
INTRODUCTION
As the twentieth century drew to a close, the U.S. Military invited a number of manufacturers to submit designs for 
a lightweight multi-role attack helicopter. The prime design criteria were for an aircraft capable of true all weather 
nap of the earth (NOE) flight, delivering a wide range of ordnance over a short range. The prototype designation 
being Multi-role Experimental (MRX). Of the several proposed designs only one received funding for Phase I 
development, this being the MRX-73M.
The MRX-73M design centred around the extensive use of carbon composites to provide an exceptionally light 
airframe. Power came from twin turboshafts themselves incorporating many ceramic components to further reduce 
weight. The main rotors were of glass-fibre construction incorporating a LIVE (Liquid Inertia Vibration Elimination) 
system.
Flight efficiency was increased by the use of NOTAR (no tail rotor) technology instead of the traditional tail rotor. 
(NOTAR uses the flow of exhaust-gases channelled through a number of slots in the tail-boom to counteract main- 
rotor torque.)
A comprehensive array of flight and fire control systems reduce load on the pilot and allow effective night and poor 
visibility attacks.
To complement the new helicopter, a new range of compact missiles were developed, designed for use at dose 
range and at low attitudes. These weapons induded both air-to-ground and air-to-air missiles and a new, small 
calibre rocket system.
To this date, only a single example of the MRX-73M is flying, the AH-73M, “THUNDERHAWK".
You join the pilots of MERLIN, a crack assault team commissioned by the United Nations. Your job is to defuse 
crisis situations around the world, preventing their escalation into full-scale conflict. With MERLIN you will fly the 
newly commissioned Thunderhawk attack helicopter against forces around the world.

LOADING AND INSTALLATION - Commodore Amiga
This version requires an Amiga with at least 512K RAM and a mouse.
512K of extra RAM is recommended for this version.
1. Turn off your computer.
2. Plug mouse into port 1 (the normal port).
3. Turn on the computer.
4. Insert Amiga KICKSTART disk into the disk drive. (Amiga 1000 only).
5. When the Workbench' icon appears, insert THUNDERHAWK DISK 1. The game will load and run 

automatically. Exchange disks only when instructed to do so.

IBM/PC & 100% compatibles - This version requires an IBM compatible computer with at least 640K of memory, 
a disk drive, and an EGA, VGA or TANDY compatible video-card.
Recommended for this verion are 12Mhz processor or above. Hard disk drive, Microsoft compatible mouse or 
analogue joystick, Roland™, Adlib or Soundblaster soundboard.

Playing from floppy disk
1. Turn off your computer.
2. Plug in your joystick or mouse (if you are using one).
3. Insert your DOS disk (if you are booting from floppy disk).
4. Turn on your computer.
5. When the cursor appears, place THUNDERHAWK DISK 1 into drive A or B.
6. Type A:' or 'B:' (whichever drive you put the disk in) and press Return.
7. Type ‘THUNDER’ and press Return.

Installing onto a hard disk
1. Boot your computer with DOS.
2. Insert THUNDERHAWK DISK 1 into drive A or B.
3. Type A:' or ‘B:’ (whichever drive you put the disk in) and press Return.
4. Type ‘INSTALL’ and press Return.
5. Follow the on-screen instructions.

Playing from hard disk
1. Boot your computer with DOS.
2. Type 'C:’ (if your hard disk isn't C:, enter the correct letter).
3. Type I THUNDER and press Return.

Disk Protection - Always keep your THUNDERHAWK disks write protected. This will prevent accidental loss of 
data and prevent viruses from infecting your disks.

GETTING STARTED - Manual Protection
After the introductory sequence has finished, you will be asked to input a word from below which will be referenced 
by page number, line number and word number.

Page No. Line No. Word No. Page No. Line No. Word No.
4 11 1 CARBON 15 8 3 FIRST
4 19 1 NUMBER 15 10 4 ARMED
4 6 4 RANGE 16 10 1 SYSTEM
7 3 1 MANUAL 16 1 7 ACTIVE
7 4 9 WHICH 16 4 6 ACROSS
8 2 7 MISSION 16 5 5 TAKE
8 4 1 JACK 16 8 2 BORDER
8 8 5 SCREEN 17 1 3 STANDARD
9 2 8 LOAD 17 3 4 INSIDE
9 4 3 DEVELOP 17 5 6 LARGE
9 9 2 RIGHT 17 8 2 SOFT
10 3 3 MACHINE 18 2 3 FOR
11 3 2 CENTRE 18 3 8 RUNWAY
11 5 1 ENGINE 18 4 3 NUMBER
11 6 5 POWER 19 2 8 MISSILE
11 10 1 FAST 19 4 8 JAMMED
12 2 3 INPUTS 19 5 11 AROUND
12 3 9 PILOT 20 2 4 GRAVE
12 5 4 REPLACE 20 4 2 FACTS
12 7 5 CONTROL 20 6 4 DETECT
12 10 3 KEY 20 11 5 ONLY
14 2 5 ASKED 21 2 8 VIRTUE
14 3 2 REST 21 10 3 FEET
14 5 8 NUMBER 21 4 2 UNITS
15 4 2 MERLIN 21 6 1 FLARE
15 6 5 SEVERAL 33 1 3 JEREMY

The Common Room - The common room is the place where pilots rest between missions and is the place where 
all games begin. From here you can:
a) Use the Flight Simulator to improve your piloting skills. To enter the simulator simply click the hand cursor 

anywhere on the simulator.
b) Enter the war room to choose a campaign or recap on the current campaign. To enter the war room, click on 

the door on the far right of the screen.
c) Enter the mission briefing room to begin a mission. To enter the briefing room, click on the door on the right of 

the screen.
d) Use the Desktop computer to save your current game or to reload old games. To use the computer simply click 

anywhere on the computer.
e) View your current rank and decorations. To review your pilot information, click on the locker in the middle of the 

screen.

The Flight Simulator - The flight simulator allows inexperienced pilots to improve their flying skills without 
endangering their lives or a multi-million dollar machine. On entering the simulator you are presented with an 
options menu allowing you to select the time of day and the skill level of enemy units. Use the cursor to change the 
options and click on the GO icon to enter the simulation. The simulator accurately recreates the flight 
characteristics of the Thunderhawk although you will be provided with unlimited weaponry. The simulator can be 
exited at any time by pressing the escape key.

The War Room - The war room is the place from which all campaigns are commanded. Teams of tacticians 
constantly monitor military and political situations around the world. From here you can select one of the six 
campaign theatres or recap on the current campaign. To view a campaign, click on one of the circles marked on 
the world map in the middle of the screen. This will bring up a map of the campaign (on the right of the screen) and 
a tactician will provide you with background information.
To select the campaign, simply click on the campaign map. From there you will be taken to the briefing room where 
you will be given a detailed briefing of the campaign’s objectives.

The Briefing Room - Before you enter combat, Jack Marshall, your chief tactician, will provide you with a full 
mission briefing allowing you to carefully plan your attack and select appropriate ordnance. Jack has access to all 
relevant information and will provide you with the latest strategic updates. Jack is an expert in his field and only a 
foolhardy pilot would ignore his advice. Each section of the briefing can be stepped through by clicking anywhere 
on the screen, the escape key will exit the briefing.

The Desktop Computer - Thunderhawk is a very large game and only a player with great stamina would attempt 
to complete the game in one sitting, therefore a game save option has been provided. On entering the file system a 
large disk is displayed on screen with a list of options:

LOAD - Load a previously saved game from current disk.
SAVE - Save present game to current disk.
DEL - Erase pilot off current disk.

To exit the desktop computer, click the pointer anywhere outside the disk.
N.B. Use blank disk for character disc and not game discs.

View Player Statistics - As you progress through Thunderhawk you may be awarded various decorations for 
your skill and courage. A good player may also receive increments in rank if the Pentagon are sufficiently 
impressed by your performance. In addition to these you will always receive a campaign ribbon on completion of a 
campaign. You can judge your overall performance by rank and medals bearing in mind that the ultimate player 
may receive 6 medals, 6 ribbons and the rank of colonel.

Arming Screen - On exiting the briefing room you are taken to the arming screen where you select appropriate 
ordnance for the forthcoming mission. The Thunderhawk can carry a wide range of offensive and defensive 
equipment but the right selection is vital if your mission is to be successful.
At the top right of the screen is a picture of the currently selected weapon with an information panel below. Clicking 
over the two arrow icons will flip through the list of available weaponry. To add a weapon to the helicopter, dick the 
cursor over one of the underwing pylons (or wingtip pylons when adding air-to-air missiles). Pylons can often carry 
more than one weapon each and clicking the left button (or space bar) again will add more of the same weapon. To 
remove weapons from a pylon, click over the pylon with the right button (or backspace key). To replace the 
weapons on a pylon, simply select the new weapon and click over the pylon.
Although each pylon is capable of carrying the same weight of weapons, bombs can only be added in pairs, the 
bombs occupying the same pylon under each wing.
To make life easier, an auto-arm option has been included which will automatically add a suitable weapons load. 
This is particularly suited to new pilots as the more experienced flyer will develop his (or her) own combat style 
suited to a more varied weapons load.
In addition to the weapons you select, you will always have the 30mm cannon, a formidable weapon in itself.
To exit the arming screen, click on the EXIT icon at the bottom right of the screen.

Flying The Mission - Your mission may begin from your home base or, if the objective is some distance away, 
the auto-pilot will fly the aircraft into the mission area. The mission area is defined as An identifiable area of 
concentrated enemy forces' and in practical terms consists of a circle of action around the mission objective. In all 
attack missions the primary target must be destroyed for the mission to be successful, failure will usually result in 
the campaign being lost and you being demoted or dismissed from service. Secondary targets are generally 
opportunist targets, unnecessary for mission success although the destruction of air-defences may well make later 
missions easier. Generally the best idea is to use stealth tactics to reach the primary target and leave any 
secondary targets for the trip home. The quickest way to leave the mission area is to follow the base way-marker 
on the compass. Depending on the mission, once you have completed your objective, either the autopilot will return 
you to base, or you will have to follow the base way-marker above the compass and land your aircraft back at base.

