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OPERAf,ION HORMUZ

THE MISSION

At last . . . "ithas happened" . . . as a resultof asneakatta(k, Aliens have
taken the straits of Hormuz and have captured the essential Military bases and
naval shipping with the full intention of crippling the world's oil supplies. ln the
face ofthis Alien aggression the ability ofthe United States naval air force is in
question. You must now take part in "Operation Hormuz" to show the strength
and determination of the U5 carrier forces to .espond to land launched rocket
attacks that are now wiping out international shipping.

You will be flying a M.Donald Douglar VTOL ground-attack derivative of the
BA Harrier used so effectively in the Falkland Wan Weapon systems will include
cannon, bombs, heat-seeking air-to-air and air-to-ship missiles; with flares for
your own protedion against enemy heat-seeking missiles. You will fly over
hostile enemy shipping, heavily protected by MIG 2'1 fighters, before en9a9in9
the first rocket base, where the silos can only be destroyed by accurate dive-
bombing.

You will then rendevous with your carrier in hostile water, to re-fuel and re-arm
before proceeding with the next six bases further along the 9ulf. ln addition to
your aggressive role, you must intercept all incoming anti-ship missiles aimed at
your carrien Your initial squadron will be of three planes, though one of these
will be lost from your carrier each time you fail to intercept an in(oming anti-
ship mi5sile. ln contrast to this, erra planes will be added to your squadron
depending on the accuracy and aggression of yourown atta(ks. Youraarrier
witl finally be sunk by any missile that hits it after all the planes on it have
been lost.

Attack the most lightly defended base fi6t!-Can you destroy all seven bases
without the lo5s of your carrier?
It all depends on you!

LOADING INSTRUCTIONS

ATARI SI, AMIGA and IBM PC

lnsert disk and switch on machine

COMMODORE (disk)
LOAD" * ",8,1

COMMODORE (tape)
Shift Run Stop

SPEcTRUM (disk)
Press ENTER on loader

SPECTRUM (tape)
LOAD""
AMSTRAD (tape)
RUN"" Shift little Enter Key

AMSTRAD (disk)
I CPM



CONTROLS

At the start of the game press key K to selectjoystick controls or adjust the
keyboard to your own preference. The standard controls are . . .

Key Joyrti(k Result

A UP Gain height (level flight & roll up)
z DOWN Lose height (level flight & roll down)
N LEFT Loop anti-clockwise (up, round & dive)
M RIGHT Loop clockwise (down, round & climb)
5P FIRE Fire weapon

F Flares (protect against enemy mirsiles)
a Quit (or pause game)
5 Statusdisplay& Map (and pause game)
1-4 Weapon systems 1 to 4

There is no lotstick Option on IBM PC.

QUICK"START tNSTRUCTtONS

Move joystick up, then right, to take-off. Engage a weapon system (keys 1 to 4).
Pradi.e rolling (up and down joystick/ke)6) and looping (left and right joystick
keys) before engaging the enemy. Watch the radar display (bottom left) for
eilemy fighte6 and shipping. A bleeper and flashing light will warn against
incominq missiles press keyF(drop flare)toavoidthem, thencounter-attack
with your own. Watch out for low-flying enemy Exocets (anti-ship mis5iles)
aimed at your carrier-you must shoot these down with your cannon or heat-
seeking air-to-air missiles. Proceeding righttill you find the fi6t base. Use
bombstotake-out all the silos before proceeding funher right (othersideof
the head-land) tothe rendevous pointwith the.arrier To land on the.arrier
first dive at the sea, letting the plane's automatic (ontrols level you offjust
above the waves. As you fly over the deck you will automatically slow down,
then gently pre5s the down joystick/key control to land. wait while the aircrews
re-fuel, repair and re-arm your plane before heading off on the next leg of the
operation.

* * * Endof Transmission * * *



OPERATION HORMUZ

Die Mission
E5 ist passien . . . durch einen hinterlistegen Angriff ist es auReridischen
Wesen gelungen, die StraRe von Hormuz zu erobern und die wesentlichen
Militarstaitzpunkte sowie die Seeschiffahn in ihre Hand zu bringen,
mit dem Ziel, die OlveRorgung weltweit ldhmen. Dieser Angriff stellt die
Leistungsfehigke;t der amerikanischen Marineluftwaffe auf eine harte Probe.
Sie erwidert mit "Operation Hormuz" zeichen der Stirke und Entschlossenheit
der amerikanis(hen Flugzeugtregerkrafte, Angriffe seitens landgestritzter
Raketen abzuwehren, welche die internationale Schiffahrt zu vernichten
drohen.

5ie lliegen einen McDonald Douglas Senkrechtstartei eine Bodenangriff-Abart
des im Falklad-Krieg wirksam eingeretzten BA Harrier Zu den Waffenslatemen
gehoren Kanonen, Bomben, wdrmesuchende Luft-Luft-und Luft-5chiff-
Flugkorper sowie Leuchtkugeln zu Schutz vor den feindlichen
wermesuchenden Flugkkdrpern.

Sie f liegen iiber feindliche, intensiv dur(h M lG 21 ibeMachte Schifrah nswege,
bevor Sie die e6te Raketenbase angreifen konnen, deren Silos nur im genau
gezielten Sturzf lugangriff ze6tort werden konnen.

Darauffliegen sie zu lhrem in feindlichen gewdssern befindlichen
Flugzeugtrdger, um Brennstoff und waffen aufzunehmen, bevor 5ie sich der
anderen am Golf gelegenen Basen annehmen. Wahrend Sie diese Angriffe
ausfLihren, mtssen 5ie alle auf lhren Flugzeugtreger zielenden Raketen
abfangen. lhr uBprrlngliches Ges(hwader besteht au5 3 Flugzeugen; wenn Sie

eine auf lhren Flugzeugtrager gerichtete Rakete verfehlen. verlieren Siejeweils
ein Flugzeug. AndereEeit! erhalten 5ie entsprechend der Genauigkeit und
Starke lhres eigenen Angriffs neue Flugzeuge- Nachdem Sie alle Flugzeuge
von lhrem Flugzeugtrager verloren haben, wird der Flugzeugtreger durch die
na.hste ihn treffende Rakete vetrenkt.

Greifen 5ie zue6t die am schwdchsten verteidigten Basen an! Kdnnen
sie alle 7 Basen zerstdren, ohne lhren Flugzeugtrager zu verlieren? E5 hSngt
von lhnen ab!

LADEANWEISUNGEN SPECTRUM (Diskette)
Auf Anzeige "Lader" (loader)

ATART ST, AMTGA and tBM pC ENTER dri(ken
Diskette einste(ken und Gerdt SPECTRUM (Kassette)
einschalten LOAD""
COMMODORE (Diskette) AMSTRAD(Kassette)
LOAD,,*,,,8,1 RUN,,,,SHIFTK|eineENTER{aste

COMMODORE (Kassette) AMSTRAD (Diskette)
SHIFT RUN STOP I CPM



STEUERUNG

Zur Joystick-Steuerung ist bei Spielbeginn K zu drr.i.ken, oder man kann die
Tasten nach eigenem Wunsch belegen. Die Standardtasten sind:

Taste Joystick Ergebnis

A Aufwarts H6he gewinnen (Horizontalflug & Rolle aufwdrts)

Z Abw6rts HOheverlieren (Horizontalflug & Rolle abwSrts)

N Links Looping gegen den Uhrzeige6inn (aufuvarts, Bogen
und abwSns)

lvl Rechts Looping mitdem Uhrzeige6inn (abwdrts, Bogen
und aufwdrts)

SP Feuer Waffe abfeuern

F Leuchtkugeln(schritzenvorfeindli(henRaketen)

Q Aus(oderspielpause)

S Statusanzeige & Landkarte (und Spielpause)

1-4 Waffensysteme 1 bis4

IBM PC hat keine loystick-option

Schnellstart{nweisungen
Zum Starten den loystick zuerst nach oben und dann na(h rechts bewegen.
Waffensystem einsatzbereit machen (Tasten 1 bis 4). Vor der Begegnung m it
dem Feind Rollen (Joystick/fasten auf und ab) und Looping (Jo)6ticklfasten
links und rechts) 0ben. Die Radaranzeige (unten links) gibt Auskunft rlber
feindliche Flugzeuge und schi{fe. Ein akustischer Alarm und ein Blinklicht
warnen vor si(h ndhernden Raketen. zu deren Ablenkung Taste F (Luchtkugel
abwerfen) drricken, dann mit den eigenen Raketen zuruckschlagen. Auf
tieffliegende. auf lhren Flugzeugtrdger gerichtete feindliche Exocets
(seezielflugkorper) achten-diese m0ssen sie mit lher Kanone oder lhren
warmesuchenden Luft-Luft-Raketen abschieRen. Fliegen sie nach rechts, bis Sie

e6te Sase erreichen. ze6t6ren sie alle Silos mit Bomben, bevor Sie Noch weiter
nach rechts (zur anderen Seite der Landzunge) zu lhrem Flugzeugtr6ger
fl iegen. U m auf dem Trager zu landen, mUssen Sie zuerst im sturzfl ung auf das
Wasserzu fliegen, woraufSie sich kurzvor E.reichen derV\bllen durch die
automatische Steuerung horizontal richten lassen. \t/enn Sie sich ober dem
Trager befinden, verlangsamt sich lhr Flug automatisch, und Sie kdnnen
landen, ihdem Sie den.Jo)6tick oder die Richtungstaste (abwerts) dr0cken.
sobald die crew lhr Flugzeug reparien, vollgetankt und mitWaffen versehen
hat, qeht's weiter 7um na(hsten Einsatz.



OPERACION ORMUZ

LAMISION
Porfin . . .'haocurrido'. . .,comoresultadodeunataquesigiloro,
losAliens han tomado el Estre.ho de Ormuz y han capturado las bases militare5
y fuerzas navales esenciales, con toda la inten(i6n de paralizar los suministro5
petroliferos del mundo. Ante este ataque de los Aliens se duda de la.apacidad
de lds fuerzas adreas estadounidenses. Ahora tU tienes que intervenir en la
'Operacioh Ormuz' para demostrar la poten(ia y la resolu(i6n de lasfuerzagde
los portaviones nortamericanos para responder a los ataques porcohete5 desde
tierra que estin aniquilando la flota interna.ional.

TU volard5 un McDonald Douglas WoL, en ataque de tierra derivado del
BA Harriei de usotan efi.azen la Guerrade lasMalvinas. Lossistemasde
armamento incluyen can6n, bombas, misiles de aire-a-aire y de aire-a-nave,
tipo busca-calor; (on bengalas para tu propia prote.cidn contra misiles
enemigos busca-calor Volar;s sobre fuerzas navales enemigas hostiles bien
protegidas por cazas MIG 21, antes de atacar ia primera base de cohetes, cuyos
silos 5e pueden de5truir solo por bombardeo pre(iso en picado.

Luego e{ectuaris un enlace con tu portaviones en aguas hostiles, para repostar
y rearmarte, antes de proceder con el ataque contra las seis bases siguientes a lo
largo del golfo. Adem.is de tu papel agresor, tienestambiCn que interceptar
todos los misi les anti-buque d i rigidos contra tu portaviones. lnicial mente tu
esauadr6n es detres aviones, aunque uno de ellos se perde16 del poftaviones
cada vez que no consigas interceptar un misil anti-buque. Por otra parte se
anadirdn avionesextra atu escuadr6n, segUn la precisi6n yagresividaddetus
propios ataques.

Tu poftaviones a(abard por hundirse por (ualquier misil que le dd despu6s que
se hayan perdido todos los aviones que llevaba.

Ataca primero las basescon defensas m6s ddbiles! Podrds destruir las siete
basessin perdertu portaviones? Detidependetodo!

INSTRUCCIONES DE CARGA SPECTRUM (disco)
Cuando aparece el cargador pulsa
ENTER

ATARIST, AMIGA y l8M PC SPECTRUM (cassette)
Mete el dis(o y enchufa la mdquina. LOAD" "
COMMODORE (disco) AMSTRAD (<assette)
LOAD" * ",8,1 RUN " " SH lFT tecla Enter peq uena

COMMODORE (cassette) AMSTRAD (disco)

SHIFT RUN STOP I CPM



MANDOS
Al comienzo del juego pulsa K para seleccionar mando porjoysti(k o ajusta el
te(lado a tu gusto. Los mandos standard son:

Tecla Joysti( Reiuhado

A ARRIEA Gana altura (vuelo raso ysubida)

Z ABAJO Pierde altura (vuelo raso y bajada)

N IZDA Rizo a izquierda (a.riba, vuelta y picado)

M DECHA Rizoadecha.(abajo,vueltaysubida)

SP 'FUEGO' Disparodel arma.

F Bengalas (protecci6n contra misi les enemigos)

Q Abandono (o pausa) del juego

S lndi(acidn de la situaci6n y mapa (y pausa del juego)

1-4 Sistemasde armas 1 a 4

El IBM Pc no lleva opci6n dejoystick

INSTRUCCIONES PARA ARRANQUE RAPIDO

Para despeger mueve el joystick hacia arriba y luego a la derecha. Acopla un
sistema de armes (teclas 1 a 4). Pradica el balanceo (te(las/joystick derecha e
izquierda) antes de enfrentarte con el enemigo. Vigila cazas y barcos enemigos
en la pantalla del radar (al pie, izda.). Un avisador y Ia luz destellante te avisan
que 5e aproximan misiles. Pulsa la te(la F (deja caer bengala) para esquivarlos y
contraataca con lostuyos. Cuidadocon los Exo(ets (misiles anti-buque) quese
dirigen a tu portaviones. Debes abatirlos con tu can6n o con misi les busca-aalor
aire-a-aire. Sigue hasta encontrar la primera base. Usa bombas para destruir l05
5ilos, antesde ir mds a la derecha (al otro lado del promontorio) al punto de
reuni6n con tu portaviones.

Para aterrizaren el portavionestirate primero ha<ia el mar, dejando que los
mandos automdticos del avi6n lo vueevan al vuelo rasantejusto por encima del
agua. Decelera5 automdti(amente segUn vuelassobre la (ubiena. Pulsa
entonaessuavemente el joystick/tecla de aterrizale. Espera a que te reposten,
repara y rearma el avion antes de partirpara la etapa siguiente.

* * * Findelatransmisi6n * * *



OPERATION HORMUZ

LA MISSION

Enfin . . . il a fallu que ca arrive un jour ou l'autre: par suite d'une attaque
furtive, des ETRANGERS ont pris le Ddtroit de Hormuz avecses bases
militaires et navales essentielle5 dans le but bien d6termine de paralyser les
approvisionnements en pdtrole du monde entier Devant cette agression,
la puissance de l'Adronavale Am6ricaine est en cause. Vou5, vous devez A

pr6sent participer i l'opdration Hormuz pour faire preuve de la puissance de la
Division Porte-avions de l'U.5.A. et de sa determination de rCpondre aux fusdes
lan(6es par des ba5esterrestres, attaques qui sont actuellementen train
d'an6antir le transpon maritime international.

Vous allez piloter un avion ATAV d'attaque au sol McDonald Dougla5, derivd du
Harrier BA, avion qui a fait ses preuves dans la guerre des Malouines. Parmi les
armes dont vou5 d isposez: canons, bombes, engi ns air-ai r et air-navire guidds
par infrarouge; vous disposez dgalement d'anifi(esiumrneux destin6s A vous
protdgercontre desengins ennemis guid6s par infrarouge. Vousdevezsutuoler
des navires ennemis prot6gds par des chasseu6 MIG 2 t avant d'attaquer la
premiire base de lancement des fusdes, base dont les rilos ne peuvent 6tre
ddtruits que par un bombardement en piqud bien prdcis.

Ensuite vous devez rejoindre votre porte-avionsdans des eaux hostiles refaire le
plein de carburant et vous rdarmer avantd'attaquer lessix autres basessituees
plus loin dans le golfe. Outre votre 16le d'attaquanl, vous devez intercepter tou
ler misriler antinavires lances 5urvotre porte-avion' Au ddbut, votre e5cadre
sera composde de troisaviont dont un rera perdu i chaquefoisquevous ratez
l'interception d'un missile antinavire ennemi. lnveEement, des avions
suppldmentaires viendront 5'ajouter i escadre 5elon l'agressivitd et la prdcision
des attaques que vous lancez. Votre porte-avions peut enfin 6tre could par
n'importe quel missile qui l'atteint une foistous ses avions perdus.

ll vous faut ataquer tout d'abord les ba5e5 les plus vulndrables . . . Serez-vous
capable de ddtruire les sept bases ennemier avant la perte de vone porte-
avions?Cela neddpend que devour . . .

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

ATARI 5T, AMIGA et I8M PC

lntroduisez le disque et mettez
la machine en circuit

COMMODORE (disque)

LOAD"*",8,1

COMMODORE (cassette)
5HIFT RUN STOP

SPECTRUM (disque)
A l'aff icharge "chargeur" (loader)
appuyersurENTER

SPECTRUM (cassette)

LOAD""
AMsTRAD (cassette)

RUN"" SHIFl/petit ENTER

AM5TRAD (disque)
I CPM



COMMANDES
Vous avez la possibilite soit d'appuyer sur la touche K pour sdlectionner
commande par manette, soit 169ler le clavier e votre id6e. Les commandes
ltandard sont comme 5uit:

Touche

z

N

SP

F

a
s

1-4

A GAUCHE

A DROITE

FEU

VERSLEHAUT Gaihd'altitude(vollplat+roulisversle
haut)

VERS LE 8A5 Perte d'altitude (vol ir plat + roulis ve6 +
pique)

Boucle en sens inve6e horaire (bouale
ascendant + piqu6)

Bou(le ensenshoraire (bouclevers le bas +
montde)

Tir

Artif ices lumineux (protection (ontre
missiles ennemis)

Abandon du jeu (ou pause)

Affi(harge d'dtat & carte (+ pause)

Systemesd'armes 1it4

L' lBM PC n'offre pas l'option manette

INSTRUCTIONS DE DEMARMGE RAPIDE

Pour decoller, ddplacez la manette ve6 le lEut et puis A droite. sdlectionnez un
systame d'armes (tou<hes 1 i 4). Avant d'enqaqer le.ombat ave( l'ehnemi,
faitesquelquesroulis/boucles d'essai (manetteoutouchesve6 le hautetve6 le
bas/e gau(he et e droite). Surueillez l'affi.hage radar (en bas de l'dcran a
gauche) pourvous tenir averti de chasseu6 et navire5 enemis. Un bip ainsi
qu'un t6moin (lignotant vous avertiront de l'approche de missiles ennemis-
appuyez sur la touche F (largage d'artifices) pour les ddvier avant de faire une
(ontrage-attaque avecvos missiles a vous. Prenez garde aux Exocets ennemis
volant e basse altitude (missiles antinavire diri965 sur votre porte-avions): vous
pouvez descendre ceux-ci soitavecrroscanons, soit avecvosengins air-air
guidds par inlrarouge. Continuez a vous ddplacer i droiteju5qu'a ce que vous
rep6riez la premiire baseennemie. Seruez-vous de vos bombes pour detruire
tous les silos avant de vous ddplacer encore e droite (l'autre c6td du promontire)
jusqu'au point de rendez-vous avec le porte-avions. Pour vous poser sur (elui-(i,
i I vous faut tout d'abord piquer vers la mer; les commandes automatiques voui
stabiliseront juste au-dessus des vagues. Un ralentissement automatique
s?ffectuera au moment oi/ vous passerez au-dessus du pont: pour poservotre
avion, appuyez doucementsur la manette ou sur latouche appropri4e.
Attendez que le personnel d'entretien fa5se le ravitaillement, les rdparations et
le rdarment de votre avion pour proceder 5 la prochaine dtape de l'operation.



OPERAZIONE HORMUZ

LA MISSIONE

Allafine . . . "lacosa a accaduta" . . . Con un attacoasorpresa, gli Alieni
hanno preso gli Stretti di Hormuz e oc.upato le basi militari nevralgiche e le
rotte navali, con la chiara intenzione di paralizzare i rifornimenti di greggio
mondiali. Davanti a questa aggressione Aliena, l'abiliti della aviazione di
marina degli Stati Uniti viene messa alla prova.

Tu ade5so devi partecipare alla "Operazione Hormuz" per dimostrare la forza
e la determinazione della squadra navale americana nel rispohdere agli anacchi
dei missili che stanno impedendo la navigazione internazionale.

Dovrai pilotare un caccia-bombardiere M(Donald DouglasVTOL, un modello
derivato dal BA Harrier (he aveva avuto tanto 5uc(e55o nella guerra delle
Falkland. L'armamento comprende un cannone, delle bombe, missili aria-aria
a ricerca di calore e missili anti-nave, non(hd dei bengala per proteggerti dai
missili a ricerca di calore nemici. Dovrai soruolare naviglio nemico protetto da
un nogolo di caccia MIG 21, prima di poter arrivare sulla prima base missilistiG

Dopodi(h6, dovrai ritornare sulla portaerei che stazion-. :n a(que nemiche per
rifornirti di carburante e di munizioni per poi proseguire con le altre sei basi
dislocate nel golfo. Oltre a questo ruolo d'attaco, dovrai anche intercettare
tuni i missili lanciati contro la tua ponaerei. La squadriglia di cui fai parte d
composta inizialmente di tre aerei, ma la portaerei ne perde uno ogni volta che
non riesci ad intercettare un mis5ile anti nave. Al contrariq aerei supplementari
vengono aggiunti alla squadriglia a seconda della precisione ed aggres5ivitii
dei tuoi attac(hi. La ponaerei viene affondata se un missile la colpis(e quando
noncrtono pru aerer,

Ricordati di attac(are per prime le basi meno difesel-ce la farai a distruggere
tutte e sette le ba5i senza perdere la portaerei?Tutto dipende da te!

lNSTRUZIONI DI CARICAMENTO

ATARI 5T, AMIGA e IBM PC

inserire il dis(hetto e acaendere
il computer

COMMODORE (dischetto)
LOAD " r ",8,1

COMMODORE ((assetta)
Shift Run Stop

5PECTRUM (dischetto)
Quando appare il (aricatore

iloader), premere ENTER

SPEcTRUM (cassetta)
LOAD",,

AMSTRAD (cassetta)

RUN"" Shift ed Enter piccolo

aMSTRAD (dischetto)
I CPM



CONTROLLI

Quando inizi il gio(o, premi il tasto K per selezionare i controlli del joysti(k o per
regolare latastiera seaondo letue preferenze- I controlli standardsono . . .

Tarto Joystick Risultato

A SU Prende quota (volo in linea e rollata as(ensionale)

z CIU Perde quota (volo in linea e rollata discesa)

N 5INISTRA Gran volta inversa (salita, tetto e ptcchiata)

M DESTRA Gran volta dritta (dis(esa, fondo e cabrata)

SP FUOCO Spara

F Bengala (protegge da missili nemici)

Q Abbandona (o ra pausa)

S Visualizza situazione e Mappa (e fa anche pausa)

1-4 Sistemi d'arma da 1 a 4

Nell' IBM PC, non c'C l'opzione ioystick

ISTRUZIONI PER INIZIO RAPIDO

Per decollare, muovi il joystick in su, poi a destra. lnnesta i sistemi d'arma (tasti
da 1 a 4). Eser(itati nella rullata (su e giu (on joystick/tastiera) e nella gran volta
(destra e sinistra con joystick/tasti), prima di impegnare il nemi(o. Tieni d'occhio
lo s(hermo radar (in basso a sinistra) per scoprire cac(ia e navi nemi(he. Un
segnale acustico e una spia lampeggiante ti awertono quando ci sono missili in
arrivo premiiltastoF(sganciabengala)perevitarli,poicontrattacaconituoi.
Stati atlento agli Exocet (mirsili anti-nave) lanciati contro la tua ponaerei-
que5ti li devi abbaflere (on il cannone o <on i missili a ricerca di calore. Pro(edi
sulla destra fino a che trovi la prima base. Usa le bombe per distruggere i silos
prima di procedere an(ora sulla destra (dall'altra parte del ,promontorio) fino
al punto di in(ontro con la portaerei. Per atterrare sul ponte di volo, prima
picchia verso il mare, lasciando (he i controlli automati(i ti meftano in asseno
orizzontale appena sopra il pelo d'acqua. Quando soruoli il ponte, rallenterai
automati(amente, quindi spingi dolcemente il joystick in giir, o usa i tasti per
atterrare. Attendi (he gli addetti ti riforniscano, riparino e riarmino l'aereo e
poi decolla verso la prossima fase dell'operazione.
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