


OPERATION THT'NDERBOLT
SCENARIO
ROY ADAMS IS BACKI
The Hi-jack repon câme frcû a DCloleaving Paris Ior Boston - Arâb Guerillas wete in contiot of ftight 102 and
bad tumed the aircrâIt towrrck AJrica...... The plsne lsnds in hostile territory and the t6norists begh their
deûalds,,.,.
A rescue operation is called for and there is only on€ mân to head it up, Roy Adams.
Weary from hir Opdation Wolf missior, h€ is petsuaded to put his claik team hto a rew soriie to fres the
hostagôs,-
Blitrging you enlanc€d shoot-em-up âction lor one or two plâyers.
Get the lâs6r sighl, or the bulletproof vest, but wâtch oùt for those aû-to-gEourtt missilss I GOOD LUCK IN
YOT'R MISSION.

SET-T'P/LOADING
Set-up the machinê, iDserl you paddle contrcller snd ROM câr[idge as described in th€ coûlputer user manuâ].
The gaûê will load automaticâIly.

CONTROLS
This iB a one or two player game which is controùed using the pâddle ONLY as foUows:

PA.DDLEIJP _ MOVE CI'RSORI'}
PADDLEDOWN _ MOVE CURSOR DO$,N
PADDLE LEFT _ MOVE CI'RSOR LEFT
PADDLERTCHT _ MOVE CURSORRIGHT
FIRE BTITTON 1 _ FIRE BTJI-LET
FIMBUTTON2 _ FIRE ROCKET
P OI II _ PAUSM,NPAUSE



STATI'S AND SCOilNG
The s'tatus Panel displays your Score, Lile renraining. number of bullets remaining, number of magaziD€s
remaining, and number of rockêts r6maining lor either ore or botù players.
Also shown ar€ th€ itemê held by eitber player. The item on the left is the last on6 collected. Th€ middls iteû is
the bulletproof vêst (iI collecled) and the item or the right is ttre Laser Sight (iI collected).Îo join the gsmê
during play press paus€ and then prss6 lire buttoû t to let player 1 in or fire button 2 to let play€r 2 in on eithst
paddle. Vghen either plâyors Me lsvel reaches zero then he will die but can reshn by pressing his Iir€ button.
When both players enoIgy iB 26!0 therê will be â continue play option- Duling continue option ptess 1to rostalt
plâyer 1, or 2 to restan player 2 on either pâdclle. Points a.re achieved by shooting eûemies. At thê end of tho
game, iJ successfully completed, points âre awarded for the number of hostages rescued and the lif6levgl
remalnng,



CAMEPLI\Y
Tho playd 6quipp6d with sùb-mâchine g'rrna and lockets must shoot all lhe êtteûie8 wbo appear on scrê€n.
Reûerob€r that you.! €n6rgy and Érûrmunition ate lùoited, and these can only be leple!ùhêd by picking up
obiecta auch ag ûagâzinês and power bottlos that âpp€âr on screeû or are parachuted clicwn ùt dates.

T.EVEL 1
You must work yout way, ot foot, through hostile soLliers and rcâch tlxe end of the level wh€rs a! eôsmy gpy ir
hiding to compl€te mi3sior ore.

T.EVEL 2
You uust âttack th6 aDmunition clepot withit a ceûain time liEit. If you arê luccgggful you will receive more
magazùo8, rock€ts 8!al hrllsts.

I,EVEL 3
You ate drlvlog a jeep ând must reach the enemy hid€out where some hostages 6re behg beld.

ISVEL {
You will encounter boStages that have been t€ken ltom the âûcraIt and imprisonêd. 1o relêâae them you mrurt
shoot the lock on ôll th€ doors but avoid shooting them in ths midst of âll the ac,tioDl Bewsr6 - at the end oI
tbù mbsioD you will qrcountù â heavily armed officer ând must ùse âII your skjlls to defeat hiD.

I,EVEL 5
Tb€ boat - batde yoù way tbrough hostile crâIt to reacb ttte enemy heaclquartoF wllele !ûore hostag6s sJ6
being kept.

I,EVEL 6
lnside êngmy treadquaieÊ - you Inust rescue the hostages to cottplete yoù mission. Again you will lace
heavily armed offic€rs who must be defeateal.

I.EVEL ?
Mâke youj way down th€ run-wây destroyinq everything in your pâth to reach ttre get-away aircraJt.



