
ATF
[-nr-n___]lqFr-r_l|--.-1||l|r-------.]|||||-r|l'/Lr-Ll\=rlr-ll Ll r=Lr{

tù,r-l /A [\\lltl l,a\, IU \J Ul_r---r\U rJLyr_--a\L-

@



.,t



ATt
FEATURES

. FAST 3D ACTION .
. TERRAIN FOLLOWING MODE T
e MULTI WEAPON SELECTION o

. AUTOMATIC LANDING T
. RELIEF LANDSCAPE .

. WAR REPORTS .
. COMPLEX STRATEGY o

. REARMING AND REFUELLING .
. ENEMY INTERCEPTORS T

. ON.BOARD FLIGHT COMPUTER T



OBJECTIVE
ATF is an action slrâtegy game bas€d upon the
Advanced Tactical Fighter, lhe mosl elt€clive
lighling machine ever designed- To deleal lh€
delermined enêmy will need carelul planning ând
lirsl class llyrng skills. The deticate batance
belweeô your lorces, commu nicâlions and industry
musl be mâtnlatned whrlst slriking at the heart ol
the enemy Vrclory will only be secured once you
have desfoyed lhe enemy and lorced him to

The chorce ol your mrssron is entircly your
decrsron. YoUr only help ts a war reporl generated
a'ler each sorùe One m'slahe. one wrong mlsstor
could lead your srde lo deleat

TITLE PAGE
Vove to lhe optron Vou wrsh to telect Usrno lhe uP
and OOWN conlrols Press FIBE to select the

START GAIT,IE
begrn a game

CONTBOL (some versions only)
- selecl keyboard or Joystick
PILOT ÂATING

choose the level ol dilficulty
SOUND
- swilch sound on or oll

A NEW GAME
War Silualion Reporls are generated at the
beginning ola game and each lrme you returntoan
allied base to rearm and retuel They are your mâin

4

source Ot inlbrmalion, and keeo vou informed 01

overall progrêss- uselhem lo helpdecideyour next

THE WAR SITUATION REPORT
The Wa Situation Feponconsists ol lour sectionsi
1) GAINS AND LOSSES

All recenl viclories and dêleâts âre listed.
2) INTELLIGÊNCE FEPORT

Intelligence reporls will display addrtional
Inlormal|on on which to bas€ your slraleqy.

3) STÂTUS
The slalus ot both lhe allied ând enemv oowefs
are summarised âs a sel ot bar graphs. The
seclion below h€aded BALÂNCE OF POWEB
explains iherr use in more detâil.

THE BALANCE OF POWER
The allied and enemy gfaphs rcpresenl lhe relative
slrengths ol each side's lofces, communicalions
and industfies. The tive graphs displayed

BASES

=a 
LAND FoRcES
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They inlefact with each other in â numbd ot ways
es lhe batll6 progresses, \bu rhusl atlempl !o
strenglhen your pOSitDn, whrlst weakenrng |hs
en6my s ro secur€ v|cbrv
BASES displays th6 nuhber ot air beses 6ach stde
conlrols. You will âlwâys n6ed ai lsast ono bas€ ar
wh|ch b rêarm ând rotu6l.
Th€ values ol LAND FORCES and SEA FORCÊS
indicate lhe number ol operational lighting units.
lheir slrength âncl ftorale.
The l6vel ol COMMUNICATIONS is d€oendent
upon lhê nulnber and conditon ol a sades
communacalions basss. These bases lorm
mporlânl tafg€ls throughout the battt6. When
COMMUNICATIONS are poor the movement ot
lorcês wrll be uncoordinatêd and you witl only
r€ceive small amounts ol intormation on which to
bas€ you slratêgy.
The INDUSTRY level r€tlacls the curênt state ol
lho fâclories wh|ch build military hardware and
manlan comhunicalion systems. lf a laclory rs
damag€d ils oulpul wrll decrease ll â lâctory rs
d€slroyed ils productron will c€as€. When
INOUSTRY is lo/v, mililary herdwar€ that is tosl in
ballles will not be replâcêd and communic:tt|on
bases wall nol be mainlarned,
Altor pressing F|RE the REARMTNG &
REFUELLING PAGE w t appear In th€ marn
winclow ârsa ol the screen.

REARMING & REFUELLING
R€armrng and retu€tting ts achreved by movtno Up
ând DOWN to setect the dem and IEFT and

RIGHT to alter ils valæ. The avadâbte iree woonr
is dÊplayed below the bar graphs and cannot-bo
o(ceêded. lt ts !,p to you b setect the fight bâtance
be|wêen atms end luel lor vour chos€n mrss|on.

WEAPONS
Three kinds ol w€apons are avaitable tor a.mnq

1) Cannon lire maoazrnes:
For lest rapd lrre - su,taote lo' dêst.oytng
,rcomrng enemy Intefceplors.

2) ASRMM m|ssrles:
Miss 6sgurded byyou wtthrq the vrsuat ranoe ol
the marn screen Once lrred aurds the mÉsr|e
towards s targer using LFFT and RTGHT

3) MAVERICK mEsiles:
The mosl powerlul kind ol mtssio - suttabte rot
damaging/destroymg ground bases lorces and
largels, These missiles when launched head tor
lhe obj6ct currently selected In th€ dâtabase In
lhe onboârd liqht computer Atthough these
mrss es can tly well beyond the vtsuât renge
lhey do hâve a limited ranoe

The cannons ar6 opgrated b; pr€ssrno the F|FE
butlon Key N s€tecls b€tieen ASÀAÂM and
MAVERICK missil€s, with a symbot on the H6ad
Up Drsplây conlirming whÉh firss e system rs
s€l€cted. Aller laurrchtng A mrsslle wdh key M, any
rarger dâmago will bê reported on the In Fhght

AIN-VISUAL DISPLAY
Aller rearming and f€fu6tlin9. lhe main disptay
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window will swilch to lhe computer onhanced all
wealher vrsual lor the mrssron. Th6 vrew is
gen€raled from a point abovs and behind the ATF
crail lo provde excellenl all round vision. Terrâtn
reliel linês arê superimposed onlo lhe screen lor
low Ével llyrng These |nes can be lurned o'l Lrsing
lhe TERRAIN TYPE k6y.