The Debriefing Room - After each mission is completed you will receive a full debriefing from Jack. Your 
performance will be discussed along with any tactical updates. Should your performance prove to be 
unsatisfactory, Jack may have no alternative but to dismiss you from service. Particular note will be taken when 
allied lives are at stake, although a poor performance will never go unnoticed. Should your performance be 
particularly good, Jack may well recommend you for a promotion. The debrief can be stepped through by clicking 
the left mouse button, the Escape key will return you to the common room.

Cockpit Instrumentation - In a move to reduce load on the pilot, the Thunderhawk features a system of multi­
function monitors coupled to an integrated TADS (Target Acquisition/Designation Sight). The system is designed to 
reduce the percentage of the pilot’s time actually flying thè machine and so improve combat performance. The 
system features just three multi-function displays in the cockpit, all other information being displayed on the HUD 
(Heads Up Display).

1. Airspeed - Displays your horizontal speed in knots.
2. Altimeter - On the left is your altitude in feet; on the right is the scale on which each mark represents 20 feet.
3. Collective - The position of the bar represents the amount of power being fed to the main rotor. When the bar 
is over the centre mark the engine is producing the correct amount of power for level flight. If it is above the centre 
mark the engine produces more power, if it is below the centre mark it will produce less power.
At low altitudes ground effect and turbulence will affect air-flow over the rotors and the amount of power needed for 
level flight will change. A wise pilot will not attempt to fly fast at low altitudes.
4. Countermeasures - The R symbol represents the status of your radar jammer, the three lights below it 
represent - from top to bottom - radar guidance, radar track and radar search. The guidance light warns that the 
enemy have launched a radar guided weapon towards you. The tracking light warns that an enemy radar has 
locked on to your precise position. The search light warns that an enemy has detected you on radar.
The I symbol represents the status of your infrared jammer. The light below it warns that the enemy have launched 
an infrared guided weapon at you.
Below the two sets of lights are two digits representing the number of chaff and flare cartridges you are carrying.
5. Cross-hair - The cross-hair appears when you select an unguided weapon. All weapons are calibrated to fire at 
the centre of the cross-hair although you must take gravity into account when using your cannon. Below the cross­
hair is the name of the currently selected weapon along with the quantity remaining.
6. Cyclic Joystick - The cyclic joystick is presented by a small box within a larger box (below the air speed 
indicator). Moving the mouse/joystick moves a small cursor. When the cursor is positioned within the smaller box, 
the helicopter will hover. If the cursor is moved out of the smaller box the helicopter will move in the direction of the 
cursor.
7. Damage Control Computer - The computer provides you with a constant update on the condition of your 
aircraft as well as listing your available weapons. Pressing D will switch the computer between Damage & Stores 
mode although the computer will always switch to Damage mode if you take a hit.
8. Heading Indicator - The vertical line below the compass indicates your current heading. The arrow above the 
compass shows you the course to follow to your current target. The vertical line above the compass will always 
indicate the correct heading back to your base. This should always be used after completing your mission.
9. Multi-Mode Camera - The camera has two modes of operation, Targeting mode and Landing mode. Targeting 
mode provides a video image of the currently designated target along with its range in feet. If you have selected 
bombs as your current weapon, the display will switch to Bombing mode and give a view of directly below the 
helicopter. Landing mode simply displays a view downwards from your helicopter.
10. Threat Display - This displays all radar threats within a range of 4 km. Ground threats are displayed as orange 
dots, air threats as red dots and missiles as white dots. As you approach a target, the display will switch to close­
range mode with a range of 1.8 km.
11. Vertical Speed Indicator (VSI) - Displays how fast the helicopter is ascending or descending. When the slider 
is above the centre-line, the helicopter is climbing and when it is below the centre line you will be descending.

FLIGHT CONTROLS - The traditional flight controls of a helicopter comprise,of three separate inputs. These 
effectively tied up both hands and both feet making it difficult for the pilot to do anything else but fly. With the 
advent of fly-by-wire control systems, designers managed to replace two pedals, two joysticks and a twist-grip with 
a single joystick. The 4-axis control stick allows the pilot to control the helicopter with just one hand. Thunderhawk 
is controlled by using a mouse, an analogue joystick (PC version only) or on keyboard although in all cases a few 
key presses will be necessary

Mouse/Joystick Control - The Mouse Buttons:
Clicking the right mouse button changes the current selected weapon for the next available one.
Clicking the left mouse button fires the currently selected weapon.
Clicking the left button with the right button held down selects the next designated target.
With No Mouse/Joystick Buttons Pressed:
Moving the mouse/joystick forwards causes the helicopter to tip down allowing it to move forwards.
Moving the mouse/joystick backwards causes the helicopter to tip upwards allowing it to move backwards.
At low speeds, moving the mouse/joystick left and right causes the helicopter to move sideways. With the 
mouse/joystick pushed forward and to the left or right, the helicopter will bank and turn in that direction.

Holding Down The Right Mouse Button:
Moving the mouse/joystick forwards with the right button pressed increases power to the main rotor, allowing the 
helicopter to rise.
Moving the mouse/joystick backwards with the right button pressed decreases power to the main rotor, allowing the 
helicopter to fall.
In level flight, at low speeds moving the mouse/joystick left and right with the right button pressed causes the 
helicopter to rotate around its own axis.

Keyboard Control (PC only)
Collective:
Cyclic:
Rotate:
Fire Weapon:
Select Weapon:
Select Target:

Keys 1 - 7 on the main keyboard select power (1=0%, 7=100%).
Z-Left, X-right, O-Up, K-down.
A-Rotate Left, S-Rotate Right.
Space Bar fires the current weapon.
Backslash (to the left of Z key) selects the next weapon. 
0 on the main keyboard.

Keyboard Controls (all formats)
Toggle Radar Jammer on/off: F1
Toggle IR Jammer on/off: F2
Launch Chaff Cartridge: F3
Launch Flare: F4
Toggle Night Sight On/Off: F10
Toggle Camera Mode: C
Toggle Damage Computer Mode: D
Pause Game: P

Viewpoint Selection
Viewpoint manipulation is mostly controlled from the keypad, although several other keys are used.
View from Target: F6
View from Weapon: F7
View from Cockpit: F8
Internal/External view: Enter (on the numeric keypad)
Rotate view in Y-axis: 8 or 2 (on the numeric keypad)
Rotate view in X-axis: 4 or 6
X-rotate 90 degrees: 1
Y-rotate 90 degrees: 3
Zoom in: 7
Zoom out: 9
Satellite view: 5
Reset external view angles: 0
Toggle map view on/off: M
Zoom out map view: +
Zoom in map view: —

THE CAMPAIGNS
Campaign Overview - Thunderhawk features six campaigns, each comprising of a number of individual missions. 
As you progress through the campaign, you will be asked to perform the roles of ground attack, escort, interceptor, 
etc. In all cases, many hundreds of lives rest on your skill and commitment. The team of MERLIN will give you all 
the required information and support but there is only one pilot, YOU. An inexperienced pilot should take care when 
choosing a campaign. Always consult the technical information on each campaign and ascertain the number and 
type of enemy units you will be up against.

CAMPAIGN ONE - Europe - Vladimir Arastov, the top Soviet nuclear physicist who’s been on Washington's most 
wanted list for the last fifteen years. A man who has been responsible for so many significant Soviet nuclear 
developments, Moscow has kept him under very tight security for obvious reasons. In fact, he's on his first outing 
from Moscow for twenty years, and the news has broken, that he wants to defect.
He's scheduled to visit a power plant in Soviet Eastern Europe tomorrow night as part of a scientific advisory tour. 
It's the closest he’s ever likely to get to Western soil and he's contacted Washington with details of his movements 
and an outline of his own plan to get out.
This is where you come in . ..
As part of the elite MERLIN team you are to make an air strike on the power plant to create a diversion for Arastov. 
He is confident that in all the confusion he can escape by road along a route towards the border. Whilst he's 
running, your task will be to draw Soviet attention away from him. He'll be in contact via a scrambled radio link so 
that if anything goes wrong your team can react quickly and improvise. Washington has given its assurance that his 
plan is solid, but you never know . . .
They want him so badly they're prepared to go along with it, after all, it's probably the only chance they’ll have to 
get him.
Of course, Arastov have picked a fine time to do this. Latest intelligence information on Soviet armoured units in the 
area, shows that they're currently on manoeuvres.
But, if you can really create some havoc, they won't know what's going on until he's been debriefed in Washington!

CAMPAIGN TWO - South America - “Our message to the drug cartels is this: The rules have changed. We will 
neip any government tnat wants our neip. Wnen requirea, we win tor the first time maKe available tne appropriate 
resources of America s armed forces".

George Bush - September 5 1989 
MERLIN has been sent to South America as part of a goodwill gesture by the U.S. government. The government of 
this republic have been cracking down on drugs operations and have asked for assistance. So, after Bush's 
declaration in '89, Washington can hardly refuse.
You are to assist in destroyirf^ the operations of a major drugs cartel whose base is out in the desert. They are very 
well armed and employ numerous foreign mercenaries who will stop at nothing to keep intruders at bay.
Firstly, you’ll be sent in to strip out their communications network. Then, cut off their escape routes before finally 
destroying their processing labs. You've got to wipe them off the face of the map, but it won't be easy. They know 
this region very well and there’s an awful lot of ground cover for them. Also, how much hardware and expertise 
they've managed to accumulate is unknown.
It's chiefly a U.S. operation, but local troops will be working with MERLIN to do some mopping up, so you’re there 
to impress. The operation has great political significance, that's why Washington has sent several million dollars 
worth of military hardware to some backwater desert.
It's the first time the U.S. has gone against the drug cartels in this region. So, your performance will reflect on the 
capability of America's armed forces.
You can't afford to mess this one up.