LEVEL 8
When you linally reach the hijacked aùIine! yoù ûuat wâlk up tùe cent!ê âiale takiûg out the gEeDade tfuowiÀg
ând rûachinegnrû blâziDg bijac.kels aa you go. Tate cêle to avoid tbê hostages (cNlcbe!). Otce you have reached
tle cockpit you ûust dloot the lâst bijacker who ra usirg tbe pilotêÊ a shisld. If you ta}€ too lo[g to èlimiûat€
him you wù ûot srnvive bjs machinê gnrn Iù€. IJ you shoot th€ pilot your oDly meâns of escape will p€rjsh.

HINTS AND TIPS
1. Pick up âI objêcts thât lall ftom the top ofthe scx66n by shooting them. These include magâzines, powsr bottlês,

msdicâl packs, bù116t prool vests ând lâser sights, Anirnals iI shot, will sometimes dJop these it€ms.
2, Try not to splay your oppoû€nts with bulleB as your ajDmunition is li.oited. Pic,k your targets carefirlly,
3. Destroy th6 h6aw v6biiles b6lor€ th€ soldieB as they iDllict ûore damage.
4, II you are overwhelmed by soldiets aDd your energy ia low uae your grenades.

OPERATION THIJNDERBOLT
It's progranr code, gapbic represêrtatior and artwork are the copFight ol Oceaû Softwâro Limit€d ând nûây noi
be reproducêd, Stor€d, ltùed or broâdcast in any form wbôtsoêver without the written p€rmission of Oc€an
Software LiEited. AU rights reserved woddwidê.
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OPERAITON TIIT'NDERBOLT
SCENARIO
ROY ADAMS EST DE RETOURI
Lâ nouvelle du déroutâge a été coûmuniquée par ùn DC10 quittânt Pari.s prù Boston - ctes pafiieans arabes ont
pris la conuÂande alu vol 102 et l'ont dérouté verc I'AIriqu€.-.L'âvion attelrit en territoire ho€tile et leg terrodst€s
cotlrmencent leÙr chantage-..
Le sauv6tâge s'ùrpo8e d'urgence. Un seul hornm6 p€ut lê dtiger: Roy Adans
Encore Fatigué après I'Opération WoE il est néâniDoinr disposé à effectuer, avêc ror équipe d'élit6, unê sortie
poui Libèr€r les otages. Un jeu d'action plein de fusillader et de batailles enragées, pour un ou deux jou€uis.
Utilbez le viseù.r lÂsor et Ie gilet pare-ball€s, mais que faùe conlre les Eissiles air-solt BONNE CHANCET

PREPARATION/CHARGEMENT
Préparez la mâchine, intrcduisez votre cont!ôleur à palette et votrê cartouche ROM comme décrit dans voffe
ûânlrel de I'utilisateur. Lê jeu se charge ensuite automatiqu€ment

COMMANDES
OPEnATION THUNDERBOLT est un jeu pour un ou deux joueus, qui ne se conmânde OU'A\'EC lÂ PAI-ETTE.
que vous utilis€rsz coûe suit:

PAI,ETTE VENS I.E I{AUT _ CURSEI'R VÉNS I.E HAUT
PAIETTE VERS IJ BAS _ CÛRSEUR VERS LE BAS
PAI-ETTE VERS I,A DROITE _ CI'RSEUR VERS LA DROTTE
PAI,ETTE ITNS I-A. CAUCHE - CI'RSEUR VERS LA GAUCHE
BOUTON FEU 1 FAIT T'IRER I'NE BAI,LE
BOUTONFEU2 - FAIT TIRER I'NE ROOIIETTE
Pou II - PAUSE/REPRISE
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ETAT ET SCORE
Le tableau des étâts alfiche votre score, la vie qui vous reste, les balles restantes, le nombre de magasins
inutilises, et le nombre cle roquettes qui restent à I'un des joueurg ou aux deux.
Sont égâlem€nt indiqués les articles que détiennent les joueurs. Celui de gauche est le demier râmâSsé. Cêlùi
du milieu est le gil€t pare.balles de {si râmassé). et celuj de dJoite le viseur laser (si ramâssé). Pour €ntrer dans
le jeu après le début, âppuyez sur pause, puis sù Ie boûoû de fêu I pour laisser entter le joueur 1, ou sur l€
bouton de feu 2 pour lâissorentrer I€ joùeur 2 (sù I'une ouI'autre pâlette.)Lorcque le niveau de vie de I'un ou
I autre cles joueurs atteint zéro, il va mourir, mais il peut recommencer à jouer en appuyant srù son ptopre
bouton de feu. Une fois l'énergie des deu:' joueurs à zéro. ils disposent encore d'ùne optior de coûtiûuation du
jeu, peDdanl laquelle: appuyez gur 1 pour relancer le joueù 1, ou sû 2 pour relancer le joueuJ 2 sur I'une ou
I'autre des palettes. Pour gagner des points, abattez des ennemis. A 1a fin du jeu, si vous avez gagné, vous
recevrez des points pour le Dombre d otages sauvés et le niveau de vie qui vous reste.



