CARACTERISTICAS:

ACCION RAPIDA EN TRES DIMENSIONES
SISTEMA DE VUELO A RAS DEL SUELO
SELECCION DE ARMAS MULTIPLES
ATERRIZAJE AUTOMATICO
PAISAJE EN RELIEVE
INFORMES DE GUERRA
ESTRATEGIA ELABORADA
CAPACIDAD DE REARME Y REAVITUALLAMIENTO
INTERCEPTORES ENEMIGOS
ORDENADOR DE VUELO A BORDO

OBJETIVO

ATF es un juego de accidon y estrategia basado en el combate técni-
co avanzado (Advanced Tactical Fighter, la mas efectiva mdquina
de combate jamds disenada).

En la pantalla y para eliminar al enemigo, serd necesario emplear
una tdctica minuciosa y hacer gala de un pilotaje de primera. Debes
mantener el delicado equilibrio entre tus fuerzas, comunicaciones e
industrias mientras diriges el ataque al corazon del enemigo. Sélo
conseguiras la victoria cuando hayas destruido a tu enemigo y le
hayas obligado a rendirse.

Elegir esta mision es cosa tuya. Tu Ginica ayuda es un informe de
guerra elaborado después de cada salida. Un error, una mision falli-
da te puede suponer la muerte.

TITULARES
Utiliza las teclas UP (para subir) o DOWN (para bajar). Para situarte
en la opcidn que quieras seleccionar, pulsa FIRE.

START GAME
Principio de juego.

CONTROL (Algunas versiones solamente)
Seleccionar teclado o joystick.

PILOT RATING
Elige el nivel de dificultad.

SOUND
Selecciona con o sin sonido.

UN NUEVO JUEGO

Se te proporcionara un informe general de guerra al principio de
cada juego y cada vez que vuelvas a una base aliada para proveerte
de armas o repostar.

Son tu principal fuente de informacién y te mantendrén al tanto de
los progresos generales. Utilizalos para ayudarte a decidir tu pré-
xima mision.

INFORME GENERAL DE GUERRA
Formado por cuatro secciones:

1) PERDIDAS Y GANANCIAS
El sistema proporciona la lista de las victorias recientes y de las ba-
jas.

2) INFORME DE LOS SERVICIOS DE INTELIGENCIA
Proporciona informacion adicional sobre la cual puedes basar tu
estrategia.

3) SITUACION
La situacion de aliados enemigos esta resumida en una serie de gra-
ficos.

La seccion siguiente, titulada ‘‘Balance of Power’ (equilibrio de
fuerzas) explica detalladamente su utilizacion.

EQUILIBRIO DE FUERZAS

Los graficos de los aliados y del enemigo representan la capacidad
relativa de sus Fuerzas Armadas, comunicaciones e industrias. Los
cinco gréaficos representan:

LAS BASES

LAS FUERZAS TERRESTRES
LAS FUERZAS NAVALES
LAS COMUNICACIONES

LA INDUSTRIA

Los valores estan interrelacionados, se afectan entre ellos y varfan a
medida que la guerra avanza. Debes procurar fortalecer tu posiciéon
mientras debilitas la del enemigo, para asegurarte la victoria.

BASES Te indica el nimero de bases aéreas que controla cada

sector. Necesitas al menos una base disponible siempre para pro-
veerte de armas o combustible.

Los valores de FUERZAS TERRESTRES y FUERZAS NAVALES
indican el namero de unidades de combate disponibles, su capaci-
dad y su estado de dnimo.

El nivel de los informes depende del niimero y del estado de las ba-
ses de COMUNICACION de cada sector. Estas bases son objetivos
importantes a lo largo de la batalla.

Cuando las comunicaciones son escasas, no puede coordinarse el
movimiento de las fuerzas. Ademds, recibiras informacion insufi-
ciente para elaborar tu estrategia.

El nivel de INDUSTRIA refleja el estado actual de las fibricas que
producen material militar y mantienen los sistemas de comunica-
cién. Si una fibrica queda danada, su rendimiento serd menor; si
queda destruida, evidentemente su produccion cesa. Si el nivel
INDUSTRIA es bajo, no se podra reemplazar el material militar
perdido durante los enfrentamientos y las bases de comunicacion
no se podrin mantener.

Después de pulsar el mando de acciéon (TIRO), la pdgina titulada
REAVITUALLAMIENTO (ARMAS Y CARBURANTE) aparecera
en la ventana principal de la pantalla.

REAVITUALLAMIENTO

Puedes proveerte de armas o de cumbistible subiendo (UP) o bajan-
do (DOWN) para seleccionar el objetivo y moviéndote a derecha
(RIGHT) o izquierda (LEFT) para cambiar su valor. La disponibili-
dad de carga esta fijada por los graficos y no puede ser sobrepasada.
Corre de tu cuenta seleccionar el equilibrio adecuado entre armas y
carburante dependiendo de la mision que elijas.

