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THE

INTRODUCTION

IT'sS EARTH YEAR 2278, AND YOU'VE BEEN COMMANDEERED BY
EARTH'S REBEL FORCES AS HUMANITY'S LAST AND BEST HOPE. EARTH
IS ON THE BRINK OF ANNIHILATION BY THE ARMIDS, AN ALIEN RACE OF
CONQUERORS, WHO'VE LONG EYED THE PLANET'S RARE AND RICH
RESDURCES. A ONCE POWERFUL SOCIETY, THE HUMANDOID ARMIDS ARE
IN A STATE OF DECLINE. THEIR RULING ARISTOCRACY HAS SUCCUMBED
TO DECADENCE AND CORRUPTION, LED BY A PITILESS LEADER BENT ON
CONQUEST.

IN A SAVAGE STRIKE, THE ARMIDS HAVE LAUNCHED AN OFFENSIVE
AGAINST EARTH. SUPERIOR ARMID FIREPOWER AND MASSIVE INCURSIONS
HAVE LEFT EARTH REELING, LOOKING TO THE ARMED FORCES TO DRUM
UP A COUNTEROFFENSIVE STRONG ENOUGH TO STAVE OFF THE
ENCROACHING ALIENS, BUT THE ARMIDS HAVE A SECRET WEAPON.
GORDON DARK, HEAD OF DARK CORPORATION, THE EAJRTH'S LEADING
MANUFACTURER OF LARGE-SCALE WEAPONRY, IS A POWERFUL ARMID
ALLY, WILLING TO DIVERT CRUCIAL ARMS FROM THE FLAGGING EARTH
FORCES INTO THE HANDS OF THE ALIEN INVADERS.

DARK'S MABTERMIECE, THE RAVEN, IS KEY TO EARTH'S CONTROL. A
MASSIVE, BPACEBABED WEAPONS PLATFORM, THE RAVEN HOUSES
DOZENS OF TROQPE AND FIOHTERS, FUNCTIONING AS A STRIKE BASE OR
A NEARLY IMPENETRABLE MOBILE COMPOUND,. FITTED WITH A STATE-OF-
THE-ART REBEARCH LAB AND MEDICAL FAQILITY, THIB FLYING FORTRESS
IS THE QUINTESBENTIAL MILITARY BTRONOHOLD,

IN A LABT DERPERATE MANDEUVRE, EARTH'S REmEL FORCES PLOT TO
TAKE THE RAVEN AND ENOAGE THE ARMID DEPLOYMENTS IN A FINAL
BATTLE FOR CONTROL OF EARTH. YOUR ORDERS ARE TO CARRY OUT
SPECIFIC MIBEBIONS IN A SERIES OF LAND AND SPACE CAMPAIGNS
PLANNED BY THE REBEL HIGH COMMAND, USING A VARIETY OF
SURVIVING FIGHTERS AND WARRIOR MECHS. YOU'LL HAVE TO FIGHT WELL,
AND YOU'LL HAVE TO FIGHT HARD, BECAUSE AFTER YOU, THERE'S NO
ONE ELSE...



MISSIONS

DURING THE COURSE OF THE GAME, YOU BATTLE THE ARMIDS IN A
VARIETY OF CHALLENGING ENVIRONMENTS.

YOuU BEGIN ON EARTH, WHERE YOU FIGHT IN THE CITIES, THE DESERTS,
AND EVEN THE SEA. ONCE ON THE RAVEN, HOWEVER, YOU CAN BE
TAKEN ANYWHERE-FROM THE ORBIT OF THE MOON TO THE SURFACE AND
MINES OF MARS. WHATEVER THE CASE, ONLY THE MOST VERSATILE
PILOTS SURVIVE.

MiIssioN MODES

DEPENDING BOTH ON THE SPECIFIC ENVIRONMENT AND THE TYPE OF
MISSION YOU ARE PERFORMING, YOU OPERATE IN ONE OF THREE MODES!:
SPACE MODE, LAND MODE, OR THE INTERACTIVE RIDE MODE.

THE MISSION CONTROLS VARY SLIGHTLY DEPENDING ON WHICH OF THREE
MODES ARE ACTIVE. S0, PAY CLOSE ATTENTION TO THE CONTROLS
BELOW,

SPACE MODE

YOU ARE FLYING IN SPACE MODE WHEN YOU TAKE ON THE ARMIDS IN
THE ORBITS OF EARTH, MARS, AND THE MOON. ONLY THE LANCER,
VAMPIRE AND SCAVENGER CRAFTS ARE AVAILABLE HERE.

THESE ARE THE FUNCTIONS THAT WORK IN SPACE MODE:

DIRECTION

L o LEFT

-» RIGHT

1~ ue

4 DownN

THROTTLE

+ SPEED UP (NUMBER PAD)

= SPEED DowN (NUMBER PAD)

C CHASE (MATCHES ENEMY SPEED)

F1 25% SPEED



F2 50% SBPEED

F3 75% BPEED

Fa 100% BPEED
WEAPONS

SPACEBAR FIrRE

BACKSPACKE CYCLE THROUGH WEAPON

SELECT RDCKETS

1
2 SeLecTt HS 2800 (GUIDED)
3 SELECT LASER GuN
q SELECT PHOTON CANNON
) SELECT WINGMAN
6 SELECT PUNCH (SHEPHERD MECH ONLY)
RADAR
S RADAR LOCK (GO TO NEXT TARGET)
T RADAR LOCK (NEAREST TARGET)
Fi INCREASE RADAR RANGE
(10...70...0) LARGEST AREA DF DETECTION
F12 DECREASE RADAR RANGE
(0...70...10) SMALLEST AREA OF DETECTION

OTHER CONTROLS

TAB DisPLAY MISSION OBJECTIVE
Esc ABORT MISSION (OR SKIP ANIMATIONS)
P PAUSE

LAND MDDE

YOU FIND YOURSELF IN LAND MODE WHERE YOUR MISSION TAKES PLACE
IN THE DEBERTS OF EARTH, OR ON THE PLANET SURFACES OF MARS
AND THE MOON. ALL FIVE VEHICLES IN YOUR REBEL ARSENAL ARE
AVAILABLE IN THIS MODE. ON THE GROUND THOUGH, YOU MOSTLY PILOT
YOUR MECHS (A SHEPHERD OR LYNX).

THESE FUNCTIONS ARE FOR LAND MODDE:

DIRECTION
- LEFT

- RIGHT



THROTTLE
SHIPS

+ SPEED UP (NUMBER PAD)
= SHIP SPEED DoOWN (NUMBER PAD)

BATTLE MECHS
+ SPEED UP (NUMBER PAD)
‘ SPEeD DowN (NUMBER PAD)

NOTE: FOR THE LANCER, SCAVENGER, AND VAMPIRE IN LAND
MODDE, THESE UP/DOWN KEYS ARE HOVER ALTITUDE CONTROLS.
THE +/- KEYS CONTROL SPEED FOR THESE CRAFTS.

C CHASE (MATCHES ENEMY SPEED)
F1 25% SPEED

F2 50% SPEED

F3 75% SPEED

Fa 100% SPEED

WEAPONS

SPACEBAR FIRE

BACKSPACE CHANGE WEAPON (TOGGLE)

OR, YOU CAN SELECT A DESIRED WEAPON BY PRESSING ITS
HOTKEY ASSIGNMENT:

1 SELECT ROCKETS

2 SELECT HS2800 (GUIDED)

3 SELECT LASER GUN

4 SELECT PHOTON CANNON

5 SELECT WINGMAN (COMMUNICATIONS)

6 SELECT PunNCH (SHEPHERD MECH ONLY)

RADAR
S RADAR LoOck (GO To NEXT TARGET)
T RADAR LOCK (NEAREST TARGET)
F11 INCREASE RADAR RANGE
(10...70...0) LARGEST AREA OF DETECTION
F12 DECREASE RADAR RANGE

(0...70...10) SMALLEST AREA OF DETECTION
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OTHER CONTROLS

TaB DisPLAY MiISSION OBJECTIVE
Esc ABORT MISSION (OR SKIP ANIMATIONS)
P PAUSE

INTERACTIVE RIDE MODE

IN THIS MODE, YOU COULD BE OPERATING IN ANY ENVIRONMENT, AND
YOU COULD BE AT THE HELM OF ANY OF YOUR FIVE MILITARY PLATFORMS.
HERE, YOU ENJOY SOME LIMITED AUTO-PILOT CAPABILITY. THAT IS,
MUCH OF YOUR CRAFT'S FLIGHT PATH IS PREPROGRAMMED INTO THE
ONBOARD NAVIGATIDNAL COMPUTER.

AT SOME POINTS THOUGH, YOU ARE PRESENTED WITH THE OPTION TO
TURN LEFT, RIGHT, OR CONTINUE STRAIGHT FORWARD. IF YOU ELECT TD
BY-PASS THESE CHOICES AS THEY APPEAR, THE NAVIGATIONAL COMPUTER
MAKES SUCH DECISIONS FOR

YOU RANDOMLY.

THESE FUNCTIONS ARE UNIQUE FOR INTERACTIVE RIDE MODE:

DIRECTION

- LEFT PATH

- RIGHT PATH

t CONTINUE STRAIGHT PATH

OTHER CONTROLS

M STREET MAP AND MISSION STATS

TAB DisSPLAY MISSION OBJECTIVE

Esc ABORT MISSION (OR SKIP ANIMATIONS)
MOUSE BUTTONS

LEFT-CLICK FIRE

RIGHT-CLICK SeELECT/LOCK TARGETS

REMEMBER:

TO SUCCEED IN YOUR ULTIMATE GOAL OF REPELLING THE ARMIDS FROM
THE EARTH'S SOLAR SYSTEM, YOU NEED TO BE EQUALLY AS
COMFORTABLE IN ALL MODES AND ABLE TD NAVIGATE WITHIN ANY

ENVIRONMENT. S0, LEARN THE ABOVE CONTROLS THOROUGHLY.
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CockPIT CONTROLS

THE COCKPITS OF EACH OF YOUR FIVE CRAFTS ARE UNIQUE. MOSTLY,
YOU WILL BE OPERATING THE ARMED FORCES' CHIEF FIGHTER, THE
LANCER. BUT, AS A REBEL SOLDIER, YOU MUST BE ADEPT AT PILOTING
ALL FIVE OF THESE WEAPON PLATFORMS. S0, STUDY EACH CAREFULLY.

CRT (CaTHODIC RAY TUuBE)
GIVES THE PILOT IMPORTANT TARGET INFORMATIDN, SUCH AS:

-DIST
DISPLAYS THE DISTANCE BETWEEN YOU AND THE
SELECTED TARGET.

-SPD
SHOWS THE SPEED OF YOUR SELECTED TARGET.

-TARGET ID

TELLS YOU THE MAKE AND MODEL OF THE SELECTED
TARGET.

NDTE: THE CURRENT DAMAGE LEVEL OF YOUR TARGETED
ENEMY IS MEASURED IN RED. THE TARGET IS DESTROYED
WHEN IT SHOWS UP ALL RED ON THE CRT SCREEN.

SPEED
SHOWS YOUR SPEED

FUEL GAUGE
MEASURES THE FUEL REMAINING IN YOUR CRAFT.

LASER METER

DEPICTS THE CURRENT HEAT LEVEL OF YOUR LASERS.

NOTE: WHEN YOU USE YOUR GUNS PROFUSELY, THEY HAVE A TENDENCY
TO ODVERHEAT. |IF THIS OCCURS, GIVE THEM A FEW SECONDS TO COOL
AND RECHARGE BEFDORE USING THEM AGAIN.



SHIELD
ALERTS YOU TO THE REMAINING STRENGTH OF YOUR SHIELDS.

ALTITUDE METER
FOR GROUND MISSIONS, YOUR SHIP IS FITTED WITH A DEVICE THAT
READS YOUR ALTITUDE.

WEAPONS SELECT

YOUR CRAFTS CURRENT WEAPON TYPE (AND REMAINING AMMO) IS
ALWAYS DISPLAYED IN THE UPPER LEFT-HAND CORNER OF THE COCKPIT.
FOR MORE ON WEAPONS, SEE PLATFORMS AND WEAPONS.

PLAYING THE GAME

YOuU ARE CALLED ON TO PERFORM SUCH TASKS AS RECONNAISSANCE,
ESCORT DUTY, SEEK AND DESTROY RUNS, SALVAGE JOBS, AND DECOY
ACTIONS,

SOME OF THESE MISSIONS SEEM SIMPLE, LIKE BLASTING A SMALL
HANDFUL OF ENEMY ARMID RADARS. OTHER MISSIONS, HOWEVER,
REQUIRE SUPERIOR PILOT SKILLS AND THE HIGHEST LEVEL OF
CONCENTRATION IN COMBAT. FOR INSTANCE, YOU MIGHT BE REQUIRED
TO PROTECT ANDTHER CRAFT FROM AN ONSLAUGHT OF WELL-ARMED
ENEMY DESTROYERS.

FOR A BRIEF WALK THROUGH THE FIRST MISSION, FOLLOW THE
INSTRUCTIONS AND HINTS BELOW. ALSO, USE THIS TUTORIAL TO
FAMILIARISE YOURSELF WITH THE BASIC PILOT AND COMBAT CONTROLS,
AS WELL AS THE GENERAL GAME ENVIRONMENT.

MiIssION ONE

THE FIRST MISSION TAKES PLACE IN EARTH'S MOJAVE DESERT AT NIGHT.
YOu TAKE OFF FROM YOUR REBEL BASE IN A LANCER, WITH ORDERS TO
DESTROY A COUPLE OF ENEMY ARMID RADARS, THEIR MISSILE
DEFENSES, AND WHATEVER OTHER TARGETS OF DPPORTUNITY YOU MAY
ENCOUNTER.
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ENVIRONMENT MOuAVE DESERT (NIGHT)
MissION SEEK AND DESTROY ALL ENEMY
RADAR INSTALLATION.
CONCLUSION LANCER SURVIVES TO LAND AT THE REBEL

BASE DELTA.

1. LOCATE THE ENEMY RADARS. DO THIS BY ADJUSTING YOUR RADAR
RANGE (F11 TO INCREASE RANGE; F12 TO DECREASE RANGE) UNTIL THE
RED BLIPS SHOW UP ON YODUR RADAR DISPLAY.

2. POWER YOUR LANCER UP TO SPEED. CHODOSE ONE OF THE
INCREMENTAL THROTTLE KEYS (F1--F4), OR USE THE MORE PRECISE +/-
KEYS TOD ADJUST YOUR CRAFT'S SPEED.

3. LOCK YOUR ATTACK RADAR ON TO THE NEAREST TARGET BY PRESSING
T, (DR TOGGLE FROM ONE TARGET TO ANOTHER BY USING THE S5 KEY).
NOTE: THE SELECTED TARGET IS DISPLAYED AS THE ‘BRIGHTEST' RED
BLIP ON YOUR RADAR SCREEN.

