any data you gather dunng your
mission - room locations for example. Ripiey suggests that you will need tc
get the crew members to the Queens Chamber-Room 248
The crew have set-up the Mobile Tactical Operations Bay (MTOB) m the
Armoured Personnel Camer. just outside the colony base. You will remain
MTOBto

1 the other 8
monitor their progress.
Techmcal specs. of the MTOB follow

. 7 Wirn:'

=l i?....iﬂ =

ndicates that has captured by the Aliens and s being
impregnated. A Purple or Pink bar ndicates that the selected crew
member has been impregnated by the Aliens, and can no longer be saved
No bar indicates that this crew member s dead. and has become an Alien!
2) Stamina: Every move tires the crew member. and thrs bar will reduce

imsize accordigly.Rest restores th stamina. f the bar begrs to flash.
select a different

in order that this one may rest An exhausted crew member cannot
respond you your commands.

9 The bon Company d your mession
15 successful Am to get this as high as possible

STARTING THE MISSION
Firstly, you will need to activate the MTOB (Spectrum users Press O Key.
Amstrad users press the SHIFT key, Commodore users Press Fire button).
When the MTOB s activated, you will see that the crew members have
already blasted their way ito the base. at room 1. i you dwect the crew
‘members outside the base from now on, they will be unabie to breathe, so

it's not a good idea’
Spect Keyboard
or joystick - by pressing the C key, and mmm accordngy

by erther keyboard t 8!
game

CCOMMANDING THE CREW MEMBERS:
Crew members are commanded indwidually - the crew member you are
currently able to command Has their portrart drspiayed on the MTOB
Selecting a Crew Member

Y ner y
in order to select that crew member

RIPLEY

Fiight Officer. Sole survvor of the Nostromo mession. Has witnessed the
Aens before, and desprte being terrfied she comes out fighting.

GORMAN G

Lieutenant. The Chief Space Manne - but no previous messions on hrs record.
and rs likely to crack-up under excess strain



HICKS H

Corporal. A colonial Manne with a talent for survival and fast reaction in
emergencies.

BISHOP |

Executive Officer An android (articial person) - faster than any human and
dependable.

VASQUEZ

Private Shers loum rehable. and reacts well under pressure

BURKE

A Company man Llw 10 be more interested in money than in the hves of
is companions.

Directing

"
gven direction To do thrs, type any number from 1 10 9, then immediately
type a drection - key N (North), S (South), E (East). W (West) Now select a
different crew member This member will now move s instructed. Note that
1 the crew member reaches a dead end. a locked door. ackd blood of gets
exhausted then they wil stop

You

g Guns,

Sight over the door, then pressing the SPACE BAR

Smart Gun/Video control
/Avm the Smart Gun by moving the Sights on the Video Screen on the MTOB.

of Seh por
on the heimet of the selected crew member to pan around the room in the
dwection of the Sights.
Control the Smart Gun as follows

Action Spectrum

_________________ Key — - - = = — - -

Gun UP Cursor UP(7)

Gun DOWN Cursor DOWN (6)

Gun LEFT Cursor LEFT(5)

Gun RIGHT Cursor RIGHT (8)

FIRE Gun 0 (number key)

Amstrad CPC Commodore and Amstrad
--------------- Joystick - - - - - -

UP Arrow Push Forward

DOWN Arrow Pull Back

LEFT Arrow PushLeft

RIGHT Arrow Push Reght

SHIFT Fure Button

Pause Game

To pause the game at any time, press the P key Blast shutters will now cover

of the MTOB. The destroyed

wil be drsplayed now, together with the Alien Attack Wave number. To restart
the game. press the P key twice

Suicide Key/Restart Game

If the pressure gets to much, press M key

ADDITIONAL NOTES
Proximity Meter

has, 3 ng whenever
current room.
y 1 sounding. as ‘sname
will heghhght on the MTOB. Select that crew member immediately to
nvestigate

A detects

Bio-Mechanical Growth

Wikl appear  these
will grow, creeping wito the ai ducts in the base. spreading to other rooms,
and start to til with Face Huggers and Alen Eggs. Keep the Armoury free of
.1 the C: i Rox Generating. with Bio-
mechanical growth, the lights wil fail. makung your mrssion even more
penious.

Attack Waves

The more you explore the base, the more active the Akens will become. The
Iigher the Attack Wave, the more restiess the Aliens Blast Shutters will close
on the Video Screen to warn you of a new attack wave Use the FIRE Gun
command to continue

Dead Aliens & Acid Blood

Dead Alien bodies vaporse very quickly. Watch out for a powertul organkc
Gun. This blood
will destroy ust about anything #t touches, including crew members! Hf you
see a pool of Acid Blood in front of a door, don't try to go through! Small
amounts of acid blood wifi vaponse fairty quickly.

Doors

Doors within the base may be sealed shut by blasting the lock mecharism
next to the door with a Smart Gun. To go through a sealed door. t will be
necessary to blast the door aso - t can never be sealed again, however Be
aware that Queen Akens or groups of Warnor Aliens can break sealed doors.
Some doors are exits from the base. If you attempt to go outside the base,
you will dee from atmosphenc poisoning Also, the Aliens move around
Outside the base - they often bypass parts of the base by going around the
outside and entenng elsewhere.

Queens Chamber

The Aken Queen Lays her eggs here Try to get as many crew members here
as possible - and be prepared for anything!

Captured Crew/impregnated Crew

The Akens may capture crew members. Then begins an impregnation
process, indicated by the Bio-Monitor Bar turing yellow. An Alien stands
guard whist the impregnating takes place. You cannot command the
captured crew member dunng this time, but you can send another crew
member to the same room. If the second crew member can ll the Alien
standng guard. the captive 1 freed. I, however the impregnation s
completed, al communication from that crew member to the MTOB is lost.
and the portratt will change to that of an Aken

Newt

Newt s a kttie ri - the only survving colonist from the base. She knows the
ts. Any time
Yyou sea het. redit points. It 1 kety

be fnghtened, and will not mave. However. f you take your eyes off her. she
wil run back into the base and hde.

You are about to reahse that Ripley was night after all



ROOM 1 MOBILE TACTICAL OPERATION HAY
MO

R CONTROL ROOM

ROOM 174 GENERATING ROOM

ROOM 177182 - MEDICAL RESEARCH BLOCK
R00M 248 - QUEENS CHAMBER

ROOM
ALL ROOMS OF THIS tORM €@ OR

<@ ARE CORRIDORS

» STRIKE FORCE HARRIER
© Mirrorsoft

FLIGHT MANUAL

INTRODUCTION

The Harrier

There are currently three types of ground attack Harrier n service Inthe UK.
the RAF usesthe GR 3, for

gound strke role The Fleet Air Arm uses the Sea Harrier FRS 1 designated
in the hghter/reconarssance/strike role. The US Marines are currently
AVBB, ar cover

. the. 3

and ground attack support for amphibious operations.
What sets the Hamer apart from other modern combat arcraft s ts abiirty
10chang ction of s engr
direction through 90 degrees o the vertical. Thrs prowides its renowned

al/Short Take Off and L OL) In reaitty the
Harner 98 degrees
For simphcrty’s sake, this simulation allows for three positions — horizontal,
45 degrees, and vertical
V/STOL enables the Hamer to operate from small, difficult-to-detect landing
sttes close to battie lines, enabhng 1t to respond quickly to requests for
ground support
Inair-to-aw combat, V/STOL allows the aircraft to decelerate rapidly, which in
known
as VIFFing (Vector in Forward Fhght) and s explained more fully Later i the
manual. It is reputed that the Harmer regularty produces a 3-to-1 kill ratio 1n
ts favour agamst the best fighters in the Western World
The Harrier's versatilty as a combat aircraft was widely and publicly
acclaimed through fts performance in the variety of roles demanded of ¢
the Fakkdands in 1982.

The Program
STRIKE FORCE HARRIER s not just a fight simulator t's aiso a full battiefieid
simulation, g tive Operating

from small ground sites in the Harrier's own unique way, your task 1s to
destroy the enemy HQ some 500 miles away. at the same time making the
best use of your ground forces

Atts simpiest level. an P
ground and an targets At s most complex, however, STRIKE FORCE
HARRIER demands informed and accurate handiing of your arrcraft and an
appreciation of modern ground attack and ar combat techniques. This level
of skull will naturally require considerable practice and expenence, assisted
1n an ndepth study of this manual.

I the features of all
three awrcraft in a multi-ole capabiity. In addrtion, certain features,
particularly in the instrument drsplay (eg FOFTRAC - Friend or Foe Tracking
Radar), have been included as beng plausibie for a Harrier of the future
Obwiously, for security reasons, the handiing characteristics and
performance should not be taken as an exact repiication of today's Harner
They are. however, y arcraft of this
type

GETTING STARTED

To get a feel for the way the Harrier handles, take the aircraft up for a short
test fught Follow the instructions gven here, which are for slandand rather
thanV/STOL Figure 1 shows

mission




NOTE: From thys point on throughout the manual, wherever joystick controls

be substituted

1 Load the program as shown on the instructions

2 When the menu appears. select Practice mode and Piot abity level by

pressing SPACE (or FIRE button for C 64) when a * appears beside the

correct option The screen will show an out-of-cockpit view with the

Hamer posnmu atthe edge of the first landing site This wiew s printed

nd the

vital -ulovmmmn own on the MuD (head up drsplay). about whwch more

detail can be found later on

Press J to use joystick control (Amstrad only)

Increase your theust to 80% of maximum by pressing P (power) Amstrad

and C64 Press | for Spectrum.

5 Whenyour hed 125 knots (ust

the Ar Speed Indicator). ease back on the joystick and adjust 1t to gve a

pitch of 20 degrees.

Rarse the undercarnage by pressing U for Amstrad and C.64. and G for

Spectrum H you don't, the Harrier will wbrate and a “TOO FAST™ message

will appear. This vibration will also occur f there 1s too much power for a

@ven situation, so in this stuation reduce power by pressing O (power-)

until the appropriate level 1s aclveved

Fly straight and level. with the pitch at around O degrees The siight

oscillation of the horzon gves the impression of movement and

perspective

Hf you explore your immediate area. you will see your course pattern

appear on FOFTRAC f you want to pause for any reason, press A (Arrest

Action) Note the ground details of the small hilocks, mountains, enemy

targets. and SAM (Surface-to-Ar Missile] sttes. Hf you fly above 10,000

feet, you will break through the cloud cover. In practice mode. you can

fortunately ignore arcraft attacks. or attack with impunity.  you leave the

operational area. you will recieve a “FOFTRAC WEAK" signal. To get back,

fly on a heading of 045 degrees

Toland, you will irst have to locate a suitable ground site. Press 8 (Homer),
y QWE or R Alter

direction so that the line on the HUD rs long and vertical - tivs gves you

aw

o

©

g
e found later n this fight manual
(For Spectrum press T followed by N.M. symbol SHIFT or SPACE )

A DETAILED GUIDE TO YOUR INSTRUMENTS
Refer to the keycard supphied for your computer when reading this section.
HUD (Head Up Display)

rsthe HUD, fhght
information From left to nght. the displays are
VS| - Vertical Speed Indicator Shows whether you are gainng of losing

hesght.
ASI - Ar Speed Indicator Shows speed through the aw. The scale s graded
1 steps of 50 knots, with a longer gradation for every 100 knot step
Gyro - Shows the direction in which you are travelkng.
Sight - Acts both as a gunsight and s a roll indicator, showing the postion
of the Harrier's wings and tai relative to the honizon
ieght - Heght n feet above ground level
Prtch - Indicated ptch. or attrtude, above or below the horzontal

pressed

7 Bomb sight

Shows the direction and projected point of impact (indicated by a small
honzontal ne) it a bomb s released Note that the impact position cannot
be computed d the ine s at 12 o'clock

(C64 key 7) (Spectrum key R)

8 Homer
It is usetul to have the map gnd beside you for this section. When in the arr.
press 8 followed by QWE, or R for your chosen landing site. Hf your first

il

you find a converent one. f you hnd a long vertical line. this indicates that

you are heading towards a landing site: a short line indicates that you are

heading away from that site ~ change course until it becomes long and

vertical.

1 you've landed away from a ground site you can call up ground staff to

mmcmmvmnamc\aleﬂmme PvessB(Nomev)

y QWE or R tfor y N,

or SPACE)

9 Missile sight

Produces a kne indicating which enemy awrcraft your Sidewinder Air-to-Air

mussiles have locked on to. This only operates Hhen you hear the growhng

'sound of your Side-wwnders.

one you have locked on to — nmnamlmwmmliuﬁmm
press ).