CAMPAIGN THREE - Central America - The U.S. has a long term involvement in this region. Your hosts, the 
government, has been fighting a war against Soviet backed guerrillas for the past twenty years. MERLIN has been 
called in to regain control of a town which has fallen into the hands of the guerrillas.
It seems the locals have been having a great deal of trouble keeping the place secure for some time. They finally 
lost control of the situation about ten days ago and have had no choice but to leave the area. Obviously they are 
desperate to return but are outnumbered by the guerrillas, that's why they need your help.
The entire territory to the West of your base is guerrilla occupied and it's all dense jungle. That should work in your 
favour, by slowing down their movement quite considerably, since they can only move their heavy armour by road. 
However, it’s their territory, and there’s plenty of cover.
Whatever you do, don't underestimate their ability. They're serious about their cause and we gather from 
intelligence sources that they may be able to call in heavy air support if it proves necessary.

CAMPAIGN FOUR - Middle East - MERLIN has been selected to help sort out a situation which always seemed 
likely to happen.
This region has always been prone to territorial disputes. These have previously been left to be resolved by the 
parties involved. However, our enemy has decided that the Straits belong to them, a problem, since they are 
officially designated as International waters.
You're to go in to help rid the area of gunboats which are preventing normal shipping from passing through the 
Straits. This area is one of the world's busiest shipping routes, and when you have supertankers laden with millions 
of gallons of highly inflammable oil products, you can see the urgency.
Intelligence reports show that their airforce is also showing a fairly heavy presence in the area and are equipped 
with MIG-29 Fulcrums. They’re also using Hind-A gunships. Certainly some heavy duty hardware and they also 
have the pilots to match.
As the offshore oil terminals and rigs are of strategic importance, control of these installations means control of the 
Straits. You have to protect them from enemy occupation.
Once the enemy has been forced back into his territory, you’ll be making a number of retaliatory strikes, in order to 
persuade them not to do it again.
The Straits have great international importance as most major oil companies have facilities out there. You can’t 
afford to mess this one up. The world’s eyes will be upon you.

CAMPAIGN FIVE - South East Asia - The U.S. have had a fairly active involvement in this area, ever since the 
troubles began there more than twenty years ago. You will be based on one side of the border between two 
opposing countries. Your neighbours across the border, have been trying to take control of your host’s country 
since the early 70's.
Recently their actions have taken the form of raids across the border, into friendly territory. Each raid has been 
designed to disrupt transportation or interfere with the political system, but as yet have failed. This has been due to 
the strength of your host's army, a small but highly trained force. However, something has happened recently which 
could easily tip the balance in the enemy's favour.
In several recent border incidents, chemical weapons have been used by the enemy. This came as a total surprise 
and serious casualties were taken.
Initially it was believed that the chemical weapons were being brought in from external sources. However, after a 
successful reconnaissance mission we have confirmed sightings of laboratories where these deadly substances 
have been made.
The use of such weapons has so far been limited, but on a larger scale it could mean that the enemy could just 
walk in.
That is why MERLIN has been called upon, to eradicate the chemical threat.
Your operation will begin with a raid to strip out the enemy's early warning capability. You will then make raids on 
sites identified as laboratories which are being used to manufacture the chemical weaponry.
It is the intention not to leave the area until the chemical threat has been completely neutralised.

CAMPAIGN SIX - Alaska - There's nothing like a sudden change of climate - three U.S. special research bases 
in a ramnta part nt Alacka — Alnha Rota anrt Cimano — have boon mit nt rnntart for »ha pact mook
They have been working on biological research, in particular, defences to known biological weapons. They were 
located so far north because of their remoteness from population centres and the climate. In theory, if an accident 
occurs here, any escaping biological matter would not survive the intense cold.
Recently, the Soviets have been showing an interest in the area, and have made several complaints to the U.S. 
Government concerning the proximity of these bases to their border. It is certain that they know that the U.S. have 
been shipping biological weapons to these bases, but we don't think that they know why. It appears they fear some 
form of biological weapon is being developed rather than defences against them, despite our assurances to the 
contrary.
Five days ago, a recon, satellite picked up a large amount of Soviet hardware heading towards the border. Shortly 
afterwards, all contact was lost with the three bases.
You’re to go in to check out why. Unfortunately, due to the top secret nature of the research you have limited 
information. What is known is that MERLIN must prevent the biological weapons from falling into the wrong hands. 
Otherwise, you could have a real crisis on your hands.

WEAPONS SPECIFICATIONS
CANNON: - Fitted as stapdard to the Thunderhawk is a 30mm three barrelled chain gun. The gun is only really 
effective at ranges under /2km but inside that range is a potent weapon against both ground and air targets. The 
only things that the gun is ineffective against are large structures such as bridges and factories. The 1200 rounds of 
ammunition are fired off in 6-round bursts and normally 3 or 4 bursts are sufficient against soft (unarmoured) 
targets
FFAR rocket pod: - Fitted in pods of 26 or 47 rockets and with a maximum range of approximately 1.5km the 
unguided Folding Fin Aerial Rocket is a highly versatile weapon. Although only accurate to around /2km, the FFAR 
is a potent weapon within that range, being effective against all vehicles and small structures.
MWAR rocket pod: - Fitted in pods of 6 or 10, the MWAR is a 4-warhead version of the FFAR with similar range 
and effectiveness. A single large rocket is fired which splits into 4 separate warheads at a range of around /4km.
MK-81 Bomb. - Standard 250 lb. high-drag bomb effective against alt structures. It should be noted that use of 
these bombs below 250 feet will cause blast damage to your aircraft.
MK-82 Bomb: - Standard 500 lb. high-drag bomb highly effective against all structures (a single MK-82 will destroy 
most structures outright). Due to the size of these bombs, its use below 500 feet is not advisable.
RCS-233: - Runway Cratering System, developed from a larger British version designed for fixed-wing aircraft. 
The RCS fires a cluster of small bombs downwards into the runway causing a large number of deep craters. The 
targeting system automatically selects the best launch pattern to ensure maximum damage.
AGM-214 Firestorm: - Short-range derivative of the laser-guided Hellfire missile. Highly effective against all 
ground vehicles up to a range of around 4 km. Using the TADS system to designate target means that the target 
must remain selected up to the point of impact. This fact can be used to your advantage by firing multiple missiles 
and redesignating as each missile hits. The Firestorm is available in pods of four or seven missiles allowing you to 
carry a maximum of 28.
AGM-65P Maverick: - Compact version of the original AGM-65D featuring advanced thermal-image targeting for 
an effective range of 5 km. Being a fire-and-forget weapon, the Maverick is ideal for use with pop-up tactics. 
Available in packs of 1,2 or 3 missiles.
AGM112-L SMART: - The Smart Anti-Radar Missile is designed to home in on enemy radar-sources. The 
'SMART' auto designation system means that no target designation is required, the missiles are simply fired in the 
general direction of the target with a stand-off of up to 6 km. This makes it particularly effective against SAMs and 
early warning stations. The SMART is controlled by the helicopter’s fire-control computer allowing the missiles to 
communicate, ensuring that missiles will not choose the same target. SMARTs are available in racks of 1 or 2 
missiles.
AIM-10B Cobra: - Short range infrared guided air-to-air missile. The guidance system uses several IR frequencies 
allowing the missile to lock-on to surface heat rather than exhaust plume. This reduces the chances of the missile 
being jammed or decoyed by enemy aircraft. The effective range of the Cobra is around 2.5 km and the missiles 
come in racks of 2 or 4.
AIM-11 F Swallow: - Medium range radar-guided air-to-air missile. A development of the AIM-7 with an improved 
radar seeker and compact motor. The relatively large warhead makes the Swallow an effective weapon against 
even the most heavily armoured gunship. The effective range is around 6 km and 1 or 2 can be carried on each 
pylon.
MK-54 Depth Bomb: - Standard high explosive depth bomb using automatic fuse selection controlled by the fire- 
control computer. Effective to depths of up to 2000 ft. and compact enough for up to 2 to be carried under each 
pylon.
AGM-219 Penguin: - Medium range anti-shipping missile guided by infrared. Effective against all surface marine 
targets and almost impossible to decoy, the Penguin represents the most effective weapon against the heavily 
armed gunboats. With an effective range of 8 km, the Penguin can be launched outside the detection range of most 
surface vessels minimising risk of counter-attack. Due to its size, only one Penguin can be carried under each 
pylon.
ALQ-197 Radar Jamming Pod: - Large external pod featuring a comprehensive array of radar jamming equipment. 
The pod, linked to the fire control computer, will automatically detect threats and can launch chaff as well as 
activating the radar.