4. AS YOU ARE SPEEDING TOWARDS THE SELECTED TARGET, FAMILIARISE
YOURSELF WITH THE TERRAIN AND THE PILOT CONTROLS. WITH THE
UP/DOWN ARROW KEYS, YOU CAN ADJUST YOUR LANCER'S HOVER
HEIGHT. TO AVOID DETECTION AND STAY CLEAR OF THE LINE OF ENEMY
FIRE, YOU CAN DIP BELDOW HILLS OR GLIDE SAFELY TO THE TARGETS IN A
PROTECTED VALLEY. BUT, BE CAREFUL. WHEN YOU FLY LOW AND FAST,
YOU CAN DAMAGE YOUR CRAFT BY CRASHING INTO A HILL OR COLLIDING
WITH SOME OTHER EARTH BARRIER.

5. ONCE AT THE TARGET(S), SELECT THE APPROPRIATE WEAPON AND
BLAST AWAY. PRESS BACKSPACE TC TOGGLE FROM WEAPON TO WEAPON,
OR USE THE DESIRED WEAPON'S HOT KEY (NUMBER KEY 1 TO 6). FOR
THE EASY KILL, YOU SHOULD SELECT THE HS2800 MISSILES (PRESS

2). WITH THIS WEAPON, YOU CAN GET RADAR LOCK FROM A DISTANCE,
RISE UP OR MANDEUVRE TO WHERE THERE IS A CLEAR SHOT AND FIRE
(PRESS SPACEBAR). YOU CAN THEN RETREAT BACK OUT OF ENEMY SITE,
AS THE HS2B00 HEAT-SEEKING MISSILE HONES IN ON IT'S TARGET.

THE MORE DEXTEROUS COMBAT PILOTS, THOUGH, CAN ACCOMPLISH THIS



MISSION WITH ANY WEAPON. SO, IF YOU FEEL UP TO THE TASK, TAKE
THE ENEMY ON WITH LASERS OR PHOTON CANNONS AT CLOSE RANGE.
WATCH OUT, THOUGH! THE TREACHEROUS ARMIDS WILL BE FIRING BACK.

6. ONCE YOU HAVE DUSTED THE ENEMY RADARS, THE EARTH
CONTROLLER WILL SUMMON YOU ON YOUR SHIP'S COM SCREEN AND
CALL YOU BACK TO Baseg DeLTA. GoOOD Jos!

DEBRIEFING

AFTER EACH MISSION THAT YOU SURVIVE, YOU ARE DISPATCHED TO THE
DEBRIEFING RODOM. FROM THERE, THE SCREEN DISPLAYS YOUR MISSION
EVALUATION. THE DEBRIEFING SCREEN LISTS THE MISSION STATISTICS
AND TELLS YOU WHETHER OR NOT-¥YDOU SUCCESSFULLY ACCOMPLISHED
YOUR OBJECTIVES.

IF YOU FAIL TO ACCOMPLISH THE SPECIFIC DBJECTIVES OF YOUR
MISSION, YOU ARE CALLED ON TO RUN THE MISSION AGAIN. YOU ARE
NOT ALLOWED TO ADVANCE IN YOUR CURRENT CAMPAIGN UNTIL YOU
SUCCEED.

TO FREE THE EARTH FROM ARMID BONDAGE, YOU MUST ACHIEVE VICTORY
ON EVERY MISSION YOUR REBEL PLANNERS SEND YOU ON.

AFTER YOUR DEBRIEFING, YOU ARE USUALLY RETURNED TO
THE HANGAR.

HANGAR

IN THE HANGER YOU HAVE
THE FOLLOWING OPTIONS:

OPTION ROOM

NEw GAME

LoaD

SAVE

QuIT (RETURN TDO HANGAR)




12

BRIEFING ROOM

BEFORE EACH MISSION, PILOTS MAY VISIT HERE TO GET THEIR MISSION
ORDERS. GEORGE, THE BRIEFER ROBOT, INFORMS YOU ABOUT THE
CURRENT MISSION'S IMPORTANT ELEMENTS.

START MISSION
POINT TO EACH VEHICLE WITH YOUR MOUSE. WHEN THE TEXT BLOCK
POPS UP ‘START MISSION’ CLICK MOUSE TO BEGIN.

ExIT To DOS.
YOu’'LL BE BACK!

THE RAVEN

ELEVATOR

THERE ARE FIVE LEVELS THAT CAN BE ACCESSED FROM THE RAVEN'S
ELEVATOR.

LEVEL

HANGAR

TRAINING ROOM

TeECcH RooOM

OPTIONS

ExiIT DOS

AwWN-=-0

HANGAR

FROM THE HANGAR, PILOTS
ACCESS THE MISSION
BRIEFING ROOM, AND BOARD
THEIR CRAFT TO START THE
CURRENT MISSION.
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TRAINING RoOM

THE TRAINING ROOM
PROVIDES PILODTS A MEANS
TO HONE THEIR COMBAT
SKILLS.

TO LOAD A TRAINING
SIMULATION:

1. CLICK ON THE COMBAT
SIMULATION COMPUTER.
2. SELECT LOCATION (SPACE OR LAND).

3. SELECT YOUR SHIP (ALL FIVE REBEL PLATFORMS ARE AVAILABLE).
4. SELECT ENEMIES (CHOOSE FROM THE SIX MOST PREVALENT
ARMID CRAFTS). YOU MAY SELECT MORE THAN ONE TYPE OF ENEMY
FOR EACH SIMULATION.

5. CHOOSE THE NUMBER OF ENEMIES FOR EACH TYPE OF CHOSEN

CRAFT BY CLICKING THE + OR - SYMBOLS NEXT TO THE LISTED ENEMY
SHIP.

6. SELECT RUN TO LAUNCH THE PRACTICE MISSION.

TECH ROooOM
THE TECH ROOM ALLOWS INTERESTED PILOTS TO STUDY THE

TECHNOLOGY AND MILITARY HARDWARE IN BOTH THE ARMID ARSENAL
AND THE REBEL INVENTORY.

SCROLL ALPHABETICALLY THROUGH THE DATABASE BY CLICKING THE
DIRECTIONAL ICONS ON THE LIBRARY'S COMPUTER STATION.

OPTIONS ROOM

IN THE RAVEN'S OPTIONS ROOM, PILOTS CAN SAVE THEIR CURRENT
CAMPAIGNS, LOAD PREVIOUSLY SAVED GAMES, VIEW MISSION
STATISTICS FOR THAT GAME, START A NEW GAME OR EXIT TO MAIN
MENU.

SEE YOU NEXT TIME.
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SAVING/LOADING GAMES

IT IS RECOMMENDED THAT YOU SAVE YOUR GAMES FOLLOWING EACH
SUCCESSFUL MISSION, BECAUSE YOU NEVER KNOW WHEN THE ARMIDS
MIGHT BLAST YOU.

SAVE

TO SAVE A GAME:

1. ACCESS THE OPTIONS ROOM THROUGH THE HANGAR OR
ELEVATOR, AND THEN SELECT SAVE.

2. TYPE THE FILENAME OF YOUR SAVED GAME AND PRESS ENTER.

3. QuIT (EXIT BACK TO THE HANGAR)

LOAD

TO LOAD A GAME:

ACCESS THE OPTIONS ROOM THRDUGH THE HANGAR OR

ELEVATOR, CLICK LOAD. DOUBLE-CLICK ON THE SAVED GAME YOU WANT
TO LOAD.

QuiT (EXIT BACK TO HANGAR)

BACKGROUND

BEFORE IMMERSING YOURSELF IN THE WORLD OF THE RAVEN, IT IS
CERTAINLY ADVISABLE TO PERUSE SOME HELPFUL BACKGROUND
INFORMATION. TAKE NOTE OF THE VARIOUS PLATFORMS AND WEAPONS
IN YOUR REBEL INVENTORY, ESPECIALLY THE FIVE VEHICLES YOU ARE
REQUIRED TO PILOT THROUGHOUT THIS ADVENTURE. IT ALWAYS HELPS
TO KNOW WHAT YOU'RE UP AGAINST, SO FAMILIARISE YOURSELF WITH THE
ENEMY ARSENAL TOO. ALSO, FOR A TASTE OF THE RAVEN STORY'S
GENERAL FLAVOUR, PORE OVER THE BRIEF DESCRIPTIONS IN THE CAST
OF CHARACTERS BELOW.
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PLATFORMS AND WEAPONS
PLATFORMS
FRIENDS
LANCER
SCAVENGER
VAMPIRE
SHEPERD
LYNX
GuPPY
RAVEN

FODES
HERMES
KRONDOS
NYX
HADES
HERACLES
ENYD
ATLAS
OLYMPUS
KRAKEN
PERSEUS

WEAPONS
PHOTON CANNON
LASER GuMN
MISSILES
SHORT RANGE ROCKETS
GuipeEp (HS2800s)
PuUNCH (SHEPHERD ONLY)
WINGMAN

NOTE: WHEN WINGMAN IS LISTED IN YOUR WEAPONS
SELECT DISPLAY, PRESSING THE FIRE BUTTON EFFECTIVELY
INSTRUCTS YOUR MISSION PARTNER TO 'ATTACK' THE

ENEMY YOU ARE CURRENTLY TARGETING:
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CAsT OF CHARACTERS

RAVEN CREW

SENIOR OFFICERS:

ADMIRAL ARCHER SEYMOUR GRANT

REBEL COMMANDER, 54-YEARS OLD. A RESERVED
AND TEMPERATE MAN WHO IS WELL-LIKED BY HIS
SOLDIERS. THE INSPIRATIONAL REBEL LEADER IS A
AN OLD FRIEND OF YOUR FATHER. THE TWO FOUGHT
ALONGSIDE EACH OTHER IN PREVIOUS BATTLES.

CAPTAIN SANDOR ADAMEK

RAVEN'S EXECUTIVE OFFICER, 40-YEARS OLD.

HE 1S ADMIRAL GRANTS SECOND-IN-COMMAND.
ADAMEK IS A COLD AND RESERVED CHARACTER.
HIS MILITARY DISCIPLINE AND UNWAVERING SENSE
OF DUTY EARNS HIM GREAT RESPECT, BUT FEW LIKE
THE HEARTLESS SOLDIER.

CAPTAIN FRANK MURPHY

RAVEN'S OPERATIONS OFFICER, 44-YEARS OLD.
‘MURPH’ COMMANDS THE PILOTS ON THE RAVEN,
PLANNING ALL THEIR MISSIONS. A LOUD AND
ENTHUSIASTIC OFFICER, HE IS LOVED BY HIS
PILOTS FOR THE STRONG LOYALTY HE EXHIBITS
TOWARDS THEM. AS A FORMER PILOT (CALLSIGN
‘ANYTIME'), MURPHY WAS CRIPPLED IN A FLYING
INCIDENT YEARS AGO.




BRIDGE OFFICERS:

LIEUTENANT COMMANDER EMILIO CHAVEZ
NAVIGATOR, 3 1-YEARS OLD, EMILIO IS AN EASY-GOING
CHARACTER, BUT HE IS QUITE CYNICAL. GENERALLY, HE
DOES NOT LIKE PEOPLE, ESPECIALLY ADAMEK AND
MURPHY. BEHIND HIS BACK, THE OTHERS JODKE ABOUT
THE FACT THAT CHAVEZ IS A LONER.

LIEUTENANT LAWRENCE PETRONIS

SYSTEMS OFFICER, 26-YEARS DOLD. HE IS AN
EARNEST MAN AND A FAITHFUL SOLDIER, WHO 1S QUITE
GOOD AT HIS JOB. LARRY IS OFFENDED AND OFTEN
RILED BY CHAVEZ'S CYNICISM. PETRONIS ADMIRES AND
IS A LOYAL DEFENDER OF CAPTAIN ADAMEK.

PILOTS:

DANNY KELLER (YOU) (CALLSIGN ‘AX-MAN'),

THE HERO, 27-YEARS OLD. ONCE A HOTHEAD,
NOTED FOR STANDING UP AGAINST AUTHORITY AND
DOING THINGS HIS OWN wWAY, KELLER NOW DOES HIS
BEST TO STAY IN LINE FOR THE SAKE OF THE REBEL
CAUSE. UNSATISFIED AND RESTLESS, DANNY CAN
STILL BE SOREHEADED ON OCCASION.

HE COMES FROM A MILITARY FAMILY, BUT HIS FREE-
SPIRITEDNESS DOES NOT SUIT HIM FOR MILITARY
LIFE. KELLER IS FURTHER MOTIVATED TO FIGHT BY
THE FACT THAT HIS FATHER (WHO FOUGHT
ALONGSIDE ADMIRAL GRANT) WAS KILLED IN BATTLE
AGAINST THE ARMIDS. HE BEARS A GRUDGE
AGAINST PILOT KANE, WHO SUPPOSEDLY BETRAYED
HIM IN THE PAST.



LEROY KANE (CALLSIGN ‘SHIMMER')

32-YEARS OLD. KANE IS A REAL LONE WOLF,
DETACHED AND UNIMPRESSED BY HIERARCHY AND THE
MILITARY LIFE. HE RESIGNED FROM THE ARMED
SERVICES SOME YEARS AGO TO PILOT FREIGHTERS
AROUND THE SOLAR SYSTEM FOR THE DARK
CORPORATION. KANE AND KELLER ARE OLD
FRIENDS, BUT HAVE DRIFTED APART BECAUSE OF A
CONTROVERSIAL INCIDENT YEARS AGD. HIs
INDEPENDENT AND GUNG-HD ATTITUDE SERVES TO
REAWAKEN KELLER'S REBELLIOUS INSTINCTS AND
FIGHTING SPIRIT.

GORDON DARK

HEAD OF THE DARK CORPORATION, AND NOW THE
WORLD PRESIDENT. HE SOLD OUT TO THE ARMID
INVADERS FOR THE PROMISE OF UNIMAGINABLE POWER,
AND THE PROSPECT OF EXPANDING HIS VAST BUSINESS
DEALINGS THRODUGHOUT ALL OF INHABITED SPACE. HE
COOPERATED WITH THE

INVADING ALIENS BY WITHHOLDING VALUABLE

MILITARY HARDWARE FROM THE EARTH'S ARMED
FORCES, (NOTABLY THE RAVEN). DARK JUSTIFIABLY
FEARS THE ARMIDS, AND HE REALISES THAT IF
ADMIRAL GRANT AND HIS ARMY ARE NOT

DECIMATED, HIS OWN POSITION AND LIFE

ARE IN JEOPARDY.

DARK'S SECRETARY ROBOT.

AN OFFICE MODEL HLP 470. THE SECRETARY ROBOT IS A LONG-
SUFFERING MACHINE WITH A MOTHERLY VOICE. DARK CONFIDES IN THE
HLP 470 AND VERBALLY ABUSES THE POOR ROBOT ON A REGULAR
BASIS.
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SELENA HUDSON

RAVEN'S DE FACTO SCIENCE OFFICER,40-YEARS OLD.
SELENA WAS RESCUED FROM A LUNAR SCIENTIFIC
FACILITY. SHE IS RENOWNED FOR HER WHIRLWIND
ATTITUDE. THE CAVALIER SCIENTIST IS NOT CONCERNED
WITH THE MILITARY REGIMENT SHE FINDS HERSELF IN ON
THE RAVEN.