0 Standard display

Clears bomb and missile sights and Homer to the standard HUD display.

(Press U for Spectrum).

Instrumental Panel

From feft to nght. the panel shows:

IMFD (does not apply for C 64).

1asatoggle,
or weapon status. (Press Q for Spectrum).To clear message screen press M
Amstrad, (V for Spectrum)

Posbion of thrust vector (honzontal, 45 degrees. or vertical)

Fuel supply (about 20 minutes at maxmum thrust)

Position of undercamage (green for down)

Position of flaps (green for down)

Brakes (green for off)

At take-oft, weapon inventory 1s

2 Sidewinder AIM-9L Air-to-Air mussiles with a 5-mile range (AAM) 31,000l
bombs.

250 rounds of cannon shell with a 2 mie range. You can only rearm at a
designated landing site.

Once landed, reduce power to zero and press 2 to rearm. (Spectrum,
rearming 1s automatic).

MR

Arr Attack Radar. Indicates the position of enemy aitcraft (red) and AAMS
Mm)mmwmjm“mmocsmwmaw band
of plus or munus 5,000 ft. The
muumm,mlmwu nght the height of the enemy awrcraft
{For C.64 press 1 to togge between AAR/weapon status )

FOFTRAC

Fnend Or Foe Tracking Radar. A combined map and updating target display
of your area of operation - approxmately 24 mules by 12 miles or one square
on the map gnd. The following information 15 shown.

Mountains (blue crosses)

Ground sites ffiashing green or white)

Your track (green or white)

SAM sites (static red dots)

Tanks and therr tracks (mowing red lines)

Enemy awrcraft and nussiles and their tracks (mowving red dots)

As FOFTRAC

you can use it to track enemy movements and plan your tactics. To clear
FOFTRAC of no longer valid tracks, press 6. (for Spectrum press W). The
message screen will also show the gnd reference of the area (see map).
Note that when you fly into a new combat area, FOFTRAC will not show




g/ound targets until you have flown a reconnarssance mission at about
16,000 ftto the centre of the area (marked by a white dot). At this point your
camera will automatically photograph the area and FORTRAC will then
operate

Message Display (Amstrad oniy)

During your sortie, messages and warngs will be displayed in this panel
when necessary.

Pressing the J Key will alternate between joystick and Keyboard control and
will show either a letter J or a K in the Message Drsplay.

Keyboard

Controls
These are shown on the keycard provided for your computer
FLYING YOUR HARRIER
Some Important Poi

Points
Although you may be familiar with the general principles of fiight. there are
certain factors which you should be particularly aware of concerning drag.
and grawity
Climbing

the arcratt

power is added If you
try to chmb at too steep an angle, with msnm»c-enl power and speed. your
engine may stall

Stalling

Astall 1s indicated by a change in noise followed by the nose dropping
suddenty. To recover, reduce power. push the joystick forward until tiying
speed is regained, then level out and increase power at the same time

Speed increases as the awrcraft dives uniess power is reduced Diing at too
great a speed will eventually cause a breakup.
Level Rlight

In level fight, you can increase height by increasing power To maintain the
new height. push the joystick forward to return the aircraft to straight and
level fight The reverse procedure will produce level fight at a lower afttude
Turns.

The steeper the angle of bank the quicker the aircraft will turn — the Harner
can turn at 20 degrees per second at 85 degrees of bank However. the
penalty for tlow that speed
and height are reduced,

2 Short take-off (Spectrum only)

() Brakeson

() Power up to 80%

(m) Brakes off

(v) Press Dtoselect 45 degrees thrust

(v) At 100 knats, It off by easing back on the joystick

)

(i) Fly atapdch ofless than 10 degrees

(v) At 150 knots press E to select horizontal thrust

3 Vertical take-off (Amstrad and C 64)

() Press 3toselect vertical thrust

(1) Power upto 100%

(w) After ift-of, mse'htunder:anule and reom:epowevslwmy
{v) At700ft lower y t re:

v) Press toselect 45 degre thrust and ease backto eroptcn
(w) At 150 knots press 5 to select horizontal thrust

3 Vertical take-off (Spectrum only)

(1) Press Dtwice to select vertical thrust

(1) Power up to 100%

() After ift-off rarse the undercarriage. and reduce power siightly
() At700f lower the nose sightly o increase forward speed

) PressD ich
) At 150 knotspress E o select honzontal thrust

Hovering

After avertical tahe-off and while vertical thust s selected. adjust the power
until the VS| reads zero and height s steady - this requires about 80% thrust
Moving the joystick forward to pitch the nose down will cause you to move
forward, flect The skillin
ho there

15 hittle or no forward or backward movement

The Harrier's heading can be changed while hovering by using the rudder
keys shown on the keycard. Ths is probably the only time you willever need
1o use rudder.

Landing
The procedure for using the Homer m 1o locate ground sites has already
As

These points should be remembered in air-to-air combat, as you will need to

of the beacons,
and when you reach its centre. you vnll heu agh pched note indicating.

planning certain manoeuvres

Taking Off

The designated landing sites in the simulation are shown as prepared areas
with beacons at the four corners Each site is just long enough for a
conventional take-off or landing but it is adwisable to use V/STOL
techniques Before take-off make sure the flaps are up (red)

1 Conventional take-off (Amstrad and C 64)

() Powerupto80%

(1) At 125 knots, it off by easing back on the joystick

(] ly the
appropriate operational condttions are thed
1 Conventional take-off (Spectrum onty)
() Brakeson
(w) Powerupto80%
(in) Brahes off

(V) At 125 knots, Irft off by easing back on the joystick

2 Short take-off (Amstrad and C 64)

1) Powerupto80%

() Press 4o select 45 degrees thrust

(ui) At 100 knots, irft off by easing back on the joystick

(V) Rarse the undercarriage and reduce power as necessary
V) Flyatapdchof less than 10 degrees

(vi) At 150 knots press 5 to select horizontal thrust

thatthe
landing site area can be ignored - they are only camoufiage
1Vertical landing
) Approachy, 500t and 4
Each step on the AS | represents 50 knots,
{n) Select the 45 degree thrust vector and use the joystick to
maintain alevelfight Wart until your speed falls to 200 knots
() Lower the undercamage and flaps (F). Maintain a level fight and
120-100 knots. Do not allow your speed to

y
fall beiow 100 knots
) A
the stick to level the plane
(v) Select the 90 degree thrust vector and you will now be hovering

above the ground
(w) Reduce power carefully to achieve a siow, steady descent
2 Short landing
0] at 500t

() Select the 45 degr vector
alevel thght. Wart until your speed falis to 200 knots.
{m) (Amstrad and C 64) Lower the undercamage: Mu\d naos (G}

Wart until your speed falls to 120-100 knots. Keep the pitch
sure y does not

fall below 100 knots.



(v) Adjust powe: 10

feet per second (one mark on the VSI).
(v) Onlanding take off all power and apply the brakes (B)
() Press 2 for refuelling rearming and any necessary battie

damage repairs (Amstrad and C 64 only)
3 Conventional landing
A conventional landing 1s possible but very dficult as the touch-down must
be at the extreme edge of the landing site
Don't worry if you find it difficult at frst to land accurately at a ground site.
The simplest way 1s to land verticaly. then press the Homer key followed by
the nearest ground site key to call up the ground crew
Other Uses of Vector Thrust
Vector thrust techniques can aiso be used in fast forward fiight (VIFFing) to
useful effect Expenment by selecting 45 degree thrust, which wll cause
rapid deceleration combined with an increase in height Then try the same
angle of thrust in a steep bank - this causes a sharp increase in the rate of
turn Both techniques have important implications for certain combat
situations

COMBAT

Levels of difficutty

On selecting combat mode from the main menu, three levels of skill are

available to you - Pilot. Commander. and Ace

Pilot

This s the basic level. ana is recommended for your first few missions.
mmander

At this level. you will begin to encounter the effects of G forces. If too much
backward joystick s apphied. you will black out (blood rushing from your head)
when youreach 9G positive If too much forward oystick s applied. then red
out (blood rushing to your head) will occur at 3G negative Carefully apply the
opposite joystick movement to correct the situation. More careful fuel
management s also required at this level as the rate of consumption is hgher
Ace

In addition to the factors encountered as a Commander, this level requires
greater accuracy in aiming and firng cannon, and the cannon's effective
range 1s reduced

A TYPICAL MISSION -

16000 1 RECCE

Figure |

YOUR MISSION

Your y NNE (C 64 and Spectrum
250 mil your OFTRAC and on
the grid map.

To reach enemy HQ. you will need first to destroy the enemy tanks.
threatening your ground sites. When you've done this, your next move 1s to
set d) | these
will also come under threat from enemy tanks which will in turn have to be
destroyed - and so the process goes on There are a total of 512 operational
areas at your disposal, but obviously not ail need to be taken to reach your
goal

It y opy nd use it 10 ki dof
your progress as a hard-copy reference.

Identifying Ground Sites

When you fly into a new area, begin by making a reconnaissance fiight to
photograph it so that FOFTRAC is available to you This will enable you to
select area which is relatively clear of enemy ground forces.

Setting Up Ground Sites

Unprepared ground requires a vertical landing with zero honizontal speed.
When you've landed. use the Homer to select which of your landing sites
(QWEor pressN.M, IFT or SPACE) y

mave up. Your ground forces will be automatically moved up by an airborne
drop at a speed of around 600 knots

1 you hear a hugh pitched note when the ground forces have moved up, you
know that they will be able to prepare a landing site around you.

Htyou don't hear the b y ted s
not ideal and the ste has been prepared close by You should take off again
and use the Homer to locate the position of the landing site

You cannot rearm of refuel until they armve, so if you have sufficient of both
in hand, you can carry out local missions while you wait

Remember you can pause at any time by pressing Ato stop and plan your
next move

Battie Damage

Damage caused by ground or cannon hre is indicated by the progressive
failure of your instruments untl you are finally shot down A missile hit s,
naturally enough, terminal

Ground Attack Techniques

The ground defences stacked agains you are:

SAM

Surface to Arr Missiles Radar controlled. they can destroy targets above
2000t They may be fully radar guided nght to the target or become an infra.
red homing device locking on to your heat sources

A

Anti-Aircraft Artillery Usually radar-controlied, they are usually located near
SAM sites.

Ground Fire

Small arms fire from ground troops. atthough unnerving. s unkikely to cause
any real damage

The most effective ground attack method would therefore seem to be to
approach fast and low at or below 500ft and weaving Remember that

This can, however mean
that you will not see the target until the last minute Ausetul aiternative might
be to approach high and attack low.

Both bombs and cannon can be used to attack ground targets Bombs are
relatively easy to use as the predicted point of impact can be obtained by
using the bomb sight. Normally, you would fly over the target after releasing
the bomb, but thvs can sometimes be risky. The Long Toss technique can be
used as an alternative (Figure 2) Cannon are not as flexible. as they entail
diving directly towards the target. selecting a pitch between -5 and +5 will
help to maintain a constant herght




Radar Evasion

Your Radar Warning Receiver (RWR) wil alert you to enemy radar locking on

by a warning sound and a message on the message screen. The Hamier has

an electronic counter-measure system which wil attempt automatically to

break or jam the lock Changing course will help, a5 will dving to below

500 ft

Air Combat

Ideally. try to position yourself within a 30 degree ‘cone’ behind the enemy

at a range appropnate for your chosen weapon Having achieved this

position. you will akso need to be aware of

1 The charactenstics of your own and the enemy’s awcraft

2. The side-effects of certain manoeuvres - your abrlity to turn'tightly 1s a
function of your speed Too tight a turn at too low a speed wil reduce both
height and speed. but at a higher speed. the rate of turn wil be siower
Your optimum turning speed should be around 450 knots

Attack

On . ensure that y both a height and

speed advantage.Ths wil enable you o Z00m away. gaming herght 35 500n

as you have discharged your weapons. Missiles can be used at a relatively

fast closing speed, but cannon attack requires a slower approach n order to

track the target accurately. But remember that the enemy will of course try

10 force you 10 overshoot, reversing the sttuation in an nstant

Defence

The classic response to an attack from the rear s to turn towards the enermy.

in a defensive break (Figure 3). Other moves include the Scissors and the

Immelman (Figures 4 and 5)

Your attacker can aiso be forced to overshoot you i you can change direction

quicker than he can or by increasing the relative closing speed by

deceleration and/or manoeuvering.