COMBAT TACTICS - Compared with a fixed-wing aircraft, the helicopter gunship appears to have grave 
performance limitations - being relatively slow and carrying only a fraction of the ordnance. The facts are offset by 
the helicopter's unique ability to fly very low at relatively low speeds. This makes the helicopter both difficult to 
detect and, if detected, difficult to destroy. At altitudes below 120 ft. it is almost impossible for surface radar to 
detect and at speeds below 100km/h even the Doppler radar of aircraft cannot reliably detect a helicopter. This 
means the only effective way of picking up helicopters is visually and therefore only from very short range. In over 
40 years of development, the combat helicopter has evolved into a sophisticated, multi-role weapon with a wide 
range of powerful weapons. Against surface targets, the gunship can achieve massive kill ratios and with the 
development of new armaments, the gunship is now probably the most versatile battlefield weapon. In spite of the 
advances in technology, though, the helicopter remains a large, slow moving target to an enemy gunner and so 
careful combat planning is vital if you are to return in one piece.
GROUND ATTACK - As already discussed, the helicopter's survival against hostile air defences depends on the 
pilot FLYING LOW. Using hills, buildings and other obstructions as cover, massively decreases your chances of 
detection. Always plan your route to avoid heavy concentrations of enemy units and avoid using radar jammers for 
extended periods (given time, the enemy can pinpoint the source of jamming). To fly at low altitude requires skill 
and the increase in protection results in lower flight speeds (flying low and fast is suicidal!).
In most situations, the enemy will have a good number of AAA and SAM sites making incautious attacks fatal. 
Keeping a close eye on the threat displays will give you a few moments warning to use countermeasures or to gain 
cover. Inexperienced pilots will tend to rush towards the target at full speed; there are no points for speed and 
moving fast makes low flight difficult, you will simply end up in trouble faster.
During an attack, speed is the single most important factor, the element of surprise is lost and the enemy will be 
concentrating all their firepower onto your aircraft. Popping up from behind cover is usually the best method and by 
using launch-then-designate tactics, you are exposed to hostile fire for the absolute minimum of time.
Always remember that your mission objective is the most important target, do not be tempted to waste ammunition 
on unnecessary attacks, it doesn't win medals, or praise and will simply draw attention to your presence.
In all cases, a live pilot is preferable to a dead hero, if it gets too hot, run for base.
FLYING OVER WATER - A calm sea makes for minimum turbulence, maximum vision and overall easy flying. 
The enemy also benefit; excellent radar vision and easy targeting due to your aircraft being camouflaged for land 
operations. Flying over water, you should keep an eye on the radar warnings. Since there is very little cover, the 
only real defence is ultra-low flight and a finger on the jammer switches.
It must also be noted that gunboats will always carry at least 1 AA-cannon and quite often the crew will have 
shoulder launched SAMs. Flying close to larger ships is nearly always a mistake since they will always have 
powerful anti-aircraft defences.
FLYING IN EXTREME CLIMATES - When flying in arctic conditions a helicopter will produce an extremely large 
infrared signature by simple virtue of the temperature difference. In these conditions it is easy for enemy units to 
lock onto infrared missiles so a careful watch should be kept on the IR warning light and a finger on the flare 
launchers.
In a hot climate, the efficiency of the turbine engine is reduced making the aircraft feel sluggish and underpowered. 
Although this not a large problem, it is wise to allow a few extra feet of ground clearance and an extra moment to 
gain cover.

HELICOPTER VS FIGHTER - The fighter pilot does not see the low flying helicopter as an easy target If there are 
any ground obstacles the fighter cannot safely fly below 150 ft. and even flight as low as this requires a great deal 
of skill. Less experienced pilots will not venture so low, making their attack even more difficult. If the helicopter is 
flying slow. Doppler radar will not pick it up. preventing the fighter from locking on radar-guided missiles. 
Helicopters do not produced particularly strong IR emissions so infrared guided missiles are also tricky to use. In 
the end the fighter pilot will probably resort to using a fixed sight cannon. To use the cannon, the pilot must fly flat 
and low and many pilots will consider this too great a risk. If the pilot does attempt a strafing run, the retreating jet 
provides the helicopter pilot with a large IR signal which is easy to lock on to. Overall, as long as the helicopter pilot 
stays calm, the fighter can be kept at a disadvantage and will, in all probability, retreat from the fight.

HELICOPTER VS HELICOPTER - More dangerous than fixed wing aircraft, the gunship's main enemy is other 
gunships. Performance of the aircraft is closely matched and pilot skill is usually the deciding factor. At longer 
ranges, air-to-air missiles should always be used, failing this, switch to cannon and attempt to outflank your 
opponent. The Thunderhawk possesses better handling characteristics than any other rotary wing craft although it 
is certainly not the fastest. For this reason, outrunning the enemy gunship is unlikely and inadvisable. Always use 
the ground cover and try to make the enemy waste his ammo and flares (you can carry more than him). When he is 
reduced to using his cannon, gain a little distance and pick him off using IR guided missiles.

INTRODUZIONE
Sul finire del ventesimo secolo il Pentagono invitò un certo numero di industrie a sottoporre il loro progetti per un 
elicottero da attacco, leggero e multi-ruolo. I criteri principali erano quelli di creare un velivolo che fosse in grado di 
sterrare attacchi improvvisi in qualsiasi condizione climatica e di trasportare a breve distanze grandi quantità di 
armamenti e rifornimenti. La sigla del prototipo avrebbe dovuto essere MRX, da Mult-Role-Experimental 
(Sperimentale MultiRuolo). Dei tanti progetti presentati, solo uno ricevette i fondi per passare alla fase I dello 
sviluppo, il MRX-73M.
Il MRX-73M aveva come caratteristica precipua quella dell'uso di composti del carbonio per fornire una struttura 
eccezionalmente leggera. L'energia era fornita da due turbine che incorporavano diversi elementi ceramici per 
permettere un'ulteriore riduzione del peso. I rotori principali erano in fibra die vetro, equipaggiati con un sistema 
LIVE, ovvero Liquid Intertial Vibration Elimination (Eliminazione Liquida della Vibrazioni Inerziali).
L’efficenza di volo era incrementata dall'uso della tecnologia NOTAR, ovvero No Tail Rotator (Nessun Rotore di 
Coda, che sua il flusso dei gas di scarico incanalati in determinati condotti e direzionati sulla coda per bilanciare le 
oscillazioni generate dal rotore principale).
Inoltre, venivano impiegati sofisticati sistemi per il controllo del volo e delle armi che consentivano al pilota una 
maggior capacità di manovra, molto utile in caso di attacchi notturni o con scarsa visibilità.
Per completare il nuovo elicottero furono sviluppati dei missili compatti, pensati per il fuoco a raggio ravvicinato ed 
a bassa quota. Oltre a tali missili, di tipo aria-terra e aria-aria, fu creato un nuovo tipo di razzo di piccolo calibro. 
Fino ad oggi, un solo esemplare di MRX-73 è operativo: l'MRX-73 “Thunderhawk".
Tu fai parte del “Merlin', un team d'assalto delle Nazioni Unite il cui compito é di risolvere rapidamente le situazioni 
critiche nel mondo prima che diventino conflitti su vasta scala.
Il tuo veicolo è il Thunderhawk.

CARICAMENTO ED INSTALLAZIONE - Commodore Amiga
Questa versione richiede un AMIGA con 512K di RAM ed il mouse. Altri 512K di memoria RAM sono consigliati per 
sfruttare il programma al meglio delle sue potanzialità.
1. Spegnere il computer
2. Inserire il mouse nella porta 1 (quella usuale).
3. Accendere il computer.
4. Inserire nel'AMIGA il disco di kickstart (solo per l'amiga 1000).
5. Quando appare l'icona del workbench, inserire il disco 1 di Thunderhawk. Il gioco caricherà e partirà 

automaticamente. Cambiare i dischi solo quando richiesto.

IBM PC e compatibili al 100% - Questa versione richiede un computer IBM compatibile con almeno 640K di 
memoria, un disk drive ed una scheda video EGA, VGA o TANDYcompatibile. Si raccomanda l’uso di un 
processore a 12Mhz o superiore, un hard disk, un mouse Microsoft compatibile od un joystick analogico ed una 
scheda sonora Roland, Adlib o Soundblaster.

Giocare dal floppy disk
1. Spegnere il computer.
2. Inserire il joystick od il mouse.
3. Inserire il disco DOS (se caricate dal floppy).
4. Accendere il computer.
5. Quando appare il cursore, mettere il disco 1 di Thunderhawk nel drive A o B.
6. Digitare ‘A:’ o B:’ (a seconda del drive in cui avete messo il disco) e premere Return.
7. Digitare ‘THUNDER’ e premere Return.

Installazione sull' hard disk
1. Caricare il computer con il DOS.
2. Inserire il disco 1 di Thunderhawk nel drive A o B.
3. Digitare A:’ o B:’ (a seconda del drive in cui avete messo il disco) e premiere Return.
4. Digitare INSTALL' e premiere Return.
5. Seguire le istruzioni sullo schermo.

Giocare dall' hard disk
1. Caricare il computer con il DOS.
2. Digitare 'C:' (se il vostro hard disk non è C, digitare la lettera corrett).
3. Digitare THUNDER e premere Return.

Protezione del disco - Tenere i dischi sempre con la protezione inserita: questo vi eviterà di perdere casualmente 
dei dati o di contrarre un virus.

PER INIZIARE - Protezione
Dopo la sequenza introduttiva, ti verrà chiesto di inserire il tuo nome ed una parola tratta dal manuale in Inglese 
(allegato alla confezione). La parola verrà individuata da tre indicazioni, e cioè: numero della pagina, numero della 
linea e numero della parola.

Page No. Line No. Word No. Page No. Line No. Word No.
3 4 1 QUE 14 11 1 MUY
5 9 10 SALIR 15 5 3 LOS
5 12 1 MUCHA 15 14 3 HASTA
6 8 4 FUERZAS 15 15 4 ES
6 3 5 PAMTALLA 16 2 5 RADAR
7 1 12 DOSEE 16 5 6 BLANCO
7 2 9 SISTEMA 17 5 4 TORRES
8 4 7 LUZ 17 12 2 CADA
8 13 4 ELEVANDO 18 10 7 DOPPLER
9 2 9 PERMITE 18 14 4 HA
10 6 2 MODO 24 3 3 PASAR
11 5 14 UNIDADES 27 2 1 TIPO
11 1 1 THUNDERHAWK 28 8 8 MUY
12 7 2 ACUMULAR 29 10 1 IHDICADOR
13 10 6 LA 30 5 2 PARA
14 5 6 INEFICAZ 31 5 4 GENERAL

La Stanza Comune - La Stanza Comune è il luogo dove i piloti riposano tra una missione e l'altra. La simulazione 
inizia qui, dove puoi:
a) Usare il Simulatore di Volo per divenire più esperto nell'uso del Thunderhawk. Clicca il cursore a forma di 

mano sul simulatore.
b) Andare nella Stanza di Guerra per scegliere una campagna od avere ragguagli sulla campagna in corso. 

