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AIR BATTLE
An aclloñ grñe lor one or more

Frí press @
Next préss key E

Pl.ying Aln BATTTE

Fúsl Dress [s@
Nexi press keyE (zeró)

You aré looking lhrough your
cockpil wl.dow onto a runway.

Wheh us¡hg a Videópéc gane

black eñd-whle mani¡ot scteen,
you shauld set the @ñtrast ñhtrol

a. Push joystick of righi
hañdcontrol loNard.

b. lndicalor lighl wil íash up when
pláne h¿s enouqh speed ior
l¿ke-of. Then pul joystick

M¿nosulrlñg the pl.ne

Yo! c¿n coñtól lhe movemenis ol
ihó plane wilh ihe joysiick (right

Foruárd and lhe pl.ne wilgó

fowads yo! ánd ihe pl¿ne will

Bgéognlz¡ng lhé eñemy

The lronl part of each plane s red.
Eñemy planes have ¿ white lal
endiyour own plañes have a

A.ed pane coming siralghl al you
coud be eiiher lriend orfoe. You
can only recoqnize lhe e¡emy
when he s1árts ining al yoo! | !

Two rápd fie guns ¿.e mounled
n fxed posilions under úé wiñgs.
h ñeáñs úár vo! have io ¿im vour
¿ircrati ai rhe enemy to hil him and
possibry shóot hm dowñ. when
yo! have the enemy in your
gunsighl, press lhe aclioñ buflon

5 points for hitdng enemy arcraft.
10/20 poiñts for hitÍing allacking

40 ponls,or shootinq down enemy

80 poinls fo. shooling down
altackrñg e.éñy pláne.

5 po¡rs lor hltrnq allied aircratl
l0 poinis wheñ hil by enemy

,r0 poinls when shooting dowñ
alriéd crañ lrom behind.
30 poinis when shooting down
approaching¿lied plane.

Fighiing lips

1 Use yoor ammun tioñ wel you
have a lmiled amounl

2. tud¿r dispáy gives adv¿nce
indicatior of ¿pproach ng

3 Keep an eye on yolr rear vew
mirror lo avod surprise allacks
froñ behiñd f yoL seé á pl¿ñe
followinq you, shake him ofi.

4. lf you respond quickly you can
iollow ¿. eneñy aircralt ¿nd get

5 Walch your fuelreserues. lfyou
ruñ out of lue , yoú¡ pl¿ne will
crash. Land in time lo refuel¿nd
1¡ke on new ammunil on.

Move joyslick rotuard When You
see ndicáror Iighi flare up pul
joysiick towards yoL ló brñg Plane

. Your plane is shoi down.
a Your plane .rashes lhrough

. Your pane cráshes during

. Your pane is hil by añ enemy
bomb while you are slill oñ fie
ground at the sirl éld

Cockp l display shows cutrenl
score and hiqh score in a se.es of

Playi¡s al level0 (zero) ihe aclion
wilbeoome fasler aler scorinq
200, 500 ánd 1000 points.

You may skp úe éásier leves.

Press @ and

E: You slarr al lhe srow lével.

E: YoL s1áñ ár ihe medium l¿sl

E:You slarr at the hqhosr level.

1

2

3

5
6

I
9

10

Meler .dicáling fuel .eserves
Meter ind cating aññLnition

'rake'of /lándiñg ndicalor

Name of hlqh scoring pláyér n
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banutzen, ist der Kóñtrastregler iñ

a. D.úcken Sie den Hebel des
r€chr€n Hañdreglers nach vo.n.

b. Sobald die Maschine eine
¿usreicheñdo Geschwindigkei
2um Abheben ereicht h¿r
(Anzeigelámpe blinkt), ziehen
Se den Hebelauf sich zu.

Die Stúnseile sámllicher Flugzeugé
isi roi. Feñdliche Maschine haben
ein we Res Heck. Eig6.é
Maschiñeñ haben ein gelbes Heck.

Ein .oles Flugzeug, d¿s aul Sie
zukomñr, káññ also entweder
F.elnd ódér Féñd seiñ Eiñé
l€iñdllche Maschine kónnen Se
nur da¡an érk€ñnen daB sie das
Féuer á!J Sié ér6ffñér

Abschu0 lelndl¡cher Má3chtnen

Unter déñ fragflúgeln snd ed
Schnellfeuerkáñonéñ iñ f ester
Posilion monriert. Das bedeuiet.
daB Sié lhr Flugzeug auf den Feiñd
rchten müssen. um diesén zu

abzuschio0e¡. Wenn Sie das Zel
im Visier haben, dnick€n Sie die
Aktionslasle zum Feuern.

5 Punkte für ein gelroffeñes

10/m Pu.kl€ lür ein get.oÍenes,
angreiléñdes Feindlugzeug.
rr0 Punkte Gr den Ab§chuo eines
Feiñ.Ílugzeugs von hinten.
80 Puñkte lúr déñ Abschuo el¡es
Féindf lugzeugs von vorn.

5 Punkte, wenn se eiñe eigene
Maschine g6lroireñ haben.
10 Punkte. wenn Sie voñ einem
Feiñdf lu9zé09 gérofi en werden.
40 Punkle, fúr deñ AbschuB 6ines
eigen6ñ F ugzeugs von hiñter.
80 Plrkle, fúr deñ AbschuB eines
eigenen Fluqzeuqs von vorn.