1f you have real problems shaking off the enemy, you can s a last resort try

‘nnking - atenng course repeatedly so that he cannot keep you constantly

1n ts sights. Prck your moment and drsengage. The most effective way to

disengage s to g into Spht S (Figure 6). Head for the nearest cloud bank as

thrs will akso confuse any Sidewinders o SAMs

The Harner's VIFFing capabilties can akso assist you in getting to a better

postion for fast evasion and counter-attack manoeuvres

(Figures 7 and 8)

Counters to Defence

Both you and the enemy arrcraft can counter many of the defensive moves

described above. Some of the more well-known techniques are shown in

Figures 9to 14

The Enemy Aircraft

Your attacker's charactersstics are based on the MIG23. which has a
supersonic capabiity. The Hamer s a subsonic. except i a dive. Above

20,0001t the MIG has different turn rates, speeds, acceleration and rate of

chmb, 50 your best shot 20,000t gt

on your terms,

Your attacker 15 armed with cannon and 4 messiles, either Infra-r=d Homing

(IRH) or Radar Guided (RG). When he's nght on your tail. he willfire cannon or

IRH. but RG mussiles may be fired from anywhere behind you In thrs

simulation. although not yet in reality, he may fre *Fire and Forget” missiles

when he s ahead of you and fiying away

and puts out
# opposee orechon

DEFENCE
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VIFF TECHNIQUES

&

Defending Yoursel Against SAM and AAM Attack
You will have very little time to react. so here are some brief pointers.

1 fock d appears on the message screen.
try to break the lock by a drastic afteration of direction greater than
90 degrees

2 Ifyou cannot immediately break the lock. try to ascertain the type of
rmissile and monitor its position on AAR and/or FOFTRAC

3 It you have time. turn towards the missile and start weaving At the last
possible moment, make 3 drastic change in heading

4 Anadditional option at the last possible moment is to use your Hares (for
IRH) or chaft packs (for RG) to divert the missiles You are equipped with
9 dispensers of each

If the missile alert goes off. your evasion has been successful and you are

free to continue your mission

Defender rolis away from the turn

Figure 13
High Spat

S

Detender 1ums 10 frce overshoot
but st comes under attack

Unabie ¢ ciose rarge
i leve 1R atacke:

Fgure 11
The Low Speed Yoys
(Straight Persait

i, speed 0 shatkow dive

v

Figure 14
The Low Speed Yoyo
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» INDEX D'EMPLACEMENT Amstrad
Jou Comptor Catset Mim L acn g o a L MEN T
WSGMIGSNMM|MNRUNWMGIG Pre;:'g':.
et ENTER en petites lettres. Presser sur PLAY sur le magnetophone. Pour
URIDIUM PLUS fiptarorti ity Soatrgptovs o i
(Seulement Commodore/Spectrum) ‘sur RETURN. Lordinateur sera pret. Presser sur CONTOL et ENTER en petites
lettres et nimporte quelie autre touche et appuyer sur PLAY sur le
TEMPEST Plviosiyon desss et moter
(Seulement Amstrad) ‘compteuwr sur I'index du kvret d'instructions a fn de pauvor faciiement
t_mumh- Se souvenir I
WAY OF THE EXPLODING FIST Do o ¢ e ¢ chrgent S assre 1 tetes o et
TRAPDOOR o e onte
Taper:- RUN"DISC et purs presser ENTER
La Page de Titre va apparaitre et apres queiques secondes pressez une
TAU CETI Pesr e s st 6 tmanr
STRIKE FORCE HARRIER
FIRELORD
ALIENS

L'ORDRE DE MARCHE VARIE SELON LE SYSTEME. VOIR LE
COTE DE LA CASSETTE POUR L'ORDRE DE MARCHE PRECIS.



» URIDIUM PLUS
(Seulement Commodore and Spectrum)
(© Hewson Consultants Ltd

Donnee technique

Resolution de pixel unique a cinquante cycles par seconde.

3 voix de musique et effets sonques.

Des esprit Hardware et Software

Les systeme solaire est attaque. Les ennemrs Super Dreadnoughts ont ete.
place en orbrte autour de chacune des quinze planetes de ce secteur
galactique.lis pursent les resources minerales dans le coeur des planetes
pour s'en servir dans leur unites de purssance interstellaire. Chaque Super
Dreadnought cherche un metal different pour son convecteur de metal.
Votre chasseur spacial de classe Manta sera transporte sur chaque planete
atour de role et c'est votre tache de detruire chaque Dreadnought. D'abord
1l vous faut attaquer I'ecran defensit des combattants ennemis,puis
neutrakser la majorite des defenses de surface avant d'atternir sur la prste
datterrissage principale de Super Dreadnought. Une fors a'bord il vous faut
tirer autant

Tableau de score

Une petite explosion en surface - 10
une grande explosion en surface R
Vaisseau ennemi sur piste 100
100 - 1000
100 par vague

vague
Un bonus Manta pour chaque 10000 points

Options de jeu

Pendant la sequence des titres vous pouvez chorsir:

F1 Un joueur une manette nimporte quel port

F2 Deux joueurs partageant un manette nimporte quel port
F3 Deux joueurs deux manettes

F5 Augmenter le volume de musique

F6 Baisser le volume de musique

F7 Mode couleur

F8 Mode monochrome

Pendant le leu

Run/Stop-pause le jeupresser fire ou run/stop pour recommencer.
Apres Run/Stop presser clr/home pour abandonner le jeu

de pouvoir decoller pour bombarder le Dreadnought qui se vaporise dans
Fether

Sequence de jeu

Votre chasseur fait marche arnere par sortir du transporteur interplanetaire
et deplose un cours de bombardement a basse altitude. |l faut eviter les.
ecrans de meteor et les antennes de communications sur la surface de
Dreadnought

Les defenses du diasseur se deplonent par vagues. Un point est gagne
lorsque tous les vaisseaux dans une vague sont detruits a latterissage. Des
ponts sont gagnes pour les attaques en surface mars i faut se meer des.
mines qui se materialisent aup-dessus des ponts a generateur clignotant.
Detrurre un Super Dreadnought

Lorsque le message “Land now” (atterrissez maintenant) apparrait avancer
des que possible a drorte du Super Dreadnought et voler a piat le long de la

et passer.
baguettes a fuel. Y chorsir son bonus ou (quitter) “quit” en pressant fire (feu)
enhautde

Iecran n'atteigne zero.

Au decollage faire marche arnere et bombarder toutes les cibles restantes.
quand le Super Dreadnought se vaponse.

Votre chasseur de classe Manta Manette en haut(en bas pour position au
dessous du Super Dreadnought manette a gauche/a droite controle
I'acceleration et le freinage Si votre vitesse tombe trop bas votre chasseur
fat une dem boucle. Sume d'un demi tonneau ahin de faire sens Inverse.
Cette manoeuvre augmente temporawement votre alttude et peut etre

90 degre si vous pressez feu et le gardez en montant ou descendant la
manette. Ceci vous permet de manoeuvrer dans des espaces restreints.

Donnees techniques.

Dix-sept ecrans par seconde

Ecran actr large

Deroulement rapide a grande resolution

Graphiques d'amere plan a haute densite

des myriades d'esprts.

Attenssage sur la prste principale

Lorsque le message “Land Now™ appairart avancer des que possible sur la
drorte du Super Dreadnought et voler a plat a la fin de la prste de gauche a
drotte

Le jeu se joue avec une manette ou cing touches seulement sur le claviar.
Fonction Controle

2 gauche he
adrote

een haut

enbas

feu ‘enter ou manette sur feu
Options de feu

Pendant ia sequence de titres vous pouvez chorsir

1 Claver 1 joueur

2 Claver 2 joueurs

3 Manette 1 oueur

4 Manette 2 joueurs.

Pendant e jeu
P~ Pause. Fire - pour recommencer, Q - pour abandonner le jeu



» TEMPEST
(Seulement Amstrad)
(© Electric Dreams

Les chemns de fils hyperspaciaux sont suspendus dans le vide sombre de
Tespace inter etoile pour guider les voyageurs dans leurs trajet entre les
systemes detoiles Sans les chemins de i les voyageurs raient devier dans
le coeur des etorles ou alors manqueraient completement leur destination
Les chemns de fils consistent en une serie de tubes qui guident les
voyageurs a travers Iunivers chaque tube etant compose d'une grile a trors
P

pirouettes'

Mesurez-vous contre lordinateur. en affrotant des adversarres
progressvement plus habiles ou mesurez-vous a un ami

Le"Way of the Exploding Fist™ possede tout cela: une action de competition
prenante. une animation graphique etonnante (plus de 700 spirts') et un
accompagnement *son” proche de Ia realite

“THE WAY OF THE EXPLODING PIST™ (L'explosion du poing)

Le "Way of the Exploding Fist" est un jeu de simulation de karate et se
commande entierement a partir du clavier ou d un manche a balar
Bien quil sort possible quil farlle un certain temos pour se familianiser

de veres chemins de fils sont devenues infestes d'etrangers qui rampent

dans les tubes avec pour but de les farre court-Circuiter

Votre tache est de debrasser les chemins de fils de ces intrus pour garder les

voyageurs legitimes en secunte lorsqu'ils descendent les tubes en

tourbilionnant d'etoile en etoile

Pour degager les tubes vous etes mumis d'un “Zapper” qui est une machine

a plasma contolable a distance montee sur deux jambes mechiectriques.

Vo(re Zaapev lance des fleches de plasma dans les chemins a ffs detruisant
hant il est ible le Zapper autour

du bord du tube pour tirer dans chaque passage au fur et a mesure que les

etrangers apparassent

Votre seule arme a part des refiexes rapides comme I'eclair est un Super

Z2apper capable 838 det

g de

C des de plasma du S

Zapper sont
Iimetees en nombre et vous n'en avez qu'une pour chaque hn d'ecran Aussi
les etrangers peuvent attendre au dela de I'entree de la grifle et avancer dans
les passages lorsque vous aurez utiliser votre Super Zapper Ala fin de chaque
ecran lorsque vous avez detrurts tous les etrangers infestant le tube vous
etes transporte a des vitesse inmaginables a I'nterieur du tube jusau'au
chemin de fil suvant qui art besoin d'etre degage

Les etrangers consstent en:

Des Fiippers qu: sautent de passage en passage en pour avancer

Des boules de feu qui volent a grande witesse dans un seul passage

Dﬁ Tankers qui montent dans un seul passage et qui se separent en deux
t ete touches.Des.
Boules de feu qui encercient la grille en wvolant en spirale a tres grande
wtesse

Des pieux montent les passages ressemblant a des ligues simples.

Des Putsars court-circutment les passages rendant la traversee impossible
InstructionsPour avancer le Zapper dans le sens des aiguilles d'une montre
ou vers la drotte-touche E ou avancer la manette vers la droite.

Pour avancer le Zapper dans le sens inverse des aiguilies d'une montre ou
vers la gauche-touche Q ou avancer la manette vers la gauche

Pour lancer une fieche de plasmatouche “Return” ou bouton feu

Pour utikser le Super Zapper-touche “Space”

Pour choisir jeu a | ou 2 joueurs-touche 1 ou 2

» WAY OF THE EXPLODING FIST

(© Beam Software 1985

Le "Way of the Exploding Fist™ est aussi proche d un vrar combat qu il est
possible de Ietre

Devenez un matre de cet art mystarieux et ancien, progressez du nveau des
nowices au 10e Dan et entrainez votre force et votre discipline

Vous pouvez commander votre personnage sort par [inter-mediaire d ur
manche a balar. sort par I intermediare du clavier. Dix-hurt diferentes
manoeuwres sont possibles. Vcamons les blocages. les coups de pied au
bond. les coup: [ meme les

avec tous les Dossibilles vous devez pouvoir
commencer a jouer presque immediatement sans avoir appns de
mouvements

'COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUCTIONS
Connecter votre manche a balai et appuyer sur le bouton de tir.

Ceci fera demarrer le jeu.