Clicca sulla porta all'estrema destra dello schermo.
c) Andare nella stanza del Briefing (istruzioni pre-volo) per iniziare una missione. Clicca sulla porta alla destra 

dello schermo.
d) Usare il Computer da Tavolo per salvare il gioco in corso caricare quei giochi che sono stati 

precedentemente salvati. Clicca sul computer.
e) Esaminare le tue Statistiche, il tuo grado e le tue decorazioni. Per accedere a queste informazioni, clicca 

sull'archivio al centro dello schermo.

Il Simulatore di Volo - Il simulatore di volo è quella macchina da addestramento che consente ai giovani piloti di 
aumentare la loro esperienza senza rischiare la loro vita, quella dei compagni e macchine del valore di svariati 
miliardi. Entrando nel simulatore ti verrà offerto un menù che ti permetterà di scegliere la campagna, l'ora del 
giorno ed il livello di abilità degli aerei nemici. Usa il cursore per cambiare opzione e clicca sull’icona GO per 
iniziare la simulazione. Ili simulatore ricrea accuratamente le caratteristiche di volo del Thunderhawk, benché ti 
fornisca un armamento illimitato. Nel corso della simulazione, riceverai 'messaggi radio' dall'istruttore di volo che 
ha il compito di giudicare la tua abilità e guidarti nell'apprendimento. Quando vuio interrompere la simulazione, 
premi il tasto Escape e riceverai il guidizio finale dell'istruttore.

La Stanza di Guerra - La stanzi di guerra è il posto dove vengono progettate tutte le campagne, dove squadre di 
tattici tengono continuamente sotto controllo le situazioni pilitico-militari del mondo. Qui puoi selezionare uno dei 
sei scenari di campagna o ricapitolare la campagna in corso. Per esaminare una campagna, clicca su uno dei 
cerchi posti sulla mappa del mondo, al centro dello schermo: cosi facendo, apparirà la mappa della campagna alla 
destra dello schermo, ed un tattico prowederà a darti i ragguagli necessari. Per selezionare la campagna, clicca 
sulla sua mappa specifica: verrai portato nella stanza del Briefing, dove riceverai dettagliate instruzioni sugli 
obiettivi della tua missione.

La Stanza del Briefing - Prima di iniziare a combattere, Jack Marshall (il tuo capo tattico) di darà un resoconto 
completo della missione che stai per intraprendere per consentirti di pianificare le tue mosse e stabilire le giuste 
priorità. Jack ha accesso a tutte le informazioni di rilievo ed agli ultimi aggiornamenti strategici. E' un esperto nel 
suo campo, e solo un pazzo ignorerebbe i suoi consigli. Ogni sezione del briefing può essere interrotta cliccando 
sullo schermo, e puoi uscire dal briefing con il tasto Escape.

Il Computer da Tavolo - Thunderhawk è una simulazione molto complessa, e solo un giocatore eccezionalmente 
resistente potrebbe completare una campagna in una sola seduta di gioco. Ecco perchè è stata inclusa un'opzione 
di Save. Sullo schermo appare un grande disco con la seguente lista di opzioni:

LOAD - Carica un gioco già salwato su disco.
SAVE - Salva su disco il gioco in corso.
DEL - Cancella un pilota dal disco.
NEW - Esce dal gioco in corso e rimanda allo schermo iniziale.

Per abbandonare il computer da tavolo, clicca il puntatore ovunque sullo schermo, purché fuori dal disco.

Vedere le Statistiche del Giocatore - Col procedere del gioco potrai ricevere delle decorazioni per la tua abilità 
ed il tuo coraggio. Se sei davvero un buon giocatore, potrai ricevere anche delle promozioni (quando e se al 
Pentagono sono sufficientement impressionati dalle tue performances). Inoltre, riceverai una decorazione di 
campagna per ogni campagna portata a termine. Per giudicare le tue prestazioni, tieni presente che un vero ‘Top 
Gun' alla fine del gioco dovrebbe avere 6 medaglie, 6 decorazioni ed il grado di Colonnello.

Lo Schermo di Armamento - Uscendo dalla stanza del briefing verrai portato nella stanza per l’armamento, dove 
sceglierai il materiale più adatto alla situazione. Il Thunderhawk può portare un equipaggiamento 
offensivo/difensivo molto vasto, ma una selezione appropriata è vitale per la buona riuscita della missione.
In alto a destra sullo srhormn r’à nn'immanina dall'arma spigionata non snttn lin pannello rii informazioni 
Cliccando sull'icona a doppia freccia puoi scorrere le varie armi ed avere un'idea sul loro uso. Per aggiungere 
un'arma all'elicottero, clicca il cursore sopra uno ddei piloni posti sotto le ali (o all'estremit delle ali se stai 
aggiungendo un missile aria-aria). I piloni possono spesso portare più di un'arma ciascuno, e cliccando ancora il 
pulsante sinistro del mouse (o la barra spazio) aggiungerai un'altra arma dello stesso tipo. Per togliere un'arma da 
un pilone, clicca sul pilone con il pulsante destro del mouse (o il tasto di spazio-indietro). Per rimpiazzare un'arma 
sul pilone, seleziona la nuova arma e clicca sul pilone.
Benché ogni pilone possa portare la stesso peso in armi, le bombe possono essere messe solo a coppie, 
occupando lo stesso pilone di ogni ala (simmetricamente).
Per facilitare le cose, è stata aggiunta un'opzione di auto-armamento: il computer decide un carico di armi 
adeguato per la missione autonomamente. Quest'opzione è adatta per i piloti più inesperti: man mano che 
svilupperai il tuo stile di combattimento, avrai il desiderio di “personalizzare" il tuo armamento.
Oltre alle armi selezionate, avrai sempre il cannone a 30mm, un'arma davvero formidabile.
Per uscire dallo schermo di armamento, clicca sull’icona EXIT in fondo a destra dello schermo.

Iniziare la Missione - La tua missione può iniziare dalla base o, se l'obiettivo è molto distante, puoi essere 
trasportato sul teatro delle operazioni dal pilota automatico. Il teatro delle operazioni è definito come Area 
Identificabile di Forze Nemiche Concentrate' e, praticamente, consiste in un cerchio attivo attorno all'obiettivo. Per 
completare con successo una missione d'attacco è necessario distruggere l'abiettivo principale: non riuscendovi, la 
campagna fallisce e tu sei radiato o dimesso dal tuo ruolo. I bersagli secondari sono, in genere, obiettivi di comodo 
che possono rivelarsi non indispensabili ma strategicamente molto importanti per il proseguimento della campagna. 
La tattica migliore è quella di arrivare sull'obiettivo principale in modo stealth' (invisibilità radar), lasciando la 
distruzione degli obiettivi secondari per il viaggio di ritorno. Il modo più rapido per lasciare il teatro delle operazioni 
è di seguire l'indicatore della base posto sulla bussola. A seconda delle missioni, sarai riportato a terra dal pilota 
automatico o dovrai tornare ed atterrare manualement.

La Stanza di Debriefing (rapporto) - Dopo il completamento di ogni missione, riceverai un rapporto dettagliato 
da Jack in cui verrà discussa la tua performance e le tattiche adottate. Se hai agito insufficientemente, Jack 
potrebbe non avere altra alternativa che quella di toglierti dal servizio. Particolare attenzione verrà posta all 
salvaguardia delle vite alleate, benché questo non basti a salvare una missione scandente. Al contrario, se il tuo 
operato è stato giudicato lodevole. Jack ti proporrà per una promozione. Puoi interrompere il rapporto in ogni 
momento cliccando il pulsante sinistro del mouse, o premendo il tasto Escape per tornere alla stanza comune.

STRUMENTAZIONE DEL COCKPIT - Per ridurre il carico sul pilota, il Thunderhawk incorpora un sistema di 
monitors multi-funzionali accoppiati ad un TADS-Target Acquisition/Designation Sight (Veduta di 
Acquisizione/Designazione del Bersaglio). Il sistema è stato studiato per ridurre in percentuale il tempo che il pilota 
passa a manovrare l'apparecchio, consentendogli di concentrarsi maggiormente sul combattimento. Il sistema 
prevede tre schermi multi-funzionali nel cockpit, con tutte le altre informazioni riportate sull'HUD-Head Up Display 
(Schermo a Testa Alta).

