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Moaoivg BvstrucTions
v COMMODORE 64/128 (IN 64 MODE) CASSETTE v

You will need: Commodore 64 or 128; Commodore cassette unit; one joystick; secand joystick
ptional). Remove all y peripherals including disk drives. ROM packs and printers otherwise
ACE will not run correctly.

Turn the computer on. Hold down either SHIFT key. and press RUN/STOP. The screen will say
‘PRESS PLAY ON TAPE'. Press down ‘PLAY” on the cassette unit. The screen will go blank. After a few
seconds, you should see the screen say ‘FOUND ACE 64K etc, Press the space bar to corttinue loading. After
afew seconds the screen should go black, and a few seconds after that, the screen will be filled with
coloured bars as the program loads. Leave the computer and cassette unit alone.

There is a copy of ACE on each side of the tape, on the A’ side of the cassette, is a copy recorded
using a special program called a FASTLOADER. This enables the game to be loaded at MANY TIMES the
normal Commodore loading speed. The disadvantage with this, is that the loading is less reliable. The ‘8"
;idle mTtaaidns the SAME GAME. BUT recorded at a much slower speed. Use the ‘B’ side, ONLY if the ‘A’ side
ails to load.

Some Commodore cassette recorders have their heads incorrectly aligned, and you may only be
able to load one side of the cassette. Consult your dealer if this is the case. After 3 minutes on a FASTLOAD
side, or 10 minutes an a SLOWLOAD one, the screen will display the title page, and you will be ready to
play the game. Note that ACE loads in blocks. Between each block is a gap of a few seconds. During
loading, the screen will be blank (na flashing bars) during those gaps. LEAVE THE CASSETTE UNIT ALONE.

W SPECTRUM 48K/SPECTRUM PLUS CASSETTE ¥
1f you wish to use a joystick, connect the interface to the computer BEFORE turning it on, ACE is
compatible with KEMPSTON and INTERFACE 2. If using Interface two, the PILOT'S joystick should be
inserted into the RIGHT socket. A second (optional) joystick may also be used.
Turn the Spectrum on. Type:-LOAD" " and press ENTER. Press PLAY on your cassette recorder.
ACE should load after a few minutes. Refer to your SPECTRUM manual, if you have any problems.

COMMODORE 64/5X64/128 (IN 64 MODE) DISK AND
¥ COMMODORE PLUS/4 DISK ¥
- - —Youwill need: Commadore 64, SX63, Plus4 or 1287 Commodore disk drive; one joystick; second
joystick {optional). Turn the computer and disk drive on. Users with more than ane drive should use the
ane that is configured as device 8. Novices will note that when you buy a disk drive; it IS so configured.
Type ‘LOAD" % '"8,1" and press the RETURN key, and ACE will load after a few minutes.
Leave the disk in the drive after loading, and do not cover the write protect notch.

IYce Kivstructions

¥ CONDITION RED! ¥
A huge enemy fleet has invaded our southern shores. They've landed dozens of tanks,
supported by helicopter gun-ships and protected by mobile surface to air missiles (SAMs). Squadrons of
enemy fighters give the enemy forces air cover. Advancing ruthlessly they are conquering our homeland,
facing no opposition.

vIiTsuPTOYOU!' V
You are our only fighter pilot, and we've only THREE A.C.E. Mark 2.1 Multi-Role All Weather All
Terrain (AWAT™) combat aircraft. We have three allied airbases remaining. You must fly sorties from our
bases, and attack and destroy the numerically superior enemy land forces, and drive them from the
country. Then, and only then the final stage of the conflict, having destroyed all the land forces and shot
down the enemy airforce, is to sink the enemy fleet as they attempt 1o evacuate their defeated army.
Do you think you can handle it?

¥ STARTING THE GAME ¥

After loading ACE, you will see the TITLE PAGE. Press any key to obtain the OPTIONS PAGE.

Press ‘2" to select the skill level (1-9) that you require. Level one is the training mode, during
which the enemy units do NOT fire at you.

