





Como colocar o cartucho no
MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado.
) 2. Coloque o cartucho F-16 FIGHTER no console (veja figura),

conforme explica o manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, verifique se
0 cartucho estd bem colocado. Depois, desligue o aparelho e ligue-o
novamente.

4. Para 1 jogador: use o Joystick 1.
Para 2 jogadores: use o Joystick 2.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!




A bordo da aeronave multifuncional americana, o caga F-16, vocé estd
decolando agora para enfrentar os inimigos.

O caca F-16 tem uma velocidade méxima de 1450 milhas por hora
(aproximadamente Mach 2 ou 2400 km/h) e uma altitude maxima de
59000 pés (aproximadamente 18000 m). Além do canhio de 20 mm e
misseis, ele possui uma fungiio LOCK-ON (fixagfio da mira) e um
dispositivo de contramedidas eletronicas (ECM para usar contra os
missels),

O MIG-25 Foxbat é 0 inimigo, um caga de alta velocidade feito na
Unifio Soviética. Seu desempenho é equivalente ao do F-16.

Assuma o controle
Joystick 1
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Pressionados simultaneamente, os Botées B ¢ C no modo EJECT
permitem a fungio EJECT; no modo normal, a mudanga
AUTO/MANUAL.

Usando um Joystick

Como hid um Botfo Inicio, um Botdo de Fogo e um Controle de
Diregio, um controle minimo e poucas possibilidades ofensivas sdo
possiveis neste caso. Além disso, ndo existem as fungdes LOCK-ON
ou AUTOPILOT, sendo portanto dificil derrubar os imimigos.
Também, quando o jogador é atacado pelo inimigo, 0 ECM ndo pode
ser utilizado.

Head-up display (Visor frontal)

Ultimamente jatos de caga sdo equipados com um HUD. Este
dispositivo permite que se vejam as informagdes necessarias sem tirar
os olhos do alve que se desloca em alta velocidade. A metade inferior
da tela mostra os instrumentos da cabine, e a parte superior, a cena
tal qual é vista da cabine. O HUD projeta as informagoes de voo
necessérias na cabine. Aqui também sao indicadas a velocidade, a
diregdo e a altitude.

@
'fJ_h___
!'-!-_“'_. : &)
b2 & 455
[ L s T T RO &4 LIIF
; MAMUAL B e l”_ TR
[ RE&DY .
oL MIFFILES TIEJTTE
= LOON -DOwWM v =-
Bl RADAR . [.3"_- i

]

!

51:_ |;||:|||Hl
- r F i




@ Indicador de velocidade
@ Biissola

@ Altimetro de pressio
@ Armamento

@ Tempo de explosao
@ Modo de pilotagem
(7) Modo de disparo
Tipo de armamento
(9) Modo de radar
Pontuacio

@ Alerta

@ Ejecdo

13 Ecm

Combustivel

“Dados sobre o inimigo™

@ R: Distéincia (alcance)

(9 A: Altitude

@ I: Angulo de interceptagao
(9 s: Velocidade

Estude isto antes de jogar

Descricao dos instrumentos, etc.

Ao comecgar o jogo, aparecerdo os intrumentos da cabine do F-16 ¢ o
HUD. Atrds deles aparece o cendrio do horizonte e do céu. Os
inimigos, que se encontram A espreita em algum lugar do céu, estdo
tentando pegar vocé. E preciso procuri-los constantemente com os
olhos e o radar. Quando ndo conseguir localizar o inimigo antes de
ser atacado por ele, sua aeronave serd derrubada.




1. Indicador de velocidade

Indica em milhas por hora (1 milha = 1,61 km) a velocidade da
aeronave, até o maximo de 1450 milhas (2333 km/h) Mach 2 em
incrementos de 50 milhas (80 km). Os niimeros na parte superior
central da tela mostram os dados atuais.

