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KRIEG IM WELTRAUM
OUTER SPACE COMBAT
GUERRE DANS L'ESP/ ( A

Mit dieser Cassette werden Sie zum
Kapitan'eines Raumkreuzers, der gegen
feindliche.Raumschiffe kampft und sein
Schiff an einer Raumstation andockt.

Die Programme konnen allein oder zu
zweit gespielt werden.

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:

- 1. SchlieBen sie den Video-Computer
wie vorgeschrieben an, und schieben
Sie die Cassette in den Cassetten- . .
schacht ein.

2, Drilcken Sie die Taste 44 : Die Pro-
gramme werden in den Video-Computer
gingelesen. Auf dem Bildschirm
erscheint das Spiel 01.

3. Durch wiederholtes Driicken der
Taste B werden die nachfolgenden
Programme 02 bis 08 eingeschaltet.

4. Durch Driicken der Taste 44l wird
wieder Programm 01 eingestellt.

5. Mit der Taste START wird das jeweils
eingestellte Programm gestartet. ;

With this cassette you become the
captain of a space cruiser that combats
enemy space ships and docks at a
space station.

Programmes can be played alone or
with one opponent.

How to use the cassette:

1. Plug in the Video-Computer properly
and shove the cassette into the
cassette holder.

2. Press the 44l button: This feeds the
programmes into the Video-Computer.
Game 01 appears on the screen.

3. By repeated ;jressing of the ) button,

the successive programmes from -
01t0 08 are selected.

4. By pressing the 44 button, you
return to programme 01,

5. The START button causes the
respective programme to begin.

Cette cassette vous fera capitaine d'un
croiseur spatial qui lutte contre les =~
engins spatiaux adversaires. || doit
essayer d'entrer son engin aux docks
de la station spatiale.

Les programmes peuvent étre Joues

seul ou a deux.

C'est ainsi quela cassette sera mise
en marche:

1. Branchez | ordinateur Vidao suivant
les instructions et introduisez la cas-
sefte dans le porte-cassette.

2. Appuyez sur la touche 44 : les pro-
gramrnes seront entrés dans.l'ordina-
teur Video, Le jeu 01 apparaTt surl'écran.

3. En appuyant plusieurs fois sur la
touche @ les programmes suivants de
02 408 sont mis en marche.

4, Quand on appuie siila touche @4l
le programme 01 sera de nouveau mis
au point.

5. La touche START permet de mettre
en marche le programme ajusté.




01
Feindlicher Angriff (fur einen Spieler)

Feindliche Raumschiffe greifen an, Mit
dem Steuerknlppel des linken Hand-

spielgerdtes miissen die gegnerischen .

Raumschiffe in das Fadenkreuz der
Laser-Kanone gebracht werden. Mit

einer der beiden roten Tasten des linken

Handspielgerates wird der Laserstrahl
ausgeltst, der das feindliche Raum-
schiff vernichtet.

- Filrjeden Abschul werden 3 bis 5.
Punkte (je nach Objekt und Schwierig-

- keit) gutgeschrieben und in.den Blid
schirm eingeblendet.

Gelingt der AbschuB nicht rechtzeitig,
ertont ein Alarmsignal. Wird auch dieser
Hinweis nicht beachtet, rammt das
feindliche Raumschiff Ihren Raum-
kreuzer, und Sie erhalten einen Minus-
punkt.

02
wie 01, aber doppelte F!uggeschwm-
digkeit.

03
Anlegemanover im Al (flr zwei Spaeler)

Ein Raumschiff will an eine Raumstation
-anlegen - im Weltraum eirie schwierige
Aufgabe, zumal sich beide Objekte
unabhangig voneinander steuern
lassen.