LE JEU
Le jougur, équiÉ de mitraillsttes et de roquetæs, doit airatùe tous res eDneEis qui appa-raBsêDt sur r'éc!an, N€
l'oubliez paa: votrcéûergie ot vos munitions août limitées, et vous ne pouvez les_ret;ùvercr qu en ra.r'Âssant
d€a objets, coûrDe l6s magasins et les "bouteill€s d'énergie" qui appâiajssent sur l'écral ou qur soû
Parachutés da!ê des caisses,

NIVEAU 1
vous devez voyager à pi€d paiûi une solaratesque hoêlil€ et attsincke la fm cru Âiveau (où sê dissioùIg un
espion enn€mi) poù avoir reEph volr€ premjère m.igsion,

NIVEAU 2
vous devez attaquer le dépôt de ûunitions dals un c€nai! déliai. si vous téussissez, vous rscevez cl autres
magâsin8, loquett€s et balles.

NIVEAU 3
Vous conduisez une j6ep et vous devez atteindre I'endroit ou I'ennemi ss cache avêc certâin8 otÂges,

NTIÆAU4
vorrg allez trcuver des otages qui ont été eûlevés ds I'avion êt soprisonnés, pour les lirÉrcr, vous clsvez faLe
éclatêr avec voE€ ùûe les serrures de toutes les portes, roâis - su.rtout - saDs tuer les otages! Attentio4...à la
fin de cette mission, vous a.lrez vous heuner à un ofJici€r arûé jusqu'aùx dents, 6t vous aui€z ben du Elal à l€
vaincro.

NTVEAU 5
En bateau _ faufilez-vous pajmi les bâteaux hostiles pour paFenir au o.c. clê I'eûrcmi, ou d'sutrêg otages aont
détenus,

NIVEAU 6
A l'intérieu du O,c. eDnemi - vous devez sauver les otâges pour terminer votre milsion. A rrouveau, vous
devrez lutter contre des ofJicierc armés jusqu'aux dents.-et lès défâte.
NIVEAU 7
Parcgurez la piste d'êDvol, en détruisant âbsolument toùt srù votre pâssage, porù atteindrs t,âvion,



NTVEAU 8
Ute fous ârrivé plès de I'avion dérouté, entrez et pÉucourez le couloir central en démolissânt au fu.r et à mesure
Ies teroristes armés de grenades et de ûitrailleus€s, Evitez soigneuseûett los otâges (des enJants), Une fois
que vous aurez atteint Ie cockpit, abattez l€ demier tetrcriste, qui ge aeft du pilote c9mme bouclier, si vou6
n'agisse pas as6ez vitê, il vous tuola. Mais, si vous abattez le pilote, vous ne pourtez plul vous échapper.

OIJELOT'ES CONSEILS
1, Râmassez lous les obietr qui tombent du haut de l'éûan en leur tLant dessus: magasills, "bouteill€s all énergie ",

équipement de prêmiers 6€cours, gilets pare-balles et viaeurs laser, Des animaux abattus €n laissoront parfois
toûrDer,

2. Essayer de ne pas tir6l à tout hasard sur vos ênnemis (vos munitions son limitées). Choisissez bien vos cibles,
3- Déûùisez los véhicules lourds âvant les soldâts: ils sont bien plû dangerân(
4. Si ûop de soldats vous menacent €t qù€ votr€ niveau d'énergie est bas, utilisez vos grenaclet.

OPERATION THI'NDERBOLT
Code de programmatiot, représentations graphiques et dessins sont protégés par copyright d'Ocean Soltware
Limitêd. Ils ne peuvent être reproduits, stockés. loués ou diffusés qu'avsc l'âùtorisation écrite préalable d'Ocean
Softwarô Limited. Tous droiB résêrvés pour tous pay3.
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OPERATION THT'NDERBOLT
DIE GESCHICHTE
ROY ADAMS IST zt'RUCK
Die EDtfiitrnrngsEeldung kam von einer DC-10 auJ d€m Flug voD Paris râch Boston: Arabische ieûodsren
hatten die Kontrolle ùber Flug 102 ùb€mommen urd einê Kursàndenng ûach Afrike erzwungen... Das Flugz€ug
lartdete in einem Krisengebiet und die Endùhrer stellten itu€ Fordorûng€n...
Eine Befteiungsaktion wird erwogen und es gibt nur €in6n Marm, der dâfiir geêignet wite: Roy Aalams.
Noch mùde von cler Op€ration WolJ wtd er ùberredet, 8ei[e Kanpfguppe in einen neuen tinsâtz zu scbicken
und die G€ûdn zu bafr€i€n.
Noch mehr Actiotr fiif ein odet zwei Spieler.
Nebmen Sie das Laser-Sichtgerât, oder die kugelsichore Weste, doch achte[ Sie auJ die LuJt-Boden-Râk€tên!
VIBL GLUCK BEI IHRER MISSION.

