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INLEIDING

Eons geleden, in de 23e ¢euw, drongen .
de Megardianen de Aarde dinnen Onze 3§
verdediging had de Megardiaanse vioot & *n% ~
20 goed als verslagen, waardoor de over- #<%,.
levenden gedwongen werden zich terug te %3
trekken. Zoals je wel zult weten is niets ¥~
gemencr dan een verslagen Megardiaan. 27
De overgebleven Megardianen, in bun e A
nederlaag verenigd, zworen een dodelijke “*‘*m*’*‘ SRR R
wraak. En nu zijn 2e teruggekomen! 2 |

Hun haat heeft ecuwenlang pebroeid. Zij hebben de Aarde
volkomen onverwacht overvallen en 2ij hebben onze Melk-
weg omsingeld met een enorm Krachrveld, waaraan geen ont-
. snapping mogelijk is! De Megardianen hebben pulserende
Megamijnen in een baan rond onze planeet geplaatst. Elk
van deze baanbeschrijvende, pulserende ruimtemijnen afzon-
derlijk bevat genoeg nucleaire megatonnen om de Aarde bij
aanraking op le blazen.

Mer het krachiveld op zijn plaats en de Megamijnen, die
langzaam dichterbij ons komen, heelt de vijand zijn ver- -




schrikkelijke aanval ingezet. Hun squadrons komen in opvol-
gende linies nader. Hun enige doel is om elke schotel van de
Aarde, die er op uit is gestuurd om de Megamijnen te doen
verdwijnen, voordat een van deze de Aarde zal vernictigen,
op te sporen en te vernietigen.

JOUW OPDRACHT

Red de Aarde van totale vernietiging
door de¢ Megamijnen, ....de allergrootste
bedreiging, uit te schakelen. Er zijn 16
Megamijnen en e¢en verschillend aantal
en types vijandelijke aanvalsscheper op
elk van de 34 niveaus of "Chases".

De aanvalsschepea zijn geprogrammeerd /
om jJouw schotel af te ieiden en te ver-
nietigen. Als sl je schotels vtmleugd
zijn dan zullen de Mecgamijnen snel pa-
der komen en contact maken met de t'
Aarde. Het bewijs van de vernietiging
van de plancet is ¢erst een trilling in de
Melkweg, gevolgd door een spectacu-
laire explosie, waardoor de brokstukken
-van de Aarde alle kanten op vliegen. Dit
is niet alleen het einde van onze pla-
neet, maar ook het einde van het spel

tlet belangrijkste doel van de opdracht - "vernietig alle Me-
gamijnen” - mag je nooit vergelen. Dit vergt je uiterste con-
centrilie en je moet je voortdurend herinneren de ronde om de
Adrde te doen (deze ligt in het midden van 1/10 van dc Melk-
“weg), anders zal alles verloren zijn.

"



LAADINSTRUCTIES :

Commodore: Druk op <SHIFT> en -cRUN!STDP) en vervol-
gens op de "PLAY™ toels van je recorder.

Atari: -Zet je computer uil.

-Zorg dat de cassetie volledig leruggespoeld is.

-Druk <START> en <OPTION> tegelijkertijd in.

-Zet je computer axn.

-Laat na de "beep” <START> en <OPTION los.

-Druk op de "PLAY" 1oels van je recorder.

-Druk op een willekeurige toets.

HET BEGIN

Vervolgens zul je op je scherm 1/10 van
de Melkweg ziea, waarin jouw scholel |
op ongeveer 3 am rechts van de evenaar
van de Aarde zit. Op het scorebord op
het scherm, onder de Melkweg en boven-
in het mededelingskader, zal Chase 8
staan. Je kunt kiezen door de <SELECT>
toets te gebruiken De Chase niveaus ko-
men ccn voor een Wil je naar een lager
pivean, houd dan de <SELECT> toets in-
gedrukt tot je nivean 24 bereikt

Het volgeade nivesu is Chase 1.-Je kunt niet de Chases 25
tot 34 kiczen, want j¢ moet Chase 24 overleven om de mo-
gelijkheid te krijgen om Chase 25 of hoger te spelen. Ver-
lies je een Chase hoger dan 24 dan ga je teug naar Chase 23
" Heb je de gewenste Chase opgezocht, druk dan d¢ <START>
toets in op de computer. Het spel begint ea je brandstof
necemt af mel een eenbeid per seconde. Jouw schotel begint
zijn viucht zodra hij op je scherm verschijnt. Na elke in wer-
king gestelde reeks (er zijn er B) zal je schotel naast de Aarde
verschijnen en zje viucht automatisch beginnen.