ARMAS
Tienes tres tipos de armas disponibles para equipar tu avién.

1) Cargador de tiro CANON

Para disparo ultra-rapido, adecuado para la destruccion de elemen-
tos enemigos infiltrados.

2) Misiles ASRAAM

Misiles teledirigidos desde el interior a través del campo visual de
la pantalla principal. Una vez disparados, gufa los misiles hacia su
objetivo utilizando las 6rdenes LEFT (izquierda) y RIGHT (dere-
cha).



APROVECHAMIENTO DEL BANCO DE DATOS

Pulsando “C” se accede a la pantalla del fichero del banco de datos
de nuestro ordenador de a bordo. Pulsando “D” se puede seleccio-
nar el banco de datos aliado (ALLIED) o enemigo (ENEMY). Los
simbolos de los objetivos enemigos son rojos y los de los aliados,
verdes. Los objetivos, por orden de importancia, son los siguientes:

BASES

FUERZAS TERRESTRES
FUERZAS NAVALES
COMUNICACIONES
FABRICAS

Selecciona la categoria elegida pulsando “E”.

En cada categorfa encontramos el azimut y la distancia del objetivo '

pulsando F (hacia delante) o R (hacia atras) para dirigirnos hacia el
objetivo conocido, con la tecla “G” se selecciona automaticamente
el objetivo mds proximo de la categoria en la que estemos. El azi-
mut v la distancia que aparecen en el HUD son los del objetivo
actualmente seleccionado en el banco de datos.

Para permitir al jugador reaccionar riapida y ficilmente ante los
mensajes de vuelo existe una.tecla de bloqueo del banco de datos.
Pulsando la tecla se selecciona autométicamente el Gltimo objetivo
que apareciera en el drea de mensajes de vuelo y se obtiene su azi-
mut y su distancia, que aparecerdn en el HUD. No hace falta estar
en la opcién Banco de Datos para hacer uso de esta funcion.

SCANNER DE CORTO ALCANCE

Justo debajo de la pantalla del ordenador de vuelo esta el SCAN-
NER. Proporciona informacion constante de los alrededores. Tu
avién estd siempre en el centro del scanner y el terreno se va viendo
por la ventana a medida que te mueves.

Todos los objetivos que te encuentres, tanto terrestres como aé-
reos, seran automiticamente registrados por el scanner. Los objeti-
vos terrestres aparecerdn en pantalla como un punto fijo y los obje-
tivos aéreos (interceptores) como un punto intermitente.

EL MUNDO

Para cada nuevo juego se genera al azar un nuevo mundo, si bien el
tamano del mundo es siempre constante. Cada mundo estd forma-
do por una serie de islas compuestas de playas, desiertos, estepas,
planicies y regiones polares. Los distintos terrenos se representan

con colores diferentes tanto en la ventana principal como en el
scanner de corto alcance. El mundo es completamente redondo,
asi es que si vuelas hasta un extremo y te pasas, inmediatamente
apareces por el otro lado. El ordenador de vuelo utiliza el perime-
tro si es necesario para calcular el rumbo v la distancia mas corta a
un objetivo.

VOLANDO CON EL ATF

Para despegar, aumenta THRUST (potencia) al maximo. Cuando
THRUST alcance el 100 % estaras dispuesto para despegar usando
UP (arriba). Durante el vuelo no conviene que dejes bajar la veloci-
dad demasiado, porque tu ATF se frenarfa y empezaria a perder
altitud. Si te sucede eso, puedes recuperar altitud pulsando inme-
diatamente THRUST. La carga puede ser aumentada o disminuf-
da usando la tecla UP.

Para ayudarte a evitar el radar de deteccion enemigo tu ATF esta
dotado de un sistema de vuelo rasante que se activa y desactiva con
la tecla T. Mientras estés haciendo uso del vuelo rasante debes redu-
cir tu velocidad al menos a la mitad de la velocidad maxima, si no,
corres el riesgo de averiar o incluso destrozar tu aparato contra los
abruptos flancos de las colinas. .

Si el piloto indicativo de SAM comienza a parpadear, pulsa para
activar el sistema de bloqueo.

Todas las bases aliadas estin rodeadas por una zona de captacion.
En el momento en que entres en una de estas zonas, el piloto de
AUTOMATIC LANDING (aterrizaje automatico) empezara a par-
padear, informdndote que estds en una zona de aterrizaje aliada.
Si quieres aterrizar en una base determinada, pulsa L para poner en
marcha el sistema de aterrizaje automatico. E1 ATF pasaré de con-
trol manual a piloto automdtico y aterrizara sin intervencion del
piloto. Para desconectar el aterrizaje automatico pulsa L de nuevo.

