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All rights of the producers and owners of the work being produced are 
reserved Unauthorised copying, hiring, lending, public performance and 
broadcasting of this cassette is prohibited. The publisher assumes no 
responsibility for errors nor liability for damage arising from its use. These 
programmes are sold in accordance with Beau-Jolly's terms of trade and 
conditions of sale, copies of which are available on request.

RUNNING ORDER VARES ACCORDING TO SYSTEM.
PLEASE SEE SIOE OF CASSETTE FOR EXACT RUNNING ORDER

Loading instructions 
SPECTRUM 48 /128
Insert cassette and ensure tape is fully rewound Reset tape counter to zero 
Type LOAD and press ENTER
Repeat the procedure for each game remembenng to reset the computer 
each time and to make a note of the counter setting for each game on the 
grid In the »ist ruction leaflet lor easy location of games for future use.
If 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

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 grid in the instruction leaflet for easy location of games for 
future use.
If 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 it has loaded type RUN and press RETURN. Then the menu 
appears. Press 1.2 or 3 to 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 individual game instructions 
or the standard: Press CTRL and small ENTER. Press PLAY on tape. 
CPC 6128 connect tape recorder with a REMOTE lead with the MIC 
and Ear pins connected 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 
setting on the index in the instruction booklet in 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 title 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, EG. TV, TELEPHONE, POWER PACKS, 
CALCULATORS ETC. AS THIS CAN CORRUPT THE COMPUTER 
PROGRAMME



► URIDIUM PLUS
(Commodore and Spectrum only)
© Newton Comuftanta Ltd 

Technical Data
Fifty cycles per second scrolling to single pixel resolution 
Three voice music and sound effects 
Hardware and software sprites
The solar system is under attack! Enemy Super-Dreadnoughts have been 
placed in orbit around each of fifteen planets in this galactic sector They are 
draining mineral resources from the planetary cores for use in their 
mterstetar power units Each Super-Dreadnought seeks out a different metal 
for its metal convertor
Your Manta class Space Fighter wiU be transported to each planet in turn and 
it is your task to destroy each Dreadnought First you must attack the 
defensive screen of enemy fighters, then you must neutralise the maiority of 
surface defences before you land on the Super-Dreadnought's master 
runway Once on board you must pull as many fuel rods as possible from the 
metal converters before you take off for a final strafing run as the 
Dreadnought vapourises into the ether 
Play SequenceYour fighter reverses out of the interplanetary transporter and deploys on a
low-level strafing run Ybu must avoid the meteor shields and
communications aerials on the Dreadnought s surface
The fighter defences deploy in waves A bonus is awarded after landing m all
ships in a wave are destroyed Attack surface features to score bonus points
but beware of the homing mines which materialise over flashing generator
ports
Destroying a Super-Dreadnought
When the "Land Now' message appears move as soon as possible to the 
right hand end of the Super Dreadnought and fly flat over the end of the 
master runway from left to right You will land and pass into the fuel rod 
chamber Here you must select your bonus or 'Quit' by pressing fire at the 
right 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/right controls acceleration and deceleration If your velocity falls too low 
your fighter performs a half loop followed by a half roll so as to face in the 
opposite direction This manoeuvre also temporarily increases your height 
above the surface and may be used to avoid incoming missiles and mines 
Your Manta performs a 90 degree roll if you press and hold fire whilst moving 
the joystick up or down This will enable you to manoeuvre through restricted
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
A bonds Manta is awarded every 10,000 points

Game Options
During the titles sequence you may select:
f 1 -  One player, one joystick, either port
f2 - Two players sharing one joystick, either port
f3 - Two players, two joysticks
f5 - Increase music volume
f6 -  Decrease music volume
f7 -  Colour mode
f8 -  Monochrome mode
During play
Run/stop - Pause game, press fire or run/stop to restart 
After run/stop press clr/home to abandon game

SPECTRUM 
Technical Data
Seventeen frames per second 
Large active screen 
Fast, high resolution scroll 
High density background graphics 
Myriad of sprites
Landing on tho Matter Runway
When the 'Land Now' message appears move as soon as possible to the 
right hand end ot the Super Dreadnought and tty flat over the end of the 
master runway from left to right
The game is played by loystick or using only five keys on the keyboard
FUNCTION CONTROL
LEFT Z or joystick left
RIGHT X or joystick right
UP L or joystick up
DOWN SYMBOL SHIFT or joystick down
FIRE ENTER or joystick fire
Gama Options
During the titles sequence you may select
1 keyboard 1 player
2 - keyboard 2 players
3 - joystick 1 player
4 - joystick 2 players
During play P - Pause game. FIRE to restart, Q to abandon game

► TEMPEST
(Amstrad only)
© Electric Dreams

The Hyperspat al Wireways hang in the dark void of interstellar space to guide 
travellers on their journeys between star systems Without the Wireways 
travellers would warp into the hearts of stars or miss their destinations 
entirely. The Wireways consist of a series of wire tubes which guide travellers 
through the universe, each tube being made up of a three dimensional grid 
which is divided into separate lanes Unfortunately, due to a little wormhole 
leakage, the Wireways have become infested with aliens which crawl up the 
tubes in an effort to short circuit them
Your task is to nd the Wireways of these intruders, thus keeping safe the 
legitimate travellers as they spin from star to star down the tubes 
To clear the tubes you are supplied with a Zapper which is a remotely 
controlled pulsed plasma device mounted on two mechlectric legs Your 
Zapper fires plasma bolts down the Wireways destroying the advancing aliens 
you may manoeuvre your Zapper around the rim of the wire tube to fire down 
each lane as the aliens appear



Your only weapon, apart from lightning fast reflexes, is a Super Zapper which 
is able to clear an entire tube of all the aliens currently climbing up its walls 
However the Super Zapper plasma grenades are in short supply and you are 
only supplied with one on completion of each screen Also aliens may lay m 
wait tust beyond the distant entrance to the grid and will advance up the 
lanes after you have used your Super Zapper 
On completion of each screen, when you have destroyed all the aliens 
infesting the tube, you are warped at ummagineable speeds through the tube 
to the next Wireway that need clearing 
The aliens consist of:
Flippers which flip from lane to lane as they advance
Fuseballs which tty at great speed up a single lane
Tankers who rise up a single lane and then split into two Flippers or a Spiralling
Fuseball when shot
Spiralling Fuseballs circle the grid at high speed 
Spikes travel up the lanes looking like single lines 
Pulsars short circuit lanes making travel across them impossible

PLAYING INSTRUCTIONS
Move Zapper clockwise or to the right Key E or move joystick right 
Move Zapper anticlockwise or to the left Key Q or move joystick left 
Fire plasma bolt: Key RETURN or fire button 
Use Super Zapper Key SPACE Select 1 or 2 players game Key 1 or 2

► THE WAY OFTHE EXPLODING FIST
© Beam Software! 1985

Become a master of this mysterious ancient art: progress from novice to 
Tenth Dan and test your strength and discipline
You can control your character with either joystick or keyboard - 18 different 
maneouvres including blocks, flying kicks, leg sweeps, roundhouse and even 
somersaults!
Challenge the computer, facing opponents of progressively greater skill or 
compete with a friend
THE WAY OFTHE EXPLODING FIST has it all - addictive competitive action 
and dazzling graphic animation Ybu are about to face the challenge of a 
lifetime!
The Wöy of the Exploding Fist is a karate simulation game, and is controlled 
entirely from the keyboard or joystick
Although it may take a while to become completely familiar with the various 
moves, you should be able to start playing almost 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 will start ) 
Moving your character Left and right control the left/right movement of 
your character
Using the kicks: All kicks are controlled by pressing the fire button and
pushing the joystick 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

You may occasionally find that when you are naturally backing oft. your 
character goes into a blocking stance This is fortunate for you. as the block' 
is only activated it 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 moving backwards
‘Holding your movts": Most of the moves m the Way of the Exploding Fist 
can be withdrawn shortly after beginning to execute them so that you are 
able to change your mind and start another move This also means that if you 
do want to continue with a move you must ensure that you hold the joystick 
m the correct position long enough for the move to be executed 
Practicing your move* The easiest way to practice your moves is to go 
into 2 player mode and test ail your skills. Your opponent will not make any 
move against you. so 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 instructions give you more detail on this subtleties of the 
exciting game

COMMODORE VERSION -  ONE PLAY AND TWO PLAYER MODES 
The Way of the Exploding Fist can be played in either 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 controlled by the joystick in 
the front port
In playing in one-player mode, you will always control the white character
Various options can be selected before each game
DEL Switch between music and sound effects, or music only
F3 Switch between 1 player and 2 player options
F 7 : Switch between joystick and keyboard options
To start a game press FI To stop a current games press F5
If F1 is not pressed, the computer will automatically go into a demonstration
mode, with the computer controlling both characters This is indicated by the
word DEMO in the top left of the screen
Pressing the fire button while the computer is in demonstration mode will 
have the same effect as pressing FI 
- i.e you can start playing the game in the mode selected

(AMSTRAD VERSION -  ONE PLAYER AND TWO PLAYER MODES
The Way of the Exploding Fist can be played in either one player mode or two
player mode The white player s moves are controlled by the joystick while
the blue player s moves are controlled 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 1 and 2 player options
TAB: Switch between joystick and keyboard options
To start a game press SHIR, to stop a current game press ("
If SHIR is not pressed, the computer will automatically go into a 
demonstration mode, with the computer controlling both characters This is 
indicated by the word DEMO in the top left of the screen Pressing the fire 
button while the computer is m demonstration mode will have the same 
effect as pressing SHIR - i.e you can start playing the game in the mode 
selected)

(SPECTRUM VERSION - ONE PLAYER AND TWO PLAYER MODES 
The way of the Exploding fist can be played m either 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 keys
The computer will start in demonstration mode with the computer controlling
both characters This is indicated by the word DEMO in the top left of the



screen Pressing any key other than the ones mentioned will start the game 
in one player keyboard mode Pressing keys G and H simultaneously will abort 
the game I
Playing one-player mode: The object is to move up through Dan levels by 
defeating successive opponents, each one slightly better than the previous 
ones
You start at novice level, your task being to reach 10th Dan In each bout, the 
aim is to score a full two points over your opponent The first player to obtain 
two full points wins the bout In the event that neither player obtains two 
points within the time penod specified, the |udge will determine which player 
performed better and award the victory accordingly 
The match finishes when one of your opponent scores two full points m any 
one bout
Playing two-player mode: In this situation, the match does not terminate 
as above, but the winner is determined by whoever scores the most after a 
set of four bouts.
After the time limit has been reached in each bout, the |udge stops the bout 
and a new bout is started

THE SCORING SYSTEM:
Points are scored not on which action has been taken but on how well each 
move was executed If your aggressive move fails to make contact, obviously 
no points wi'l be awarded If your move is perfectly executed, you will obtain 
one full point.
In some instances your move will strike your opponent, but the hit will not be 
perfect In these instances, you will only obtain a half-point 
Your current point total is represented on the screen by the ym/yang symbols 
The white player's points are shown on the left, while the red player's points 
are shown on the right. (A half-symbol represents a half point )
As well as the points for each strike, you will get a score value for each move 
successfully executed. The score will depend on the move chosen, so that a 
difficult move, such a a roundhouse kick, will score more than an easy move, 
such as a jab kick The score value added will be twice as much if the move 
was executed perfectly (i.e a 'full-point' execution) than if it was less than 
perfect (i.e a 'half-point' execution)

SUMMARY OF JOYSTICK POSITIONS:
The following loystick positions will result in the appropriate moves Each 
move is explained in more detail further on

DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH ORE BUTTON NOT PRESSED

DIRECTIONS OF JOYSTICK WITH FIRE BUTTON PRESSED

USING THE KEYBOARD:
The keyboard option has been included for Commodore and Amstrad owners
wishing to play this game without the joystick
The folliwng keys are used in keyboard mode: COMMODORE
Player 1 Player 2
O W E  P Co
A S D L : ;
Z X C < . ?
Fire button:

Left Shift Key Right Shift Key
The operation of these keys is identical to the joystick controls To switch 
between joystick and keyboard mode, press the F7 key whilst in 
demonstration mode
The following keys are used in keyboard mode: AMSTRAD 

4 5 6 
1 3
0 ENTER 

Fire button: CTRL
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:

T Y U 
G J 
B N M

Fire button: ESCAPE
The following keys are used in keyboard mode: SPECTRUM

Q W E Y U 1
A D  H K
2 X C B N M

Fire Button: 1 SPACE KEY
The operation of these keys is identical to the joystick controls To choose 
between joystick and keyboard mode -  press the zero while in 
demonstration

DETAILS ON THE WUOOUS KICKS:
As mentioned above. aH kicks are controlled by pressing the fire button, and 
pushing the joystick in the appropriate direction.
The following instructions assume that the character is facing right You will 
find that the descriptions refer to 'left' and 'right' When your character faces 
the other way, all controls are mirrored -  in other words, if you need to press 
right to get the midkick when facing right, then when you are facing left, you 
need to press the joystick to the left to obtam the midkick.
The same applies to the punches and somersaults described m the following 
sections.
Eight kicks are available to you -  one each for the eight positions of the 
«Stick:
Flying kick: This is obtained by pressing the fire button and pressing the 
joystick up. This is an extremely powerful kick, and can be successful against 
a standing opponent, who is not blocking against the move. Other ways to 
block this kick are to crouch, or if you are fast enough to respond with a 
counter flyvig kick.
High kick: Press fire button and press joystick in the diagonal upper right

Mid kick: Press fire button and press joystick right 
Short jab kick: This is obtained by pressing the fire button and pressing the 
loystick in the diagonal lower right direction. The mam benefit of this kick is 
that it is very fast to execute and can be used in closer combat



Sweep (f'werd): Press fire button and loystick 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 tire button and press loystick in a lower left diagonal 
direction This move is identical to the forward sweep, but the effect is to 
sweep behind you This can therefore be used if your opponent is behind you 
Roundhouse: Press fire button and joystick left This move is the traditional 
roundhouse kick of karate, but also has the advantage that it allows you to 
turn about face This kick has two distinct 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 is 
achieved by starting the roundhouse kick as described above but releasing 
the tire button before the kick is completed
You will find the full roundhouse kick is a time-consuming manoeuvre it can 
be especially effective in many situations Note also that as the roundhouse 
kick 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 
perfommg this action
High back kick: Press fire button and press joystick in an upper left diagonal 
position This move is the reverse of the forward high kick and enables you to 
attack opponents that may have slipped past you 
You can of course also turn around to attack opponents that are behind you 
(see notes on roundhouse kick above)

PUNCHES
As well as kicks, 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 the fire button should not be pressed to execute punches 
High Punch: This is obtained by pressing the joystick in the upper right 
diagonal direction (Do not press the fire button )
This is effective against an opponent that is reasonably close to you 
Jab punch: This is obtained by pressing the joystick in the lower right 
diagonal direction (Do not press the fire button |
This is the fastest action you can take, and is extremely effective in very close 
fighting At times your opponent may use this move, and because it is such a 
fast jab, you may not even be aware of what hit you'
Low jMinch: This is obtained by going into the crouch position first, then 
pressing the joystick to the right Because of the variety of moves that can be 
accomplished from the crouching position, the low punch can often be a 
suprise move

SOMERSAULTS
Somersaults 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 if you 
get too close to the edge of the screen in either 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 )
Backward Somersault This is obtained by pressing the joystick m the lower 
left diagonal direction (Do not press the fire button )

ADVANCED PLAYERS’ TIPS
Blocks: Note that blocks are not the perfect answer to 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 is being taken by 
your opponent
Holding the joystick in block move means that you will be holding the block 
and it is possible for your opponent to start a different aggressive move that 
is not countered by your current block

Note also that tne two low sweeps cannot be blocked If you are within 
striking range of the sweeps the only appropriate actions are a lump (joystick 
up) or one of the somersaults
Crouch: The crouch is a move that can be 'held' by keeping the joystick held 
down This allows you to execute either a low punch, or the two sweep 
actions If one of the two sweeps is selected from a crouching position, the 
time taken for this action is greately reduced, and the move is therefore much 
more effective

► TRAP DOOR
© Macmillan Ltd. 1986 

Playing the game
Somewhere in the dark and nasty regions where nobody goes stands an old 
and spooky castle - home of the Bad Tempered Thing In the dark lower 
regions of the castle. Berk grudgingly slaves away carrying out the orders of 
the Thing To win his ultimate reward - a safe full of loot - Berk has to 
complete up to five bizarre tasks (four in Learner mode) quickly and 
accurately before the Things 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 it's a good idea to try the humble Learner mode It's easier 
even if you don t score so highly or earn Berks pay1 
The Trap Door
Under the trap door lurk orrible monstrosities all eager to escape as soon as 
the trap is opened Most have a useful role in completing Berk s tasks The 
problem is knowing which monster is needed for which task If the wrong one 
gels out. it can be a real time waster and a danger to life and limb1 Get rid of 
wrong uns (somehow1) as quickly as possible 
Spooks
If the trap door is left open spooks fly out Like almost everytmg in Berk s 
world, they re hungry and the only way Berk can get rid of them is by feeding 
them They'll eat anylhmg-worms. eggs, eye-juice, eyes even Bom the skull1 
If Berk hasnt got food 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
Bom's pretty bright as skulls go Each time Berk picks him up he utters a few 
words sometimes useful advice on how to complete a task Drutt the spider 
spends his time hopping about getting in Berks way and eating worms It s 
hard to gel rid of him1 
The tasks
They can all be done1 Wait for the Thing to announce what it wants then gel 
cracking All the props for the tasks can be found in the lower regions But 
you'll need some ingenuity to figure out how to use the various obiects (and 
their contents) Each task needs for completion a particular Trap Door 
Monster The Anger-Meter at the bottom of the screen warns you that time is 
running out When the Thing gets really mad, it yells at Berk that times up If 
Berk hasn t finished, the task in hand is cancelled and a new one is set 
Containers
Berk can shove some objects and a shuved obiect can shuve other objects 
Berk can put things into containers carry then around and lip out the 
contents Some are vital to particular tasks'
Score
Your score reduces as time ticks by and increases with bonuses tor the 
successes you achieve