Press ‘3 to select one or two player game (single pilot or pilot and weapons man). Press ‘4 to
select Summer, Night or Winter flying.

During the options page, you may also see a demonstration of ACE in self-play mode or view
the table of high scores achieved. Cassette users who wish 10 recall high scores that they have previously
saved onto cassette, must do so at this point. If you wish to do so, press ‘5", and follow the instructions on
screen.

When you are happy with your options, press '1” to start the game.

¥ ARMING YOUR AIRCRAFT ¥
The groundcrew are waiting to arm your plane. Press 1,2, 3 or 4 ta select the range of weapons
with which you wish to be armed. Note that this selection ONLY affects the weaponload, NOT the type of
enemy that you will encounter.
WHEN YOU HAVE COMPLETED THE WEAPONS ARMING STAGE, YOU WILL BE SAT IN YOUR AIRCRAFT, ON
THE RUNWAY AT ALLIED AIRBASE ONE, FACING EAST.

¥ FLYING THE AIRCRAFT ¥

IMPORTANT! Navices should refer to the ACE CONTROLS and ACE INSTRUMENT PANEL sections,
BEFORE attempting to fly.

1) TAKING OFF Accelerate to at least 150 kots, gently pull the aircraft up, and you will become
airborne. Raise the undercarriage before your speed exceeds 280 knots!

2) FLYING Use the joystick (or appropriate keys) to dive, climb, and to bank. When the jet
banks, it also turns, as you will chserve on your compass. You will be able to perform full aerabatics (if you
wish), such as loops and rolls. Increase and decrease thrust, to regulate the jet's airspeed. Fuel wili be
cansumed faster, at higher speeds. The ceiling {the maximum altitude) at which you can fly is 70000 feet.
The stall speed (the minimum speed at which you will need to fly to remain airborne) is 150 knots.

3) LANDING Navigate to an allied airbase and approach it at under 500 feet. When you see the
runway on the horizon, slow to 200 knots and lower your undercarriage. Put the nose DOWN SLIGHTLY,
and, when you are over the runway, land and reduce thrust. Ensure that you stop with enough runway
remaining to aliow you to take off again. When your aircraft has stopped, the ground crew will re-fuel, re-
arm and repair any damage to your aircraft, allowing you to take off on another sortie.

V PILOT’S CONTROLS ¥

COMMODORE 6415X64/128 COMMODORE PLUS/4. SPECTRUM 4810PLS
AIRCRAFT UP JOYSTICK {port 2) BACK JOYSTICK {port 2) BACK JOYSTICK or3or§
ARCRAFT DOWN JOYSTICK (port 2} FORWARD | JOYSTICK FORWARD H01STKK ordor W
AIRCRAFT BANK LEFT (TURN LEFT) JOYSTRCK {part 2) LEFT JOYSTICK (port 2} LEFT JOYSTICKor 1o E
AJRCRAFY BANK RIGHT (TURN RIGHT JOYSTICK {port 2) LEFT JOYSTICK {port 2} LEFT JOYSTICK o1 20 R
SHCHEASE THRUST SPACEBAR SPACE BAR z
DECREASE THRUST © KEY O KEY CAPS SHIFT
UNDERCARRIAGE UPDOWN U v v
TURN MAP ON (Also PAUSES on M M M
QUIT AND RESTART (Hold key down) qQ Q Q
PAUSE ONIOFF RUNSSTOP RUNSTOP M
SELECT WEAPON TYPE il FifF4 ENTER,
FIRE WEAPON FIREBUTTONONJOYSTICK_|  FIRE BUTTON ON JOYSTICK FIREorSorX
EIECT 3 E J

WEAPON MAN CONTROLS (ONLY IN TWO PLAYER MODE). A SECOND JOYSTICK MAY BE USED, IF YOU
HAVE ONE, TO MOVE THE WEAPONS SIGHTS AND FIRE. IF NOT, USE THE KEYS INDICATED.