INSTRUMENT PANEL LAYOUÎ
Head Up Display (HUD)
THF: Engine lhrusl
SPD: Aircralt Speed
GND Ground heighi
ALT Aircratl all{ude
Nole: Bolh ground heighl and aircrafl allilude are
relâlive to sea level. Your aircralt will louch lhe
ground il these lwo indicalors meel.
The symbol at the cenùe ol the HUD indical€s
which missile syst€m is aclive i.e ASRAAM (A)or
MAVERICK (M). The Mâverick symbol will become
sohd when lhe missile locks onlo {s largê|.

Above the cenlre symbol is your HEADING. Below
the symbolyou willlind lhe BEARING ând RANGE
to lhe targel cu(ently selecled in thê dalabase. To
interc€pl your targel, lurn lh€ aircrall lell or righl
unlil the heading and lhe boaring are equal. Yôu
will now be llying direclly lowards lhe laQel.
gottom
FUÈL ÈUEI IEVEI

SA[r: Sr]rtace lo air missrle warning.
AL: Automatic Landing mode.
TF: Terrain Following mode.
UC: lJndorca(iage Slalus (up or down)

6

THE INFLIGHT MESSAGE WINDOW
lmmediatelv above the bottom row of inslrumenls
is lhe INFLIGHT MESSAGE WINDOW Messagos
will be displâyed in lhis window lo give essenlral
inlormation during a mission.

THE ONBOARO FLIGHT COMPUTER
Mission dala is displayed by lhê planes onboard
llqhl computer on 5 drllerent pages ol Inbrmalbn.
The llight computerscreen |sIn the lower hâlfollhe
screen lo the righl ol the main visual display.

the screens âre selecled using key C,

Shows a maD ol lhe world and indicales Your
Oosilion and the position ot lhe curr€ntly
selected item in the database. It bolh obiecls
coincide then only one marker dol willbe visible.

2) Datâbase
As you lly âround and locate various allied and
enemy obiects lhey will auiomalically be
enlercd into lhe dâlâbase. Àll allied obiecls âre
aheadv in the dâlâbase, See lhe nexl seclion
lor a dètailêd explanation ol the dâlabase.

Displays the femaining weapons âvailable in lhe
tollowing ofder:
Cannon lire. ASRAAIVI missiles and Maverick
missrles.

Displays the ellicaency ol the tmporlanl
lunctions ol the ATF as percenlages.



OATABASE OPENAÏON
Use key C to cycl€ onùo the Dalabase scfeen ol lhe
llighl computer Pressing key D will now select
eilhef ÂLLIEO or ENEMY dâtabase ôodê. Targol
6ymbols are shown rod lor ENEMY and gr€en lor
ALLIED. largels arê calegorised as lollows:r ^^^_^I o^oEr
-t onoulro roncEs

-Ê: sr^ ç6pçEg

] "ottu*,"o'o*,!y5 ,o"ro^,.,
Select the requifed category using kêy E.

In each calegory we lmd largel beâring and range
by pressing key F (Forward) or R (R€versê)io step
through the knownlarg6ts. Key G will aulomalically
sêlêcl lhe nêaresl larget in lhe câlegory. the
b€aring and fange given on lh6 HUD v/ill bo the
currenlly selecled larget in lhe dâlabase,

To enâble lh6 player lo respond quickly lo in-flighl
m6ssag€s, a "dalabas€ lock-on' key has b€en
provided (seê inley). Pressing lhis key wrll
automalically s€lscl ihe largel mosl recently
announc6d on lhe injlight message window ând
display ils fange and bearing on lhe HUD. ll is nol
necessarv lo be in Dalebase mode lo use lhrs

SHOBT RANGE SCANNER
lmmediat€ly abov6 the Flighl Computer windo,* rs

loaeted lho shorl range scenner This provdes
constant informalion about your surfoundngs. Your
cratl always appêârs in tho middle ol lhe scanner
ând tho lerain scrolls within lho windcM as vou
move. Gfound and air objects arc displayed on the
scann€r Ground obiects appear as sleady dols
whilsl air obiects {inlercêptors) rlash.

THE WORLD
A new world |s randomly generaled lor each game
âllhough th6 overall srzs ol lhe world remains
constant. Each world consists ol a groupol islands
which âre mâde ol up ol beach/deserl, scrubland
ând polar €gions, These vârious le(ains are
rêpresentêd by dillerenl colours onlhe main vtsual
wandow and short range scanne. The world is lully
wrap around, so it you lly oll one €dge ol thê world
you will immodialely come on the olhsr side The
llight compuler uses wrâp âround il necessary lo
calculate the heading and shorlesl dislance lo an
obiecl

FLYING ATF
1o tak€ oll increase THRUST lo maximum power
As THRIJST approaches 100"/. you will be able lo
take otl using UPDuring llight you should nol ellow
your speed lo drop too low otherwise your ATF wtll
slall and start to lose heighl. Recovery lrom stâll
is possible by immedialely reapplying lhrusl
Th€ unde.carriage can be rars€d/lowersd using lhe

To h€lp you avoid enemy radardeleclion lhe ATF is

7



equrpped wilh terrain lollowing equipment. lo
engage/drsengage the tefiain totlowrng press T.
Whrlsl engaged you shoutd rêstrict vour soeed to
no more lhan hall th€ maximum speed othsrwise
lhere is a dengêr ol you damagingor sven possrbty
deslroyrng your Crall on sleep hillsides.
lfthe SAM warning tight ttâshes, pfêss J to actavate
lhe tamming lransmilter
All alliod bases are surrounded by a calchment
ârea. as soon as you €nter one ol these areas lhe
AUTOI\,{AIIC LANDING indicatof wi stârt to ftash
intorm'ng you thât you are wthin tandrng range ol
an all'od base Should you wrsh lo tand al |hal
pârlrcular bese press L to engago the aulomatic
lânding sequence. Thê ATF will lh6n swilch lrom
mânual lo automatc conlrol and witl bring the cratl
Into land wrthout lurlher action kom lhe pilot. To
cancel aulomalic lânding press L again.