Mitdem SteuerkntippeldeslinkenHand-
spielgerates wird das Raumschiff
gelenkt, mit ciem rechten die Raum-
station,

Vor dem Anlegen muB das Raumschiff :

L]

die Bremsraketen ziinden, da sonst die

Raumstation unter der Wucht des Aut-
pralls explodiert. Zu diesem Zweck muB
eine der roten Tasten am linken Hand-
spielgerat gedrlickt werden:

FUr jedes erfolgreiche Andocken gibt es
einen Punkt, furjeden vertehlten Ver-
~ such (Explosion) einen Minuspunkt.

04
wie 03, aber doppelte Gesohwmdlg-
keit.

05
Zweikampfim Weltall (flr zwei Spieler)

Der Spieler mit dem linken Handspiel-

- gerat versucht, moglichst viele feind-

liche Raumschiffe ins Fadenkreuz
seiner Laser-Kanone zu bringen und
abzuschiefen. Gelenkt wird mit dem
Steverknippel, geschossen mit einer
der beiden roten Tasten. Der Spieler
mit dem rechten Handspielgerat ver-
sucht, dies durch entsprechende
Gegenbewegungen seines Steuer-
Knuppels zu verhindern.

Flr jeden Abschul gibt es 7 Punkte, d|e

in'den Bildschirm eingeblendet werden.

06 i
- wie 05, aberdoppelie Geschwindigkeit

07

' Doppel-Angriff (flr zwel Spieler)

Ein Raumsehiff und ein Raumgleiter
miissen mit dem linken Handspielgerat
ins Fadenkreuz gebracht und mit der
Laser-Kanone (roter Knopf) abge-
schossen werden, Der Spieler mit dem
rechten:Handspielgerat kann dies
durch entsprechende Gegenbe-
wegungen seines Steuerkntippels
verhindern, :

-, Das Spiel endet, wenn beide Objekte'

abgeschossen sind. Auf dem Bild-
schirm werden oben sieben Punkte flir
erfogreichen AbschuB angezeigt, unten
rechts die nichtin Anspruch genom-
mene Spielzeit.

08 ‘.‘ ; :
wie 07, aber doppelte Geschwindigkeit.

Alle Programme-haben eine Spieldauer
von 99 Sekunden. Die noch zur
Verfligung stehende Zeit wird in den
Bildschirm eingeblendet, Nach Ablauf *
der Spielzeit ertont eine SchiuBmelodie,
und die Zahl der erreichten Punkte ward
eingeblendet. -

r

01 .

Enemy attack ((for one playen)

Enemy space ships attack. By means
of the left control stick the hostile space
ships are lined up in the sights of the
laser cannon, The laser beam that
destroys the enemy space shipis

fired by one of the red buttons on the
left hand-set,

3 to 5 points are scored (depending on
objectand difficulty) for everykilland
registered onthe sereen:

If the killis not made in time, an alarm

- signal is sounded. Should this warning

be disregarded, the enemy space ship
rams your space cruiser, giving you a

_ minus point.

02

like 01, but twice as fast,

03
Space docklng manoeuvre
(for two players)

A space ship wants to dock at a space
station, which is a difficult task, as the
two objects are independently
controlled.”

The space ship is manipulated by .

. means of the control stick on the.left
hand-set, whereas the space station is

manipulated by the right control stick.
Before docking, the space ship must

fire its retro-rockets (triggered by one of

the red buttons on the left' hand-set), as
otherwise the space station would be -
destroyed by the impact of the collision.

One point is scored for each successful
docking, whereby a minus point is ;
scored for every unsuccessful attempt
(explosion),

04 i
like 03, but twice as fast.

05
Duelinouterspace (fortwo players)

The player operating the left hand-set
attempts to line up as many enemy.
space ships as possiblein the sights of

his laser cannon and shoot them down.
Manipulation is by the contrel stick, and .

the cannon is fired by one of the two red
buttons. The player with the right
hand-set attempts to dodge the shots
by appropriate countermoves of his
control stick.