SELECT WEAPON 3l FIF ENTER
OVE SIGHTS UP ;] ARROW UP ol
MOVE SIGHTS DOWN 2] ARROW DOWN Bork
MOVE SIGHTS LEFT CRSRUPIDOWN ARROWLEFT [144)
MOVE SIGHTS RIGKT CRSRLEFT/RIGHT ARROW RIGHT loP
FRE WEAPON ] SHIFT GorN

'V ACE INSTRUMENT PANEL ¥

THRUST Shows engine's power output.

FUEL Amount of fuel left.

ALT Aircraft’s attitude in feet.

VEL. Airspeed in knots.

u Undercarriage up/down indicator.

COMPASS Gives your heading.

H Score.

ROLL & PITCH The twao aircraft show your banking angle, and degree of climb or dive.

COMPUTER OUTPUT PANEL Your onboard computer displays messages/iwarnings etc.

AWAT RADAR Your aircraft is in the centre. The viewpaint is from above. An arrow pointing
upwards indicates an enemy aircraft above you. An arrow pointing
downwards indicates an enemy aircraft below you, and a rectangle with no
arrowhead is one within 1000 feet of your altitude. A blip is a ground target.

REARVIEW CAMERA _____ Mounted in the tail, the wide angle lens shows enemy aircraft to your rear, as
well as missiles chasing you.

MODE INDICATOR ™ "STiows TligRE mode. Th combat mode, SHows amount o7 ammunition
weapon selected.

'V USE OF WEAPONS ¥V

(1) MISSILES Select the correct type af missile; tanks and SAM’ require AIR-GROUND missiles,
planes and helicopters require AIR-AIR, and use AIR-SHIP missites to sink ships. Ensure that the target is
within the weapons sights (in the two player mode this is made easier, by the facility to move the sights),
and ensure that the target is larger than a dot, BEFORE you fire the missile. Once the missile has been
fired, you can no langer control it.

2} CANNON The cannon cannot be moved; it must fire in the direction of flight of the aircraft.

It can be used against any type of target, but the target will require several hits, and more accuracy is
needed, than when using missiles. In the two player mode, the pilot ¢an fire the cannon whilst the
weapons man is using another weapons system.

(3) FLARES Use the rearward firing decoy flares to confuse the infra-red sensors on incoming
enemy missiles.

¥ FLYING A COMBAT MISSION ¥

1) Refer to your SATELLITE INTELLIGENCE MAP {S.1.M.) to locate the enemy forces, your
airbases, and refuelling tankers. The S.L.M. shows groups of enemy forces NOT individual tanks and
planes etc. Allied territory is green, enemy held areas red. Use the compass to navigate around the map.

2) Decide which group of forces you will attack, and arm your aircraft appropriately.
Remember that your mission is to destroy the ground forces, engaging enemy planes in the process, and
THEN to sink the fleet,

3) ATTACKING GROUND FORCES. Dive to below 3000 feet, and slow to about 500 knots or less.
At lower speeds you are more vulnerable to attack from enemy missiles and ground fire, but it is easier to
take out your 1arget. Engage the enemy (see USE OF WEAPONS). If locked onto and chased by an enemy
missile, out-manoeuvre and dodge the missile, or launch a decoy flare to throw the missile off course.

4) ATTACKING AIRCRAFT. Try to gain height and to get behind the enemy fighters before
attacking (see USE OF WEAPONS). Use your radar and rear view camera and watch out for fighters
manoeuvring behind you. Fast reactions will be needed to shoot them down. Delta winged aircraft are
slower and less agile than the straight-winged enemy fighters.

5) ATTACKING SHIPS. Climb to 2500 feet at about 300 knots. Attack with an air-ship missile,
avaiding anti-aircraft fire and surface to air missiles. NOTE: YOU WILL ONLY SEE SHIPS ON THE MAP AFTER
YOU HAVE WIPED OUT ALL OF THE GROUND FORCES.

6) AIRTO AIR REFUELLING. Using your onboard computer, go to the altitude of the tanker, if
one is available. Approach from behind with care, slightly faster than the speed of the tanker. When you
are close enough, the tanker crew will deploy the refuelling pipe, with the basket of the end. Manoeuvre
¥cu|rI aircraft until the tip of the refuelling probe is in the centre of the basket, and keep it there until fully

uelled.

