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ATENCAO Coloque sempre a chave POWER do console na posigdo “OFF”

(desligado) antes de inserir ou retirar um cartucho-programa ATARI.
Isto protegerd seus componentes eletrdnicos e prolongard a vida do

seu ATARI 2600 Video Computer System.
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1-SUAS ORDENS DE COMANDO

Seres do planeta Krytol
Iniciaram um-atague ao planeta
Zardon. Os krytollanos sGo guereiros
vindos para destruir e capturar o
planeta Zardon, o Ultimo mundo
pacifico. Os zardonianos sGo um
povo talentoso e trabalhador. Suas
cldades sdo sélidas e ricas em
recursos. Zardon &, realmente, um

planeta livie do crime e da violéncia..

Os zardonianos construiram um
poderoso sistema de defesa. Diversas
bases de missels antibalisticos foram
estabelecidas dentro de suas
cidades. Os zardonianos.estéo
prontos para este ataque e
preparados para lutar pela salvagao

- de suas cidades.

Como comandante de uma
base, sua responsabilidade é
proteger e defender seis cidades de
Zardon.Os krytollanos comegaram a
disparar misseis balisticos
interplanetdarios. Seus alvos sGo as
cidades e as bases de missels.

Sua Unica forma de defesa &
responder com missels antibalisticos.
Mas cuidado, pols os krytolianos sdo
traigoeiros. Eles tém também missels
cruzadores. Estes misseis se parecem
com satélites, mas sdo tGo mortals
quanto os missels balisticos.

Use os. missels antibalisticos
para deter o inimigo antes que seu
feliz @ harmonloso planeta seja
destruido.

2-0JOGO

O objetivo do jogo & defender
as cidades e a base de misseis. O
inimigo dispara misseis balisticos
interplanetdarios e misseis cruzadores,
ambos apontados para destruir as
cidades e a base. Ha dois tipos de
misseis cruzadores: os ativos, que
tentam escapar dos seus misseis
antibalisticos e os passivos, que
caem em linha reta.

O inimigo ataca em uma série
de ondas que podem variar guanto
ao numero de misseis balisticos
interplanetarios. Cada onda
consecutiva se move com maior

rapidez. Quanto mais répida a onda,

mais dificil se toma defender as
cidades e, por consequéncia, maior
o numero de pontos que vocé faz.
Veja a Segdo 5, CONTAGEM DE
PONTOS ., guanto aos detalhes
destas ondas e da contagem de
pontos.

A cada onda, vocé conta com
30 misseis antibalisticos para sua
defesa (Ver a figura 1). Sua base
langadora de misseis (parte central
inferior da tela) contém somente 10
misseis antibalisticos por vez. Assim
que cada conjunto de 10 misseis &
disparado, vocé recebe,

automaticamente, mais 10 misseis
do depdsito subterraneo (parte
inferior esquerda da tela).Uma vez
disparados os 30 misseis, vocé fica
sem defesa até o inicio de uma
nova onda.

“FigA

Vocé deve proteger a base
langadora de misseis do fogo
inimigo. Quando ela é atingida, tudo
que contém é destruido.

Apesar disto, vocé ainda tem os
misseis restantes no depdsito
subtémaneo. O jogo termina quando
todas as cidades estiverem
destruidas.

3-USO DOS CONTROLADORES

Utilize os controladores
(Joysticks) com este cartucho-
programa ATARI (ATARI GAME
PROGRAM ™). Certifique-se de ligar,
com firmeza, os cabos dos
controladores nas tomadas traseiras
-do Video Computer System
(console). Segure o controlador com
o botdo vermelho situado a sua

* esquerda e para cima, na diregao

da tela do televisor. No caso de

Jogos para um unico-jogador, utilize
a tomada LEFT CONTROLLER. Para
obter maiores detalhes, consulte a
se¢do 3 do Manual de Instrugdes do
console.