1. Gehen Sie sparssm mil lh¡er
Munition um, Sie habo. nur
eine begrenre Menqe ¿n Bord

2. Aul dem Badarschnm kóñnen
Sie anf iegende Masohinen
rechtzéhig erkenñen.

3 Ha[en Sie lhren Bückspiogel i¡¡

Ubemschungsangriíe von
hinlen gelaBt zu seiñ. Weññ Sie
voñ einem Fein.f lugzeug
verfol$ werden, versuchen Sie

4. Weñn Si€ schnell re¿giere¡,
kón¡éñ Sie si.h mit ¡hrar
Maschine auch h¡nier ein
Feindnugzeug selzen, es
verlolgen uñd ábschie0€n,

5. Achlen Sie ¿uf lhren
Breññroituor.at Wenn der
Brenñslofi verbrauchi ist, stür¿t
lhr Flugzeug ab. Landen Sie
rechlzeitig zuñ Aullanken und
zur ubernahme neuer Múnition.

Hebel nach vorn drücken. Wenn
die An2eigel.mpe aulleuchtet,
ziehen Sie den Hebe aul sich zu:
dle M¿schiñe komñt dann zum

Das Spielist aus, weñnl

. lhre Maschi.é abgeschossen

. lhre M¿schiné wegen
Brennstofmange absiür¡.

. lhre Máschine beim Siarien
oder Landen 2erschell.

. lhre nóch ám Bódén stéhéñd.
Maschine von ei¡er fe ndlchen
Bombe lelrofieñ wnd

Das Cockpil-Disp av zeiai den
laufenden Spiels$nd und dle
hóchsle Punkizáhl ei.er §piekethe.

Wenn Sie iñ Siúlé 0 (Null) spielen,
werden die Aktionen ñách jeweils
200,500 uñd 1000 Punkteñ iñmer

Falls gewú.schl, kónnen Sie die
lelchteren Slufen úbérschlagen.

rasie E@ und
E drüoken:Sie b6glnnen mit der

E drücken: Sle beginnen mii de.

E üúcken:Sie beqinñen ñt der

AIR BATTLE
Ei¡ Akt¡onssplel lür e¡ñén oder

Ersi TasÉ Eq drü6keñ
Dañn Taste E üücken

Erst Tásre Fis-l d.ü.keñ
Dann T¿sie E (Nutti drücken

Du.ch lhr Cockpitfenster bticken
Sie aut eine Star- und Láñd6bahn.

1 Anzeige Brenñsroftuorat
2 Añz€ige Munitionsvorat

4 Fadenkreuz der Bordkeñoñe

6 Start/L¿nde Anzoige

8 H6chst6 Puñktzahle ner

9 Slarl- und Lañdebahn
10 Námé des Spielers mii der

(E nrippen ñil der Tastatlr)

Oie Bewégu.geñ de. Maschine
énken Sie ml dém Héhé dés

Hebél nách vórn - Más.hiné sinkl
Hebsl ruch hinten - Maschi¡e
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S¡ vous ut¡lisez M atuinateur de
jeu V¡deopdc evec moni¡eur non et
blanc ¡n@rpoÉ, vaus devéz ptacer
¡e bóútoh de contruste en pos¡t¡óñ

a. Poussez vers l'avant a m¿ñeite
de la commande de droile.

b. Le voyáni s'¿llume orsqle
'ávon a atteinl une vlesse
sufisante polr le décolag6.
firez alors la manelte á vous.

Vous pouvez commander les
móuvemenrs de l'avion ¿ aide de
la manerre (coñm¿nde de drolie).

Poussez la manetle vers l'¿vañt
pour faire d6sc6ndré l'avio¡.
firez-la ¿ vous pou. preñdre de

ld6hl¡tl.Áll6h d6 l'.ññáú¡

La partie av¿nl de lous les avions
est rouge L€s sppsreils ennemis
oni uñe dérive blancheicelle de

Un avion rouqe qui se dirige droil
v€r§ vous p€ut ére aussib en un
amiqu'un e¡nemi. Vous ne pouvez
reconnaitre l'ennemi. .. que
lorsqu iLcommeñce á vous lüer

atiáqúe contÉ l'e¡nemi

Vous disposez de deux
miirailleuses á tir rápide, momées
en posilion fixe sous les ailes.
Aur€ment dil, ilvous laut diriger
voire avon vers l'ápparéil éññeñi
pour le toucher el, si possib¡e,
l'áb8nre Lorsque vous avez un
enneñi dáns vórro colliñateur,
appuyez sur le bouion 'ácilon"

5 póiñrs lorsque vous louchez uñ

1O/20 poinis orsque vous louchez
!n app¡roi énnemi qu¡vous

40 points lorsque vols ¿batte2 un
appareil éñn6ñi Dar d€riére.
30 poinis lorsqu€ vous ábáttéz un
appare I eññemi qui vous attaque.

5 poinis sivous tóucház u¡ avion

10 poinls sivous éleslouché par

40 poinls sl vous abattez un
appáréil ani par deriére.
80 points sivous ¿báite2 un avon
ami qui s approchait de vous.