7) DAMAGE Enemy missites or gunfire can damage various systems: your rear-view camera and
your radar may be destroyed; your controfs may be damaged, making your plane VERY slow to respond to
your manual commands. If you suffer severe damage, you will have to eject. You will only be able to eject
over allied airspace. Only a successful ejection will allow you to fly any remaining aircraft. If your fighter is
destroyed, the game ends, regard!ess of how many aircraft are left at home base.

¥ SAVING HIGH SCORES ¥
If, at the end of the game, you have scored enough points to be included on the HIGH SCORES
table, you will be asked to type in your name(s) and date. Cassette users must allocate a cassette upon
which they are to save their scores. Disk users will note that the scores save to disk automatically. When you
next load 'ACE', your scores can be displayed in the high scores table, for al to see!

[dooo Nuck:
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IW:oeaniemune
¥ COMMODORE 64/128 (IN MODUS 64) KASSETTE V¥

Du bendtigst: der 128, C it, einen Joystick, die
Benutzung eines zweiten Joysticks ist moglich, aber md’ﬂ notwendlg
Entferne alle aberflussigen ROM.Stapel

und Drucker, da sanst ACE nicht richtig ablaufen kann. Schalte den Computer ein. Haite einen der beiden
Umschalttasten niedergedriickt und driicke RUN/STOP. Dann wird die Anweisung ‘PRESS PLAY ON TAPE
auf dem Bildschirm erscheinen; driicke 'PLAY" auf Deinem Kassettenteil. Daraufhin ieert sich der

ildschirm. Nach ein paar Sekunden sollte 'FOUND ACE 64K etc’ auf dem Bildschirm erscheinen. Driicke die
Leertaste, um das Laden fortzusetzen. Nach ein paar Sekunden sal'te der Bildschirm schwarz werden, und
wiederum ein paar Sekunden spater, wahrend das. Pro?umm geladen wird, fullt sich der Bildschirm mit
farbigen Blacken. Den Computer und das Kassettenteil em nicht mehr anfassen.

Auf jeder Seite des Bands befindet sich eine omlmt Kopie von ACE. Auf der ‘A‘Seite der
Kassette ist eine Kopie, die mit hilfe eines besonderen Programms, einem sog ‘FASTLOADER' (Schnellader)
au'genommn wurde. Dies ermbglicht es, das Spiel um ein VIELFACHES schneller zu laden, als es die

des dore erlaubt. Dies hat jedoch den Nachteil, da8 das Laden nicht
50 zuverlassig ist. Auf der ‘8"Seite ist das SELBE SPIEL, jedoch mltuhr viel geringerer
Ladegeschwindigkeit. Benutze die 'B*Seite NUR, wenn die 'A'Seite night richtig geladen hat.

Bei einigen Commodore Kassettenrekordern ist der Schreib-Lesekopf nictit richtig eingestellt,
wodurch nur eine Seite der Kassette geladen werden kann. In diesem Fall frage Deinen Handler um Rat.
Nach 3 Minuten mit der Schnelladeseite, oder 10 Minuten mit der Normalladeseite, erscheint das Titelbild
auf dem Bildschirm und Du kannst mit dem Spiel beginnen. Achtung: ACE wird in Blocken geladen.
2wischen den Blacken liegen Liicken von wenigen Sekunden. Beim Laden ist der Bildschirm wahrend
dieser Pausen leer (keine awfflackernden Zeilen). FASSE DAS KASSETTENTEIL NICHT ANY

W SPECTRUM 48K/SPECTRUM PLUS KASSETTE W

Wenn Du einen Joystick benutzen mBchtast, schlieBe das Interface an, BEVOR Du den Computer
einschaitest. Mit ACE konnen KEMPSTON und INTERFACE 2 verwendet werden, Wenn Du Dein Interface
benutzt, wird der Joystick des Pilaten an den RECHTEN Eingang angeschiossen. Es kann auch ein zweiter
Joystick benutrt werden.