Diagrams Del Cockpit
1. Airspeed (velocità) - Riporta, in nodi
2. Altimeter (altimetro) - A sinistra l'altitudine in piedi, a destra la scala su cui ogni trattino rappresenta venti piedi.
3. Collective (collettivo) - La posizione della barra rappresenta l'ammontare di energia inviata al rotore 
principale. Quando la barra è sul segno centrale, il motore produce la quantità ottimale di potenza per il volo di 
livello. A basse altitudini, l'effetto suolo e le turbolenze influenzeranno il flusso d'aria sul rotore e ambierà l'energia 
necessaria per il volo di livello. Un pilota saggio non vola ad alta veloctità a bassa altitudine.
4. Countermeasures (contromisure) - Il simbolo R rappresenta lo status del tuo distrubatore radar le cui tre luci, 
poste sotto, rappresentano (dall’alto verso il basso): la guida radar, il tracciamento radar e la ricerca radar. La luce 
di guida avvisa che il nemico ha lanciato un'arma a guida radar verso di te. La luce di tracciamento indica che il 
nemico ti ha tracciato (o targettato', vuol dire che i suoi sistemi offensivi sono in grado di inseguirti) con il suo radar 
e la luce di ricerca indica che il nemico ti ha sul suo radar. *
Il simobolo I rappresenta lo status del tuo disturbatore infrarosso. La luce sotto avverte che il nemico ha lanciato 
contro di te un’arma a guida infrarossa, che segue la traccia di calore del tuo elicottero (ben visibile all'infrarosso). 
Sotto a questi indicatori ci sono due numeri, che rappresentano il numero di caricatori chaff & flare in tuo possesso 
(detriti metallici anti radar ed a calore anti-infrarosso che vengono sganciati per depistare i razzi e missili nemici a 
ricerca radar o infrarosso).
5. Cross-Hair (mirino): - Il mirino appare quando selezioni un'arma non guidata. Tutte le armi sono calibrate per 
sparare all centro del mirino, benché sia opportuno tenere conto della forza di gravità quando spari col cannoncino 
da 30mm. Sotto al mirino compare il nome dell’arma in uso con il numero di unità rimanenti.
6. Cyclic Joystick (joystick ciclico) - Il joystick ciclico è rappresentato da un piccolo quadrato all’interno di un 
quadrato più grande, sotto all'indicatore di velocità. Il mouse/joystock muove un piccolo cursore: se tale cursore 
rimane all'interno del quadrato piccolo, l'elicottero rimane sospeso, altrimenti si muoverà nella direzione indicata 
dal cursore.
7. Damage Control Computer (computer per il controllo dei danni) - Il computer di borddo oltre a darti una 
lista delle armi disponibili ti aggiorna sui danni subiti. Premendo D il computer passa dalla funzione storage' 
(rapporto sulle munizioni) alla funzione damage (rapporto sui danni). Ogni volta che vieni colpito, la commutazione 
è automatica.
8. Heading Indicator (indicatore de direzione) - La linea verticale sotto la bussola indica la direzione attuale. La 
freccia sopra la bussola indica il percorso da seguire per arrivare al tuo prossimo obiettivo. La linea verticale sopra 
la bussola indicherà sempre la direzione da seguire per arrivare alla base.
9. Multi-Mode Camera (telecamera multl-funzione) - Opera in due modi. Targeting (tracciamento) e Landing 
atterraggio). Targeting fornisce un'immagine video del bersagli tracciato con la sua distanza in piedi. Se hai 
selezionato le bombe come arma, il display fornirà la veduta dalla bomba (quindi da sotto l'elicottero). Landing 
fornisce un'immagine del suolo
10. Threat Display (display di minaccai) - Avvisa delle minacce radar nel raggio di 4 km. Le minacce terrestri 
sono puntini arancio, quelle aeree sono rosse ed i missili bianchi. Se ti avvincici al bersaglio, il display passa in 
modo ravvicinato (1,8 km).
11. Vertical Speed Indlcator-VSI (indicatore di velocità verticale) - Indica quanto velocemente l'aereo sta 
ascendendo o discendendo. Quando l'indicatore è sopra il segno centrale l'elicottero sale, sotto scende.

CONTROLLI DI VOLO - I tradizionali controlli di volo di un elicottero consistono di tre inputs separati, che 
impiegano entrambe le mani ed i piedi, rendendo quasi impossibile il combattimento al pilota. Con l'avvento dei 
sistemi filoguidati i designers hanno sostituito i due pedali, i due joystick e gli altri controlli con un singolo joystick, il 
cui lavoro sui quattro assi consente al pilota di controllare l'elicottero con una sola mano. Thunderhawk si controlla 
con un mouse, un joystick analogico (solo PC) o tramite tastiera (che, peraltro, va usata in ogni caso).

Controllo via mouse/joystick
1. 1 pulsanti del mouse:
Cliccando sul pulsante destro si passa dall'arma selezionata a quella successivamente selezionabile.
Cliccando sul pulsante sinistro si spara con l'arma attualmente selezionata.
Cliccando sul pulsante sinistro col destro premuto si passa dal bersaglio selzionato a quello successivamente 
selezionabile
2. Senza premere i pulsanti del mouse/joystick:
Spostando il mouse/joystick avanti l'elicottero abbassa il muso muovendosi avanti.
Spostando il mouse/joystick indietro l'elicottero alza il muso muovendosi indietro.
A bassa velocità spostando il mouse/joystick a destra o sinistra l'elicottero si muove lateralmente. Con il 
mouse/joystick spostato in avanti e a sinistra/destra l’elicottero scivolerà d'ala in quella direzione.
3. Tenendo premuto il pulsante destro:
Spostando il mouse/joystick avanti con il pulsante destro premuto si aumenta la potenza del rotore, facendo alzare 
l'elicottero.
Spostando il mouse/joystick indietro con il pulsante destro premuto si diminuisce la potenza del rotore, facendo 
abbassare l'elicottero.
Nel volo di livello a bassa velocità, spostando il mouse/joystick a sinistra ed a destra con il pulsante destro 
premuto, l'elicottero ruota attorno al proprio asse.

Controllo via Tastiera (solo PC)
Potenza:
Ciclico:
Ruotare:
Fucoco:
Selezione Arma:
Selezione Bersaglio:

tsti 1-7 sulla tastiera principale (1=0%, 7=100%).
Z - sinistra, X - destra, O - su, K - giù.
A -ruota a sinistra, S - ruota a destra.
barra spazio.
tasto backslash (a sinistra della z)
0 sulla tastiera principale.

Controllo via Tastiera (per tutti)
Disturbatore Radar acceso/spento: F1
Disturbatore Infrarosso acceso/spento: F2
Lanciare Chaff: F3
Lanciare Flare: F4
Visione notturna accesa/spenta: F10
Telecamera su tracciamento/atterraggio: C
Computer su scorte/danneggiamento: D
Pausa: P

Selezione delle Vedute
Si manovra principalmente dal tastierino numerico.
Veduta dal bersaglio: F6
Veduta dall'arma: F7
Veduta dal cockpit: F8
Veduta interna/esterna: Entersul tastierino
Ruotare lo sguardo sull'asse Y: 8 o 2 sul tastierino
Ruotare lo sguardo sull'asse X: 4o6
X ruota di 90°: 1
Y ruota di 90°: 3
Zoom ad avvicinare 7
Zoom ad allontanare: 9
Veduta dal satellite: 5 dal tastierino
Resettare gli angoli della veduta esterna: 0 sul tastierino
Mappa accesa/spenta: M
Zoom della mappa.ad avvicinare; —
Zoom della mappa ad allontanare: +

LE CAMPAGNE
Introduzione - In Thunderhawk sono disponibili sei campagne, ciascuna delle quali comprende un certo numero 
di missioni individuali. Col progredire della campagna, ti sarà richiesto di attaccare postazioni di terra, fungere da 
scorta, intercettare un nemico ... In tutti i casi, centianaia di vite dipendono dalla tua abilità e dal tuo incarico. Il 
team della MERLIN ti darà tutta la collaborazione e tutte le informazioni necessarie, ma c'è un solo pilot: TU. Un 
pilota senza esperienza deve porre molta attenzione nella scelta di una campagna: consulta sempre le informazioni 
tecniche su ciascuna missione ed accertati del numero di unità nemiche che dovrai affrontare.
CAMPAGNA 1 - Europa - Vladimir Arastov, il più importante fisico nucleare sovietico, è da quindici anni nella lista 
dei più ricercati dal Governo degli Stati Uniti. Un uomo che ha consentito ai Sovietici di conseguire un cosi alto 
numero di risultati in campo nucleare, è ovviamente tenuto sotto stretta sorveglianza da paté di Mosca. Infatti, è al 
suo primo viaggio fuori Mosca da oltre vent'anni... ed ha deciso di defezionare.
Risulta che domani sera egli debba visitare un impianto energetico situato nell'Europa dell'Est, in occasione di un 
giro di consulenze scientifiche. Non ha mai avuto occasione più favorevole per poter raggiungere il suolo 
occidentale, e così ha contattato Washington riferendo i dettagli sui suoi movimenti e uno schema del piano di fuga 
da lui studiato.
E qui entri in ballo tu ...
Come membro della crema del team MERLIN, dovrai preparare un attacco aereo all'impianto energetico atto a 
creare un diversivo per Arastov. Lui ritiene che in tutta quella confusione riuscirà a scappare verso la frontiera. 
Durante la sua fuga, il tuo compito sarà di attirare l'attenzione dei Sovietici lontano da lui. Egli si terrà in contatto 
con un apparecchio radio schermato cosicché se qualcosa andasse storto la tua squandra potrà reagire 
rapidamente ed improvvisare. Washington assicura che il piano è a prova di bomba, ma non si sa mai...
Loro vogliono assolutamente che Arastov passi dalla nostra parte e quindi sono preparati ad andare fino in fondo: 
dopotutto, questa è l’unica vera occasione che abbiano mai avuto per farlo defezionare!
Ovviamente, Arastov ha scelto un ottimo momento per provarci. Le ultime informazioni dei servizi segreti dicono 
che, attualmente, le unità dell'esercito Sovietico presenti in questa area sono impegnate in esercitazioni.
Comunque, se vuoi davvero fare una strage, loro non sapranno cosa succede finché lui non starà facendo rapporto 
a Washington!
CAMPAGNA 2 - America del Sud - “Il nostro messaggio per i trafficanti di droga è questo: Le regole sono 
cambiate. Noi appoggeremo ogni governo che voglia il nostro aiuto. Per la prima volta, se verranno richieste, 
saranno disponibili le adeguate risorse delle forze armate degli Stati Uniti”.

