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!NTRODUKTIE
Gefeliciteerd, je behoort nu toi de elite-
groep van de Ataflan Slarship vlool -The Star Raiders. Je staat op het punt
om vele vlieguren bijeen te vliegen,
waarbijje moeilijke en dodelijke gevech-
ten aangaat met interplanetaire viian-
den. Het slagveld is de gehele ruimte dle
voor jouw gemak n sectoren is onder-
verdeeld. Ziiworden op de Ruimtekaart
aangegeven. De ruimte ligt bij wiize van
spreken aan je vingertoppen.

Voordat je voor je eerste missie vertrekt,
is enige achtergrond iniormatie noodza,
kelijkomleopde hoogte te brengen van
de huidige stand van zaken.
Het verdraq tussen de Atarian Federa-
tion en deZylon Empire is verbroken. De
oorlog is uitgebroken. Zoals we weten
beslaat de dodelilke dreigrng van de
Zylon Emprre uit de vernteliqing van de
mensheid.
Uw orders: Vernietig alle Zyloonse ruim,
teschepen binnen uw bereik en toon
geen genade.
Tol op heden ,u ijn er slechts dne tvpen
Zylon schepen gerdenhfrceerd, ,zii zln
als volgt onderverdeeld:

Zylon vechier - ontwor
Pen voor snelle aanvallen.
Dichtbil zijn zil praktisch
dodelijk.
Zylon kruisers - deze
ruimteschepen hebben de
opdrachl om binnen een
sector te patrouilleren en
zullen niet aanvallen voor-
dat ze worden uitgedaagd.

Zylon basisster - in ie-
genstelling tol de andere
Zylon schepen, zijn zij met
een schild uitgerust en
kunnen zij alleen op korte
afstand worden vernietigd.
Bil de aanval op een ba,
sisster is extreme voorzich-
tigheid geboden.
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De strategie van de Zylons is eenvoudig
en toch knap. Zij zullen contact vermil-
den lenlrjle worden geprovoceerd. Ter-
will lij in een gevecht wordt getrokken
gaat zij de rest van de vloot goedgezin-
de sterbasissen omsingelen en verniett-
gen. De/e /jn van vlaal beang voor
touw overevrng oe vr,and ls gevaarljk
en duivels. Wees ten alle tiide oP je
hoede.

Gedurende het gevecht heb je ie alleen
maar te bekommeren om de vijand in
jouw seclor. terwrll te allitd de mogeljk-
heid bezil om een hyperwarp uit te voe-
ren naar een andere sector. wordt door
een van Jouw torpedo's een viiand ver-
nietigd, dan geldt dat voor de rest van
de duur van het spel.
Een fotontorpedo is een lading gecon-
centreerde energie, komt het met iets in
aanraking dan wordt dat volledig vernie-
tigd.

een meteoor vernietigen door hem qlet
een van je fotontorpedo's te raken.

De goedgezinde sterbasissen bieden
de mogelijkheid tot een reparatiestop.
Het aantal sterbasissen in een missie
hangt al van de gespeelde moeilaik-
heidsgraad (hoe hoger het niveau, des
te meer sterbasissen maar ook des te
meer viianden aanwezig ziin). Dokken
bl] een slerbasrs belekent het ontvangen
van aanvullende eneroie en dat bescha-
drgde ot vernietigde appalaten worden
vervangen ot gerepareerd.

De nieuwste informatie over de toestand
van jouw ruimteschip en ziin apparaten
ontvang je gedurende iedere missie van
de computer, tenzij deze beschadigd of
vernretrgd is. ls dal gebeuld dan sla |e
op jezelf totdat de reparatie is uitge'
voerd.
De ranq die ie na iedere missie hebt ver-
diend hangt al van de opgedane bq
kwaamheden in de rutmte. Het begin'
nersniveau helpt je met de start. Daarna
wordt het steeds harder. Je kunt opklim'
men tot verkenner, daarna tot kriiger en
tenslotte tot de rang van commandant,
die gereserveerd ts voor de vaardigste
en bekwaamste spelers.
Star Flaiders is een spelvoldiepte en de'
larls. Het rs aDsoluul noodTakeljk dat le
kennis neemt van deze instructies en be-
kend raakt met de basiskennis van het

spelen het gebruik van de loystrc( voor'
d'at je met spelen begrnt. Na iedere mis'

Waarschuwrng: Terw,jl ie de rurrnte ob'
serveen tildens oe missre, moet je op'
oassen voor oe meteoren d,e daar rond'
vlreqen. Raakt nU louw rulmleschio als
het schild uitstaat, dan is deze vernie-
trgd. ls hel schJd aan oan kan het rLim-

teschiD toch worden beschadigd (met
uitzondenng van het begrnnersniveau)
Evenzo kan een hyperwarp tegen een
meteoor worden uitgevoerd. Dat resul-

teert dan in een beschadiging ot de ver-

nietiging van hel ruimteschip. Je kunt
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HET GEBRUIK VAN
DE JOYSTICK
Gebrurk bit deze spelmodule een van je
joysticks. Zorg dat hijstevig is bevestigd
in Conkoller jack 1 van de Atari huiscom-
puter. Houdt de joystick zo dat de rode
drukknop naar linksboven wijst.
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sie weet je meer over de belangrijke on-
derdelen en wordt de inhoud steeds
doorzichtiger voor je.