Super Bark
Your real obiettive is to become a Super Berk! If Berk completes all the tasks 
he'll be awarded hrs wages. But Thing sends them down in a tough looking 
safe To get his loot and become a true Super Berk, the safe has to be opened. 
Theres an exact procedure that guarantees success Finding it is the final 
challenge 
Control*
Keys are user-definable and there's a loystick option You can move Berk 
'forward', 'back', 'left' and 'right* so the playing area has a real multi­
dimensional feel to it When Berk's hands are empty he'll pick up obtects if 
you home him in on them accurately To get him to shove things, line him up 
to the left or right and slightly behind them Use the 'drop' key to get Berk to 
put things down behind him and the 'tip' key to spill the contents of 
containers in front of him
Activate levers by lining Berk up alongside them so he can reach them with
one of his hands
Strategy
Once you ve figured out how to carry out the tasks you can start using 
strategy to maximise your score For example, if you complete a task early, 
you can make preparations for any of the other tasks Obtects already m the 
best locations can save time later and win you extra points

► TAU CETI
©CRL Group PLC 1986

The story begins in 2047 with the invention of the Interstellar drive. Using 
hydrogen scoops mankind could collect fuel from the thin spread of hydrogen 
between the stars This made it possible for the exploration and colonisation 
of nearby systems
In 2050 the first wave of colonists left Earth for four nearby G type stars. 
Alpha Centaun. lau Ceti. Van Maanen s Star and Beta Hydri Seven months 
later the first wave of colonists arrived at Tau Ceti and began to build a 
civilisation on the third planet, an inhospitable desert world with very little 
life. 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, in 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 invariably 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 colonies. Alpha Centaun and Beta Hydri. were 
resumed. About this time all radio contact was lost with the automatic 
systems remaining on Tau Ceti III as a massive meteor smashed into the 
planet.
As the remaining starbases recovered from the loss it was decided to 
recolonise Tau Ceti and Van Maanen's star In 2164 the first expedition left for 
Tau Ceti. A single ramscoop entered the system and safely landed on the 
planet s surface Minutes later, a mayday message was received, followed by 
total silence Experts decided that the robots, so skilfully designed by the first 
colonists, had run amok after the meteor impact After seven years, and the 
successful recolomsation of Van Maanen's Star, a second expedition was 
organised The only way to stop the defence systems without destroying the 
remaining buildings was to send in an armed ground-skimmer to shut down 
the massive Fusion reactor in the planet's capital city, Centralis. A single 
skilled pilot might be able to succeed where fifty would surely fail, and like a 
fool, you volunteered!!'

A hoffman 360 degree scanner and 4-way selectable viewscreen 
to avoid blind spots 

Planetary compass and computer 
ADF (automatic direction finding) beacons 

A JCN command computer (guaranteed fully debugged for normal use)

On loading the program you will be presented with a view of the skimmer's 
instrument panel. The screen is divided into three areas. The large window on 
the left is your view screen, below that is a long blue area. This is your contact 
with the skimmer's powerful inbuilt computer. Finally on the right of the 
screen are five information windows. At the top is a compass and real-time 
dock along with a message showing the view selected, the city you are in and 
the ship's flight state. Below that is the scanner, and below that three more 
smaller windows. The first gives the pilot's name and the scanner's 
complement of missiles/AMM's and flares. The second shows speed, shield 
energy, fuel remaining laser temperature and height and the third displays 2 
ADFs -  the upper one locked onto the city and the lower onto the nearest 
Jump Pad.
The skimmer operates m two modes, flight mode and ground mode In flight 
mode control of the program is via single keys or a joystick. In ground mode 
you are in direct communication with the craft's computer via the computer 
window. On loading the program will go into a demo sequence. To stop the 
demo press BREAK.
The commands available are given below along with a short description. 
HELP -  Lists commands as below
LAUNCH -  Normally ground mode is only active when you are docked. 
Launch will send the skimmer out onto the planet's surface and activate flipit 
mode.
MAP -  The computer will display a map of the planet showing information 
about the cities. Use Left. Right. Up. Down and Fire keys to move the cursor 
over the map and fire to select a function.
RODS -  This will allow you to assemble cooling rods found throughout your 
mission.
REACTOR -  When docked with the Main Central Reactor on Centralis will give 
you access to the reactor room.
LOOK -  Shows a view inside the building Also any objects of use there. 
WAIT -  Waits 5 Earth minutes (about 1/12 of a Cetan 'spin')
STATUS -  Gives a damage and progress report (also available in flight) 
EQUIP -  Allows access to a building repair, refuelling and rearming facilities 
(if any)
NAME -  Use at the start of the game to give the computer a pilot's name 
PAD -  An on-screen note pad. Allows you to make notes of progress etc 
NEW RAD -  Selects a fresh page in the note pad 
SAVE -  Saves game to tape 
LOAD -  Loads a pme from tape
KEYS -  Allows you to totally redefine the single key commands in flight mode
QUIT -  Abandons a pme
SCORE -  Gives a rating of your progress so far
PAUSE -  Freezes the game (fire restarts)
SIGHTS ON 
SIGHTS OFF
To start the pme type LAUNCH (and press ENTER)
Your skimmer will leave the safety of the lander and venture on the surface 
of the planet
Exploration of the planet is earned out in FLIGHT MODE. When first loaded 
the following keys are used (but you may redefine any or all of these for your 
own preference/Kempston or cursor joysticks etc.)



CONTROLLING THE SKIMMER
Th« gal-corp armed skimmer is a powerful and dangerous craft and 
challenging for even the most experienced pilots The skimmer is equipped 
with

A single mounted ruby laser 
Defensive shields

Eight (8) heat seeking missiles + targeting systems 
Eight Anti missile missiles (AMM's)

Eight starlight flares 
Infra red night sights

Amstrad
Lett 0
Right P
Increase thrust S
Decrease thrust X
Fire laser SPACE
Fire missiles M
Fire flare F
Fire AMM A
Change view V
Scanner
Status report R
Infra red on/otf I
Increase height H
Decrease height G
Jump (if near lump pad) J
Land L
Pause (Fire restarts) COMMODORE 
Pause BREAK (Fire restarts) SPECTRUM 
Pause ESCAPE (Fire restarts) AMSTRAD

Spectrum Commodore 
0 Z
P X
S

N Space
M M
F F
A A

S
R R

H
G
J J
L L

It is known that many ol the cities will be defended by late-model robot hunters marks 
I. II and III. sophisticated and well armed hunter-killers and reports indicate that 
land-based guardian crawlers and heavily armoured fortresses may be found m larger 
cities Radar scans also detect the presence ol proKirmty mines An identification chart 
tor known robot defences is given at the end of this report

Defence est mat es

A MESSAGE FROM GAL-CORP CENTRAL TAU-CETI III GENERAL
INFORMATION
The planet* day.
Tau Ceti III has a very short 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 the buildings on the planet's surface are equipped with DFP's latest 
model energy screened airlock, recognisable by the characteristic flickenng 
patter, and your craft will allow you to dock with these buildings if you wait 
for the airlock to open to full aperture and fly in SLOWLY!
Once inside a building the computer will return you to ground mode giving 
you full access to any facilities available.
Navigation on CETI M
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 
nonprogrammable Super Traveller' type and each pad is mapped to a single 
destination. Luckily your ship's computer has a complete map of the jump 
network, to jump from one city to the next simply find the correct jump-pad 
(they are found at the NORTH. SOUTH. EAST and WEST ends of the city) and

Gal-corp recommends caution on exit from a jump as reports indicate that 
small sand hoppers', a native life-form, tend to cluster around the feeder 
pipes of jump pads and lives have been lost in the past due to collisions

RNALLY A PERSONAL MESSAGE FROM OUR CHAIRWOMAN 
Please try to avoid wanton destruction of unarmed buildings Gal-corp central 
do want to COLONISE this world after you ve finished with it and each 
undamaged dwelling will save millions on next year's budget"
GOOD LUCK



► F1REL0RD
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The path wove deeper through the forest beckoning Sir Galaheart further 
into the flickering shadows A Voice spoke out in the dimming gloom 
'My son. you have returned to this land of Torot. to discover its hidden secrets 
You must seek out the sacred firestone and return it to the Dragons 
safekeeping '
Galaheart trembled 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 
apparitions who drifted the streets in ghastly imitation of the once happy 
inhabitants At one time the people had roamed freely but now they cowered 
in their homes Her price for the release of the Stone was for some brave 
warrior to win for her the four charms of eternal youth The brave knight sank 
to his knees overpowered by fear and foreboding '
Fear not' said the voice, 'for the answer lies within the kingdom Use the 
enchanted crystals and fail not '
Sir Galaheart was alone A feeling of mystery filled the forest The very air 
breathed the secrets of this haunted land

COMMODORE INSTRUCTIONS (joystick controls only)
Controlling Sir Galaheart
Direct Sir Galaheart using the loystick and press the fire button to fire 
weapons or select icons etc To pause the game press the F 7 key To restart 
press F7 again or use any loystick action To abort the game press the F1 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 obiects Types of service
Each occupant provides one or more types of service Select the type you 
require and between one and four of your obiects which you are prepared to 
trade in exchange If your payment is sufficient the occupant will make an 
offer by displaying a suitable icon If you wish to complete the deal select the 
icon displayed

TYPES OF SERVICES

Character* 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 villages 
and forests well although they are often slow witted Travel may be arranged 
by paying the Gatekeeper at a Toll House or by buying a Timescape spell from 
a Herbalist or some other magic character TheTithe Ward Keepers will keep 
obiects safe and sound
The Witches and Wizzards have spells available and the Dragons teeth may 
be of use Weapons can be obtained from the Knights and the Wise Old Man 
is a useful source of information as is the Hermit who is rumoured to live in 
the forests
The Bishops tend to be quick and greedy so it pays not to try and cheat them 
Justice is administered by the Reeves who may be helpful if treated with 
respect Princess Eleanor is held captive by the Evil Queen and she may look 
kindly on those who are trying to free her

Controlling Sir Galahaart/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 
0 - Up 
A - Down 
M - Fire
Firelord is compatible with all recognised joystick systems including 
Kemptson fie IN 31 type), Sinclair Interface 2 and Cursor types

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

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 ASDFG simultaneously

EXIT
Select this icon to leave the house

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

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 
a candlestick

SCALES 
Trade an object

SIGNPOST 
Find out where 
you are

TIMESCAPE 
Cast a spell to 
a magic place

PORTCUUS 
Pay a toll to pass 
through the 
house

SUPPLIES 
Buy food, weapons 
or trading tokens

INFORMATION 
Find out how to 
accomplish your 
quest



► ALIENS
© Electric Drums

Based on the science fiction thriller. Allens -  The Computer Game takes you 
into confrontation with the most ruthless creators ever to have appeared on 
a cinema screen.
As darkness descends. Allen Ite mors enter the base where you and your 
companions are waiting. Nervously flicking the safety catches off your Smart 
guns, you advance. ..

THE STORY SO FAR
Warrant Officer Ripley, the sole survivor of the star freighter Nostromo, is 
picked up floating in deep space in a hyper-sleep capsule. She is taken to 
Gateway Station, a giant space station complex floating high above the Earth 
- here she is interrogated by a hostile committee of top Company 
administrators. Her account of the alien creature which gestates inside a 
living human host is received with disbelief, and the committee ignores 
Ripley's frantic warning of an alien space ship containing thousands of 
unhatched alien eggs.
Ripley is horrified to learn that the remote planet on which the crew of the 
Nostromo encountered the deadly extraterrestrial is now inhabited by the 
Company's space engineers and their families, who have set up a colony base 
and a mighty Atmosphere Processor to produce a breathable atmosphere 
within the base
When all contact is lost with the colony. Ripley reluctantly agrees to 
accompany the elite squad of Space Marines to the distant planet. On arrival 
they find an errie. deserted base bearing signs of a savage struggle. Then, as 
night falls, the Aliens come out

YOUR MISSION
To retain control of the base by any means, keeping all crew members alive 
You command six crew members on an exploration of the base. Study the 
attached plan of the base, and add to it any data you gather during your 
mission -  room locations for example. Ripley 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) in the 
Armoured Personnel Carrier, just outside the colony base. You will remain 
here and direct the other crew members around the base using the MTOB to 
monitor their progress.
Technical specs, of the MTOB follow:

1 Video Screen. Receives signal from portable video camera strapped to 
the helmet of the selected crew member Display may be moved left or 
right by moving Smart Gun sights Enables you to see in real time what the 
selected crew member is experiencing

2 Smart Gun Sights. May be moved left, right, up or down Each crew 
member has 1 Smart Gun. which is a computer aimed, video targetted 
automatic weapon. Ideal for blasting any bio-mechanical growth, locks, 
doors, or other obiects you may encounter as you explore the base. Use 
Smart Gun cautiously, as each crew member only carries a limited amount 
of ammunition for their Smart Gun

3 Selected Crew Member Portrait The name of the selected crew 
member is displayed above their portrait

4 Bio-Function« Trace. Mechanism that plots the critical health status of 
the selected crew member -  including heart rate, breathing etc

5. Ammunition Level. The amount of ammunition being carried by the 
selected crew member This may be automatically tapped up by entering 
the Armoury room

6 Personnel ID. Name of a crew member that you may select
7 Room Number. The location within the base of this crew member. If there 

is no number, the crew member is dead and has become an Alien!
8 Bio-Monitor Bar. Linked to the Bio-Function Trace, the monitor serves 

two functions:
1) Life status: A Green bar indicates a healthy crew member. A yellow bar 
indicates a crew member that has captured by the Aliens and is being 
impregnated A Purple or Pink bar indicates that the selected crew 
member has been impregnated by the Aliens, and can no longer be saved 
No bar indicates that this crew member is dead, and has become an Alien!
2) Stamina: Every move tires the crew member, and this bar will reduce 
in size accordingly Rest restores the stamina If the bar begins to flash, 
this crew member is almost exhausted -  select a different crew member 
in order that this one may rest An exhausted crew member cannot 
respond you your commands

9. Credit Points. The bonus you will be paid by the Company if your mission 
is successful Aim to get this as high as possible

STARTING THE MISSION
Firstly, you will need to activate the MTOB (Spectrum users Press 0 Key. 
Amstrad users press the SHIR key. Commodore users Press Fire button). 
When the MTOB is activated, you will see that the crew members have 
already blasted their way into the base, at room 1 If you direct the crew 
members outside the base from now on. they will be unable to breathe, so 
it's not a good idea!
Spectrum users can now select the control method they require -  keyboard 
or K>ystick - by pressing the C key. and selecting accordingly 
Amstrad users can play by either keyboard or joystick at any time during the 
game

COMMANDING THE CREW MEMBERS:
Crew members are commanded individually - the crew member you are 
currently able to command Has their portrait displayed on the MTOB 
Selecting a Crew Member
A confidential crew summary follows, together with the key you need to press 
in order to select that crew member:
RIPLEY R
Flight Officer Sole survivor of the Nostromo mission Has witnessed the 
Aliens before, and despite being terrified she comes out fighting 
GORMAN G
Lieutenant The Chief Space Manne - but no previous missions on his record, 
and is likely to crack-up under excess strain



HICKS H
Corporal A colonial Marne with a talent for survival and fast reaction in
emergencies
BISHOP I
Executive Officer An android (artificial person) - faster than any human and
dependable
VASQUEZ V
Private She is tough, reliable, and reacts well under pressure 
BURKE B
A Company man Likely to be more interested in money than in the lives of
his companions
Directing
The selected crew members can be told to move up to 9 rooms at once n a 
given direction To do this, type any number from 1 to 9. then immediately 
type a direction - key N (North). S (South). E (East). W (West) Now select a 
different crew member This member will now move as instructed Note that 
if the crew member reaches a dead end. a locked door, acid blood or gets 
exhausted then they will stop
You may also move a crew member through rooms by awning the Smart Guns 
Sight over the door, then pressing the SPACE BAR

Smart Gun/Video control
Awn the Smart Gun by moving the Sights on the Video Screen on the MTOB 
Movement of the Smart Gun Sights will also cause the portable video camera 
on the helmet of the selected crew member to pan around the room in the 
direction of the Sights.
Control the Smart Gun as follows
Action Spectrum
----------------------------------------------  K ey---------------------
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
h ey ----------------------------------------- Joystick---------------
UP Arrow Push Forward
DOWN Arrow PuNBack
LEFT Arrow Push Left
RIGHT Arrow Push Right
SHIFT Fire Button

Pause Game
To pause the game at any twne. press the P key Blast shutters will now cover
the Video Screen of the MTOB The total number of Aliens you have destroyed
will be displayed now. together with the Alien Attack Wave number To restart
the game, press the P key twice
Suicida Kay/Rastart Gama
If the pressure gets to much, press M key

ADOmONAL NOTES
Proximity Mater
Each crew member has a Proxwnity Meter, which sounds a warning whenever 
it detects a life form other than human wi thew current room You can detect 
which crew member's Proxwnity Meter is soundng. as a crew member’s name 
will highlight on the MTOB Select that crew member immediately to 
investigate

Bio-Mechanical Growth
Win appear in rooms where Aliens have passed through Unless cleared, these 
will grow, creeping aito the aw ducts in the base, spreadwig to other rooms, 
and start to fill with Face Huggers and Alien Eggs. Keep the Armoury free of 
it If the Control Room or Generating room become overrun with Bio­
mechanical growth, the lights wiH fail, making your mission even more 
perilous.
Attack Wav««
The more you explore the base, the more active the Abens will become. The 
higher the Attack Ytave. the more restless 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 Allans & Acid Blood
Dead Aken bodies vaporise very quickly Watch out for a powerful organic 
acid which may ouze from an Alien when blasted with a Smart Gun. This blood 
will destroy tust about anything it touches, inctudwig crew members! If you 
see a pool of Acid Blood in front of a door, don't try to go through! Small 
amounts of acid blood wili vaporise fairly quickly 
Doors
Doors withwi the base may be sealed shut by blasting the lock mechanism 
next to the door with a Smart Gun To go through a sealed door, it will be 
necessary to blast the door also -  it can never be sealed agawi. however Be 
aware that Queen Abens or groups of Warrior Aliens can break sealed doors 
Some doors are exits from the base If you attempt to go outside the base, 
you will die from atmospheric poisoning. Also, the Aliens move around 
outside the base -  they often bypass parts of the base by going around the 
outside and entering elsewhere.

Queen« Chamber
The Alien Queen lays her eggs here Try to get as many crew members here 
as possible -  and be prepared for anything!
Captured Crew/tmpregnated Crew
The Akens may capture crew members. Then begins an impregnation 
process, indicated by the Bio-Monitor Bar turning yellow. An Aben stands 
guard whilst the impregnating takes place You cannot command the 
captured crew member during this time, but you can send another crew 
member to the same room If the second crew member can kill the Alien 
standing guard, the captive is freed. If. however the impregnation is 
completed, all communication from that crew member to the MTOB is lost, 
and the portrait will change to that of an Aben 
Newt
Newt is a bttle pri - the only surviving colonist from the base She knows the 
base well and has many hiding places -  often the ventilation ducts Any time 
you see her. you wi» receive a bonus on your credit points It is likely she wiH 
be frightened, and will not move However, if you take your eyes off her. she 
wiH run back into the base and hide

You are about to reahse that Ripley was right after all



► STRIKE FORCE HARRIER
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FLIGHT MANUAL 
INTRODUCTION 
The Harrier
There are currently three types of ground attack Harrier m service In the UK. 
the RAF uses the GR.3. whose primary role is close support for troops in the 
ground strike role The Fleet Air Arm uses the Sea Harrier FRS1 designated 
in the fighter/reconaissance/strike role The US Marines are currently 
upgrading with an advanced version, the AV8B, designed to provide air cover 
and ground attack support for amphibious operations 
What sets the Harrier apart from other modern combat aircraft is its ability 
to change the direction of its engine thrust from the conventional horizontal 
direction through 90 degrees to the vertical This provides its renowned 
ability to perform Vertical/Short lake Off and Landing (V/STOL) In reality, the 
Harrier's engine nozzles can be varied from horizontal through to 98 degrees 
For simplicity'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 
sites close to battle lines, enabling it to respond quickly to requests for 
ground support
In air-to-air combat. V/STOL allows the aircraft to decelerate rapidly, which in 
certain circumstances can be a considerable asset This technique is known 
as VIFFing (Vector in Forward Flight) and is explained more fully later m the 
manual. It is reputed that the Harrier regularly produces a 3-to-l kill ratio in 
its favour against the best fighters m the Western World 
The Harrier's versatility as a combat aircraft was widely and publicly 
acclaimed through its performance in the variety of roles demanded of it m 
the Falklands in 1982

The Program
STRIKE FORCE HARRIER is not tust a flight simulator It's also a full battlefield 
simulation, complete with stratège planning and overall obiective Operating 
from small ground sites in the Harrier's own unique way. your task is to 
destroy the enemy HQ some 500 miles away, at the same time making the 
best use of your ground forces
At its simplest level, the program is an exciting arcade-sytle shoot-em-up with 
ground and air targets At its most complex, however. STRIKE FORCE 
HARRIER demands informed and accurate handling of your aircraft and an 
appreciation of modern ground attack and air combat techniques This level 
of skill will naturally require considerable practice and experience, assisted 
in an m-depth study of this manual
The version of the Harrier used in the simulation combines the features of all 
three aircraft m a multi-role capability In addition, certain features, 
particularly in the instrument display (eg FOFTRAC -  Friend or Foe Tracking 
Radar), have been included as being plausible for a Harrier of the future 
Obviously, for security reasons, the handling characteristics and 
performance should not be taken as an exact replication of today's Harrier 
They are, however, closely representative of a modern combat aircraft of this 
type

GETTING STARTED
To get a feel for the way the Harrier handles, take the aircraft up for a short 
test flight Follow the instructions given here, which are for standard rather 
than V/STOL take off and landing Figure 1 shows the pattern of a typical flight 
mission



NOTE From this point on throughout the manual, wherever joystick controls 
are mentioned, the equivalent keyboard commands given on the keycard can 
be substituted
1 Load the program as shown on tne instructions
2 When the menu appears, select Practice mode and Pilot ability 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 positioned at the edge of the first landing site This view is printed 
on the keycard Use it to familianse yourself with the instruments and the 
vital information given on the HUD (head up display), about which more 
detail can be found later on

3 Press J to use joystick control (Amstrad only)
4 Increase your thrust to 80% of maximum by pressing P (power) Amstrad 

and C 64 Press I for Spectrum
5 When your speed has reached 125 knots Oust above the second mark on 

the Air Speed Indicator), ease back on the joystick and adjust it to give a 
pitch of 20 degrees

6 Raise the undercarnage by pressing U for Amstrad and C.64, and G for 
Spectrum If you don't, the Harrier will vibrate and a "TOO FAST message 
will appear This vibration will also occur if there is too much power for a 
given situation, so in this situation reduce power by pressing 0 (power ) 
until the appropriate level is achieved

7 Fly straight and level, with the pitch at around 0 degrees The slight 
oscillation of the horizon gives the impression of movement and 
perspective

8 If you explore your immediate area, you will see your course pattern 
appear on FOFTRAC If you want to pause for any reason, press A (Arrest 
Action) Note the ground details of the small hillocks, mountains, enemy 
targets, and SAM (Surface-to-Air Missile) sites If you fly above 10,000 
feet, you will break through the cloud cover In practice mode, you can 
fortunately ignore aircraft attacks, or attack with impunity If you leave the 
operational area, you will recieve a ‘ FOFTRAC WEAK" signal. To get back, 
fly on a heading of 045 degrees

9 To land, you will first have to locate a suitable ground site Press 8 (Homer), 
followed by Q W E or R (the codes for the preprepared landing sites) Alter 
direction so that the line on the HUD is long and vertical -  this gives you 
the heading to take More detail on locating ground sites and landing can 
be found later in this flight manual
(For Spectrum press T followed by N.M. symbol SHIR or SPACE)

A DETAILED GUIDE TO YOUR INSTRUMENTS
Refer to the keycard supplied for your computer when reading this section 
HUD (Head Up Display)
Overlaid on the view from the cockpit is the HUD. which provides vital in-flight
information From left to right, the displays are
VSI -  Vertical Speed Indicator Shows whether you are gaming or losing
height.
ASI - Air Speed Indicator Shows speed through the air The scale is graded
in steps of 50 knots, with a longer gradation for every 100 knot step
Gyro - Shows the direction in which you are travelling
Sight - Acts both as a gunsight and as a roll indicator, showing the position
of the Harrier's wmgs and tail relative to the horizon
Height - Height m feet above ground level
Pitch - Indicated pitch, or attitude, above or below the horizontal
The HUD can also display additional information when the appropriate key is
pressed
7 Bomb sight
Shows the direction and protected point of impact (indicated by a small 
honzontal line) if a bomb is released Note that the impact position cannot 
be computed if the line is at 12 o clock 
(C 64 key 7) (Spectrum key R)

8 Homer
It is useful to have the map grid beside you for this section When m the air. 
press 8 foflowed by Q.W.E, or R for your chosen landing site If your first 
selection does not indicate a landing site nearby, try the other selections until 
you find a convenient one If you fmd 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.
If you ve landed away from a pound site you can call up pound staff to 
prepare your current position as a designated pound site Press 8 (Homer), 
followed by Q.W.E or R (for Spectrum pressTfollowed by N.M symbol SHIR 
or SPACE)
9 Missile sight
Produces a line indicating which enemy aircraft your Sidewinder Air-to-Air 
missiles have locked on to This only operates when you hear the powlmg 
sound of your Side-winders Witn multiple targets, it is essential to know which 
one you have locked on to -  it may not be the one you want (For Spectrum 
press Y).
0 Standard display
Clears bomb and missile sights and Homer to the standard HUD display. 
(Press U for Spectrum)
Instrumental Panel
From left to nght. the panel shows:
MFD (does not apply for C.64)
Multi Function Display. Operated by 1 as a toggle, it shows flight information 
or weapon status. (Press Q for Spectrum).To clear message screen press M 
Amstrad, (V for Spectrum)
Flight information includes:
Thrust or power level
Position of thrust vector (honzontal. 45 depees. or vertical)
Fuel supply (about 20 minutes at maximum thrust)
Position of undercarriage (green for down)
Position of flaps (green for down)
Brakes (green for off)
At take-off. weapon inventory is:
2 Sidewinder AIM-9L Air-to-Air missiles with a 5-mile range (AAM) 31.0001b 
bombs
250 rounds of cannon shell with a 2 mile range. You can only rearm at a 
designated landing site.
Once landed, reduce power to zero and press 2 to rearm (Spectrum, 
rearming is automatic).
AAR
Air Attack Radar. Indicates the position of enemy aircraft (red) and AAMS 
(white) and SAMs (green) within a radius of 5 miles and within a height band 
of plus or minus 5,000 ft. The scale on the left indicates the height of missiles 
above or below you. and that on the nght the height of the enemy aircraft 
(For C.64 press 1 to togpe between AAR/weapon status.)
FOFTRAC
Fnend Or Foe Tracking Radar. A combined map and updating target display 
of your area of operation -  approximately 24 miles by 12 miles or one square 
on the map gnd. The following information is shown:
Mountains (blue crosses)
Ground sites (flashing peen or white)
Your track (peen or white)
SAM sites (static red dots)
Tanks and their tracks (moving red lines)
Enemy aircraft and missiles and their tracks (moving red dots)
As FOFTRAC is a continuously updating display with flashing moving targets, 
you can use it to track enemy movements and plan your tactics. To clear 
FORRAC 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. FORRAC will not show



ground targets until you have flown a reconnaissance mission at about 
16.000 ft to 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
M*uag« Display (Amstrad only)
During your sortie, messages and warnings 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 Display 
Keyboard Control*
These are shown on the keycard provided for your computer

FLYING YOUR HARRIER 
Some Important Points
Although you may be familiar with the general principles of flight, there are 
certain factors which you should be particularly aware of concerning drag 
and gravity 
Climbing
Speed will decrease as the aircraft climbs unless more power is added. If you 
try to climb at too steep an angle, with insufficient power and speed, your 
engine may stall 
Stalling
A stall is indicated by a change in noise followed by the nose dropping 
suddenly To recover, reduce power, push the joystick forward until flying 
speed is regained, then level out and increase power at the same time 
Diving
Speed increases as the aircraft dives unless power is reduced Diving at too 
great a speed will eventually cause a break-up 
Laval Flight
In level flight, you can increase height by increasing power To maintain the 
new height, push the joystick forward to return the aircraft to straight and 
level flight The reverse procedure will produce level flight at a lower altitude 
Turns
The steeper the angle of bank the quicker the aircraft will turn - the Harrier 
can turn at 20 degrees per second at 85 degrees of bank However, the 
penalty for turning steeply at low speed is that drag increases and both speed 
and height are reduced, although increasing power will help to some extent 
These points should be remembered in air-to-air combat, as you will need to 
evaluate what you can afford to sacrifice in terms of height and speed when 
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 advisable to use V/STOl 
techniques Before take-off make sure the flaps are up (red)
1 Conventional take-off (Amstrad and C 64)
(i) Power up to 80%
(ii) At 125 knots, lift off by easing back on the joystick
(III) Raise the undercarriage and reduce power gradually until the 

appropriate operational conditions are achieved
1 Conventional take-off (Spectrum only)
(i) Brakes on
(ii) Power up to 80%(III) Brakes off
(hr) At 125 knots, lift off by easing back on the joystick
2 Short take-off (Amstrad and C 64)
(i) Power up to 80%
(ii) Press 4 to select 45 degrees thrust
(ill) At 100 knots, lift off by easing back on the joystick
(iv) Raise the undercarriage and reduce power as necessary
(v) Fly at a pitch of less than 10 degrees
(vi) At 150 knots press 5 to select horizontal thrust

2 Short take-off (Spectrum only)
(i) Brakes on
(ii) Power up to 80%
(in) Brakes off
(iv) Press D to select 45 degrees thrust
(v) At 100 knots, lift off by easing back on the joystick
(vi) Raise the undercarriage and reduce power as necessary 
(vu) Fly at a pitch of less than 10 degrees
(vi) At 150 knots press E to select horizontal thrust
3 Vertical take-off (Amstrad and C 64)
(i) Press 3 to select vertical thrust
(ii) Power up to 100%
(in) After lift-off. raise the undercarriage, and reduce power slightly
(iv) At 700ft lower the nose slightly to increase forward speed
(v) Press 4 to select 45 degree thrust and ease back to zero pitch
(vi) At 150 knots press 5 to select horizontal thrust 
3 Vertical take-off (Spectrum only)
(i) Press D twice to select vertical thrust
(ii) Power up to 100%
(in) After lift-off. raise the undercarriage, and reduce power slightly
(iv) At 700ft lower the nose slightly to increase forward speed
(v) Press D to select 45 degree thrust and ease back to zero pitch
(vi) At 150 knots press E to select horizontal thrust

Hovering
After a vertical take-off and while vertical thrust is selected. ad|ust the power 
until the VSI reads zero and height is steady -  this requires about 80% thrust 
Moving the joystick forward to pitch the nose down will cause you to move 
forward, and moving the joystick back will have the reverse effect . The skill in 
hovering is achieving a balance between these two movements so that there 
is little or no forward or backward movement
The Harrier s heading can be changed while hovering by using the rudder 
keys shown on the keycard This is probably the only time you will ever need 
to use rudder 
Landing
The procedure for using the Homer key to locate ground sites has already 
been explained. As you approach the site, you will see some of the beacons, 
and when you reach its centre, you will hear a high pitched note indicating 
that the optimum landing position has been reached Any small hillocks in the 
landing site area can be ignored - they are only camouflage
1 Vertical landing
(i) Approach your proposed landing area at 500ft and 400 knots 

Each step on the AS I represents 50 knots
(ii) Select the 45 degree thrust vector and use the joystick to 

maintain a level flight Wait until your speed falls to 200 knots
(in) Lower the undercarriage and flaps (F) Maintain a level flight and 

wait until your speed falls to 120-100 knots Do not allow your speed to 
fall below 100 knots

(iv) Push the joystick forwards to lose height At 200 ft pull back on 
the stick to level the plane

(v) Select the 90 degree thrust vector and you will now be hovering 
above the ground

(vi) Reduce power carefully to achieve a slow, steady descent
2 Short landing
(i) Approach your proposed landing area at 500ft and 400 knots
(ii) Select the 45 degree thrust vector and use the joystick to maintain 

a level flight. Wait until your speed falls to 200 knots
(mi) (Amstrad and C 64) Lower the undercarriage (U) and flaps (F)

(Spectrum only) Lower the undercarriage (G) and flaps (F)
Wait until your speed falls to 120-100 knots Keep the pitch 
between 0 and -6 degrees and make sure your speed does not 
fall below 100 knots



(iv) Ad|ust power and pitch to keep the rate of descent under 10 
feet per second (one mark on the VSI)

(v) On landing, take off all power and apply the brakes (B)
(vi) Press 2 for refuelling rearming and any necessary battle 

damage repairs (Amstrad and C 64 only)
3 Conventional landing
A conventional landing is possible but very difficult as the touch-down must 
be at the extreme edge of the landing site
Don t worry if you find it difficult at first to land accurately at a ground site 
The simplest way is to land vertically, then press the Homer key followed by 
the nearest ground site key to call up the ground crew 
Other Utes of Vector Thru«
Vector thrust techniques can also be used in fast forward flight (VIFFmg) to 
useful effect Expenment by selecting 45 degree thrust, which will 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
Level« of difficulty
On selecting combat mode from the mam menu, three levels of skill are
available to you - Pilot, Commander, and Ace
Pilot
This is the basic level, ana is recommended for your first few missions. 
Commander
At this level, you will begin to encounter the effects of G forces. If too much 
backward loystick is applied, you will black out (blood rushing from your head) 
when you reach 9G positive If too much forward loystick is 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 is also required at this level as the rate of consumption is higher 
Ace
In addition to the factors encountered as a Commander, this level requires 
greater accuracy in aiming and firing cannon, and the cannons effective 
range is reduced