2. Bussola

Mostra a diregio da aeronave com relagiio ao norte magnético, que
fica ligeiramente deslocado com relagio ao polo norte.,
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As diregdes so indicadas com acréscimos de 10 graus. Os ndmeros
na parte superior central da tela mostram os dados atuais.

3. Altimetro de pressao

A altitude estd indicada em unidades de 100 pés de zero até 505 em
incrementos de 500 pés. A velocidade atual estd representada na parte
superior da tela.

4, Armamento

Mostra o armamento gue vocé escolheu e o niimero de projéteis
disponiveis. Os misseis a serem usados serdo de 2 a 6, dependendo dos
diferentes niveis.

ARM M2 .. PIPPRNAONE 1 e e, mgmt‘u:a que restam 2 misseis.
O canhdo n:Ie 2{} mm tem EDD projéteis no inicio do jogo.
ARM 320 .....ocoeuene. significa que vocé ainda possui 320 projéteis.




5. Tempo de explosao

Refere-se a quantidade de segundos (nfo em tempo real) que falta
para a exploséo do missil. Indica de 0 a 525.

O temporizador diminui de 5 em 5. Nio esqueca de confirmar a
distincia até o inimigo antes do disparo.

6. Modo de pilotagem

Cada vez que muda o modo de pilotagem, muda a indicagio.

Manual

Todas as operacbes sdo realizadas manualmente.

Autopilot (Piloto automatico)
Exceto pelos disparos das armas, todo o mais & feito automaticamente
pelo computador. O pés-combustor pode ser operado manualmente.

7. Ready e Change

Quando o armamento escolhido estiver pronto para ser usado,
aparecerd a palavra “READY™. Por vdrios segundos, imediatamente
apds 0 armamento ter sido substituido, aparecers a palavra

“CHANCE", durante este periodo, o armamento ndo poderd ser
utilizado.

8. Tipo de armamento

Informa qual destes dois tipos de armamentos esti sendo usado no
momento:

Misseis

Canhdio de 20 mm.

9. Pontuacdo
A pontuagio € mostrada da seguinte forma:
SC: 00126.

10. WRN

A luz de alerta acende quando o inimigo dispara misseis contra vocé.




11. EJT

A luz de ejeciio acende quando o jogador € atingido e ndo pode se
recuperar, tendo lugar a ejecio de emergéncia.

12. ECM

As contramedidas eletronicas sdo usadas para confundir os misseis
INIMIgos.

13. FUL

Indica a quantidade de combustivel remanescente nos tanques.
Verifique sempre scu combustivel para ndo gastar em excesso em
aceleragdes ou no uso da pds-combustao.

14. R

Refere-se A distincia que o separa do inimigo que vocé estd
perseguindo (em unidades de 1/10 de milha = 0,16 km). Sera dificil
para o canhéo de 20 mm atingir o alvo a menos que R indique
aproximadamente 10. Quando R for maior que 15, o projétil nio
atingird o alvo.

15. A

Indica a altitude do inimigo que vocé estd perseguindo (em unidades
de 1.000 pés = 304 m).

16.1

Indica o Angulo de interceptagio do inimigo.

17:S

Indica a velocidade do inimigo em milhas por hora.

Como jogar

Se vocé deseja voar a bordo de um caga a jato F-16 Fighting Falcon,
ele o aguarda. Decole e manobre-o lutando contra o inimigo no maior
combate aéreo do século!



Objetivo do jogo

0 objeto do jogo € derrubar os inimigos que aparecem um depois do

outro, disparando misseis ¢ o canhio de 20 mm. Mas o inimigo ndo
tentard apenas se evadir, as vezes atacard vocé de frente, por trds ou

de cima. Vocé deve localizar os inimigos e atacd-los com a ajuda dos
instrumentos da cabine ¢ do radar. Quando a quantidade de inimigos

indicados na tela de selecio de nivel tiver sido derrubada. uma fase
estara completa e vocé passard a seguinte.

Fim do jogo

O avido do jogador poderd ser derrubado quando atacado pelos
misseis ou os canhoes de 20 mm dos inimigos. Nesta ocasido,
entretanto, se o jogador conseguir ejetar, ele marcard pontos pela

ejecio.