Seven points appearon the screen for
every kil




06
like 085, but twu:e as fast,

07
Double attack (for two players) -

Aspace sh|p anda space glider must
be lined up inthe laser.cannon sights
and shot down (red button). The player
with the right hand-set can dedge the
shots by appropriate countermoves of
his control stick.

‘ The game ends when both objects
have been shot down. Seven points
~ appear onthe upper edge of the
screen forevery kill, and unused
playing time onthe lower.right.

08
like 07, but twice as fast.

All programmes have a playing time

of 99 seconds. Remaining playing time
is registered on the screen. At the end
of the game, a closing melody is played
andthe number of peints scored
appears on the screen. '

01 .
Attague de adversalre (pourun |oueur)

Des engins spatlaux ennemis attaguent.

Avec le levier de commande du clavier
gauche, les engins spatiaux de l'adver
saire doivent étre dirigés vers le

- reticule du canon laser. Une des deux
 louches rouges du clavier gauche sert

a declencher le faisceau laser, quiva
detruire I'engin spatial de l'adversaire.

Chague fois gu‘on détruit.un engin, on

- obtient 3 & 5 points (suivant I'objet et e

degre de difficulte), ceciva apparaitre
surl'écran.

Quand | adversaire ne peut pas étre
abattu a temps, un signal d'alarme se

. fait entendre. Si cette indication n'est

pas observée non plus, 'engin spatial
de ['adversaire va entrer en collision
avec votre croiseur spatial, et vous
aurez un point de moins,

02

Comme 01 ma|s doubie vitesse de vol,

03
Manoeuvre d'accostage dans |'espace
(pourdeux joueurs) ¢

Un engin spatial veut accoster a une
station spatiale — ¢'estune tache difficile
dans l'espace, surtout sil'on considere
le fait gu'on peut commander les deux.
objets independemment I'un de l'autre.

On peut commander I'engin spatial au
moven du levier de commande du
clavier gauche, la station'spatiale est
commandee par le clavier droit.,

Avant 'accastage, I'engin spatial doit
allumer les fusees.de freinage sinon la
station spatiale va exploser sous
I'intensite’du choc. Pour cette raison
['on doit appuyer surune des touches
rouges du clavier gauche.

On gagne un point pour chague accos-
tage réussi, toute tentative échouge

~ (explosion) donne un point de moins.

04
Comme 03, mais double vitesse.

1

05 :
Dueldans I'espace (pourdeuxjoueurs)

Lejoueur gui:a le clavier gauche essaie
de diriger le plus d'engins spatiaux

. ennemis possibles vers le reticule de

son canon laser et de les abattre.

“On commande avec le levier de

commande et I'on tire avec une des
deux touches rouges. Le joueurguja
le clavier droit essaie d'evitercelaen

- manoeuvrant son levier de commande

par des mouvements contraires.

Chague fois gu'on abat un engin spatial,
on gagne sept points qui apparaissent
surl'écran.

06 :
Comme 05, mais double vitesse,

07 T
Double attague (pourdeux joueurs)

Un engin spatial et un planeur spatial

doivent étre bouges vers le reticule au

moyen duclaviergauche et l'on doit

essayer de les abattre avec le canon

laser (bouton rouge). Le joueur qui

possede le clavier drojt peut eviter cela 1
€n manoeuvrant son levier de ;
commande par des mouvements

contraires.

" Le jeus’achéeve quand les deux ob;‘ets

ont été abattus. En haut de I'écran ['on
peut voir sept points sile coup a été
reussi, dans la partie inferleure droite de
I'écran estindiguée |la durée du match
guin‘apas étéjouée M
08 : |

Comme 07, mais double vitesse. ‘

Tous les programmes ont une duree

de 99 secondes. Le temps qui reste 4

jouer apparait sur I'ecran. Quand le jeu

est terminé une melodie finale retentit

et l'on peut voir le nombre de pomts . 13

obtenus sur l'ecran. |
j
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