Schalte Deinen Spectrum ein. “LOAD" eintippen und ENTER drizcken. Dricke PLAY an Deinem
Kassertenrekorder. ACE solkte nach ein paar Minuten laden. Wenn Probleme auftauchen, schlage in
Deinem SPECTRUM-Handbuch nach.

COMMODORE 64/5X64/128 (IN MODUS 64) DISKETTE UND
W COMMODORE PLUS/4 DISKETTE W

Du bengtigst: Commodore 64, SX64, Plusid oder 128, Commodare Disketteniaufwerk, einen
- Joprtick, €in zwehetsoystick ist moglich sber AT uedingt erforderlich Rhatten den Comtpuer umd
das Dlskettenlaufwevk ein. Benutzer mit mehr als emem Iaufwerk soliten das als Gerat Bbexelchnele
verwenden. bemerk 50 bezeichnet IST, wenn
man es. kauh ‘LOAD™#",8,1", eintippen und die Rucknne (RETURN} dricken. Nach ein paar Minuten
wird ACE geladen.

Lasse die Diskette nach dem Laden im Laufwerk und den Schreibschutz offen.

Bee Beicianierune

W HOCHSTE ALARMSTUFE! W
Eine riesige, feindliche Flotte ist an unserer Sudkdste gelande'l Dutzende von Panzern dringen
ins Land ein, unterstutzt von hmobile

eben den feindlichen Truppen Luftsicherung. Sie
mars(hlev:n unbavmhemg vor und erobern unser Heimatland, chne auf Widerstand zu stoBen.

W IES LIEGT IN DEINER HAND! ¥
Du bist der elnzlge Kampipl{ot und wnr haben nurdrei A.CE. Mark 2.1 Vielzweck-Allwetter-

Allb Deine Aufgabe istes,
Hugemsatze u ﬂleqen g ' i d Femdu u
zerstoren und . Nath der Zerstd indfi frwaffe,

dann, und erst dann, besteht die (etrte Spielphase dinn, dle feindliche Flom dwe venu(m ihre
geschlagene Armee zu evakuieren, zu versenken.
Meinst Du, Du kannst es schaffen?

V SPIELBEGINN W
Nachdem Du ACE geladen hast, erscheint das Titelbild, durch Dricken einer beliebigen Taste
bringst Du das Meni auf den Bildschirm.
Driicke ‘', um den altigen mochtest, Grad 1ist
das Trimmgsprogumm bei dem die feindlichen Elnhewten nicht auf Dich schieBen.
ke '3, um zu wahlen, ob Du allein oder zu zweit (Einzelpilot oder piiot und Schitze)
spielen mochtm
Drilcke ‘4’ um zmxhen Sammer-, Nacht- wdevawrﬂug zuwiahlen. Wahrend des Meniis
kannst Du ei Spielsim Self‘P oder die Tabelle der bisher erreichten
(high scores} anschauen. K die sich diesie
bereits auf Kasette gespe«hert haben, vergzglnwamgen wollen, miissen dies jetzt tun. Wenn Du diese
Maglichkeit wahrnehmen willst, driicke 'S und folge der Anleitung, die auf dem Bildschirm erscheint.
‘Wenn Du mit Deiner Auswah! zufrieden bist, kannst Du das Spiel durch Driicken von 1" starten.

W BEWAFFNUNG DEINES FLUGZEUGES W
Die Bodenmannschaft steht bereit, um Dein Flugzeug mit Waffen auszuristen. Dracke 1,2, 3
oder 4, um die Auswahl der Waffen, die Du benutzen willst, zu bestimmen. VergiB nicht, daB diese
Mwahl nur die Waffenbestisckung beeinfluBt, nicht aber auf welchen Teil der feindlichen Verbande Du
tatsachlich triffst.
NACHDEM DU DIE ABGESC HAST, N#MMST DU IN. DEINEMRUGZEUG AUF
DEM ALLHERTEN LUFTSTUTZPUNKY EINS, P’Oﬂ 'UNG OSTEN, PLAT