SPIELSTARTEN
Scblie0et Sie den Drehregler an, stecken Sie das ROM'Modul ein, ùnal starten Sie daê Gerât, wie in der
Anleftung des Computers beschriebeû. Das Spiel wùd automatisch gelaclen.

STEI.IERIJNG
Dies ist ein Spiel fù eine oder zwei Persoren, das ausscbliêIllich mit dem Drehregler gest€uêrt wùd:

REGLER AT'tFWjiRlS - CTJRSOR AUF'WANTS
REGLERABWARTS _ CURSORABWARTS
RXGLERIINKS - CURSOR NACH IJN(S
REGLERRECTITS _ CUÎSOR NACH RECHTS
FEUER(NOPFI _ GESCHLOR ABFET'ERN
FEUER(NOPT2 _ BAIGTEAIFET'ÊRN
P oder ll - SPIEI,IAUSE el/Atn



ANZEIGEN T'ND PI'NKTEWERIT'NG
AUI dem Bildschim seheû Sie die Anzeigen fùr Punkte sowie fùr verbleibende Lebeû, ceschosse, Magarin€
und Raïeten fùr einen oder zwêi Spieler.
AuBerdem werd€n die ùtr Besitz det Spieler b€fitdlichen Gegenstânde angezergt. Der zuletzt aufgenotnmene
Gegenatâncl befhdet sich linls. In der Mitte ist die kugelsichere Weste (wenn âufgenommen) und rechts das
Las€r-Sichtgeràt{wêûnauJgenommen),
Ein zweiter Spieler kann in ein lauJendes Spiel 'emsteigen'r Drùcken Sie Paùse, und wâhreDd der Paus€ âuI
emem det Regler den Feuerknopf 1 oder 2, um Spielers 1 oder 2 im Spiel anzumelden. Isr die Lebensenetgie
elnes Spielers v€rbrâucht, stirbt er, Durch Drùcken des Feuêrknopfes kann er wieder am Spiel teilnehmen.
Sterben beide Spi6ler, biêtet das Spieldie Option ForbetzeD (Continue)an. Drûcken Sie dârn die Taste 1 oder 2,
um dâs Spiel fùr Spieler I oder 2 fodzusetzen.
Sie erhalten fùr j€den vemichteten Feind Pun](te. Am Eûde des Spiels, wenn Sie die Missron erfolgrerch
abscNossen, werden die geretteten Geiseln und die verbliebene Energie gewertet.



SPIELABI.AT'F
Die spieler sirld mii Marchineng€wehren rmd Raketen susgeritstet uncr milÊsen alle auf arerr Bildschirm
auftauch€nder Gegner vemichtên- Bedenlen siê, ctall Enorgie und Munition bêsch!àinkt sind, und nur aturcb
auliteltommeno Etergieflaschet und Mâgazire emeuert weiden. Diese cegenstànate siÀd imceliinde verstreut
odù werden in NiEted mit Fallscbirmen abgeworfeD.

Ab8cùlitt 1
Sie mùssetr zu Fu3 das Ieindlich€ Gebiet durchqueren uncl alâs Ende cl€s Abschnittes ereichen, wo ein
feinaUicher Spior auf Sie wsrtet.

Abûchritt 2
creifen si€ das Munitionsdêpot alr' uû lble Ausdstung zu v€rvollstiindiqen. celinqt d6r ûberfall in crer
vorgeg€b€nen Zeit, bâben Sie austeichend MunitioD und Rs'l(etên.

Abrcùritt 3
sie &iissên mit einem J€ep das feindliche versteck erreichen unal clie dort festgehaltenen Geiseln befreien.
Abschnitt 4
Sie_finden Geisetû, die aus dem Ftugzeug hierh$ ill alie Zellen geschafft und eùrgesperri wut(len, Um sig zu
befreien loii"saen sie die scblôss€r ân den zellentùren zerschieBen, doch trefier sie bei ar der Hektik nicht die
Geiseln I Atû Ende diêres Abschnitts trelfeû Si6 auf eineD schwerb€wa.ffnôtên Offizier, cl€n Sie nua unt6r
Einsatz lbrer ganzên KrâJte iiberwindên kônnen.

