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Use this cartridge only with a computer having the
MSX is a trademark of Microsoft Corp.

Utiliser cetie cartouche uniguement avec un ordinateur portani la
marque 58,
MSX est une margue de fabrigue de Microsoft Corp.

Verwenden Sie diese Cassette nur mit einem Computer, der die Be-
zeichnung ragl.
MSX ist ein Warenzeichen der Microsoft Corp.

Utilice este cartucho solamente con ordenadores que tengan la marca

MSX es marca de fabrica de Microsoft Corp.

Usare questa cartuccia solo con computer che portino il marchio
MSX & un marchio di fabbrica delia Microsoft Corp.
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The lights in the briefing rgom came up and the Commander
spoke.

“You've got a very ditficult mission. The enemy base is ex-
tremely well fortified—it's a long way in—and you will have
to be very determined, as well as a little lucky, 1o get
through. You'll need ail your flving skill, and you’il have to be
smart, t00. The closer vou get to the enemy base, the
tougher it's going to get. But | know | can count on you.
Good hunting!”

Take-off time is 0400 hours.




P AUT

Turn off the computer whenever you insert or remove the
gams cartridge.

Handle the cartridge with cars.

® Care should be taken so that no solid object or ligquid falls
into the cartridge enclosure,

e Do not attempt o disassemble the cartridge.

® Do not drop the cariridge or bump it against other
objects.

Do not place the cartridge near heat sources such as radia-
tors or air ducts or in a place subject to direct sunlight,
excessive dust, mechanical vibration or moisture.




Insert the cartridge into the computer.

1
2 Turn on the computer.
3 Turn on the monitor TV and select the proper channel for

the computer.

4 Select the number of players by moving the heart mark
with the joystick or X keys on the keyboard.

5 Press the button on the joystick or the space bar on the
keyboard to start playing. If you do not press sither, a
demonstration will start. To end the demonstration, press
the bution on the joystick or the space bar.

When you use a joystick...

Prepare the B-type joystick (with 2 Triggers) such as Sony
J8-55 or JS-75.

Connect the joystick to A connector for one player. For two
piayers, connect the joystick to the A and B connectors, or
connect one joystick to either A connector (player 1) orthe B
connector (player 2) and the other player uses the keyboard.



DISPLAY

,,,,,

) Your jet fighters

@ Shots from enemy jets

@ Enemy Jets: Various kinds of enemy jets will fly in forma-

tion and attack you.

@ Power unit: This is seguipped with bombs.

@ Enemy jet equipped with a Power Unit

» Energy block: Connection of the guard frame

@ Highest score achieved so far

Your score

Your remaining jet fighters: At the beginning you have 3
fighters.

@ Stage number: When you have cleared 3 scenes, and

destroyed the enemy base, you can go to the nexi

stage. The flerceness of the enemy attacks increases

at each higher stage. .




@ Scene number: There are three kinds of scenes: The first
and second are the defense frames (one in the air and
one directly above ground). The third scene iakes
place underground. If you clear 99 scenes, your
victory is compleis.



Using the joystick (= 1) move your jet fighter right and lsft,
forward and backward to dodge attacks from the enemy and
shoot down enemy jets by pressing the Trigger 1 buiton on
the joystick {#2). When the enemy jet equipped with a Power
Unit appears, shoot it to automatically take the Power Unit.
Then focus the scope on the Energy Block and bomb it by
pressing the Trigger 2 buiton on the joystick (3). Of course
you must pay atiention to the other attacking enemy jels at
the same time.

When you have bombed all the Energy Blocks, you can go to
the next scene. After you bomb alf Energy Blocks in the third
scene, you must bomb four atomic piles at the enemy base.
To bomb these piles, you must stand stiil.

w1, %2, %3 <
1f you do not use a joystick, use {x1) D@@ keys, (+2) the
space bar, and (*3) the GRAPH key on the keyboard.




SPECIAL TECH
1 BONUS TiP

If you bomb the Energy Blocks in a certain order in siages 1,
2,3,4,5,7,8, 10 and 11, bonus tip appears on the screen for
a moment while your jet fighter is flying down 1o the next
scene.

Move your jet fighter 1o this tip and you get one more fighter
and bonus points.

We will show you the order in the first defense frame. The
order in the second is a secret!