EARTH BRIEFER (GEGQRGE)

MODEL CMiI 2400 ALL-PURPOSE BRIEFING ROBOT.
BRIEFERS ARE THE MACHINES THAT PROVIDE
INFORMATION TO.THE PILOTS BEFORE EACH MISSION.
THIS OUT-DATED MODEL HAS A CARING NATURE
(SURPRISING FOR A MACHINE). THE ROBOT LIKES TO BE
CALLED "GEORGE,' AND BECAUSE OF . ‘

IT'S SEEMINGLY HUMAN PERSONALITY, KELLER
CONSIDERS THE HUNK OF METAL HIS FRIEND.

JULIE LAPORTE EARTH CONTROLLER

REBEL COMMUNICATIONS OFFICER, 23-YEARS OLD. THIS ATTRACTIVE
FEMALE IS KNOWN TO ALL PILOTS AS THE WOMAN WHO THEY SEE
BROADCASTING ON THEIR COMSCREENS AT THE END OF EACH MISSION.
EVERYBODY LOVES HER.

KEY ARMID FIGURES:

ZARTUK

ARMID LEADER, AGE UNKNOWN. ZARTUK IS THE
COUSIN OF AN ARMID KING. TO GAIN FAVOUR FROM
THIS COUSIN, WHO HAS ALWAYS IGNORED ZARTUK, HE
IS ANXIDUS TO BRING BACK THE STOLEN SPOILS OF HIS
EARTH CONQUEST. ZARTUK IS NOT A TALENTED MILITARY
COMMANDER, SO HE DELEGATES MANY FUNCTIONS TO
SECOND-IN-COMMAND BOLGOZ.
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HE PREFERS TO INDULGE IN THE PLEASURES OF
ARMID LIFE FROM THE COMFORT OF HIS QUARTERS
ABOARD THE ARMID MOTHERSHIP. HE IS
PETULANT AND SULKY, AND HE EASILY LOSES

HIS TEMPER. THE ARMID LEADER CANNDT
UNDERSTAND WHY BOLGOZ IS INCAPABLE OF
CRUSHING THE HUMAN REBELS.

BoLGODz

ARMID SECOND-IN-COMMAND, AGE UNKNOWN. BOLGDZ
IS A PROFESSIONAL MILITARY OFFICER, A POSITION OF
HIGH REPUTE IN THE ARMID WDORLD. HE DESPISES AND
IS FRUSTRATED BY ZARTUK, BUT ARMIDS ALWAYS OBEY
ORDERS AND ALWAYS SUBMIT FAITHFULLY TO THEIR
SUPERIORS. HE IS

QUITE RUTHLESS, AND HIS WAY OF VENTING THIS
FRUSTRATION IS TO BE EXCEPTIONALLY SEVERE ON

HIS UNDERLINGS. BOLGDZ SPEAKS ENGLISH, BUT
WITH A PRONOUNCED ARMIDIAN ACCENT.

IZHDUR

ARMID OFFICER, AGE UNKNOWN. I|IZHDUR IS A
PROFESSIONAL MILITARY OFFICER WHO IS IMMEDIATELY
BELOW BOLGOZ IN THE CHAIN OF COMMAND. LIKE ALL
ARMIDS, HE ALWAYS LOOKS FOR AN OPPORTUNITY TO
ADVANCE.
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TECHNICAL SUPPORT

SHOULD YOU EXPERIENCE ANY TECHNICAL PROBLEMS WITH THIS
SOFTWARE, SUCH AS IT FAILING TO OPERATE, PLEASE CONTACT OUR
TECHNICAL SERVICES DEPARTMENT!:

ADDRESS: TECHNICAL SERVICES, MINDSCAPE, PRIORITY HOUSE,
CHARLES AVENUE, MALTINGS PARK,
BURGESS HILL, WEST Sussex, RH15 9TQ,

TELEPHONE: FROM INSIDE THE UK: 01444 239600
FROM OUTSIDE THE UK: (INTERNATIONAL CODE)
44 1444 239600

FAX: FROM INSIDE THE WUK: O1 444 248996
FROM OUTSIDE THE UK (INTERNATIONAL CODE)
44 1444 248996

HOURS OF BUSINESS: 09.30 1to 13.00HRS AND 14.00 TO 16.30HRS
MONDAY TO FRIDAY

WE REGRET THAT WE CANNDOT OFFER GAME HINTS AND TIPS, AS THE
SERVICE IS PROVIDED FOR TECHNICAL
DIFFICULTIES ONLY,
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INTRODUCTION

NDOUS SOMMES EN L'AN TERRIEN 2278 ET VOUS REPRESENTEZ LA
SEULE ET DERNIERE CHANCE DE L'HUMANITE POUR LES FORCES
REBELLES DE LA TERRE. LA TERRE EST AU BORD DE L'ANEANTISSEMENT
PAR LES ARMIDS, UNE RACE ALIENNE DE CONRUERANTS QUI NE
SOUHAITE QUE S'APPROPRIER LES RESSOURCES RARES DE LA PLANETE.
JADIS UNE SODCIETE PUISSANTE, LES ARMIDS HUMANDIDES SONT EN
PLEIN DECLIN. L'ARISTOCRATIE QUI LES GOUVERNE A SUCCOMBE A LA
DECADENCE ET A LA CORRUPTION, SOUS LE CONTROLE D'UN CHEF
IMPITOYABLE ET AVIDE DE CONQUETES.

AVEC TOUTE LA BRUTALITE QUI LES ANIME, LES ARMIDS ONT LANCE UNE
ATTAQUE CONTRE LA TERRE. LA PUISSANCE DE FEU SUPERIEURE DES
ARMIDS ET LES RAIDS MASSIFS ONT PORTE UN COUP PRESRUE FATAL A
LA TERRE, QUI NE DEPEND PLUS QUE DE SES FORCES ARMEES POUR
PREPARER UNE CONTRE-OFFENSIVE SUFFISAMMENT IMPORTANTE POUR
REPOUSSER LES ALIENS IMPORTUNS. MAIS LES ARMIDS DISPOSENT
D'UNE ARME SECRETE. GORDON DARK, CHEF DE LA CORPORATION DES
OMBRES, LE PLUS GRAND FABRIQUANT D'ARMES DE LA TERRE, EST UN
PUISSANT ALLIE DES ARMIDS, QUI N'HESITE PAS A DETOURNER
L'ARMEMENT DES FORCES TERRESTRES DEPRISSANTES POUR LES
REMETTRE AUX ENVAHISSEURS ALIENS.

LE CHEF D'EUVRE DE DARK, LE RAVEN, EST LA CLE DU CONTROLE DE
LA TERRE. UNE GIGANTESRUE PLATE-FORME SPATIALE D'ARMES, LE
RAVEN ABRITE DES DOUZAINES D'ESCADRONS ET DE CHASSEURS,
FONCTIONNANT COMME UNE BASE D'ATTARUE OU UN COMPLEXE MOBILE
QUASIMENT IMPENETRABLE. EQUIPEE D'UN LABORATOIRE DE RECHERCHE
ET D'UNE INSTALLATION MEDICALE SOPHISTIQUES, CETTE FORTERESSE
VOLANTE EST UN BASTION MILITAIRE ESSENTIEL.

DANS UN DERNIER ASSAUT DESESPERE, LES FORCES REBELLES DE LA
TERRE ONT L'INTENTION DE PRENDRE LE CONTROLE DU RAVEN ET
D'ATTAQUER LES FORCES ARMIDS DANS UN ULTIME COMBAT POUR LE
CONTROALE DE LA TERRE. VOTRE MISSION CONSISTE A EFFECTUER DES
TACHES SPECIFIQUES DANS DES CAMPAGNES SUR TERRE ET DANS
L'ESPACE, PREPAREES PAR LE HAUT COMMANDEMENT REBELLE, A L'AIDE
D’UN CERTAIN NOMBRE DE CHASSEURS ENCORE DISPONIBLES ET DE
MACHINES DE GUERRE. VOUS DEVREZ VOUS BATTRE AVEC ADRESSE ET
SANS REPIT, CAR IL N'Y A PERSONNE D’AUTRE QUE VOUS...
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MissioNS

AU COURS DU JEU, VOUS COMBATTEZ LES ARMIDS DANS UN CERTAIN
NOMBRE D'ENVIRONNEMENTS DIFFICILES.

VOUS COMMENCEZ VOTRE MISSION SUR LA TERRE, OU.VOUS vOUS
BATTEZ DANS LES VILLES, LES DESERTS ET MEME LA MER. PAR CONTRE,
UNE FOIS SUR LE RAVEN, VOUS POUVEZ ETRE TRANSPORTE N’IMPORTE
OU, DEPUIS L'ORBITE DE LA LUNE A LA SURFACE ET AUX MINES DE LA
PLANETE MARS. QUELLE QUE SOIT LA SITUATION, SEULS LES PILOTES
LES PLUS ADRDITS POURRONT SURVIVRE.

MODES DE MISSION

SELON L’ENVIRONNEMENT SPECIFIQUE ET LE TYPE DE MISSION QUE vVOUS
EFFECTUEZ, VOUS DISPOSEZ DE TROIS MODES: MODE SPATIAL, MODE
TERRIEN OU MODE INTERACTIF.

LES COMMANDES DE LA MISSION CHANGENT LEGEREMENT EN FONCTION
DU MODE QUI EST ACTIF, EXAMINEZ BIEN LES CONTROLES CI-DESSOUS.

SPACE MODE (MODE SPATIAL)

EN MODE SPATIAL, VOUS ATTAQUEZ LES ARMIDS DANS LES ENVIRONS
DE LA TERRE, DE MARS ET DE LA LUNE. VOUS NE DISPOSEZ QUE DES
VAISSEAUX LANCER, VAMPIRE ET SCAVENGER POUR LE FAIRE.

VOICI LES FONCTIONS QUE VOUS POUVEZ UTILISER EN MODE SPATIAL

DIRECTION

= GAUCHE

-» DROITE

1t HauT

¢ BAs

MANETTE DES GaAz

+ ACCELERER (CLAVIER NUMERIQUE)

— RALENTIR (CLAVIER NUMERIQUE)

C POURSUIVRE (ADOPTER VITESSE ENNEMI)

F1 25% DE VITESSE
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F2 50% DE VITESSE

F3 75% DE VITESSE

F4 100% DE VITESSE

ARMES

BARRE D'ESPACEMENT TIR

RETOUR ARRIERE PASSER ARMES EN REVUE

1 SELECTIONNER ROQUETTES

2 SELECTIONNER HS 2800 (GuIDE)
3 SELECTIONNER CANON LASER

4 SELECTIONNER CANON A PHOTONS
5 SELECTIONNER, AILIER

6 SELECTIONNER COUP DE POING (MACHINE

SHEPHERD UNIQUEMENT)

RADAR
S VERROUILLAGE RADAR (PASSER A LA CIBLE SUIVANTE)
T VERROUILLAGE RADAR (CIBLE LA PLUS PROCHE)
F11 AUGMENTER PDRTE RADAR
(10......0) ZONE DE DETECTION LA PLUS LARGE
F12 REDUIRE PDORTE RADAR
(0...... 10) ZONE DE DETECTION LA PLUS PETITE

AUTRES COMMANDES

TAB AFFICHER OBJECTIF DE MISSION
ECHAP ABANDONNER MISSION (Ou PASSER ANIMATIONS)
P PAUSE

MODE TERRIEN

EN MDDE TERRIEN, VOTRE MISSION SE DEROULE DANS LES DESERTS DE
LA TERRE OU SUR LES SURFACES DE MARS ET LA LUNE. LES CING
VEHICULES DE VOTRE ARSENAL REBELLE SONT DISPONIBLES DANS CE
MODE. NEANMDINS, SUR LE SOL, VOUS PILOTEZ PRINCIPALEMENT VOS
MACHINES (SHEPHERD OU LYNX).
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VOICI LES FONCTIONS DU MODE TERRIEN:
DIRECTION

- GAUCHE

-» DROITE

MANETTE DES GAz

VAISSEAUX

+ ACCELERER (CLAVIER NUMERIQUE)
- RALENTIR (CLAVIER NUMERIQUE)

MACHINES DE COMBAT
+ ACCELERER (CLAVIER NUMERIQUE)
3 RALENTIR (CLAVIER NUMERIQUE)

REMARQUE: EN MODE TERRIEN, LES TOUCHES HAUT/BAS SONT
LES COMMANDES DE L'ALTITUDE DU VvOL PLAN POUR LE
LANCER, SCAVENGER ET VAMPIRE. LES TOUCHES +/-
CONTROLENT LA VITESSE DE CES VAISSEAUX.

C POURSUIVRE (ADOPTER VITESSE ENNEMI)
Fi 25% DE VITESSE

F2 50% DE VITESSE

F3 75% DE VITESSE

F4 100% DE VITESSE

ARMES

BARRE

D'ESPACEMENT TIR

RETOUR ARRIERE CHANGER ARME (ACTIVER)

OU VOUS POUVEZ SELECTIONNER UNE ARME EN APPUYANT SUR LA
TOUCHE QUI LUI CORRESPDOND:

SELECTIONNER ROQUETTES
SELECTIONNER HS 2800 (Guip)
SELECTIONNER CANON LASER
SELECTIONNER CANON A PHOTONS

hWN-=~
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5 SELECTIONNER AILIER (COMMUNICATIONS)
6 SELECTIONNER COUP DE POING (MACHINE SHEPHERD
UNIQUEMENT)

RADAR
S VERROUILLAGE RADAR (PASSER A LA CIBLE SUIVANTE)
T VERROUILLAGE RAE)AR (CIBLE LA PLUus PROCHE)
F11 AUGMENTER PORTE RADAR
(10......0) ZONE DE DETECTION LA PLUS LARGE
F12 REDUIRE PORTE RADAR
(0O...... 10) ZONE DE DETECTION LA PLUS PETITE

AUTRES COMMANDES

TaB AFFICHER OBJECTIF DE MISSION
ECHAP ABANDONNER MISSION (OU PASSER ANIMATIONS)
P PAUSE

INTERACTIVE RIDE MODE (MODE INTERACTIF)

DANS CE MODE, VOUS POUVEZ VOUS TROUVER DANS N'IMPORTE QUEL
ENVIRONNEMENT ET AUX COMMANDES DE N’'IMPORTE LAQUELLE DE vOS
CING PLATES-FORMES MILITAIRES. VOUS DISPOSEZ EGALEMENT D'UNE
OPTION LIMITEE DE PILOTAGE AUTOMATIQUE; UNE BONNE PARTIE DE LA
TRAJECTOIRE DE VOL DE VOTRE VAISSEAU EST PROGRAMMEE DANS
L'ORDINATEUR DE NAVIGATION INTERNE.