Situagdes em que o avido do jogador € atingido pelos projéteis

Inimigos:

Um barulho metdlico. O caga
€ atingido pelos projéteis
Inimigos.

O caga serd derrubado
guando atingido 9 vezes.
O jogador tem a chance de
gjetar.

A tela inteira fica vermelha.

Serd quase impossivel
manobrar.

O jagador tem a chance de
ejetar.

A metade superior da tela
fica vermelha.

() caga € destruido
instantineamente e o piloto
ndo pode ejetar.
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Inicio

Para jogar utilizando o Joystick: pressione o Botdo 1, 2 ou 3.
Selecgio de nivel: escolha o nivel do jogo.
Pressione novamente o Botdo 1 para comegar o JOgo.

=X

Descricao dos niveis

Imediatamente apds ligar o aparelho, ou no modo de demonstragio,
se 0 Botio Inicio for pressionado, aparecerd a tela de niveis. Escolha
o nivel (fase) desejado, pressionando o Botdio 1 para cima ou para
baixo e pressione © Botiio Inicio para comecgar o combate.

A quantidade de aeronaves inimigas mostrada na tela de niveis indica
o niimero de inimigos que aparecerdo naquela fase. As aeronaves
pretas, na tela, mostram o nimero de inimigos que aparecerao
simultaneamente.

1

T e
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Nivel

Total de
aeronaves inimigas

Nimero de inimigos
gue aparecem
simultaneamente

Cor da
tela

o MD 00 =] O LA e e B =

=
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Azul
Azul
Azul
Azul
Preto
Azul
Cinza
Azul
Azul
Azul
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TABELA DE CONTROLE

JOYSTICK
INICIO Botio 1,2, 3
DESCENDO Botiio 1
SUBINDO Botio 1
VIRANDO A DIREIRA Botdo 1
VIRANDO A ESQUERDA Botio 1
SELECAO DO Botio2oule3
ARMAMENTO simultaneamente
DISPARANDO Botdo 3
ACELERACAO Botdo 2
DESACELERACAO Botédo 2
ACELERACAO RAPIDA Botio 2
DESACELERACAO RAPIDA Botdo 2
MUDANCA DE LOCK-ON Botio B
ECM Botio C
MANUAL/ AHTORLCE Sg:jﬁai:acmentﬂ

BotiaioBe C
EJT (Ejecéo) simultaneamente

(somente no modo EJT)
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Descrigao das funcgoes de controle
Subindo

Quando o Botdo ¢ mantido pressionado, a altitude normalmente
aumenta. Mas a partir de determinado ponto, ele comega a descer.
Isto significa que o caga estd comecando a estolar.

Fique atento  leitura do altimetro. Quando sobe, a velocidade
diminui.

Descendo

Quando o Botio é mantido pressionado, a altitude diminui
rapidamente. Quando a parte externa da cabine ficar azul, quer dizer
gue o avido estd descendo verticalmente em uma posi¢io perigosa e
poderd cair a menos que vocé o tire do mergulho. A velocidade no
mergulho aumenta rapidamente.

Virando a direita
Quando o Botdo € pressionado para a direita o aviao inclina-se para
a direita e portanto o horizonte inclina-se para a esquerda.

Quando o Botdo é mantido pressionado, o avido comega a rolar.
Depois de girar, continuard a girar mesmo que o Botfio deixe de ser
pressionado.

Virando para a esquerda

Quando o Botdo € pressionado para a esquerda, o avido inclina-se
para a esquerda e, portanto, o horizonte inclina-se para a direita.
Quando o Botdo é mantido pressionado, o avido comega a girar.
Depois de girar 90 graus, continuard a girar mesmo que o Botdo deixe
de ser pressionado.