2 WARP

You can jump a number of scenes {max. 50 scenes;j using the
iollowing technigues:

Bomb the baseball ground and the race course which you
will see on the ground for a few seconds after you have
bombed all the Energy Blocks in the second defense frame.
If you succeed in bombing them, a ball will appear in the
baseball ground and a horse will appear in the race course.
When your fighter flies down to the third scene, you wiil see
a sphinx. Let your jet fighter fly over the sphinx. Can you ses
the sphinx turn its face up? The warp switch is now ON.
Clear the third scene and go to the next stage. When you
have bombed ali the Energy Blocks in the second scene of
the next stage, move your jet fighter onto the center strest.




The scene will then change one afier another. if you do not
aim your jet fighter down the center street, the warp swiich
turns OFF.

Hace course

Baseball ground Center street




Convogue en présence du commandant des forces offen-
sives, vous prenez, figé aux gardes-2-vous, connaissance de
votre mission. Bigre! Anéantir la base ennemie, rien que gal
Méme en mettant a profit vos qualités de pilote, le péril est
certain. Pour ce jeu, un conseil: ne jouez pas de témérité,
lisez ce mode d’emplol et étudiez atientivement la démons-
tration. Trop d’imprudence en effet pourrait vous nuire, car
sachez-le, 'ennemi dispose d’'un arsenal & faire reculer les
plus braves. 0400 hsures de vol vous sont imparties, metiez-
les a profit et... bonne chancel




PRECAUTIONS

Metire Pordinateur hors tension avant d’installer ou de
retirer la cartouche de jeu.

Manipuler les cartouches avec soin.

@ Veiller 2 ne pas introduire d'obiet sclide ou liguide dans
le cofiret de la cartouchs.

® Ne pas essayer de demonter la cartouche.

@ Ne pas laisser tomber la cariouche ni la cogner contre
des objets durs.

Ne pas laisser les cartouches pres d’une source de chalsur,
telle gu’un radiateur ou une bouche d’air chaud. Les pro-
téger contre les rayons directs du soleil, de la poussigre, de
Phumidité et des vibrations mécaniques.



E EI

Insérer la cartouche de jeu dans Pordinateur.

Mettre Pordinateur scus tension.

Metire le moniteur sous tension et sélectionner is canal
réservé & 'ordinateur.

Choisir le nombre de joueurs en promenant le symbole €
avec le levier de commande ou les touches X du
clavier,

5 Appuvyer sur le déclencheur du levier de commande ou
sur la barre &’ espagemem du clavier pour commencer 2
jouer. Si P'on n'enfonce aucun des deux, un jeu de
démonsiration commence. Pour arréter la démonstration
appuyer sur le déclencheur du levier de commande ou sur
la barre d’espacement du clavier,

1
2
3

£

A Pemploi du levier de commande. ..

Préparer le levier de commande de type B {avec deux déclen-
cheurs) tel que le Sony JS-55 ou JS-75.

Pour jouer seul, brancher le levier de commande sur A Pour




iouer a deux, brancher le levier de commande sur A et B ou
brancher un seul lavier de commande sur A {joueur 1 ou B
{ioueur 2), auguel cas un des deux joueurs devra jouer sur le
clavier.




Voir Pillustration [A] de la page 3.

Voire escadrifle de chasseurs

@ Tirs des chassaurs ennemis

@ Chasseurs ennemis: De plusieurs types, ils vous atta-

guent en formation.
Unité d’alimentation: Chargé de bombes

© Appareil ennemi équipé de Punité d’alimentation

oc ennemi: Liaison du barrage de défense

Le plus haut score jamais réalisé

Votre score

© Le reste de votre flotte de combatl; Au départ, vous
possédez 3 chasseurs.

n Numéro d’étape: Lorsgque vous avez passé les trois
scénes et déiruit la base ennemie, vous accédez a2
Patape suivante. La férocité des ennemis redouble &
chaque étaps.




@ Numéro de scéne: Il v & trois sortes de scénes: La
premiére et la seconde sont des barrages de défense
terresire et aérien. La troisieme scéne se passe sous
terre. Si vous passez les 99 scénes du jeu, vous avez
gagné!