George Bush - 5 Settembre 1989 
La MERLIN è stata mandata in Sud America quale gesto di buona volontà da parte del governo degli Stati Uniti. Il 
governo di questa repubblica ha deciso di porre un freno al traffico di droga ed ha chiesto assistenza. Così, dopo la 
dichiarazione di Bush del '89, Washington non può certo rifiutare.
Il tuo compito è di partecipare alla distruzione delle operazioni di uno dei principali gruppi di trafficanti di droga, la 
cui base è nel deserto. Sono ben armati ed hanno ingaggiato mercenari stranieri che faranno di tutto per tenere 
alla laroa gli intrusi.
Anzitutto, sarai mandato a interrompere la loro rete di comunicazioni. Poi, una volta tagliata ogni via di fuga, dovrai 
distruggere i loro laboratori di raffinamento. Dovrai cancellarli dalla faccia della Terra, ma non sarà facile. Loro 
conoscono molto bene questa regione e c'è parecchio territorio che può offrirgli rifugio sicuro. Inoltre, è impossibile 
stabilire quanto arsenale e quanta esperienza siano riusciti ad accumulare col tempo.
Questa è principalmente una missione Statunitense, ma truppe locali lavoreranno con MERLIN per fare un po’ di 
pulizia, così cerca di impressionarli a dovere. L'operazione ha un grande valore politico, ecco perché Washington 
ha inviato parecchi milioni di dollari di materiale bellico in una dogna di deserto.
É a prima volta che gli Stati Uniti si scontrano con in narcotrafficanti in questa regione. Quindi, la tua prestazione 
rifletterà l'immagine stessa delle forze armate Americane.
In poche parole, non puoi permetterti di fare un casino.
CAMPAGNA 3 - America Centrale - Gli Stati Uniti hanno degli interessi a lungo termine in questa regione. Il 
governo che ti ospita ha combattuto per venti anni contro i guerriglieri spalleggiati dai Sovietici. La MERLIN è stat 
chiamata per riprendere il controllo di una città caduta nelle mani dei guerriglieri.
Sembra che gli abitanti del luogo si siano dati un gran daffare per mantenere sicuro il posto per un po' di tempo. 
Infine, 10 giorni fa, hanno perso il controllo della situazione e non hanno avuto altra scelta se non queella di 
abbandonare la zona Ovviamente vogliono disperatamente tornare indietro, ma sono numericamente schiacciati 
dai guerriglieri: ecco perché hanno bisogno del tuo aiuto.
L'intero territorio ad ovest della tua base è occupato dai guerriglieri ed è tutta folta jungla.
Questo dovrebbe giocare a tuo favore, rallentando considerevolmente i loro spostamenti, poiché possono muovere 
gli armamenti pesanti solo usando le strade. Comunque, è loro territorio, ed è pieno di nascondigli.
Qualunque cosa tu faccia, non sottovalutare la loro abilità. Sono seriamente votati alla loro causa e sappiamo dai 
rapporti dei servizi segreti che potrebbero far intervenire mezzi aerei pesanti se la situazione lo richiedesse
CAMPAGNA 4 - Medio Oriente - La MERLIN è stata incaricata di intervenire pe cercare di risolvere una crisi che 
è sempre stata sul punto di verificarsi.
Questa regione è sempre stata soggetta a dispute territoriali. Dispute la cui risoluzione in precedenza fu sempre 
lasciata alle parti coinvolte. Comunque sia, il nostro nemico ha deciso che lo Stretto gli appartiene: e questo è un 
problema, dal momento che invece è ufficialmente riconosciuto essere in acque internazionali.
Dovria aiutare a liberare la zona dalle connoniere che impediscono la normale navigazione attraverso lo Stretto. 
Questa area è inserita in una delle più trafficate rotte mercantili, e se consideri la presenza di super pertroliere 
cariche di milioni di litri di prodotti altamente infiammabili, ti rendi conto dell'urgenza della situazione.
I rapporti dei servizi indicano che la loro aviazione, con dei MIG-29 Fulcrum sta diventando una presenza piuttosto 
rilevante nella zona. Hanno anche elicotteri da guerra Hind-A. Sicuramente dispongono di armamenti pesanti e di 
piloti di un certo valore.
Dato che i terminal e gli impianti petroliferi sono di importanza strategica, il controllo di queste installazioni implica il 
controllo dello Stretto. Dovrai quindi proteggerle dall'occupazione nemica.
Una volta che il nemico sarà stato respinto verso il proprio territorio, compirai alcune azioni di rappresaglia per 
convincerli a non provarci un'altra volta.
Lo Stretto ha una grande importanza internazionale poiché le più grandi compagnie petrolifere hanno laggiù grandi 
investimenti. Ciò significa che non puoi permetterti di combinare guai: hai addosso gli occhi di tutto il mondo.
CAMPAGNA 5 - Sud-East Asiatico - Gli Stati Uniti hanno da lungo tempo dei forti interessi in questa zona, 
addrittura fin da quando sono cominciati i problemi, una ventina di anni fa. Sarai ddislocato sul confine tra du paesi 
in opposizione. I tuoi vicini aldilà della frontiera, già dai primi anni '70 cercano di prendere il controllo del paese che 
ti ospita. Recentemente le loro azioni hanno preso la forma di raid di invasione nel territorio vicino. Ciascun raid 
mirava a interrompere i trasporti o ad interferire col sistema politico, ma finora sono sempre falliti. Questo è 
accadduto grazie alla forza dell'esercito tuo alleato, una forza militare piccola ma ben addestrata. Comunique, 
recentemente è accaduto qualcosa che potrebbe facilmente ribaltare la situazione in favore del nemico.
Nel corso degli ultimi incidenti di fronteira, il nemico ha usato armi chimiche. Questa azione, totalmente inaspettata, 
ha causato numerose perdite.
Inizialmente si è creduto che le armi chimiche arrivassero dall’esterno. Dopo una recente missione di ricognizione 
possiamo invece confermare l'avvistamento di fabbriche in cui vengono prodotte queste sostanze mortali.
L'uso di queste armi finora è stato piuttosto limitato, ma ciò può significare che con un impiego massiccio il nemico 
riuscirebbe facilmente a penetrare.
Ecco il compito per cui è stata chiamata la MERLIN: sventare la minaccia chimica.
Latua operazione inizierà con un raid volto a impedire un eventuale allarme. Dopodiché attaccherai le località 
identificate come fabbriche di armi chimiche.
Non devi lasciare la zona prima di aver completamente neutralizzato la minaccia chimica.
CAMPAGNA 6 - Alaska - Non c'è niente di meglio di un improvviso cambio di dima: la scorsa settimana si sono 
interrotti i contatti con tre basi Americane di ricerca - Alfa, Beta e Omega - situate in una remota regione 
dell Alaska.
Stavano lavorando nel campo delle ricerche biologiche, in particolare sulle difese dalle armi biologiche conosciute. 
Erano situate così a nord per tenersi lontani dai centri abitati e per il clima favorevole. In teoria, se fosse acaduto 
un incidente, un'eventuale fuga di materiale biologico sarebbe stata bloccata dal freddo intenso.
Recentemente i Sovietici hanno mostrato un certo interesse per questa zona, e si sono lamentati col governo degli 
U.S1A. della vicinanza di queste basi con i loro confini. Sicuramente sanno che gli Stati Uniti hanno trasportato 
delle armi biologiche in quelle basi, ma non sappiamo se ne conoscano i motivi. Sembra che temano che si stia 
lavorando alla realizzazione di qualche nuovo tipo di arma biologica, piuttasto che alla difesa contro tale minaccia, 
nonostante le nostre assicurazioni del contrario.
Cinque giorni fa, un satellite di sorveglianza ha segnalato una grande quantità di materiale Sovietico muoversi 
vano il confine. Dono ooco temoo si sono oersi i nontatti con le tree basi
Dovrai andare a controllare cos'è successo. Sfortunatamente, a causa della riservatezza sulla natura delle ricerche 
svolte, hai poche informazioni a disposizione. Quel che è certo è che la MERLIN deve impedire che le armi 
biologiche cadano nelle mani sbagliate. In caso contrario, potresti ritrovarti tra le mani una vera e propria crisi.

CARATTERISTICHE DELLE ARMI
CANNONE: - Inserita nel Thunderhawk come arma standard, è una mitragliatrice a nastro a tre canne da 30mm. 
La mitragliatrice è realmente efficace solo entro il mezzo km, ma in questo raggio è una potente arma sia contro 
bersagli terrestri che aerei. Purtroppo è inefficace se usata contro grandi costruzioni come ponti e fattorie. I 1200 
colpi di munizionamento sono sparati a raffiche di 6; normalmente 3 o 4 raffiche sono sufficienti contro bersagli 
leggeri (e non corazzati).
Razzo FFAR: - Inserito in caricatori di 26 o 47 unità e con un raggio d'azione di arca 1,5 km questo razzo ad ala 
pieghevole (Folding Fin Aerial Rocket) è un' arma molto versatile. Sebbene sia preciso solo nell'ambito del mezzo 
km, l'FFAR è un'arma potente ed efficace contro tutti i veicoli e le piccole costruzioni.
Razzo MWAR: - Inserito in caricatori di 6 o 10, l'MWAR è una versior^e a 4 testate dell'FFAR con una portata ed 
un'efficacia simili. Un singolo tiro si separa in 4 testate per un raggio di A di km.
Bomba MK-81 : - Bomba standard da 250 libbre, è efficace contro tutte le strutture. Tieni presente che lanciando 
questa bomba da un'altezza inferiore ai 250 piedi rischi che l espolosione danneggi il tuo velivolo.
Bomba MK-82: - Bomba standard da 500 libbre, è efficace contro tutte le strutture (una singola MK-82 distrugge 
del tutto la maggior parte delle construzioni). A causa delle sue dimensioni, non è consigliabile lanciarla al di sotto 
dei 500 piedi.
RCS-233: - Sistema di distruzione delle piste di decollo (Runway Catering System) derivato da una versione più 
grande realizzata dagli Inglesi per i velivoli ad ala fissa. L'RCS spara u grappolo di piccole bombe sulla pista 
creando un grande numero di profondi crateri. Il sistema di puntamento seleziona automaticamente il miglior 
schema di lancio per assicurare il massimo danneggiamento.
AGM-214 Firestorm: - Derivato a corto raggio del missile laser-guidato Hellfire. Altamente efficace contro tutti i 
veicoli terrestri fino ad un raggio di 4 km. Usare il sistema TADS per la selezione del bersaglio significa che questo 
deve restare fissato al punto di impatto. Questo fatto può tornare a tuo vantaggio se spari più missili ridefinendo il 
bersaglio appena ogni missile colpisce. Il Firestorm è disponible in pacchetti di 4 o 7 missili per un carico massimo 
di 28.
AGM-65P Maverick: - Versione compatta dell'originale AGM-65D, è caratterizzato da un sistema di puntamento a 
immagine termica per un raggio effettivo di 5 km. Essendo un'arma da spara-e-fuggi, il Maverick è l’ideale per 
tattiche da incursione improvvisa. Disponibile in pacchetti da 1,2 o 3 missili.
AGM-112L SMART: - Il missile intelligente anti radar (Smart Anti-Radar Missile) è progettato per raggiungere ogni 
sorgente radar nemica. Il sistema di auto selezione INTELLIGENTE' implica che non c'è bisogno di selezionare il 
bersaglio: i missili sono lanciati semplicemente in direzione del bersaglio, con un margine di circa 6 km. Questo lo 
rende particolarmente efficace contro le postazioni di allarme e antiaeree (SAM). Lo SMART è seguito dal 
computer per il controllo delle armi presente a bordo dell'elicottero, che consente al missile di comunicare, 
impendendo quindi a più missili di scegliere lo stesso bersaglio. Gli SMART sono disponibili in pacchetti da 1 o 2 
missili.
AIM-108 Cobra: - Missile aria-aria a corto raggio guidato agli infrarossi. I sistemi di guida sfruttano numerose 
frequenze InfraRosse (IR) consentendo al missile di agganciarsi alla superficie alla superficie calda piuttosto che ai 
fumi di scarico. Questo riduce le possibilittà che il missile possa essere depistato o seminato dal velivolo nemico. 
La portata effettiva del Cobra è circa di 2,5 km e il missile è disponibile in contenitori da 2 o 4.
AIM-11 Swallow: - Missile aria-aria radar-guidato a medio raggio. Un derivato dell'AIM-7 con un miglioramento alla 
ricerca radar ed un motore compatto. La testata relativamente grande fa dello Swallow un'arma efficace contro i 
velivoli con l'armamento più pesante. La portata effettiva è intorno ai 6 km e 1 o 2 missili possono essere 
transportati su ciascun pilone.
Bomba di Profondità MK-54: - Bomba di profondità standard ad alto potenziale con selezione automatica del 
tempo di detonazione, controllata dal computer di bordo. Efficace ad una profondità di 2000 piedi e abbastanza 
compatta perchè due bombe possano essere transportate sotto ogni pilone.
AGM-219 Penguin: - Missile a medio raggio anti nave guidato dagli infrarossi. Effacace contro tutti i bersagli sulla 
superfide del mare e quasi impossibile da seminare, il Penguin rappresenta l'arma più efficace contro le navi da 
guerra pesantemente corazzate. Con una portata effettiva di 8 km, il Penguin può essere lanciato da oltre il raggio 
di intercettamento della maggior parte dei vascelli da superficie, riducendo al minimo il rischio di un contrattacco. A 
causa delle sue dimensioni, un solo Penguin può essere transportato sotto dascun pilone.
Dispositivo di Interferenza Radar ALQ-197: - Disponsitivo esterno di grandi dimensioni che comprende una vasta 
gamma di sistemi per disturbare i radar. Collegato al computer per il controllo delle armi, scopre eventuali minacce 
provvedendo anche a sganciare chaf e ad attivare il radar.