Nooit zal je je eigen ruimteschip op het
scherm zien, dit als laatste waarschu'
wing bij deze introductie (een uiuonde-
ring is bij het Lange afstandsradar, dat
later wordt verklaard). Je zit aan het con-
trolepaneel en kijK de ruimte in. Het TV-
beeld vormt het raam de ruimte in. Wat
je op het scherm ziet is de diepe ruimte
die jouw ruimteschip omgeeft.

Om commandant te worden heb je veel
vliegerervaring nodig en dat kost tiid.
Veel geluk; de ruimte wacht op je....

DOELSTELLINGEN
Je hebt een vijtuoudige taak in de ruim-
te. Ten eerste de missie om alle Zylon
ruimteschepen te vernietigen met van
jouw kant zo weinig mogelijk beschadi-
gingen of in het ergste geval jouw ver-
nietiging. Jouw tweede taak is het om
deze missie in een zo kort mogelijke tijd
te volbrengen met een minimaal ver-
bruik aan energae en zonder dat er
goedgezinde sterbaslssen worden ver-
nietigd.
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WERKING VAN DE
JOYSTICKS
ln otficieel vlootiargon wordt de ioystick
Control Stick genoemd. Het naar voren
drukken van de control stick doel jouw
ruimteschip duiken, zoals in de afbeel'
ding is weergegeven. De knuppel naar
achteren halen doet het schip klimmen.
Naar links drukken doet het ruimteschip
naar bakboord draaien. Met het naar



rechts drukken stuur je jouw ruimteschip
naar stuurboord. Deze richtingen zijnten
opzichte van het kontgezicht, dat wil
zeggen dat je naar voren de ruimte in-
kijkt. ls het achteruitzicht op het scherm
\ryeerqegeven dan heelt het drukken van
de stuurknuppel naar links of naar rechts
het tegenovergestelde etfect. Omdat je
naar achteren kijkt met het achteruitzicht
in beeld, veroorzaakt het naal rechts
drukken dat de achterzijde van het schip
naar links beweegt. Naar links drukken
van de stuurknuppel houdt in dat de
achterziide naar rechts wordt gedraaid.

ln hooldsluk lV wordt uiteengezel hoe,e
het vooruitzicht en achteruitzicht op het
beeldscherm kunt krijgen.
Druk op de rode drukknop - de afvuur-
knop - om ie fotontorpedo's af te vuren.

Het effectiel en accuraat besturen van ie
ruimteschip met de ioystick vraagt veel
praktiikervaring. Wees daarom de
eerste keer niet teleurgesteld als dat pro-
ces op niets uitloopt. Je stuurbekwaam-
heden verbeteren iedere keer.

III HET SPELEN
TOETSENBORD.
BESTURING
Zoro dat de Power on/of schakelaar rrr

de irand ON slaat, dat de stuurknuppel
stevig rs bevestrgd en dat de module
ooed rn hel slot is qestoken

iet instellen van de moeilijkheidsgraad
waarop te wrll spelen wordt verkregen
door oi de Select-loets te drukken.

ledere keer dat dele toets wordt be
dient. wordt het niveau veranderd en
wordt dal boven in l"etscherm aangege-
ven. De begrnner (Novice), de verken'
ner-(Pilot), de krijger-(Warrioo en de
commandant.(Commander) missies
worden in het hooldstuk bekwaam'
heidsbeschriivingen volledig uitgelegd.
Na de moeiljkheidsgraad le hebben ge-
kozen wordt de Start{oets ingedrukt om
met de missie te beginnen. Met de
Reseltoets wordt de missie afgebroken
en keert hij terug naar het beginners-
niveau. De lnverse'Video-toets met de
gedeeltelijk I zwart wrtte rechthoek.
breekt oe mrssre ook al, echter nadat de
op dat moment behaalde rang is weer-
gegeven.
(de Optron{oets heett geen lunctie bii
Star Raiders).

IV BESTURINGS.
TOETSEN
De voloende toelsen van het toetsen-
bord re-qelen en besluren het spel Star
Raiders:
0-9 dubbel-ionen-motorsturing (ver-

snelIng of snelhetd), breekt tevens
de hyperwarp af.

A Achteruitzicht.
C Aanvalcomputeraan/uit.
F Frontzicht.
G Galaktische kaart.
H Hyperwarpmotoringebruikname.
L Lange afstandsradar.
M Manueledoelselector.
S Schild.
T Tracking(vol9)computer.
P Pauze (onderbreekt het spel).
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O-9 Dubbel-lonen-motorsturlng
De dubbel-ionen-motoren worden ge-
bruikt om je ruimteschip in een sector te
kunnen besturen om een viiand te ach-
tervolgen ol te ontwiiken. Gebruik deze
toetsen om ie versnellinq o, snelheid inte
stellen, waarmee het ruimteschip moet
retzen.
De overeenkomstige snelheid wordt in
de uiterste linkerhoek van het controle,
Paneel weergegeven.

Toets 0-V = 00
'1 
-V = 00

2 V:00
3-V = 01
4-V = 03
5-V = 06
6-V - t2
7 -V = 25
8-V = 37
9-V = 43

Controlepaneel (V representeertdesnel-
heid ol metrons per seconde). Je ruimte,
schip beweegt altijd voorwaarts. De
beste snelherd is roets 6 (V = '12). De Zy
lon oorlogsschepen hebben een maxt-
male snelheid van ongeveer 7 (V = 25)

A Achterultzicht
Geeft de ruimte achter het ruimteschip

C Computaraanvalssturlng
Geelt in frontzicht een + vizier weer en
in achteruitzicht --Tevens wordt de aanvalscomputer
weergegeven in frontzicht en wel in de
rechter benedenhoek van het beeld.

De compuler .werkt de horizontale €),
de vertrcale (Q) en de bereikscoordrna
ten (R) bij tot op de meest recente stand
van het aanvallende Zylon ruimteschip.
Hijzet ook de fotons vast op het doel(zie
de uitleg bij aanvalscomputer).

F Frontzlcht

G Ruimtekaart(Galactic)
Gedurende de missie vormt de ruimte-
kaart een van de belangrijkste instru-
menlen. Je verkrijgt hiermee een com-
pleet overzicht van de gehele ruimte,
opgedeeld in setoren, op het scherm.
Daarbij wordt aangegeven wat de secto-
ren bevatten: vijandelijke ruimtesche-
pen. goedgezinde sterbas,ssen of niets.

De € gevormde objecten zijn de goed,
gezrnde slerbasissen. De andere objec-
len vormen vrlandeltlke doelen. Een sec.
tor met =' duidt op drie vijandelijke
schepen (een striidmacht) die de sector
bezet houden. Een sector met - = - bete-
kent vier vijandelijke ruimteschepen
(een vloot) bevinden zich hier. Heelt een
sector een -vorm erin, dan wordt daar.
mee aangegeven dat er 66n of twee vij
andelijke ruimteschepen (een patrouille)
deze bezet houden.
Op de ruimtekaart zal je tevens twee
punten ontdekken. Een punt represen-
teert jouw positie en de andere punt (die
met behulp van de ioystick kan worden
verplaatst) geeft de hyperwarpbestern-
mrng aan.

De punt moet naar die sector worden
verplaatst waarheen je wilt reizen en
naat will hyperwarpen (zie
H-Hyperwarpmotoren ingebruikne-
men). Het regelmatig bestuderen van de
ruimtekaart is belangrijk. Niet alleen om
te zien hoe de missie vordert, maar ook

Geeft de
schip.

ruimte weer voor het ruimte-



omdat de vijandelijke ruimteschepen
zich regelmatig verplaatsen met het doel
om een sterbasis te omsingelen en te
vernietigen.

De Zylon vloot zal zich op een sterbasis
concentreren en zal zrch noort versprer-
den in een poging om meer dan 66n
sterbasis gelijktijdig aan te vallen en te
vernietigen.
Zodra een sterbasis is omsingeld heb je
nog ongeveer een minuut de tijd (100
centons) om een aangrenzende sector
van de sterbasis vrij te maken en hem
daarmee te redden. Het diagram geett
weer welke posities de vijand moet inne-
men om een sterbasis te omsingelen.

De sterretijd (Stardate) wordt ook aangc
geven het representeert de reeds ver-
streken lijd van de missie. De slerretiid is
gebaseerd op eenheden die centons
worden genoemd.
De viiand mag van de ene sector naar
de andere springen als de sterretijd om'
slaat op .00 of .50.

Aan de rechteronderzijde is bovendien
de beschadigingsinformatie (Damage
Control) aanwezig op het scherm - DC:
PESCLR.
De letters corresponderen met de vol'
gende apparatuur:
P-FotonsE-MotorenS-
Schild C Computer L - Lange af-
standsradar R - Ruimteradio.

De toestand van de apparatuur wordt
door middel van een kleur tot uitdruk'
king gebracht. Blauw geeft aan dat alles
normaal functioneert en dus in orde is,
geel betekent beschadigd en rood geeft
aan dat hel betrettende apparaal is
vernietigd.

De motoren blijven ook na een bescha'
diging of vernietiging nog werken dank-
zij een backup-systeem. Het vooruitko-
men gebeurt echter zeer langzaam. Het
schild zal bii beschadiging knipperen.
Wordt ie door een vilandeliike foton ge-
kotfen terwijl het schild net wegvalt,
wordt je vernietigd. ls de computer be-
schadigd. dan vallen de coOldrnatenq
0 en R weg. Wordl hil vernietigd zijn er
geen computerfuncties meer voorhan-
den.

Wordt bij een beschadiging van het lan-
ge alslandsradar deze gebruikt. krijg ie
een vertekend beeld van alles wat er
zrch in de sector afspeelt (zre beschrii-
ving Lange alstandsradar).

De Zylons verplaatsen Tich met verschll-
lende snelheden, afhankelijk van hun
orootte. Een oatrouille beweegt ach hel
;nelst. Een kniqsrnachl verplaatst zch
oo de halve snelhetd van een palrouille.
Een vloot beweegt Tich slechls mel 1/8
van de snelheid van een patrouille.

Onder de ruimtekaart oP het scherm
wordt vitale inlormatie weergegeven.
Breng je de punt naar een sector, dan
wordt de benodigde energie aangege-
ven die verbruikt wordt bi, een hyper'
warp (biiv. warp Energy = 700) Deze
hoeveelheid rs gebaseerd op de alsland
en hel aantal vijandeliike doelen in dre
sector (bijv. Targets = 3).



H Hyperwarpmoioren ingsbruikne-
men
Hyperwarp moet je gebruiken om van
sector naar sector te komen. Je doet dat
eerst nadat je de punt hebt verplaatst
naar die sector waarheen je wilt reizen
(zie hoofdstuk Ruimtekaart).

Op het beginnersniveau
hoel je tijdens de hyper-
warp niet te Sturen. Bij ver,
kenner, krijger en com.
mandant moet je in de hy-
perruimte wel sturen. Voor
je met een hypersprong (of
hyperwarp) begint zorg je
dat je Frontzicht (D hebt.
Druk daarna op H (hyper
warp). Tussen de haarlij-
nen (zie afbeelding) wordt
nu het hyperwarp-doelvi-
zier zichtbaar.

L Langs alstandsradar
Hiermee wordt een bovenaanzicht ge-
geven van de sector waarin je je bevindt.
Jouw ruimteschip bevindt zich in het
midden met alle andere objecten in de
sector erom heen bewegend (zie de af-
beelding). De vijandelijke doelen (en
meteoren) ziin als knipperende slippen
zichlbaar en zijn groter dan de andere
objecten zoals sterren.

Gebrurk de Joystick om het hyperwarp.
doelvrzer zo goed als mogeliik is tussen
de haariijnente houden, terwijtie een hy-
perwarp uitvoen. Gaje te ver uit het mid-
d€n, kan je u eindelijk in een andere
sector terechtkomen. De moerlitkheid
van het hyperwarpen van sectoi naar
sector neemt toe met de afstand tussen
de sectoren.

Kom je een sector bnnen dre door vrian-
delijke ruimteschepen bezet wordt ge-
houden dan klinkt er een rood alarm op
als waarschuwing.
Hoe dichterie bijhet midden van de sec-
tor spflngt, des te dichter kom je urt bil
het doel of de doelen. Om een hyper.
warp af te breken druk ie op een van de
toetsen voor de motorsturing (0-9).

Om de sector al te scannen:'1. Selecteer een doelwit:
2. Beweeg je ioystick naar links (de ob-

jeclen roteren om je heen) totijat het
doel recht voor het schip liqt;

3. Verplaats de pystick naar voren of
naar achteren (afhankelijk van de
positie van het doelop het scherm),
lotdat hij op de verste afstand van I
al zit (aan de bovenzilde van hat
scherm):



4.

5.

Gebruik je motoren om het doel te
benaderen;
Tijdens de nadering kunnen mini-
male koerscorrecties nodig zijn.
Herhaal de stappen 2 en 3 als dat
noodzakelijk is:
Stop de motoren als je het doel erg
dicht bent genaderd. ln lrontzicht
(F) moet het doel nu zichtbaar ziin.

M Manusls seleclor
Voer je een hyperwarp uit in een sector
met meerdere vijandelilke ruimlesche'
pen, moet de computer beslissen welke
vijand hij in de aanvalscomputer zal
gaan aangeven (evenals de viEndelijke
coordinatene. Q en R op het controle-
paneel).
Vooropgesteld dat de computer niet is
beschadigd geschiedt de doelselectie
aulomahsch. De computer kiest een wiL'

lekeurig doelwit, tenzij je in een gevecht
zit, dan kiest hij dat doel uit dat op iouw
schiet.

Door M in te drukken selecteer je met de
hand een ander doel. Slechts twee Zy'
lons vallen steeds aan. Zij worden aan-
geduid met doel0 en doel 1. De compu-
ter kiest doelwit nummer 0 en druk je op
M verander le van doelw[ en wordt T =
1 (zichtbaar op het controlepaneel).

f wordt 2 bU een goedgeTinde sterbasis.
titdensde hyperwarp wordt T = 3 (NB. T

= 2 overschrijdt T - 3).