Utiliser le levier de commande (%1) pour mancauvrer voire
avion de chasse & droile et & gaucheg, en avant et en arriére
de facon a esquiver les aitagues de 'ennemi et anéantir ses
appareils en appuyant sur le déclencheur 1 du levier de
commande {%2). Lorsque V'apparell ennemi porteur de 'unité
d’alimentation arrive & voire portée, feu a volonté pour
récupérer cette unité. Puis dirigez-vous ensuite sur le bloc
d’énergie et arrosez-le de bombes en appuyant sur le déclen-
cheur 2 du levier de commande {*3). Mais ne reldcher
surtout pas votire attention! Pendani ce temps, les appareils
ennemis vont contre-attagquer!

Lorsque tous les blocs d'énergie ont éié anéantis, vous
accédez a la scéne suivanie. Lorsque ceux de la scéne trois
ont été détruits, vous devez bombarder encore quatre piles
atomigues de la base ennemie, et ce, sans bouger!




=1, %2, %3
8i vous n'utilisez pas de levier de commande, utiliser (M}

les touches @Z@ {+2) la barre d’espacement et (#3) la
touche GRAPH du ciavies:




1 POINT DE BONUS

Siaux étapes 1,2, 3,4, 5, 6,7, 8, 10 et 11, les blocs d’energie
sont bombardés dans un ordre déterminég, un point de bonus
est provisoirement affiché sur 'ecran au moment ol votre
appareil se dirige vers la scéne sulvante.

Dans ce cas, il est nécessaire de déplacer votre appareil sur
ce point grossir voire escardrille d'un chasseur et recevoir
des points de bonus.

Nous vous indiguerons cet ordre au
premier barrage de défense. Mais
attention, au deuxiéme barrage, cet
ordre est secrel. A vous de la
découvrir, et bonne changel




2 SAUT DE SCEMNES

Vous peuvez sauter un cerfain nombre de scénes {(au
maximum 50} en utllisant les techniques suivantes: Bom-
bardez le terrain de baseball et le champ de course lorsqu’ils
apparaissent dans volre ligne de tir, quelques secondes
aprés avoir anéanti les blocs d’énergle du deuxieme barrage
de défense. Si vous réussissez, une balle surgira sur le ter-
rain de baseball et un cheval sur le champ de course.
Lorsgue votre appareil survolera la troisiéme scéne, vous
verrez apparaitre un sphinx. Survolsz-le. Le sphinx léve-t-il la
1&te? 5i oul, le commutateur de défilement des scénes est
sur ON.

Finissez avec la troisieme scéne et passez a !'étape sui-
vante. Lorsque vous aurez anéanti tous les blocs d’energie
de la seconde scéne de cetle étape, amenez votre appareil
sur la rue centrale. Les scénes vont commencer a défiler les
unes aprés les autres. Si vous narrivez pas a diriger votre



appareil sur la rue centrale, le commutateur revienda sur
OFF.
. Champ de course

£
Terrain de Rue centrale
baseball

i




Alle Augen im Besprechungszimmer richteten sich
gespanni zum Kommandeur, als er mit seiner Ansprache
begann: ,,Uns steht eine heikle Mission bevor. Das feind-
liche Basisliager ist weit entfernt und zudem auBerst sicher
befestigt. Nur mit Mui, fliegerischem Kdnnen und nicht
zuletzt einer Portion Glick kann der Feind beslegt werden.
Je ndher das feindliche Basislager rickt, um so kritischer
die Situation. Startzeit 04:00 Uhr. Hals und Beinbruch!®



ZUR BES

~Zum Einsetzen und Entnehmen der Spiclcassetie schalten
Sie den Computer zuvor aus.

Gehen Sie vorsichtig mit der Cassetle um,

@ Achten Sie darauf, dah weder Gegensitinde noch Flissig-
keit in das Cassetiengehiuse gelangen kdnnen.

® Yersuchen Sie nicht, die Cassetle auseinanderzunehmen.

® Lassen Sie die Cassetle nicht fallen und stoBen Sie sie
nirgends an.

Lassen Sie die Cassette nicht in der Nahe von Warme-
guellen wie z.B. Heizkdrpern oder Warmluftauslassen bzw.
an einer Stelle liegen, wo sie direkier Sonnenbestrahlung,
vie! Staub, Vibrationen oder Feuchtigkeit ausgesetzt ist.
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Setzen Sie die Cassette in den Compulerschacht ein.
Schalien Sie den Computer ein.

Schalten Sie den Monitor ein und wéhlen Sie den fir den
Computer vorgesehenen Kanal.

Wiahien Sie die Anzahl der Spieler, indem Sie das
@ -Symbol mit dem Joystick oder den X -Tasten der
Tastatur verschieben.