Durante o vbo vigie o altimetro. Existe o perigo dele cair se vocé
descer ou inclind-lo ao voar a baixa altitude. A menos que esteja sendo
atacado por seus inimigos, suba lentamente em uma posigao
horizontal. Preste especial atengdo ao subir se o horizonte desaparecer
da tela, para ndo sofrer um acidente.
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Desaceleragao rapida

Esta fungao poderi ser utilizada quando necessério.

Pés-combustor

E utilizado para ter uma répida aceleraciio, seja para perseguir um
inimigo ou para fugir dele. Quando esta funcgfio é usada, uma grande
quantidade de combustivel € consumida, portanto, fique atento &
quantidade de combustivel remanescente. A fungfio pode ser usada
também simultaneamente com o AUTOPILOT.

Mudanca de Lock-on

O Lock-on pode ser mudado de um alvo para outro, quando 2 ou mais
aeronaves aparecerem na tela.

O Lock-on deverad ser reativado depois do missil explodir ou se o avido
do jogador for atingido.

ECM (Contramedidas eletronicas)
Confunde os misseis inimigos e s6 podem ser usadas quando houver
um missel inimigo em seu encalgo.

Mudancga do modo de pilotagem

Ao decolar, o avido estd no modo MANUAL; todas as operagoes sao
feitas manualmente. Em AUTOPILOT, todas as operagdes, exceto o
disparo, sdo feitas automaticamente.

EJC (Ejecao)

Quando o avido do jogador for atingido e comecar a pegar fogo,
acenderd a laimpada EJC. Embora algumas operagoes ainda sejam
possiveis, procure ejetar antes que seja tarde.

O radar

O radar € utilizado para localizar os inimigos quando ndo estdo &
vista. O radar horizontal encontra-se onde estd o “*+"" 4 direita da tela.
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Circulo do radar

Mostra uma vista de cima. Se o inimigo ndo € visto no radar
horizontal, ele pode estar sobre o avido do jogador, esperando uma
chance para atacd-lo. Se o jogador permilir que 0 inimigo permaneca
14, poder4 ser atacado pelos misseis inimigos. Sob tais circunstancias,
o inimigo poderd ser localizado inclinando 90 graus o avido do jogador
e depois virando.

E muito importante compreender perfeitamente as leituras do radar
po p
para sair vitorioso em um combate.

(1) ciRCULO DO RADAR

(2) FORWARD (A frente)

@LEFT{E.uquerda} : £ sy
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Cenas dos combates na tela

A primeira ilustragio mostra a cena no momento em que o Botdo
LOCK-ON ¢€ pressionado para disparar o missil. O inimigo € visto no
circulo vermelho.

O canhiio de 20 mm estd pronto para disparar. O duplo circulo no
centro da parte superior da tela € o alvo mirado pelo canhio. Dispare
contra o inimigo quando este estiver no centro da mira.




Ataque

As armas ofensivas usadas sdo os misseis de longo alcance e o canhdo
de 20 mm de curto alcance. Para atingir um avido com 0s misseis, a
mira deverd estar travada (LOCK-ON) sobre ele, ou seja, dentro do
circulo vermelho. A acronave inimiga poderd ser derrubada se
atingida por nove disparos de canhio. Quando o avido inimigo for
atingido, ele fica vermelho e se continuar a ser atingido, desaparecera
da tela. Caso vocé mude para AUTOPILOT, o F-16 comegara
automaticamente a perseguir o inimigo. Neste caso, 0 LOCK-ON
também serd ligado automaticamente.

Dependendo da distdncia até o inimigo, as armas ofensivas poderao
ser trocadas automaticamente. Para disparar misseis, a distdncia até o
inimigo e o tempo de explosio expressada em segundos, deverdo ser
confirmados anteriormente. O tempo de explosdo dos misseis diminui
de 5 em 5 segundos. Quando o inimigo ficar a uma distancia inferior
a 32 sepundos do tempo de explosio dos misseis, aparecerd na tela a
mira do canhio de 20 mm e, a partir daf, os misseis ndo poderao ser
mais utilizados.