S Schild
Het schild beschermt je ruimteschip. ls
het oeaclrveerd. dan is de kleur van de
ruim'ie nret meer zwart. ln ongeactiveer-

Bir een beschadigd lange alslandsradar
ze ie van ieder object dat algescand
wordt een weerkaatst beeld. Slechtsddn
obiect oeetl reilectie. Selecteer dat doel
en volo- de orocedures 2, 3 en 4. Ver-
plaatst-hel dbel sneller van le af dan het
dichterbit komt, heb ie een weerkaat$ng
gekozen tn plaats van het echte doel



de toestand is de ruimte zwart van kleur.
Wordt het ruimteschip gekoflen als het
Schrld niet aanweztg iS. dan rS het verlo-
ren. Als het schild beschadigd of vernte-
tigd is, worden het controlepaneel en de
ruimtekaart geel.

T Tracking Computer
Nadat je de tracking computer hebt
geactiveerd volgt hil het geselecteerde
doel automatisch (mits de computer ntet
is vernrelrgd) van voor naar achter in de
ruimte. Het betekent wel dat het beeld-
scherm meewisseld van frontzicht naar
achterzicht.

Waarschuwing: Alleen ervaren piloten
mogen van deze melhode gebruik ma.
ken. Hel is mogefijk dal je in een kruis-
vuur terecht komt, waarbij een vijand
voor je zit en de ander achter le. Schie-
ten zij om de beurt, laat de computer
automatisch het beeld veranderen (van
frontricht naar achleruflzrcht en omge.
keerd). Dit gaat erg snel en alleen een
ervaren Star Raider is in staat dit te
overleven.

P Pauze
De mrssre wordt hrermee ttjdelijk
gestopt. Door le joystrck rn een willekeu-
rige richtrng le verplaatsen gaat de mrs-
sie verder. De pauze-toets werkt op
ieder moment gedurende ie opdracht
en mag worden gebruikt om een hyper-
warp te onderbreken.

Waarschuwing: Na negen minuten,
waarin geen functietoetsen ziin inqe-
drukt ol fotons zijn algevuurd, wordt het
spel automatisch afgebroken en gaat
over in de aantrekkingsmodus. Alleen
een sterrenveld wordt weergegeven.

Controlepaneel
Vra de controlepaneelindicators geett
hel de intormatie weer. De rndicalors z|n
gesitueerd in de nabijheid van de onder-
ziide van het scherm fron!. achteruit- en
lange afstandszicht.

Het zijn:
V:'12 (snelherd) K:18 (treiters) E:8260
(resterende energre) T:2 (gesetecteerde
doelen. verandert naar C.2 als de volg
computer aanstaat) €:+'12 (theta, ri-
presenleert de honzonlale hoek naar het
doel in gradons) 0: + 1O (phi, vertegen-
woordigt de verticale hoek naar het doel
in gradons) R:+236 (afstand van het
doel in centrons) + = doelwit v6or het
schip en = doel bevindt zich achter
jouw ruimteschip.

Aanvalscomputer
De aanvalscom puter verschi nt rechtson
der op het scherm als de ruimte in front-
zlcht wordt aanSchouwd. Je kan de vil.
anden oi de goedgezinde sterbasissen
volgen door de doelmarkeflng op te ltl
nen rn hcl midden van de aanvalscorn-
puter. Centreer le de doelmarkerinq, zal
Je markeringen in de hoeken van d; utt
lezrng bemerken. Deze marke ngen
worden gebruikt voor nel automatisch
vaslzetten van uw fotontorpedo s op een
doel-

De rn oe afbeetding genoemde A
markeringen geven aan dat de comou-
ler de fotons rn hofizontale nchtino ophel doel heefl vastgezet Dj B-
markeringen indiceren dat de fotons 70-
wel horizontaal als verticaal op het doel
staan gericht Verschijnen de C-
markenngen dan ligt hetdoeltevens birF
nen schootsafstand_ Bovendien is dit de
beste mogelijkheid om le torpedo,s af te
vuren. Beide fotons hebben een lrefze,
kerheid van minstens g0o/0.

NB. Het toepassen van de comouter.
richtmtddelen vormt het besie wapen te-
gen de Zyton baessler. Natuurttik oeveng= +o en 0= +o aan dat hei d;et is
gecentreerd. Bevind le je rn een lege
sector, dan geert de aanvalscompuler



E-IEfu-J Verbruiksreden

NB. Als waarschuwing gaat het controle-
paneel rood hnrpperen wanneer de
energie hoeveelherd onder de 1000
komt.

Energieverbruik
verbruikte
eenheden

oeraakt door een viiande-
iixe loton 100

elke afgevuurde loton 10

oer seconde dat het
schild aanstaat (S) 2
per seconde dat de com-
puler rs geactveerd (C) Vz

oer seconde voor hel
overlevrngssysteem l/e

(staat altijd aan)

Energieverbruik van de motoren
eenheden

per seconde
0
1

1,5
2

3
3,5
7,5

1't ,25
15

' De eflectiefste snelheid is 6 (V=12)
uiti"oiijn-ii e""iq[rero,rir dn atge:
leqde alstand.

nrels weer. Dat geldt ook als alle vijan-
den rn de sector Trjn opgeruimd; de
doelmarkeringen van de aanvalscom-
puter verdwiinen.