THE END OF A MISSION
Having landed sately ân updated war repori wa be
produced gving the latest chânqes rn the ba te
Thrs should be used to dâcde VoLlr next mtss|on
Any dâmage tct your cralt wrll be repared fiâking
all syslems lully operâlional.
Filâlly, havrng decded on your nexl mtsston
objeclive lou willbe given the oppoftunilylo rearm
and reluel betore lakino olt.



CARACTERISTIOUES

. ACT|ON 3 DIMENSIONS RAPIDE .

. MOOE DE VOL AU NAZ DIJ SOL .
. SELECTION D'ARI|IES I'TULTIPLES .
. ATTERRISSAGE AUTOMATIOUE .

. PAYSAGE EN RELIEF .
. RAPPORTS DE GUEBRE .
. STRATEGIE COMPLEXE .

. REARMEiIENT ET RAVITAILLÊIIENT
EN CAnBURAIIIT .

. II{TERCEPTEURS ENNÊ]IIIS .
. OBOINATEUR DE VOL AEROPORÎE .

OBJECTIF
ATF êsl un ieu d'action et de stratégiô, basé sur le
combat tacirque âvancé. Advanced Taclical Fightet
- la machine de combal la plus stficâce |amais
dév6loDo6o Pour la batùe, lônnom délermne
s€ra obligô d'employer une taclique minulieuse et
un pilolage de preftiér€ classe. Le délicat équilibre
enlre vos lbrcss. communicalions et volre induslrie
doit étre mâint6nu pendanl que vous porl€z le coup
âu coeur de l'6nnemi. La vicbù€ sêra oblenue
seulemenl quand vous aurez délruil volre enneml
el quand vous |aurêz torce à s€ rendrs.

Le choix de votre mission €sl enlaà€menl cle volrs
ressorl. VoÙe seule aids sora un tapporl de gusrre.
généré aprés chaque sorlie. Une srsur une
mission ratéo psut causer voÙe délaitê.

PAGÊ DE TITRE
Placez.vous sur loDlion oue vous souhaiez
sélectionner âv€c la touchê loîclion UP (en hauD
êl Down (€n bas). Appuyez sur le boulon aclion
oouf sélectionner I ootbn.

START GAME
- D€bul du iêu

CONIROL (Ouelquss versions uniquomenl)
- sélectionner lê clavior où la manetle

PILOT RATING
- Choisisssr le niveau de ditfrculié

SOUND
- Allumer ou enl€vsr 16 son 
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UN NOUVEAU JEU
Un râpporl de silualion de guerre s?fa alliché au
débul d€ chaque jeu el chaque lois que vous
relournero2 vers une base alliéo, pour vous
ravdailler en armes el on essence. ll serâ votre
principalê source d'inlormalions et vous liendra au
couranl du progrès général. Utilise2-le quand vous
décidefez votre prochaine mission.

LE RAPPORT DE SITUATION DE
GUERRE
Ce rapport consiste en 4 sections
1I LES GAINS ET LËS PERTES

Le sysléme élablil la ftsle de toutes lêr v|ctotres
et détail6s récenles.

2) BAPPORT OU SEÂVICÊ DES
BÊNSEIGNEMENTS
Les rapporls des renseqnemenls âllicheronl
des inlormalions comolémentaires sur
lgsquelles vous pourrez baser votre slrategre

3) POS|T|ON
Lâ posrtion des forces alliées el ennemies est
resumée paf un sel de bar€s graphiques. La
seclion en bas lilrée 'Balance ol Power'
(équilibre des lorces) explique leur utilisalion en
détail.

L'EOUILIBRE DES FORCES
Les graphques des alliés et des ennemrs
représenlenl les torces relâtives des com-
municâlrofls el des induslftes de chaoue camrr
Les crnq graphiques alfichés repésentent

r0

LES BASES

LES FORCES NAVALES

LES COMMUNICATIONS

LlNDUSTRIE

TTa
I.

1
han
lls agissênt les uns sur les aulres de dillérentes
laçons au lur et à mesure que la guerre progresse.
Vous devez essaver de renlorc€r votre oosrtion toul
en âtfâiblissant celle de volfe ennemi pour vous

EASES vous indique le nombre de basês
aériennes conlr6lées Dar chaoue côté. Vous aurez
loujours besoin dau moins une base pur vous
ravilailler en armes el 6n essence.
Les valeurc d€ FORCES TERRESTRES el de
FORCES NAVALES vous indiouenl le nombre
dunilés de combal opéfalionnoll€s, lêur lorce et

Le nveau de renseignemenls dépond du nombre
el d€ la condilion des bases de COMMUNICATION
de chaauê côlé. Ces bâses lormenl d'imoortanles
crbles pendanl la bataille. Sa les €nseignemenls
onl peu de valeur, le mouvemenl des lorces ne
sera pas coordonnè el vous recevrez seulement
oeu d inlormâtrons sur lesouelles il laudfa baser
votre stralegtê.