HET SPEL o
<START> toets: Druk de <START> toets
101 om &en nisuwe Chase te beginnen, na-
dat de Aarde 15 vemietigd of om voor de
aerste keer te beginnen,

<SELECT> toets: Gebruik deze toets om
de Chase van je keuze te kiezen.
<OPTION> toets: Deze toets breekt de
missi¢ af. Wanneer ook gedurende het
spel, terwijl je schotel in beweging is,
kun je deze toets gebruikea om op-

nieuw le beginnea of om een andere
Chase te kiezen. Druk serst de <OPTION>
{oets in en dan de <START> of <SELECT>
toets, afhankelijk welke je nodig hebt
Waarschuwing: Als je de missie onderbreekt terwijl je in een
hogere Chase speelt dan verlies je al je bijeen verzamelde
sonusschotels en de "run” is afgelopen

YUURKNOP: De vuurknop op de joystick kun je gebruiken:

- om het spel te vervolgen door de volgende schotel in te
ieiten,

- om naar het volgende Chase niveau te gaan als de Aarde ge-
red is en je leefk nog,

- of om de functie van de joystick mclamg te veranderen, dat
door het drukken en het richten van de joystick de Iasers on-
der controle zijn - NIET de vliegrichting van de schotel.

Terwijl de schotel in beweging is druk je op de spatiebalk
om de actie evea stop le zetten. Ilet scherm wordt diepblauw
¢n de beelden "hevriezen™. Om de actic weer op gang te
brengen druk je de spatiebalk nogmaals in.

LETTER <S> toets: De muziek (ouverture 1812 van Tschai-
kovsky) wordt vanzelf zachter als het spel begint. Wil je
alleen de geluiden van het gevecht horen dan kun je de ma-



ziek uitschakelen door deze tocts te gebruiken. Om de muziek
terug te krijgen druk je de leiter <S> toets nogmaals in. Dit
kun je op ¢lk moment doen.

<RESET> toets: Door de <RESET> toets begint het spel op-
nieuw, te beginnen met de voorgeprogrammeerde recks. De
hoogste score ben je kwijt

JOYSTICK: Gebruik de joystick om of de vliegrichlting van
je schotel te bepalen of met de vuurknop ingedrukt je lasers
te richten 2n ie vuren

DE KENMERKEN YAN HET SPEL

BONUSSCHOTELS: Elke keer als het
spet begiat of als je cen nicuwe Chase
begint, nadat de Aarde vernietigd is,
krijg je drie schotels, met ¢lk 1000 een-
heden brandstof. Als je alle Megamijnen
laat verdwijnen ga je automatisch naar
het volgende Chase niveau (als je de
vuurknop indruke) ea je krijgt er twee
bonusscholels bij voor elke Chase die je
overleeft Bebt, tordat de Aarde is vernie-

tigd, of je de <OPTION> toeis indrukt
om de missie te onderbreken

GESCOORDE PUNTEN: Punten voor ver-
nictigde vijandelijkxe schepen, Megamij-
nen, die je hebt laten verdwijnea en
voor restercnde brandstof worden als
volgt verdeeld:

 m———— I':;
- T F .

Ramaians.......... 10 Ramotrons Jetsx. .........30



Ramalon Jets............ .40

Firetron Jets..............70

— S —

Firelons.............60 Firelon Jets........... ....80

Elke Megamijn heeft een waarde van drie
maal d¢ puntenwaarde van het aanvals-
schip dat in de betreffende Chase voor-
komt. Bijvoorbeeld: in Chase 1 zijn de
Ramatrons, waarde 10 punten, de aan-
valsschepen. Zodoende is elke vemnie-
tigde Megamijn 30 punten waard (3x 10
punten).