VOUS AVEZ, CEPENDANT, L'OPTION, A DIFFERENTS MOMENTS, DE
TOURNER A GAUCHE, A DROITE, OU DE CONTINUER TOUT DROIT. S1 vous
PREFEREZ IGNORER CES CHOIX QUI VOUS SONT DONNES, L'ORDINATEUR
DE NAVIGATION PRENDRA LES DECISIONS POUR VOUS DE FAGON

ALEATOIRE.
VOICI LES FONCTIONS UNIQUES DU MODE INTERACTIF!:

DIRECTION

- TRAJECTODIRE A GAUCHE
-» TRAJECTOIRE A DROITE
+ CONTINUER TOUT DROIT
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AUTRES COMMANDES

M PLAN DES RUES ET STATISTIQUES DE MISSION
TAB AFFICHER OBJECTIF DE MISSION
ECHAP ABANDONNER MISSION (OU PASSER ANIMATIONS)

BOUTONS DE LA SOURIS

CLIQUER AVEC LE BOUTON GAUCHE TIR

CLIQUER AVEC LE BOUTON DROIT SELECTIONNER/VERROUILLER
CiBLES

REMARQUE:

SI VOUS VOULEZ REUSSIR DANS VOTRE MISSION DE REPOUSSER LES
ARMIDS DU SYSTEME SOLAIRE DE LA TERRE, VOUS DEVEZ FAIRE vVOS
PREUVES DE LA MEME FAGON DANS LES TROIS MODES ET ETRE CAPABLE
DE NAVIGUER DANS N’'IMPORTE QUEL ENVIRONNEMENT. PAR
CONSEQUENT, NOUS VOUS CONSEILLONS DE BIEN APPRENDRE LES
COMMANDES CI-DESSUS.

CoMMANDES DU CocCckpPIT

LE COCKPIT DE CHACUN DE VOS CINGR VAISSEAUX EST UNIQUE. VOuUS
PILOTEREZ PRINCIPALEMENT LE PREMIER CHASSEUR DES FORCES ARMES,
LE LANCER. NEANMDINS, EN TANT QUE SOLDAT REBELLE, VOUS DEVEZ
AVOIR LA CAPACITE DE PILOTER LES CINR PLATES-FORMES DE TIR. NOUS
VOUS CONSEILLONS DE LES ETUDIER AVEC SOIN.

CRT (TuBe CATHODIQUE)
IL FOURNIT AU PILOTE DES RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LES
CIBLES, COMME CE QUI SUIT:

-DIST
AFFICHE LA DISTANCE ENTRE VOUS ET LA CIBLE SELECTIONNEE.

-SPD
AFFICHE LA VITESSE DE LA CIBLE SELECTIONNEE.

- TARGET ID
VOUS DONNE LA MARQUE ET LE MODELE DE LA CIBLE
SELECTIONNEE.
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REMARGQUE: LE NIVEAU DE DOMMAGES ACTUEL DE L'ENNEMI CIBLE EST
MESURE EN ROUGE. LA CIBLE EST DETRUITE LORSQU'ELLE APPARAIT
ENTIEREMENT EN ROUGE SUR LE TUBE CATHODIQUE.

SPEED (VITESSE)
CECI VOUS INDIQUE VOTRE VITESSE.

FueL GAUGE (JAUGE DE CARBURANT)
ELLE MESURE LA QUANTITE DE CARBURANT RESTANT DANS VOTRE
VAISSEAU.

LASER METER (COMPTEUR LASER)

IL VOUS INDIQUE LE NIVEAU DE CHALEUR ACTUEL DE VOS LASERS.
REMARQUE: LORSQUE VOUS UTILISEZ BEAUCOUP VOS CANONS, ILS ONT
TENDANCE A SURCHAUFFER. SI CELA SE PRODUIT, ATTENDEZ QUELQUES
SECONDES QU’'ILS REFROIDISSENT ET SE RECHARGENT AVANT DE
CONTINUER DE VOUS EN SERVIR.

SHIELD (BOUCLIER)
IL VOUS INDIQUE LA FORCE QU’'IL RESTE A VDS BOUCLIERS.

ALTITUDE METER (ALTIMETRE)
POUR LES MISSIONS AU SOL, VOTRE VAISSEAU EST éQUIPé D'UN
DISPOSITIF VOUS INDIQUANT VOTRE ALTITUDE.

WEAPONS SELECT (SELECTION D'ARMES)

LE TYPE D'ARME ACTUEL DE VOTRE VAISSEAU (ET LES MUNITIONS
RESTANTES) EST TOUJOURS AFFICHE DANS LE COIN SUPERIEUR GAUCHE
DU COCKPIT. POUR PLUS DE RENSEIGNEMENTS SUR LES ARMES, VOIR LA
RUBRIQUE PLATES-FORMES ET ARMES.

JOUER

LES REBELLES ONT FAIT APPEL A VOUS POUR QUE VOUS ENTREPRENIEZ
DES MISSIONS DE RECONNAISSANCE, D'ESCORTE, DE RECHERCHE ET
D'ATTAQUE, DE SAUVETAGE ET DE LEURRE.
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CERTAINES DE CES MISSIONS SONT PLUTOT SIMPLES EN APPARENCE,
COMME LA DESTRUCTION D'UN PETIT NOMBRE DE RADARS ENNEMIS
ARMIDS. NéANMCIINS, D'AUTRES MISSIONS IMPLIQUERONT WNE ADRESSE
DE PILOTE CONSIDERABLE ET UN NIVEAU DE CONCENTRATION EXTREME
AU COMBAT. PAR EXEMPLE, ON VOUS DEMANDERA PEUT-ETRE DE
PROTEGER UN AUTRE VAISSEAU CONTRE L'ASSAUT DE DESTROYERS
ENNEMIS LOURDEMENT ARMES.

POUR UNE BREVE PRESENTATION DE LA F'REMIERE MISSION, SUIVEZ LES
INSTRUCTIONS ET CONSEILS CI-DESSOUS. VOUS POUVEZ éBALEMEN?
UTILISER CE GUIDE POUR VOUS FAMILIARISER AVEC LES COMMANDES DE
BASE DE PILOTAGE ET DE COMBAT, AINS|I QUE L"ENVIRONNEMENT
GENERAL DU JEU.

MISsSIoN UN

LA PREMIERE MISSION SE DEROULE DANS LE DESERT MOJAVE DE LA
TERRE, LA NUIT. VOUS DECOLLEZ DE VOTRE BASE REBELLE A BORD
D'UN LANCER, AVEC POUR MISSION DE DETRUIRE DEUX RADARS
ENNEMIS ARMIDS, LEURS LANGCE-MISSILES ET TOUTES LES AUTRES
CIBLES QUE VOUS POURRIEZ TROUVER.

ENVIRONNEMENT DESERT MOJAVE (LA NUIT)

MISSION TROUVER ET DETRUIRE TOUTES LES INSTALLATIONS
RADAR DE L'ENNEMI,

CONCLUSION LE LANCER S'EN SORT ET ATTERRIT SUR LA BASE

REBELLE DELTA.

1. TROUVEZ LES RADARS ENNEMIS. VOUS LE FAITES A L’AIDE DU
REGLAGE DE LA PORTE RADAR (F11 POUR AUGMENTER LA PORTE; F12
POUR LA REDUIRE), JUSQU' CE QUE LES ECHOS ROUGES APPARAISSENT
SUR VOTRE ECRAN RADAR.

2. AUGMENTEZ LA VITESSE DE VOTRE LANCER. CHOISISSEZ L'UNE DES
TOUCHES D'AUGMENTATION DE LA MANETTE DES GAZ (F1—F4) ou
SERVEZ-VOUS DES TOUCHES PLUS PRECISES +/- POUR REGLER LA
VITESSE DE VOTRE VAISSEAU.
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3. VERROUILLEZ VOTRE RADAR D'ATTAQUE SUR LA CIBLE LA PLUS
PROCHE EN APPUYANT SUR T (DU PASSEZ D'UNE CIBLE A L'AUTRE A
L'AIDE DE LA TOUCHE S). REMARRGUE: LA CIBLE SELECTIONNEE EST
REFPRESENTEE PAR L'ECHO ROUGE LE PLUS “VIF" SUR VOTRE ECRAN
RADAR.

4. PENDANT QUE VOUS VOUS RAPPROCHEZ RAPIDEMENT DE LA CIBLE
SELECTIONNEE, FAMILIARISEZ-VOUS AVEC LE TERRAIN ET LES
COMMANDES DE PILOTAGE. VOUS POUVEZ REGLER L'ALTITUDE DU VOL
PLANE DE VOTRE LANCER A L'AIDE DES TOUCHES FLECHES HAUT/BAS.
POUR EVITER D'ETRE DETECTE ET RESTER A DISTANCE DE LA LIGNE DE
TIR DE L'ENNEMI, VOUS POUVEZ PLONGER DERRIERE DES COLLINES OU
PLANER TRANGUILLEMENT JUSQRU'AUX CIBLES DANS DES VALLEES
PROTEGES. MAIS SOYEZ PRUDENT! LORSQUE VOUS VOUS DEPLACEZ A
BASSE ALTITUDE ET VITE, VOUS POUVEZ ENDOMMAGER VOTRE VAISSEAU
EN VOUS ECRASANT SUR UNE COLLINE DU EN ENTRANT EN CONTACT
AVEC TOUT AUTRE BARRIERE NATURELLE DE LA TERRE.

5. UNE FOIS SUR VOTRE/VOS CIBLE/S, SELECTIONNEZ L'ARME VOULUE ET
TIREZ. APPUYEZ SUR LA TOUCHE RETOUR ARRIERE POUR PASSER D'UNE
ARME A L'AUTRE OU UTILISEZ LA TOUCHE CORRESPONDANT A L'ARME
VOULUE (TOUCHE NUMERIQUE DE 1 A 6). POUR VOUS FACILITER LA
TACHE, VOUS POUVEZ SELECTIONNER LES MISSILES HS2800 (APPUYEZ
SUR 2). CETTE ARME VOUS PERMET D'OBTENIR UN VERROUILLAGE RADAR
A DISTANCE, DE MONTER OU DE VOUS RENDRE A UN ENDROIT PLUS
APPROPRIE, ET DE TIRER (APPUYEZ SUR LA BARRE D'ESPACEMENT).
VOUS POUVEZ ALORS QUITTER LA ZONE ENNEMIE PUISQUE LE MISSILE
THERMO-GUIDE HS2800 POURSUIT SA CIBLE. LES PILOTES DE COMBAT
PLUS EXPERIMENTES PEUVENT ACCOMPLIR CETTE MISSION AVEC
N'IMPORTE QUELLE ARME. AINSI, S| VOUS VOUS SENTEZ A LA HAUTEUR,
ATTAQUEZ L'ENNEMI AVEC VOS CANONS LASER OU A PHOTONS, A
DISTANCE RAPPROCHEE. FAITES QUAND MEME ATTENTION! LES MAUDITS
ARMIDS TIRERONT POUR SE DEFENDRE.

6. LORSQRUE VOUS AVEZ ANEANTI LES RADARS ENNEMIS, LA
CONTROLEUSE TERRIENNE VOUS CONTACTERA SUR L'ECRAN DE
COMMUNICATION DE VOTRE VAISSEAU ET VOUS RAPPELLERA A LA BASE
DELTA. EXCELLENT TRAVAIL!
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COMPTE-RENDU

APRES TOUTES LES MISSIONS AUXGUELLES VOUS AVEZ SURVECU, VOUS
£TES EMMENE A LA SALLE DE COMPTE-RENDU DE MISSION. G'EST LA
QUE VOUS CONSULTEZ L'EVALUATION DE VOTRE MISSION. L'ECRAN DE
COMPTE-RENDU ENUMERE LES STATISTIQUES DE MISSION ET VOUS
INDIQUE SI OUI DU NON VOUS AVEZ ATTEINT VOS DBJECTIFS.

S| VOUS NE REUSSISSEZ PAS A ATTEINDRE VOS OBJECTIFS DE MISSION,
ON VOUS DEMANDE DE RECOMMENCER LA MISSION. VOUS N'ETES PAS
AUTORISE A PASSER A L'ECHELON SUIVANT DE LA CAMPAGNE AVANT
D'AVOIR REUSSI.

POUR LIBERER LA TERRE DES GRIFFES ARMIDS, VOUS DEVEZ REUSSIR
TOUTES LES MISSIONS QUE VOUS DONNENT LES STRATEGES REBELLES.

APRES LE COMPTE-RENDU DE MISSION, VOUS RETOURNEZ
GENERALEMENT AU HANGAR.

HANGAR

VOuUS DISPOSEZ DES OPTIONS
SUIVANTES DANS LE HANGAR:

OPTION ROOM (SALLE D'OPTIONS)
NeEw GAME (NOUVELLE PARTIE)
Loap (CHARGER)

SavE (ENREGISTRER)

QuIT RETURN TO HANGAR
(QUITTER - RETOURNER AU
HANGAR)

BRIEFING ROOM (SALLE DE BRIEFING)

AVANT CHARUE MISSION, LES PILOTES PEUVENT SE RENDRE DANS CETTE
SALLE POUR OBTENIR LEURS ORDRES DE MISSION. GEORGE, LE ROBOT
RESPONSABLE, VOUS INFORME DES ELEMENTS IMPORTANTS DE VOTRE
MISSION ACTUELLE.
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START MIssION (COMMENCER MISSION)

POINTEZ SUR CHAQRUE VEHICULE AVEC VOTRE SOURIS. LORSQUE VOUS
VOYEZ APPARAITRE LE TEXTE “START MISSION” (COMMENCER LA
MISSION), CLIQUEZ AVEC LA SOURIS POUR COMMENCER.

EXIT TO DOS (RETOURNER AU DOS)
VOUS REVIENDREZ!

LE RAVEN
ELEVATEUR
L'ELEVATEUR DU RAVEN VOUS SERT A ATTEINDRE CING NIVEAUX.
NIVEAU
0 HANGAR
SALLE D'ENTRAINEMENT
SALLE TECHNIQUE
OPTIONS
RETOUR AU DOS

AN -

HANGAR

C'EST A PARTIR DU HANGAR QUE
LES PILOTES ACCEDENT A LA
SALLE DE BRIEFING DE MISSION ET
QU’'ILS MONTENT A BORD DE LEUR
VAISSEAU POUR COMMENCER LA
MISSION ACTUELLE.




36

TRAINING RoOOM (SALLE
D'ENTRATNEMENT)

LA SALLE D'ENTRAINEMENT
PERMET AUX PILOTES
D'AMéLIDRER LEURS TECHNIQUES
DE COMBAT.

TRAINING

PDODUR CHARGER UNE
SIMULATION
D'ENTRATNEMENT:

1. CLIQUEZ SUR COMBAT
SIMULATION COMPUTER (ORDINATEUR DE SIMULATION DE COMBAT).

2. SELECTIONNEZ UN SITE (SPACE (ESPACE) OU LAND (TERRE)).

3. SELECTIONNEZ VOTRE VAISSEAU (LES CINR PLATES-FORMES REBELLES
SONT DISPONIBLES).

4. SELECTIONNEZ VOS ENNEMIS (CHDISISSEZ PARMI LES SIX VAISSEAUX
ARMIDS LES PLUS COURANTS). VOUS POUVEZ SELECTIONNER PLUS D'UN
TYPE D'ENNEMI PAR SIMULATION.