1. UtiLisez vos munition ¿ bo¡
escient car elles soni en

2. L écran r¿dar annonoe
l'approchá d'un avion.

3. Gárdez uñ oeil sur vote
réroviseur pour éviier les
atáques surprises pa. der¡ére.
Si vous apercevez un avion
der.i¿re vous, essayez de le

4. si vous réagissez Epideme¡r,
vous póuv€z sLrivre un avion
enñem etvous plscer dañs son

5. Surueillez vos résetues de
carburani. Si vous les épuis62,
volre avioñ va s'écraser. Pose2
vous á t6ñps pour rehire le
pleiñ el recharger vos muñlions.

Poussez voire mañetle vers
l'avanr. Lorsque vous voyez le
voyant s'allumer, iir62 b mañ€1le á
vo0s pour immobiliser volre avion.

L¿ páñle se termine dans les cas

. Voré ávion a óté abatlu.

. Vous étes en panne de
cárbúránt et votre avion

. Volre avion s'écrase a!
décolláge óu á l'alterissage.

. Votre zvion esr touché par une
bombe ennemie alors qué voús
étés éñcore ¿u solsur votre

L'áfiichage du cockpit indlqué le
s.ore eñ cóúr§ et le score le plus

,élevé duñe série de pañiés.

sl vous jouez au ñiveau 0 (zéro) le
déroulemenl des opéEtioñs
s'accél¿r6 ¿prés 200,500 et 1Om

Vous pouvéz saller les niveaux les

Frappez DEPAF¡/FESEÍ @l et
E: vous commeñcez su niveau

E: vous cóñme¡cez au nivea!

E:voos commencez au niveau le

AIR BATTLE
LE FOU VOLANT
U.leu d'act¡on polr un ou

Pour une démoñslrátionl

DEPABT/BESET @
Frappez enslite la úuche E

DEPABÍBESET @
Fr¿ppez ensuile la toucheE

P¿r la vlre de vor¡e cockpil, vous
apercevez u¡e pisie de décollágé.

1 lndicáleur dés résérues de

2 lndicateur des róserues de

dé60llage/aitetrisságe

8 Score le plus él6vé de la sér¡e

10Nom du joueur ayant réalsé le
meilleur score de Ia séde (á entrer
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AIR BATTLE
E.n .ctl€-.pel voor e6n ol ñer

Voo¡ eon $éldemonstrat¡o:

Druk ee6t op @)
Druk daarña op toels E

Het spe¡en ván Ali BAÍI-E

Druk eerst op @
Druk deama op roers E (nul)

U kijktvánuil de 6o6kpil op de
sta¡tbáan veñ het vt¡egvetd.

2 Munitievooraadmeler
3 Acht§rul&úkspieqel

6 ¡ndicstor voor opstijgen en

I Hoogste score in serie

10 Naam v¿n speler met hoogíe

(inroeiseñ va hei ioolsenbord)

Als u eeñ V¡déapac spelcampute.
gebru¡l<r ñet ihqeboMde,

añ-w¡l tuñtD¡ zet dan de
@n¡rastrcqelaar óD stand 4.

Op.t¡¡son

a. Duw de siwrknuppel!añ de
rechler spekege aar naar voreñ.

b. lñdicalorlampje lichl op als u
senoeq sñelhéid hébl om óp tá
stúgéñ. Irek de stuurknuppe

He! ñáno€uvr.ron úán h€l
vllégtulg

Hork ññen van de vua.d

Het voorsle d€elvan ¿lle
vliogruigen ls rcod. vFndelijke
vlieqtuigen hebbeñ €€¡ gole staarl,
M élgen vllegtuiqen een witte.

Als ereen rood uiegiuig op u
áfkómt kán dar zowel een vnend
als eeñ vijand zin. U hérkeñt de.
vijand pas ¿ls hi op u begint ihd

Schieten op d3 v!.ñ.1

Oñder de vlelgels van Lw vliegluig
zijn twee boordkanoññen
gemonleerd. Oñ de vjand l€ raken
móér u uwlo€srélzo siuren. dat u
de viland in hel üzier krilgt. Druk
dañ op de actieknop van de

Het scoGñ vá¡ pu¡t6ñ

5 puntéñ voor hel fefeñ vañ een

10/20 punreñ voor hei refen van
een aanvalleñd, v iandeliik vliestuis.
40 punreñ voor het neerschieien
van een vijañdelik vliegtuiq van

80 phle¡ voor het.é6rschielen
van 66ñ áánválleñd, vij¿ndelijk

5 punten voor hel trefen van eÉñ

van uw eigen loestellen.
10 putueñ áls u door de vijand

,10 punr6ñ áls u een eiqen ioeslel
váñ achtereñ neerschiel.
80 punten als u €en áanv.leñd,
eigen vliegtlig neersohiel.

1. Spring spaarzaam m€l uw
munitie oñ. U hebi maar een

2. Via hel r¿dárscherm wordl u

vooral qew¿arschuwd voor
naderende vliegtu ge..

achieruitkiikspiegel om
verrassingsaanvsll€n l6
voorkom€n. Wordt u door eeñ
vliegluig achleNolgd, probeer
hem dan zo snel mog6lik kwiti

4. Als u snel reageen, kuñl ! 6en

Dassereñd roeslel ¿ohteruo¡qen,
zodai u hem van achteren kunt

5. Lel op uw brá¡dslofreserue.
tuakl die op, dan sto( uw
toestel neer. Lañd t¡dig om
ni€uw6 br¿ñdstof eñ munitie iñ

Duw d6 sluurknuppelvooruil lotdal
hét indioatielampje opllchi. Trek de
stuurknuppel dañ meieen naar u
ioe om uw vliegluig tot stilsi¿nd le

Het spel élñdigr ñ elk van de

. Uw roesiel siort neer door
gebrek aan brandslof.