Abschnitt 5
Das Boot - kiimpfen Si€ sich durch clie Horden feindicher KIàJI€ hindurch bis zum Hauptquartiêr der
Teûoristen. Dorl sind weitere Geiseln gefângen.

Abscbritt 6
ImJeindlichen Hauptquartier - um lhrê Mission zu beend€n, mùasen sie diê cêiseLr befteier. Auch hier stellen
sich schwer bewafi4ete C€gnor in truen Weg, die Sie nur mit âller KraJt ùberwinden kônnen.

Ab8chritt 7
LauJ€r Sie die Startbâhn entlang zum watenden Ftugzeug_ SchieRen Sie sich den Weg ftêi - die itlfiuJt...



Abschlritt I
lm Flugzeug ângekommen, mùssen Sie sich durch deû MittelgaDg [ach Vom durchkâdpfet. Die Eit Craûaten
und MaschinenpistoleD bewalfDete[ TeûoriateD Eii3sen Sie dabei ausscbalter, doch pâssen Sie aùJ die Cek€ln
(Kinder) auf. Der l€tzte Luftpirat hÂt im Cockpit den Pilot in seiDer G€wâlt und benutzt ibn als Schild. ntuen Sio
die Situâtion scbnell, derm sonst iib€rleben Sie sêin MG-Feuer nicht. Und falls Sie den Piloten verletzen, ist lbr€
einzige Fluchtûô?licbleit dahin I

TIPS I'ND ITICI(S
1. Nehm€n Sie durch AbschiêBen alle Objelde aùJ, die vom oberen Bildschirmrand herabfallen. Dabei sind

Magazine, En€rgieflaschen, Mectizinpakete, kugelBichere Westen und lÂBer-Sichtg€Éte. Àuch eiaige Tiere
Iassen diese DiDge fallen, wenn sie abgeachosaen werde[

2. Versucben Sie nicht, Ihre Gegler mit emeqr GeschoBbagel niêdelzuû?ihen, da Ibie Mu.ûitioû b€scfuànkt bt.
VÈieren Sie lble âele gêDau êr.

3. Zêrstôren Sie in jedem Fall zuerst dre schweren Fahzeuge, dent die richten grôRerc ScMdet aI3 einzelne
Sôldnet aD.

4. Sind Sie umzhgelt urd Ihre Erelgie wird ldrapp, benutz€n Sie die GÉnat€n.

OPENATION THT'IIDERBOLT
Programmcode, grafische Darstellung und kiinstledscbe Gestalturg ulterlieget deûr Copylight vor Ocean
Softwa.re Limited und dûrfen obne schriftliche CeDehEigung vor Oceâ! Softlvare w€der vervielt?illigt noch
verliehen odêI in ùgendeiner Form ùbertrâgen werden. Alle Rechte sitd woltweit vorb€bâIten.

DANXSACTJNGEN
@1988 Taito Corp. AIe Rechte vorb€halten.
PtograEEieruûg: Atclrew Dêâkit
Gtafikerr Ivâr Hoûr
Musrk und GerauBcho: Matth€w Cannon
Deutsche Bearb€iturg: AGD Hamburg, CuffIâI Êindsr
Produziert von D-C, WaJd
@1990 Ocêân Softwar€ Limit€d



OPERACION THT'NDERBOLT
ESCENARIO
ROY ADAMS IIA VT'ELTO!
El inJorme alel secuestro [eg6 d6 un DC10 que iba de Paris a Boston - los guenillas érab4 estâban en control
del vuelo 102 y habia! desviado el aviôn hacia AJrica....El aviét atùdza en rm teritorio hostil y los teÛoristâs
empiezan a hacer sus demandâs,.,Se requiele una operaci6l de rescâte y s6lo hay un hoÛtbre que pueale

dingùla, Roy Adâûs.
Cansaato dsspués de la ûisi6n OpeFci6[ wolJ, se le percuade a poner a su equipo de primorâ en acci6n pâIa
liberar a los reheBes.
Acciôr âbundante y arrieggadâ para uno o dos jugÂdores,

Coge eI visor lâser, o el chaleco antibalas, pero ten cuidado con los misiles aùe_tieûal B(,ENA SUERTE EN TU
MISION.

CONFIGIJRACION/CARGA
configNra tu ordeÂador, inserta el joyËtic y cartucho ROM como se desctibe et ê1 mânual de usuado del
ordenador. El juego se cargarâ aûomâticâmente.