Pour deplacer votre personage: Les positions a gauche et a drotte
commandent les mouvements a gauche et a drot de votre personnage
Utilisation des coups de pied: Tous le coups de pied sont commandes er
appuyant sur le bouton de tr et en deplacant le manche a balai dans la
dwrection appropnee

LE SYSTEME DE MARQUES
Les points ne se marquent pas en fonction de !'action entreprise, mars en
fonction de la qualite d'execution de chaque action Si votre action aggres:
Sive n'aboutit pas au contact, evidemment aucun oot ne vous sera accorde
Sivotre action est executee a a perfection. vous obtiendrez un point entier
Dans dv mars le coup
ne sera pas parfat Dans ces cas-la, vous nobtiendrez quun demi-point
Votre total de point courant est indique sur | ecran par les symboles yin-yang
Les pomts du jours blanc sont ndiques a gauche. ceux du joueur bleu 3
drotte (un demi-symbole represente un demi-point)
Outre les pomnts obtenus pour chaque coup porte. vous marquez pour
execute avec succes L:
mems chorsis Amsn un mouvement drfticile tel qu'un coup de pied balayant
Lavaleur

de marque accorcee s estexecute

tion “point entier ). double que dans le cas ou le mouvement n atteint pas la
perfection (cest-a-dire execution “dem:-pomnt’)

RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALA!I

Les posttions de manche a balai indiquees ci-dessous commanderont les.
mouvements appropries Chaque mouvement est exphique plus #n detail

crapres

Position Du Manche A Balai Sans Enfoncement Du Bouton De Tir.

PIROUETTE EN AVANT COUP DE POING HAUT
PAS AN ARRIERE BLOCAGE PAS EN AVANT
COUP DROIT SEC

PIROUETTE EN ARRIERE o ' N\

ACCROUPISSEMENT COUP DE POING BAS



Direction Du Manche A Balai Avec Bourton De Tir Enfonce
SAUT AVEC COUP DE PIED
COUP DE PIED EN ARRIERE HAUT ‘COUP DE PIED HAUT

PIVOTEMENT DEMI-TOUR o COUP DE PIED HAUTEUR
/ ‘ \ Movenne

MOUVEMENT BALAYANT EN ARRIERE  COUP DE PIED SEC COURT
MOUVEMENT BALAYANT EN AVANT

UTILISATIONN DU CLAVIER
Loption clawier est fournie pour les proprietaires d Amstrad quiveulent jouer
sans le manche a balai
Les touches survantes sont utiisees au mode clavier
456

1 3
0 ENTER (Introduction des donnees)

Bouton de tir CTRL (Commande)
Au mode de jeu pour deux personnes. un joueur au moins dort utihser le
clavier Siun joueur utilise le manche a balai I'autre joueur (bleu) peut utiliser
le clavier comme indique c1 -dessus. Si les deux joueurs veulent utiliser le
chaer. le joueur blanc utiiise les touches comme indique ci dessous
Yy u

c

B NM
Bouton de tir ESCAPE (Changement de code)

DETAILS DES DIFFERENTS COUPS DE PIED
Comme il a ete dit plus haut. tous les coups de pied se commandent en
appuyant sur le bouton de tir en deplacant le manche a bala: dans la direction
appropiee. Les instructions qui suivent supposent que le personnage fait
face vers la droit. Vour verrez que les uescnp(nms se referent 2 “gauche” et
“drote”. Lorsque dans Fautre direction, toutes les
commandes se trouvent svmeiﬂnuemem refiechies. en d'autres termes. s:
wors poussez vers 1a drorte pour obtenir un coup de pied de hauteur mayenne
lorsque vous faites dace a drorte. a l'nverse lorssque vous fartes face a
gauche. il faudra deplacer le manche a bala: vers la gauche pour obtenr le
meme coup de pied moyen
Ceprincipe s les coups de t ttes d
les sections qui suvent
Hutt coups de pied vous sont possibles correspondant a chacune des hurt
positions du manche a balai
Coup de pied au bond: Cec: s’ obtient en appuyant sur le bouton de tir et
endeplacant le manche abalar vers le haut C'estun coup de pied e<treme-
ment purssant et peut agr avec succes contre un adversarree debout ne se
trouvant pas en position de blocage contre ce mouvement On peut egale-
‘ment bloquer ce mouvement en SKCVGMQM ou. a la condition d'agir

rapdement y

su et deolacez e manche a

balar dans la position diagonale. en haut vers a droite
Coup de pied moyen: Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche
abalai vers la droite
Coup de pied sec court Ceci sobtient en appuyant sur le bouton de tir et
en deplacant le manche a bala: dans la position diagonale. en based vers la
drorte. Lavantage principal de ce coup de pied est quil est tres rapide a
executer et peut etre utilse en combat rapproche

rits dans

L dumanche a balai vers
le se k
wvers le bas le fera s accroupir
Blocage: Le manche a balai vous permet egalement de bloquer les
mouvements de votre adversaire Cette action sobtient en faisant reculer
votre personnage alors que votre adversare execute un mouvement
dattaque 1l peut arriver que, lorsque vous etes en train de reculer

deblocage Cestune
1

P g age
“blocage” n'est
5 vous etres en danger d etre frappe par votre adversare
Pour sortir de la posttion “blocage . deplacer le manche a balai au point mort
0u a toute autre posttion que le mouvement en arnere
“Mouvements retenus™: La plupart des mouvements dans le “Way of the
Exoloding Fist” peuvent etre decommandes pendant un court temps apres
leur debut d'execution. ce qui vous permet de changer d'aws et de
commencer un autre mouvement Ceci implique que. si vous voulez Qu'un
mouvement s execute. vous devez vous assurer que vous matenez le
manche a balai dans la posttion correcte pendant un instant suffrsamment
long pour que le mouvement s execute
Pour s'entrainer aux ‘mouvements: La facon la phus facile de s entrainer
aux "2 joueurs” et de
toutes vos. ooswms Votre adversarre ne farsant aucun geste contre vous,
il dott vous etre possible d executer tous les mouvements a la perfection
Cecr dort suffire pour commencer a jouer au “Way of the Exploding Fist™ Les
nstruct [
rament exctant

MODES “UN JOUEUR" ET “DEUX JOUEURS"
Le “Way of the Exploding Fist” peut etre joue seul ou a deux. Les
i bak

et coux du jousur bleu par le clavier (voir ci-dessous).
En jouant seul, vous commanderez toujours le joueur blanc.
Diverses options peuvent etre choisies avant chaque jeu.
CAPS LOCK (Blocage sur lettres majuscules): Passage du mode de jeu
pour une personne au jeu pour deux personnes et vice-versa

TAB (Tabulation): Passage Je [0ption manche a balai a loption claveer et
ice-versa
Pour commencer une partie, appuyer sur SHIFT (Decalage). pour arreter une
partie en cours. appuyer sur (a
S on nappure pas sur Ia touche SHIFT. lordinateur se mettra automatique-
ment a un mode de demonstration. lordinateur commandant les mouve-
ments des deux personnages Ceci est indique par le mot “DEMO" au con
‘superieur gauche de I'ecran Si on appuie sur le bouton de tir lorsque lor-
dinateur est en mode de demonstration. cect aura le meme effet que i on
appuyart sur SHIFT. c'est-a-dre quon peut commencer a jouer au mode
chorsi
Jou en mode “un joueur™: Lobjectd est de progresser en niveau de Dan en
surmontant des adversares successits dont chacun se trouve meilleur que
le precedent S)l'on commence au niveau nowice, lobyectd est d'arrver au
10E Dan
Dans chacun des combats, e but est de marquer deux pots entiers contre

Le premier joueur qui obtient
specthee. e ugé-arbitre determune quel joveur 'est montre le meslleur et
accordera la victoire en consequence

Lemat Vi q om-
bats aura marque deux DOIMS

Jou en mode “deux joueurs*: Dans cette situation. le match ne se termine
Das comme ci-dessus, mars le vainqueur est Celul qur aura marque le plus de
points apres une serie de quatre combats Lorsque la mite de temps se.
trouve atteinte pour chaque combat, le juge-arbitre arrete le combat et un
nouveau combat commence

Dans




P o

balai vers le bas. Ce baiayage bas met votre personnage en posiion

de actions d'attaque, et
la defense.

offensd avec

Pirouettes en arriers: Celles-ci sobtiennent en deplacant le manche a
bala: dans la position diagonale, en bas et a gauche. (Ne pas appuyer sur le
bouton de tir.

CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES

b: den-
tique au balayage en avant, mars:! effet est de balayer demere vous. Cect
peut par consequent etre utikse Si votre adversaire se trouve demere vous.
Belayage pivotant Appuyez sur le bouton de tir et deplacez le manche a
balai vers la gauche. Ce mouvement est le coup de pied traditonnel avec
prvotement de karate, mars a egalement I'avantage de vous faire fare
demi-tour. Ce coup de pred a deux effets drstincts d abord (en mamtenant
le bouton de tir enfonce pendant toup le coup de pied ) vous executez le
coup de pred avec prvotement complet. Le second mode operatowre est un
demi—tour rapide qui s obtient en commencant le coup de tir avant que le
Ccoup de pied ne sort complete.

Vous trouverez que le coup de pied avec prvotement complet est une man-
oeuvre qui prend de temps: elle peut etre specialement eficace dans de
nombreusses stuations. No(exmmluwodewmmam

farte aux actions
agirssives de votre adversaire. Lordinateur peut choisir deus blocages: un

Le fat de mainteni ke manche a bala en position de blocage veut dire que.
vous resterez dans cette position, et i est alors possible a votre adversaire

trer.

Notez aussi que les deux balayages bas ne peuvent etre bloques. Si vous

vous trouvez a distance d'etre frappe par ces coups de pied balayants, les
Jles actions X ba

des pirouettes.

& estun Qui peut etre.
“conserve” en maintenant le manche a balai vers le bas. Cect vous permet
d'executer soit un coup de poing haut, soit I'une des deux actions de coup
SiT'un des e 2

nplet o certams  partic et

d d'acton reduit et k est par quent beucoup plus.
contre vous lorsque vous executez cette operation. efficace.
c«nhm-ﬂmmlowmsurlewwdewadeﬂumle
ment est i des
‘adversaires qui auront reuss: a passer dermiere vous.

pour attaquer des

adversawres qui se trouvent demerre vous. (Voire note sur le coup de pied P TRAPDOOR
avec pivotement qui sutt). © Macmillan Lid 1986

de pied le “Way - adept

& Tros Mmhm
1a commande du

:&Md&mmlmvu c ‘nn:c:n:;ba‘l:w - o0 views o dela oy

de porg.

la position diagornale, en haut et a droite. (Ne pas appuyer sur le bouton de
) Ce

ment proche.

Coup de poing court droit: Celui-ci sobtient en deplacant le manche a
balai dans la position diagonale, en bas et a droite. (Ne pas appuyer sur le
Mwmmumcmrmhm'ﬁummmm
rendre et
mmmmcemmautmu:muncwnww
VOis ne saurez pas ce qui vous aura frappe!

Coup de poing bas: Celui~ci sobtient en se mettant d'abord en position

variete de mouvements qui peuvent etre obtenus a partr de la position
accroupie, le coup or

PIROUTTES
Les pirouettes sont un moyen extremement rapide de se mettre hors d'at-
teinte de votre adversaire. Il exists deux pirouettes: |une!ﬂm et l'autre
enamere. Notez que,
Vautre direction, vos pirouettes peuvent ne pas etre aussi efficaces.
Pirou Celle:

dans la position diagonale, en haut vers la gauche. (Ne pas appuyer sur le
bouton de tir).

humeur. selon

d'argent—Berk dott completer cing taches bizarres (dont quatre en mode

Chaque tache est terminee lorsque Berk a envoye son offrande en haut sur

le serviteur muet et que la chose I'a acceptee.

Bork Eleve

Avant de commencer le jeu vous pouvez choisic d'etre un Berk Eleve ou un

Super Berk. Lorsque vous commencez c'est une bonne idee d'essayer le

mode humbie d'Eleve. C'est plus facile meme si vous ne marquez pas tant

de points ou si vous n'avez pas la paie de Berk

LaTrappe

Sous la trappe se cachent d'horribles monstruosites qui veulent s'echapper

des que la trappe est ouverte. La plupart ont un role utile dans la tache de

Berk Le problems est de savoir quel monstre est necessaire pour chaque

tache. Si le mauvars sort c'est une veritable perte de temps et un danger.

Debarrassez-vous des mauvais (d'une facon ou d'une autre) des que

possible.

Les Fantomes

Sila trappe reste ouverte des fantomes s'envolent. Comme tout dans le
Be Berkpeut s

‘est de les mourri. lis mangent tout-vers, oeufs, us d,oeil yeux meme Boni
le crane. S-Bemnapasﬂenmnmuwmrleslmmle
bousculent. Dar et

vous.

dans la posttion diagonale, en haut vers la gauche. (Ne pas appuyer sur le
bouton de tir).




Boni et Drutt

Boni est assez intelligent pour un crane. Chaque foss que Berk le prend il
murmure queiques mots, queiquefois des consed utiles pour terminer une
tache. Drutt I'araignee passe son temps a sauter partout a gener Berk et a
maner des vers. C'est difficile de s'en debarrasser.

Les Taches

Elles peuvent toutes etre accompiies. Attendez que la Chose annonce ce
Quielle veut et allez y. Tout e qui est necessawre se trouve dans les basses

m\sumlmalmwmdem&emm:mm utiiser
ontenu) Ch

de trappe particulier. Lecdumrembnaelurmmwm«n
wotre ‘ecoule. Quand la Chos

SiBerkn' "

tache est commencee.
Les Containers

Berk peut pousser des objets et des objets pousses peuvent en pousser
d'autres. Berk peut
en wider le contenu. Certaines sont essenttiels a des taches particubieres.
Le Score

Votre score diminue avec le temps qui passe et augmente avec les primes
pour vos succes.

Purs en 2150 le desastre frappa cette colone et une autre des quatres

colonier en expansion. Une epiderme, ummanunumu

planete. C

quelques celons restant admurent defarte et s'enfusrent, lassant la planete

Sous la dwection des robots.

Deux annees s'ecoulerent et sur Terre un remede fut trouve pour cette
Apha C B

Hydn furent repns. A cette meme epoque tout contact radio avec lers
syst

sest ecrase sur la planete.

Aors que les bases restantes se remettaient de la pertte il fut decide de
recoloneser Tau Ceti et Van Maanen — En 2164 la premuere expedition partit
pour Tau Ceti. Un seul varsseau entra le systeme et atternt sans encombre

surla planety recu,

colons etaient deranges completement par I'mpact du meteor.

Sept ans pius tard, et apres la recolonisation reussie de Van-Maanen's Star,
une seconde expedition fut organisee. Le seul moyen d'amreter les systems
de defense sans detruire les batiments restants est d'envoyer un ‘ecumeur”
arme pour fermer 'enorme reactewr a fusion dans la capitale de | planete.
Centraks. Un seul pilote habile pourtait peutetre, reussir la ou cnquante,

Super Berk " echoueraient et comme un diot vous vous etes porte volontaire!"
unSuper

ses taches il recor un salaire. Mars 1a chose I'envose dans un coffre a lar Pour controler fecumeur

inouvrable. Pour Lecumeur

le coffre. Iyampvoceduudqulumnleseeces le tout est de le g,‘mmw&m LEcumeur est arme de...

trouver. Un seul laser monte sur rubrs

Les Controles - Des bouchers defenseurs

Berk “en avant™,"en arriere”, "a gauche” et “a drofte” I'aire de jeu devient alors
multi dimensionelle. Lorsque les mains de Berk sont wides il ramasse des.
objets si vous le dingez avec prectsion. pjour le fare pousser des choses

legerement . Presser la touche
“Drop” pour latouche “Tip*
pour Pour des
es. ko N
Srategle

Lorsque vous aurez decouvert comment accomphr les taches vous pouvez
commencer a utikiser la stategie pour obtenir un score maxmum. Par
‘exemple si vous finissez une tache tot, vous pouvez vous preparer pour les

~ les objets dutemps
et gagner d'autres points.
b TAU CET1
(© CRL Group PLC 1986
L 2047 ' Avec

des nacelies a hydrogene les humains pourart recolter du fuel a partir de la
fine couche C expioration

et la colonisation des systems proches.
En 2050 la premiere vague de colons a quitte la Terre pour quatre etoiles
proches de type G, Apha Centaun, Tau Ceti, Van Maanem's Star et Beta Hydn
estamvee aTauCetieta
commence a construire une cmm«- sur la trosieme planete, un desert
et praspera — les cetans batirent pius de 30 crtes sur la plante et un
commerce fort fonde sur les munes, la technologee des robots et
I'hydropore.

Hutt (8) missiles a tete chercheuse + systemes de Cibles.
Hutt missiles Anti—mussiles (AMM's)

Hurt feux de detresse etarlares

Des vues de nut a nfra-rouge.

2 jegn 4 pour avenges.
Une boussale planetaire et un ordinateur.

Des Rayons ADF (trouvant la direction automatiquement)

Un ordwnteur de commande JCN (garanti pour utiksation normale)

&wkmmnawmehmmmawﬂ
3parties.

m«mo«m.am:mu\ewae\mm

Ceci est votre contact avec lordinateur purssant de I'Ecumeur.

Finalement a droite de I'ecran se trouvent 5 fenetres a information. En haut

wmkﬁmmwmmmmmhm

chorsie. i

le:herr.heuvelenmdeceﬁu»:ﬂnmlmesphsmn-su

premiere donne le dote et les

feux de detresse. umwemhmm.lwdeﬁllmﬂ.h
etlaltitude, et 2ADF = le prener

sur la cite le deweme sur le terrain de saut le phus proche.

Lecumeur = volet sol. &

des trouches ou une manette — Au sol en communication directe avec

Tordinateur du vaisseau wia la fenetr, de lordinteur — En chargeant le

programme passe par une sequence de demonstration — pour I'ameter

presser BREAK.

Les commands disponibles sont donnees ci—dessous avec une courte
descnption.



HELP - Liste des commandes

LAUNCH - Normalement le mode au sol est actr seulement en aret Launch

envore I'ecumeur sur la surface de la planete et active le mode vol

MAP - Lordwateur donne une carte montrant les diverses cites. Presser les

touches Left. Right. up. Down et Fire pour avancer le curseur sur la carte et

fare feu pour chorsir une fonction

RODS - Ceci permet d'assembier des baguettes refroidissantes trouvees

pendant votre mrssion.

REACTOR - En arret avec le reacteur central principal sur Centraks pour avoir

access a la sakle du reacteur

LOOK - Vue a l'ntenewr du batiment - Aussi tout objet s trowvant

WAIT - Anenu'e 5 menutes terrestres (a Deu pres 1/12 d'un Spin Cetan)
TATUS -

EQUIP - Permet I'acces pour reparation d 'un batiment de refawre le uem et
rearmer (si possible)

NAME - Autikser en debut du jeu pour donner a fordinatew le nom du piote
PAD - Un bloc - noter sur ecran - vous permet de noter vos progres etc
NEW PAD - Chorsit une nouvelle page du bloc - notes

SAVE - Garde le jeu suc cassette

LOAD - Charge un jeu d'une cassette

KEEP - Permet de redehnir la commande de touche unique dans le mode
en vol

QUIT - Abandonne un jeu

SCORE - Donne le score de vos progres usqu'ict

PAUSE - Arrete temporawement (fre recommence)

SIGHTS ON

SIGHTS OFF

Pour commencer le jeu taper Launch (et presser Enter)

Votre ecumeur va quiter la secunte du terrain d atternisage et s aventurer
sur 1a surface de la planete.

Lexploration de la pianete se fait en mode de vol

Au premier Chargement les touches suvantes sont utiksees Mais vous.
pouvez en redefinir une ou toutes selon votre preference (kempston ou
cursor, manette etc).

AMSTRAD  SPECTRUM COMMODORE

Agauche 0 2
Adrote P
Augmenter I'mpact S
Diminuer [mpact
Trer an laser PAC
Lancer des missiles [

F

A

v

X

Lancer unfeu de detresse

LancerAMM

Changer de vue

Chercheur

Rapport de status R

»nExzxvwvo

’
SPACE
M
F
A

£
X}

Intra rouge on/oft

Monter
Descendre
Sauter (pres d'un terrain desant)
Atternr
Pause (fr recommence) commodore
Pause break (fire recommence) spectrum
Pause Escape (fire recommence) amstrad

~FeoT -
oI -

Un message de la centrale Gal-corp Tau-Ceti lll - information generale

Le jour planetaire

Tau Ceti il a une journee tres Courte. approumatwement une heure
terrestre. Les Cetans Iappelle un “Spm” etily a 16 sps pour une journee -
‘comme Ha planete n'a pas de lune # vous faundra vous servic de
I'equipement Infra Rouge pour y vor queique chose au coucher Ou soled
Atterrir sur |a planete

La phupart des batments sur 1a planete sont equippes d une bouche d ar
derier modele DEP reconnarssable par? et votre varsseau vous permettra
d'abonder ces batiments si vous attendez que 1a bouche d'aw souvre en
plen et y entrez lentement'

Une fors almerneur
50l vous donnant acces a toutes les facies desponibles

mode au

Navitation sur Cets M

Laplanete a le sy:

pour permette e tras port facke dune cte a1 autre Maeureusement ces

terrans sont de vieux type super-voyageur non programmable et chacun une

reseau de saut, pour snater d'une cte a lautre i sutfit de trouver le terran

e sant correct (ks se trouve an nord, sud. est et ouest de la cte) et de

presser sur J

Gal-Corp recomemende la prudence en antant d'un saut car W a ete reporte

Que des petrtes “sautereltes de sable”. une forme de vie locale, ont tendance
sur les tuyaux @ t de saut et des vies ont

ete perdues au passe a cause de colksions aus: provoquees

Estimation de defense

Beaucoup de crtes seront defadres par des robots chasseurs I il et Il du

dernier modele. des chasseurs tueurs sophistiques et bien armes et des

120ports mdwquent que des gardes rampants et des forteresses fortement

armees se trouvent dans les grands crtes-Des radars detectent aussi
o

Une i def de

Robots connues est donee a la fin de ce rapport

Substation de Reacteur

Reacteur central pncipal

Forteresse

Tour de controle




Chasseur MKI

B

Chasseur MKIII

Complexe de Terrain a saut

Chasseur MKIl

Pour finir un Mot de notre presidente
Essayez d eviter la destruction de batiments non armes Galcorp central veut
coloniser ce mode Iorsque vous aurez hini et chaque batiment non

fera economiser des muil le budget de | an prochain

Bonne chance
Fin de message

» FIRELORD

© Hewson Consultants Lid 1986

Le chemin s enfoncart dans 1a foret attrant Sir Galineall dans lombre
fremussante - Une voix paria dz lon fis.

0 agauche

P adrote

Q en haut

Aenbas

M Feu

Frelord est compatible avec tous les systemes de manettes reconnus y
compnis Kemptson (ex in 31 type). Sinclaw Interface 2 et type curseur

Instructions Spectrum

Pour pause presser Ia touche brean space Pour recommencer presser
nimporte quelle touche ou utiliser 1a manette - Pour arreter ie jeu presser
ASDFG simuftanemment

Instructions Amstrad
Pour pause presser ESC Pour recommencer utiiser 1amanette Pour arreter
e jeu presser Shit et Del simuitanement

Instructions Commodore (manette seulement)
Controle de Sw Galaheart
Diriger Sir Galaheart avec la manette et presser sur fire pour tirer ou choisir
des icones etc Pour pause presser F7 Pour recommencer presser a
nouveau F7 on utiiser 1a manette Pour arreter le jeu presser F1
Marchandage a Tarot
Quand vous entrez dans une Marson vous pouvez marchander avec son
occupant Placez ie curseur sur une icone et presser fire pour ta chorsw. Pour
annuier une seiection presser fire une deuxiene fors

ce pays de Tarot pour en decouvrir les secrets :acnes - Tu doss chercher @
pierre de feu sacree et la rendre au dragon pour qu il a garde”

Galaheart trembia de peur car if se souwint que la mauvaise Reine avart pris
[ setat pout feter uri sort sur le pays
avecleteu et 1 daient dans | mitation
de ses habitants Dans ie temps les gens etaient heureux et se promenaient

en iberte. mars maintenant iis se cachaient chez eus - Le prix demande
pour rendre 1a Prerre etart yu un brave guerrier lur gagne les quatre charmes
dela jeunesse eternelle - Le brave chevalier tomba sur ses genoux vainai par
1a peur et le pressentiment

“Ne crains nien dit1a voix” car «a solution est presente dans (e royaume Sers
to1 des cristaux enchantes et n echoue pas *

Sit Galaheart etart seu! - Un sentiment de mystere empit 1a fret
resprart les secrets de ce pays haute

Les Personnages de Tarot

En pius des tantomes que Swr Gaiaheart dott chasser il y a une foule de
personnes quil doit rencontrer Les paysans connarssent bien ies villages et
les forets quoiqu iis sorent souvent lents On peut voyager en payant le
gardien du portail a la marson de Peage on en achetant un sort pour
echapper au temps chez un Herbaliste ou quelque autre personnage
magique Les gardiens e la dime gardent les obyets en securtte