Le niveau d industrio rollàlè létat actældês usinos
oui lâbriouênt le matériel militaire el meinlionnênl
lôs syslèmes d€ communicalion. Sa une usine 6sl
gndommagée son rendemênl s€râ,nlérieur Si une
usme gst d6taurt€, se produclion cess€ra. sl
LINDUSTR|E est bas. lg matériel mililâùe o€rdu
dans les combals no sera oas romolacé êl l€s
bases de communication no s€ront pas

Après âvoir appuyé sur le boubn aclion (TlB) lâ
page titrée de RAVITAILLEMENT EN ARMES ÊT
EN ÊSSENCE apparailra dans la f6nétr6 pfincipale
de lécran-

RAVITAILLEiIENT EN ARMES ET EN
ESSENCÊ
Vous oouvez vous ofocufer des armes el du luelen
vous dirig€anl en haul (UP) el en bâs (DOWN)
pour sélôctionnd 16 suiet.6l àgauche (LEFT)ou à
droile (RIGHT) pour changer sa valeu.
L€ ooids libro disoonablo esl alliché sous les bafles
graphiques el ne peut èlre dépassé. A vous de
sélectionner le bon équilibrc entre armes et luel
pour la mission choisie.

ARMES
Vous avez lrois sortes d armês à volre c,6pos ron
pour armêr votre engin:
1) Chargement de lrr - CANON

Pour un lir ultra-râpide âdaplé polr la
destruction d inlorcapt€urs ennemis qui
sinfiltrenl.

2) Des missiles ASBAAM
Des missiles que vous gujdêz à lhlérieur de la
portéev|suellécl6 lêcran prrrErpal Une b'sl're.
ouidez lê missil€ v€rs son bul en utilisenl
dauche (LEFT) et droib (nGHT).

3) O€s missiles MAVERICK
L6s plus puissânl des missiles. adaplé pour
endommâger 6t délériorer lês lorc6s à lgrre el
des cibles. Les missilês une lois lrés, se
dirigeronl vors la cible séleclionnée âupâravânl
dans bas€ d€ données par Iordinalsur dg vol à
o0rd.
Même sices missilesvolenl hen dâns la porlée
visuelle, ils ont une porlée lmilé6.

On commande les canons en enlonçanl de boulon
d€ TIR (FIRE).

La louche N pefm€l d€ chorsrr soil los missilos
ASFIAAM soit les missiles MAVEBICK. un svmbole
apperâissenl sur Iatlichago du haul pourconlirmer
16 typ6 de missil€ choisi. Après le lancement d un
missile à |aicle de lâ louche M. loul
endommagomenl de cible sera sgnalé dans la
découpe d€s M€ssâges de Vol.

ECNAN VISUÊL PRINCIPAL
Aorès un ravdaillemenl en armes ou la Dnse de
tuel, lécran orincioal vê basculêr vers lordrnaleur
qui donnera loules les prévisions d€ lsmps pour la
mission. La vue 6sl génèrée d un pornl a!-dessus.
el defrière Iengrn ATF pour vous olhr une
excellenle vue cifculaire. Les rèliels du tèrrain sonl
superposés sur lécren pour vol à basse âllilode
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Ces reliels peuvenlôtrê enlevésen appuyant su. ra
louchê de lonclion 'Torlain Tvoe',

DESCRIPÎION DE LA PLANCHE DE BORO
Allichage clu Haut (AFFH = HUD = Head Up
Oispley)
THR = PM = Poussée du moleur
SPD = VA = Vilesse d6 |aooereil
GND = NS = Niveau du sol
ALT = ALT = Altilude de I'aDoafeil
Remarque: Le niveau du sol et I'altitude de
lapoaroil sonl Iun et I'autre calculés en fonction du
nivoâu dê la mer, Si ces deux indicâleurs viennent
à coincider votre avion loucho le sol.
Le symbole au cenûe de IAFFH indique quelesl l€
système de mrssile acluellomênt déclenché. c'est-
à-drfe ASFAAM (A) o! MAVERICK (M). Le
symbole du Maverick esl représenléen trails pletns
lorsque la missile lait mouche sur sa cible.
Au-dessus du svmbolo du cenlre se lrouve votfe
CAF Au-dessous du svmbole, vous trouverez
I'AZIMUT el lâ DISTANCE de lâ cible actuellement
choisie dans le fichier de données. Pourintercepter
volre cible, braquez lappareil vers la qauche ou
vers la droile iusqu'à ce que le cap et |azimut
soi€nl égaux. Vous volez alors droit au but.
BOTTOM ên bâ3
FUEL = Essence
Volre réserve d essence (niveau)
SAM: Missilesurtace-air
ALi Moded'alteffissageautomâtique
TF: Mode de suivi du rerrain

UCr Etal du chaEement hâut (UP) ou bas
(oowN)

ECNAN DES INSTRUCTIONS OE VOL
Jusle au-dessus d€ la ligne d'insiruments. en bas.
se trouvê lécran d'inslruclions d€ vol. On aftichera
des messâges dans delte renêlre pour donner des
Informalions essentielles pendanl une mission.

L'ORDINATEUR DE VOL A BOBD
Des données de mission sont atfichées pâr
Iordineleurde vol a bord de lav|on, surctnq pâges.
Ibrdinaleu. de volestdans la parùe basse à drorte
do votre écran oranciDal.

La sélection des écrans sopère au moyen de la
touche C.
1) Carte du monde (World Map)

vous montre une cafte du monde indiquanl
volre posilion et lâ posiiion de tbblet
séleclionné à ce moment dâns ta base de
données. Si les deux obiets coincident. ators
seulemenl un marqueur Sera visible.

2) Base de Données (Data Base)
Pendanl que vous volez. vous localsez certâins
objets des alliés ou d€s ennemis. lls seront
automatiquëmenl renlfés dans lâ base de
données. Tout6s objels alliées sont dèjâ dans te
base de donne€s Regardez lâ prochaine
seclion pourunë exDlication detaillee de la base

3) Stock d armes (Weapons Status)
Allichera les armes reslanles disponibles dans
IOTdTE SU.VANI| CANNON FIRE . ASRAAM
MISSILES - MAVERICK MISSILES



4) Elal de IATF (ATF Slalusi
Altichera l'ellicacité des lonctions importantes
de IATF sous lorme de pourcentag€s.