W FUHRUNG DES FLUGZEUGS W

AUFGEPASST: Spielneulinge sollten sich mit dem Abschnitt ACE CONTROLS (ACE Kontrolie) und
ACE INSTRUMENT PANEL (ACE (nstrurmententafel) vertraut machen, BEVOR sie einen Flugversuch
unternehmen

1) ABHEBEN: Beschleunige auf mindesten 150 Knoten, ziehe das Flugzeug sanft hoch und Ou
steigst auf. Ziehe das Fahrgestell ein, bevor Deine Geschwindigkeit 280 Knoten ubersteigt!

2) FLEGEN: Benutze den Joystick (oder die entsprechenden Tasten), um in den Sturzflug zu
gehen, aufzusteigen und Kurven zu fliegen. Wenn der Disenjager in die Kurve geht, dndert er die
Richtung, was auch auf dem Kompass angezeigt wird. Du kannst (wenn Du Lust hast) jede Art von
Kunstflug valltihren, wie 2.8. Loopings oder Rollen ‘lelmmdtleoder nmgem die S(huhknh umdie
Geschwindigkeit des Flugzeugs 2u regulieren. Der steigt mit der Die
Grenzfiughahe {maximale Flughdhe, in der Du ﬂleqen kannst) ist 70000 FuB. Die

mit des Du fliegen muBt, um nicht sbzustarzen)

betragt 150 Knoten.
) LANDEN: Navigiere Dein Flugzeug zu einem der alliierten Luftstitzpunite und fliege ihn in
einer Hohe unterhalb vom 500 FuB an. Wenn die Landebahn am Horizont auftaucht, verlangsame auf eine

Geschwindigkeit von 200 Knoten, und fahre das Fahvgmell aus, ankt die Flugzeugnase LEICHT HERAE,

und, wenn Du Gber dev setze auf und Schubkraft. Achte darauf, so zu

nnppen dak genug shnhahn verbieibt, um wieder abzuheben. Nxmﬂn Dem Flugzeug angehatten hat,
fiir das Auftanken, die

m Deinern Flugzeug, damit Du 2u einem weiteren Einsatz starten kannst.

W DIE KONTROLLMOGLICHKEITEN DES PILOTEN W

ICHSTICK {EINGANG 2) 0TI ENGANG 2)
RUGTEUG AJFSTIES NHNTEN N, HNTEN JOYSTICK 0. 30D, §
KOMSTICK (BNGARG 2) JOXSTICK (ENGANG 2}
FRLUGTEUG ARSI N.VORNE N. YORE JOYSTICK 00 400. W
ST (EWGANG ) JOVSTICK (HNGANG 2)
RUGIEUG LINISKURVE NS LGS JOYSTICK 0D 100 €
JOYSTICK (EINGANG 7) JONSTICK (EHGANG 2)
\RUGZEUG RECHTSIURVE RECHTS RECHTS JONSTICX 00. 200. R
SOHUBIONFT STEGERN LEERTASTE LEENTASTE z
SCHUBGAFT SENEN O WTE & TASTE UMSCHALTIASTE
GAHRGESTELL EINAUSHAHNEN '3 U v
LAMOKARTE (Auch MAUSE am Spoctram) L] N L)
ASSCHALTEWWIEDERSEGO
| e guerckt ot Q . — ]
BAUSE WAL NUNETOR NP L]
VOFFENAISINHL Li] Jil.i3 ENTER
e SCHUSSKMORF AN JOVSTICK | SCHUSSKINOPF AM JOYSTCK | SCHUSSKIOPF 0D, 400.X
ALSSTRIGEN E E J
KONTROLLMOGLICHKEITEN DES SCHUTZEN (NUR IM 2-SPELER-MODUS) EIN ZWEITER JOYSTICK, FALLS
VOlNANDﬂL ANN BENUTZT WERDEN, UM DIE WAFFENVISIERE 2U BEWEGEN UND DEN SCHUSSKNOPF
ZU DRUCKEN, ANSONSTEN MUSSEN DIE ENTSPRECHENDEN TASTEN BENUTZT WERDEN.
WAFFERAUSAHL ] I ENTER
VSIERE AUPAITS ] N. OBEN GERKHTETER PFEL 900.1
vu!ﬁi [i] . UNTEN GERICHTETER PFEL BODLK
VISIERE LD CRSRAUFABWARTS N, LINRS GERICHTETER PFEL. 500.0
VSR RECHTS CRSR UMKS/RECHTS N RECHTS GERICHTETER PFEL 1000
i - ;] UMSCHALTASTE 000N
W ACE INSTRUMENTENTAFEL W
THRUST ) Zeigtdie
FUEL(Treibstotf) ___ Verbleibende Treibstoffmenge.