YOUR MISSION
Your mission is to destroy the enemy HQ 500 miles NNE (C.64 and Spectrum 
250 miles NNE) of your starting position as shown both on FOFTRAC 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 is to 
set up a new ground site in an adjacent operational area. Unfortunately, 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 all need to be taken to reach your 
goal
It is suggested you take a copy of the map grid and use it to keep a record of 
your progress as a hard-copy reference 
Identifying Ground Sites
When you fly into a new area, begin by making a reconnaissance flight 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 horizontal speed 
When you ve landed, use the Homer to select which of your landing sites 
(Q.W.E or R) (Spectrum only, press N.M, symbol SHIR or SPACE) you wish to 
move up Your ground forces will be automatically moved up by an airborne 
drop at a speed of around 600 knots
If you hear a high pitched note when the ground forces have moved up. you
know that they will be able to prepare a landing site around you
I* you don't hear the high pitched note then the location you have selected is
not ideal and the site 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 or refuel until they arrive, 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 A to stop and plan your
next move
Battle Damage
Damage caused by ground or cannon fire is indicated by the progressive
failure of your instruments until you are finally shot down A missile hit is.
naturally enough, terminal
Ground Attack Techniques
The ground defences stacked agams you are:
SAM
Surface to Air Missiles Radar controlled, they can destroy targets above 
2000ft They may be fully radar guided right to the target or become an infra­
red homing device locking on to your heat sources 
AAA
Anti-Aircraft Artillery Usually radar-controlled, they are usually located near 
SAM sites 
Ground Fire
Small arms fire from ground troops, although unnerving, is unlikely 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 
mountains offer some protection from enemy radar This can, however mean 
that you will not see the target until the last minute A useful alternative 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 this 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 height

A TYPICAL MISSION



Radar Evasion I
Your Radar Warning Receiver (RWR) will alert you to enemy radar locking on 
by a warning sound and a message on the message screen The Hamer has 
an electronic counter measure system which will attempt automatically to 
break or |am the lock. Changing course will help, as will diving 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 also need to be aware of
1 The characteristics of your own and the enemy's aircraft
2 The side-effects of certain manoeuvres - your ability to turn'tightly is a 

function of your speed Too tight a turn at too low a speed will reduce both 
height and speed, but at a higher speed, the rate of turn will be slower 
Your optimum turning speed should be around 450 knots

Attack
Once within the 30 degree cone, ensure that you also have both a height and 
speed advantage This will enable you to zoom away, gaming height, as soon 
as you have discharged your weapons Missiles can be used at a relatively 
fast closing speed, but cannon attack requires a slower approach in order to 
track the target accurately But remember that the enemy will of course try 
to force you to overshoot, reversing the situation in an instant 
Defence
The classic response to an attack from the rear is to turn towards the enemy 
in a defensive break (Figure 3) Other moves include the Scissors and the 
Immelman (Figures 4 and 5 )
Your attacker can also be forced to overshoot you if you can change direction 
quicker than he can or by increasing the relative closing speed by 
deceleration and/or manoeuvering
If you have real problems shaking off the enemy, you can as a last resort try 
jinking' - altenng course repeatedly so that he cannot keep you constantly 
in his sights Pick your moment and disengage The most effective way to 
disengage is to go into Split S (Figure 6). Head for the nearest cloud bank as 
this will also confuse any Sidewinders or SAMs 
The Harner's VIFFing capabilities can also assist you in getting to a better 
position for fast evasion and counter-attack manoeuvres 
(Figures 7 and 8)
Countan to Defence
Both you and the enemy aircraft can counter many of the defensive moves 
described above. Some of the more well-known techniques are shown in 
Figures 9 to 14 
Tha Enamy Aircraft
Your attacker’s characteristics are based on the MIG23. which has a 
supersonic capability The Hamer is a subsonic, except m a dive Above 
20.000ft, the MIG has different turn rates, speeds, acceleration and rate of 
climb, so your best shot is to draw him below 20,000ft and force him to fight 
on your terms
Your attacker is armed with cannon and 4 missiles, either lnfra-':-d Homing 
(IRH) or Radar Guided (RG| When he's right on your tail, he will fire cannon or 
IRH. but RG missiles may be fired from anywhere behind you In this 
simulation, although not yet in reality, he may fire 'Fire and Forget" missiles 
when he is ahead of you and flying away

DEFENCE



VIFF TECHNIQUES

Defending YourteH Ageintt SAM and AAM Attack
You will have very little time to react, so here are some brief pointers

1 When the radar lock warning sounds and appears on the message screen, 
try to break the lock by a drastic alteration of direction greater than
90 degrees

2 If you cannot immediately break the lock, try to ascertain the type of 
missile and monitor its position on AAR and/or FOFTRAC

3 If you have time, turn towards the missile and start weaving At the last 
possible moment, make a drastic change m heading

4 An additional option at the last possible moment is to use your flares (for 
IRH) or chaff packs (for RGI 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 rolls away from the turn





► INDEX D’EMPLACEMENT

Jeu Comptoir Cassette

URIDIUM PLUS
(Seulement Commodore/Spectrum)

TEMPEST
(Seulement Amstrad)

WAY OFTHE EXPLODING FIST

TRAPDOOR

TAU CETI

Amstrad
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Mettre le compteur de bande a zero. Mettre la cassette dans le 
magnetophone en s'assurant qu elle est complètement renroulee Pour CPC 
464 selon les instructions individuelles du jeu ou du modele. Presser CTRL 
et ENTER en petites lettres. Presser sur PLAY sur le magnetophone. Pour 
CPC 6128 fair connection du magnetophone avec une rallonge entre le micro 
et les oreillettes. Presser les touches SHIFT et @ et taper TAPE et presser 
sur RETURN, ̂ ordinateur sera prêt. Presser sur CONTOL et ENTER en petites 
lettres et n'importe quelle autre touche et appuyer sur PLAY sur le 
magnetophone.
Charger le 1er jeu en se servant du procede ci-dessus et moter le numero du 
compteur sur l'index du livret d'instructions a fm de pauvcxr facilement 
trouver les jeux plus tard. Se souvenir de remettre l'ordmateur en marche en 
l'éteignant et le rallumant avant de recharger chaque jeu 
Dans le cas de problème de chargement s assurer que les tetes de lecture 
du magnetophone sont propres et ajuster le niveau du volume si necessaire

Pour Disquette
Mettez la disque dans l'ordinateur 
laper:- RUN'DISC et puis presser ENTER
La Page de Titre va apparaître et apres quelques secondes pressez une 
touche deux fois pour obtenir le menu.
Presser le numero pour le jeu demander

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)
© H«w*on Consultants Ltd

Donne« technique
Resolution de pixel unique a cinquante cycles par seconde 
3 voix de musique et effets soniques 
Des esprit Hardware et Software
Les système solaire est attaque Les ennemis Super Dreadnoughts ont ete 
place en orbite autour de chacune des quinze planètes de ce secteur 
galactique lls puisent les resources minerales dans le coeur des planètes 
pour s'en servir dans leur unites de puissance interstellaire. Chaque Super 
Dreadnought cherche un metal different pour son convecteur de metal. 
Votre chasseur spacial de classe Manta sera transporte sur chaque planete 
a tour de role et c'est votre tache de détruire chaque Dreadnought. D'abord 
il vous faut attaquer l'écran defensif des combattants ennemis.puis 
neutraliser la majorité des defenses de surface avant d'atterrir sur la piste 
d'atterrissage principale de Super Dreadnought. Une fois a bord il vous faut 
tirer autant de baguettes de fuel que possible des converteurs de metal avant 
de pouvoir décoller pour bombarder le Dreadnought qui se vaporise dans 
l'ether
Sequence de jeu
Votre chasseur fait marche arriéré par sortir du transporteur interplanétaire 
et déploie un cours de bombardement a basse altitude. Il faut éviter les 
écrans de meteor et les antennes de communications sur la surface de 
Dreadnought
Les defenses du diasseur se deplorient par vagues. Un point est gagne 
lorsque tous les vaisseaux dans une vague sont détruits a l'atterissage. Des 
points sont gagnes pour les attaques en surface mais il faut se metier des 
mines qui se matérialisent aup-dessus des ponts a générateur clignotant 
Détruire un Super Dreadnought
Lorsque le message 'Land now" (atterrissez maintenant) appairait avancer 
des que possible a droite du Super Dreadnought et voler a plat le long de la 
piste d'atterrissage de gauche a droite Atterrir et passer dans la chambre de 
baguettes a fuel. Y choisir son bonus ou (quitter) ‘quit* en pressant fire (feu) 
au bon moment. Il faut quitter la chambre avant que le compteur en haut de 
l'écran n'atteigne zero.
Au decoHage faire marche arriéré et bombarder toutes les cibles restantes 
quand le Super Dreadnought se vaporise
Votre chasseur de classe Manta Manette en haut(en bas pour position au 
dessous du Super Dreadnought manette a gauche/a droite controle 
l'accélération et le freinage Si votre vitesse tombe trop bas votre chasseur 
fait une demi boucle. Suivie d'un demi tonneau afin de faire sens inverse 
Cette manoeuvre augmente temporairement votre altitude et peut etre 
utihsee pour éviter des missiles et des mines Votre Manta fait un rouleau de 
90 degre si vous pressez feu et le gardez en montant ou descendant la 
manette. Ceci vous permet de manoeuvrer dans des espaces restreints

Tableau de score
Une petite explosion en surface ....... ....... 10
une grande explosion en surface ....... 25
Vaisseau ennemi sur piste 100
Combattant ennemi .... 100-1000
Bonus d'annulement de vague ......... 100 par vague
Un bonus Manta pour chaque 10000 points

Options de ieu
Pendant la sequence des titres vous pouvez choisir:
Fl Un joueur une manette n'importe quel port
F2 Deux joueurs partageant un manette n'importe quel port
F3 Deux joueurs deux manettes
T5 Augmenter le volume de musique
F6 Baisser le volume de musique
F7 Mode couleur
F8 Mode monochrome
Pendant le jeu
Run/Stop-pause le jeu,presser fire ou run/stop pour recommencer 
Apres Run/Stop presser dr/home pour abandonner le |eu

SPECTRUM
Données techniques 
Dix-sept écrans par seconde 
Ecran actif large
Deroulement rapide a grande resolution 
Graphiques d arriéré plan a haute densite 
des myriades d'esprits 
Atterissage sur la piste principale
Lorsque le message 'Land Now' appairait avancer des que possible sur la 
droite du Super Dreadnought et voler a plat a la fin de la piste de gauche a 
droite
Le (eu se joue avec une manette ou cinq touches seulement sur le clavier
Fonction Controlea gauche ....................... ......................  z ou manette a gauchea droite x ou manette a droiteen haut 1 ou manette en hauten bas Symbol shift ou manette en basfeu enter ou manette sur feu
Options de ieu
Pendant la sequence de titres vous pouvez choisir
1 Clavier 1 loueur
2 Clavier 2 loueurs
3 Manette 1 joueur
4 Manette 2 joueurs

Pendant le (eu
P -  Pause, Fire -  pour recommencer, Q -  pour abandonner le |eu



► TEMPEST
(Seulement Amstrad)
© Electric Dream*

Les chemins de fils hyperspaciaux sont suspendus dans le vide sombre de 
l'espace inter etoile pour guider les voyageurs dans leurs trajet entre les 
systèmes d’etoiles.Sans les chemins de fils les voyageurs iraient devier dans 
le coeur des étoiles ou alors manqueraient complètement leur destination 
Les chemins de fils consistent en une serie de tubes qui guident les 
voyageurs a travers T univers chaque tube étant compose d une grille a trois 
dimensions devisee en passages séparés malheureusement a cause de trous 
de ver.les chemins de fils sont devenues infestes d'etrangers qui rampent 
dans les tubes avec pour but de les faire 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 
tourbillonnant d'etoile en etoile
Pour dégager les tubes vous etes munis d un ‘Zapper" qui est une machine 
a plasma contolable a distance montée sur deu* ïambes mechlectriques 
Votre Zapper lance des fléchés de plasma dans les chemins a fils détruisant 
ainsi les etrangers approchant il est possible de manoevrer le Zapper autour 
du bord du tube pour tirer dans chaque passage au fur et a mesure que les 
etrangers apparaissent
Votre seule arme a part des reflexes rapides comme l'eclair est un Super 
Zapper capable de dégager un tube entier de tous les etrangers qui grimpent 
le long de ses murs Cependant les grenades de plasma du Super Zapper sont 
limitées en nombre et vous n'en avez qu'une pour chaque fin d'écran Aussi 
les etrangers peuvent attendre au dela de l'entree de la grille et avancer dans 
les passages lorsque vous aurez utiliser votre Super Zapper A la fin de chaque 
écran lorsque vous avez détruits tous les etrangers infestant le tube vous 
etes transporte a des vitesse inimaginables a l'interieur du tube iusou au 
chemin de fil suivant qui ait besom d'etre dégagé 
Les etrangers consistent en:
Des Flippers qui sautent de passage en passage en pour avancer 
Des boules de feu qui volent a grande vitesse dans un seul passage 
Des Tankers qui montent dans un seul passage et qui se séparent en deux 
Flippers ou une boule de feu volant en spirale lorsqu ils ont ete touches Des 
Boules de feu qui encerclent la grille en volant en spirale a très grande 
vitesse
Des pieux montent les passages ressemblant a des ligues simples
Des Pulsars court-circuitment les passages rendant la traversée impossible
Instructions Pour avancer le Zapper dans le sens des aiguilles d'une montre
ou vers la droite-touche E ou avancer la manette vers la droite
Pour avancer le Zapper dans le sens inverse des aiguilles d'une montre ou
vers la gauche-touche Q ou avancer la manette vers la gauche
Pour lancer une fléché de plasma)touche 'Return' ou bouton feu
Pour utiliser le Super Zapper-touche 'Space'
Pour choisir ieu a 1 ou 2 loueurs-touche 1 ou 2

► WAY OF THE EXPLODING FIST
© Beam Software 1965

Le 'Why of the Exploding Fist" est aussi proche d un vrai combat quii est 
possible de Tetre
Devenez un maître de cet art mystérieux et ancien, progressez du niveau des 
novices au 10e Dan et entraînez votre force et votre discipline 
Vous pouvez commander votre personnage soit par linter-mediaire d ur 
manche a balai, soit par (intermediare du clavier Dix-huit differentes 
manoeuvres sont possibles. Y compris les blocages, les coups de pied au 
bond, les coups de pied balayants, les mouvements de giration et meme les

pirouettes1
Mesurez-vous contre (ordinateur. en affrotant des adversaires 
progressivement plus habiles ou mesurez vous a un ami 
Le"Way of the Exploding Fist" possédé tout cela une action de competition 
prenante, une animation graphique etonnante (plus de 700 spirits') et un 
accompagnement "son" proche de la réalité

“THE WAY OF THE EXPLODING FIST (L'explosion du poing)
Le 'Way of the Exploding Fist" est un ieu de simulation de karate et se 
commande entièrement a partir du clavier ou d un manche a balai 
Bien qu'il soit possible qu il faille un certain temos pour se familiariser 
parfaitement avec tous les mouvements possibles vous devez pouvoir 
commencer a louer presque immédiatement sans avoir appris de 
mouvements

COMMENT JOUER SANS LIRE TOUTES LES INSTRUCTIONS 
Connecter votre manche a balai et appuyer sur le bouton de tir.
Ceci fera démarrer le jeu.
Pour déplacer votre personage: Les positions a gauche et a droite 
commandent les mouvements a gauche et a droit de votre personnage 
Utilisation des coups de pied: Tous le coups de pied sont commandes en 
appuyant sur le bouton de tir et en déplaçant le manche a balai dans la 
direction aporoonee 

LE SYSTEME DE MARQUES
Les points ne se marquent pas en fonction de ' action entreprise, mais en 
fonction de la qualité d execution de chaque action Si votre action aggres 
sive n'aboutit pas au contact, évidemment aucun oomt ne vous sera accorde 
Si votre action est executee a la perfection, vous obtiendrez un point entier 
Dans certains cas, votre mouvement fraopera votre adversaire mais le coup 
ne sera pas parfait Dans ces cas-la, vous n'obtiendrez qu un demi-point 
Votre total de point courant est indique sur l ecran par les symboles ym-yang 
Les points du lours blanc sont indiques a gauche, ceux du loueur b'eu a 
droite (un demi-symbole represente un demi-point)
Outre les points obtenus pour chaque coup porte, vous marquez pour 
chaque mouvement execute avec succès La marque dépendra des mouve­
ments choisis Ainsi, un mouvement difficile tel qu un coup de pied balayant 
marquera plus qu un mouvement facile tel qu'un coup de pied droit La valeur 
de marque accordée sera si le mouvement est execute a la perfection (execu 
tion 'point entier'), double que dans le cas ou le mouvement n atteint pas la 
perfection (c'est-a-dire execution 'demi-point")
RESUME DES POSITIONS DE MANCHE A BALAI
Les positions de manche a balai indiquées ci-dessous commanderont les
mouvements appropries Chaque mouvement est explique plus en detail
ci-apres

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

PIROUETTE EN AVANT i  COUP DE POING HAUT
\  ■ /PAS AN ARRIERE BLOCAGE , PAS EN AVANT

PIROUETTE EN ARRIERE COUP DROIT SEC

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

\  t /
PIVOTEMENT DEMI-TOUR . _ COUP DE PIED HAUTEUR

imUSATIONN DU CLAVIER
Loption clavier est fournie pour les proprietaires d Amstrad quiveulent louer 
sans le manche a balai
Les touches suivantes sont utilisées au mode clavier 