Ruimteradio
De ruimteradio wordt gebruikt om de
ruimtekaart tot op de laatste stand bij te
werken. Hij geeft de berichten door:
,,Starbase surrounded (Sterbasis omsin-
geld) en ..Starbase deslroyed (Slerba-

srs vernretigo)' Hij genereen ook de
doelindicator, die op de ruimtekaart
wordt aangegeven. De ruimtekaart
wordt niet meer bijgewerkt als de ruimte-
radro beschadigd is. Is hrj vernietigd,
dan riln alle communrcatiefuncties
verbroken.

Bit beschadiging kan je met behulp van
de cursor toch te weten kornen ol er vU-

anden in de sector zitten en zo ja, ook
hoeveelen weldoor middel van de doe!
indicator aan de onderzijde van het
scherm.

Enorgleverbrulk
ledere missie begin je met 9999 eenhe-
den energie. lederehandeftng dle je mel

ie ruimteschrp urlvoert kost energle.
Voor de verschillende lunctres van het
ruimteschip ziln er drie energie'niveaus
vereist. Een volle energie hoeveelheid
kan |e ontvangen door blj een sterbasis
te dokken (mtts ie ntet alles hebt ver-

bruikt). De procedure hiervoor wordt
hierna beschreven.
Overkomt hel je dal al je energie op rs

dan wordt de missie afgebroken.

dubbelionen'
snelheid

0
1

2
3
4
5
6'
7
8
9



Hyperwarpaistand
in sectoren

0
1

2
3
4
5
6
7
8

10
11
12
t3
14
15
16
17
18

20
21
22

Energieverbruik
per sprong

100
130
160
200
230
500
700
800
900

1200
1250
1300
1350
1400
1550
1700
1840
2000
2080
2160
2230
2320
2410
2500

Energl€verbrulk bli hyporwarp de aanvalscomputer gecenireerd. Con-
troleer het bereik (R) die op het controle-
paneel wordt aangegeven en bepaal de
aistand tussen jouw en de sterbasis.
Zorg wel dat R + is (d.w.z. voor je uit).
Tevens moeten de coordinaten O en O
dichl brj nul liggen (d.w.z. binnen i 3).
Gebruik daarna de dubbel'ionen'moto-
ren om de Sterbasis te benaderen.

Je kan ook gebruik maken van het lange
afstandsradar om de sterbasis te locali-
seren. Vooral als de computer is vernie-
lrgd bredl dal urtkomst. Hiervoor moet je
de procedure toepassen zoals in het
hooldstuk lV lange afstandsradar wordt
beschreven. De sterbasis zal als een
op het scherm verschijnen.

Bevindl de sterbasis zch op een mini-
male afstand van het ruimteschip en tus-
sen de haarlijnen, dan is het dokken tot
stand gebracht. Verschilnen in de ster
basis drie venstertjes en bevindt hijzich
in het midden van hetvizier, dan moet je
de snelheid tot nul terugbrengen. Het
bericht ,,Orbit Established (baan is vast-
gelegd)" verschijnt op het scherm ge-
volgd door het bericht,,Stand-by". Zijn
de nodige reparaties verricht verschijnt
er op het scherm ,,Transfer complete"
(alles ok) en kan er naar een sector met
viJanden worden gesprongen.

NB. Raak je een toets aan (andere dan
G) ol beweeg je de joystick voordat het
dokken is gecompleteerd, wordt de ope,

NB. Een sprong van meer dan vijf secto-
ren verbruikt veel. ls het noodzakelijk dat
een lange alstand moel worden over.
brugd, rs hel etfecttever om enrge kleine-
re sprongen te maken dan 6en qrote
Opgemerkt rnoet worden dat de aange-
geven waarden slechts gemiddelden
zijn. Het is mogelijk om nulpunten in een
seclor te vinden dre deze waarden ge-
ring beinvloeden.

vt.
STERBASISDOKKEN
Moet aan je ruimteschip iets worden ge-
repareerd of is de energre hoeveelherd
te laag, dan wordt het trtd om bii een ster.
basis in dok te gaan.

Na een hyperwarp is een sector met een
sterbasis wordt de doelmarkering van



ratie onderbroken en verschijnt het be-
richt ,.Dockin9 aborled (dokken onder'
broken)op het scherm. Herhaal de voor.
genoemde stappen om toch nog tot een
goed resultaat te komen.
Het benaderen van de sterbasis kan het
beste gebeuren met de snelheden 1 , 2
en 3. Het geeft tevens de beste
resultaten.

