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DIE PROGRAMME 

01 . 
Als Kommandant dreier AbschuBbasen, 
die Ihnen nacheinander zur VerfUgung 
stehen, haben Sie die Aufgabe, eine 
Invasion aus dem Weltraum abzuweh­
ren. 1st eine Basis zerstort, rUckt von 
links jeweils eine weitere Raketenrampe 
nach. Die Verteidigung erfolgt im Schutz 
von Bunkern. 
Die lnvasoren bewegen sich abwech­
selnd von links nach rechts und von 
rechts nach links Uber den Bildschirm. 
Die Geschwindigkeit der sich nahernden 

. lnvasoren steigt mit der AbschuBzahl. 
Es gilt soviele Aggressoren wie moglich 
abzuschieBen, da die nicht getroffenen 
Angreifer bei jedem Richtungswechsel 
naher an die Verteidigungsbasis 
heranfliegen. Wenn sie diese Verteidi­
gungsstellung erreicht haben, ist die 
Invasion gelungen. 
Die AbschuBbasis laBt sich durch den 
Steuerhebel des linken Handspielgera­
tes auf einer horizontalen Ebene lenken. 
Der AbschuB erfolgt durch eine der bei­
den roten Tasten. 
FUr jeden abgeschossenen Angreifer 
erhalt der Verteidiger Punkte, die 
am oberen Bildschirmrand angezeigt 
werden. 
1 Punkt fur einen blauen Angreifer 
2 Punkte fiir einen gelben Angreifer 
3 Punkte fiir einen weiBen Angreifer 
Bei jeder erreichten vollen Hunderterzahl 
erhalt der Verteidiger eine zusatzliche 
AbschuBbasis, die akustisch signalisiert 
wird. · 
FUr ·den AbschuB des Raumschiffes. das 
in unregelmaBigen Zeitabstanden am 

· oberen Bildschirmrand auftaucht, gibt es 
Zusatzpunkte. Die Anzahl dieser Punkte 
ist zufallig und reicht von 5 bis 30 
(Mystery Bonus). 
Die Spiele 01 bis 09 haben Schutzschil­
der, die dem Verteidiger Schutz bieten. 
Aber Vorsicht! Auch die lnvasoren 
feuern, im Anflug und gezielt. Dabei 
sind sie in der Lage, auch die Bunker zu 
zerstoren. 
Gelingt es dem Verteidiger alle Raum­
schiffe zu vernichten, so starlet sofort 
eine neue Flotte der lnvasoren, die von 
vorneherein tiefer anfliegt. 

02 
Wie 01,.aber !Ur zwei Spieler mit Jeweils 
3 AbschuBbasen, die im Wechsel 
gespielt werden, wobei der Stand des 
Gefechtes !Ur jeden Spieler getrennt 
festgehalten wird. 

03+04 
Bei dies.em Programm sind die 
Geschosse wahrend des Fluges lenk- . 

. bar. Die Basen selbst konnen in dieser 
· Zeit nicht bewegt werden und sind 
. somit besonders verletzlich gegen feind­
liche Raketen. ; 

05 + 06 
Schnelle Versionen der Grundspiele 01 
und 02. · 

07 + 08 
Schnelle Versionen der Spiele 03 und 
04. 

09 +10 
Wie Versionen 01 und 02, jedoch ohne . 

THE PROGRAMMES 

01 
You are commander of three launching 
sites available for successive use, and 
your mission is to fight off an invasion 
from space. As soon as one site is 
destroyed, the next pad will move up 
from the left. Defence is from bunkers 
The invaders move alternately from left 

. to right and from right to left across the 
screen. The speed of their approach 
rising with the number of hits. Your job is 
.to strike as many of the aggressors as 
you can, since the attackers missed will 
come in closer to the defence base with 
every change of direction. If they reach · · · 
your defence position, the invaders have . · ,: 
won. · · 
The launching site can be controlled 
horizontally by operating the lever on the 
left handset. Firing is by one of the two 
red keys . 

. i=or every attacker shot down, the dcfen 
der is awarded points that are shown at 

· .. the. ~pper edg~ of the screen. · 
Bunker. 

• . , . 1 point for a blue attacker / 
· · .. . ·:2·points for a yellow attacker 

· · · 3-points for a white attacker 
11 + 12 
Wie 03 und 04. jedoch ohne Bunker. 

13 + 14 
Wie 05 und 06, jedoch ohne Bunker. 

15 + 16 
Wie 07 und 08, jedoch ohne Bunker. 

· At every full count of 100 the defender 1s 
given an additional launching site, wh1cl1 
is announced by an acoustic signal. 
Extra points may be won by hitting 
the spaceship that appears at irregular 
intervals along tt1e upper edge o n,c, 
screen. The nurnt)er of points aw,mJi:,J 
is arbitrary, varying from 5 to 30 
(Mystery Bonus) 
Garnes 01 to 09 have protective sh1elcJ:. 
for the defencler. 
But bewar1-:! The 1nvad·Jrs, t,::io. c;,in !:w 
while approachu1g. l'hf:: attacks 
are pinpointed, and cun als::i c!est!;>y thi.: 
bunkers. 
Where the defender manages 
to annihilate all the aggressors, th is 
releases a fresh fleet of invaders 
flying in lower from the outset. 
02 
Like 01, but for two player with 3 
launching sites each to be played alter­
nately, with the state of play being 
recorded separately for each player. 

03 + 04 
In these variations, the missiles can be 
guided in flight. In such moments. 
however, the sites themselves cannot 
be moved, making them particularly 
vulnerable to enemy rockets. 

05 + 06 
Faster versions of the basic games, 01 
and 02 
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