Les sorcreress et sorcrers ont des sorts drsponsibles et les dents du Dragon
peuvent etre utiles Des armes sont obtenues chez les chevaliers et le Vieux
Sage est une mine d information ains: Que f'ermite qui pararl vit dans ies
forets

Les eveques sont rapides et gourmands il ne faut donc pas essayer de tricher
avec eux La justice est rendue par les magrstrats qui aident si on les trarte
avec respect La Princesse Eleanor est prisonniere de la manvaise Reine et
elle sera reconnarssante a qui 1a liberera

Controle de Sir Galaheart/Spectrum et Amstrad - Suvre ies instructions sur
T'ecran pour choisw votre mode preferre

La meme

Emerge  armes  energe  occupant de la marson

ies objets de Gaiaheart  Types de service

Chaque occupant donne un ou plus type de service Chorsir le type recqurs.
et de un a quatre de vos objets Que vous etes pret a echanger Si votre
paiement est suffisant loccupant fera une offre en montrant une cone Si
vous deswrez completer e marche choisissez I'cone montree

Types de services
Baiance Pont lewis
echange un objet pate un peage par
traverser la marson
Poteau Reserves
trouve ou vous etes Achete de la
nourriture des arms ou
des bons a echanger
Timescape Information
lanceunsortaun trouve comment
endroit magique accompler votre
qute
Rubans
_k Les couleurs dferencient les memes personnages - sorciere
vertesorciere fouge etc
Triche
Choisissez cect et vous ne devrez pas donner les objets a
echanger comme paiement Si vous etes pns la pstice

sera rapide



Extt (sortre)
Choississez cette icone pour quiter la marson

Offre

Lorsqu'un marche se conclut loccupant affiche son offre.
Dans ce cas le Dragon offre un sort de Timescape en

“echange d'un sac dor et un candelabre.

P ALIENS

(© Electric Dreams

L adjudant chef Ripley. seul survivant du varsseau-cargo interspatial

“Nostromo’ a ete retrouvee a la denve dans I'espace dans une capsule de

sommeil. Elle a ete smmeneea Gateway Station, un immense complexe
dessus de la terre, ou elle a ete

ogee par
C deson e athe

qQuune creature etrangere se developpe au sein d'un etre humain, pas plus.
de ausuetd’

des milhers d ‘oeuts qui ne sont pas enclore eclos.

vous en indiquera les progres. Le MTOB est tres bien equipe d'un pomt de
vue technique et vous offre les fonctions sunantes:
(screen shots)

WWI s Ul §

1. Ecran wideo. Recort les signaux emis par la camera video portative fixee
mcwmmmalmmemmuzsmﬂm Vous
les viseurs
des prtstolets Smart. chran vous permet de sunvre les progres du
membre d'equipage selectionne en temps reel.
Viseurs de prstolet Smart. Peut etre dinge vers la gauche, la droit, le bas
ou le haut. Chaque membre de I'equipage est arme d'un prstolet Smart,
Cest a dire d'une arme automatique a obrectif ideo controlee par
ordinateur. Ce pistolet est parfart pour detruire les excrossances

~

Ripley 8
du ‘Nostromo' a recontre ces redoutables extra-terrestres est mantenant
habitee par des ingenieurs spatiaux et leur familles, qu y ont-etabk une
colonve ainsi qu'un systeme de traitement d'atmosphere pour rendre I'air
respirable dans la base.

Mats berttot tous les contacts aver la colonie cessent, et Ripley accepte a
contre coeur d'accompagner I'escadron des meilleurs marines pour aller
VOir ce qui se passe dans cette planete eloignee. A leur ammvee, ifs trouvent
une base etrangement desertee portant encore les signes d'une bataille
effroyable. Et au tomber du jour, des creatures fantasiques sortent de leur
cachette.

1. Installez votre systeme informatique comme indique dans le manuel qui
vous a ete rems avec lordinateur.

2. S vous chorsissez jouer avec une manette de jeux, connectez-a a
Tordmnateur.
Allumez lordmateur et le poste de television/moniteur

. Introdursez la cassette dans le magnetophone et verttiez qu'elle est
entierement rembobinee.

5. Appuyez sur la touche CONTROL et maintenez-ia enfoncee tout en

frappant sur la petite touche ENTER

Appuez sur 2 touche PLA

touche du clavier.

aw

o

puis sur n'

Votre mission
Conserver le controle de la base par tous les moyens, garder tout |'equipage

Vous commandez un equipage compose de six membres et charge d'aller

explorer la base. Etudiez le plan de la base ci-joint et rajoutez-lui les donnes
Qque vous recueiliez au cours de la mwssion — lem:emenl des preces par
exemple. Ripk

fawre sauter les les portes ou autres oby
us au cours de I'expi de la base. Ne ['utiltsez pas.
sans raison, car {
bien precs pour son prstolet Smart.

w

Portrait du membre d'equipage chorsi. Le nom du membre d'equipage

choisi est affiche au-dessus de son portrait

4. Enregssteur Jn
biologique critique du membre d'equipage selectionne — y comprs la
vitesse de battement du coeur, la respiration. etc

5. Niveau de munttion. La quantite de munitions que possede le membre

d'equipage selectionne. Le stock de munitions peut etre renouvele en

penetrant dans la salle d'armurene.

Identification personnelle. Nom du membre de |'equipage que vous.

selectionnez.

Numero de piece Emplacement de ce membre d'equipage dans la base.

Si 4 ! mort

o

et quil est devenu un extra-terrestre.

8. Barre de controle biologique. Reliee a I'enregistreur biologique. ce.
moniteur assume deux roles differents.

a) Condition physique: i [ barre est verte, c'esq que le membre
d'equipage est en honne sante. Des quielle vire au jaune, vous savez
Que les ennems s'en sont empares et que l'bmwe(natloﬂ i
commence.
assacie a ete mpregne par Jes creatures extraterestres et ne peut

Silabare drsparatt
mort et s'est transforme en extra-terestre.

b) Force: chaque mouvement fatigue en plus les membres de votre
equipage et cette barre diminue en consequence. Pour faire le plen
d'energie, vous devez leur accorder du repos. Si la barre se met a
clignoter, c’est que le membre d equipage est pratiquement epurse —

chambre de la reine — salle 248

Lequipage etabit son MTOB (Mobsle Tactical Operations Bay) dans le
vaisseau blinde qui est base a I'extenieur de la colonie. Vous allez y rester et
dinger les autres membres de I'equipage dans Ia base a I'ade du MTOB qui

un autre membre pour le larsser se reposer. Un membre
d'equipage epurse ne peut repondre a vos commandes

Points de bonus:

mener a bien votre mission. Essayez dobtenr le meilleur bonus possible.

©




Une fors le MTOB active
fracas et quiil se' lasalle!.

quelquun de la base, il va mount asphyxie!

Utiliser le clavier ou la manette de jeux au chou lorsque vous le souhartez.

Pour commander les membres de I'equipage:

Les membres de I'equipage se commandent mdmduellement - le portrart

de celui que vous avec chors: est affiche sur le MTOB.

Selection d'un membre d'equipage

Un resume confidentiel sur I'equipage est donne ci-dessous. Pour

‘selectionner un membre de I'equipage. appuyez sur |a touche associee

precisee egalement dans ce resume.

Ripiey Touche R

Adjudant chef
Seul survivant du Nostromo, terrifiee par les extra-terrestres mars les
combattant courageusement lorsquil le faut

Gorman .............. ToucheG

Lieutenant

il sagt de sa premere
manes«demewhs«mlm
Hicks. Touche H

Caporal

Un manne colonia, repute pour ses reactions rapides en cas d'urgence et
pour son talent lui permettant de sortir de toutes les situations.

Bishop ... Touche|

Officer

Un androsde, ou personnage artrhciel, plus rapide que n'importe quel etre
humain et digne de confiance.

Vasquez .. .. ToucheV

Simple soidat

Elle est solide au poste, hable et reagrt tres bien sous pression.

Burke ... Touche 8

Un homne de troupe. plus interesse par I'argent que par la vie de ses.
collegues.

Directions.

Le membre d'equipage selectionne peut traverser jusqua 9 salles
consecutvement dans la direction choisie. Pour cela, tapez un chitfre
compns entre 1 et 9 sum d'une direction —N (nord), S (sud), E (est) et W
(ovest). Py quIDage &

deplacer comme it quil

3 oulorquil
os! tout smplement epuise.

Ies visewrs. oe pistolet Smart vers la porte et en appuyant sur la bane d

M Smart/commande video

En bougeant les viseurs de pisolet Smart, vous declenchez egalement la
camera video portatve fixee sur le casque du membre d'equipage
‘selectionne qui se braque alors dans la direction des viseurs.

Comment utiliser le Pistolet Smart

Action Amstrad CPC Manetts de jeux
Vers le haut enavant

Vers le bas enarriere

Vers la gauche agauche
Versiadrote adrote

Feu SHIFT bouton de feu

Suspension du jeu

Pour suspendre le jeu appuyez sur la touche P Des ‘nideaux” couvrent alors.
Tecran wideo du MTOB. Le nombre total d'extra-terrestres abattus et leur
nombre de vague d'attaques aneanties s affichent alors. Pour reprendre le
feu. appuyez deux fors de sute sur P

Touches de suicide/reprise du jeu

Sila pression est trop forte, appuyez sur M.

Qqui se declenche des quune forme de wvie inhumaine est reperee dans la
teur donne I'alarme car le nom
wnmmedmpaeassocwsemlenmdemesurlemoﬂ
Selectionnez-le immediatement pour voir ce qui se passe.
Excroissances bio-mecaniques
Apparaissent dans toutes les pieces traversees par les extra-terrestres S
elles ne sont pas detruttes, elles vont se developper et penetrer dans les.
condurts d'arr de 1a base pour se repandre dans les autres pieces et
commencer ales remphr de Face Huggers et doeufs extra-terrestres. Veillez
a ce quelles ne penetrent pas dans I'armuererie. Si les excroissances
parviennent a envahir a salle de controle ou les salles de generateur, elles
vont en couper ['eclairage et rendre votre mission encore plus perilieuse
Vagues d'sttaque

Plus vous explorez la base. et pius les extra-terrestres reagissent. Plus le
agtent

Les ndeaux se ferment sur I'ecran video pour vous avertir d'une nouvelle
vague dattaque. Servez-vous de la commande FEU pour poursuivre.
Extra-tervestres detruits et sang acide

Les corps des extra-terrestres morts disparaissent tres rapidement. Prenez
gardeal’ ecoule des

vous avez abams au pistolet Smart. Ce sang detrutt tout ce quil touche. y
compns les membres d'equipage! Si vous voyez une mare de sang acide en
face d'une porte. n'essayez surtout pas de la franchir! Les petites quantites
de sang acide s evaporent assez rapidement.

Portes.

L
de verroullage puste a cote au pistolet Smart. Pour forcer une porte

2
condamner Noubhiez pas non plus que la reine et les groupes de guerriers
peuvent abattre les portes condamnees.

Certaines portes donnent a 'exterieur de la base Si vous essayez de sortr,
vous allez mounr par | Les

patrourllent auss: a I'exterieur de Ia base - et en contournent souvent
certaines sections en passant par I'exteneur et en rentrant par une autre
porte.

La chambre de la reine

Lareine des extra-terrestres capturent parfors les membres d'equipage et
commencent alors a les impregner, comme vous I'indique |a barre de
controle biologique en virant au jaune. Un extra-terrestre monte la garde
pendant I'mpregnation. Vous ne pouvez pas donner dordre a ce membre
d'equipage pendant Ce temps mais vous pouvez tres bien en envoyer un
autre dans la meme piece. Si ce second membre arrive a detrurre I
extra-terrestre de garde. le prisonnier est libere. Mais si |'impregnation a eu
le temps de se terminer. toute communication entre le MTOB et le membre
d'equipage cesse et le portrait de ce dermier est remplace par celu d'un
extraterrestre

Newt

Newt. une pette fille est le seul colon qui ait reurssi a survivre en se

dissimulant dans les condurts de ventiiation de la base. Elle connat tres bien
toutes les chachettes de la base. Chaque fois que vous la rencontrez, vous
recevez un bonus. Mars elle est tres timide et disparait tout de surte quand



vous la perdez de vue
Vous etes sur le point de vous apercevorr que Ripley n avait pas tort
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Le Harrier

Alheutre actuelle, trors types de Harrier d attaque au sol sont en service Au
Royaume-Un. la RAF utilse le GR 3. dont le role principal est I'appur tactique
des troupes au sol. Laeronavale utilse le Sea Harrier FRS | comme avion de
chasse/reconnaissance/combat. Les US Marines (ifantenie de marine des
Etats-Unis) sont en tran de s equiper avec une version perfectionnee.

I'AV6 B. concu pour 1a couverture aenenne et I'appu: tactique doperations
amphibies.

Le Harner se distingue des autres appareils de combat modernes par sa
capacite de varier la direction de |

moteur usqua 90 degres a la verticale Ceci lui permet deffectuer ses
manoeuvres celebres de decollage et atterrissage vertical court (ADAC/V)
En realite lonentation des tuyeres du moteur du Harrier peut etre variee de
la position horizontale wsqua un angle de 98 degres Pour simpliher les.
manoeuvres, la simulation permet de realiser trors positions - horizontale
45 degres et verticale

ADAC/V permet a I Harner d'etre operationnel a partir de terrains.
datternssage petits et difficiles a reperer proches des lignes de combat. ce
qui lur permet de repondre rapidement a des exgences d appur tactique
En combat aenen. 'ADAC/V permet a I'appareil de decelerer rapidement ce
qui. dans certaines circonstances. peut etre un atout considerable. Cette
techmique est connue sous le nom de ViFFing ('Vector in Forward Flight ou

guidage en vol vers I'avant) et elle sera decrite de facon plus approfondie
dans le present manuel Avec le Harrier on est cense obten regulierement
un rapport 3/1. a I'avantage. de destruction d'avions ennemis dans des
combats contre les meilleurs appareils de combat de I Occident

La polyvalence du Harrier comme avion de combat fut acclamee
publiquement et de toutes parts dans le cadre e ses performances dans
une grande variete de roles au cours du conflit des Malounes. en 1982

Le Programme

STRIKE FORCE HARRIER ne se borne pas a un simple simulateur de vol I
fournit egalement une simulation integrale des operations, avec planihcation
de la strategre et obectifs globaux. A partir de sites au sol. et de la facon
propre au Harner, votre tache est de detrure le Q G de I'ennem: que se
trouve a quelques BOO km. tout en utiisant a bon escient vos forces au sol
A son riveau le plus simple, le programme est un jeu semblable au jeux de
fetes foraines avec destruction dobjectds a la fors au sol et aenenss A son
nwveau plus complexe. STRIKE FORCE HARRIER exige des manoeuvres
savantes et precises de volre appareil ains: quune connaissance des
techniques modernes d attaque au sol et de combat aerien Ce miveau de
technique necessitera natureliement une pratique et une experience
considerables ainsi que I'etude en profondeur du present manuel

La version du Harrier utiisee dans cette simulation rassemble les
caractenstiques des trors appareiks dans une capacite muttirole En outre. on
aincorpore certanes caracteristiques, en particuker le tableau de bord

(p ex FOFTRAC - raddar de poursurte ‘ami ou ennem:) dans le cadre des.
dispositis plausibles pour un Harrier de ['avenir Naturellement. pour des
raisons de securite les caracteristiques de maniabilte et les performances



ne devront DOS etre considerees comme une reproduction hdele du Harrier
d'h

position des ailes et de la queue du Hamer par rapport a la igne d'honzon.
Heght - Haneurenn-eosauﬂesunwmwmdusoi

Le wiseur tete haute peut afficher egalement des informations.

glant la touche approprie.

Indique la direction et le point dimpact prevu (represente par une petite

jelles sorent tout a fart des avions de

combat modernes de ce type Pitch atttude
de Iaxe horizontale

[V} mumn

avec Al vol d essar
avec m apparen Suwvez les mstructions fourmies Ici qu concernent des

de decollage et d' des awions standard plutot que 7 Viseur de bombardement

celles des ADAC/V La g 1 est un modele de mission de vol typique.
NOTA: A partir de maintenant, lorsqu'on pariera de au

Iwh' on pourra les remplacer par les commandes equivalentes au

Oharm le programme de la facon indiquee dans les instructions
2 Vous verrez des “boutons” sur 'ecran Selectionnez le mode
combat/entranement (combat practice). combat ou

lachee. Il conviertt de preciser que le
point d'impact ne peut pas etre calcule lorsque la igne est a 12 heures.
8 Le radiocompas.
ylest 5pO: Cette
section. En cours de vol, appuyez sur 8 purs sur Q. W, E ou R pour votre point
5 .

le bouton et puis

d'un point d'atternssage dans les enwirons, essayez les autres pomnts.

sur OK. selectionnes usqu'a ce que vous en trouviez un qui convienne. Si vous
3 Tapez votre nom Pour comger une erreur. utisez a touche trouvez vers
arnere, DELETE et positionner le curseur pontd J
Appuyez sur RETURN de ce point changez de cap jusqua ce que 1a W\e dmnue longue et
4. Augmentez votre poussee jusqua B0X de la poussee maximale en verticale.
appuyant sur P (purssance) Si vous avez attern hors du point d'attemssage. vous pouvez faire appel au
5 Lorsque votre vitesse atteint 125 noeuds (juste au-dessus du Zeme personnel au sol pour qu'il etablisse votre position courante comme pont
repere sur | d designe. Appuyez sur 8 (radiocompasy, puis Q. W, E our R
2 obten un ange dincinarson ongtudinale de 20 degres 9 Visee de missiles
6 Rentrezle C t [ lequel
commencera a vibrer et un message TOO rm tvnesse trop elevee) sera sidewinder se dingent Ce dispositif ne fonctionne que lorsque vous
affichee Les wibrations se produrront egalement en cas de purssance entendez le rugissement de vos Sidewinders. Avec des objectds multiples, il
excessive pour une situation donnee; dans ce cas, on dimknuera la est indispensable de savoir lequel des avions vous avec accroche — ce n'est
purssance en appuyant sur O (puissance -) usqua ce quon attegne le peut-etre pas celur que vous vouliez.
fiveau approprie 0 Afficage Standard
7 Volez tout drod et en palier, avec un angle dinclinaison longitudinale Annule les wsees de bombes et de missiles et affiche le wiseur tete haute
denwiron O degre La legere oscilation de I'horizon donne une normale.
impression de mouvement et de perspective Tableau de bord
8 Si vous explorez votre zone immediate. votre type de cap apparatrasur D gauche a drotte, le tableau indique:
FOFTRAC (s vous esirez interrompre le programme pour quelle que MFD
raison que ce sort. appuyez sur A arret) Anoter que les detals au sol tels Affichage polyvalent, commande par | comme commutateur, il fournit des
Que les petites collines. les montagnes. les objectifs ennems et les. informations de vol ou la sduation de I'armement. Les informations de vol
battenies de missiles sol-ar. Si vous volez a plus de 3000 metres. comprennent les sunantes:
d'alttude. vous traverserez les nuages En vol d'entrainement, vous. La poussee ou le niveau de puissance
Pouvez ignorer les attaques davions ou attaquer en toute impunite Si La posttion du vecteur poussee (horizontale, 45 degres ou vertical)
vous quittez 1a zone operationnelle, vous recevrez un signal FOFTRAC Le niveau de carburant (20 mn enwiron en poussee maximale)
WEAK (radar de poursurte farble) Pour reverr dans la zone La posttion du trai d'attermssage (blanc = en bas)
operationnelle, prenez un cap de 045 degres La posttion des volets (blanc + en bas)
9 Pour latterrissage, vous devez etabirr tout d'abord un terrain approprie Les frems {blanc = non appliques)

Appuyez sur 8 (radiocompas) sum de Q. W. £ ou R (les codes des terrains
datternissage predetermines). Modihiez la direction de sorte que la igne
sur le viseur tete haute soit longue et verticale - ceci vous fournit le cap
asuvre

UN GUIDE DETAILLE DE VOS INSTRUMENTS
Lors de Ia lecture de cette section. reportez-vous au tableau de commande
fourni pour votre ordinateur.

VISEUR TETE HAUTE

recouvre fa vue du: cockprt en fournissant des informations de vol
essentielles De gauche a drorte. les dispositifs d'affichage sont les suivants
VS! - Variometre. Cet istrument indique le gain ou la perte d aftitude

AS| - Anemometre. Indique la wtesse dans I Gradue tous les 50 noeuds
avec graduation plus longue tous les 100 noeuds

Gyro - Gyroscope. Indique le sens du deplacement

Sight - Visee Sert alafors de wiseur et d'indicateur de roulis, en indiquant la

Au decollage, I'armement est compose de la facon sunante:

2 mussiles awr/air &demmer AIM-9L avec une portee de 8 km

3 bombes de 1000 I

250 obus ayant une poﬂee de 3 km. Vous ne pnwn vous rearmer qQua un
point d' d Lorsque

a2er0 et appuyez sur 2 pour vous rearmer.

AR

Radar d' - s (

de missil (blanc) et sol/air 8

dlune bande de hauteur de plus ou moins 5000 preds. Lechelle du cole
gauche indique Ia hauteur des missiles au-dessus ou en dessous de votre
postion, et celle de drofte indique I'attude des avioris ennems
FOFTRAC

Radar kde poursurte Ami ou ennemy’ Un dispositif d affichage mixte de
derouleur de carte et de mrse a jour.des objectifs dans votre zone
operationnelle - environ 38 4 km x 19 2 km ou un carre du quadrilage de
lacarte Les informations suvantes sont representees:



Montagnes (‘montages’ vertes)

Points d'atterrissage {feus clignotants)

Votre route (blanc)

Les bases de missiles sol/air (vert)

Les chars et leurs pistes (vert)

Les avions et missiles ennemis et leurs route (points rouges mobiles)

Etant donne que FOFTRAC est un dispositif d'affichage a mise a jour
continuelle avec objectifs mobiles dlignotants, vous pouves vouz en servir
pour suivre les mouvements de |'ennemi et mettre au point votre stratege.
Pour debarasser FOFTRAC de routes qui ne sont plus valables, appuyer sur
6. Le message affiche representera egalement la reference grille de la zone
(voir la carte).

Anoter que lorsque vous volez vers une nouvelle zone de combat, FOFTRAC
ne representera pas dobjectifs au sol jusqu'a ce que vous effectuez une

(represente par un point blanc ) Sur ce point, 'apparedl de prise de e
photographiera automatiquement la zone et FOFTRAC entrera en action.
Lemmmmdmmuom'mmemmdun

Au cours de votre sortie, des messages et des advertissements seront
affiches dans ce tableau, si necessaire.

Les commandes su clavier

Ces commandes sont indiquees sur le tableau de clavier fourni avec ce
manuel

Le pilotage de votre Harrier

Remarques

Mmymcmwzksmmumnmwwmmdumﬂm [
est utile de rappeler

1. Decoilage traditionnel

() Portera puissance a 80%

() A125 neouds, decoller en rapelantIe lever.
(i) i

operationnelles appropriees.
2. Decollage court
() Porterla puissance a 80%
(W) Appuyer sur 4 pour mettre la poussee a 45 degres
() A100 noeuds, decoller en rapeiant le levier
(M Rentrer le train d'atterissage et dwminuer la puissance selon les.

exgences

M Voler 210degres.

() A150noeuds, sur 5 pour 2

3. Decollage vertical

() Appuyer sur 3 pour er la poussee vertical

(i) Porterla puissance a 100%

i) A L
legerement la puissance.

(v A700preds, augmenter la vitesse
enavant

M Appuyer sur 4 pour 1a poussee 45 degres et ramener a un angle
dlinclinaison zero
M A150 noeuds, appuyer sur 5 pour la poussee horizontale.