S. CHDISISSEZ LE NOMBRE D'ENNEMIS POUR CHAQUE TYPE DE VAISSEAU
CHOISI, EN CLIQUANT SUR LES SYMBOLES + OU - PRES DU VAISSEAU
ENNEMI CITE.

6. SELECTIONNEZ RUN (EXECUTER) POUR LANCER LA MISSION
D'ENTRAINEMENT.

TECH RoOOM (SALLE TECHNIQUE)

LA SALLE TECHNIGUE PERMET AUX PILOTES INTERESSES D'ETUDIER LA
TECHNOLOGIE ET LE MATERIEL MILITAIRE DE L'ARSENAL ARMID, AINSI
RUE DE L'INVENTAIRE DES REBELLES.

PASSEZ LA BASE DE DONNES EN REVUE, PAR ORDRE ALPHABETIQUE, EN
CLIQUANT SUR LES ICONES DIRECTIONNELLES DE LA STATION
ELECTRONIQUE DE LA BIELtDTHéQUE.

OfFPTIONS ROOM (SaALLE D'OPTIONS)

DANS LA SALLE D'OPTIONS DU RAVEN, LES PILOTES PEUVENT
ENREGISTRER LES CAMPAGNES QU’ILS EFFECTUENT, CHARGER DES
PARTIES ENREGISTREES AU F'RéALAEL.E, VOIR LES STATISTIQUES DE
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MISSION DE LA PARTIE, COMMENCER UNE NOUVELLE PARTIE OU
RETOURNER AU MENU PRINCIPAL.
A LA PROCHAINE!

ENREGISTRER/CHARGER DES PARTIES

IL EST CONSEILLE D'ENREGISTRER VOS PARTIES A CHAQUE FOIS QUE
VOUS REUSSISSEZ UNE MISSION, PARCE QUE vOUS NE POUVEZ JAMAIS
SAVOIR QUAND LES ARMIDS VONT VOUS ATTAQUER.

ENREGISTRER

POUR ENREGISTRER UNE PARTIE:

1. RENDEZ-VOUS DANS LA SALLE D'OPTIONS EN PASSANT PAR LE
HANGAR DU PAR L'ELEVATEUR, PUIS SELECTIONNEZ SAVE
(ENREGISTRER).

2. TAPEZ LE NOM DE FICHIER DE VOTRE PARTIE ENREGISTREE ET
APPUYEZ SUR ENTREE.

3. QUITTEZ (POUR RETOURNER AU HANGAR)

CHARGER

POUR CHARGER UNE PARTIE! )
RENDEZ-VOUS DANS LA SALLE D'OPTIONS EN PASSANT PAR LE HANGAR
OuU PAR L'ELEVATEUR, PUIS CLIQUEZ SUR LOAD (CHARGER). CLIQUEZ
DEUX FOIS SUR LA PARTIE ENREGISTREE QUE VOUS VOULEZ CHARGER.
QUITTEZ (PODUR RETOURNER AU HANGAR)

HISTOIRE

AVANT DE VOUS PLONGER DANS LE MONDE DU RAVEN, NOUS vVOUS
CONSEILLONS FORTEMENT DE LIRE LES RENSEIGNEMENTS FOURNIS SUR
L'HISTOIRE. PRENEZ NOTE DES DIFFERENTES PLATES-FORMES ET DES
ARMES DANS VOTRE INVENTAIRE DE REBELLE ET, PLUS
PARTICULIEREMENT, DES CING VEHICULES QUE VOUS ETES CENSE
PILOTER DANS VOS AVENTURES. IL EST EGALEMENT UTILE QUE VOUS
SACHIEZ A QUOI VOUS ATTENDRE, ALORS APPRENEZ EGALEMENT A
CONNAITRE L'ARSENAL ENNEMI. POUR AVOIR ENCORE UNE MEILLEURE
IDEE DE CE QUI SE PASSE DANS RAVEN, CONSULTEZ LES DESCRIPTIONS
BREVES DE LA LISTE DES PERSONNAGES CI-DESSOUS.
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PLATES-FORMES ET

PLATES-FORMES
ALLIES

LANCER

SCAVENGER

VAMPIRE

SHEPHERD

LYNX

GuUuPPY

RAVEN

ENNEMIS
HERMES
KRONOS
NYX
HADES
HERACLES
ENnYO
ATLAS
OLymMPUS
KRAKEN
PERSEUS

ARMES

CANON A PHDTONS
CANON LASER
MISSILES

ARMES

ROQUETTES DE COURTE PORTE

GuipDés (HS2800)

CouP DE POING (SHEPHERD UNIQUEMENT)

AILIER (WINGMAN)

REMARQRUE: LORSRUE WINGMAN (AILIER) EST CITE DANS
L'AFFICHAGE DE SELECTION DES ARMES, APPUYEZ SUR LE
BOUTON DE TIR POUR ORDONNER VOTRE PARTENAIRE DE
QUE VOUS CIBLEZ

MISSION D'"ATTAQUER"
ACTUELLEMENT.

L'ENNEMI
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LISTE DES PERSONNAGES

EQUIPAGE DU RAVEN

ODFFICIERS SUPERIEURS:

AMIRAL ARCHER SEYMOUR GRANT
COMMANDANT REBELLE, 54 ANS. C'EST UN HOMME
CALME ET RESERVE, AIME DE SES SOLDATS. CE CHEF
MODELE DES REBELLES EST UN VIEIL AMI DE VOTRE
PERE. ILS ONT COMBATTU COTE A COTE AU COURS DE
NOMBREUX COMBATS. ;

CAPITAINE SANDOR ADAMEK
OFFICIER EN CHEF DU RAVEN, 40 ANS.

IL EST LE BRAS DROIT DE L"AMIRAL GRANT. ADAMEK
EST UN PERSONNAGE FROID ET RESERVE. SA DISCIPLINE
MILITAIRE ET SON SENS DU DEVOIR INBRANLABLE LUI
ONT GAGNE UN GRAND RESPECT, MAIS PEU DE GENS
AIMENT CE SOLDAT IMPITOYABLE.

CAPITAINE FRANK MURPHY

OFFICIER DES DPERATIONS DU RAVEN, 44 ANS.
“MURPH"” COMMANDE LES PILOTES SUR LE RAVEN ET
PREPARE LEURS MISSIONS. UN OFFICIER BRUYANT ET
ENTHOUSIASTE, IL EST ADDORE DES PILOTES POUR LA
LOYAUTE DONT IL LEUR FAIT PREUVE. ANCIEN
PILOTE,(CODE D'APPEL “ANYTIME-TOUJOURS PRET"),
MURPHY FUT ESTROPI AU COURS D'UN INCIDENT DE
VOL, IL Y A DE NOMBREUSES ANNEES.
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OFFICIERS DE PONT:

CAPITAINE DE CORVETTE EMILIO CHAVEZ

NAVIGATEUR, 31 ANS, EMILIO EST UN TYPE
SYMPATHIQUE, MAIS PLUTOT CYNIQUE. EN GENERAL, IL
N'AIME PAS LES GENS, EN PARTICULIER ADAMEK ET
MURPHY. LES AUTRES SE MOQUENT DU FAIT QUE
CHAVEZ SOIT UN SOLITAIRE, MAIS SEULEMENT
DERRIERE SON DOS.

LIEUTENANT LAWRENCE PETRONIS

OFFICIER DES SYSTEMES, 26 ANS. C'EST UN TYPE
SERIEUX ET UN SOLDAT LOYAL, QUI EST DOUE DANS CE
QU’IL FAIT. LARRY N'AIME PAS LE CYNISME DE CHAVEZ
ET GA LE MET SOUVENT EN COLERE. PETRONIS ADMIRE
ET DEFEND TOUJDURS LE CAPITAINE ADAMEK.

PILDTES:

DANNY KELLER (VOus) (CODE D'APPEL “AX-
MAN"-DUR A CUIRE), LE HEROS, 27 aNS. Du
GENRE PLUTOT INSOLENT, CONNU POUR SON
OPPOSITION A TOUTE AUTORITE ET SON GOUT POUR
FAIRE LES CHOSES A SA FAGON, KELLER S'EFFORCE
MAINTENANT DE RESTER DANS LES RANGS POUR LA
CAUSE REBELLE. INSATISFAIT ET IMPATIENT DE NATURE,
DANNY N'ARRIVE PARFOIS PAS A CONTROLER SON
HUMEUR RALEUSE.

IL VIENT D'UNE FAMILLE DE MILITAIRES, MAIS SON
ATTITUDE LIBERALE NE SE MARIE PAS EXACTEMENT A SA
VIE DE SOLDAT. CE QUI MOTIVE PARTICULIEREMENT
KELLER A SE BATTRE EST LE FAIT QUE SON PERE (QuI
SE BATTIT AUX COTES DE L'AMIRAL GRANT), FUT TUE
DANS UN COMBAT CONTRE LES ARMIDS.IL EN VEUT
PARTICULIEREMENT AU PILOTE APPELE KANE, QUI EST
SUPPOSE L'AVOIR TRAHI DANS LE PASSE.
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LERODY KANE (CODE D'APPEL “SHIMMER"-
BRILLANT)

32 ANS. KANE EST UN VRAI SOLITAIRE, DETACHE ET
INDIFFERENT A LA HIERARCHIE ET A LA DISCIPLINE
MILITAIRES. IL DEMISSIONNA DES FORCES ARMEES, IL Y
A QUELRUES ANNEES, AFIN DE PILOTER DES VAISSEAUX
DE TRANSPORT DANS LE SYSTEME SOLAIRE POUR LA
CORPORATION DES OMBRES. KANE ET KELLER SONT DE
VIEUX AMIS, MAIS SE SONT PERDUS DE VUE A CAUSE
D'UN INCIDENT DOUTEUX, QUELRUES ANNEES PLUS
TOT. SON INDEPENDANCE ET SON ENTHOUSIASME NAIF
RAVIVENT EN KELLER SON INSTINCT DE REBELLE ET SON
ESPRIT DE COMBATTANT.

AUTRES:

GORDON DARK

CHEF DE LA CORPORATION DES OMBRES ET
ACTUELLEMENT PRESIDENT DU MONDE. IL S'ALLIA AUX
ENVAHISSEURS ARMIDS EN ECHANGE DE LA PROMESSE
D'UNE PUISSANCE INIMAGINABLE ET DE LA POSSIBILITE
D'ETENDRE SES AFFAIRES COMMERCIALES DANS
L'ENSEMBLE DE L'ESPACE HABITE. |IL CODPERA AVEC
LES ALIENS CONQUERANTS EN CACHANT DU MATERIEL
MILITAIRE DES FORCES ARMEES DE LA TERRE

(EN PARTICULIER, LE RAVEN). DARK CRAINT
EVIDEMMENT LES ARMIDS ET IL EST CONSCIENT DU FAIT
QUE SI L'AMIRAL GRANT ET SON ARMEE NE SONT PAS
ANEANTIS, SA POSITION ET SA VIE SONT EN PERIL.

ROBOT SECRETAIRE DE DARK

C'EST UN MODELE DE BUREAU HLP 470. LE ROBOT SECRETAIRE EST
UNE MACHINE D'UNE PATIENCE TOUTE PREUVE, PARLANT DE FAGON TRES
MATERNELLE. DARK SE CONFIE AU HLP 470 ET INSULTE REGULIEREMENT
LE PAUVRE PETIT ROBOT.
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SELENA HUDSON

OFFICIER DES SCIENCES DU RAVEN, 40 ANS. SELENA
FUT SECOURUE D'UNE INSTALLATION LUNAIRE
SCIENTIFIQUE. ELLE EST REPUTEE POUR SA VIVACITE. LA
SCIENTIFIQUE DESINVOLTE SE MOQUE BIEN DE LA
DISCIPLINE MILITAIRE REGNANT A BORD DU RAVEN.,

ROBOT RESPONSABLE (GEQORGE)

C'eST UN ROBOT RESPONSABLE DE MODELE CMI 2400
TOUS-USAGES. LES RESPONSABLES SONT DES
MACHINES FOURNISSANT DES RENSEIGNEMENTS AUX
PILOTES AVANT CHAQUE MISSION. CE MODELE OBSOLETE
EST D'UNE NATURE PLUTOT AFFECTUEUSE (ETONNANT
POUR UNE MACHINE). LE ROBOT AIME QU'ON L'APPELLE
“GEDRGE" ET COMPTE TENU DE SA PERSONNALITE
PARTICULIEREMENT HUMAINE,

KELLER CONSIDERE CE BLOC DE METAL COMME

SON AMI,

JULIE LAPORTE CONTROLEUSE TERRIENNE

OFFICIER DES COMMUNICATIONS REBELLE, 23 ANS. CETTE FEMME
PLUTOT JOLIE EST CONNUE DE TOUS LES PILOTES PUISQU'ELLE APPARAIT
SUR LEURS ECRANS DE COMMUNICATION A LA FIN DE CHAQUE MISSION.
TOUT LE MONDE L’ADORE.

PERSONNAGES ARMIDS IMPORTANTS:

ZARTUK

CHEF ARMID, AGE INCONNU. ZARTUK EST LE COUSIN
D'UN ROI ARMID. POUR OBTENIR LES FAVEURS DE SON
COUSIN, QUI L'A TOUJOURS IGNORE, ZARTUK N'A
@QU'UNE IDEE EN TETE, C'EST DE RAMENER LES
RICHESSES DEROBEES A SA CONQUETE TERRIENNE.
ZARTUK N'EST PAS UN BON COMMANDANT MILITAIRE,
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C'EST POUR GA QU'IL DELGUEE LA PLUPART DE SES FONCTIONS A SON
OFFICIER EN SECOND BOLGOZ.

IL PREFERE SE CONSACRER AUX PLAISIRS DE LA VIE ARMID;, DANS LE
CONFORT DE SES QUARTIERS DU VAISSEAU-MERE ARMID. IL EST
IRRITABLE ET MAUSSADE, ET SE MET FACILEMENT EN/COLERE. LE CHEF
ARMID N'ARRIVE PAS A COMPRENDRE POURGUOI BOLGOZ EST INCAPABLE
D'ECRASER LES REBELLES HUMAINS.

BoLGOz

OFFICIER EN SECOND DES ARMIDS, AGE INCONNU.
BOLGODZ EST UN OFFICIER DE GCARRIERE, POSTE TRES EN
VUE DANS LE MONDE DES ARMIDS. |IL MEPRISE ZARTUK
ET BOUT DE FRUSTRATION, MAIS LES ARMIDS OBEISSENT
TOUJOURS AUX DRDRES ET SE SOUMETTENT
FIDELEMENT A LEURS SUPERIEURS. IL EST IMPITOYABLE
ET SE LIBERE DE SA FRUSTRATION EN ETANT
PARTIDLILIEREM'ENT SEVERE AVEC SES SUBALTERNES.
BOLGOZ PARLE NOTRE LANGUE AVEC UN FORT

ACCENT ARMIDIAN.