AI.T {Hohe} 4flughohe in FuB.

in Knoten.
U (Fihrqmcl) o Anzeigefir: Fahrgestefl einfausgefahren.
COMPASS (Kompass) ____Flugrichtungsanzeige.
S{Punktestand)______ Zahit die Punkte.

ROLL & PTCH ___Die beiden Flugzeugansichten zeigen den Kurvenwinkel und den Steigungs-

(Kurven & Steigung)  baw. Sturzflugwinkel
COMPUTER OUTPUT BANEL Dein Bordcomputer gibt Nachrichten/Warnungen ete.

(Computeranzeige)

AWATRADAR ___ DeinFlugzeug befindet sich im Mittelpunkt. Gezeigt wird eine Draufsicht.
Ein niach oben gerichteter Pfeil zeigt ein feindliches Flugzeug dber Dir an. Ein
nach unten gerichteter Pleil zeigt Flugzeuge unter Dir an und ein Rechteck
chne Pfeilspitze signalisiert welche, auf Deiner Flughtihe, innerbatb eines
Unnkreises von 1000 FuB. Bodenziele werden durch Blinksignal angezeigt.

REAR VIEW CAMERA _____ Das Weitwinkelobjeltiv ist am Heck mantiert und zeigt sowahl feindliche

(Heck- Sicht Kamera) Flugzeuge hinter Dir, als auch Raketen, die Dich verfolgen, an.

MODE INDICATOR _ Zeigl den Flugmodus an. In combat mode (Gefechtsmadus) wird die

W WAFFENEINSATZ W
1} RAKETEN Wihle den richtigen Raketentyp: Panzer und SAM's benGtigen den Einsatz von

Luft-Boden {AIR—GROUND) Flugzeuge und Hubsd\vaubev verlangen Luft-Luft (AIR-AIR) Raketen, und zum
‘Versenken von Iuft-Schiff (AIR-SHIP) Raks det. Actite darauf, daB dasZiel im
Visier der Waffen ist (Beim Modus fUr 2 Spiefer wird dies durch die Bewegbarkeit des Visiers erleichtert )
und vergewissere Dich, da das Ziel groBer als ein Punkt ist, BEVOR Du die Rakete abfeuerst. Wenn die
Rakete abgefeuert wurde, kann sie nicht mehr kontrolliert werden

{2) KANONE Die Kanone kann nicht bewegt werden, sie kann nur in Flugrltmungkuem Sie
kann gegen jede Art von Ziel eingesetzt werden, s sind jedoch mehrere Tretfer und eine gro
Zielgenauigkeit erforderlich, als beim Einsatz von Raketen. Beim 2-Spieler-Modus kann der Pliutdle
Kanone abfeuern, wihrend der Schitze andere Watfensysteme benutzt.

{3) LEUCHTKUGELN Benutze die nach hinten i
Sensoren ankommender, feindlicher Raketen zu tauschen.

W FLIEGEN VON GEFECHTSEINSATZEN W

it Onemme Dl(h anharld Deiner ‘SATELLITE E MAP" (1. M) — i des
al evnd vchen itkrafte. Die 5.).M. zeigt Verbdnde der
feindlichen suenkrahe, mcm fugzeuge etc. Alliiertes Territorium ist griin, Gebiete

in Feindeshand sind rot. Benutze den Kompass, um nach der landkarte zu fliegen.