RESTERENDE BRANDSTOF: Als je een
Chase overleeft, dan wordt de brandstof,
dic je nog in je schotel hebt, omgezet in

punten en bij je score geteld f @

ONDERBREKINGEN: Er zijn zeven ver- "=
schillende tussenspellen, die worden loe- _—=
gekend nadat je cen Chase hebt over- —

leefd. Na ¢lke onderbreking begint het
spel vanzelf op het volgende niveau.



HET SPEL IN HET KORT

1. Laad het programma (zie Laadin-— =

structies) en wacht op het einde van de
lanceringsanimatie.

2. Zoek het gewenste piveau (zie Begin
van het spel)

3. Druk de <START> toets in.

4. De schotel begint zijn vlucht zodra
hij verschijnt, en het spel begint.

5. Kijk op het scorebord als een schotel
is vernietipd, druk dan op de vuurknop
en de volgende schotel verschijnt

6. Als alie schotels zijn verbruikt en/of
de Aarde vernietigd is, druk dan op de
<START> toets of de <SELECT> toets

om naar ecn picuwe Chase te gaan. Druk -

je de <START> toets in dan begin je
weer aan de Chase die direct eronder zit.
Druk de <SELECT> toels in om naar elke
andere Chase te gasp (behalve Chases
25-34).

7. Als je de Aarde gered hebi en je hebt
bet overieefd ga je naar de volgende
Chase door de vimrknop in te drukken.

HET VLJANDELUJKE OFFENSIEF
De verraderlijke Megardianen stoppen
nergens voor. Hun arsenaal is als volgt
uitgerust:

MEGAMILINEN: Deze bewegende Mega-
mijnen vormen &e grooiste bedreiging.
Je moet de Megamijoen vanuil je scho-
tel met een laserstraalvoltrefTer raken om
ze te laten verdwijnen Ze zijn moeilij-
ker am te raken ca soms vergt bet meer-
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dere schoten om ze le vernietigen! In het
begin van het spel starten de Megamij-
nen vasuit de buitenste randen van de
Melkweg, de uiterste randen van het
scherm. Ze kruipen langzaam ¢a meedo-
genloos richting Aarde, aangetrokken
door de zwaartekracht vaas de Aarde.

. A LSSCHEPEN: De vioot aanvals-
< bestaat uit acht types. Er zijn
cenmerken die de schepen van el-
.dar ounderscheiden. Deze kenmerken
zijn: soelheid, vorm, stootkracht, het
afvuren van lasers ¢n het door planetea
heengaan. De acht gevechisschepen zijn:
1. Ramatrons - zij stoten alleen en
kunnen niet door planeten heen. Zij zijn
langzamer dan de Jets,
2. Ramalons - zij stoten alleen, maar
kunnen wel door planeten heen.
1. Firetrons - mj stolen en vurea la-
sers af, maar kunnea niet door planeten
heen.
4, Firelons - zij stoten, vuren lasers af
en kunnea door planeten heea.
5. Ramatron Jets - zij rammen alleen,
maar kunnen niet door planclez heen.
Alle Jets hebben dubbele sneiheid
5. Ramalon Jets - zij stoten alleen en
kunnen door plancten heea
7. Firetrom Jets - zij rammen cn
vuren lasers, maar kunnea niet door
planeten heen.
3. Firelon Jets - zij stoten em vuren
lasers af en kunnen door planetes heen




KRACHTVELLD: De Melkweg iv omgeven door een onzicht-

- baar Krachtveld, waaraan geenr ontsnapping mogelijk i De
omtrek van het veld wordi bepaald door de vier brandstofge-
neratoren in de vier uitersie hoeken van de numte, en door de
acht beschermingsposten aan de bovenkant, langs de zijkan-
ten #n aan de onderkant van het veld Als je het Krachtveld
raakt Imippert de Melkweg - je verliest energie - en je wordt
teruggestoten. Je kunt echter wel door het Krachtveld heen
schicten en aanvalsschepea of Mepamijnen vernietigen
binnen de Zapper Zone.

JOUW VYERDEDIGING

Er zijn verschillende verdedigings-
mogelijkheden die je allemaal moet
gebruiken om de Aarde te redden, het
spel te beheersen en om door te gaan
naar de volgende Chase,

Als enige piloot die gekwalificeerd is sadae
om het meest geavaceerde vliegtuig vaa T
de Aarde te besturcn, heb je de beste T

ruimteschotel onder je hoede. Met de
schilden niet geactiveerd is de schotel
wit mel rechthoekige ramen Dit schip is
uitgerust met de Single Thrust Propal-
sion™ (ze hieronder} en laserkanonnen.
Met een geactiveerd schild kun je vijan-
delifke schepen rammen.