4 5 6
10 3

ENTER (Introduction des données)

Bouton de tir CTRL (Commande)
Au mode de ieu pour deux personnes, un loueur au moins doit utiliser le 
clavier Si un loueur utilise le manche a balai l'autre loueur (bleu) peut utiliser 
le clavier comme indique ci -dessus Si les deux loueurs veulent utiliser le 
clvier. le loueur blanc utilise les touches comme indique ci dessous 

T Y U 
C J 
B N M

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 déplaçant le manche a balai dans la direction 
appropiee Les instructions qui suivent supposent que le personnage tait 
face vers la droit Vour verrez que les descnptions se referent a 'gauche' et 
'droite' Lorsque votre personnage fait face dans l'autre direction, toutes les 
commandes se trouvent symétriquement réfléchies, en d'autres termes, si 
vois poussez vers la droite pour obtenir un coup de pied de hauteur moyenne 
lorsque vous faites dace a droite, a l'inverse lorssque vous faites face a 
gauche, il faudra déplacer le manche a balai vers la gauche pour obtenir le 
meme coup de pied moyen
Ce principe s'applique pour les coups de poing et les pirouettes décrits dans 
les sections qui suivent
Huit coups de pied vous sont possibles correspondant a chacune des huit 
positions du manche a balai
Coup do piod au bond; Ceci s obtient en appuyant sur le bouton de tir et 
en déplaçant le manche a balai vers le haut C est un coup de pied estreme 
ment puissant et peut agir avec succès contre un adversairee debout ne se 
trouvant pas en position de blocage contre ce mouvement On peut egale­
ment bloquer ce mouvement en s accroupissant ou. a la condition d agir 
suffisamment rapidement, au moyen d un coup de pied au bond de response 
Coup do piod haunt Appuyez sur le bouton de tir et deolacez le manche a 
balai dans la position diagonale, en haut vers la droite 
Coup do piod moyen; Appuyez sur le bouton de tir et déplacez le manche 
a balai vers la droite
Coup do piod «oc court Ceci s’obtient en appuyant sur le bouton de tir et 
en déplaçant le manche a balai dans la position diagonale, en based vers la 
droite. L'avantage principal de ce coup de pied est qu'il est très rapide a 
executer et peut etre utilise en combat rapproche

le haut permettra a votre personnage de se relever, alors que le mouvement 
vers 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 adversaire execute un mouvement 
d attaque II peut arriver que. lorsque vous etes en tram de reculer 
naturellement, votre personnage se mette en position de blocage C est une 
bonne chose pour vous étant donne que la 'blocage' n est mis en action que 
si vous etres en danger d etre frappe par votre adversaire 
Pour sortir de la position 'blocage', déplacer le manche a balai au point mort 
ou a toute autre position que le mouvement en arnere 
“Mouvements retenus*: La plupart des mouvements dans le 'Way of the 
Exploding Fist' peuvent etre décommandés pendant un court temps apres 
leur debut d execution, ce qui vous permet de changer d avis et de 
commencer un autre mouvement Ceci implique que. si vous voulez qu un 
mouvement s execute, vous devez vous assurer que vous maintenez le 
manche a balai dans la position correcte pendant un instant suffisamment 
long pour que le mouvement s execute
Pour s'entraîner aux mouvements: La facon la plus facile de s entraîner 
aux mouvements est de se mettre en mode '2 loueurs' et de faire l'essai de 
toutes vos possibilités Votre adversaire ne faisant aucun geste contre vous, 
il doit vous etre possible d'executer tous les mouvements a la perfection 
Ceci doit suffire pour commencer a louer au "Way of the Exploding Fist' Les 
instructions qui suivent expliquent en plus grand detail les subtilités de ce ieu 
vraiment excitant

MODES “UN JOUEUR* ET “DEUX JOUEURS*
Le “Way of the Exploding Fiat” peut etre joue seul ou a deux. Las 
mouvements ju joueur Mane sont commandes par le manche a balai 
et ceux du joueur 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 ieu 
pour une personne au |eu pour deux personnes et vice versa 
TAB (Tabulation): Passage de loption manche a balai a l'option clavier et 
vice-versa
Pour commencer une partie, appuyer sur SHIFT (Decalage), pour arrêter une 
partie en cours, appuyer sur (<>
Si on n appuie pas sur la touche SHIFT, l'ordinateur 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 coin 
supérieur gauche de I écran Si on appuie sur le bouton de tir lorsque l’or­
dinateur est en mode de demonstration, ceci aura le meme effet que si on 
appuyait sur SHIFT, c'est a dire quon peut commencer a louer au mode

Jeu en mode "un joueur’: Lobiectif est de progresser en niveau de Dan en 
surmontant des adversaires successifs dont chacun se trouve meilleur que 
le precedent Si l'on commence au niveau novice, l obiectif est d'arriver au 
10E Dan
Dans chacun des combats, le but est de marquer deux points entiers contre 
votre adversaire Le premier loueur qui obtient deux points gagne le combat 
Dans le cas ou aucun des loueurs n'obtient deux points au cours de la période 
spécifiée, le lugé-arbitre determine quel loueur s est montre le meilleur et 
accordera la victoire en consequence
Le match se termine lorsque votre adversaire dans n'importe lequel des com­
bats aura marque deux points
Jeu en mode 'deux joueur«*: Dans cette situation, le match ne se termine 
pas comme ci-dessus, mais le vainqueur est celui qui aura marque le plus de 
points apres une serie de quatre combats Lorsque la limite de temps se 
trouve atteinte pour chaque combat, le luge-arbitre arrête le combat et un 
nouveau combat commence

MOYENNE

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



Balayage (an avant): Appuyez sur le bouton de tir et déplacez le manche a 
balai vers le bas. Ce balayage bas met votre personnage en position 
accroupie puis effectue un balayage en avant Ceci peut etre efficace contre 
de nombreuses actions d'attaque, et combine un mouvement offensif avec 
la defense.
Balayage (an arriéra): Appuyez sur le bouton de tir et déplacez le manche 
a balai en position diagonale, en bas vers la gauche Ce mouvement est iden­
tique au balayage en avant, maisi! effet est de balayer demere vous. Ceci 
peut par consequent etre utilise si votre adversaire se trouve derrière mus. 
Ita tarage pivotant  Appuyez sur le bouton de tir et déplacez le manche a 
balai vers la gauche. Ce mouvement est le coup de pied traditormel avec 
pivotement de karate, mais a egalement l'avantage de vous faire faire 
demi-tour. Ce coup de pied a deux effets distincts d abord {en maintenant 
le bouton de tir enfonce pendant toup le coup de pied.) vous executez le 
coup de pied avec pivotement complet. Le second mode opératoire est un 
demi-tour rapide qui s obtient en commençant le coup de tir avant que le 
coup de pied ne soit complete
Vous trouverez que le coup de pied avec pivotement complet est une man­
oeuvre qui prend de temps: elle peut atre spécialement efficace dans de 
nombreusses situations. Notez aussi que le coup de pied avec pivotement 
complet vous retire de la ligne d'attaque directe de votre adversaire, certains 
des mouvements d attaque de votre adversaire peuvent ne pas avoir d'action 
contre vous lorsque vous executez cette operation.
Coup tfa pied arriéra haut Appuyez sur le bouton de tir et déplacez le 
manche a balai dans la position diagonale, en haut vers la gauche Ce mouve­
ment est l'inverse du coup de pied haut avant et vous permet d'attaquer des 
adversaires qui auront réussi a passer derrière vous.
Il est bien entendu egalement possible de faire demi-tour pour attaquer des 
adversaires qui se trouvent derrierre vous. (Voire note sur le coup de pied 
avec pivotement qui suit).
Outre les coups de pied le "Way of the Exploding Fist' exige que les adeptes 
soient habiles au combat rapproche avec utilisation de coups de poing. Trois 
coups de poing disponibles a partir de la commande du manche a balai 
Noter que le bouton de tir ne doit pas etre enfonce pour executer ces coups 
de poing
Coup do poing haut Celui-ci s'obtient en depalcant le manche a balai dans 
la position diagonale, en haut et a droite. (Ne pas appuyer sur le bouton de 
tir) Ce mouvement est efficace contre un adversaire se trouvant raisonnable­
ment proche.
Coup do poing court droit Celui-ci s'obtient en déplaçant le manche a 
balai dans la position diagonale, en bas et a droite. (Ne pas appuyer sur le 
bouton de tir) Ce geste est l'action la plus rapide que vous puissiez entrep­
rendre et est extrêmement efficace en combat rapproche II peut arriver que 
votre adversaire utilise ce mouvement et du fait que c'est un coup si rapide 
vois ne saurez pas ce qui vous aura frappe!
Coup do poing bat: Celui-ci s’obtient en se mettant d'abord en position 
accroupie puis en déplaçant le manche a balai vers la droite. Etant dorme la 
variété de mouvements qui peuvent etre obtenus a partir de la position 
accroupie, le coup de poing bas peut constituer un mouvement de surprise.

PWOUTTES
Les pirouettes sont un moyen extrêmement rapide de se mettre hors d'at­
teinte de votre adversaire II exists deux pirouettes: l'une en avant, et l'autre 
en arriéré. Notez que. si vous vous trouvez trop près du bord de l'écran dans 
l'autre direction, vos pirouettes peuvent ne pas etre aussi efficaces. 
Pirouette* an avant Celles-ci s'obtiennent en déplaçant le manche a balai 
dans la position diagonale, en haut vers la gauche. (Ne pas appuyer sur le 
bouton de tir).
Pirouettas en avant Celles-ci s'obtiennent en déplaçant le manche a balai 
dans la position diagonale, en haut vers la gauche. (Ne pas appuyer sur le 
bouton de tir).

Pirouettes en arriéra: Celles-ci s'obtiennent en déplaçant le manche a 
balai dans la position diagonale, en bas et a gauche (Ne pas appuyer sur le 
bouton de tir)

CONSEILS AUX JOUEURS EXPERIMENTES
Btocaga: Notez que les bipcages ne sont pas la réponse par faite aux actions 
aggrssives de votre adversaire. Lordinateur peut choisir deux blocages: un 
blocage haut et un blocage bas selon l'action enterprise par votre adversaire 
Le fait de maintenir le manche a balai en position de blocage veut dire que 
vous resterez dans cette position, et H est alors possible a votre adversaire 
de fdaire un nouvement aggressif different que votre blocage ne pourra con 
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 
seules actions appropriées sont le saut (manche a balai vers le haut) ou l'une 
des pirouettes.
Accroupissement Laccroupissement est un mouvement qui peut etre 
'conserve’ en maintenant le manche a balai vers le bas. Ceci vous permet 
d'executer soit un coup de poing haut, soit l’une des deux actions de coup 
de pied balayant Si l'un des deux coups de pied balayants est sélectionne a 
partir d'une position accroupie, le temps necesssaire a cette action est con­
sidérablement réduit et le mouvement est par consequent beucoup plus 
efficace.

► TRAPDOOR
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Pour Jouer le leu.
Quelque part dans les mauvaises regions sombres ou personne ne va jamais 
se trouve un vieux chateau lugubre-demeure de la chose de mauvaise 
humeur. Dans les basses regions sombres du chateau. Berk travaille dur selon 
les ordres de la Chose. Afin de gagner sa recompense ultime-un coffre plein 
d'argent-Berk doit completer cinq taches bizarres (dont quatre en mode 
eleve) rapidement et précisément avant que la chose ne se mettre en colere 
Chaque tache est terminée lorsque Berk a envoyé son offrande en haut sur 
le serviteur muet et que la chose l'a acceptée 
Berk Elevo
Avant de commencer le jeu vous pouvez choisir d'etre un Berk Deve ou un 
Super Berk. Lorsque vous commencez c'est une bonne idee d'essayer le 
mode humble d'Beve Cest plus facile meme si vous ne marquez pas tant 
de points ou si vous n'avez pas la paie de Berk.
La "frapp#
Sous la trappe se cachent d'horribles monstruosités qui veulent s'échapper 
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 mauvais 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 Fantômes
Si la trappe reste ouverte des fantômes s'envolent Comme tout dans le 
monde de Berk ils ont faim et la seule facon dont Berk peut s'en debarrasser 
est de les mourrir Ils mangent tout-vers, oeufs, jus d.oeil yeux meme Boni 
le crane. Si Berk n'a pas de nourriture a leur donner les fantômes le 
bousculent. Dans le mode d'Eleve les fantômes sont en vacances et ne vous 
embêterons pas



Boni et Draft
Boni est assez intelligent pour un crane Chaque lois que Berk le prend N 
murmure quelques mots, quelquefois des conseil utiles pour terminer une 
tache Drutt l'aratgnee passe son temps a sauter partout a gener Berk et a 
maner des vers. C'est difficile de s'en debarrasser.
LeelbchM
Elles peuvent toutes et re accomplies. Attendez que la Chose annonce ce 
qui'eüe veut et allez y. Tout ce qui est necessaire se trouve dans les basses 
regions. Il vous faudra faire preuve de malice pour deviner comment utiliser 
les divers obtets (et leurs contenu) Chaque nécessite pour sa fin un monstre 
de trappe particulier Le colerometre au bas de l'écran vous prévient que 
votre temps s'écoule. Quand la Chose se met en colere, elle crie a Berk que 
c'est Cheure-Si Berk n'a pas fini la tache en cours est annulée et une nouvelle 
tache est commencée 
Les Containers
Berk peut pousser des obiets et des objets pousses peuvent en pousser 
d'autres. Berk peut mettre des objets dans des containers les transporter et 
en vider le contenu. Certaines sont essentiels a des taches particulières.
La Score
Votre score diminue avec le temps qui passe et augmente avec les primes 
pour vos succès.
Super Bark
Votre veritable objectif est de devenir un Super Berk! Si Berk accompli toutes 
ses taches il reçoit un salaire. Mais la chose l'envoie dans un coffre a l'air 
inouvrable. Pour extraire son butin et devenir un vrai Super Berk ilfaut ouvrir 
le coffre. Il y'a un procede exact qui garantit le secces -  le tout est de le 
trouver.
Les Contatta*
Les Touches sont definies et il y a une potioin manette. Vous pouvez avancer 
Berk 'en avant Ven arriéré', ‘a gauche' et ‘a droite' l'aire de jeu devient alors 
multi dimensioneNe. Lorsque les mains de Berk sont vides il ramasse des 
objets si vous le dirigez avec precision, pjour le faire pousser des choses 
alignez le a droit ou a gauche et legerement dernere elles. Presser la touche 
'Drop' pour le faire mettre des choses par terre derrière lui et la touche Tip' 
pour le faire vider le contenu des containers devant lui. Pour manoeuvrer des 
manettes alignez Berk a cote d'elles afin qu'il puisse les atteindre d'une main 
Strategia
Lorsque vous aurez découvert comment accomplir les taches vous pouvez 
commencer a utiliser la stategie pour obtenir un score maximum. Par 
exemple si vous finissez une tache tôt, vous pouvez vous preparer pour les 
autres taches -  les objets déjà sur place pourront vous faire gagner du temps 
et gagner d'autres points.

► TAU c m
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L'histoire commence en 2047 avec l'invention de la voie Interetoi lai re. Avec 
des nacelles a hydrogéné les humains pour ait récolter du fuel a partir de la 
fine couche d'hydrogene entre les étoiles. Ceci rendait possible l'exploration 
et la colonisation des systems proches.
En 2050 la premiere vague de colons a quitte la Terre pour quatre étoiles 
proches de type G, Alpha Centauri, Tau Ceti, Van Maanem's Star et Beta Hydn 
-  Sept mois plus tard la premiere vague de colons est arrivée a Tau Ceti et a 
commence a construire une civilisation sur la trosieme planete. un desert 
inhospitalier avec très pen de vie -  Pendant plus de 90 ans la colonie grandit 
et prospera -  les cetans bâtirent plus de 30 cites sur la plante et un 
commerce fort fonde sur les mines, la technologe des robots et 
l'hydroponie.

Puis en 2150 le desastre frappa cette colonie et une autre des quatres 
colonier en expansion. Une epidemie, le syndrome d'Encke envahit la 
planete. Cette maladie était fatale et lorsque elle s'étendit de cite en cite les 
quelques celons restant admirent défaite et s'enfuirent lassant la planete 
sous la direction des robots.
Deux années s'écoutèrent et sur Terre un remede fut trouve pour cette 
maladie et les liens entre les deux colonies restantes, Alpha Centaun et Beta 
Hydn furent repns. A cette meme epoque tout contact radio avec lers 
systems antomabques restant sur Tau Ceti III fut perdu car un meteor enorme 
s'est écrasé sur la planete.
Alors que les bases restantes se remettaient de la pertte il fut decide de 
recoloniser Tau Ceti et Van Maanen -  En 2164 la premiere expedition partit 
pour Tau Ceti. Un seul vaisseau entra le système et atterrit sans encombre 
sur la planete-quelques minutes plus tard un message de detrasse fut reçu, 
suivi de silence -  les experts établirent que les robots créés par les premiers 
colons étaient deranges complètement par l'impact du meteor.
Sept ans plus tard, et apres la recolonisation réussie de Var-Maaner's Star, 
une seconde expedition fut organisée. Le seul moyen d'arreter les systems 
de defense sans détruira les batiments restants est d'envoyer un ecumeur' 
arme pour fermer l’enorme reacteur a fusion dans la capitale de la planete. 
Centralis. Un seul pilote habile pourrait peutetre, réussir la ou cinquante, 
echouer aient et comme un idiot vous vous et es porte volontaire!!!