IZHDUR

OFFICIER ARMID, AGE INCONNU. IZHDUR EST AUSSI UN
MILITAIRE DE CARRIERE JUSTE AU-DESSOUS DE BOLGOz
DANS LA HIRARCHIE MILITAIRE. COMME TOUS LES
ARMIDS, IL EST TOUJOURS A L'AFFOT DE LA
POSSIBILITE D'UN AVANCEMENT.
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ASSISTANCE TECHNIQUE
POUR TOUS VOS PROBLEMES TECHNIQUES AVEC CE LOGICIEL, COMME

SON NON FONCTIONNEMENT, VEUILLEZ CONTACTER NOTRE SERVICE
TECHNIQUE:

ADRESSE: TECHNICAL SERVICES, MINDSCAPE, PRIORITY HOUSE,
CHARLES AVENUE, MALTINGS PARK, BURGESS HILL,
WEST Sussex, RH15 970,

TELEPHONE: DEPUIS LE ROYAUME-UNI: 01444 239600
DEPUIS L'ETRANGER: (CODE INTERNATIONAL) 44 1444

239600

TELECOPIE: DEPUIS LE ROYAUME-UNI: O) 444 248996
DEPUIS L'ETRANGER (CODE INTERNATIONAL) 44 1444
248996

HEURES D'OUVERTURE: DU LUNDI AU VENDREDI DE O9H30 A 13H00D
ET DE 14H00 A 16H30 HEURE BRITANNIQUE (GMT).

NOUS REGRETTONS DE NE POUVOIR VOUS DONNER DE CONSEILS DE
JEU, PUISUE CE SERVICE N'EST FOURNI QUE POUR LES PROBLEMES
D'ORDRE TECHNIQUE.
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EINLEITUNG

WIR ZAHLEN DAS ERDENJAHR 2278, UND DIE IRDISCHEN
WIDERSTANDSKRAFTE HABEN SIE ALS DIE LETZTE UND BESTE
HOFFNUNG DER MENSCHHEIT REKRUTIERT. DIE ERDE STEHT KURZ VOR
DER AUSLOSCHUNG DURCH DIE ARMIDEN, AUSSERIRDISCHE ERDBERER,
DIE SCHON LANGE EIN AUGE AUF DIE SELTENEN UND REICHEN
RESSOURCEN DER ERDE GEWORFEN HABEN. DIE HUMANDOIDEN ARMIDEN
HATTEN EINE MACHTIGE GESELLSCHAFT AUFGEBAUT, BEFINDEN SICH
ABER DERZEIT IM NIEDERGANG. IHRE HERRSCHENDE ARISTOKRATIE
VERSINKT IN DEKADENZ UND KORRUPTION, UND SIE WIRD VON EINEM
GNADENLOSEN LEADER GEFUHRT, DER NUR AUF EROBERUNGEN ERPICHT
IST.

MIT EINEM BRUTALEN SCHLAG HABEN DIE ARMIDEN EINE OFFENSIVE
GEGEN DIE ERDE BEGONNEN. DIE UBERLEGENE ARMIDISCHE FEUERKRAFT
SOWIE MASSIVE UBERRASCHUNGSANGRIFFE LASSEN DIE ERDE TAUMELN,
DOCH DIE ERDENBEWOHNER HOFFEN, DASS IHRE STREITKRAFTE EINEN
GEGENANGRIFF AUF DIE BEINE STELLEN, DER STARK GENUG IST, UM DIE
AUSSERIRDISCHEN EINDRINGLINGE ABZUWEHREN. ALLERDINGS HABEN
ARMIDEN LEIDER EINE GEHEIMWAFFE IN GESTALT VON GORDON DARK.
UND DIESER IST AUSGERECHNET CHEF DER DARK CORPORATION, DES
FUHRENDEN WAFFENGROSSPRODUZENTEN DER ERDE. ER IST EIN
MACHTIGER VERBUNDETER DER ARMIDEN UND WILL WICHTIGE WAFFEN
STATT AN DIE GESCHWACHTEN IRDISCHEN VERTEIDIGUNGKRAFTE AN DIE
AUSSERIRDISCHEN EINDRINGLINGE LIEFERN.

DARKS MEISTERWERK, DIE RAVEN, IST DER SCHLUSSEL ZUR
BEHERRSCHUNG DER ERDE. DIE RAVEN IST EINE MASSIVE,
RAUMBASIERTE WAFFENPLATTFORM. SIE BIETET RAUM FUR EINE
ZWEISTELLIGE BESATZUNG SOWIE KAMPFER, DIENT ALS ANGRIFFSBASIS
UND IST EINE SO GUT WIE NICHT VERLETZBARE MOBILE EINHEIT. DIE MIT
EINEM SUPERMODERNEN FORSCHUNGSLABOR UND MEDIZINKOMPLEX
AUSGERUSTETE FLIEGENDE FESTUNG IST DER INBEGRIFF EINES
MILITARISCHEN BOLLWERKS.

IN EINEM LETZTEN VERZWEIFELTEN MANGOVER WOLLEN DIE IRDISCHEN
WIDERSTANDSKRAFTE DIE RAVEN EINNEHMEN UND DEN ARMIDISCHEN
KRAFTEN EINE SCHLACHT LIEFERN, DIE UBER DIE BEHERRSCHUNG DER
ERDE ENTSCHEIDEN SOLL. SIE HABEN BEFEHL, SONDERMISSIONEN IN
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EINER REIHE VON LAND- UND RAUMFELDZUGEN AUSZUFUHREN, DIE DAS
OBERKOMMANDO DER IRDISCHEN WIDERSTANDSKRAFTE GEPLANT HAT.
DAZU SETZEN SIE EINE VIELZAHL UBERLEBENDER KAMPFER SOWIE
KAMPFMASCHINEN EIN. SIE MUSSEN GUT KAMPFEN, UND SIE MUSSEN
HART Kf\MPFEN. DENN NACH IHNEN KOMMT KEINER MEHR...

MISSIONEN

WAHREND DES SPIELS BEKAMPFEN SIE DIE ARMIDEN IN EINER VIELZAHL
HERAUSFORDERNDER UMGEBUNGEN.

SIE BEGINNEN AUF DER ERDE UND KAMPFEN IN GROSSSTADTEN,
WUSTEN UND AUCH AUF SEE. SPATER SIND SIE IN DER RAVEN UND
KONNEN MIT IHR UBERALL HIN, VON EINER MONDUMLAUFBAHN BIS ZUR
MARSOBERFLACHE MIT IHREN BERGWERKEN. ABER NUR DIE
GESCHICKTESTEN PILOTEN WERDEN UBERLEBEN.

MISsSIONSMODI

JE NACH DER SPEZIFISCHEN UMGEBUNG UND DEM JEWEILIGEN
MISSIONSTYP HANDELN SIE IN EINEM VON DREI MODI: SPACE MODE
(RauMMODUS), LAND MODE (LANDMODUS) ODER INTERACTIVE RIDE
MODDE (INTERAKTIVER MODUS).

JE NACH DEM, WELCHER MDDUS AKTIV IST, SIND DIE
STEUERMOGLICHKEITEN BEI DEN MISSIONEN ETWAS UNTERSCHIEDLICH.

SPACE MoODE (RaAumMMODUS)

SIE FLIEGEN IM RAUMMODUS, WENN SIE DIE ARMIDEN AUF DER
UMLAUFBAHN UM DIE ERDE, DEN MARS ODER DEN MOND BEKAMPFEN.
DAZU STEHEN IHNEN NUR DIE FAHRZEUGE LANCER, VAMPIRE UND
SCAVENGER ZUR VERFUGUNG.

FOLGENDE FUNKTIONEN STEHEN IM RAUMMODUS ZUR VERFUGUNG!:

RICHTUNG

LINKS
RECHTS
OBEN
UNTEN

L RN
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GESCHWINDIGKEIT

+ BESCHLEUNIGEN (NUMERISCHE TASTATUR)

- ABBREMSEN (NUMERISCHE TASTATUR)

C VERFOLGEN (GLEICHE GESCHWINDIGKEIT WIE FEIND)
F1 25% GESCHWINDIGKEIT

F2 50% GESCHWINDIGKEIT

F3 75% GESCHWINDIGKEIT

F4 100% GESCHWINDIGKEIT

WAFFEN

LEERTASTE FEUER

RUCKTASTE WAFFEN DURCHSCHALTEN

1 UNGELENKTE RAKETEN| AUSWAHLEN
2 HS 2800 (LENKRAKETEN) AUSWAHLEN
3 LASERKANONE AUSWAHLEN
4 PHOTONENKANONE AUSWAHLEN
= FLUGELMANN ANUAHLEN
6 SCHLAG AUSWAHLEN (NUR MIT KAMPFMASCHINE
SHEPHERD)
RADAR
S RADARAUFSCHALTUNG (AUF FOLGENDES ZIEL)
T RADARAUFSCHALTUNG (AUF NACHSTES ZIEL)
F11 RADARREICHWEITE ERHOHEN
(10...815...0) GROSSTER ERFASSUNGSBEREICH
F12 RADARREICHWEITE VERRINGERN
(0...81S...10) KLEINSTER ERFASSUNGSBEREICH

ANDERE STEUERMOGLICHKEITEN

TAB MISSIONSZIEL ANZEIGEN
Esc MISSION ABBRECHEN (ODER EINFUHRUNG UBERSPRINGEN)
P PAUSE

LANDMODUS

IM LANDMODUS FINDEN IHRE MISSIONEN IN WUSTENGEBIETEN DER
ERDE ODER AUF DER MARS- ODER MONDOBERFLACHE STATT. IN
DIESEM MODUS STEHEN IHNEN ALLE FUNF FAHRZEUGE DES ARSENALS
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DER IRDISCHEN WIDERSTANDSKRAFTE ZUR VERFUGUNG. AUF DEM
BODEN WERDEN SIE MEISTENS IHRE KAMPFMASCHINEN STEUERN
(SHEPHERD ODER LYNX).

FOLGENDE FUNKTIONEN STEHEN IM LANDMODUS ZUR VERFUGUNG:

RICHTUNG

- LINKS

g RECHTS

GESCHWINDIGKEIT

SCHIFFE

+ BESCHLEUNIGEN (NUMERISCHE TASTATUR)

- SCHIFF ABBREMSEN (NUMERISCHE TASTATUR)

KAMPFMASCHINEN
+ BESCHLEUNIGEN (NUMERISCHE TASTATUR)
4 ABBREMSEN (NUMERISCHE TASTATUR)

HINWEIS FUR LANCER, SCAVENGER UND VAMPIRE IM
LANDMODUS: MIT DEN TASTEN OBEN/UNTEN WIRD DIE
SCHWEBHOHE GESTEUERT. MIT DEN TASTEN +/- WIRD DIE
GESCHWINDIGKEIT DIESER FAHRZEUGE GESTEUERT.

C VERFDOLGEN (GLEICHE GESCHWINDIGKEIT WIE FEIND)
F1 25% GESCHWINDIGKEIT

F2 50% GESCHWINDIGKEIT

F3 75% GESCHWINDIGKEIT

F4 100% GESCHWINDIGKEIT

WAFFEN

LEERTASTE FEUER

RUCKTASTE ZWISCHEN WAFFEN HIN- UND HERSCHALTEN

SIE KONNEN DIE GEWLINSCHTE WAFFE AUCH DURCH DRUCKEN DER
ZUGEDRDNETEN TASTE (SCHNELLTASTE) AUSWAHLEN:
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UNGELENKTE RAKETEN AUSWAHLEN

1
2 HS 2800 (LENKRAKETEN) AUSWAHLEN
3 LASERKANDONE AUSWAHLEN
4 PHOTONENKANDONE AUSWAHLEN
5 FLUGELMANN ANWAHLEN (KOMMUNIKATION)
6 SCHLAG AUSWAHLEN (NUR MIT SHEPHERD:-
KAMPFMASCHINE)
RADAR
S RADARAUFSCHALTUNG (AUF FOLGENDES ZIEL)
T RADARAUFSCHALTUNG (AUF NACHSTES ZIEL)
F11 RADARREICHWEITE ERHOHEN
(10...815...0) GROSSTER ERFASSUNGSBEREICH
F12 RADARREICHWEITE VERRINGERN

(0...815...10) KLEINSTER ERFASSUNGSBEREICH

ANDERE STEUERMOGLICHKEITEN

TaB MISSIONSZIEL ANZEIGEN
Esc MISSION ABBRECHEN (ODER EINFUHRUNG UBERSPRINGEN)
P PAUSE

INTERACTIVE RIDE MODE (INTERAKTIVER BEWEGUNGSMODUS)

IN DIESEM MODUWS KONNEN SIE IN EINER BELIEBIGEN UMGEBUNG
HANDELN, UND SIE KONNEN EINE IHRER FUNF MILITARISCHEN
PLATTFORMEN STEUERN. EIN AUTOPILOT UBERNIMMT EINEN TEIL IHRER
ARBEIT. DIES BEDEUTET, DASS EIN GROSSER TEIL DER FLUGSTRECKE
IHRES FAHRZEUGS IM BORDNAVIGATIONSCOMPUTER VORPROGRAMMIERT
IST..

AN BESTIMMTEN PUNKTEN KONNEN SIE ABER WAHLEN, OB SIE NACH
LINKS, REBHTé ODER GERADEAUS WEITERFLIEGEN MAOCHTEN. WENN SIE
DIESE AUSWAHL UMGEHEN, TRIFFT DER NAVIGATIONSCOMPUTER SOLCHE
ENTSCHEIDUNGEN FUR SIE NACH DEM ZUFALLSPRINZIP.
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FOLGENDE FUNKTIONEN GIBT ES NUR IM INTERAKTIVEN MODUS!:

- RICHTUNG
-> LINKE FLUGSTRECKE
i RECHTE FLUGSTRECKE

GERADEAUSFLUG FORTSETZEN
ANDERE STEUERMOGLICHKEITEN

™M STRASSENKARTE UND MISSIONSSTATISTIK
TAB MISSIONSZIEL ANZEIGEN
Esc MISSION ABBRECHEN (ODER EINFUHRUNG UBERSPRINGEN)

MAUSTASTEN
LINKSKLICK FEUER
RECHTSKLICK ZIELE AUSWAHLEN/AUF ZIELE AUFSCHALTEN

WICHTIGER HINWEIS:

UM IHR ENDZIEL ZU ERREICHEN UND DIE ARMIDEN AUS DEM IRDISCHEN
SONNENSYSTEM ZU VERTREIBEN, MUSSEN SIE SICH IN ALLEN MODI
GLEICHERMASSEN ZU HAUSE FUHLEN UND IN ALLEN UMGEBUNGEN GUT
STEUERN KONNEN. MACHEN SIE SICH ALSO AUSGIEBIG MIT DEN OBEN
ANGEGEBENEN STEUERMOGLICHKEITEN VERTRAUT.