TATTICHE DI COMABATTIMENTO - Confrontato con un velivolo ad ala fissa, l'elicottero da combattimento 
presenta gravi limiti nelle prestazioni, a causa di una relativa lentezza e di una minore capacità di carico di 
artiglieria. Questi svantaggi sono però ampiamente comprensati dalla ecceszionale capacità degli elicotteri di 
volare a bassa quota ad una velocità relativamente molto lenta. Questo rende assai difficile intercettare un 
elicottero e, qualora venisse intercettato, altrettanto difficile abbatterlo. Ad altitudini inferiori ai 120 piedi è quasi 
impossibile per radar di superficie intercettare un elicottero, e a velocità inferiori ai 100 km/h anche i radar Dopplier 
dei velivoli hanno serie difficoltà. Ciò implica che l'unico modo efficace per pescare un elicottero è attraverso un 
contatto visivo e per di più solo a breve distanza.
In óltre 40 anni di sviluppi, l'elicottero da combattimento si è evoluto in un sofisticato strumento bellico multi-ruolo 
con una vasta gamma di potenti armi a disposizione Contro i bersagli terrestri, l'elicottero da combattimento è ora 
probabilmente la più versatile arma da attacco. A dispetto dei progressi tecnologici, comunque, l'elicottero rimane 
un bersaglio grande e lento per le artiglierie nemiche, è quindi importante pianificare con attenzione le tattiche di 
combattimento, se si desidera tornare a casa tutti di un pezzo.
ATTACCO A BERSAGLI TERRESTRI - Come già discusso, la sopravvivenza di un elicottero attraverso le difese 
aeree nemiche dipende dal VOLO RADENTE. Usendo colline, edifici e altri ostacoli come riparo, puoi ridurre 
sensibilmente le possibilità di essere intercettato. Pianifica sempre la tua rotta per evitare alte concentrazioni di 
unità nemiche ed evita di usare il disturbatore di radar per lunghi periodi (dandogli tempo, il nemico può rintracciare 
la fonte dell'interferenza). Ricorda che per volare a bassa quota ci vuole abilità e che una maggiore protezione 
deriva dal volare a bassa velocità (volare basso e veloce è un suicidio!)
In rpolte situazioni il nemico avrà un buon numero di installazioni antiaeree di AAA e SAM che rendono fatali 
eventuali attacchi spericolati. Tieni d'occhio gli strumenti di avvistamento per avere quell'attimo di preavviso utile 
per adottare delle contromisure o cercare un riparo. I piloti senza esperienza tendono a scagliarsi verso il nemico a 
tutti velocità; non si suadagna nulla in questo modo, e volare basso ad alta velocità è assai difficoltoso: l'unica 
cosa che si ottiene è di finire nei guai... più rapidamente.
Durante un attacco, la velocità è fattore più importante poiché una volta perso l'elemento sorpresa il nemico 
concentrerà il fuoco sul tuo apparecchio. Sbucare improvvisamente da dietro un riparo è il metodo migliore, e 
usando la tecnica di lanciare e poi selezionare il bersaglio, sarai esposto al fuoco nemico per il minimo tempo 
indispensabile.
Ricordati sempre che lo scopo della missione deve essere il tuo obiettivo principale: non farti tentare da inutili 
sprèchi di munizioni in attacchi non necessari: non guadagnerai medaglie né encomi e attirerai l'attenzione del 
nemico.
In tutti I casi, un pilota vivo è preferibile ad un eroe moto: se la situazione si fa critica, torna alla base.
VOLARE SULL'ACQUA - Un mare calmo implica turbolenza ridotta al minimo, visibilità massima e tutto sommato 
un volo semplice. Anche il nemico ha i suoi vantaggi: un'eccellente visione radar e un puntamento più semplice, 
datq che il tuo velivolo è stato mimetizzato per le operatzioni terrestri. Volando sull'acqua tieni sempre d'occhio il 
radir: non esendoci molto riparo, l'unica difesa efficace è il volo ultra basso e un dito sul pulsante per le 
interferenze radar.
Da notare che le imbarcazioni da guerra montano sempre almeno 1 cannone anti-aereo e abbastanza spesso 
l'equipaggio utilizza dei lanciamissili da spalla. Volare vicino alle navi più grandi può essere un errore, poiché 
hanno sempre in dotazione potenti armi per la difesa anti aerea.
VOLARE IN CONDIZIONI CLIMATICHE ESTREME - Volando in zone artiche un elicottero produce un segnale 
infrarosso molto vistoso in virtù della semplice differenza di temperatura. In queste condizioni è facile per le unità 
nemiche agganciarti un missile ad infrarossi; tieni quindi d'occhio la luce di allarme InfraRosso (IR) e stai pronto a 
sganciare dei flares.
In climi estremente caldi, l'efficienza del motore a turbina si riduce, rallentando i tempi di risposta dell’elicottero e 
sviluppando meno potenza. Sebbene non sia un problema enorme, è cosa saggia mantenersi a qualche metro in 
più da terra e considerare un certo tempo extra per trovare riparo.
ELICOTTERO CONTRO CACCIA - Il pilota di caccia non considera l’elicottero che vola a bassa quota come un 
bersaglio facile. Se ci sono ostacoli sul terreno il caccia non può volare con tranquillità sotto i 150 piedi, e in ogni 
caso volare cosi basso richiede un alto grado di abilità. I piloti con poca esperienza non si avventurano a queste 
quote, cosicché difficilmente si arrischiano ad attaccare.
Se l'elicottero vola lentamente, il radar Doppler non riesce a captarlo, impedendo al caccia di sganciare dei missili 
radar-guidati. Gli elicotteri non producono emissioni infrarosse particolarmente alte: i missili ad infrarossi non sono 
quindi a prova di errore. In conclusione al pilota di caccia non resta che usare la mitragliatrice a vista. Ma in questo 
caso il pilota deve volare piatto e lento, cosa che molti considerano un rischio troppo grande. Se il pilota di caccia 
vuole tentare un bombardamento a tappeto, il retro del suo jet fornisce al pilota di elicottero un ottimo segnale 
infrarosso a cui agganciarsi. Tutto sommato, se il pilota di elicottero resta calmo, il caccia si troverà in netto 
svantaggio, e con tutte le probabilità finirà per ritirarsi.
ELICOTTERO CONTRO ELICOTTERO - Più pericoloso dei velivoli ad ala fissa, il nemico principale di un 
elicottero da combattimento è un altro elicottero da combattimento. Le prestazioni dei du apparecchi sono molto 
simili ed è l'abilità dei piloti a fare la differenza. A grandi distanze, conviene sempre usare i missili aria-aria; in caso 
di fallimento, passare al canone e tentare di aggirare l'avversario. Il Thunderhawk possiede caratteristiche di 
maneggevolezza superiori a qualunque altro apparecchio ad ala rotante sebbene non sia il più veloce. Per questa 
ragione, cercare di battere in velocità l'elicottero nemico è pressocheè inutile. Trova sempre un riparo a terra e 
cerca di far sprecare al nemico munizioni e flares (puoi trasportarne più di lui). Quando l'altro si riduce ad usare il 
cannone, allontanati un poco e sparagli contro un missile ad infrarossi.
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