Pour contrôler l'ecumeur.
L'ecumeur arme Gal-corp est un vaisseau dangereux et difficile meme pour 
les pilots les plus habiles. L'Ecumeur est arme de...
Un seul laser monte sur rubis 
Des bouchers défenseurs
Huit (8) missiles a tete chercheuse + systèmes de cibles 
Huit missiles Anti-missiles (AMM's)
Huit feux de detrasse etartaires 
Des vues de nuit a infra-rouge.
Un checheur a 360 degre et un écran a 4 vues pour éviter les points avengles. 
Une boussale planétaire et un ordinateur.
Des Rayons ADF (trouvant la direction automatiquement)
Un ordmteur de commande XN (garanti pour utilisation normale)

En chargeant le programme vous et es presente la vue due tableau de bord 
de l'Ecumeur L'écran est divise en 3 parties. La grande fenetre a gauche est 
votre écran du vue, en dessous se trouve une longue et et endue bleue.
Ceci est votre contact avec l'ordinateur puissant de l'Ecumeur.
Finalement a droite de l'écran se trouvent 5 fenêtres a information. En haut 
une boussele et une veritable horloge avec un message montrant la vue 
choisie, la cite ou vous etes, et l'etat de vol du vaisseau. En dessous se trouve 
le chercheur et en dessous de celui-ci 3 autres fenêtres plus petites. La 
premiere donne le nom du pilote et les missiles des chercheurs/AMM's et 
feux de detrasse. La seconde donne la vitesse, l'energie de fuel restant, la 
temperature de laser et l'altitude, et la troisième montre 2 ADF -  le premier 
sur la cite le deuxieme sur le terrain de saut le plus proche.
L'ecumeur marche en deux modes = vol et sol. En vol le controle se fait par 
des trouches ou une manette -  Au sol en communication directe avec 
l'ordinateur du vaisseau via la fenetr, de l'ordinteur -  En chargeant le 
programme passe par une sequence de demonstration -  pour l'arreter 
presser BREAK.

Les commands disponibles sont données ci-dessous avec une courte 
descnption



HELP -  Liste des commandes
LAUNCH -  Normalement le mode au sol est actif seulement en arret Launch 
envoie l'ecumeur sur la surface de la ptanete et active le mode vol 
MAP -  Lordmateur donne une carte montrant les diverses cites Presser les 
touches Left. Right, up. Down et Fire pour avancer le curseur sur la carte et 
faire feu pour choisir une fonction
RODS -  Ceci permet d assembler des baguettes refroidissantes trouvées 
pendant votre mission.
REACTOR -  En arret avec le reacteur central principal sur Centralis pour avoir 
access a la salle du reacteur
LOOK -  Wie a l'inteneur du batiment - Aussi tout obiet s y trouvant 
WATT -  Attendre 5 minutes terrestres (a peu près 1/12 d'un Spin Cetani 
STATUS -  Donne un rapport sur les dégâts et «s progrès (disponible en vol) 
EQUIP -  Permet l'accès pour reparation d un batiment de refaire le plein et 
rearmer (si possible)
NAME - A utiliser en debut du ieu pour donner a (ordinateur le nom du pilote 
RAD -  Un bloc - noter sur écran - vous permet de noter vos progrès etc 
NEW RAD -  Choisit une nouvelle page du bloc - notes 
SAVE -  Garde le (eu suc cassette 
LOAD -  Charge un (eu d une cassette
KEEP - Permet de redéfinir la commande de touche unique dans le mode 
envol
QUIT - Abandonne un |eu
SCORE -  Donne le score de vos probes iusqu ici
PAUSE -  Arrête temporairement (tire recommence)
SIGHTS ON 
SIGHTS OFF
Pour commencer le ieu taper Launch (et presser Enter)

Votre ecumeur va quitter la secunte du terrain d atterrisage et s aventurer
sur la surface de la ptanete
Lexploration de la planete se tait en mode de vol
Au premier Chargement les touches suivantes sont utilisées mais vous
pouvez en redéfinir une ou toutes selon votre preference (kempston ou
cursor, manette etc)

AMSTRAD SPECTRUM COMMODO
Agauche 0 0 Z
Adroite P P X
Augmenter 1 impact S S
Diminuer l'impact X X /
Tirer an laser SPACE N SPACE
Lancer des missiles M M M
Lancer un feu de detresse F F F
Lancer AMM A A A
Changer de vue V
Chercheur S
Rapport de status R R R

Infra rouge on/otf 1 1 1
Monter H
Descendre G G
Sauter (près d un terrain desant) J J J
Atterrir L L L
Pause (fir recommence) commodore
Pause break (fire recommence) spectrum
Pause Escape (fire recommence) amstrad

La jour planétaire
lau Ceti III a une tournee très courte, approximativement une heure 
terrestre Les Cetans rappelle un "Sp#T et il y a 16 spins pour une tournee - 
comme Na ptanete n a pas de lune N vous faundra vous servir de 
I equpement Infra Rouge pour y voir quelque chose au coucher du soleil 
Atterrir tur la pianale
La plupart des batiments sur ta ptanete sont eqmppes d une bouche d air 
dernier modele DEP reconnaissable par’ et votre vaisseau vous permettra 
d'abonder ces batiments si vous attendez que ta bouche d a* s ouvre en 
plein et y entrez lentement'
Une fois a l'inteneur d um batiment lordmateur vous retournera en mode au 
sol vous donnant accès a toutes les facilites disponibles

La ptanete a le système maintenant standard de lump pads (terrain de saut) 
pour permettre le trans port facile d'une cite a lautre-Matieureusement ces 
terrains sont de vieux type super-voyageur non programmable et chacun une 
seule destination - Heureusement votre ordinateur a une carte complete du 
reseau de saut, pour snater d une cite a I autre N suffit de trouver le terrain 
de sant correct (Ns se trouve an nord. sud. est et ouest de ta cite) et de 
presser sur J
Gal-Corp recommende ta prudence en antant d un saut car il a ete reporte 
que des petites 'sauterelles de sable', une forme de vie locale, ont tendance 
a se grouper sur les tuyaux d alimentation des terrains de saut et des vies ont 
ete perdues au passe a cause de collisions amsi provoquées

Beaucoup de cites seront detadres par des robots chasseurs I. Il et III du 
dernier modele, des chasseurs tueurs sophistiques et bien armes et des 
rapports indiquent que des gardes rampants et des forteresses fortement 
armees se trouvent dans les grands cites-Des radars détectent aussi ta 
presence de mines a proximité - Une carte dindentification des defenses de 
Robots connues est donee a la fm de ce rapport

Reacteur central principal Substation de Reacteur

Centre de Reserves (mutane)

Un message de ta centrale Gal corpTau Ceti III information generale
Foft eresse four de controte



Chasseur MKII Complexe de Terrain a saut

0 a gauche 
P a droite 
Q en haut 
A en bas 
M Feu
Firelord est compatible avec tous les systèmes de manettes reconnus y 
compris Kemptson (ex in 31 type). Sinclair Interface 2 et type curseur

Instructions Spectrum
Pour pause presser la touche breatu space Pour recommencer presser 
n importe quelle touche ou utiliser la manette - Pour arrêter le ieu presser 
ASDFG simultanément

Pour finir un mot de notre presidente
Essayez d éviter la destruction de batiments non armes Galcorp central veut 
coloniser ce mode lorsque vous aurez fini et chaque batiment non 
endommage nous ter a economiser des millions sur le budget de l an prochain 
Bonne chance 
Fin de message

► FIRELORD
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Le chemin s enfonçait dans la foret attirant Sir Galaheart dans i ombre 
frémissante - Une voix parla dans les tenebres ' Mon fils, tu es revenu dans 
ce pays de Tarot pour en découvrir les secrets caches - Tu dois chercher ia 
pierre de feu sacree et la rendre au dragon pour qu il la garde'
Galaheart trembla de peur car il se souvint que la mauvaise Reine avait pris 
la pierre de teu et s était ser vie de son pourvoir pour (eter un sort sur le pays 
avec le teu et les apparitions de font ornes qui rodaient dans les rues imitation 
de ses habitants Dans le temps les gens étaient heureux et se promenaient 
en liberté, mais maintenant ils se cachaient chez eux Le prix demande 
pour rendre la Pierre était qu un brave guerrier lui gagne les quatre charmes 
de la teunesse eterneile - Le brave chevalier tomba sui ses genoux vamai par 
la peur et le pressentiment
'Ne crains rien dit la voix' car .a solution est presente dans le royaume Sers 
toi des cristaux enchantes et n échoué pas '
Sir Galaheart était seul - Un sentiment de mystère emplit la tret L air meme 
respirait les secrets de ce pays haute 
Les Personnages de Tarot
En plus des fantômes que Sir Gaiaheart doit chasser il y a une fouie de 
personnes quii doit rencontrer Les paysans connaissent bien les villages ef 
les forets quoiquils soient souvent lents On peut voyager en payant le 
gardien du portail a la maison de Peage on en achetant un sort pour 
échapper au temps chez un Herbaliste ou quelque autre personnage 
magique Les gardiens de la dîme gardent les obiets en sécurité 
Les sorcieress et sorciers ont des sorts disponibles et les dents du Dragon 
peuvent etre utiles Des armes sont obtenues chez les chevaliers et le Vieux 
Sage est une mine d information ainsi que I ermite qui parait il vit dans les 
forets
Les eveques sont rapides et gourmands il ne faut donc pas essayer de tricher 
avec eux La lustice est rendue par les magistrats qui aident si on les traite 
avec respect La Princesse Eleanor est prisonnière de la manvaise Reine et 
elle sera reconnaissante a qui la libererà
Controle de Sir Galaheart/Spectrum et Amstrad - Suivre ies instructions sur 
I écran pour choisir votre mode preferre

Instruction* Amstrad
Pour pause presser ESC Pour recommencer utiliser la manette Pour arrêter 
ie ieu presser Shift et Del simultanément

Instructions Commodore (manette seulement)
Controle de Sir Galaheart
Diriger Sir Galaheart avec la manette et presser sur tire pour tirer ou choisir 
des icônes etc Pour pause presser F7 Pour recommencer presser a 
nouveau F7 on utiliser la manette Pour arrêter le ieu presser Fl 
Marchandage a Tarot
Quand vous entrez dans une maison vous pouvez marchander avec son 
occupant Placez le curseur sur une icone et presser fire pour la choisir Pour 
annuler une selection presser fire une deuxiene fois 
Marchandage
Emergie armes energie occupant de la maison 
les obiets de Gaiaheart Types de service
Chaque occupant donne un ou plus type de service Choisir le type recquis 
et de un a quatre de vos obiets que vous etes prêt a échanger Si votre 
paiement est suffisant l occupant fera une offre en montrant une icone Si 
vous desirez completer le marche choisissez r icone montrée

Balance
échangé un obiet

T imescape 
lance un sort a un 
endroit magique

Types de services 
Pont levis 
paie un peage par 
traverser la maison

Reserves 
Achete de la 
nourriture des arms ou 
des bons a échanger

Information 
trouve comment 
accomplier votre

Rubans
Les couleurs différencient les memes personnages -  sorcière 
verte sorcière rouge etc

Triche
Choisissez ceci et vous ne devrez pas donner les obiets a 
échanger comme paiement Si vous etes pris la justice 
sera rapide

Chasseur MKI Chasseur MKIM



Exit (sortie)
Choisissez cette icone pour quitter la mason

Offre
Lorsqu'un marche se conclut l'occupant affiche son offre 
Dans ce cas le Dragon offre un sort de Timescape en • 
échangé d'un sac d'or et un candélabre.

► ALIENS
© Electric Dreamt

L adjudant chef Ripley, seul survivant du vaisseau-cargo interspatial 
Nostromo a ete retrouvee a la derive dans l'espace dans une capsule de 
sommeil. Elle a ete emmenee a Gateway Station, un immense complexe 
spatial flottant a des milliers de kilometres au-dessus de la terre, ou elle a ete 
interrogée par un comité plutôt hostile, forme des plus gros administrateurs 
Ce comité ne croit pas un mot de son récit fantasique dans lequel elle affirme 
qu'une creature étrangère se développe au sein d'un être humain, pas plus 
que de ses avertissements au suiet d'un vaisseau spatial ennemi contenant 
des mühers d oeufs qui ne sont pas enclore eclos 
Ripley apprend avec horreur que la planete lontame dans laquelle l'equipage 
du Nostromo' a recontre ces redoutables extra-terrestres est maintenant 
habitée par des Ingenieurs spatiaux et leur familles, qui y ont-etabli une 
colonie ainsi qu'un système de traitement d'atmosphère pour rendre l'air 
respirable dans la base
Mais bientôt tous les contacts avec la colonie cessent, et Ripley accepte a 
contre coeur d'accompagner l'escadron des meilleurs mannes pour aller 
voir ce qui se passe dans cette planete etoignee A leur arrivée, ils trouvent 
une base étrangement de sert ee portant encore les signes dune bataille 
effroyable Et au tomber du jour, (tes creatures fantasiques sortent de leur 
cachette..

Chargement
1 Installez votre système informatique comme indique dans le manuel qui 

vous a ete remis avec l'ordinateur.
2 Si vous choisissez jouer avec une manette de jeux, connectez-la a 

l'ordinateur.
3. Allumez l'ordinateur et le poste de television/moniteur 
4 . Introduisez la cassette dans le magnetophone et vérifiez qu elle est 

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

frappant sur la petite touche ENTER.
6. Appuez sur la touche PLAY du magnetophone et puis sur n'importe quelle 

touche du clavier.
Votre mission

Conserver le controle de la base par tous les moyens, garder tout l’equipage 
en vie.
Vous commandez un equipage compose de six membres et charge d'aller 
explorer la base. Etudiez le plan de la base ci-|oint et rajoutez-lui les donnes 
que vous recueillez au cours de la mission -  remplacement des pieces par 
exemple. Ripley vous conseille d'envoyer les membres de l'equipage dans la 
chambre de la reine -  salle 248
L'equipage établit son MTOB (Mobile Tactical Operations Bay) dans le 
vaisseau blinde qui est base a l'exterieur de la colonie Vous allez y rester et 
dinger les autres membres de l'equipage dans la base a l'aide du MTOB qui

1 Ecran video. Reçoit les signaux émis par la camera video portative fixee 
au casque du membre de l’equipage que vous avez sélectionne. Vous 
pouvez faire defiler l'affichage vers la gauche ou la droite avec les viseurs 
des pitstolets Smart. L'écran vous permet de suivre les progrès du 
membre dequipage sélectionne en temps reel.

2. Viseurs de pistolet Smart. Peut être dinge vers la gauche, la droit, le bas 
ou le haut. Chaque membre de l'equipage est arme d'un pistolet Smart, 
c'est a dire d'une arme automatique a objectif video contrôlée par 
ordinateur. Ce pistolet est parfait pour détruire les excroissances 
biomecaniques et faire sauter les venous, les portes ou autres objets que 
vous rencontrerez au cours de l'exploration de la base. Ne l'utilisez pas 
sans raison, car chaque membre ne possédé qu'un nombre de-munitions 
bien precis pour son pistolet Smart.

3. Portrait du membre d equipage choisi. Le nom du membre d equipage 
choisi est affiche au-dessus de son portrait.

4. Enregisteur de fonctions biologiques. Un mécanisme traçant la condition 
biologique critique du membre d equipage sélectionne -  y compris la 
vitesse de battement du coeur, la respiration, etc.

5. Niveau de munition. La quantité de munitions que possédé le membre 
d equipage sélectionne. Le stock de munitions peut être renouvelé en 
penetrant dans la salle d'armurene.

6. Identification personnelle. Nom du membre de l'equipage que vous 
sélectionnez.

7. Numero de piece Emplacement de ce membre d equipage dans la base 
Si aucun numero n'est indique. C'est que ce membre d'equipage est mort 
et qu'il est devenu un extra-terrestre.

8. Barre de controle biologique. Reliee a l'enregistreur biologique, ce 
moniteur assume deux roles differents.
a) Condition physique: si la barre est verte, c'esq que le membre 

d'equipage est en bonne sante. Des qu elle vire au jaune, vous savez 
que les ennemis s'en sont empares et que l'imprégnation a 
commence. Si elle passe au grenat ou au rose, le membre d'equipage 
associe a ete impregne par les creatures extra-terrestres et ne peut 
plus être sauve. Si la barre disparaît complètement, votre collègue est 
mort et s'est transforme en extra-terrestre.

b) Force: chaque mouvement fatigue en plus les membres de votre 
equipage et cette barre diminue en consequence. Pour faire le plein 
d'energie, vous devez leur accorder du repos. Si la barre se met a 
clignoter, c'est que le membre d'equipage est pratiquement épuisé -  
sélectionnez un autre membre pour le laisser se reposer. Un membre 
d’equipage épuisé ne peut repondre a vos commandes

9. Points de bonus: la société vous accordera un bonus si vous reuississez a 
mener a bien votre mission Essayez d'obtenir le meilleur bonus possible

vous en indiquera les progrès. Le MTOB est très bien equipe d'un point de 
vue technique et vous offre les fonctions suivantes:
(screen shots)



Datant de la mitai on
Vous devez tout d abord activer le MTOB (en appuyant sur la touche SHIFT). 
Une fois le MTOB active vous vous apercevrez que ( equipage a déjà pénétré 
dans la base avec fracas et qu'il se trouve dans la salle I. Si vous faites sortir 
quelqu'un de la base, il va mount asphyxie!
Utiliser le clavier ou la manette de jeux au choix lorsque vous le souhaitez. 