SINGLE THRUST PROPUL SION™

Dit gepateateerde procedé stelt je in
staal om de schoiel op koers t¢ houden
met een constante soclheid en tege-
lijkertij@¢ door te gaza met schieten in
elke mmhting, ongeacht de vhiegrichting.




Om te vliegen hoef je alleen maar de
joystick le duwep in de richiing die je
wilt vliegen. Het is niel nodig druk te
blijven uitoefenen op de joystick. Wil je
de vliegnchting veranderen, zorg dan dat
je vinger van de vuurknop af is en zet de
joystick in een andere positie.

Om lascrs af te vuren druk je ecerst de
vuurknep op de joystick in, en terwijl je
de knop ingedrukt houdt, beweeg je de
joystick in de nichting waarin je de laser
wilt afvuren. Je kunt eenvoudige schoten
vuren, laserstoten of machinegeweervuur,
afhankelijk van hoe lang je de joystick
ingedrukt houdt. Je drult niet elke keer als je vuurt de vuur-
knop in. Je drukt hem eerst in, houdt hem ingedrukt als je de
joystick gebruikt om werkelijk te richten en de lasers af te
vuren. Zo lang als je de vuurknop iogedrukt houdt en de joy-
stick gebruikt zal je schotel doorvuren terwijt hij rechtdoor
vliegt, gesloten in je laatste vliegrichtingsopdracht. De eni-
ge beperking aan de laservoorraad is de beschikbare brand-
stof, Het aantal schoten is ongelimiteerd. Je kunt blijven
schicten zolang je overleeft en brandstof bijvult. Je kuat in
acht verschillende richtingen schieten. :

SCHILDEN

Je unt de schilden activeren en on-

kwetsbaar laten worden voor alle vijan- peiiere
delijke lanceringen en stoten. Vlieg ge- -1
woon over é€n van de acht bescher- i
mingsposten. het schild houdt maximaal "E;:“

10 seconden. Dit vermindert mazrmate
het Chase niveau hoger wordt, Heb je je
schilden geactiveerd en je raml een aan-



valler of zij rammen jou dan zuiien al-
_leen zij vernietigd worden. Zonder je
schilden "aan" is je schotel wit. Activeer
je¢ de schilden dan hoor je ¢en kort deun-
tje en de schotel schittest in vele kleu-
ren. Je gebruikt 100 brandstofeenheden
als je je schilden activeert

BRANDSTOF

Je schotels zijn elk uitgerust met 1000
¢cnheden brandstof bij de sanvang van
het spel. Er is een onbeperkie voorraad
- brandstof beschikbaar van elk van de
vier brandstofgeneratoren, die net bin-
pen de vier hoeken van het Krachtveld
liggen. Je verbruikt brandstof in een

4 iraiw
EY VI S

verhouding van &én eenheid per seconde vliegtijd van de
schotel. Het wordt ock verbruiki als je: lasers afschiet (&€n
per lsacering) schilden activeert (100), tegen Hot Stars,
planeten of het Krachiveld opbotst. Een waarschuwing dat
het brandstofpeil laag is licht op het scherm op als het peil
zakt tot 300. Je kunt niet tanken met geactiveerde schilden.
Is de brandstofvoormead van de schotel op dan ontploft de
schotel.
MljedeAuﬂ:mhupmbepuld:Chmcnjegauverder
ngar de volgende Chase, dan wordt d¢ brandstol die nog in je
laatste schotel zit, omgezet in punten, die bij je score wor-
den opgeleld.

. Om te tanken vlicg je over een bmandstofgencrator. Elke keer
dat je er horizontaal overbeen vliegt (van zijkan! naar zij-
kant) geeft je twaall extra brandstofeenheden Verticaal (van
boven naar beneden) krijg je er 24. De hoeveelheid brandstof
die je erbij krijgt wordt bepaald door: hoe vaik je over de
generator heen vliegt; hoe lang je erboven kuat blijven
bhang@iaen de richling die je kiest om er overheen le vliegen.




BLOKKERING

Als je wordt aangevallen door ¢¢n Rama-
wron, Firetron, Ramatron Jet of een Fire-
tron Jet dan kun je de planeten gebrui-
kea om hua vooruilgang te blokkeren.

Vijandelijke laserstoten gaan, net als die
vam van jou, in een rechte lijn. Als je "K o
ver weg en snel genoeg bent kun je 2en T %
vijandelijke laserstoot ontduiken, zelfs
nadat ze afgevuurd zijn

Met geactiveerde schilden kun je elke\ﬂi :lh

aanvaller rammen. Je kunt de Megamij- /‘ /\\
nen echier niet op deze mamer uiischa ) .

kelen,

OYERZICHT

Yijandelijke aanval

1. KRACHTVELD: Je kunt er niet door-
heen, je wordt teruggestoten.je verliest
enerpie als je er tegenop botst. Je kunt
er wel doorheen schieten. ————
2. MEGAMUNEN: Hiervan zijn er 16. Ze

trillen, dit maakt het gemakkelifk om ze

vinden als ze zich bovenop een pla-

neet verstoppen. Ze zijn de gevaarljjkste
bedreiging. Eén mijn Xan de Aarde ver-
nietigen.

3. AANVAI SSCHEPEN: Hiervaa zijo 8

iypes. De schepena met cen verticale as
kunnen op je schieten. Kijk de kaart na

om te Hen weike schepen ramunea, wel-




ke schepen rammen en door plancten
heen kunnen; welke schepen rammen,
door planeten gaanm en vuren; en welke
schepen dubbele sanelheid hebben

Jouw verdediging

1. SINGLE THRUST PROPULSION™:

Deze gebruik je om je schotel op een

bepaalde koers vast te zetien en ¢en

constanie snelheid aan te houden terwijl

je in clk vaa de acht rchtingen schiet. e
2. LASERS: Je kunt enkelvoudige scho- =. w..@.. " w700 0
ten afvuren, uitbarstingen en machine- EETRE
geweervuur., De voorraad laserschoten

Zijn onbeperk!, maar je verbruikt brapd-

stof wanneer je schiet. Je kunt in acht

basisrichtingen schieten, Druk de vuur-

knop in, houd hem ingedrulkl, en beweeg

de joystick in de richting waarin je wilt

schieten.

3. SCHILDEN: Deze houden 1Q seconden -

in de lagere Chase piveaus, Naarmate de Beditin

27y
Chase moeilijker wordt houdt het schild "‘,E:“
minder lang, Met de schilden "aan® bea II:;:‘II
je onkwetsbaar. Je verbruikt 100 eenhe-  FIITTL

den braandstof als je je schild activeert

Je kunt niet tanken met de schildem “aan™. Er zijn acht
“Shield Depots®, plaatsen waar schulden opgeslagen liggen.

4. ENERGIE: Je cerste drie schotels ea alle bonusschotels
starten met 1000 cenheden brandstofl. Gx je naar cen hogere
Chase (als je de Aarde gered hebt) dan is je cerste schotel in
dcu Chase eigenlijk de overlevende schotel uit de vorige
Chase. Deze heeft alleen maar de resterende brandstof. De
voorraadarandstof, verkrijgbaar bij de brandstofgeneratoren



in de vier hoeken van het Krachtveld is onbeperkt. Je kunt
NIET tanken met de schilden "aan™.

5. BLOKKERING: Aangezien de helft van de vijandelijke
vioot niet door de plancten heen kan gaan, kun je de plane-
ten tussen jezelf en deze schepen plaatsen om hun voortgang
te blokkeren.

6. ONTDUIKING: Als je snel genoeg bent Xun je een laser-
straal ontduiken, zelfs nadat die is afgevuurd.

7. RAMMEN: Met de schilden "zan™ kun je vijandelijke
aanvallers rammen. je kunt NOOIT de Megamijnen rammen.

SPELSUGGESTIES

1. Onthoud dat je op de Aarde moet
patrouilleren. Als je in de ruimte bent
om schilden te activeren, te tanken, te
vechten of Megamijnen achterna te Zzit-
ten vergeet je al spel dat je maar /10
deel van de Melkweg tegelijk ziel

2. Alleen door terug te kerea naar de

Aarde en haar rondom te controleren,

sey
kun je hopen dat je alle Megamijnen BEa:PATRELR
vind! en vernietigt, voordat de Aarde “g::ﬁ:“ﬁ:‘ )
ontploft. e acssancrsa o
3. Gebruik het scorebord om bij te bou- -

den hoeveel Megamijnen je mog moet
vinden.

4.Gebruik de Single Thrust Propulsion™,
Ben je een doelwit gepasseerd of reis je
naar een ander deel van de Melkweg,
blijf dan schicten op doelwiiten achter,

beneden en boven je, NIET alleen voor

je. Je stuitert ais een pingpongballetje
terug van planeten, Hot Stars en het
Krachtveld; probeer altijd als je van




richting verandeni in tegenpestelde richting (e schieten. Het
z2a] snel een tweede natuur worden om te schieten op een
Megamijn of ecn aanvaller terwijl je er langs viiegt. Met
Single Thrust Propulsion™ hoeft je schotel niet in de rich-
ting van je doelwil te vliegen om het neer te kunnen schie-
ten!! |

5. Om te onderzoeken wal de totzle mogelijkheden van
Single Thrust Propulsion zijn zou je kunnen beginnen bij
Chase 1.

a) Op dit piveau heb je 16 Megamijnen te vernictigen. De
vijandelijke aanvallers zijn Ramatrolns die je &n voor &£n
aanvallen. Ze zullen proberen je te rammen, maar ze kunrien
miet op je schieten en kunnen ook niet door planeten heen.
Ocfen met vliegen tot bovenaan opihet scherm (tot je tegen
cen planeet, Hot Star of het Krachtveld opbotst) terwijl je
naar beneden schiet. Vervolgens probeer je naar rechis te
vliegen terwijl je naar links vuurt en dan probeer je paar
deneden e viiegen en naar beneden te schieten

b) Je kunt planetea gebruiken om er tussen te komen of om
de rampogingen van de vijand te blokkeren.

c) Je hoeft je schilden niet vaak te gebruiken {als je ze al
gebruikt) en je brandstof kan bewgard worden voor latere
lanceringen.

d) Oefen jezelf de met vijandelijke aanvallers voor te blijven
en te ontwijken. Je hoeft niet te winnen op dit oefenniveau.
6. In gevorderde Chases houd je je schilden "san”, negeer je
de vijandelijke vechiers en jaag je alleen op de Megamijnen.
1. Heb je de bonusschotels verzameld dan kan hel soms wij-
zer rijn één schotel op te offeren en bij de Aarde te blijven
dan te reizen om te tanken of om de schilden te activeren en
dusdoende de planeet onbeschermd achter te laten.






Chase ANlack Fabtar Figet Pirts
Level Fugbters Cacabidles”  Forraton car

BEGINNER B

1 Rarratron R 10
2 Ramalen H 2T ; 20
3 Ramatrgn . R = , 0
4 Rarraion R PT g § 20
B Frratron B FL L * . 30
6 Firglon H =t 2T = ol
7 Ramatran =! 36 ﬁ % 10
8 Hamalon . R 3T &5 I T 20
3 Ramatron et . R 0S5 4 30
10 Rarmalon Jet R T DS = 40
i1 Firatron R FL . oda pis 50
12 Fralon CR.PT.FL. # * &0
13 Ramatron jet .. R 05 .#. 4p 30
14 Ramaion Jet B PT DS . o o 40
15 Firetron Jet..... R FL DS ... | b4 70
18 Firelon Jet . RPT FL.DS g )5 - aC
GEVORDERD
17 Ramatron Jet A 0SS . e gp 0
18 Rarmaion Jet. . R PT. DS, .. .*. o e <0
19 Fieetron .. ... R.FL . .. g cla ple 30
260 Firelon..... . .. AR PT.FL ; A6 e 60
21 Firetron Jet ... R FL. DS m T 70
22 Fieglon Jer .. . RLPT.FL.OS zda s .. 80
23 Fretron Jet ... R FL. QS . Hq m by 70
24 Firelan Jet ~ R PT.FL DS g e 30

25 The Ultmate
e Challerge!
34

“Note

H - Ram only
PT - Pass through Planets
I Fre Lasers~
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