EXPLOITATION DU FICHIER DE DONNÊES
Ulilisez la touche C pour retourner dans l'écfan du
fichier de données de Iordinateur de vol.

En enlonçanl alors lâ louche D, vous oouvez
chorsir le mode de tichiêr de données ALLIES
(ALLIED) ou le mode ENNEMI (ENEMY). Les
symboles des cibles sonl en rouge pour IENNEMI
er en ven pour les ALL|Es.
Les calegories de cibles sont les suivantesl

ll! ^.^-^a oarÈù

db ronces TEBBEsTREs

è ronces ulnrrups

] "o"rr*,"o'o".la5 ,.,"..
Choisir ia calegorie appropriée au moyen de la
louche E.

Dâns chaque categorie, nous trouvons lazimul el
lâ dislance de la cible en entonCanl la louche F
(Mafche avânl) ou R {À,larche arfière) polr
exéculer les cibles connues Iune apès l aulre. La
touche G séleclionne âulomatiouement la olus
grosse cible de la calégorie choisie. Lazrmut el ta

dÉlance andaqués sur IAFFH (HUD) sont ceur de
la cible acluellem€nt choiste dans le tichier de

Pour permeltfe âu joueur de réagir rapidement
lace aur mêssages de vol. on â prévu une touche
de 'blocage sur le lichier de données (Voir le
médaillon). En entonAant cetle touche on
sêleclionne aulomaliquement ]a cible qui a été
annoncee en dernier lieu sur ta decoupe des
messages de vol el lon oblienl la'fichâge oe son
âzrmul el de sa dislance sur IAFFH {HUDr lt nesl
pas nécessare d étre au mode F chrer de donnees
pour se servir de cetle fonclion.

LE SCANNER À COURTE PORTEE
Juste au-dessus de Iecran (tenèlre) de Iordrnâteur
de vol esl localrse lp scanner a courte portee
Cecr est une source d Inlormat,ons contrnuette sul
volre environnemenl Volre engin va toujours
appara[re âu milieu de volre scanner el le lerrâtn
va se dérouler dans volre fenêtre. au lur et à
mesure que vous bougez Les obtets dans lair et
par lerre seront allrchés sur votfe scanner. Les
objets au solapparailronl comme des pornls tixes.
Les obiels en lair {rnlercepteurs) seronl
chgnolanls.

LE MONDE
Pour chaque jeu est génere au hasard Lln nouveau
monde bien que lâ Iaille globale du monde resle ta

Chaque monde consiste en un groupe d îtes qur
sonl composées de plâges/deserts. broussatttes et
regons de plarnes. Les ditterenls lenains sont



reofésentés oer ditférentes couleurs sur la
principale fenôtre ot sr.ir votle scanner à courte
Portée.
Les mond6 6st complèlemenl circtilaire donc sl
vous envolez d un coin monde. vous ar vez tout de
suate de I'eulre côté. Lbrdinateuf de vol utilisê le
périmètre si nécôsseir€ pour calculer I'avancemenl
€t la plus coufte daslâncê jusqu à un objel.

VOL AVEC TATF
Pour décoller, âugmentez THRUST (pousséei vers
la lorcs mâxirnale. Ouand THRUST eooroche les
100% vous se€z capable de décollef en utilisanl
UP (en hâut). En cours dê vol, il ne taul pas que
vous laissiêz votre vitesse lombor trop bas car
aulremenl volrs ATF calera et commencerâ à
perdre de Ialtilude.
Repfendr€ d6la vitesse est possible en réappuyânt
immédialemenl sur THRUSI Pour augm€ntor/
diminuer voùe chargemenl, ulilisez la touche de
tonclion 'UP'.
Pourvous aiderà évilerle fadafde détection, volre
ATF esi équapé avoc un équipement de suivi ds
tefiain. Pour engago/désengager le suivi du
tefiain âppuyez sur T Pendant que vous éles
engagé vous devez limilef volre vitesse à la moitié
de volre vitesse maxrmale. Sinon vous courrez le
risque d'endommagef el même do détruûe votfe
engin sur lês llencs abfupls des collines.
Si lâ lampe témoin de SAM clignote, enloncer J
pour activer lémelteur de brouillage.
Toutes les bases alliées sont entourées de zon€s

de captage, Oès que vous entrez dans une de ces
zon€s, I'indicateur AUTOMATIC LANDING'
(allêrrissage automalique) va commencer à
clignolsr pour vous informer que vous êtes dans
une zone d alterrissage d'unÊ base alliée. Si vous
souhallez âtlerrir sur une bas€ précise, appuyez
suf 'L pour engeger la procédurê dalterissage
automal|ou6.
LATF va basculêr du contfôle mânuel vers le
conlfôle aulomatique et I'engin allerrira sans eulre
aclion du pilole. Pour ânnuler l'ailerissagê
âuùrmalique appuyez à nouvsâu sur 'L'.

LA FIN D'UNE MISSION
Ayant atterrisarn sl sauf, un rappoft de guerre m's
à jouf sefâ produil, pour vous donnêr lgs
changements les plus réconls dans la balaillê,
C€lui.cr dewad étre utr[se Oour volre orocharne
massion. N imporls quel dommâge à votre engin
sera réparé, ce qui rendra tous les syslémes
iolalemênl opérâlionnels, Finaloment, avant
décadé ce quo serâ votre prochain obiectil de
missron, on vous donnêra |oooorlunité de vous
procuref des armes et de lessence avant de
décoller



MERKMALE

. SCHNELLE 3D-AKTION .
. TERRAINVERFOLGUNGSMOOUS .

. MEHRWAFFENAUSWAHL .
. AUÎOMATISCHE LANOUNG .

. RELIEFLANDSCHAFT .
. KBIEGSBÊRICHTE .