. uwloestÉrsláár te pletre¡ bii
tootieve land nq of stan.

. uw roestelwordt doo¡ e6ñ
vijañdé ijk6 bom geiroffen
wañneer u re lanq op de gfond

Op hel d¿shboard kuni u de score
van de lopende slrljd volgen en
2er u ook de hoogsle score iñ dé

speeh u op spelñvsau 0 (ñ0 ) dan
wordt her spel sneller nad¿l u

respectieve ijk 200,500 eñ 1000
punlen gescoord hebt.

U kunl de meer geñ¡kkelijke
nlveaus ook oversláañ:

Druk op @ e¡ dá¿m¡ op
[¡:héi spel beqint op ¡añqza¿m

E: hel spel bogiñt óp
middelñatiq snel niveau.

f3l:hel spolbéglñt oP h€t

U kht hel vliegtuig ñaarwens
lale¡ b.w6geñ Íret behu p van de
sluurknuppe van de r6chter

SlLrurknuppe naar vo¡en eñ hel

Naar u roe en hetvllegtuig siigt,
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Se usate m coñp,tet da g¡oco
Videopac c@ lo schemo
bia.ca-ñerc ktégrcto, dovete
ñelterc il cont.olo del cantrasto

a. Preñsre in avanti la leva det

b. L indicalore lampogge.á quañdo
'aereo há abbastañ2á véloc 1á

per il decollo. Allora rúare verso

La p¿rte froñtals ditunigtiaerei é

Aerei dei ñémici hanno la pu.l¿
della cod¿ biañc¿r i vosri áéré
hañño la punta dellá cod¿ giattá.

Un aereo rosso cho siawcina iñ
lneá drina puó esse¡e s¡a amico
che nemico. Potele sol¿menie
riconoscere i ñemico. .. quando
coñi¡cia a sparare verso divoi!

Due iucili Epidi sono montati ñ
po§izionifisse sotio le ali. ci¿
signific¿ che dovete mirare il
voslro aereo v€rso l'aereo nemico
Per colpi o e possibilñenie
abba eno. ouando avete in vi§la it
neñico preñér€ il pulsánte

5 puni per colpi.e un aorÉo

10/20 pun per colpire un aereo
nemico che sta aracoañdo.
40 punliper abbí€re un aereo

80 punti per ¿bbatrere un aer6o
nemico che sta ¿li¿@ndó

5 punli per coipire un €ereo

l0 puntiquando siele colp¡tida un

40 punll se abbálie1é un ae¡eo

80 punti se abbaíete un aereo
¿lléá1o che si sta awicinando.

Cenñ¡ pér la batt¿g|¡s

1. Usale bene lá vosiG munzionel
avete una quanrh¿ linrirata.

2. Lo schormo del rad¿r lñdica
degliae.ei 6he stanno

3. fenete un occhlo sulvosro
relrovisore per eviráre un
attacco di sorpres¿ dal di dietro.
Se vedete un aereo che vi sta
s6guendo, scuotérelo.

4. Se rlspoñdete r¿pidáñ6nte,
potete seguire un aereo nemico

5. fenele occhio alle vostre riserve
di carburañie. Se rimanete senzá
cárburánte, i¡ vosiro aéreo
preoipita. anefate in rempo pe.
fare ii pie¡o di c¿rburade e
prend€r€ nuova munizioñ€

spoíare ia leva in avaní. Auaiido
vedeie illuminars l i.dicátore, Íra¡e
verso divoi l¿ leva per lermare

Un gioco lermina quañdol

. ,l vosfo aereo é abbáttllo.

. ll vostro áereo precip t¿ per
caus€ di ma¡canza di

. I voslro aereo prscipita duranie
decollo od alleragqio.

. llvostro aer€o v¡ene colpiio da
una bomb¿ del neñico ne¡tre
siete ancor¿ a lera sul cempo

Lo schérmo dell'abir.cólo dtmosrra
l¿ marc¿tur¿ aliuate e ta marcalura
alta in uña serie di giochi

Glocañdo a livello 0 (zero) l'a2ione
divenlér¿ piü r¿pida dopo aver
marcaro 200,500 e 1000 punri.

Polete sa¡tare i lvelli plü f¿cili.

Preñere E@ e

E:P¿riile dal ivello b¿sso.
E: P¿rtite dal liveilo medio

E: Partiie dat tivelo piü vetoce.

AIR BATTLE
Un g¡oco d'¿z¡ono P3r uno o p¡ü

Per una dimostra2lon€:

P ma prcmero @l
Polpremere lltasio fú

G¡OCAG ¡I AIR BAfTLE

Pima prcmere @
Poi premere ilrasioE (zero)

State guardañdo dálla linestra del
vosfo abüacolo su um plstá di

1 indic¿lore dál carburante
2 lñdficalore delle risetuÉ di

6 lndicatore del decolJo e

I Marcatura ah¿ in serie

10 Nome delqiocatore con
ñercatura ¿lta iñ seri6

(Compono permezzo de lá ta$erá

11

Poietecóntroit¿re moviment
dellaereo con ta teva (conlrolo

lñ avanli e l'a6reo siabbás§€r¿.
Verso divoie l'¿e¡eo si atzerá.



Brugsanvisning vDrcDAc lt 50

ctz

AIR BATTLE
Et áki¡oñ.sp¡l tll een ett6r flere

For at lA én spt¡d€monsir¡t¡on:
Tryk rorsi pá @
Tryk derefte¡ pá n@gteE

AIF BATTLE 3p¡ttos sá¡e.tesr

Tryk forst pá @
fryk deretler p¿ nogetE (NUL)

Du kiger igennem fsrerkabinens
vindue ud pá lándiñgsf€tter

Nát du btuget en V¡deap¿c
Sp¡lcoñputet ñed ¡ndbygget sótt
a9 hvid ñónnor ske¡ñ, skat
kont hstkontoten stiltés pé

a. Skúb slyrepinden pá hoie
hándkon1Iot Íremsd.

b. lndikatolys biinker, ¡árftyei har
rart nok pá iit¿l tetre Trák s¿
styróp nden iñod dio.

o6n loreste der ai atls fy 6r rod
F eñdens lly har en hvid halefinnei
One egne ily har en gulhae,inne.

El rodl fly, der kommer imod dig,
keñ éñrén vÉre v€¡ €llerrj6ñde.
Du kañ kln keñde fjenden .. . nár

fo iy.hurtige boss€r er ñonler€r
under vingeme. Hvilket betyder, ai
du skalsigie dit iy ene¡fjeñdens
fy lor at ramñe ham, og muligvis
skyde ham ned. Ná. du har fjenden
dit synsglas, skal du lrykke pá

¿klioñsknaDpen lor at skvde.

5 poinlslor at ramme fjendens fly.
10/20 poinls Joral ramme et

40 points for at skyde at,jendefly

80 points for at skyde et
3¡sribende f iendef ly ned.

5 poi.ls lor ar rámme et

l0 poinls nár dit lly rammes af et

40 points nár du sLyder el

80 points ná¡ du skyder el
hjÉlpelly, der kommer imod dig,

1 Brug din añmuñ tioñ lorñufl gt,
du hár eñ beq¡ansei méngde.

2. Fá&rskerm giver advarserom

3. Hold oje med dil bagspejlror at
úñdgá uveñtel añgreb bagfra.
Hvs du ser el lLy lolge dig, skal
du se at komme a, med del.

4, Hvs du reagerer hu.tigl, kan du
felge ei fjeñdelly og gá bag pá

brandslol.eseden. Hvis du
Lober lor lor br€ñdslol, sly.ter
dit lly ned. Lañd i god iid ill at
rylde bréndstof og asse mere

F yt slyrepiñdeñ fremad. Hvls du
ser indikatorlyset blusse op, skal
slyrepindeñ lrakkes imod diq for

. Dir lly slyrler ¡ed pá g.und ai

. Ditly siyner ñed under letning

. dir ty rammes at e. áf ljéndens
bomber, mens d! holder sllle pá

Farerkabinevis6réñ visér
indevé¡ende po nis og hsjeste

Dygt¡ghedslrir

Ved splpá irin 0 (NUL) bliver
aktioneñ huriigere etler 200, 5m

Ou kan springe over de leliere triñ.

rryk pá @ oq
E: Du bogynder pá del

E: 0u begynder pá mdleñs$

E:ou begyñdú pá hojeste trin.

-^.

^.ffi^'üñl¡'---v--
Du kan koñróllere llyers
bevegelser ñed sryrep ñden

Freñ€d og llyér gár nedad
lmod dlg os ,lyet oár opad.

ammunition¡eserver

6 Afgangs/landing§viser
7 lndeverende poiñis
I Hoje§le poimsanr¿t i en

10 Navn pá den, der har hsjeste

(Skriv det ind p¿ lasiáluret)



Bruksanv¡sning vrDEcxx: '58

a:,z

Dá en V¡déopac speldatot ñad
¡nbyggd svañ ú ]Y-bildsk¿rñ
anvánds bór kúthsteñ s¡áltas i a. Fór hólra háñdkonirotleñs

b.En konr¡ollénpá tyser ñér pt¿ner
har ¡rkácktig táñ fór2r tyhs. Dra
d¿ sryrspaken ñú Oiq.

Hur du kánner igen liendeñ

Frampartiet ár róri Pá ala Plan.
Fiendeplá. h¿r vitl b¿kpañi; Olna

eg.a pl¿n har gul bakPáni.

Efl rólr pan som kommer raki mol
oig kan vará anlinsén ván eller
teñdé. Du kánner inte igeñ
renden. . fdr¿ñ hañ bóriar sktula
mol Dig! | |

Hur Du sk¡uter P¡ llsñden

rvá snabbski!lande kanoner ár
ñonte¡ade under vingarna. 0el
¡¡ebár atl Dú m¿sie styra Din plan

mor liendens fór at lráiiá dei och
sktul¿ ner det. Nár Du har,ienden i

siktel, try.k Pá ¿clion-k.áPpen fór

5 po¿ng rórv¿rje tráff p¿

10/20 po¿ng iórvarje lráft pá

40 poáng fór varjé fiéñdoPl¿n

80 poáñg1ór varje nedskjuléi

5.poáng fór várie rráff pá a lerat

10 poáng fór varje tráf av

,lo poáñg fdrvarje állerat plan

80 poáñg,ór várje allieral plán

1. Anvánd ámmunilionen
lórsiáñdilt - Du hár begránsad

2. Fadarbildskármen ger

rórh¿ndsinf ormaiioñ om

3. HAI urkik i backspegel. sá ¿x
0u lnie rákar ut lór anfall
baklrán Om Du ser e Plañ
som fórlóljer 0i9 sá skak¿ av
Dig det.

4 Om Du reaoerar snabbt, sá kan

Ou lólj¿ et( fendepl¿n och l¿ggá

5. Se upp ñéd bránseresetuenl
Oñ bránsel ur slut stdrtar
plañet. Lañdá irid fór att lylla Pá
bránsle och ny ammonii on.

Fór styrspaken fram¿l. Nár
konlrollsmPan lyser rór D0

$yrspaken mol Dig och s¿ Planéi

. Ditr pl¿n bir nedskjutet

. Dit( pl¿n slóñ¿r pá Orond ¿v

. Diit pla¡ íóñar uñder stari eler

. Dft pl¿ñ tráfas av eñ
fiendebomb, nár D0 forliarande
beiin.er Diq pá marken pá

llygfátel.

Bidf¿ltet fráñ rórárhyrren visar
akluerl poánqstáll¡ing och h69sta

olika svárlghelsgrader

Nár Du spelar pá iivá o (nol) sár
speler sñ¿bbare efler uppnádda
200, 5OO resp. 1000 poáng

Du ka. hoppa óver de lé are

rryck dá pá@ och
E: L¿nssam stan
fa: Menáñsñabb siari.
Er snabb slar.

@AIR BATTLE

EiI ACTION-spel tó.en eller ltéra

I.yck lórst pá @
rryck sed¿ñ pá E
Sá hár spelás AIF BATTLE

Tryck rórst pá @
rryck sed¿ñ pá E

Du srter I Din fór¿rkabin o6h ser Ll

I Máiare liir bráñslerésery
2 Mála.e f6¡ ámmunitionsr6serv

6 Si¿ri/lándninqsindikalo.
7 Alduell poángslálining
8 Hdgsta poáñg i serien
9 Start/ andnlngsbana
l0Namn pá spelare med hógsta

poáng i serieñ (Skriv in pá

Du k¿ñ konlrolerá ptanets rórotser
r¡ed sryrspáken (hóger

F€mél och planer gár n6rái.
Mor Dig o6h pt¿ñet stiger.
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v¡deapaclietokóne a, jassa @ a. Tyón.á oikeanpuoleisen
ohtausyksikón ohja!svipua

b. Osoitinválo vikkuu s toiñ kun

renroo¡láhtóñoPeus ved¿ sirien
ohjausvipua itseesi p¿in.

v¡holllsen runnlsraD¡nen

K¿ikien Lentokóñoideñ etuosz on
pun€insn. Viholliskoneilla on
v¿lkoinen rak¿osa: omillá koñeillesi

Suora¿n sinuá kohli iuleva
punaineñ eniokone voiolla joko

Voit lunnistas viholliskoneeñ
áiñóástá.n sillóiñ kun sé alka.

Vlho¡ll3én ámpun¡.en

Káksi nopoaia asetta on kiinniletly
kilnteáán aseñlooñ siipion álle.
lámá lárkoitta¿ silá, ettá sinun on
sunnanav¿ lenlokoneesi
viholliskonena kohti, joriá osuisii
siih6ñ ja €mpuisit señ alas. Kun
siñullz ó¡ viholli¡én láhráiméssasi
páina action-nappiá áñpumista

10/20 p¡sleíá o§rmasta
hyókkáávááñ üholliskonees€e¡.
.r0 pisietiá viholliskoñée¡
a asampumiseí8 l.kaaPáin,
80 pistelrá hyókkáává¿n
viholliskoneen alasampumisesta.

5 pistef á liitrouruneeseen
leñtokoneeseen osumisesl¿.
10 pi§l€tra üholliskoneen osuessa

,10 pistettá iittoutuneen
eñrokoneen ál¿s¿mpumisesla

80 piíétá edesrá láhesiyván
i tiouiuneen lentokoneen

1. (áylá ammuksiasi harkilen
sinulla oñ niitá rájóiteflu ñáárá.

2. Tulkan¿yrró varoilraa erukáreen
láhestyvástá lentokoñ€eí8.

3. Pldé t¿ustáp€iliá silmálá, jotra

y l¿lyshyókkáykslltá. Jos
huomaal, €ttá sinua seuraa
lentokone, pyri pááseñáán siit¿

4. Kur toimh nopossiivoit seurata
vihollislentokonetra ja páásrá sen

5. Pidá sirmállá járjellá orevañ
polttoaineen mááráá. Jos
poltto€i¡oesi loPpuu,
léñtokoneesi svóksw alas.
Lakeudu ¿las hyvissá ajoin
ottamaañ lisáá polnoainétá já

Liikulá ohjausvipu¿ eteenpáin. Kun
náel osoitiñváloñ §yttyván, vedá
ohiausvipua itseesi páin, iotG
saat koneen pysáh1yñA¿ñ.