MANDOS
Este es un juego de uno o dos jugadores que ss controla usâtdo el joystic SOLAMENTE d€ la forma signriênte:

JOYSTICARRIBA - MUEVE EL CURSOR HACIA AXRIBA
JOYSTICABAJO - MI'EVE EL CT'RSOR HACIA ABAJO
JOYSTTC IZOI'IERDA _ MIJEVË ÉL CI'RSOR HACIA Iâ DERXCHA
JOYSÎICDERECHA - MT]BVE EL CT'RSOR A LA DEMCHA
PWSADOR DE DISPARO 1 _ DISPANA BA]-A
PT'ISADOR DE DISPA.RO 2 _ DISPARA MISIL
Po ll - PAUSA,/NO PAUSA
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SITÏ'ACION Y PI]NTUACION
El parel de situaciôn presenta el marcâclor de tu puntuaciôû, las viclas que quedan, el nùmero de balas que
quedan, el nriDero de cargadores restantes, y el nrimero de misiles que quedan para uno o ambos jugadores.
También se muestran los obietos que poseen ambos jugadores. El obieto â lâ izqùi€rda es el ûltrmo reôogido. El
obieto del ceDûo es el chaleco antibalas (si se recogi6)y el objelo a la derecha es elVisor lâsù (si se recogiô).
Pâra meterse en el iuego cuando éste estâ en acciéû, pulsa pausa y entonces pulsa la tecla de dispùo 1 para
deiar que el jugador 1 juegue, o pulsa la tecla de disparo 2 para que eljugador 2 juegue en cualquiera de los
joystics. Cuârdo el nivel de vida de cualquierâ de loÊ jugadores llega a cero. entonces morirâ pero puedê volver
â empezar pulsâtdo su pulsador de dispâro. Cuândo lâ energia de ambosjugadores es cero, habrâ unâ opciôn
cle continuar el juego. Durante esta opciôn, pulsa I para que eljugâdor 1 vuelva a empozar, o 2 pâra que el
jugador 2 empiece en cualquiera de los joystics. Se consignren punto6 si se dispara a los enemigos. Al ftnal del
juego, si se ha completado con éxito, se dan mâs puntos por el numero de rehenes rescatados y el nivel de vida
que quecla.



DESCRIPCION DEL JI'EGO
El jugador equipado coD ârma8 y ûi8iles debê di8parar a todo6 los ereûigod quo aparecen oa la paatalla.
R€cuoldÂ qu€ tu €nêryia y ûuniciones estâr liûitâdar, y ôôlo se puêdon !êclrp€lât leco€derdo objstos corûo
cargâdorcs y Llotoll$ de erergia qu€ aDar€csn êÀ la partalla o qu€ sor lanzâdo€ oD cajæ.

NIVEL 1
Deb€s hacen€ c€mino, a pia, â tavés de soldados enemigoa y llegar al Iinal del nivel donde se esconde un espiâ
€neDigo para c9mpletar la misi6n 1.

NIVE.2
D€bæ atâcar el almaén de Euniciones denEo de ut lfûite de tiempo. Si lo consiguæ, recibirfu mâs
cargâdores, ûisilos y balas-

NIVEL 3
Conduce8 utr jeep y debeg llegû a la gualida d€l enemigo dord€ estén s€cuestrados âlgùno€ reheneô.

NIVEL 4
Te êttcoûtÉré! cron rchenes que han sido tornâdos del âvi6n y êncarceliados. Para liberarlos deb€s dispar& â tras
celradua! de todas las puertas pero evitâ alispârar en medio de lâ acciôn! lcuidadol Al final de esta misi6n tê
enlroûtaJâs con un oficial superarmado y alebes u6ar toda tu d$treza para derrotârlo.

NN'EL 5
EI barco - hazte camirto a través de las eûbarcâciones hostiles para llegar al c.uartel general del eneûigo donde
estéD secuestrado6 rDâs rehenes.

NN'EL 6
Dettrc alel cuaftel gonsrâl debes rescatar a los rehenss pata compl€tar tu misi6n. De nuevo t€ enJrentârâs cor
soldados muy ârmâdos que deben ser vencidos.

NIVEL 7
Baja por la plsta destruyendo todo lo que veas en tu caDino para llegar aI aviôn de la fuga.