. KOMPLEX SIRATERGIE .
. NEUAUFRÙSTEN UND AUFTANKEN .

. FEINDABFANGER .
. BORDEIGENEF FLUGCOMPUTER o

ZIEL
ATF isi ein Spiêl mil stralegischer Handlung, das
âul dem Forlgeschrillenen Taktischen Jâger
(Advancêd Taclical Fighle0 befuhl, der wùk-
samslen KamDlmaschins. dio iemels konstruiert
wurde- Um d€n enlschlossenen Feind 2u besiegen,
muss€n Se sorglaltrg planen und ubor 6rstklassrge
Geschicklichkeil beim Fliegen vertùgen. Oas
emplindliche Gleichgewicht zwischen lhren
Slreitkràllen. Kommunikation und lnduslrie muR
bewahrtwerden, wàhrend Sie den Feind angrejJen.
DerSieg stehl nurdann sicher, wenn Sie den Feind
zerstÔft und zur Kâpjtulalion gezwungen haben.
Die Wahl lhres Feindlluges bleibi vôllig lhrer
Entschedung ùberlâssen. lhre ernzrge Hille ist ern
Kriegsbericht, der nâch j€dem Feindllug erzeugl
wird. Ein Fehler ein lalschef Feindtluo kônnte lher
Seite zur Niederlage lùhren.

TITELSEITE
Mil Hille d€r Sleuerung€n NACH OAEN und NACH
UNTEN zu der Option rûcken, die Sie wâhlen
môchten. Zur Wahl der Oplion FEUER drùcken.
SPIEL SÎABTEN
- ein Spiel beginnen
STEUERUNG (nur einige Austuhrungen)
- Taslalur oder Sleuerhebel wàhlen
PILOTENEINSTUFUNG
- den Schwer€keilsgrad wàhlen
TON
- den Ton ein-oder âusschaltên
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EIN NEUES SPIEL
Kriegslageberichte werden zu Begin,r eines Spiels
und jedêsmal dann erzeugl, wenn Sie 2u einem
alliierten Slûlzpunkl zurrickkehrsn, um sich nsu
auszurÙsten und aulzulanken. Sie sind lhre
HauDlinlofmationsouelle und hâllen Sie ûber den
Gesamtlorlschritt inlormiart. Vêrwend€n Sis diese
Bêrichle, um lhren nàchstên Feindflug zu

OER KRIEGSLAGEBERICHT
Der Kriegslâgeberichl beslohl aus vier

1) GEWINNE UND VERLUSTE
Alle kùnlichen Siege und Niederlagen werden
autgelÙhft.

2) GEHEIMBERJCHlE
Geheimberichte zeigen zusàlzliche Inlorma-
ùonen an. aul denen S€ lhre Skalegie
ault'âuen kÔnnen.

3) ZUSTAND
Der Zusland von sowohl alliierten als auch
feindlichen Krârten wird als ein Salz
Balkendiâgrâmm€ 2usammengelaBt Der
nachslehende Abschnitt mil der Uberschrift
GLEICHGEWICHT OER KRAFTE erKIârI ihre
Verwendung singehond€r

DAS GLEICHGEWICHT DER KRAFTE
Die Diagramme ùber die Allaierten und den Feind
stellen die relaliven Stàrken von Streilkrâlten.
Kommunikâtion und Induslrie der beiden Seilen
dar Die tùnf ango2eigton Diagrâmme sl€llen dar:

ff srurzeuruxre

fu lrruosrnerxaÀrre

-ë seesrnerrxnArre

f *orru",*o.,o"

!y5 ,"or..",.
8êi Forlschreilen des Kamoies wirken sie in
mohrcren Weis€n euleinander ein. Sie mùssen
versuchen, lhfe Posilion zu slàrken und den Feind
zu schwàchen. um siegrsich zu sein.
STUTZPUNKTE zsigt diê von den beiden Seit€n
konlrollierlen Lullwalfenslùlzpunkle an. Sie
mûssen slels mindestens €inen Strilzpunkt haben,
um sich neu auszurùsten und aulzulanken.
Die Werle LANDSTREIÎKRAFTÊ und SEE-
STREITKRAFTE zeigen die Zahl dor einsatz-
làhigên Kampleinheiten, ihre Slàrke und ihre Moral

Oer Gfâd def KOMMUNIKATION hàngl von der
Zahl und dem Zusland der Kommunikations-
sliiizounkle einer Seite ab. Diese StûlzDunkle
brlden wahrênd dos ganzen Kamplcs wichlige
Ziele.
Wenn die KOMMUNIKATION schlechl isl. dann isl
die Bewegung der Slreitkràlle unkoordiniert.
AuBordom 6rhall6n Sie nur wenig Inlormationen,
aul denen Sie lhre Slfateqie aulbauen kônnen.



Das AusmaD de, INDUSTAIE soieoe[ den
laulenden Zusland der Fabriken wider die
mililàrische Hardwâre bauen und die
Kommunikâlionssysteme warten Wenn etne
Fabrik beschâdigt isl, wird ihre Produklion
he€bgeselzl. Wenn eine Fabrik zerslôrt rst, hôrt
ihre Produklion aul. Wenn die INDUSTBtE nieono
r:t kann die rm Kampl verlorene mrhtarischè
Hardware nicht ersetzl werden, und eine Wartuoo
der Kommunrhalonsstùtzpunkte wtrd unmogtich
Wenn Sie FEL,ER drùcken. erscheinl die SETTE
NEU AUFRUSTEN & AUFTANKEN in dem
Haupltenslerbereich des Bildschirms.