Pour commander let metntaret de l'équipage:
Les membres de requipage se commandent individuellement -  le portrait 
de celui que vous avec choisi est affiche sur le MTOB 
Selection d'un membre d’equipage
Un resume confidentiel sur l'equipage est donne ci-dessous. Pour 
sélectionner un membre de r equipage, appuyez sur la touche associée 
précisée egalement dans ce resume
Ripley..............  Touche R
Adjudant chef
Seul survivant du Nostromo, terrifiee par les extra-terrestres mais les 
combattant courageusement lorsqu'il le faut.
Gorman...........  Touche G
Lieutenant
Responsable de l'escadron; il s'agit malheureusement de sa premiere 
mission et il est depasse par la situation.
Hicks............... Touche H
Caporal
Un marine colonial, repute pour ses reactions rapides en cas d'urgence et 
pour son talent lui permettant de sortir de toutes les situations.
Bishop............. Touche I
Officer
Un androide, ou personnage artificiel, plus rapide que n'importe quel etre 
humain et digne de confiance.
Vasquez...........  Touche V
Simple soldat
Elle est solide au poste, fiable et réagit très bien sous pression.
Burke..............  Touche B
Un homme de troupe, plus interesse par I argent que par la vie de ses

Suspension du jeu
Pour suspendre le ieu appuyez sur la touche P Des rideaux couvrent alors 
récran video du MTOB Le nombre total d extra-terrestres abattus et leur 
nombre de vague d attaques anéanties s affichent alors Pour reprendre le 
|eu, appuyez deux fois de suite sur P 
Touchas da suicide/raprise du jeu 
Si la pression est trop forte, appuyez sur M

Notas complementaires:
Detectaur da pro xi mita
Tous les membres de l'equipage possédé leur propre detecteur de proximité 
qui se dedenche des qu'une forme de vie inhumaine est reperee dans la 
piece ou ils se trouvent Vous savez quel detecteur donne l'alarme car le nom 
du membre d equipage associe se met en evidence sur le MTOB 
Selectionnez-le immédiatement pour voir ce qui se passe 
Excroissances b io-mécaniques
Apparaissent dans toutes les pieces traversées par les extra-terrestres Si 
elles ne sont pas détruites, elles vont se développer et penetrer dans les 
conduits d air de la base pour se répandre dans les autres pieces et 
commencer a les remplir de Face Huggers et d'oeufs extra-terrestres Veillez 
a ce qu elles ne pénétrent pas dans l'armuerene. Si les excroissances 
parviennent a envahir la salle de controle ou les salles de générateur, elles 
vont en couper l eclairage et rendre votre mission encore plus périlleuse 
Vaguas d'attaque
Plus vous explorez la base, et plus les extra-terrestres reagissent Plus le 
numero de la vague d'attaque est eleve et plus les extra-terrestres s'agitent 
Les rideaux se ferment sur l ecran video pour vous avertir d'une nouvelle 
vague d'attaque. Servez-vous de la commande FEU pour poursuivre 
Extra-terrestres détruits et sang acide
Les corps des extra-terrestres morts disparaissent très rapidement Prenez 
garde a l'acide organique très puissant qui s'écoule des extra-terrestres que 
vous avez abattus au pistolet Smart Ce sang détruit tout ce quii touche, y 
compris 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 quantités 
de sang acide s evaporerò assez rapidement

Directions
Le membre d'equipage sélectionne peut traverser jusqu'à 9 salles 
consécutivement dans la direction choisie Pour cela, tapez un chiffre 
compns entre 1 et 9 suivi d'une direction -N (nord). S (sud), E (est) et W 
(ouest). Puis sélectionnez un autre membre de l'equipage Ce membre va se 
déplacer comme vous lui l'avez ordonne A noter quii s arrête sii arrive dans 
un cul de sac, ou s'il rencontre une porte verrouillée, du sang acide, ou lorquil 
est tout simplement epuise
Vous pouvez egalement faire traveser une piece a votre homme en dingeant 
les viseurs de pistolet Smart vers la porte et en appuyant sur la barre d 
espacement

En bougeant les viseurs de pisolet Smart, vous déclenchez egalement la 
camera video portative fixee sur le casque du membre d'equipage 
sélectionne qui se braque alors dans la direction des viseurs 
Comment utikter I« Pistolet Smart
Action
Vers le haut 
Vers le bas 
Vers la gauche 
Vers la droite 
Feu

Amstrad CPC Manetta de jeu
en avant

a gauche 
adroite 
bouton de feu

Les portes de la base peuvent etre ouvertes en faisant sauter le mécanisme 
de verrouillage juste a cote au pistolet Smart Pour forcer une porte 
condamnée, vous devez la faire sauter -  mais vous ne pourrez plus jamais la 
condamner N'oubliez pas non plus que la reine et les groupes de guerriers 
peuvent abattre les portes condamnées
Certaines portes donnent a lexterieur de la base Si vous essayez de sortir, 
vous allez mourir empoisonne par l'atmosphere Les extra-terrestres 
patrouillent aussi a l exterieur de la base -  et en contournent souvent 
certaines sections en passant par l exterieur et en rentrant par une autre 
porte
La chambra de la raina
La reine des extra-terrestres capturent parfois les membres d'equipage et 
commencent alors a les imprégner, comme vous lindique la barre de 
controle biologique en virant au iaune Un extra-terrestre monte la garde 
pendant limpregnation. Vous ne pouvez pas donner dordre a ce membre 
d equipage pendant ce temps mais vous pouvez très bien en envoyer un 
autre dans la meme piece Si ce second membre arrive a détruire I 
extra-terrestre de garde, le prisonnier est libere. Mais si limpregnation a eu 
le temps de se terminer, toute communication entre le MTOB et le membre 
d equipage cesse et le portrait de ce dernier est remplace par celui d'un 
extra-terrestre 
Newt
Newt, une petite fille, est le seul colon qui ait reuissi a survivre en se 
dissimulant dans les conduits de ventilation de la base Elle connaît très bien 
toutes les chachettes de la base Chaque fois que vous la rencontrez, vous 
recevez un bonus Mais elle est très timide et disparaît tout de suite quand

SHIFT



vous la perde; de vue
Vous etes sur le point de vous apercevoir que Ripley n avait pas tort

► STRIKE FORCE HARRIER
©Mbrorsoft

INTRODUCTION 
Le Harrier
A l'heutre actuelle, trois types de Harrier d attaque au sol sont en service Au 
Royaume-Uni. la RAF utilise le GR 3. dont le role principal est l'appui tactique 
des troupes au sol L aeronavale utilise le Sea Harrier FRS I comme avion de 
chasse/reconnaissance/combat Les US Marines (infanterie de marine des 
Etats-Unis) sont en tram de sequiper avec une version perfectionnée.
IAV6 B. concu pour la couverture aerienne et l'appui tactique d'operations 
amphibies
Le Harrier se distingue des autres appareils de combat modernes par sa 
capacité de varier la direction de la poussée horizontale traditionelle de son 
moteur |usqu a 90 degres a la verticale Ceci lui permet d'effectuer ses 
manoeuvres célébrés de decollage et atterrissage vertical court (ADAC/V) 
En réalité l'orientation des tuyeres du moteur du Harrier peut etre variée de 
la position horizontale (usqu'a un angle de 98 degres Pour simplifier les 
manoeuvres, la simulation permet de réaliser trois positions - horizontale. 
45 degres et verticale
ADAC/V permet a l'Harrier d'etre opérationnel a partir de terrains 
d atterrissage petits et difficiles a reperer proches des lignes de combat, ce 
qui lui permet de repondre rapidement a des exigences d'appui tactique 
En combat aerien. I ADAC/V permet a l'appareil de decelerer rapidement ce 
qui. dans certaines circonstances, peut etre un atout considerable Cette 
technique est connue sous le nom de ViFFmg ( Vector in Forward Flight ou

guidage en vol vers l'avant) et elle sera décrite de facon plus approfondie 
dans le present manuel Avec le Harrier on est cense obtenir regulierement 
un rapport 3/1. a l'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 tut acclamée 
publiquement et de toutes parts dans le cadre de ses performances dans 
une grande variété de roles au cours du conflit des Maloumes en 1982

Le Programme

STRIKE FORCE HARRIER ne se borne pas a un simple simulateur de vol II 
fournit egalement une simulation integrale des operations, avec planification 
de la strategie et obiectits globaux A partir de sites au sol et de la facon 
propre au Harrier, votre tache est de détruire le Q G de l ennemi que se 
trouve a quelques 800 km. tout en utilisant a bon escient vos forces au sol 
A son niveau le plus simple, le programme est un ieu semblable au ieux de 
fetes foraines avec destruction d'obiectifs a la fois au sol et aeriens A son 
niveau plus complexe. STRIKE FORCE HARRIER exige des manoeuvres 
savantes et precises de votre appareil ainsi qu une connaissance des 
techniques modernes d attaque au sol et de combat aerien Ce niveau de 
technique necessiterà naturellement une pratique et une experience 
considerables ainsi que l'etude en profondeur du present manuel 
La version du Harrier utilisée dans cette simulation rassemble les 
caractéristiques des trois appareils dans une capacité multirole En outre on 
a incorpore certaines caractéristiques, en particulier le tableau de bord 
(p ex FOFTRAC - raddar de poursuite ami ou ennemi ) dans le cadre des 
dispositifs plausibles pour un Harner de I avenir Naturellement pour des 
raisons de sécurité les caractéristiques de maniabilité et les performances



ne devront pas etre considérées comme une reproduction fidele du Harrier 
d'aujourd'hui, bien qu elles soient tout a fait representatives des avions de 
combat modernes de ce type

LA PREPARATION
Pour vous familiariser avec la maniabilité du Hamer, faites un bref vol d essai 
avec cet appareil Suivez les instructions fournies ici qui concernent des 
manoeuvres de decollage et d atterrissage des avions standard plutôt que 
celles des ADAC/V La fig 1 est un modele de mission de vol typique 
NOTA: A partir de maintenant lorsqu'on pariera de commandes au 
levier, on pourra les remplacer par les commandes équivalentes au 
clavier.
1 Charger le programme de la facon indiquée dans les instructions
2 Vous verrez des "boutons" sur I écran Sélectionnez le mode 

combat/entramement (combat practice), combat ou entrainement 
(practice) en appuyant sur le bouton correspondant a votre choix, et puis 
sur OK

3 Tapez votre nom Pour comger une erreur, utilisez la touche 
d'espacement arriéré, DELETE et les touches pour positionner le curseur 
Appuyez sur RETURN

4 Augmentez votre poussée |usqu a 80% de la poussée maximale en 
appuyant sur P (puissance)

5 Lorsque votre vitesse atteint 125 noeuds (juste au-dessus du 2eme 
repere sur l'anemometre). donnez moins de levier en l'adjustant de facon 
a obtenir un angle d'inclinaison longitudinale de 20 degres

6 Rentrez le tram d'atterrissage en appuyant sur U. faute de quoi le Hamer 
commencera a vibrer et un message TOO FAST (vitesse trop elevee) sera 
affichée Les vibrations se produiront egalement en cas de puissance 
excessive pour une situation donnée; dans ce cas, on diminuera la 
puissance en appuyant sur 0 (puissance -) jusqu a ce quon atteigne le 
niveau approprie

7 Volez tout droit et en palier, avec un angle d'inclinaison longitudinale 
d'environ O degre La legere oscillation de l'horizon donne une 
impression de mouvement et de perspective

8 Si vous explorez votre zone immediate, votre type de cap apparaîtra sur 
FOFTRAC (si vous desirez interrompre le programme pour quelle que 
raison que ce soit, appuyez sur A (arret) A noter que les details au sol tels 
que les petites collines, les montagnes, les objectifs ennemis et les 
batteries de missiles sol-air Si vous volez a plus de 3000 metres 
d'altitude, vous traverserez les nuages En vol d'entrainement, vous 
pouvez ignorer les attaques d avions ou attaquer en toute impunite Si 
vous quittez la zone opérationnelle, vous recevrez un signal FOFTRAC 
WEAK (radar de poursuite faible) Pour revenir dans la zone 
opérationnelle, prenez un cap de 045 degres

9 Pour I atterrissage. vous devez établir tout d abord un terrain approprie 
Appuyez sur 8 (radiocompas) suivi de Q, W. E ou R (les codes des terrains 
d'atterrissage predetermines) Modifiez la direction de sorte que la ligne 
sur le viseur tete haute soit longue et verticale - ceci vous fournit le cap

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

VISEUR TETE HAUTE
recouvre la vue du cockpit en fournissant des informations de vol
essentielles De gauche a droite, les dispositifs d'affichage sont les suivants
VSI - Variometre Cet instrument indique le gain ou la perte d'attitude
ASI -  Anemometre. Indique la vitesse dans l'air Gradue tous les 50 noeuds
avec graduation plus longue tous les 100 noeuds
Gyro - Gyroscope Indique le sens du deplacement
Sight - Visee Sert a la fois de viseur et d'indicateur de roulis, en indiquant la

position des ailes et de la queue du Hamer par rapport a la ligne d'horizon. 
Height -  Hauteur en pieds au-dessus du niveau du sol.
Pitch -  Angle d'inclinaison longitudinale ou attitude au-dessus ou en-dessous 
de l'axe horizontale
Le viseur tete haute peut afficher egalement des informations 
supplémentaires en préréglant la touche approprie.

Indique la direction et le point d'impact prevu (represente par une petite 
ligne horizontale) lorqu'une bombe est lachee. Il convient de préciser que le 
point d'impact ne peut pas etre calcule lorsque la ligne est a 12 heures.
8 La radiocompas
yl est utile de disposer du quadnllage de carte a porteede la main pour cette 
section. En cours de vol, appuyez sur 8 puis sur Q, W, E ou R pour votre point 
d'atterrissage choisi. Si votre premier terrain choisi n'indique pas la presence 
d'un point d'attemssage dans les environs, essayez les autres points 
sélectionnes jusqu'à ce que vous en trouviez un qui convienne. Si vous 
trouvez une longue ligne verticale, ceci indique que vous vous dmgez vers un 
point d'attemssage. alors qu'une ligne breve indique que vous vous éloignez 
de ce point changez de cap lusqu'a ce que la ligne devienne longue et 
verticale
Si vous avez atterri hors du point d’attemssage. vous pouvez faire appel au 
personnel au sol pour qu’il établisse votre position courante comme point 
d attemssage désigné. Appuyez sur 8 (radiocompasH, puis Q, W, E our R.
9 Vite« de missiles
Ce dispositif indique quel est I appareil ennemi vers lequel vos engins air/air 
sidewinder se dirigent Ce dispositif ne fonctionne que lorsque vous 
entendez le rugissement de vos Sidewinders. Avec des objectifs multiples, il 
est indispensable de savoir lequel des avions vous avec accroche -  ce n'est 
peut-etre pas celui que vous vouliez 
0 Afficage Standard
Annule les visees de bombes et de missiles et affiche le viseur tete haute 
normale.
Tabi«au de bord
De gauche a droite, le tableau indique:
MFD
Affichage polyvalent, commande par I comme commutateur, il fournit des 
informations de vol ou la situation de l'armement Les informations de vol 
comprennent les suivantes:
La poussée ou le niveau de puissance
La position du vecteur poussée (horizontale. 45 degres ou vertical)
Le niveau de carburant (20 min environ en poussée maximale)
La position du tram d'atterrissage (blanc = en bas)
La position des volets (blanc ± en bas)
Les freins (blanc = non appliques)
Au decollage, l'armement est compose de la façon suivante:
2 missiles air/air Sidewinder AIM-9L avec une portee de 8 km
3 bombes de 1000 livres
250 obus ayant une portee de 3 km Vous ne pouvez vous rearmer qu'a un 
point d'atterrissage désigné Lorsque vous avez attera amenez la puissance 
a zero et appuyez sur 2 pour vous rearmer.
AAR
Radar d'attaque aermne - indique la position des appareils ennemis (rouge), 
de missiles air/air (blanc) et sol/air (blanc) dans un rayon de 8 km et au sein 
d'une bande de hauteur de plus ou moins 5000 pieds L'echelle du cote 
gauche indique la hauteur des missiles au-dessus ou en dessous de votre 
position, et celle de droite indique l’altitude des avions ennemis 
FOFTRAC
Radar kde poursuite Ami ou ennemi' Un dispositif d'affichage mixte de 
dérouleur de carte et de mise a jour, des objectifs dans votre zone 
opérationnelle - environ 38 4 km x 19 2 km ou un carre du quadrillage de 
la carte Les informations suivantes 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 dMgnotants, vous pouves vouz en servir 
pour suivre les mouvements de l'ennemi et mettre au point votre strategie. 
Pour de harasser FOFTRAC de routes qui ne sont plus valables, appuyer sur 
6 Le message affiche représentera egalement la reference grille de la zone 
(voir la carte)
A noter que lorsque vous volez vers une nouvellezone de combat, FOFTRAC 
ne représentera pas d'objectifs au sol jusqu'à ce que vous effectuez une 
mission de reconnaissance a environ 16000 pieds jusqu'an centre de la zone 
(represente par un point blanc.) Sur ce point, l'appareil de prise de vue 
photographiera automatiquement la zone et FOFTRAC entrera en action 
Le Harrier est equipe d'un modele FOFTRAC très avance disposant d'un 
affichage intelligent'
L’afflcage dee mesaeses
Au cours de votre sortie, des messages et des advertissements seront 
affiches dans ce tableau, si necessaire 
Les commandes au clavier
Ces commandes sont indiquées sur le tableau de clavier fourni avec ce 
manuel.
U  pilotage de votre Harrier 
Remarques importantes
Meme si vous connaissez les principes generaux du pilotage d'une avion, il 
est utile de rappeler certains facteurs en ce qui concerne la resistance et la 
gravite 
La montée
La vitesse de l'avion diminuera en montée sauf si l'on augmente la puissance 
Si vous essayez de monter avec un angle trop raide et une puissance 
insuffisante, vous risquez de décrocher 
La décrochage
Le décrochage est indique par un changement de bruit suivi de l'inclinaison 
soudaine du nez. Pour redresser, diminuez la puissance, poussex le levier de 
commande en avant jusqu'à ce que la vitesse de vol soit rétablie puis 
stabilisez l'appareil et augmentez la puissance en meme temps.
La piqua
La vitesse dïappareil augmente en pique sauf si on diminue la puissance 
Les piques a vitesse trop elevee entraîneront eventuellement la rupture 
La* vola horizontaux
En vol horizontal, vous pouvez gagner de l’altitude en augmentant la 
puissance. Pour maintenir la nouvelle altitude, poussez le levier de 
commande en avant pour ramener l'appareil en vol droit et horizontal. La 
manoeuvre inverse donnera lieu a un vol horizontal a une altitude inferieure 
La« virago*
Plus l'angle de roulis est serre, plus l'avion virera rapidement -  le Harrier peut 
tourner de 20 degres par seconde avec un angle de roulis de 85 degres 
Toutefois l'inconvenient du virage serra a faible vitesse est l'augmentation de 
la resistance et la diminution de la vitesse et de l'altitude, tuen que l’on puisse 
compenser ceci dans une certaine mesure en augmentant la puissance 
Il conviendra de se souvenir de ces remarques en combat air-air, car vous 
devrez établir ce que vous pouvez vous permettre de sacrificier en ce qui 
concerne l’altitude et la vitesse lors de la planification de certaines 
manoeuvres.
Ladacollag*
Les points d'atterrissage dans la presente simulation sont représentes sous 
forme de zones préparées et balisees aux 4 coins Chaque terrain possédé 
une longueur suffisante pour les decollages ou les atterrissages 
traditionnels mais il est conseillabie d'utiliser I ADAC/V