Dricken Sie die Taste des Joysticks oder die Leertaste
der Tastatur zum Starien des Spiels. Wird keine Taste ge-
driickt, beginnt ein Vorfuhrspiel. Dieses Vorfihrspiel
kann durch Driicken der Taste des Joysticks oder der
Leeriaste jederzeit beendet werden.

Bei Verwendung eines Joysticks...
Es wird ein Joystick vom Typ B (mit zwei AuslOsetasten) wie
z.B. der Sony J8-55 oder JS-75 bendtigl.



Fir einen Spieler schiieBen Sie den Joystick an A an.

Fiir zwei Spieler schlieBen Sig an A und B jewelis einen Joy-
stick an oder schiieBen Sie einen Joystick an A (Spieler 1}
oder B (Spieler 2) an und lassen Sie den anderen Spieler die
Tastatur verwanden.




Sishe Abb. [alauf Seite 3.

Disenjager

@ Geschosse von feindlichen Flugzeugen

& Feindliche Flugzeuge: Geschwader aus verschiedenen
feindlichen Flugzeugen greifen an.

@ Supereinheit: Mit Bomben ausgestatiet.

® Feindliches Flugzeug mit Supereinheit ausgestatiet.

® Energieblock: Verbindung des Verteidigungsfeid

@ Bisher erzielte Maximalpunkizahi

@ ihre Punkizahl

Noch verbieibende Dusenjager: Am Anfang haben Sie

drei Flugzeuge.

{ Spielrunde: Wenn drei Schirmbilder geldscht und die

feindlichen Basislager zerstdrt wurden, kann zur

nachsien Spielrunde Obergegangen werden. Der

feindliche Angriff wird von Spielrunde zu Spiglrunde

forcierter.




@ Schirmbild-Nummer: insgesami gibt es drel verschiedene
Schirmbiidiypen. Der erste und zwelte Typ zeigt Ver-
teidigungsfelder in der Luft bzw. direkt (iber der Erde.
Der dritte Typ zelgt eine unterirdische Szene. Gelingt
@s, 99 Schirmbilder zu I6schen, haben Sie gewonnen.




=S SPIELS

Steuern Sie thren Disenjager mit dem Joystick (x1) nach
rechis oder tinks, nach vorne oder hinten, versuchen Sie
dabei den feindlichen Angriffen auszuweichen und durch
Dracken der Auslidsetaste 1 am Joystick (x2) feindliche
Dasenjager abzuschieBen. Erscheint ein feindiiches Flug-
zeug mit elner Supereinheit, versuchen Sie es auf alle Falle
abzuschieBen. Sie erhalien dann automatisch die Superein-
heit. Zielen Sie anschlieBend auf den Energieblock und bom-
badieren Sie ihn durch Dricken der Ausldsetaste 2 am Joy-
stick (*3). Auch beim Angriff missen Sie selbstverstandlich
vor den feindlichen Disenjagern auf der Hut sein.

Wenn alle Energieblocke bombadiert wurden, kann zum
n&chsten Schirmbild Ubergegangen werden. Wenn dann im
dritten Schirmbiid alle Energieblécke bombadiert wurden,
missen vier Kernreakioren im feindlichen Basislager bom-
badiert werden. Die Bombadierung der Reaktoren kann nur
aus dem Stilistand erfolgen.




w1, #2, %3

Wenn kein gcys‘i ick angeschlossen isi, verwanden Sie ?’
(=1) die )] -Tasten, fr (+2) die Leertaste und ?m(%g
GRAPH Tasm an der Tastatur.




EZIELLE SPIELTECHNIKEN

1. BONUS-TIP
Wenn die Energiebldcke in einer bestimmien Heihenfolge in
den Spielrunden 1,2, 4, 5,7, 8, 10 und 11 bombadiert worden
sind, erscheint kurzzeitig ein Bonus-Tip auf dem Bildschirm,
wahrend ihr DUsenjager zum nichsten Schirmbild filegt.
Wenn Sie Jthren DiUsenjager ent-
sprechend diesem Tip leiten, er
halten Sie einen zusatzlichen
Dusenjager und Bonuspunkte. Die
Reihenfolge wird im ersten Vertsi-
digungsfeid angezeigt, die Reihen-
folge im zweiten Verteldigungsfeld
bleibt jedoch geheim.