NEU AUFRÙSTÊN & AUFTANKEN
Neu autfirsten und Aullanken sind durch
Bewegung NACH OBEN und NACH UNTEN zur
Wahl der Oplion und NACH LINKS und NACH
RECHTS zur Anderung ihres Wertes môgtich. Das
vorhandene freie Gewicht wird unter den
Balkendiagfammen angezeigl und daft nicht
ûbeGchrillen werden. Es bleibt lhnsn ùbertassen.
das richtige Gleichgewicht zwischen Watten und
Treibstoll fûr lhren gewàhtten Feandïug zu

WAFFEN
Zum Ausrûsten lhrer Maschine stnd dreiArten von
Watlen erhâltlich:
1) Kanonenteuermagazine

Fùr schnelles Feuer - lùr die Zêrstôruno von
srch nàhernden leindlichen Abtangjàgern
geegner.

2) ASRAAM'Raketen:
Von lhnen gelenkto Raketen lnnerhalb des
Sichlbereiches des Hauplbildschirmes.
Nach dem Feuern die Raketê durch Ver-
wendung von NACH LINKS und NACH
RECHTS aul ihr Ziel lenken.

3) MAVERICK-Râkelen:
Die leislungsfàhigsten naketentypen - tùr
dae Beschâdigung/Zerstôrung von Boden-
stùlzpunklen. Stre kràlten und Zreten qeeonel
Drese Flaketen sreuern nach dem AbachréBen
aul das Ziel zu, dâs in der Dalenbank In dem
bordeigenen Flugcompurer gewàhtt $urde
Obglerch dese Flat(eten we uber den
Srhtberech hrnauslliegen konnen, haben sie
dennoch einê begrenzle Beichweile.

Die Kanonen werden durch Ddc*en der FEIJER-
Tast€ betrieben. Tasle N wàhn zwischen ASRAANT-
und MAVERICK-Raketen; ein Zeichen aut der
tleêdup-Anzeige bestâligt, welches Baketen,
syslem gewàhll wird Nach dêm Stârten einor
Raketo mil Taste M wird jedes beschâdigte Ziet aul
dem In-Flighl-NachrichtenJensler gemetdet.

HAUPTSICHTANZEIGE
Nach dem Neuausrùst€n und Aultanken schalet
das Hauptanzeigelensler aut die compulêr.
verbessefte Allwetlersichl ltir den Feindlluo. Die
Sachl wird von einem Punkl ùber und hintér def
ATF-Maschrne erzeugt, um etne ausgezerchnele
Rundsrchl zu bieren Fùr den Tielftuq werdên âul
dem Bildschirm Gelàndereliet,Lini€À ûbertagerl.



Diese Linien kônnen durch Drùcken der
GELANOETYP-Tâsle abgeschaltet werden.

ANORDNUNG OER
INSTRUMENTENTAFEL
Heâdup-An2eige (HUD)

THB: À,4otorschub
SPD Flugzeuggeschwindigkeil

GNO: Bodenhôhe
ALI Flugzeughôhe

Anmerkung: Bodenhôhe und Flugzeughôhe end
beide relaliv zum M€efesspiegel. lhr Flugzeug
berûhrl den Boden, wenn dr€se beiden An2eiger
aul€inande(reffen.
Das Zeichen in der lvlille der HUD zeigl ân,
welches Râketensyslem akliv isl, d.h. ASBAAM lA)
oder MAVEFICK (Ml. Das l\raverick-Zeichen wifd
lest, wenn die Rakele s|ch aul das Ziel aufschallel,
lJber dêln milll€r€n Zoichen belindel sich lhr
STEUERKURS. Unter dém Zeichen linden Sie die
PEILUNG und den ABSTAND von dem derzeing in
der Dâlenbânk gewâhllen Ziel. Zum Ablang€n
lhrês Ziêls das Flugz€ug nach links oder rechts
sleuern, bis der Steuerkurs und die Peilung gleich
sind. Jelzl lliegen Sie diekl aut das Zret zu.

lJnlên
TREIBSTOFF: Treibslollpegel.
SAM: Boden-Lult-Rakele

TF
UCi

1a

Aulomâlischer Landemodus.
Gelândêv€rtolgungsmodus,
Fahrgestellzusand (eangezgen oder
ausgelahren),

NACHRICHTENFENSTER WÂHREND
DES FLUGES
Direkl ùber der unteren Instfumenlenreihe belindet
sich das NACHRICHTENFENSTER WAHREND
DES FLUGES. In diês€m Fênsler werden
Nachrichten angezeigt, dle wesenlliche Inlor-
mationen bei sinem Feindflug bilden.

DEF BORDEIGENE FLUGCOMPUTÊR
Di6 Feindllugdaten werden von dem bordeigenen
Flugcompuler auf 5 verschiedenen lnft).ma-
lionsseilen angezeigt. Der Bildschirm des
Flugcomputers belindet sich in der unleren Hâllte
des Bildschifmes rechis von der Hauplsichlan-
zeige,
Di6 Bilder werden mil Tasle C ausgewàhll.

zeigt oine Karle dsr Well und glbl lhre Position
sowie die Posilion des derzeiiig qewàhllen
Obiektes in dêr Dalenbank ân. Wenn beide
Obiekte zusammenlâllen, ist nur ein Markier-
punkl sichlbar

2) Dalenbank
Wâhrend Sie llisgen und verschiedene allierte
und lerndlchê Obj€kte auffinden. werclen sre
automatisch in die Oalenbank eingegeben. Alle
Alliiertênobiekte sind berêils in dêr Dâlsnbânk.
Der nâchslg Abschnill enthâlt eine delaillierle
Erklàrungder Datenbank.

3) Waltenzusland
Zeigt die vo.handsnon resllichon Walten in der
folgenden Reihenlolgê an:



Kanonenleuer. ASBAAM.Rakelen und Maverick-

4) ATF-Zusland
Zeigl die Eltizienz derwichtigen Funktionen des
ATF als Prczentsalz an.