NIVEL 8
Cuardo linalmertê âlcânzâa el aviôn secuesûâdo, deb€s ir al pæillo cenEal c$gÉndote a los ærroriatar, que
€stân afiojândo gnânadâs y.li.pÉtândo con âmêtrallAdorAS. Cuidado con disparal a tros reheÀes (niiioa). UIra vez
que hÂs llogâdo a la câbina, d€bes disps.rar âl dtimo s€cuêstrâdor que egtâ utilizando al piloto de 6scudo. Si
tajdas demasiado en eliminarlo, no sobrevivirâs el dispdo de su alma. Si tu dispâras âl piloto, tu rinico medio de
escape se echarâ a perder,

SUGERENCIAS
1. Recogetodos los objetos que caen desde at ba de la partâlla clisparénalolo€. Estos objetoô incluyen cargadores,

botellas de enelgia, botiquinæ médic.o6, chalecos antibalas y visores lÉser. Si se dispam a ônimâles, éstos a
veces deja[ câer estos objetos,

2. Trata d€ no llenzll â tut oponentes de balâg ya que tu munici6n es limitada. Selecciora â tug biaIlcos
cuialadosamentê.

3. DêsEuye los vehiculos peôados antea que log soldadog porque causan mÉs daios.
4- Si te ves afiollâdo por goldados y tu energia estâ bajâ, usa tus granadas.

OPERACION THT'NDERBOLT
El codigo alel programa, Iâ r€presentaci6n gréJica y el diseio ârtistica sor gopiedad de Ocean SoJtwar€ Limited
y no pueden aer reproducidos, arcbivado6, alquilados o divulgados sin Ia autorizâciôn formal de Oceâ4 Software
Liûited. Todos los derechoa ræervados muûdialmeûte.

EOIIIPO DE DISEfrO
@ 1988 Taito Corp. Todos los derechos resdvados
Programaciôn por Analrêw Deakin
GrâJicos por lvân Hom
Mûsica y efectos sonoros por Matthew Cannon
Producido por D.C. Wârd
@ 1990 Ocean Softwar€ Limiteal



OPERATION THT'NDERBOLT
SCENARIO
IL RITORNO DI ROY A.DAMS

Un DC10 in votro aliÈ Parigi a Boston ha comu[icato che dei guelriglieri arabi hûrno preso il comando clel volo
102. dùottandolo verso l'AJrica.......L'aereo atterra iÀ territorio ostte e i di@ttâtori ricNedono la libetazione dei
tetloristi,.,,. Viene organizzata un'opetazione di soccorso, che soltanto un uoEo è in grado di capeggiare: Roy
Adans.
Ancon stanco a seguito della mi$ione "Op€tation Wou', viene convinto ad organizzare rma nuova aoftita con
la sua Iantastica squadra allo scopo di libetare gli ostaggi.
Affêrate ù mirino cl€llaser, o il fausetto a prova di proiettile, ma fate attenzione a quei missili a.ria-ænal BUONA
FORTI'NA NELI,A VOSTRA MISSIONE,

PREDISPOZIZ IONE/CAHCAMENIO
PredÈpo[e la macchinâ, insêrire il cortloll€l della pâlettâ e la cârtucciâ ROM secondo le instruzioni coûtenutê
nel roâuralê del ctûputer. n g:ioco si cârica âutomaticâm€nte.

COMANDI
Ouesto un gioco per due giocatori cDmandato SOLTANrO mediante la paletta, i crri Eovimenti sono elencati

PA.LETIAINSU _ SPOSTA IL CI'RSORB VEASO L'A.LTO
PAIETTAINGru' _ SPOSTA tr, CI'RSORE VERSO II BASSO
PAIETTAASTMSTÏA _ SPOSTAIL CI'RSORE A SINIfjTRA
PAIJTTAADESTRA _ SPOSTA IL CURSORE A DESTRA
PULSANTE DI FUOCO 1 _ SPAXA UNA PAIIOTTOI,A
PI,I,SANTE DI FUOCO 2 _ LANCIA UN RAZZO
Po ll - PAUSA,/TINE PAUSA
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POSZIONE E PT'NTEGGIO
Il pannello inclicatore illustra il puntegldo, lâ vita ûDasta, il num€to di proiettiù rimasti, il numerc di muniziorii
amaste, e il ûunero di razzi rùnasti per uDo o etùanibi i giocatori, Sono anche Ùusirati gli oggetti in possesso
di ciascun $ocatorc- L'o€getto sulla sinisûa râppresdrta I'ultimo oggetto raccolto. L'oggetto nel mezzo
rappreserta il f&setto a prova di proiettile (se 10 si è raccolto) e I'oggetlo sullâ desEa rappresenta il mirino laser
(se lo si è râccolto). Per partecipare âl grioco in corso, premete "pause", poi premere ù pulsante dr fuoco 1 per il
giocâtore 1 e il pulsante di fuoco 2 pêI il giocâtore 2 su una delle due palette. Il primo giocatore che nggiunge lo
zerc muor€, ma puà riprendere il gioco pi6mêndo il pulsante di fuoco. ouatdo entrambi i giocatod taggiutgoto
lo zerc. si puô optâre di contiDuare il gioco. A tal fine, ptemere 1 per f:ll riprendere il gioco il giocatore 1 o 2 per
far riprendJe il gioco al grrocâtore 2 su una delle due pâlett€. si ottengono punti quando si uccidoto i nemici. Una
volta terminato il grroco c9ûettamente, vengono elârgiti punti per il numero di ostaggi portati in sâlvo e per il
livello di vita imasto.