Le vol stationnaire
Ala suite d'un decollage vertical, et pendant quon se trouve en poussee
verticale, ajuster la puissance usqu'a ce que le variometre indique zero et

gavite.
La montee
La el

Si vous essayez de monter avec un angle trop raide et une puissance
insuffisante, vous nisquez de decrocher.
Le deci
Le ‘est indique par un de bruit sum de I

Pour redresser, poussex e levier de
commande en avant jusqu'a Ce que la vitesse de vol soit retablie puis.
stabilisez I'appareil et augmentez la purssance en meme temps.
Lo pique
La vitesse d''appareil augmente en pique sauf s: on diminue la puissance.
Les piques a vitesse trop elevee entraineront eventueliement a rupture.
Les vois horizontaux
En vol horizontal, vous pouvez gagner de l'altitude en augmentant la
puissance. Pour maintenir la nouvelle altitude. poussez le levier de

En

incliner
en avant, et en deplacant le levier en amere, :estlecommqulse
produira. La technique du vol stationnaire consiste a trouver un equilibre.
entre ces deux mouvements de facon que le mouvement en avant ou en
amere soit minme ou nul. On pourra modifier le cap du Harmer en vol
stationnaire au moyen des touches de gouverne de direction indiquees sur
le tableau de clavier. C'est d'ailleurs probablement de seul cas ou vous
utiliserez la gouverne de direction.
Latterrissage
On a deja exphique la technique d'utilisation de la touche de radiocompas
atteri L he:

pour sque
du terrain, vous apercevrez queiques-unes des balises et lorsque vous en
atteindrez le centree, vous entendrez un son aigu Qui vous iNdiquera que
vous avez attewnt la position d'atterrissage optimale. On ne tiendra pas
compte des petites collines - il ne sagit que de camoufiage.

1 Lstterrissage vertical

‘commande en avant pour ramener I'appareil en vol droit et horizontal. La 0] 400 noeuds. Chaque
inf @radin sur I'anemometre represente 50 noeuds.
Les virages (0] le vecteur 45 degn le levier
Pluslangle re, plus I - le Hamer peut pour mai Attend: descend
lmtmmm:mmmmwemmba%ms 2200 noeuds.
duvirage (i) Sortir le traind' les volets (F). Attendre que
Fattude, bnnwelmpu»sse tombe a 120-100 noeuds. Mainten I'angs
compenser ceci d: certaine mesure en la puissance. 3 ant qu ende pas
Il conviendra de se souvenir de ces remarques en combat air-aw, car vous en-dessous de 100 noeuds.
devrez etabiv ce que vous pouvez vous permettre de sacrificier en ce qui (M Auster I'ang) mantenir
concerne Faltitude et la witesse lors de la planification de certaines 10 pieds par
manoeuvres. surle nmmml
Le W Al

decollage
Les points d'atterrissage dans la presente simulation sont representes sous.
forme de zones preparees et balisees aux 4 coins. Chaque terrain possede
une longueur suffisante pour les decollages ou les attemssages.
traditionnels, mais il est conseillable d'utiliser 'ADAC/V.

) ﬁw\ww?pwlemum le rearmement et les

3. Uatterrissage tradionnel
Bien qu les




drificiles car '\mpact dort avow

Ne vous inquietez pas si vous eprouvez des difficultes nitialement pour

atterrie de facon precise sur le terrain d'attemssage. La maniere la plus.

mmdmmmmmm purs d'appuyer sur la touche Homer
suivie de la touche a

le plus proche pour appeler le personnel au sol.

Autres applications de la pousses vectorielle

Les techniques de poussee vectorielle peuvent etre utiksees egalement a

bon escient en translation avant rapide 'VIFFing). Entrainez-vous en

selectionnant la poussee a 45 degres to ce qui donnera leu a une

VOTRE MISSION

de depart, comme cela est indique 2 1a fors sur le FOFTRAC et sur la carte
Quadniiee.

MWWN@G!I’M 1l vous faudra tout d'abord detruire les.
menacent vos t d Lorsque ceciaura

ete eﬂec(ue. vous devez etabhr un nouveau terrain d‘attermssage dans une

zone operationnelie adjacente. Maheureusement, ces zones seront elles.

la meme angle de poussee en virage a 1a verticale — ceci provoquera une
brusque augmentation de la vitesse angulaire de virage. Ces deux
techniques presentent des impkcations importantes dans certaines.
stuations de combat

LE COMBAT

Niveaux de difficulte

Lorsque vous selectionnez le mode de combat sur le menu pncipal. vous.
disposez de trois nveaux de dexterite ~ PILOT COMMANDER et ACE.
Pilote

Niveau de base preconise pour VoS premieres MISSIONS.

Commander

Dans ce niveau vous commencerez a eprouver les effets de la force
d'acceleration; si vous reculez trop le levier de commande, vous tomberez
mmou(macmcmmw)wnmme'\ex%
positt
le ‘red out’ qui se produrra (atflux de sang a la tete) a 3G negatd. W
soigneusement un mouvement contraire au levier pour redresser la
situation. En outre, une meilieure gestion carburant sera necessaire a ce
nrveau car le taux de consommation est pius eleve.

Ace

hef de bord, ce rveau
necessite une precrsion supeneure de visee et de tir au canon, et la portee
utile du cannon est redurte.

EIN TYPISCHER FLUGEINSATZ
Abb. 1 Luftkampf

Aufklarungsflug in SO00m Hohe

Long Toss
~
Abb. 2 Manover
\
oo

o Vou marsi

nest les

objectr.

I'utiliser comme reference pour etabiir un reieve de votre progression.

Identification des terrains d'atteriage

Lorsque vous volez dans une nouvelie zone. commencez par effectuer un vol
pour de FOFTRAC. Cela

vous. e une 2 denuee de forces

ennermves.
Etablissement des terrains d'stterrissage
Les terrans non prepares necessitent un atterrissage vertical avec vitesse
honzontaie nulle. Apres avorr attern, utiirsez votre radocompas pour
selectionner la base vers laquelie vous desirez vous dinger (Q. W, E ou R). Vos
forces a terre seront deplacees automatiquement par une zone de saut 3
une vitesse d'emviron 150 noeuds.
Un s0n aigu apres le deplacement des forces au sol vous ndiquera que ces
forces seront en mesure de vous preparer un terran d atterssage.
Stmnememxpnsdeswm cela signehe que I'emplacement

ideal et que pres. Vous devez
decolel vuus
du terrain d attemssage.
Vous ne pourrez ni vous ravitailier ™ vous rearmer avant que ces forces
narnvent, par consequent s'i vous reste du carburant et des mundions en
suffisance, vous pouvez effectuer quelques messions locales en attendant.
Souvenez-vous que vous pouvez interrompre |'action a tout moment en
appuyant sur A pour preparer votre prochain coup.
Degats a la suite des combats
Lesdewscuseswlmmmemsolmpaluvucmmmm
surl'ecran et par

localiser la postion

fin abattu

wm.mmsoemmwmm

Techniques d'sttaques au sol

Les defenses au sol braquees contre vous Sont les sunantes:

Les missiles SAM sol/air

Guides par radar en mesure de detruire des obyectifs au-dessus de 2000

preds. lis peuvent etre guides au radar usqua I'mpact avec lobjectif ou par

infra-fouge par vos sources de chaleur.

Les batteries antiseriennes

Generalement commandees par radar, elles se trouvent a proxmite des

batteries de missiles sol/air SAM

Tir d'intanterie au sol

Parfors inquietant, il est improbable que le tir d'armes de troupes au sol ne

cause de veritables degats.

leﬂmdﬂwhﬂseﬁluexmb‘eﬁlelwochelwdl
500 preds entrssage

aueitsmomu'es presentent une certaine protecticn contre les radars de

T'ennemi. Toutefoss,

la derniere minute. Une autre possibrite s«maw«mama attude

purs d'attaquer en rase-mottes.

On pourra utirser auss: bien les bombes que le canon pour |'attaque

dlobyectifs au sol. Les bombes sont relativement faciles a utihser etant donne

Que vous pouvez obteni le post d'mpact prevu au moyen du viseur de




bombardement. Normalement vous volez au-dessus de votre object apres.
avour largue la bombe, mais ceci risque etre dangereux. On pourra
egalement utiliser la technique du jet long (1ongtoss) - fig 2 Les canons ne
permettent pas un usage aussi souple car iis necesstent un vol en plongee

Votre assaillant est arme avec un canon et 4 missiles. guide sort a | infrarouge:
(IRH) ou au radar (RG): Lorsqu il est juste derriere vous. il tirera au canon ou
il lancera des missiles a guidage a | infrarouge. alors que les missiles guides
au radar peuvent etre derriere vous. Avec cette simulation, mais pas encore

directement sur l'objectd: la section d une inclinaison omprise
entre -5 et +5 faciltera le maintien d'une altitude constante
Manoeuvres d'evitsment du radar
Votre avertisseur de radar vous avertira lorsque les radars ennemis vous
auront reperejen emettant une tonalite d avertissement et en affichant un
message sur I'ecran. Le Harner dispose d'un systeme de contremesure dur
sefforcera automatiquement d'en sortir ou de brouller le radar. ce qui sera
facilte en changeant de cap ou en plongeant a moins de 500 pieds.
Les combats aeriens
Dans la mesure du possible, essayez de vous positionner a I'nterieur d un
“cone’ de 30 degres derriere I'ennemi a une portee convenant a votre arme
chorsie. Apres vous etre ains: positionnes, vous devez tenir compte
1. des caractenstiques de votre propre appareil et de celles d I'appareil
ennem,
2. des effets secondares de certaines manoeuvres - votre dexterite pour
les wla(es serres serafonction ae voue vitesse. Les virages trop serres et a
afttude et

de a wtesse; toutefos, avec ne vtesse plus elevee. la vitesse angulaire de
virage sera plus lente Votre vitesse de virage optimale est environ 450
noeuds
Lattaque
Lorspue vous vous trouvez dans le cone de 30 degres. verriez que vous
disposez de I'advantage en ce qui concerne d'une part lalttude et d'autre
part la vitesse. Ceci vous permettra de vous eloigner a toute witesse, en
gagnant de alttude. apres avorr largue vos munitions. Les missiles peuvent
etre utilises a une vitesse de fermeture relativement elevee. alors que le ti
au canon necessite une vitesse d'approcne plus lente afin de braquer
l'objectdt de facon precise. Souvenez-vous toutefors que I'ennemi fera son
possible pour que vous le depassiez, en renversant ainsi |a situation en un
instant
La defense
La reponse classique a une attaque de Iarrere est de se retourer vers
i gage A 8 3). Les aut
comprennent les ‘Ciseaux’ et Ilmmelmann ﬂliules det6)
Votre agresseur peut etre force de vous depasser si vous changez de cap
plus rapidement que I ou en augmentant la vitesse relative de fermeture
par deceleration et/ou par manoeuvre

ultea deb: de I'ennemi. vous.
pouvez, comme ultime remede. essayer le “jnking . c'est-a-dire le
changement de cap repete afin d'eviter qu'l vous tienne constamment en
joue. Chorsissez bien votre moment et degagez-vous Latacon la plus rapide
de vous degager est d'effectuer un S fendu (fig 6) Dingez-vous vers le
groupe de nuages le plus proche car ceci permettre egalement e brouiler
les missiles Sidewinder ou SAM
La capacite de VIFFing du Harrier peut egalement vous aider a mieux vous
placer pour des manoeuvres d evitement et de contre-attaques rapides
(hgures 7 et 8)
Manoeuvres de contre-defense

effectuer de:

dejourer un grand nombre des actions defensives susmentionees Les
hgures 9 a 14 representent les techniques les plus connues.
Lavion de I'ennemi
Les caractenstiques de appareil de votre assaillant sont basees sur celles
du MIG 23, un appareil a capacite supersomque Le Harnier est subsonique

Aplus de taux de irage.
Vitesse. d dit votre tactiq
est de I attirer a mowns de 20000 pieds et de la forcer de combattre a vos
condttions

er des missiles “tire et oublie” lorsqu il est devant
vous et quil s elogne

Defense contre les attaques aux missiles sol/air et air/air

1 Lorsque vous entendez ['avertisseur de poursuite radar et que ce
message apparait sur votre ecran, essayez de vous degager avec un
changement de cap brutal de plus de 90 degres

2 Sivous ne pouvez pas vous degager immediatement, essayez de

Defensiv-Manover
La défense

Abb. 3
Fig.3
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determiner le type de missie et de controler sa position sur le radar Fig.6 Abb. 6
anti-aenien et/ou sur le FOFTRAC Spilt S (demi-S) Getelttes S
3 Si vous avez le temps, tournez-vous vers le missile en vol trsse ; au tout
L e rhusse DIs 3 prendr Vershumi es. ene
dernier moment changez brutalement de cap e it juard

4 Vous pourrez egalement utiliser vos fusees eclairantes (pour le guidage a 2 haten
I'nfrarouge) ou vos paquets de rubans metalliques antr-radar pour tromper
les missiles. Votre equipement en comprend 9 de chaque.

Silalarme au missile s arrete, vous avez reussi a vous degager et vous etes
ibre de poursunre votre mission
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Abb. 9
High G Barrel Roll Tonnenvolle)

Fig.9
High G Barrel Roll (vol en tonnesu)
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