1 Dec oliage traditionnel
(i) Porter la puissance a 80%
(ri) A 125 neouds decoder en rapelant le levier.
(Hi) Rentrez le train d'atterrissage et diminuer la puissance 

progressivement jusqu'à ce qu'on atteigne les conditions 
opérationnelles appropriées

2. Decollage court
(i) Porter la puissance a 80%
(H) Appuyer sur 4 pour mettre la poussée a 45 degres 
(Hi) A100 noeuds decoder en rapeiant le levier 
(rv) Rentrer le train d'atterrissage et diminuer la puissance selon les 

exigences
(v) Voler avec un angle d'inclinaison longitudinale inferieur a 10 degres
(vi) A 150 noeuds appuyer sur 5 pour sélectionner la poussée horizontale
3. Décodage vertical
(i) Appuyer sur 3 pour er la poussée vertical
(ii) Porter la puissance a 100%
(Hi) Apres le décollage, rentrer le train d’atterrissage puis diminuer 

lege rement la puissance
(hr) A 700 pieds, baisser le nez legerement pour augmenter la vitesse 

en avant
(v) Appuyer sur 4 pour la poussée 45 degres et ramener a un angle 

d'inclinaison zero
(v) A 150 noeuds appuyer sur 5 pour la poussée horizontale 

Le vol stationna«*
A la suite d'un decollage vertical, et pendant qu’on se trouve en poussée 
verticale, ajuster la puissance jusqu'à ce que le va no met re indique zero et 
que l'altitude soit reguliere -  ce qui nécessite une poussée d'environ 80% En 
déplaçant le levier en avant pour incliner le nez en bas vous vous déplacerez 
en avant, et en déplaçant le levier en arriéré, c'est le contraire qui se 
produira La technique du vol stationnaire consiste a trouver un équilibré 
entre ces deux mouvements de facon que le mouvement en avant ou en 
arriéré soit minime ou nul On pourra modifier le cap du Harrier en vol 
stationnaire au moyen des touches de gouverne de direction indiquées sur 
le tableau de clavier C'est d'ailleurs probablement de seul cas ou vous 
utiliserez la gouverne de direction 
L'atterrissage
On a déjà explique la technique d'utHisation de la touche de radiocompas 
pour la localisation des terrains d'atterrissage Lorsque vous vous approchez 
du terrain, vous apercevrez quelques-unes des balises et lorsque vous en 
atteindrez le centrée, vous entendrez un son aigu qui vous indiquera que 
vous avez atteint la position d'atterrissage optimale On ne tiendra pas 
compte des petites collines -  il ne s'agit que de camouflage 
1 L'attefriMaga vertical
(i) Approchez de la zone proposée a 500 pieds et 400 noeuds Chaque 

gradin sur l'anemometre represente 50 noeuds.
(ii) Sélectionner le vecteur de poussée de 45 degres et utiliser le levier 

pour maintenir un vol horizontal. Attendre que la vitesse descende 
a 200 noeuds.

(Hi) Sortir le train d'atterrissage (U) et les volets (F) Attendre que la vitesse 
tombe a 120-100 noeuds Maintenir l'angle d'inclinaison horizontale 
entre 0 et 6 degres en s'assurant que la vitesse ne descende pas 
en-dessous de 100 noeuds

(iv) Ajuster la puissance et l'angle d'inclinaison horizontale pour maintenir 
la vitesse descensionnelle a moins de 10 pieds par seconde (un gradin 
sur le variometre).

(v) A l'atterrissage, couper la puissance et mettre les freins (B)
(vi) Appuyer sur 2 pour le ravitaillement, le rearmement et les 

reparations eventuelles des dégâts dus aux combats
3. L'atterrissage tradionnel
Bien qu'ils soient possibles, les atterrissages traditionnels sont extrêmement



difficiles car l'impact doit avoir lieu au bord extreme du terrari d'atterrissage. 
Ne vous inquiétez pas si vous éprouvez des difficultés initialement pour 
atterrir de facon precise sur le terrain d'atterrissage La maniere la plus 
simple est d'atterrir verticalement puis d’appuyer sur la touche Homer 
(radiocompas) suivie de la touche correspondante au terrain d'attemssage 
le plus proche pour appeler le personnel au sol 
Autres applications de la poussée vectorielle 
Les techniques de poussée vectorielle peuvent etre utilisées egalement a 
bon escient en translation avant rapide VIFFmg'). Entraînez-vous en 
sélectionnant la poussée a 45 degres to ce qui donnera lieu a une 
deceleration rapide ainsi qu'a une augmentation de la hauteur; puis essayez 
la meme angle de poussée en virage a la verticale -  ceci provoquera une 
brusque augmentation de la vitesse angulaire de virage. Ces deux 
techniques présentent des implications importantes dans certaines 
situations de combat

l£ COMBAT 
Niveaux de difficulté
Lorsque vous sélectionnez le mode de combat sur le menu principal, vous 
disposez de trois niveaux de dexterite -  PILOT, COMMANDER et ACE. 
Pilota
Niveau de base préconisé pour vos premieres missions 
Commander
Dans ce niveau vous commencerez a éprouver les effets de la force 
d'accélération; si vous reculez trop le levier de commande, vous tomberez 
en syncope (arret de courte duree du coeur) lorsque vous atteignez 9G 
positif Au contraire, en poussant le levier de facon excessive en avant, c'est 
le red out' qui se produira (afflux de sang a la tete) a 3G négatif. Appliquer 
soigneusement un mouvement contraire au levier pour redresser la 
situation. En outre, une meilleure gestion carburant sera necessaire a ce 
niveau car le taux de consommation est plus eleve.
Ace
En plus des facteurs que l'on rencontre au niveau de chef de bord, ce niveau 
nécessite une precision supérieure de vtsee et de tir au canon, et la portee 
utile du cannon est réduite.

EIN TYPISCHER FLUGEINSATZ

VOTRE MBSKW
Votre mission est de détruire le QG ennemi a 800 km au NNE de votre point 
de départ, comme cela est indique a la fois sur le FOFTRAC et sur la carte 
quadnlee.
Pour parvenir au QG de l'ennemi, il vous faudra tout d'abord detrwre les 
chars ennemis qui menacent vos terrains d'atterrissage Lorsque ceci aura 
ete effectue, vous devez établir un nouveau terrain d'attemssage dans une 
zone opérationnelle adjacente. Matieureusement. ces zones seront Mes 
aussi menacees par les chars de l'ennemi qui devront etre détruits eux aussi, 
et ainsi de suite. Vous disposez en tout de 512 zones opérationnelles, mais il 
n'est évidemment pas necessaire de toutes les prendre pour atteindre votre 
obiectif
Nous vous conseillons de prendre un exemplaire de la carte quadrillée et de 
l'utiliser comme reference pour établir un releve de votre progression, 
ktenttflcatfon des terrains d'atteriage
Lorsque vous volez dans une nouvelle zone, commencez par effectuer un vol 
de reconnaissance pour la photographier afin de disposer de FOFTRAC. Cela 
vous permettra de sélectionner une zone relativement denuee de forces 
ennemies
EtebKssamant das terrains d'atterrissage
Les terrains non prepares nécessitent un atterrissage vertical avec vitesse 
horizontale nulle. Apres avoir atterri, utilisez votre radiocompas pour 
sélectionner la base vers laquelle vous desirez vous diriger (Q, W, E ou R) Vos 
forces a terre seront déplacées automatiquement par une zone de saut a 
une vitesse d'environ 150 noeuds.
Un son aigu apres le déplacement des forces au sol vous indiquera que ces 
forces seront en mesure de vous preparer un terrain d'attemssage.
Si vous n'entendez pas de son aigu, cela signifie que l'emplacement 
Sectionne n'est pas ideal et que le terrain a ete prepare tout près. Vous devez 
décoller de nouveau et vous servir du radiocompas pour localiser la position 
du terrain d'atterrissage.
Vous ne pourrez m vous ravitailler ni vous rearmer avant que ces forces 
n'arrivent, par consequent s'il vous reste du carburant et des munitions en 
suffisance, vous pouvez effectuer quelques missions locales en attendant. 
Souvenez-vous que vous pouvez xiterrompre l'action a tout moment en 
appuyant sur A pour preparer votre prochain coup 
Dogate a la suite dos combats
Les dégâts causes par l'artillerie au sol ou par le tir au canon sont indiques
sur l'écran et par la mise hors d'usage progressive de vos instruments jusqu a
ce que vous soyez enfin abattu. Naturellement, lorsque vous et es touche par
un missile, vous etes definitivement abbatu
Techniques d'attaques au sol
Les defenses au sol braquées contre vous Sont les suivantes:
Las missiles SAM soi/air
Guides par radar en mesure de détruire des objectifs au-dessus de 2000 
pieds. Ils peuvent etre guides au radar jusqu a l'impact avec l'objectif ou par 
infra-rouge par vos sources de chaleur 
Les batteries antiaeriennes
Generalement commandées par radar, elles se trouvent a proximité des 
batteries de missiles sol/air SAM 
Tir d'infanterie au sol
Parfois inquiétant, il est improbable que le tir d'armes de troupes au soi ne 
cause de véritables dégâts
La méthode d'attaque la plus efficace semble etre l'approche rapid et a 
basse altitude, c'est-a-dire a 500 pieds ou moins, en tissage Souvenez-vous 
que les montagnes présentent une certame protection contre les radars de 
l'ennemi Toutefois, ceci signifie parfois que vous ne verrez votre obiectif qu'a 
la derniere minute. Une autre possibilité serait d'approcher a haute altitude 
puis d'attaquer en rase-mottes
On pourra utiliser aussi bien les bombes que le canon pour l'attaque 
d'objectifs au sol. Les bombes sont relativement faciles a utiliser étant donne 
que vous pouvez obtenir le point d'impact prevu au moyen du viseur de



bombardement. Normalement vous volez au-dessus de votre objectif apres 
avoir largue la bombe, mais ceci risque d'etre dangereux On pourra 
egalement utiliser la technique du jet long ( long toss ) - fig 2 Les canons ne 
permettent pas un usage aussi souple car ils nécessitent un vol en plongée 
directement sur l'objectif; la section d'une inclinaison longitudinale comprise 
entre -5  et +5 facilitera le maintien d'une altitude constante 
Manoeuvres d'evitement du radar
Votre avertisseur de radar vous avertira lorsque les radars ennemis vous 
auront repereien émettant une tonalité d'avertissement et en affichant un 
message sur l'écran. Le Harrier dispose d'un système de contremesure 4ui 
s efforcera automatiquement d'en sortir ou de brouiller le radar, ce qui sera 
facilite 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 linterieur d un 
cône' de 30 degres derrière l'ennemi a une portee convenant a votre arme 
choisie Apres vous etre ainsi positionnes, vous devez tenir compte
1 des caractéristiques de votre propre appareil et de celles d I appareil 
ennemi,
2 des effets secondaires de certaines manoeuvres - votre dexterite pour 
les virages serres sera fonction de votre vitesse Les virages trop serres et a 
vitesse trop basse entraîneront a la fois un perte d altitude et une diminution 
de la vitesse; toutefois, avec une vitesse plus elevee. la vitesse angulaire de 
virage sera plus lente Votre vitesse de virage optimale est environ 450 
noeuds.
L'attaque
Lorspue vous vous trouvez dans le cone de 30 degres, vérifiez que vous 
disposez de l'advantage en ce qui concerne d une part l'altitude et d'autre 
part la vitesse Ceci vous permettra de vous eloigner a toute vitesse, en 
gagnant de l'altitude, apres avoir largue vos munitions Les missiles peuvent 
etre utilises a une vitesse de fermeture relativement elevee. alors que le tir 
au canon nécessite une vitesse d approche plus lente afin de braquer 
l'objectif de facon precise Souvenez-vous toutefois que l'ennemi fera son 
possible pour que vous le dépassiez, en renversant ainsi la situation en un 
instant 
La defense
La réponse classique a une attaque de l aniere est de se retourer vers 
l'ennemi en se dégageant de facon defensive (fig. 3) Les autres manoeuvres 
comprennent les ciseaux' et l'Immelmann (figures 4 et 6)
Votre agresseur peut etre force de vous dépasser si vous changez de cap 
plus rapidement que lui ou en augmentant la vitesse relative de fermeture 
par deceleration et/ou par manoeuvre
Si vous éprouvez une veritable difficulté a vous debarasser de l'ennemi, vous 
pouvez, comme ultime remede, essayer le jinking. c est-a-dire le 
changement de cap répété afin d éviter quii vous tienne constamment en 
joue. Choisissez bien votre moment et degagez-vous La facon la plus rapide 
de vous dégager est d'effectuer un S fendu (fig 6) Dirigez-vous vers le 
groupe de nuages le plus proche car ceci permettre egalement de brouiller 
les missiles Sidewinder ou SAM
La capacité de VIFFing du Harrier peut egalement vous aider a mieux vous 
placer pour des manoeuvres d evitement et de contre-attaques rapides 
(figures 7 et 8).
Manoeuvres de contre-defense
Aussi bien I ennemi que vous-meme pouvez effectuer des manoeuvres pour 
deiourer un grand nombre des actions defensives susmentionees Les 
figures 9 a 14 représentent les techniques les plus connues.
L'avion de l'ennemi
Les caractéristiques de I appareil de votre assaillant sont basées sur celles 
du MIG 23. un appareil a capacité supersonique Le Harrier est subsonique 
saut en plongée A plus de 20000 pieds, le MIG presente des taux de virage, 
vitesse, acceleration et taux de montée differents, votre tactique la meilleure 
est de l'attirer a moins de 20000 pieds et de la forcer de combattre a vos

Votre assaillant est arme avec un canon et 4 missiles, guide soit a I infrarouge 
(IRH) ou au radar (RG)> Lorsqu il est juste derrière vous, il tirera au canon ou 
il lancera des missiles a guidage a l infrarouge, alors que les missiles guides 
au radar peuvent etre derrière vous. Avec cette simulation, mais pas encore 
dans la réalité, il pourra lancer des missiles 'tire et oublie' lorsquil est devant 
vous et quii s éloigné
Defense contre les attaques aux missiles sol/air et air/air
1 Lorsque vous entendez I avertisseur de poursuite radar et que ce 
message apparaît sur votre écran, essayez de vous dégager avec un 
changement de cap brutal de plus de 90 degres
2 Si vous ne pouvez pas vous dégager immédiatement, essayez de

Defensiv-Manöver 
La défense



determiner le type de missile et de contrôler sa position sur le radar 
anti-aerien et/ou sur le FOFTRAC
3 Si vous avez le temps, tournez-vous vers le missile en vol tisse ; au tout 
dernier moment changez brutalement de cap
4 Vous pourrez egalement utiliser vos fusees éclairantes (pour le guidage a 
l infrarouge) ou vos paquets de rubans métalliques anti radar pour tromper 
les missiles Votre équipement en comprend 9 de chaque.
Si l'alarme au missile s arrête, vous avez réussi a vous dégager et vous etes 
libre de poursuivre votre mission