STEUERMOGLICHKEITEN IN DEN COCKPITS

DIE COCKPITS IHRER FUNF FAHRZEUGE SIND JEWEILS EINZIGARTIG
AUSGERUSTET. MEISTENS WERDEN SIE LANCER EINSETZEN, DIE
HAUPTKAMPFPLATTFORM DER WIDERSTANDSKRAFTE. DOCH ALS
KAMPFER DER IRDISCHEN MUSSEN SIE IN DER LAGE SEIN, ALLE FUNF
WAFFENPLATTFORMEN ZU STEUERN. MACHEN SIE SICH DAHER
EINGEHEND MIT IHNEN VERTRAUT.

CRT (KATHODENSTRAHLROHRE)
GIBT DEM PILOTEN WICHTIGE ZIELINFORMATIONEN, WIE:

-DIST
ZEIGT DEN ABSTAND ZWISCHEN IHNEN UND
DEM AUSGEWAHLTEN ZIEL.
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-SPD
ZEIGT DIE GESCHWINDIGKEIT DES AUSGEWAHLTEN ZIELS.

“TARGET 1D
GI1BT MARKE UND MODELL DES AUSGEWAHLTEN ZIELS AN.

HINWEIS: DER BESCHADIGUNGSGRAD DES FEINDZIELS WIRD
IN ROT GEMESSEN. DAS ZIEL IST ZERSTORT,
WENN ES AUF DEM CRT-BILDSCHIRM GANZ IN
ROT ERSCHEINT.

SPEED (GESCHWINDIGKEIT)
ZEIGT IHRE GESCHWINDIGKEIT AN.

FUEL GAUGE (BRENNSTOFFMESSER)
MISST DEN IM FAHRZEUG VERBLIEBENEN BRENNSTOFF.

LASER METER (LASERMETER)

ZEIGT DIE DERZEITIGE ERHITZUNG IHRER LASER.

HINWEIS: WENN SIE IHRE KANONEN IM UBERMASS EINSETZEN, KONNEN
SIE SICH UBERHITZEN. SOLLTE DIES EINTRETEN, MUSSEN SIE BIS ZUM
NACHSTEN EINSATZ EIN PAAR SEKUNDEN WARTEN, DAMIT SIE SICH
ABKUHLEN UND/ NACHLADEN KHONNEN.

SHIELD (SCcHILD)
WEIST AUF DIE VERBLIEBENE STARKE |IHRER SCHILDE HIN.

ALTITUDE METER (HOHENMESSER)
FUR BODENMISSIONEN IST IHR SCHIFF MIT EINEM GERAT AUSGESTATTET,
DAS DIE HOHE FESTSTELLT.

WEAPONS SELECT (WAFFENAUSWAHL)

DER DERZEITIGE WAFFENTYP IHRES FAHRZEUGS (UND DIE
RESTMUNITION) WIRD IMMER IN DER OBEREN LINKEN ECKE DES COCKPITS
ANGEZEIGT. WEITERE INFORMATIONEN UBER WAFFEN FINDEN SIE UNTER
PLATTFORMEN UND WAFFEN.
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DAS SPIEL

SIE SOLLEN AUFGABEN ERFULLEN WIE Z.B. AUFKLARUNG, BEGLEITUNG,
ZIELSUCHE, ZIELZERSTORUNG, RETTUNG UND BERGUNG SOWIE
KODERAKTIONEN.

MANCHE MISSIONEN, WIE ETWA DIE ZERSTORUNG EINIGER WENIGER
FEINDRADARANLAGEN DER ARMIDEN, SCHEINEN EINFACH ZU SEIN.
ANDERE HINGEGEN ERFORDERN EINE HOHE STEUERKUNST UND HOCHSTE
KONZENTRATION IM GEFECHT, Z.B. WENN SIE EIN ANDERES FAHRZEUG
VOR EINEM STARKEN ANGRIFF EINES GUT BEWAFFNETEN FEINDLICHEN
ZERSTORERS SCHUTZEN SOLLEN.

BEFOLGEN SIE BEI EINEM KURZEN DURCHGEHEN DER ERSTEN MISsIiON
DIE UNTEN GEGEBENEN ANWEISUNGEN UND HINWEISE. MACHEN SIE
SICH DABEI AUCH MIT DEN GRUNDLAGEN DER STEUERUNG DER
FAHRZEUGE UND WAFFEN SOWIE MIT DER ALLGEMEINEN SPIELUMGEBUNG
VERTRAUT.

MISSION EINS

DIE ERSTE MISSION FINDET NACHTS AUF DER ERDE IN DER WUSTE
MOJAVE STATT. SIE STARTEN VON IHRER WIDERSTANDSBASIS IN EINER
LANCER UND HABEN BEFEHL, EINIGE ARMIDISCHE FEINDRADARANLAGEN,
IHRE RAKETENVERTEIDIGUNGSSTELLUNGEN SOWIE ANDERE IHNEN
BEGEGNENDE ZIELE ZU ZERSTOREN.

UMGEBUNG WUSTE MOJAVE (NACHT)

MissIiON SUCHE UND ZERSTORUNG ALLER
FEINDRADARANLAGEN

ABSCHLUSS LANCER UBERLEBT UND LANDET AUF

DER WIDERSTANDSBASIS DELTA.

1. FEINDRADARANLAGEN ORTEN. DAZU ANDERN SIE IHRE
RADARREICHWEITE (MIT F11 ERHOHEN BZW. MIT F12 VERRINGERN), BIS
DIE ROTEN RADARSIGNALE AUF |IHRER RADARANZEIGE ERSCHEINEN.

2. LANCER BESCHLEUNIGEN. WAHLEN SIE EINE DER
LEISTUNGSSTUFENTASTEN (F1—F4), ODER STELLEN SIE DIE
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GESCHWINDIGKEIT IHRES FAHRZEUGS MIT DEN TASTEN +/- PRAZISER EIN.
3. SCHALTEN SIE IHREN ANGRIFFSRADAR AUF DAS NACHSTE ZIEL AUF,
INDEM SIE T DRUCKEN (ODER SCHALTEN SIE MIT DER S-TASTE ZWISCHEN
DEN ZIELEN HIN- UND HER). HINWEIS: DAS AUSGEWAHLTE ZIEL
ERSCHEINT ALS “HELLSTES" ROTES RADARSIGNAL AUF DEM
RADARBILDSCHIRM.

4. BEI DER ANNAHERUNG AN DAS GEWAHLTE ZIEL MACHEN SIE SICH MIT
DEM TERRAIN UND DEN STEUERMOGLICHKEITEN DES FAHRZEUGS
VERTRAUT. MIT DEN TASTEN OBEN/UNTEN KONNEN SIE DIE
SCHWEBHOHE IHRES LANCER VARIIEREN. UM DER ORTUNG ZU ENTGEHEN
UND NICHT IN DIE LINIE DES FEINDFEUERS ZU GERATEN, KONNEN SIE
SICH HINTER HUGELN VERBERGEN DODER IN EINEM GESCHUTZTEN TAL
SICHER IN RICHTUNG ZIEL GLEITEN, DOCH, VORSICHT!. WENN SIE TIEF
UND SCHNELL FLIEGEN, KONNEN SIE GEGEN EINEN HUGEL ODER EIN
ANDERES ERDHINDERNIS STOSSEN UND IHR FAHRZEUG BESCHADIGEN.

5. WENN SIE DAS ODER DIE ZIELE ERREICHT HABEN, WAHLEN SIE DIE
GEEIGNETE WAFFE AUS UND FEUERN SIE AB. DRUCKEN SIE DIE
RUCKTASTE, UM ZWISCHEN DEN WAFFEN HIN- UND HERZUSCHALTEN,
ODER BENUTZEN SIE DIE SCHNELLTASTE DER GEWLUNSCHTEN WAFFE (1
BIS 6 AUF DER NUMERISCHEN TASTATUR). UM SICHERZUGEHEN,
SOLLTEN SIE DIE GELENKTEN RAKETEN HS2B800 WAHLEN (2 DRUCKEN).
MIT DIESER WAFFE KONNEN SIE AUS EINIGER ENTFERNUNG DAS RADAR
AUFSCHALTEN UND DANN HOCHSTEIGEN ODER MANOVRIEREN, BIS SIE
EINE KLARE FEUERMOGLICHKEIT HABEN, UND DANN FEUER (LEERTASTE
DRUCKEN). DANACH VERLASSEN SIE DIE DAS FEINDLICHE TERRAIN,
WAHREND DIE INFRARDOTZIELSUCHRAKETE PRAZISE IHR ZIEL ANSTEUERT.
DER GEUBTE KAMPFPILOT KANN DIESE MISSION ABER MIT JEDER WAFFE
ERFULLEN. WENN SIE SICH DEM GEWACHSEN FUHLEN, BEKAMPFEN SIE
DEN FEIND MIT LASER- ODER PHOTONENKANONEN AUS KURZER
ENTFERNUNG.

ABER SEIEN SIE AUF DER HUT! DIE TUCKISCHEN ARMIDEN FEUERN
ZURUCK.

6. WENN SIE DIE FEINDRADARANLAGEN IN STAUB VERWANDELT HABEN,
FORDERT SIE DER EINSATZLEITER AUF DEM KOMMUNIKATIONSBILDSCHIRM
IHRES SCHIFFS AUF, ZUR BASIS DELTA ZURUCKZUKEHREN. GUTEN
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EINSATZ!
AUSWERTUNG

NACH JEDER UBERLEBTEN MISSION KOMMEN SIE IN DEN
AUSWERTUNGSRAUM. HIER ERFAHREN SIE DIE BEWERTUNG IHRER
MISsSION. DER AUSWERTUNGSBILDSCHIRM ZEIGT DIE STATISTISCHEN
DATEN DER MISSION UND GIBT AN, OB SIE |IHRE ZIELE ERFULLT HABEN.

WENN SIE DIE SPEZIFISCHEN ZIELE DER MISSION NICHT ERREICHT
HABEN, WERDEN SIE AUFGEFORDERT, DIE MISSION NOCH EINMAL ZU
WAGEN. ERST WENN SIE ERFOLG HABEN, KONNEN SIE IN IHREM
DERZEITIGEN FELDZUG WEITER VORANKOMMEN.

UM DIE ERDE VOM ARMIDISCHEN JOCH ZU BEFREIEN, MUSSEN SIE IN
ALLEN MISSIONEN SIEGREICH SEIN, DIE IHNEN DIE EINSATZPLANER DER
IRDISCHEN WIDERSTANDSKRAFTE LUUBERTRAGEN.

NACH DER AUSWERTUNG KEHREN SIE GEWOHNLICH ZUM HANGAR
ZURUCK.

HANGAR

IM HANGAR KONNEN SIE!
WAHLEN ZWISCHEN

OPTION ROOM (OPTIONSRAUM)
NeEw GAME (NEUES SPIEL)
LoAaD (LADEN)

SAVE (SPEICHERN)

QuiIT (ZurRUCK ZUM HANGAR)

BRIEFING ROOM (EINWEISUNGSRAUM)

VOR JEDER MISSION ERHALTEN DIE PILOTEN HIER IHRE
MISSIONSBEFEHLE. GEORGE, DER EINWEISUNGSROBOTER, INFORMIERT
SIE UBER DIE WICHTIGEN ELEMENTE DER DERZEITIGEN MISSION.

START MISSION (MISSION BEGINNEN)

ZEIGEN SIE MIT DER MAUS AUF JEDES FAHRZEUG. WENN DER
TEXTBLOCK “START MISSION" (MISSION BEGINNEN) ERSCHEINT, KLICKEN
SIE DIE MAUSTASTE, UM DIE MISSION ZU STARTEN.
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ZurRUCkK zu DOS.
SICHER SPIELEN SIE BALD WIEDER!

DIE RAVEN

LIFT
MIT DEM LIFT DER RAVEN ERREICHEN SIE FUNF VERSCHIEDENE STUFEN.
LEVEL
0O HANGAR
TRAININGSRAUM
TECH. RAuUM
OPTIONEN
Zurlck zu DOS

AN -

HANGAR

VOM HANGAR ERREICHEN DIE
PILOTEN DEN
MISSIONSEINWEISUNGSRALM UND
BEGEBEN SICH IN IHR FAHRZEUG,
UM DIE DERZEITIGE MISSION ZU
STARTEN.
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TRAININGSRAUM

IM TRAININGSRAUM KONNEN DIE
PILOTEN IHRE GEFECHTSKUNSTE :
VERTIEFEN. ' _ -

TRAINING

UM EINE TRAININGSSIMULATION

ZU LADEN:

1. KLICKEN SIE AUF COMBAT
SIMULATION COMPUTER
(GEFECHTSSIMULATIONSCOMPUTER).
2. WAHLEN SIE DAS TERRAIN (SPACE/LAND -~ RAUM ODER LAND).

3. WAHLEN SIE IHR SCHIFF (ALLE FUNF PLATTFORMEN DER IRDISCHEN
SIND VERFUGBAR).

4. WAHLEN SIE DIE FEINDE (UNTER DEN SECHS BESTEN ARMIDISCHEN
FAHRZEUGEN). PRO SIMULATION KBNNEN SIE MEHR ALS EINEN
FEINDFAHRZEUGTYP WAHLEN.

5. WAHLEN SIE DIE ZAHL DER FEINDE PRD FAHRZEUGTYP, INDEM SIE
NEBEN DEM AUFGELISTETEN FEINDSCHIFF AUF DAS SymMBOL + ODER -
KLICKEN.

6. WAHLEN SIE RUN, UM DIE PRAXISMISSION ZU STARTEN.

TECcH Room (TEcH. RAUM)

IM TECH. RAUM KONNEN DIE PILOTEN DIE TECHNOLOGIE UND DIE
MILITARISCHE HARDWARE SOWOHL DER ARMIDEN ALS AUCH DER
IRDISCHEN WIDERSTANDSKRAFTE STUDIEREN.

ROLLEN SIE DIE ALPHABETISCHE DATENBANK AB, INDEM SIE AUF DIE
RICHTUNGSSYMBOLE DER BIBLIOTHEKSCOMPUTERSTATION KLICKEN.

OpPTIONS ROOM (OPTIONSRAUM)

IM OPTIONSRAUM DER RAVEN KONNEN DIE PILOTEN IHRE DERZEITIGEN
FELDZUGE ABSPEICHERN, GESPEICHERTE SPIELE LADEN, DIE
MISSIONSSTATISTIK FUR DAS BETREFFENDE SPIEL EINSEHEN, EIN NEUES
SPIEL STARTEN ODER ZUM HAUPTMENU ZURUCKKEHREN.

BIS ZUM NACHSTEN MAL.
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SPIELE SPEICHERN/LADEN

NACH JEDER ERFOLGREICHEN MISSION SOLLTEN SIE IHRE SPIELE
ABSPEICHERN, DENN MAN KANN NIE WISSEN, WANN DIE ARMIDEN SIE
DOCH ERWISCHEN.