2 WARP

Mit folgender Technik kann eine bestimmie Anzahl von
Schirmbildern {max. 50) Gbersprungen werden:

Bombadieren Sie das Baseballfeld oder die Pferderennbahn,
die einige Sekunden lang abgebildet werden, nachdem die
Energiebidcke im zweiten Verieidigungsfeld bombadiert
wurder. st die Bombadierung gegliickt, erschsint ein Ball
im Baseballfeld und ein Pferd im Rennkurs. Fliegt der
Disenjager zum dritien Schirmbild, erscheint eine Sphinx,
die Uberflogen werden soll. Die Sphinx blickt dabel nach
oben. Der Warp-Schalter ist nun eingeschallet.

Loschen Sie das dritte Schirmbild und gehen Sie zur
ndchsten Spielrunde. Sind alle Energlebldcke im zweiten
Schirmbild der n&chsten Spielrunde bombadiert, leiten Sie




ihren Disenjager zur mittleren StraBe. Die Szene andert sich
dann. Wenn Sie mit dem Disenjger nicht zur mittleren
Sirabe zielen, schailet sich der Warp-Schalter aus.

% P?erderémbahn

5

Bas%balﬁe!d Mittiere StraBe




Se encienden las luces de la antesala y s¢ ove la penetrante
voz del comandante, “Sefiores, debo decirles que su misidn
presenta muchas. dificultades. La base del enemigo esia
muy bien fortificada; es una penetracion dificil que requiere
una decidida determinacion por su parte y mucha suerte por
parte de la providencia. Sus técnicas de vuslo seran un
factor primordial. Cuanto mas se acerquen a la base cel
enemigo, mas dificuitades apareceran. Cuento con usiedes.
iBuena suerte!

El despegue sera a las 0400 horas.




PRECAUCI

Antes de Insertar o exiraer el cartucho dsi gu@g@, des-
conecte la alimentacion del ordenador.

Manipule el cartucho con cuidado.

@ Tenga cuidado de que no calgan objetos sélidos o
liguidos dentro del cartucho.

2 No intente desmontar el cartucho,

@ Procure gue el cartucho no se caiga ni se golpee conira
otros objetos.

Mo cologue el cartucho cerca de fuentes térmicas tales
como radiadores o salidas de ventilacion, ni en lugares ex-
puestos a la luz solar directa, polvo excesivo, vibraciones
mecanicas o humedad.
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inserie el cartucho en el ordenador.

Conecte la alimentacidn del ordenador.

Conecte ia alimentacion del monitor de TV v seleccione

el canal para el ordenador.

Seleccione el nimero de jugadores desplazandoe la marca

del corazdn D con el mando para juegos o con las teclas
X del teclado.

Puise el botdn del mando para iuegos o la barra es-

paciadora del teclado para comenzar el juego. Si no puisa

ninguno de ios dos, empezara una demostracion. Al

finalizar la demostracién, pulse el botén del mando para

juegos o la barra espaciadora.

Empleando un mando para juegos

Prepare el mando para juego del tipo B (con 2 disparadores)
como pueda ser los Sony JS-55 o JS-785.

Conecte el mando para juegos al conecltor A para un
jugador. Para dos jugadores, conecte el mando para juegos




a los conectores Ay B, o conecte un mando en el conacior A
{(jugador 1} o conector B (jugador 2} v el otro jugador em-
plearé el teciado.




z

VISUALIZACION

Comsulte la Hustracidn (4] de la pagina 3.

Sus aeronaves de caza
@ Disparos procedentes de las aeronaves de caza
enemigas.

& Aeronaves enemigas: VYolaran varios tipos de aeronaves
enemigas en formacidn para atacarle.

Unidad de ofensiva: Esta equipada con bombas.

& Aeronave enemiga evuipada con una unidad ofensiva.

@ Blogue de energia: Conexitn de la linea de retaguardia

@ Puntuacidn mas alta lograda hasta el momento.

Su puntuacidn

L.as aeronaves de caza que le gquedan: Al principic usted
dispone de ires aeronaves.

@ Namero de etapa: Cuando ha pasado tres escenas y

destruido la base del enemigo, podra pasar a la escena

siguiente. La furia del enemigo aumenta en cada stapa.




@ Numero de escena: Hay tres clases de escenas: La
primsera v la segunda son las de la linea de defensa
(una aérea y una en tierra). La tercera escena iiens
lugar en tierra. 5i logra pasar 99 escenas, su victoria
es completa.