VII RANG
Na iedere opdracht berekent de compu-
ter le verkregen rang. De rang hangt af
van viif factoren:
1. Missieniveau(beginner,verkenner,

krijger of commandant);
2. Aantal vernietigde vijanden;
3. Verbruikte energiel
4. Benodigde tiidsduur om de op-

dracht tot een goed einde te
brengen;

5. Aantal sterbasissen die vernietigd
zijn (door de vijand).

Deze viif factoren zijn in de volgendelor
mule ondergebracht: M+6 (aantal ver-
nietigde vijanden) - verbruikte
energie/loo - tijdsduur/1oo - -18
(door de vijand vernietrgde sterbasis-
sen) - 3 (aantal door jou vernietigde
sterbasissen)

Waarden Yoor il
M ssre Bonus MESE Boele
niveau beeindigr.g alg€broken v€,nreligng

oPdrachl slelbass
mel9@d
gevolg

Beginner M= 80 M= 60 M=40
Verkenne. M- 76 M- 60 M=50
Kiiq€. M= 60 M= 50 M=,10

danl M=111 M=100 M=90

Je graad wordl weergegeven door een
rang en een klasse. De laagste ranq is

Rookie. De hoogste is Star Commander.
Daartussen liggen andere (zietabel). De
klassen lopen van 1 tol en met 5, met 1

als de hoogste en 5 als de laagste. De
klassen verdelen iedere rang ln vlf gelii'
ke delen.

Iq17
PlLOrc

COMMANDfT

c
NOVtat

@
waaatoR

Ml$lR,
punt€n
48- 79
80-1 11

112-143
144-175
'176-191
192-207
208-223
224-239
240-271
273-303

Blijf te bij het behalen van de punten
voor Je opdrachl onder de 48, dan ver-
kriig je een tokergraad, zoals Garbage
Scow Captain of Galatic Cook (ruimte-
kok). Weet je deze rang regelmatig te
behalen, is het niveau waarop ie speelt
te hoog en moet ie terug naar een
laqere.

Graad

Rookie
Novice
Ensign
Pilot
Ace
Lieutenant
Warrior
Captain
Commander
Star commander



vil.
BEKWAAMHEIDS.
BESCHRIJVINGEN
Vereenyoudigde
beginnersinslructies
1. Als het noodzakeliJk is gebruik dan

de Select-toets om de begrn-
nersmissie op het scherm te krijgen;

2. Druk op Start;
3. Druk op S en C op het toetsenbord

(Schild en Aanvalscomputer);
4. Druk op G voor de tuimtekaart. Ge-

bruik dejoystickom de punt naar de
hyperwarpbestemming te verplaa!
sen:

5. Druk op F (Frontzicht), stel hyper-
warp in gebruik door op de H-toets
te drukken. Jouw ruimleschip zal
automatisch naar de gewenste sec-
tor gaan;

6. Om vilandeli,ke doelen in de sector
op te sporen:
. Centreer de doelmarkering in

het midden van de aanvalscom-
PUter.. Bemerk dde= +o en 0: +O
en dat R= een laag +getal ats

,'viEnd oD hel scherm ver-
CEhrln:t.

7. Gebruik je lotons en vernietig alle
vijandelijke doelen in deze sector;

8. Verplaats ie naar een andere viian.
delijke sector en herhaat dezeilde
procedures. Het werkt tn louw voor.
deel als te achter de dtchtsbtlzitnde
vilanden aangaat die p sterbasis
bedreigen. Onthoudl dat ats ee
slerbasis om$ngetd ts te nog
slechts 1OO cento;s (ongev6er 1 mi.
nuut) hebt om een aangrenzende
sector vrij te maken en daarmee de
basis te redden.

Houd een oog op de indicators van het
controlepaneel en de ruimtekaart, zodat
je altild van de toestand op de hooote
blijfl gedurende je missre. Er ziln op het

beginnersniveau drie sterbasissen en 27
vijandelijke ruimteschepen aanwezig.

De missie eindigt als; 1 Je alle doelen
hebt vernietigd 2 je geen energie meer
over hebt en 3 als le ruimteschtp ts
vernietigd.

NB. Op beginnersn'veau lreden er geen
beschadtgtngen aan het rurmteschip op.

Verkennersmassie
Op het verkennersniveau zijn er vier ster,
basissen en 36 vijandeliike ruimtesche-
pen. Je moet tijdens de hyperwarp het
ruimteschip besturen, wat een moeililk
perspectief toevoegt aan je rutmterets.
Je ruimteschip is gevoelig voor aanval-
len van de vijand en in het algemeen zal
le deze opdracht als moeilijker ervaren.

NB. Het sturen ti,dens de hyperwarp rs
noodzakelijk op het niveau van verken-
ner, krijger en commandant. Tevens zul-
len er beschadigingen aan het ruimte-
schap optreden.

Kriigermlssie
Deze proef van bekwaamheid zat je nog
moeilijker vinden om te overleven. Tri
dens de krijgermissie zijn er vijf sterbas-
sissen en 45 vijanden waarop gelet moet
worden. Je moet snel manouvreren,
wanl de Mjand vall frequenter aan en tn
het algemeen met meer vernietigings-
kracht.

Commandantmissle
Dit niveau van bekwaamheid is gereser-
veerd voor de Star Raiders met de
meeste ervaring. Op dit niveau zijn er
7es sterbagssen en 54 vilandelijke rurm
teschepen. Het overleven van deze op
dracht is een absoluut complment
waard. Erzalgeen momenl ttld ziln om te
lwijlelen en je wordt constant aanoeval-
len. Zorg dat je in staat bent om de
meest gevaarlijke en risico,rijkste om-
standigheden de baas te bli,ven, voor-
datje begrnt op het nrveau van comman-
dant.



lX Overlevingstactleken
Hier volgen enige nuttige aanwijzingen
die je kunt gebruiken tiidens de missie.
Zit zullen je overlevingskansen vergro-
ten, evenals het behalen van een hogere
rang. Nadat je een ervaren Star Raider
bent geworden zal )e Tell nog enige erbij
hebben ontdekt.

Zodra het schild is vernietigd zal de
eerste de beste foton die je raakt iouw
ruimteschip vernieligen- Een manier om
aan een dergelijke vernietiging te ontko-
men is door onmiddeliik de sector te ver-
laten met een druk op de H-toets (hyper-
warp). Je kunt dat doen zonder eerst de
ruimtekaart le bestuderen. Nadat Je ver-
liq de sector hebt verlaten conlroleer ie
de ruimtekaart om een sterbasiste locali-
seren waar je kunt stoppen voor repara'
ties (nieuw schild).
ln de zojuist beschreven situatie is het
mogelijk om deze tactiek een stap ver-
der door te voeren. Je schild is tijdens
een vijandelijke aanval vernietigd. Je
weet uit het geheugen dat er een sterba'
sis in een aangrenzende sector ligt. Druk
op de H-toets (zonder de ruimtekaart te
controleren) en verplaats de doelmarke-
ring rn dre hoek van de haarlUnen dte tn
de richting wijzen van de sector met de
sterbasis.

Bevindt de sterbasiszich bijv. in de rech-
ter sector naast je, dan verplaats je de
doelmarkering in de hoek van de rechter
haarlUnen, zoals in de albeeldtng rs

aangegeven.

Heb je het sturen onder de knie (inclusiei
het beginnersniveau), zalje een succes'
volle hyperwarp n de sector van de ster-
basis uitvoeren. Op d eze wiize - zondet
het bestuderen van de rurmtekaarl -
heb je tijd. energieen mogdilk de mrssre
gered en gespaard.

ln een situatie dat de energie opraakt
voordal le bii een slerbasis bent aange-
komen, bedren le de S-toets om het

schild te deactiveren (nadatie buiten het
bereik van de vijand bent gekomen).
l-liermee bespaar ie twee eenheden
enerqie per seconde tiidens het dokken
brt de slerbasrs. Daarna met een volle
energre hoeveelherd kan Je het schrld
vr'eer activeren en de missie voortzetten.

ls een sterbasis omsingeld en je kan
hem niet meer redden, is het beter om
hem zelf te vernietigen dan hem in de
handen van de viiand te laten vallen.
Laat je het vernietrgen van de slerbasls
aan de vrjand over, dan bouwen zrl uI de
resten hiervan twee Zylon sterschepen
op.

Zodra je compuler rs vernietigd. verdwil
nen de haarlilnen uil het lronlzcht. Over-
komt je dit, dan wordt het erg moeilijk om
Hyperwarpsprongen uittevoeren. Wan-
neerjetoch de H indruktvooreen hyper-
warp moet je de initidle positie van de liJ'

nen in gedachlen houden en de hyper-
warpmarkering rond dat punt proberen
te houden.

ls le ruimteradro eerder iijdens de mrssie
kapot gegaan, is het het beste om on-
mrddelijk in dok te gaan. Je zal anders
ontdekken dal er verschillende slerba-
sissen zijn vernietigd zonder dat ie er-
gens van af weet.

Ziin de moloren stukgeschoten, dan
kom |e nog slechts langTaam vooruil. Je
kunt echter de hyperwarpmotoren ge-

bruiken om Je binnen de sector te ver'
plaalsen. Ben ie drcht bU hel doelaange'
komen wordt de hypersprong onder-
broken.

NB. Het kost Je 100 eenheden energie
als le de hypersprong onderbreekt.



x. Eenheden
lrjd in centons 100 centons = 1 centor
a'sland 'n rlelrons 100 rtetrons -- 1

centron
snelheid wordt in metrons per seconde
gemeten (V = metrons/S.)
versnelrng wordt n metrons per
seconde2 gemeten (A = metrons/sec 2)

l^oeken worden geme'en rn gradons
(0...e9)
energie wordt gemeten in mergS.

TECHNISCHE
INFORMATIE
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