BETRIEB DER DATENBANK
Tasle C dlùcken, um das Oatenbank-Bild des
Flugcomputers zu erhelten,

Durch den Oruck aul Taste O witd der
ALLIIEBTEN- oder FEINO-Datenbânkmodus
oewàhll. Die Zielsvmbole werden in Rol lLir den
ÉElNo und in Gdn tùr die ALLIIERTEN angezeigl.
Dre Zrele snd |n dre lolgenden Kelsgorien
unlerlerll:

] *o"tu",*o'o,u

lql .o"*'*r"
Die gewùnschle Kalegorie mitTâste E auswâhlen.

In leder Kâtegorie finden wrr dre Peil'.ing und den
Abstand des Ziels durch Ùuc\en von Tasle F
(nach vorn) oder der Taste R (zurùck), um
schrittweise durch die bekannten Ziele zu gehen,
Taste G wâhh automatisch das nàchsle ziel in der

fl .tutr"u"*r.-a
I.

LANDSTREITKRÀFTE

SÊESTBEITKRAFTE

KâreqorÉ. Dre aul oer HUD angegeben Pêil,rng
und der Abstand s,nd lur das derzeiùg In der
Dalenbank gewàhlle Ziel.

Um dem Spieler €ine schnelle Reaklion auf In-
Flioht-Meldunoen zu errnôolcher. slehl erns
'D;tenbank-a-uls(hattunqstasie zur Vetlugung
rs@he ErnlaoeJ Bs' Drucken dreser Tasle wird
âuùimatrsch àas ZÉt oewehlt, das z!,lelzl aul dem
tn-Fhoht.Nechrchtenlènster qerneldet wurde. selr
Abslâ'nd und serne Peilung ;erdon aur de' HUD
angezsrgt Zur Verwendung d eser Êunkt'on isl e5
nicht êrlorde.l|ch. im DalanbânkmodLrs zu s€lr

NAHBEREICHSABTASTÊR
Oirekt ùber dem Fenster des Flugcompulers
belindet sich dêr Nâhbereichsablâster o€sel gibl
lhnen slândige Inlormalionên iib€r lhre Umgebung.
lhrê Maschine erscheinl steis in der Milte des
Abtasters. und dâs Gelànde rollt in dem Fenster
vo( wàhrend Sie sich bewegen. Objekle aul dem
Boden und in der Lult wêrden aut dem Ablasler
angezeigt. Bodenobjekle erscheinen âls tesle
Punkte, wâhrend Lutlobjekle (Ablângiàger)
blink€n.

DIE WELT
Fùr iedes SDiel wrd willkùrlich erne neue Well
erzeugl, obgleich die GesamlgrôRe der Welt die
gleichs bleibt. Jede welt besteht aus einer Gruppe
von lnseln. die aus Slrand,rvvùsle. Buschland und
Polaffeoionen besl€hen Diese verschiedenen
GeËndé werden aul dem Hauptsichlfenster und
dêm Nahbereichsablasler durch unlercchiedliche
Faben dafgeslellt. Die Well ist voll umlaulend



wenn Sie âlsoan ein€m Rand ausdêm Bild tlieqen,
€rscheinen Sre sofort wreder am geden-
ùberliegenden Bând. Der Flugcompulef v€riênoer
cten Bildumlaut, falls erforderlich. um die Bichluno
und kurzeste Entlernung etnes ObFktes ,ù

ATF FLIEGEN
Zum Abtlug den SCHUB aul Hôchstteisluno
erhôhen. Wenn der Schub srh OO"" naheri
kônnen Sie unler Verwendung von NACH OAEN
eblliegen. Wahrend des Ftugs dart Inre
Geschwrndqkeit ntcht zu stark la[6n, da thr ATF
sonsl durchsackl und begrnnt. an Hohe zu
verlieren. Das Flugzeuq kann s'ch vum
Durchsackon erholen, wenn sotort Scnuo
angewendel wird. Das Fahrgeste kann m Hr e
def Tasls U erngezogen/ausgêtahren werden
Um lhnen zu hellen, eine Entdeckuno dorch den
teindUchen Radar 2u vermeiden. isl AiF mil ener
gelandeverlolgenden Ausrustunq âusqesla et.
Zum Ern/Ausschâtten der GelanOevertôrgung T
drùckon. Wenn sie e'ngeschatter rst, dârt ihre
Geschwindqkel nrcht wenger ats die HâIte der
Hocl'slgeschwindrgie betrdqen, dâ sonst dre
Gslâhr besteht, daB sre thre Maschtne ân stercn
Eerghângen beschàdigen oder sogar zerstôren.
Wenn dâs SAld-Wârnlichr btinkt, J drùcken, um den
Slôfsender zu aktviêrên.
Alle Stùtzpunkl6 der Attiierten sind von einem
Einzugsbereich umgeben. Sobatd Sie einen dieser
Bereich betreten. beginnt die AUTOMATTSCHE
LANDEANZEIGE zu blinken. um Sie zu
20

nlormaeren, deB Sie sich im Landebereich eines
alliierlen Slùlzpunktes befind€n. Wenn Sie an
diesem Slûlzpunkl landen wollen. drùcken Sie L.
um dÉ aulomalasche Lândefolge €inzuleilen. Der
ATF schallet denn von manu€ll€r aul automatische
Steuerung und bringt die l\raschine ohne weilere
Handlungen serlens cles Pilolen zum Lânden. Zum
Lôschen der âutomatischen Landung wieder L

DAS ENDE EINES FEINOFLUGES
Nâch der sicheren Landung wird ein aktualisierter
Kri€gsberichl mil dem neuesten Sland des
Kamples produzierl. Di6ser sollte verwendet
werden, um lhrên nàchslen Feindltuo zu
eltscheden Alle Schâden an lhrer Maichrne
werden repanefl, damit all€ svsleme wiedef votl
einsatzbereil sind.
Wenn Sie dann das Ziel thres nâchslen
Feindlluges beslimml haben. erhatten Sie die
Gelogenheil, sich vor dem Ab{tug neu auszurùsten
und aulzulanken,
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