F EJ

Empleando el mando para juegos {(#1), mueva su deronave
hacia la derecha e izgulerda, adelante v atras para esquivar
ios ataques del enemigo vy para disparar a sus aeronaves pul-
sando el botdon disparador | del mando de juegos (#2).
Cuando aparezca la aeronave del enemigo eguipada con
unidad de ofensiva, dispérele para hacerse suya la unidad de
ofensiva. Enfogue el bioque de energla v bombardéelo pul-
sando e! boidn disparador 2 del mando para jusgos {*3).
Naturalmente, deberé prestar alencidn a las deméas
aeronaves de caza del enemigo que ia atacan al mismo
tiempo.

Cuando haya bombardeado todos los blogues de energia,
podra pasar a la escena siguiente. Una vez haya bombar-
deado todos los blogues de energia de ia tercera escena,
deberd bombardear los cuatro reactores nucleares de fa
base del enemigo. Para bombardear estos reactores, usted
debera estar parado.




#1, %2, =3

5i no emplea un mando para juegos, emplse Ias tecias B @
{*1), la barra espaciadora (*2) v la tecla GRAPH (%3} del
teclado.

M
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1 INDICACION |

E RECOMPENSA

Si bombardea los blogues de energla en clerio orden en las
etapas 1, 2, 4, 8, 7, 8, 10 y 11, apareceré durante algunos in-
stantes una indicacidn de recompensa en la panialia mien-
tras sy asronave vuela a 1a escena siguiente.

Mueva su aeronave a esta indicacién y obitendrd una
aeronave mas y puntos de recompensa.

El orden que le mostramos es el de Iz primera linea de
retaguardia. jEl orden de la segunda es un secreto!




2 TUNEL ESPACIAL

Usted podrd saltar varias escenas (Un maximo de 50
escenas) empleando las técnicas siguientes:

Bombardee el campo de béisbol v el hipbdromo que verd
durante algunos segundos en tierra después de haber bom-
bardeado todos los blogues de energia de la segunda linea
de retaguardia. Si logra bombardearios, aparecerd una
pelota en ol campo de béisbol y un cabalio en el hipddromo.
Cuando su aeronave de caza vuele a la tercera escena,
apareceréd una esfinge. Deje que su aeronave vuele encima
de la esfinge. ¢ Ve como la esfinge mira hacia arriba? El con-
mutador del tinel espacial esta ahora conectado.

Solvente la tercera escena y pase a la stapa siguiente.
Cuando haya bombardeado todos los bloques de energia de
la segunda escena de la etapa siguienie, desplace su
aeronave a la calle central. La escena cambiard entonces



una tras otra. Si no dirige su asronave a la calle central, se
desconectard el conmuiador del tunel espacial.

Hipédromo

Carr;po de

i
bEIShO} Calle central




Le luci nella sala delle istruzioni si accesero 2 il comandants
inizio a pariare.

“Vi & stala affidata una missione molto difficiie. La base
nemica & estremamente ben difesa — non sara facile pene-
trarvi — per farcela, vi ¢l vorra molia decisione e un pizzico
di fortuna anche. La vostra abilita di volo sara duramenis
messa alla prova e dovrete gioccare d’astuzia. Sard tanto pig
dura quanto pit vi avvicinerete alia base nemica. Sono
sicuro pero di poter contare su di voi. Buona fortunal”

Le ore di volo a disposizione sono 400.



PRECAUZI

Spegnere il computer prima di inserire o di estrarre la
cariuccia de! gioco.

Manegglare con cura la cartuccia.

® Fare atienzione a che nessun oggetio, solido e tiquido,
penetri ail'interno della cartuccia.

@ Non cercare di smontare la cartucoia,

@ Evitare di far cadere la cartuccia o di sbatieria coniro aliri
oggetti.

Non lasciare la cartuccia vicino a fonti di calore quali
radiatori o condotti d’aria o in luoghi esposti alla luce diretta
del sole, a polvere eccessiva, vibrazioni meccaniche ©
umidita.




Inserire la cartuccia nel computer.
Accendere il computer.
Accendere 'apparecchio TV e scegliere il canale adatio

per il computer.

Scegliere il numero dei giocatori muovendo il segn
con il joystick o'l tasti X delia tastiera.