FIN DE LA MISION

Cuando hayas aterrizado sano y salvo, se te entregara un completo
informe de guerra, poniéndote al tanto de los cambios mads recien-
tes habidos durante la batalla. Deberas utilizar este informe para
preparar la préxima mision. Cualquier dano o averfa de tu avién
serd reparado y todos los sistemas puestos a punto. Finalmente,
cuando hayas decidido cual sera el objetivo de tu pré6xima misién,
podrés renovar tu cargamento de armas y repostar antes de despe-

gar.
Imprime: “Offset LA RIVA.S. A"

3) Misiles MAVERICK

El tipo mds potente de misil, adecuado para destruir (o, al menos,
danar seriamente) las bases y las Fuerzas de Tierra. Cuando se dis-
paran, estos misiles se dirigen hacia el objetivo previamente se-
leccionado por el banco de datos del ordenador de Vuelo a bordo.
Aunque estos misiles funcionan correctamente en el campo visual,
tienen un radio de alcance limitado.

Los canones se activan pulsando FIRE (tiro).

La tecla “N” permite seleccionar el tipo de misil (ASRAAM o
MAVERICK). En el indicador superior aparecerd un simbolo para
confirmar el tipo elegido. Una vez lanzado el misil pulsando “M”,
todos los danos ocasionados al objetivo aparecerdn en el drea de
Mensajes de Vuelo.

PANTALLA VISUAL PRINCIPAL

Después de un abastecimiento de armas o combustible, la pantalla
principal conectard con el ordenador y nos dara todas las previsio-
nes de tiempo durante la misidon. El punto desde el que se genera la
vista estd situado detrds y por encima de tu ATF para ofrecer un
amplio radio de visién. Los relieves del terreno estin superpuestos a
la pantalla para ayudar en los vuelos bajos.

Estas 1fneas pueden eliminarse haciendo uso de la teecla de TER-
RAIN TYPE.

DESCRIPCION DEL TABLERO DE MANDOS
INDICADOR SUPERIOR (HUD: Head Up Display)

THR: Potencia del motor
SPD: Velocidad del aparato
GND: Nivel del suelo

ALT:  Altitud del aparato

Nota: tanto el nivel del suelo como la altitud del aparato se calcu-
lan en funcién del nivel del mar. Si estos dos indicadores coinciden,
tu avion estard tocando el suelo.

El simbolo que aparece en el centro del HUD indica qué sistema de
misiles estd activando: M para MAVERICK y A para ASRAAM. El
sfmbolo M se quedari fijo en pantalla cuando el misil de en el blan-
co.

Bajo este simbolo estd tu RUMBO y bajo éste, el AZIMUT y la
DISTANCIA del objetivo elegido en el banco de datos. Para inter-

ceptar tu objetivo, gira el avion hasta que la distancia y el azimut
se iguaien. Ya lo tienes a tiro y puedes volar directo hacia el blanco.
Bottom (parte de abajo)

FUEL: Indica el nivel de la reserva de combustible.
SAM: Misil tierra-aire.

AL: Sistema de aterrizaje automaitico.

TF: Sistema de seguimiento del terreno.

UC: Situacion de carga. Alta (UP) o baja (DOWN).

AREA DE MENSAJE DE VUELO o PANTALLA DE INSTRUC-
CION DE VUELO

Justo debajo de la linea inferior de instrumentos se encuentra esta
pantalla de instrucciones. En este drea aparecerin mensajes que te
iran dando informacién imprescindible durante la mision.

ORDENADOR DE VUELO DE A BORDO

Los datos de la mision son archivados por el ordenador de vuelo en
un informe de cinco péginas. Este ordenador esta situado en la par-
te baja de la pantalla principal, a la derecha.

La selecci6én de pantallas se efectiia por medio de la tecla ‘“C”,

1) mapa mundo (world map)

Muestra un mapa del mundo, indica tu posicién y la del objetivo se-
leccionado por el banco de datos. Si la posicion de ambos coincide
sOlo se verd un indicativo.

2) Banco de Datos (Database)

Mientras vuelas localizards varios objetivos aliados o enemigos. El
banco de datos los registrard automaticamente, aunque todos los
objetivos aliados estén previamente registrados.

En la proxima seccion se explica detalladamente el funcionamiento
del banco de datos.

3) Stock de armas (Weapon Status)
Muestra la cantidad de armas disponibles en el orden siguiente: Car-
gador de tiro CANON, misiles ASRAAM, misiles MAVERICK.

4) Estado del ATF
Indica en porcentajes la efectividad de las funciones méds importan-
tes del ATF.



