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AIBSEABATTLE
De controleposton
Voor deze cassene gebruikl u de stuurk-
nuppels. Steek de stekker goed in de aan-
sluiling achterop de spelcomputerl Ver-
schiint na inleggen van de spelcassette
geen speelveld op uw ry-scherm, schakel
do computer dan ca. 10 seconden uit en
daalna opnieuw aan.

De sluurmelhode verschilt per spelop deze
cassette. zie hiervoor bil het betreffende
spel. Houd de stuurknuppel echter steeds
met de rode knop links van u af-

Attentio: Om de levensduur van uw spel-
computer te verlengen en de elektronische
onderdelen te beschermen moel de com.
puter zijn UITGESCHAKELD wanneer een
spelcassette wordt ingelegd of verwijderdl

Puntentelling
Elk spel eindigt na twee minuten en 16 se
conden, of zodra 66n der spelers 99 punt€n
heelt behaald. Tijdens d€ laatste '16 secon'
den knippert de puntentelling op het
scherm. De puntentelling staar bii elk spel
apart aangegeven,

Mooiliikheidsgraad
De schakelaars op de spelcomputer wijzi-
gen de grootte van de raketten - in stand
'B' is de raket vier keer zo groot als in stand

Anti-Aircraft-spelen
stuurknuppel naar voren

600 stuurknuppel in het midden
stuurknuppel naar achteren

Richthoek Fig. A - het speelveld

Met uw stuurknupp€l bepaalt u de hoek,
waaronder u uw proiectielen afvuun, als-
mede de vluchrhoek bij spelen met geleide
projoctielen. Naar voren = 30o, in het mid-

den (ruststand) = 600, naar achteren =
90o (rechl omhoog).
Op het speelveld verschijnt telkens een
aantal l1-6) vliegende voorwerpen. Alle
moeten worden neergeschoten voordat
een nieuwe groep verschlnt. Elk raak
schot levert 66n punt op.

Spel 1

Dit is het 'standaard' luchtdoelspel. Uw
projectiel blijft de hoek volgen, waarin het
werd afgevuurd.

Spel 2
Nu spelen u on uw tegenstander met 'ge-

leide projectielen'. Na het afvuren kan de
vluchthoek worden gewijzigd mel de
stuurknuppel.

Spel 3
Het linker geschut wordt voortdurend door
de spelcomputer atgevuurd. Mel de rech-

ter stuurknuppelprobeert u de compulet te

Fig.B-hetspeelveld

4 punten
3 punlen
2 punten
l punl
0 punten

De volgende spelletjes maken uw schutter-
schap nog spannender. Er zijn nu verschil
lende vliegende voorwerpen, die met vor
schillende snelheid in verschillende richting
gaan. Elk voorwerp leven een bepaald
puntental op: kleine straaljager = 4 pun-
ten, grote straaljager = 3 punten, helicop-
ter = 2 punten, iumbolet = 1punt.
De 'weerballonnen' die l6ag overvliegen le-

veren geen punten op ze proberen het u
moeiliiker te maken.



Spel 4
Uw projectiel volgt de hoek, waarin het
werd afgeschoten.

Spel 5
U speelt met 'geleide projectielen'. Na het
afschieten bepaalt u de vliegrichting met
uw stuurknuppel.

Spel 6
Speel de computer eruitl U probeert mel
de rechter stuurknuppel de computer (die
voortdurend met de linker stelling vuurt) te
verslaan,

Torpedospelen
GEEN EFFECT

LINKS STOP RECHTS
GEEN EFFECT

Fig.C-hetsoeelveld

Do commandopost
u bent duikboolkapitein en schiet
torpedo's naar schepen boven u, Door uw
stuurknuppel naar links te schuiven gaat
uw duikbool naar links. Stuurknuppel naar
rechts, duikboot naar rechts.
U beheerst een half speelveld; de andere
helft is in handen van uw tegenstander.
E6n tot zes schopen varen boven u Oe he-
le vlool moel worden neergeschoten v66r
een nieuw konvooi verschijnt. Elk wrak le-
veft 66n punt op.

Spel 7
Het algevuurde projecliel gaat recht naar

Spel 8
ln dit sp€lwerkt u met'geleide torpedo's'.
Door de stuurknuppel naar links of rechts
te schuiven'stuurt' u de afgevuurde torpe

Spel 9
Een oorloq teqen de computer. U schiet
uw (niet geleide) torpedo's met de rechter
knuppel af; de computer schiet voondu-
rend vanuit de linker onderzee€r-

4 punten
3 punten
2 punten
l punt
0 punten

Fig.D-hetspeelveld

ln de onderstaande torpedospelen wordt u
gehinderd door dieptemrnen in uw vuur.
liin. De schepen boven u varen met vor
schillende snelheid io verschillende richtin-
gen. Elk schip levert een bepaald aantal
punten op: een patrorrilleboot = 4 punten,
een vliegdekschip = 3 punten, een jager

= 2 punten, een koopvaardijschip = 1

punt, Neergeschoten mijnen leveren geen
punten op.

Spel 10
Nel als in spelT gaat uw torpedo recht naar

Spel 11
Nu heeft u'geleide torpedo's'. De torpedo
gaat naar links of naar rechts, afhankelijk
van de stand van uw stuurknuppel,

Spel 12
Uw niet-geleide torpedo's komen van de
rechter duikboot. Probe€r de computer
{die voortdurend vanuit de linker onder-
zeedr schiet) te verslaan!



links, 30o
links, 600
links,90o

Fig.E-hetspeelveld

Schiettentspelletjes ln de navolgende spelletjes lPolaris, Bom.
ber, Polaris tegen bomber) wijzigt u de
snelheid met de knuppel: naar voren =
snel, naar achteren : langzaam, ruststand

Polaris
4 punten
3 punten
2 punten
l punt

Fig.F-hetspeelveld

U schiel vanaf een schip onderop het
beeldscherm (het onderste schip is van de
rechter speler). Uw schip verandert zo nu
en dan van koers.

Een eskader van 'l tol 4 vliegtuigen komt
over - alle moeten worden neergeschoten
voor een nieuwe formatie verschijnt. De
puntenwaarde: een kleine,ager - 4 pun-
ten, een grote iel . 3 punten, een helicop-
ter : 2 punten. eeniumboiet = 1 punt.

Spel 16
Het standaard Polarisspel. Uw raket volgt
de koers en snelheid van het schip. V66r
de raket zijn doel bereikt of verdwilnt, zijn
snelheidswijzigingen van het schip niet
mogeliik.

Spel 17
De raker blijft sleeds boven het schip han-
gen. Dus als u uw snolheid wi,zigt, wijzigt
ook die van de raket. U kunt deze dus
enigszins sturen,

Spel 18
Met de rechter knuppel b€stuurt u het on-
derste schlp. ln dit standaard Polarisspol
speelt u tegen de computer, die voortdu-
rend vanaf het linker schip lanceert.

rechls,30o
rechts, mo
rechts,90o

Met uw stuurknuppel wijzigt u de richting
en de hoek: knuppel naar voren = 30o, in
het middon (ruststand, = 600 en naar ach-
teren = 90o (recht omhoog); knuppel naar
links of rechts = schieten naar links ot
rechts. U beheerst een hall speelveld.

Het doel veranderd onverwacht van rich-
ting. Elk doel van een serie moet worden
geraakl. voordat de nieuwe serie op het
scherm komt. De puntentelling: een haas

= 3 Punlen, een eend = 2 Ounlen, een

Spel 13
Het standaard schiettentspel. Uw kogel
volgt de richting waarin hii werd afge
vuurd.

Spel 14
Nadal uw kogel is afgevi.rurd kunt u hem
'bosturen' met de stuurknuppel - maar aL
leen omhoog en omlaag. De knuppel naar
links of rechts bewegen he€It geen invloed
op de richting.

Spel 15
U schi€t met het rechter geweer - wint u
van de linker speler. . . de computer?

geen

etfect

snel
nor-
maal

langzaam

geen

eff€ct



Bomber
4 punten
3 punten
2 punten
l punt

Fig.G-hetspeelveld

U bent schuner op een vliegtuig bovenaan
het beeldscherm (het onderste vliegtuig is
van de rechter speler). Uw jet wijzigt gere-
geid zijn koers.

E6n tot vier schepen varen onder u. Zodra
een schip is geraakt komt een nieuw van
de ziikant van het scherm. De puntenwaar-
de: patrouilleboot 4 punten, vliegdek-
moederschip = 3 purnten, iagor = 2pun-
ten, koopvaardiischip = 1 punt.

Spel 19
Nadat de bom is gevallen bliift hij onder uw
iet hangen. Snelh€idswijzigingen zijn on.
mogeliik tol de bom is neergekomen.

Spel 20
Nadat de bom is gevallen kunt u uw snel_

heid wijzigen - die van de bom wijzigt dan

ook. Zo kunt u de bommen enigszins
b€sturen.

Spe! 21
Uw niet-gelgide bommen moetgn vaker

een voltreffor opleveren dan die van de

computer, die voorldurend vanaf het bo_

vonste vliegtuig worden losgelaten. Uw
(onderste) vli€gtuig kan m€t de rechter

stuurknuppel worden bestuurd

Polaris tegen Bomber
Fig.H-hetspeolveld

De linker speler besruurt het vliogtuig bo-

venaan het beeldscherm; de rechter speler

voert het comando op het schip onderaan
De piloot probeert het schip met zijn bom-
men te treffen, terwiilde kapilein het vlieg-
tuig omlaag probeen te schieten. Elke tref.
ler levert 66n punt op. Het getroffen schip
ol vliegtuig verdwiint, en een nieuw komt
opdagen. De koers van schip en vliegtuig
wijzigt periodiek.

Spel 2.
Het standaard Polaris tegen Bomber-sp€|.

Spel 23
Eommen en raketten kunnen worden ge-
leid, door na hetalschieten de snelheid van
schip of vliegtuig te veranderen; de raket
of bom volgl deze snelhoidswijziging.

Spel 24
De computer vliegl ds iet met constante
snelhoid on laat zijn bomm6n voortdurend
vallen. De rochter stuurknuppel bestuurt
het schip.

Polaris tegen Bomber
(met mijnen)
Fig. l- het speelveld

Willekeurig over het midden van het spe€l'
veld bevinden zich mijnen. 8ii het schiet€n
moeten dezg worden omzoild, Een geraak-

te mijn levert geen Punten oP.

Spel 25
Gelijk aan spel22, algezien van de mijnen,

Spel 26
Door de snelheid van schip of vliegtuig te

veranderen verandert ook die van bom of

raket. Op deze wiize kunnen zij naar het

doel worden geleid.



Spel ?
De computer bestuurt het vliegtuig - met
do rechler stuurknuppel probeert u hem
vanaf het schip te verslaan.

Air/Sea battle
Bii deze cassetle gebruikt u de stuurknup-
pels. Houd de commandopost met de rode
knop links van u aL

B; ANTI-AIRCRAFT TORPEDO
SHOOTING POLARIS
GALLERY
BOMBEB POLARIS TEGEN

BOMBER

C: Aantal spelers:
Geleide projectielen:
Tggen de computer:
Met hindornissen:

D: ANTI-AIaCRAFT
Spelen 'l tot 6:

- Door de stuurknuppel naar voren oI
naar achteren te bewegen veranden u

d9 hoek waaronder u schiet.

- U vuurt met de rode knop.

TORPEDO
Spelen 7 tot 12:

- Door de stuurknuppel naar links ot
rechts te bewegen stuurt u uw duik-
boot.

- U vuurt met de rode knop.

SHOOTING GALLEHY
Spelen 13-15:
* Door de stuurknuppel naar boven
o{ naar achteren te bewegen richt u
naar boven of beneden.

- Door de stuurknuppel naar links of
rechts te bewegen richt u naar links of
rechts.

- U vuurt met de rode knop.

POLARIS TEGEN BOMBER
Spelen l6-27:

- Door voor- of achterwaartse bewe-
ging van de stuurknuppel regelt u de
snelheid.

- U vuurt met de rode knop.
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