Premere il tasto del joyslick o la barra spaziatrice sulla
iastiera per iniziare a giocare. Se non si preme nessuno
del due, sullo schermo avra inizio una dimostrazione del
gioco. Premere il tasto del joystick o la barra spaziatrice
per interrompere la dimosirazione.




Quando sl una un joystick. .. '
Preparare il joystick tipo B (a due pulsanti} quale il Sony
J8-88 o J&-75.

Collegare il joystick al connettore A per giocare da soli. Per
giocare in due, collegare il joystick ai connetiori A e B,
oppure coliegare un joystick al connetiore A {1 giocators) ¢
al connettore B (giocatore B) lasciando all'altro giocatore la
tastiera.




VISUALIZZAZI

Vedere 'illustrazione [4] 2 pagina 3.

vostri caccia a reazione

& Attacchi dai caccia nemici

& Caccia nemici: Diversi tipi di caccia nemici in formazione

di voio cercheranno di attaccarvi.

@ Unita di attacco: Trasporta un carico di bombe.

@ Caccia nemico fornito di unita di attacco

@ Blocco nemico: Collegamento della struttura di difesa

€@ Punteggio massimo raggiunto finora

Vostro punteggio

Yostri caccia rimanenti: AlVinizio del gioce si hanno 3
caccia a disposizione.

Numero di fase: Dopo aver superato 3 scene e distrutto la

base nemica potrete passare alla fase successiva. Gl

attacchi nemici si fanno sempre piu duri con

PYaumentare delle fasi.




@ Numero della scena: Le scene sono di tre tipl: laprima e
la seconda costituiscono la strutwra difensiva,
mentré ia terza ha luogo sotioterra. Supsrando 99

scene, si ottiene una vittoria completa.




PE C

Usate il joystick (= 1) per spostare i vostri cagcia arsazions a
destra e a sinistra e in avanti e all'indietro per schivare gl
attacchi nemici e pramste il tasto 1 del joystick (=2} per
abbatiere i caccia nemicl. Quando appare un caccia nemico
provvisto di unita d’attacco, abbatietelo per catiurare uniia.
Metiete guindi a fuoco il Blocco Energetico e bombardatelo
premendo il tasto 2 del joystick {*3). Nello stesso tempo
dovete naturalmente badare ad evitare gli attacchi del caccia
nemicl. Una volta bombardati tuttli | Blocchi Energetici,
potrete passare aila scena successiva. Una volta distrutti
tutti | Blocchi Energetici della terza scena, dovrete
bombardare guatiro pile alomiche situale nella base
nemica. Poirete farlo solo restando immobiii.

#1, %2, %3 -
Se non usate un joystick, usate (*1)itasti [2{ , (*2)labarra
spaziatrice e (*3) il tasto GRAPH della tastiera.



TECNICHE SPECIALI

1 OCCASIONE PREMIO

Bombardando | Blocchi Energetici in un determinato ordine
nellefasi 1,2, 3,4,5,7,8, 10 e 11, sullo schermo apparira per
un momento un tiro premio mentre il vosiro caccia scende
alla scena successiva. Portate il vostro caccia a reazione su
guesta indicazione e otterrete un aliro caccia a reazione e
del punti premio.

Vi diremo 'ordine da seguire nella prima strutiura difensiva.
Nella seconda, dovrete scoprirlo da soli.




2 SALTO

Potrete saltare un certo numerc di scene (80 scene al
massimo) usando le tecniche seguenti.

Bombardate # campo di baseball e la pista da mrsa che
appaiono sul terreno a%uwz second! dopo aver bombardaio
tutti | Blocchi ?rﬂergei i nella seconda struttura difensiva.
Se ci riuscite, nel campo di baseball a@par ra una pa lae
nella pista da corsa apparira un cavallo. Quando il vostro
caccia a reazione raggiunge la terza scena, vedfe‘ie una
sfinge. Sorvolateia con il vostro caccia. Vedete che ia sfinge
guarda verso Valto? A questo punto la funzione di salic &
attivata (ON).

Superate la terza scena e passate aila fase successiva. Dopo
aver bombardato tutti i Blocchi Energetici nella seconda
scena dello stadio successivo, portate il vostro caccia a
reazione sulla strada centrale. La scena verra sostituita dalla
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successiva. Se non puntate Il vostro caccia sulla sirada, la
funzione di salto verra disaitivata (OFF).

Pista da corsa
e

£
Campo di Strada centrale

basebail