2) Entscheide Dich, wekche Truppenverbande Du angreifen willst und riste Dein Flugzeug
entsprechend mit Waffen aus. Denke daran, daB Deine Aufgabe die Zerschlagung der Landstreitkrafte, der
Angriff aut feindlicheFlugzeuge im Zuge Flotteist.

3) ANGRIFF AUFL . Gehe auf eine Flughdhe unterhalb 3000 FuB, und
reduziere Deine Geschwindigkeit auf 500 Knoten oder weniger. Bei geringeren Geschwindigkeiten bist Du
verwundbarer fur Angritfe durch feindliche Raketen und Beschuf vom Boden, aber esist einfacher fur
Dich Dein Ziel auszumachen. Greife den Feind an (siehe WAFFENEINSATZ). Wenn Du von einer feindlichen
Rakete aufgespurt und verfolgt wirst, manavner! und versuche auszuweichen, oder feuere eine

| ab, um die R ihrer Bahn zu werfen.

4) ANGRIFF AUF FLUGIEUGE Versuche Hohe zu gewinnen, und hinter die feindlichen
Jawflugzeuguu knmmen bevor Du zum Angriff Gbergehst. (siehe WAFFENEINSATZ). Benutze Dein
Radar und die Heck-Sicht-K und achte auf die hinter Dir mandvrieren. s erfordert

hnelles R Flugzeuge mif ugeln sind langsamer iger beweglich
als feindliche lagdﬂleger mitgeraden Fligeln,

5) ANTRIFFE AUF SCHIFFE. Steige aufZSDO FuB Hohe bei einer Geschwindigkeit von etwa 300
Knoten. Greife mit Lutt-Schiff Raketen (AIR-SHIP) an und weiche Luftabwehrfeuer und Boden-Luft Raketen
aus. ACHTUNG: ERST WENN DU ALLE LANDSTREITKRAFTE AUSGELOSCHT HAST, ERSCHEINEN SCHIFFE AUF
DER LANDKARYE

IN DER LUFT. ithilfe Deines auf die selbe Hahe, wie das
Tankilugzeuq wenn eines zur verfugung ﬂem Naheve Dich vorsichtig von hifiten mit etwas hiherer
w F ges. Wenn Ou nah genug bist, tahrt die
mndem am Ei ] befestigten Mundstiick, aus. Mangvriere Dein
Flugzeug so, dab dle Spitze des in der M cks ist und halte es in dieser
Position, bis Dein Flugzeug aufgetankt st
7) SCHADEN. Feindiiche Raketen oder BeschuB kdnnen vammedene Sys(eme beschadigen: Die
Heck-Sicht-Kamera und Dein Radar kdnnen ausfallen, Dei werden,
was Dein Flugzeug nur SEHR verzdgert auf Deine Anweisungen reagieren 1381, Wenn Du schwer getroffen
wirst, muBt Du aussteigen. Dies st nur dber Alliiertem Gebiet maglich. Nur ein erfolgreicher Ausstieg
‘erlaubt es Dir, auf eins der verbleibenden Flugzeuge umxustelgen Wenn Dein Jagdflieger zerstort
wird, endet das Spiel, davon, wieviele Flugzeuge noch auf Deinen L 2ur
Verfigung stehen.
W SPEICHERUNG VON HOHEN PUNKTZAHLEN W
‘Wenn Du am Ende des Spiels Genug Punkte gesammelt hast, um in die Tabelle der
Héchstpunictzahlen iufg!nommen 2 werden, wirst Du aufgefordert Deinen Namen und das Datum
i auf der inre
werden sollen, Dnshm:n—!enutzer wevden bemerken, dad die Punktzahlen automatisch auf der Diskette
gespeichert werden. Wenn Du das nachstemal ‘ACE’ spielst, wird Deine Punktzahl in der Tabelle der
Nbdmpunhnhl!n aufgefihrt; damit s alle sehen!

e Beass:




