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Rood alarm! Rood alarm!!! gilt de
"hot-line”. De plotselinge schrik
verdrijft uw angst en de adrealine
stroom begint.

U neemt de hoorn op en u hoort:
Vijandelijke ICBM’s zijn gerichtop. . .
Dat is het dan! Aktie! U drukt op een
knop op de console voor u. Het basis-
alarmsysteem gilt de waarschuwing
uit. ABM’s nu op hun plaats. Nog
enkele sekonden! Gereedhouden!
Klaar om te lanceren! Vijand op het

* ICBM = Intercontinental Ballistic Missiles.

Hoe u Missile
Command speelt

UW OPDRACHT:
De steden verdedigen.

De vijand is er nu op uit om uw steden
te vernietigen. Uw opdracht iuidt: ze zo
fang mogelijk te verdedigen door de
wapens van de vijand uit te schakelen
met uw ABM’s. Hoe meer vijandelijke
wapens u vernietigt, hoe meer punten
u verdient. Als het de vijand lukt uw
steden te vernietigen, is het spel
voorbij.

Vijandelijke
aanvalsgolven

De vijand valt uw steden en raketbasis
aan met ICBM'’s, MIRV’s, vallende
satellieten en bommenwerpers. Zie fig.
1. De aanvallen komen met golven, en
duren van 20 tot 45 seconden. Elke
golf is moeilijker en nog uitdagender
dan de vorige. Bij de zesde goif stuurt
de vijand "slimme raketten” op u af,
die ontworpen zijn om uw ABM’s te
ontwijken en doelgericht blijven op uw
steden en raketbasis.

De vijand kan 3 steden per golf
vernietigen, hij kan uw basis zo vaak
als u dat maar toelaat beschieten. Om
uw steden en basis te verdedigen, hebt
u 30 ABM’s per golf.

Uw lanceer-strook heeft ruimte voor 6
per keer.

Telkens als er 6 ABM's worden
afgevuurd of door de vijand vernietigd,
zorgt het strikt geheime

DODELIJKE

"SLIMME”
RAKETTEN

ABM-
SCHIET-

BASIS

Fig. 1 Aanvalsgolf

bevoorradingssysteem voor nieuwe,
totdat alle 30 ABM's verdwenen zijn, of
totdat de golf is begindigd.

Voor verdere informatie omtrent
ABM'’s, zie hoofdstuk 7 - Uw ABM-
verdediging.

Bij het begindigen van een golf,
worden de geredde steden en ABM’s
geteld en aangegeven, zoals getoond
in fig. 2, en worden bonuspunten bij uw
score geteld.

Informatie over puntentelling wordt
gegeven in hoofdstuk 8 - Scoring.
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Fig. 2 Einde van een golf



Het spel wordt beéindigd wanneer de
vijand al uw steden heeft vernietigd en
THE END op uw televisie-scherm
verschijnt.

THE END

Fig. 3 Einde van het spel

Aantal spelers

MISSILE COMMAND kan door één of
twee spelers worden gespeeld.

Bij een éénmansspel gaat het er om
uw eigen hoogste-score te verbeteren.
Bij een tweemansspel gaat het er om
méér punten te scoren dan uw
tegenspeler.

Missile Command
Module inzetten

Om Missile Command te spelen, hebt u
de volgende ATARI komponenten nodig:

= Een ATAR! huiscomputer met een
minimum van 8K RAM:

m Missile Command module;

= Eén of twee joysticks.

1. Siuit uw ATARI huiscomputer aan op
uw televisietoestel, zoals
aangegeven in de gebruikers hand-
leiding.

2. Steek de Missile Command module,
met het label naar u toe gericht,
voorzichtig maar krachtig in de
daarvoor bestemde gleuf.

3. Zet uw televisietoestel aan en stel
het geluid bij.

4. Zet uw ATARI huiscomputer aan
door de 'POWER’-schakelaar op
"ON’ (aan) te zetten.

5. Als alle apparatuur korrekt is
aangesloten, verschijnt het eerste
beeld van Missile Command op uw
televisie-scherm.

6. Voor een éénmansspel, sluit één
joystick op Controller jack 1aan.
Voor een tweemansspel, sluit u de
joysticks aan op Controller jacks
1en?2.
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Het gebruik van de
joystick

Gebruik de joystick om de (CURSOR)
op het doel te richten. Joystick-
bewegingen worden afgebeeld in fig. €
Druk de rode knop in om ABM'’s te
lanceren en het doelwit te markeren
voor ontploffing. (zie fig. 7).

BOVEN

LINKS RECHTS

DIAGONAAL

ONDER
Fig. 6 Joystick-bewegingen



Houd de joystick zo, dat de rode knop
links bovenaan zit. De meesten houden
hun linkerduim op de knop en bewegen
de joystick met hun rechterhand.

MERKEN
CURSOR
ABM-

VUUR-
LINIE

SPEL-

ONTPLOFFINGS-

DE SPELSCORE TELLER
telt gescoorde punten gedurende een
golf.

HOOGSTESCORE TELLER
geeft de hoogste score aan vanaf het
begin van het spel.

GOLF-PUNTEN VERMENIGVUL-
DIGER geeft de vermenigvuldigings-
factor aan, waarmee punten verdiend
gedurende een golf worden vermenig-
vuldigd. De punten worden vermenig-

Fig. 7 Het lanceren van een ABM SCORE- HOOGSTE
TELLER SCORE-
TELLER
CURSOR —_| GOLF-
PUNTEN. ..

Om het spel
te beginnen

EEN SPELER:

Missile Command is al ingesteld op
€én speler. Let er goed op, dat
wanneer u de computer aanzet, "1
PLAYER” bovenaan het eerste beeld
verschijnt, tegelijk met "SKIP 0” en
"BONUS?” (zie fig. 5).

Bonus betekent, dat u een bonus-stad
verdient bij 10.000 punten en Skip 0
betekent, dat het spel zal beginnen bij
de eerste aanvalsgolf. Skip wordt
nader uiteengezet in hoofdstuk 5 -
SPEL-VARIATIES.

Om het spel zodanig te beginnen, drukt

u op de START-toets.

Terwijl de luchtaanval-sirene luidt,
verschijnen de cursor, puntenteliers en
golf-punten-vermenigvuldiger (zie

fig. 8).

Een paar sekonden daarna verdwijnt
de golf-punten-vermenigvuldiger en de
vijand valt aan. Sta gereed met uw
joystick om ABM'’s af te vuren!

Fig. 8 Het begin van een éénmansspel

vuldigd met 1 (1x punten) gedurende de
eerste twee golven.

Zie hoofdstuk 8 - SCORING voor meer
informatie over golf-punten-vermenig-
vuldigers.



TWEE SPELERS:

Om Missile Command voor 2 spelers in te
stellen, drukt u de SELECT-toets in.

Let op dat 1 PLAYER wordt vervangen door
2 PLAYERS bovenaan het eerste beeld
(zie fig. 9).

Om het spel te beginnen, drukt u de
START-toets in.

De cursor, score-teller en golf-punten-
vermenigvuldiger verschijnen (zie fig 10).

De spelers lanceren hun ABM’s om
beurten, te beginnen met de speler met de
joystick, aangesloten op de controller
jack 1.

N.B.: Om Missile Command opnieuw in te
stellen, drukt u weer de SELECT-toets in.
Let op dat PLAYER 2 door PLAYER 1 wordt
vervangen bovenaan het eerste beeld.
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Fig.9 Een tweemansspel beginscherm
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Het begin van een tweemansspel



SPEL-VARIATIES

Golven overslaan

Wilt u Missile Command bij een
moeilijker golfnivo beginnen, gebruik
dan de nummertoetsen op het
computer toetsenbord om golven over
te slaan. Bijv. om de eerste golf over te
slaan, drukt u de 1-toets in. Let op dat
SKIP 0 wordt vervangen door SKIP 1
bovenaan het eerste beeld van Missile
Command (zie fig. 11).

Om de eerste 2 golven over te slaan,
drukt u 2 in. Let op dat SKIP 2
bovenaan het eerste scherm
verschijnt. U kunt een maximum van 9
golven overslaan.

Nadat u het aantal golven over te slaan
hebt bepaald, drukt u de START-toets in
om het spel te beginnen.

Wanneer u één golf overslaat (SKIP 1)
begint u het spel bij golf 2, slaat u 2
golven over (SKIP 2) begint u bij golf 3,
enz.

Om bij de eerste golf terug te keren,
drukt u de O-toets in Skip O verschijnt
dan nogmaals bovenaan het eerste
scherm van Missile Command (fig 5).

MISSILE COMMAND
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Fig. 11. Golf "Skip™-keuze

Alle "Slimme
raketten”

"Slimme raketten” zijn moeilijk te
vernietigen, omdat ze ontworpen zijn
om uw ABM'’s te ontwijken, en doel-
gericht zijn op uw steden en raket-
basis. Wilt u oefenen om deze raketten
te raken, drukt u de S-toets op het
computer toetsenbord in, druk dan op
START. Alleen slimme raketten
verschijnen (zie fig. 12).

Het slimme raketten spel kan ook
beginnen bij moeilijkere golfhoogten,
op dezelfde manier als bij het
verschillende wapens spel. Zie:
GOLVEN OVERSLAAN.

Om Missile Command opnieuw in te
stellen op het verschillende wapenspel,
drukt u op de S-toets.

Fig. 12. Alle "slimme raketten”
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= U bezit geen ABM’s om te
lanceren;

= Uw ABM'’s zijn niet gereed om te
lanceren;

= U hebt reeds 8 ABM-explosies op
het televisiescherm. (U mag nooit
meer dan 8 ABM-explosies op het
scherm tegelijk hebben).

Hier volgen enkele regels en tips voor
ABM-ontplooiing.

Voor een gevorderde strategie, zie
hoofdstuk 9 - SPELTIPS.

— Zodra u een ABM hebt gelanceerd
en het doelwit hebt gemerkt voor
ontploffing, verzet u de cursor
meteen naar een ander doeiwit.
Wacht niet op de explosie!

— "Leid" altijd uw doelwit. Richt direkt
véér de raketten, satellieten en
bommenwerpers en laat ze naar uw
exploderende ABM'’s toe bewegen.

— Raak bommen en dodelijke
satellieten, voordat ze hun raketten
kunnen laten vallen.

RADAR-LIJN

— Raak ICBM’s voordat ze kunnen

"MIRV” (delen in meervoudige
koppen of meervoudige onafhanke-
lijke landingskoppen).

Raak de slimme raketten exakt,
omdat deze ontworpen zijn uw
ABM-ontploffingen te ontwijken.
Mocht u niet zo goed zijn met exakt
raken, probeer dan de slimme
raketten te omsingelen met
explosies.

Probeer niet overdreven tekeer te
gaan met ABM’s. Dit is alleen
jammer van de munitie.

Raak de doelwitten voordat ze uw
radarlijn oversteken (zie fig. 13).
De radar-lijn is een onzichtbare lijn
die het lagere limiet van de cursor
aangeeft. Doordat u uw cursor niet
onder deze lijn kunt plaatsen, is
elke vijandelijke raket, die deze
passeert, buiten het bereik van uw
ABM’s.

Fig. 13 Radar-lijn
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Tip: De vijand kan slechts 3 steden per
golf vernietigen, daarom, wanneer
u 3 steden kwijt bent, kunt u zich
concentreren op de vernietiging
van hoogste-score vijandelijke
doelwitten.
Uiteraard moet u nog steeds uw
raketbasis verdedigen.

T E—

Verdedig de steden
met een
rakettenparaplu

Om een raket-paraplu op te zetten,
verzet u de cursor in snel tempo over
het televisiescherm, vlak onder de
vijandelijke projektielen, en laat u een
lijn van explosies achter.

Stel de explosie-doelen dicht genoeg
bij elkaar op, om een ketting van
explosies te kunnen vormen vlak onder
de vijandelijke raketten. Zet, indien
mogelijk de raket-paraplu, dwars door
het pad van een bommenwerper of
satelliet, zoals aangegeven in fig. 14.

EXPLOSIE-
_~MERK

- CURSOR

HET BEGIN
~~ VAN EEN

: EXPLOSIE
1A

Fig. 14 Raket-paraplu.
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