. Koñé6siámm!laañ alas

. Koneesisyókqy alas silloin ku¡

. Koneellesi saituu o¡nenoñuus
lenloonláhddn tai askeuium sen

. Koneeseesl osuu vihollispommi
srroin kuñ orer vielá leñtokeñtállá

ohjaamon oso l¡n náyltáá
tár¡ánh6rkisen pi$emáárán seká
pelie¡ s¿rjassa saavuteiun

Kun pelaat lasolla 0 (nolla)
nopeutuú pelin kulku sen j¡lkeen
kun olet saanul 200, 500 ja 1000

Voil iáitáá váiin helpomm.l tasot.

Paina @ j¿

E: Aloital hitaalta lasolla.
f'-]: Aloitat kásklnopealta iasolrs.
E:Aloitai korke mmalta lasoli..

AIR BATTLE

folmiñÉa táynñ¿ otevá petiyhdele
tal useamñsle persajaue

Jos h.luai es¡Íetypeti.:

Pain¿ eñsi¡ ñ¿ppáiniá @
Paina siiten nápp¿iniá E
AIF BATTLEN pé|.ám¡neñ

P¿iná ensiñ ¡áppainr¿ @
Paina siien náppáiñtá E (no[a)

Kalsot olos ohj¿amosi ikkunasrá

I Miltari joka osoin¡a játte á
olev¿ñ polfi o¿inénrá¿rán
2 Mitiari, joka osohtaa táljeIá

o evien ¿mmuksien máárán

6 Léñtoonl¿htó-/taskeuruñisosoi

7 Támánherkine¡ piíemáárá
8 S¿rja¡ korkein pislemáárá

10 $rjass¿ ko eimman
pislemáárán saávulta¡een petsajan

'17

@
Vo]1 halllra koñeen liike¡rá
ohjaLsvlvu¡ avulia (oikeanpuoteinen

Eieénp¿in já kone kutkee atáspáin.
Itseesi páin j¿ kone ñousee.



Modo de emprego

Cuando se use uh cóñpúter de
júegós v¡deapac can pantala
non¡tor ¡hcarpotudá de blanco y
hegró, deberé aiustarce e¡ ñahdo
de cañtaste a t¿ pastc¡ón 1.

a Empljar lá paiáñc¿ del mando
derecho hacia del¿nle.

b. Lá luz deliñdióado¡ se iuminará
cuando e avón oblengá
sulcienle velocidad para
despegar. Enronces iiar de la

hace¡ mán¡obrár et av¡ón

Usted puede contro ár los
movim enlos delavión con a
pa ancá (ñándo derecho).

Hacá del¿nle y elavión perderá

Hac a sly e avón coger¿ álllra

AIR BATTLE
Un ¡uego de acclóñ párá uno o

Para una demostrcclóñ:

Después pulsar lá lecla E

Jug.ndo e¡ AIF aATTLE

Primero pulsar @
Después p0isár la teca E (cero)

Usred ésrá miando a través de la
veriana de su cábiña sobre l¿

1 lndcádor de .esetoás de

2 lndcador d€ reseruas de

despeg!e/aietrizaie
7 Plnluación en progreso
I Punlu¿cióñ ñás álla en l¿ serie

l0Nombre del lugador con
i¿nieo ñ¿s alto duranle a serle

(Programar a ravés delieclado)

vtDr§tAc 3' 58

Feconocer al enem¡go

La párre froñiál de todos os
avioñes es rola. Los aviones
enemigos ienéñ o l.a de a coLa

banco sus propios ¿viones leoen
elfinalde la col¿ amarilo

Un avón rojo que se ¿cerque de
frenlé pódrá ser am oo o enemico.
Usied sóo puede reconocer a

enemigo. ii¡cuando óómlóñce á
disp¡r¿r conlrá ostedi!l

D¡spa¡ar co.trá el sñ6ñ¡go

Dos amelr¿l adoras ¿ulomáticas
están monlad¿s én posicones lilas

Eslo signifc¡ que debe ápuñiar su
avión hacia el enemioo para

alcanzaney posiblemenle,
déribále.. . Cuando ieñoa el
ávión enemilo dentro de su punro

de mia, pulsar el bolón de acción

5 puntos por aceñár uñ avión

10/20 puntos po¡ acerlar un avión

40 punlos por deribar un avión

80 punios por deribar un avión

5 ponios por aceaGr un avión E juegó lnaiza coando:

10 puntos cuándo h¿ sido
acanzado por un ¿vión eñéñigó.
40 puntos cuá.do se dedba un
avlón aliadó por det¡ás.
80 púntos cuándo se dedb¿ un
avióñ alado que se acerca por

l.tormes par. él coñbále

1 Ullll.esé bién l¿ municóñ usled
riene Lna cantidad imitadá.

2. El!sualzador rádar le ofece de
:nt.mrñó á iñdi.á.ón de un
ávón que se acerca.

3. No pe.da de visla e espejo
refoviso. pára eviiar un aiaque
sorpresa por a espada. S usled
obserya que uñ ávióñ le sigle,

4. Cu¿ndo usled reaccona rápido,
puede segur un avión eñemgo
y átacale por deirás.

5. obserye as resétoas de
gasóliñ¿. Si se qued¿ sin ell.s,
s! ávión se eslrellará alerlzár á

l¡empo pará loñar gásolna Y

Mover la palanc¿ heca deáñte
Cua¡do vea que e indicádo¡ se
encieñde, ti¡ar hacia sila paanca

. su ávión es deribádo

. su avión se esirella porfall. de

. su avióñ se esirella dura¡le e¡
despegúe o aiernzaje.

. su avión es acertado por uña
bomba eneñigá cuá.dó ésrá
quieto sobre la pista de

Los indcadores en la cábiná
muesirañ a puntu¿ción en
progreso y las més ala de una

Jugá.dó álnive 0 (cero) la accón
¿lmeniará en rapidez después de
a puntuación de 200, 500 y 1000

Se puede sal¿r los nrveles f¿ciles

Pu sar @ y

E: us1ed eñpie2¿ en e ñvel

E:usled empieza en el n vel

E:usted empieza en e ñvelmás



Modo de empleo
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Quenda se usar úñ cúpu¡adar
de ¡ógos V¡deopac de v¡sor
¡ncorpoÉdo, a prc|ó e b¡anca,
de@ e¡ustarse o contole dé
conlr$te ña bos¡cáo 4

AIR BATTLE
Uñ ioso de áccáo paE úñ ou

Pár¿ uñ. d6mo.sr.¿Cáo:
P¡imeno prima @
Soguidamenre prma á tecta E

Comeeo d. Alñ BATTLE

Primeio prima@
Depois p¡im¿ á lecláfol (zero)

VócC eslá a ohar aravés da tanelá
da cablñe e lem á suá frenre a

1 lñdic¿do. de combusilver
2 lndicádor da reserya de

5 Moslrado. dó radar

descolagem/álerágem
7 Ponlua9áo presenie
I PontuaAáó na série de iooos
9 Pisra de atetragen

10 Noñe do jogador de mais aha

(Escrevá o no leclado)

a. Empurre a ál¿váñcá do conlrole
da dreiÉ para ¿ l¡eñie.

b. O indicádor ácénderá quando o
aváo I ve. veloc dáde suliciente
p¿ra levanlar voo. Nessa ¿lrura
puxe á aláv¿ñca para si.

Vo.é poderé conrolar os
movimentos do aviáo com a
alávanóa {contro e manualda

Para a frenie e o avláo descerá.
Pu1áñdo pa¡a s o avláo subirá.

2

Coño réco¡hecor um ¡n¡m¡go

O nariz de lodos os avió€s é
vérñelho. Os avióes iñmigos tem a
poñla da cauda branca.

Um av¡áo verme ho que se dirja
para si pód6 ser áñigó óu náo
Vocé só poderá reconhecer o
inimgo.. quando ele cor¡eear a

Coño dl.p!r.r coñtG o iñlñlgo

Duas arm¿s de fogo rápidas esláo
monladas, om posigóes rixas
de&iro d8s 6sas. lsto siqñfic¿
que voc6 d6vorá colocar o seu
aviáo €m posisáo ¿sluciosá pára
poder alinglr o inmiqo e
possvelm6ñlo abaléro Qu€ndo
livero inimrgo na ñrá, prma á

iecl¿ de Ecsáo para disparar.

5 ponlos por 8liñqú w aviáo

10/20 ponlos po¡ átingir um aviáo
i.imigo quañdo esre eslve. a

40 poñios por abále. ávóes

80 ponlos por abáter ávóes
iniñiqos qlando esles eslverem a

5 poñros por átingir avióes

l0 pontos quando,ór aiinqido po¡

40 po¡ios por ¿bater ávóes

80 ponios por ¿bater avóes
¿liados que se aprox men.

Sug*ró* para a luta

1 Utili2e convenieniemenie as
su¿s muniqóes, pois dispóe de

2. O mosirador do rada¡ dé
ñformeAáo préviá de avóes que

3. Mantenha-se alenlo ao seu
éspelho retrovisor para evitar
slrpresas de ¿l¿que por detrás.
Assim que avislar um aviáo a
segui- ó, esqúivé-se

4. Se reagir r¿pdamenle poderá

coloc¿Fse por delrás de um
avLáó inimlgo e segol lo

5. Mánienha se atenlo á reserya de
comburtuel. S6 tcar sem
comblsiivel o seu aváo cairá.
Alere a tempo de se
reaba*ec€f do combuslvel e

Desloque a alavanca p¿ra a freñie.
Ou¿ndo vir o indicador acende.,
puxe á aaváncá párá sipárá párár

. O seo avi¿o fór abatido

. O seu aviáo cáir por iali¿ de

. O séu áviáo c¿ir dur¿ñie a

descolaqem ou aler¿géñ.
. O seu aviáo é arngido por uma

bomb¿ lnim g¿ quando vocé
ainda se enconlra poisado na

Os mosrrádores n¿ c¿bine
apresentam a ponluaqáo présenle

Graus de d¡f¡culdade

Josando com o iilel0 (zero) a

acAáo tornar se á mais rápida
qu¿rdo se ponluar 200, 500 e 1000

Vocé pode evlar os gráLs de

Prima @ e

E: vocé cóñéAá no nive éñló.
ErVocé comeaa no nive rápdo

E:Voóécóñéaa ¡o.ivel máis