Nivel N¢ de misseis Projéteis do canhdo de 20 mm
1 2
2 3
500
3-7 4
8-10 6
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Precaucoes

Quantidade de combustivel

O caga possui combustivel para um v6o de no mdximo 13 minutos. O
tempo de voo diminui quando a aeronave faz um véo em alta
velocidade por um tempo prolongado ou quando o
POS-COMBUSTOR ¢ usado repitidamente. O avifio caira ao acabar
o combustivel. Embora o pds-combustor seja eficiente para perseguir
0s Inimigos, seu uso consome uma grande quantidade de combustivel,
portanto, preste alengiio neste ponto. Desligar a pds-combustio
provocard uma desaceleragiio.

Na luta

Assim como o jogador pode utilizar as ECM para se defender dos
misseis inimigos, os inimigos também poderao usé-las.

Uma sombra em torno do inimigo significa que ele as esta usando,
Neste caso, 0 alvo serd muito dificil de ser atingido. Os misseis serdo
disparados da direita se forem muitos, mas quando restar apenas um,
serdo disparados da esquerda. Quando um missil for disparado no
modo MANUAL e a selegio de armamento for mudada para o canhao
de 20 mm enquanto o missil estiver voando, este se dirigird ao ponto
de mira do canhdo e néo contra o inimigo que tinha sido langado (o
mesmo acontece no F-16 Fighting Falcon real).

Niveis (fases) especiais

No nivel 5, os projéteis de 20 mm ndo podem ser vistos muito bem
porque o combate ¢ realizado a noite, mas o som dos projéteis
atingindo o alvo servirdo como referéncia. No nivel 7, o combate tem
lugar entre as nuvens e portanto sua visibilidade é limitada; assim
procure chegar perto do inimigo, o que facilitard sua perseguicio.



Pontuacio (Score) s

Ao derrubar um inimigo, vocé ganha pontos. Atingir o IN1ImMIgo com
o canhio de 20 mm também faz vocé marcar pontos. Além disso, cada
missil que vocé possuir no fim do jogo também somard pontos. O
jogador somar4 16 pontos quando for ejetado em seguranga do seu
avido abatido. O niimero remanescente de projéteis de 20 mm ndo
somardo pontos no caso do jogador ter sido ejetado.

METODO DE PONTUACAQ PONTOS
Atingir o inimigo 7
Atingir o inimigo com misseis 40
Missil ndo disparado 10
Projétil ndo disparado 1/10
Ejecio antes do avido cair 16

Dicas utels

» Aprenda a pilotar bem o seu avido.

+ Verifique sua posigido em relagio ao horizonte.

* A sincronizagio no disparo do missil € importante. Procure nio
desperdigar os misseis.

« Utilize as ECM sempre que possivel. Se um missil atingir vocé...
estard perdido.

* Procure néo ficar girando para nio perder os sentidos.
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Marcador de Pontos

Nome

Data

Pontos

Nome

Data

Pontos
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Data
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Pontos |




[EC.TOY

CERTIFICADO DE GARANTIA

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de
fabricacdo pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados
a partir da data de sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assis-
téncia Técnica Autorizada TEC TOY munido deste cer-
tificado e da nota fiscal comprobatéria da compra,
para obter os servigos cobertos por esta garantia.

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos ori-
ginados por uso indevido, tentativa de violagdo do car-
tucho e consertos por pessoa nido autorizada.

A presente garantia também nio cobre fretes de en-
vio e/ou retorno a uma Assisténcia Técnica Autoriza-
da TEC TOY.

TECTOY
Neca 0211748059

PRCDUE (D00 NA BONA FRANCA DE M ANAUS

I

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA.

Estrada Torquato Tapajos, 5408 — Bairro Flores — Manaus — AM
CEP 69090 — Induastria Brasileira.

CENTRO DE ATENDIMENTO AQ CONSUMIDOR

Av. Ermano Marchetti, 576 — Sdo Paulo — SP — CEP 05038
TELEFONE: (011) 261-5797
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