SPEICHERN

UM EIN SPIEL ABZUSPEICHERN:

1. BEGEBEN SIE SICH UBER DEN HANGAR ODER DEN LIFT IN DEN
OPTIONSRAUM, UND WAHLEN SIE SAVE (SPEICHERN).

2. GEBEN SIE DEN NAMEN DES ZU SPEICHERNDEN SPIELS EIN,
UND DRUCKEN SIE DIE <EINGABETASTE>.

3. WAHLEN SIE QuUIT (ZUuRUCK ZUuM HANGAR)

LADEN

UM EIN SPIEL ZU LADEN!

BEGEBEN SIE SICH UBER DEN HANGAR ODER DEN LIFT IN DEN
OPTIONSRAUM, UND KLICKEN SIE AUF LOAD (LADEN). DOPPELKLICKEN
SIE AUF DAS SPIEL, DAS GELADEN WERDEN SOLL.

WAHLEN SIE QUIT (ZURUCK ZUM HANGAR)

HINTERGRUND

EHE SIE IN DIE WELT DER RAVEN EINTAUCHEN, IST ES SICHERLICH
RATSAM, AUFMERKSAM EINIGE HILFREICHE HINTERGRUNDINFORMATIONEN
ZU LESEN, NOTIEREN SIE SICH DIE VERSCHIEDENEN PLATTFORMEN UND
WAFFEN DER IRDISCHEN WIDERSTANDSKRAFTE, UND INSBESONDERE DIE
FUNF FAHRZEWGE, DIE SIE IN DIESEM ABENTEUERLICHEN UNTERNEHMEN
STEUERN WERDEN. ES IST IMMER GUT, WENN MAN WEISS, GEGEN WEN
ES GEHT. MACHEN SIE SICH DESHALB AUCH DAMIT VERTRAUT, WAS DER
FEIND SO ALLES IN SEINEM ARSENAL HAT. UM EIN WENIG AUF DEN
GESCHMACK DER RAVEN-STORY ZU KOMMEN, SEHEN SIE SICH EINMAL
DIE UNTEN GEGEBENE KURZBESCHREIBUNG DER HANDELNDEN
SPIELFIGUREN AN.
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PLATTFORMEN UND WAFFEN
PLATTFORMEN
EIGENE
LANCER
SCAVENGER
VAMPIRE
SHEPHERD
LynNX
GuPPY
RAVEN

FEINDE
HERMES
KRONOS
NYX
HADES
HERACLES
ENYOD
ATLAS
OLYMPUS
KRAKEN
PERSEUS

WAFFEN
PHOTONENKANONE
LASERKANONE
RAKETEN
KURZSTRECKENRAKETEN
LENKRAKETEN (HS2800)
SToss (PuNCH): (NUR SHEPHERD)
FLUGELMANN (WINGMAN)

HINWEIS: WENN IN IHRER WAFFENAUSWAHLANZEIGE WINGMAN
ANGEZEIGT WIRD, GREIFT IHR MISSIONSPARTNER DEN FEIND
AN, DEN SIE GERADE IM VISIER HABEN, WENN SIE DIE
FEUER-TASTE DRUCKEN.
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SPIELFIGUREN

BESATZUNG DER RAVEN

STABSOFFIZIERE:

ADMIRAL ARCHER SEYMOUR GRANT
BEFEHLSHABER DER IRDISCHEN, 54 JAHRE. ER IST
ZURUCKHALTEND UND GEMASSIGT. SEINE KAMPFER
MOGEN IHN. DER INSPIRIERENDE LEADER DER
IRDISCHEN IST EIN ALTER FREUND IHRES VATERS. DIE
BEIDEN HABEN FRUHERE KAMPFE GEMEINSAM
BESTRITTEN.

KAPITAN SANDOR ADAMEK

KOMMANDANT DER RAVEN, 40 JAHRE.

ADMIRAL GRANTS STELLVERTRETER. ADAMEK IST KUHL
UND ZURUCKHALTEND. SEINE MILITARISCHE DISZIPLIN
UND SEIN UNERSCHUTTERLICHES PFLICHTBEWUSSTSEIN
BRINGEN IHM GROSSEN RESPEKT EIN, DOCH NUR
WENIGE MOGEN DEN HERZLOSEN SOLDATEN.

KAPITAN FRANK MURPHY

EINSATZOFFIZIER DER RAVEN, 44 JAHRE. “MURPH"
BEFEHLIGT DIE PILOTEN DER RAVEN UND PLANT ALLE
IHRE EINSATZE. ER IST LAUT UND ENTHUSIASTISCH,
UND BEI DEN PILOTEN IST ER WEGEN SEINER HALTUNG
IHNEN GEGENUBER BELIEBT. MURPHY WAR PILOT
(RUFZEICHEN “ANYTIME”) UND WURDE VOR JAHREN
DURCH EINEN FLUGUNFALL BEHINDERT.
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BRUCKENOFFIZIERE:

KAPITANLEUTNANT EMILIO CHAVEZ

NaviGATOR, 31 JAHRE. EMILIO IST UNKOMPLIZIERT,
ABER RECHT ZYNISCH. ER MAG MENSCHEN NICHT,
INSBESONDERE ADAMEK UND MURPHY. HINTER SEINEM
RUCKEN MACHEN DIE ANDEREN SCHERZE;WEIL ER
EINZELGANGER IST.

LEUTNANT LAWRENCE PETRDNIS
SYSTEMOFFIZIER, 26 JAHRE. LARRY IST ERNST, EIN
TREUER SOLDAT UND GUT IN SEINEM JOB. CHAVEZ
ZYNISMUS VERLETZT UND AGERT IHN OFT. PETRONIS
BEWUNDERT UND VERTEIDIGT KAPITAN ADAMEK.

PILOTEN:

DANNY KELLER (SI1E) (RUFZEICHEN “AX-MAN"),
DER HELD, 27 JAHRE. EINST WAR KELLER EIN
HITZKOPF, DER GEGEN DIE AUTORITAT AUFSTAND UND
ALLES MACHTE, WIE ER WOLLTE. JETZT TUT ER ALLES
FUR DIE RETTUNG DER IRDISCHEN SACHE. DANNY IST
UNZUFRIEDEN UND RASTLOS

LUND BEKOMMT GELEGENTLICH IMMER NOCH EINEN
HEISSEN KOPF.ER ENTSTAMMT EINER OFFIZIERSFAMILIE,
DOCH DURCH SEINEN FREIGEIST EIGNET ER SICH NICHT
FUR DAS MILITARISCHE LEBEN.EINE KAMPFMOTIVATION
FUR KELLER BESTEHT DARIN, DASS SEIN VATER (DER
NEBEN ADMIRAL GRANT KAMPFTE) IM KAMPF GEGEN DIE
ARMIDEN FIEL. ER HEGT GROLL GEGEN DEN PILOTEN
KANE, DER IHN FRUHER EINMAL VERRATEN HABEN SOLL.
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LERDY KANE (RUFZEICHEN “SHIMMER")

32 JAHRE. KANE IST EIN ECHTER STEPPENWOLF, DEN
HIERARCHIE UND MILITARISCHES LEBEN NICHT
BEEINDRUCKEN. VOR JAHREN VERLIESS ER DIE
BEWAFFNETEN KRAFTE, UND STEUERTE FUR DIE DARK
CORPORATION FRACHTER DURCH DAS SONNENSYSTEM.
KANE UND KELLER WAREN ALTE FREUNDE,

HABEN SICH ABER WEGEN_ EINER KONTROVERSE

VOR JAHREN AUSEINANDERBEWEGT. SEINE
UNABHANGIGE UND ENTHUWSIASTISCHE HALTUNG
LASSEN AUCH IN KELLER REBELLISCHE INSTINKTE
UND KAMPFGEIST WIEDERERWACHEN.

ANDERE:

GORDON DARK

CHEF DER DARK CORPORATION UND JETZT AUCH
WELTPRASIDENT. ER VERKAUFTE SICH AN DIE
ARMIDISCHEN EINDRINGLINGE, DIE IHM DAFUR
UNVORSTELLBARE MACHT UND DIE AUSSICHT
VERSPRACHEN, SEINE GROSSEN GESCHAFTE AUF DEN
GESAMTEN UNBEWDOHNTEN RAUM AUSZUDEHNEN. ER
KOLLABORIERTE MIT DEN AUSSERIRDISCHEN
EINDRINGLINGEN, INDEM ER DEN IRDISCHEN
WIDERSTANDSKRAFTEN WERTVOLLE MILITARISCHE
HARDWARE VORENTHIELT (INSBESONDERE DIE RAVEN).
DARK FURCHTET DIE ARMIDEN, WEISS ABER AUCH,
DASS SEINE POSITION UND SEIN LEBEN IN GEFAHR
SIND, WENN ADMIRAL GRANT UND SEINE ARMEE NICHT
ENTSCHEIDEND GESCHLAGEN WERDEN.

DARKS SEKRETARINNENROBOTER

BUROMODELL HLP 470. DER SEKRETARINNENROBOTER HAT SCHON
VIEL HINTER SICH, UND ER HAT EINE MUTTERLICHE STIMME. DARK
VERLASST SICH AUF DEN HLP 470 UND MISSBRAUCHT DEN ARMEN
ROBOTER REGELMASSIG VERBAL.
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SELENA HUDSON

DE FACTO DER WISSENSCHAFTLICHE OFFIZIER DER
RAVEN, 40 JAHRE. SELENA WURDE VON EINER
WISSENSCHAFTLICHEN EINRICHTUNG AUF DEM MOND
GERETTET. SIE IST ALS WIRBELWIND BEKANNT. DER
WISSENSCHAFTLERIN MACHT DAS MILITARISCHE REGIME
AUF DER RAVEN NICHTS WEITER AUS.

IRDISCHER EINWEISER (GEDORGE)
ALLZWECK-EINWEISUNGSROBOTER MODELL CMI 2400.
EINWEISER SIND MASCHINEN, DIE DEN PILOTEN VOR
JEDER MISSION INFORMATIONEN GEBEN. DIESES
VERALTETE MODELL SORGT SICH (UBERRASCHEND FUR
EINE MASCHINE). DER ROBOTER LASST SICH GERNE
“GEORGE” NENNEN, UND DA ER WIE

EINE MENSCHLICHE PERSON ERSCHEINT, BETRACHTET
KELLER DEN METALLKASTEN ALS SEINEN FREUND.

JULIE LAPORTE IRDISCHER LEITOFFIZIER
NACHRICHTENOFFIZIER DER IRDISCHEN, 23 JAHRE. ALLE PILOTEN
KENNEN DIESE ATTRAKTIVE FRAU, DIE AM ENDE JEDER MISSION AUF
IHREN KOMMUNIKATIONSBILDSCHIRMEN ERSCHEINT. ALLE LIEBEN SIE.

HAUPTFIGUREN DER ARMIDEN:

ZARTUK

LEADER DER ARMIDEN, ALTER UNBEKANNT. ZARTUK
IST DER COUSIN EINES ARMIDISCHEN KANIGS. UM DIE
GUNST SEINES COUSINS ZU ERRINGEN, DER IHN IMMER
IGNORIERT HAT, WILL ZARTUK REICHLICH KRIEGSBEUTE
VON DER ERDEROBERUNG ZURUCKBRINGEN. ZARTUK IST
KEIN TALENTIERTER MILITARBEFEHLSHABER, UND SO
DELEGIERT ER VIELE FUNKTIONEN AN SEINEN
STELLVERTRETER BOLGOZ.
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ER GENIESST DIE FREUDEN DES ARMIDISCHEN LEBENS
IM KOMFORT SEINES QDUARTIERS AUF DEM
ARMIDISCHEN MUTTERSCHIFF. ER IST LAUNISCH

UND VERDROSSEN, UND ER VERLIERT LEICHT DIE
GEDULD. ZARTUK IST ES UNVERSTANDLICH,
WESHALB BOLGOZ DIE IRDISCHEN REBELLEN

NICHT VERNICHTEND SCHLAGEN KANMN.

BoLGcoz

ZWEITHOCHSTER ARMIDE, ALTER UNBEKANNT. BoOLGOZ
IST BERUFSOFFIZIER UND DAHER BEI DEN ARMIDEN
HOCH ANGESEHEN. ER VERACHTET ZARTUK UND IST
FRUSTRIERT, DOCH ARMIDEN FUHREN IMMER IHRE
BEFEHLE AUS UND ORDNEN SICH IHREN VORGESETZTEN
STETS IN TREUE UNTER. ER IST

ZIEMLICH RUCKSICHTSLOS, UND SEINE FRUSTRATION
LASST ER DURCH AUSSERORDENTLICHE HARTE AN
SEINEN LUNTERGEBENEN AUS. BOLGDZ SPRICHT
ENGLISCH, ABER MIT EINEM DEUTLICHEN

ARMIDISCHEN AKZENT.

IZHDUR

ARMIDISCHER OFFIZIER UNBEKANNTEN ALTERS. |ZHDUR
IST EIN IN DER BEFEHLSSTRUKTUR DIREKT BoOLGOz
UNTERSTELLTER BERUFSOFFIZIER. WIE ALLE ARMIDEN
HALT ER STANDIG NACH BEFORDERUNGSMOGLICHKEITEN
AuUusscHAU.
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TECHNISCHER SUPPORT

SOLLTEN TECHNISCHE PROBLEME MIT DIESER SOFTWARE AWUFTRETEN, D.
H. SOLLTE SIE Z.B. NICHT LAUFEN, WENDEN SIE SICH BITTE AN UNSERE
TECHNISCHE SERVICEABTEILUNG (TECHNICAL SERVICES DEPARTMENT)!:

ANSCHRIFT:

TELEFON:

FAX:

TECHNICAL SERVICES, MINDSCAPE, PRIORITY HOUSE,
CHARLES AVENUE, MALTINGS PARK,

BURGESS HILL, WEST Sussex, RH15 9T0Q,
ENGLAND

VON INNERHALB DES VEREINIGTEN KONIGEICHS!
01444 239600

VON AUSSERHALB DES VEREINIGTEN KONIGEICHS!
(INTERNATIONAL) +44 1444 239600

VON INNERHALB DES VEREINIGTEN KONIGEICHS:
01 444 248996

VON AUSSERHALB DES VEREINIGTEN KONIGREICHS:
(INTERNATIONAL) +44 1444 248996

GESCHAFTSZEITEN: MONTAGS BIS FREITAGS 09.30 BI1S 13.00 UHR
sOowlig 14.00 B1s 16.30 UHR ORTSZEIT

WIR BEDAUERN, KEINE HINWEISE UND TIPS ZUM SPIEL ANBIETEN ZU
KONNEN, DA DIESER SERVICE NUR FUR TECHNISCHE SCHWIERIGKEITEN
VORGESEHEN IST.



PRIORITY HOUSE, CHARLES AVENUE, MALTINGS PARK,
BURGESS HILL, WEST SUSSEX, RH15 8TQ.
MU760263
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