ESECTIZIONE DEL GIOCO
ll giocatore ûunito dei fucili mitragliâtori e dêi râzzi deve spârare a tutti i nemici che comtr,aioto gullo schermo.
Oc@ûe Dero li@rdare che I'energia e Ie mùnizioûi sono liûitâle, e si possono dlomile soltatto raccogliendo gli
oggetti quali 1ê muniziori e le b,ottiglie di energia che compaiono sullo schelrtro o cbe vengono lânciati csi
paracaduto all'intemo di casse.

LIVEITO 1
Dovete alftontare, a pietli, i soldati nemici e Éggiungere Ia fine del liv€llo, dove è nas@sta Ia spia, p€r portare a
termine la prima missione.

LIVEI.LO 2
Dov€t€ attaccaF il dêpo6ilo di ûutizioti eDtro un tlt€rEinato periodi di têxûpo. Se iuscirete, ric€v$€te alEe
munizioni, razzi e proisttili.
Ln|EIJ.o 3
St€te guid€ndo ùna jeep e dovetê raggiung$e il ûaacûdiglio nemico, dove sono tenuti prigionieri alcuni
osrâg€tr.

LIVELLO 4
Incortrer€te gli ostaggi che sono stati presi dall'aer€o od imprigioDÂti. PêI liberadi, dovrete chiudere â chiave te
port6, ovit8ndo p€rô di ucciderli nel corso del coebattimentol Attenzione! Alla fine di quæta Eission€
inconE€rot€ un ulJicial€ ùmato lino ai deDti e dowete ricotrer€ a tutte le goatre abilitâ per scpDJiggertro.

IJVEITO 5
La barca - combattete su un'inibârcazione nemicâ, al fiDe di rag,giung€re i quartier geterale ûemico, dove sono
tenuti pdgionieri altri ostaggi.
IJVEITO 6
Nel quartier g€neral n6mico doûete portâre in salvo gli ostaggi per complotare 1â vogtra Eigsione. Anche iû
questa cùcostânza, ftonteggerete degli ulficiali arEati fino ai denti, chê dovrete scûJiggere a tutti i co€ti.
IJVEIIO 7
Awicinatevi a]Ia pistâ dell'aeroporto, distruggêndo tutto quatrto vi ûovâte cli fronte per raggiungete l'aereo in
panenza,



LIVELLO 8
Ousndo finaùDente raggriurgeretê I'a€rêo dlottato, dovrete c€Jruninâre lungo il passaggio centrale, ed al tempo
stesso estlatle e la[ciare le bombe â mâno ê spajando con le miEagliatrici ai dùottatori. Fate attenzione ad
eùtârê di colpire gli ostaggi (bambid). Una volta laggiurta la cabina, dovrete spzù.Ire âll'ultimo doi dirottatori,
che utilizzâ il pilotâ come scudo, Se impiegate troppo teûpo nell'eliminarlo, non soprawiverete agli spad dslla
sua mitragliatrice. se invece uccidete il pilota, s ete perdutil

SUGCERIMENTI E CONSIGLI
1. Raccogliete tutti gli oggetti che cadoDo dalla parte superiore dello schermo spdândo. Ouesti coûprên-

dono munizioni, bottiglie d'energia, pacchi di medicinali, farsetti a prova di proiettile e mùini laser.
Ouando veDgono uccrsi degli ênimêli, questi lasciano cadere degrli oggetti.

2. Cercâte di noû sciupare proiettiù contlo i lremici quando le mudzioûi sono liûitâte. Râccogliete i vost
bersaqli con atteûzione.

3. Distru--ggele l velcoh pesanù priEa dgi soldati, in qusnto causano piu dânni.
4. Se siete circondati dai nemio o la vostra ene4[â è bassa, utilizzate Ie bombe a mano.

OPERATION THT'NDERBOLT
Il codice di progr8mma, Iâ râppreseÀtazione gralica e Ie illustrazioûi aoûo il copytight di Ocean Software Liûited
e nor possono êssere proclotti, consewati, presi a Àolo o trasmessi h ûesauna fonDa senza il p€rûesso per
iscritto di Oc€an Software Limited. Tutti i dùilti 6ono riBervati in tutto il mondo.
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