Use o controlador como
controle de alvo para seus misseis
antibalisticos. Movimente a alavanca
do controlador para cima, para
baixo, para a direita, para a
esquerda ou em diagonal para



movimentar o cursor (luz pisca-
pisca) em dire¢do ao alvo onde
vocé deseja que o missil expluda.

Aperte o botdo vermelho do
controlador para langar seus misseis
antibalisticos.(Ver Figura 2).

Considere o “joystick” como um
controle de alvo para seus misseis.
Sempre que o controle de alvo estd
na tela quando o botdo é
pressionado, este serd o local exato
onde seu missel antibalistico ir&
explodir.

Logo apds langar um missel
antibalistico, vocé pode movimentar-
se para um novo alvo e fazer um
novo langamento enquanto o
primeiro missil se encontra em voo. A
melhor maneira de destruir o inimigo
& colocar o controle de alvo
diretamente na trajetdria dos misseis
balisticos interplanetarios. Seu missil
deve fazer contato com a ponta do
missil inimigo.

Em algumas variagdes do jogo,
o controle de alvo é mais répido,
enguanto em outras ele é mais
vagaroso.Quanto mais rapido o
movimento do controle de alvo, mais
dificil & posiciond-lo em baixo dos
misseis inimigos. Veja na Segdo 8,
MATRIZ DE SELECAO DE JOGQOS, em
quais jogos o controle de alvo é
1Gpido e em quais variagdes este
controle é lento.
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4-CONTROLES DO CONSOLE

Para escolher um dos jogos
Comando de Misseis,pressione para
baixo a chave GAME SELECT. Para
uma mudanga rapida do nimero
do jogo, pressione para baixo,
simultaneamente, as chaves GAME
SELECT E GAME RESET.

Fig.3

O numero do jogo e o nimero
de jogadores aparecem no centro
da tela.O nimero do jogo fica a
esquerda do numero de jogadores
(Ver figura 3). Depols de escolhido o
jogo desejado, pressione para baixo
a chave GAME RESET e ele terd
inicio. O jogo recomega cada vez
que a chave GAME RESET é
pressionada. Ao inicio do jogo, a
contagem aparece no topo da tela.

NIVEIS DE DIFICULDADE

O Comando de Misseis tem
dois niveis de dificuldade:"A” e “"B".
O nivel "B” é o normal, enquanto
que o nivel “A"” destina-se ao
jogador mais experiente.Quando a
chave DIFFICULTY estd na posigdo

“A”, seus misseis antibalisticos
movimentam-se mais lentamente, o
que torna mais dificil a defesa das
cidades e da base de misseis. Cada
jogador pode escolher seu proprio
nivel de dificuldade.

Nos jogos para um unico
participante, use a chave DIFFICULTY
da esquerda. Nos jogos com dois

participantes, o jogador da esquerda
usa a chave DIFFICULTY esquerda,
enquanto que o da direita utiliza a
chave DIFFICULTY da direita. Quando
vocé se tomar um “expert” em
Comando de Misseis, experimente o
real desafio proporcionado pelo jogo
n° 16 com a chave DIFFICULTY no
nivel “A”,

5-CONTAGEM DE PONTOS

Vocé marca pontos ao destruir
misseis balisticos interplanetdrios e
misseis cruzadores.

Além disto, vocé também faz
pontos pelos misseis anfibalisticos
ndo utilizados e pelas cidades que
forem salvas.

Tendo em vista que cada onda

de miisseis balisticos interplanetarios
s& move com maior rapidez, os
pontos obtidos nas ondas de nimero
mais elevado sado multiplicados.

As ondas 9 e 10, por exemplo,
tém valor 5 vezes maior do que o
original. (Veja tabela 1,
MULTIPLICADOR DE PONTOS).

A contagem de pontos é a seguinte:

Missels Balisticos Interplanetarios
Misseis Cruzadores .............
Missels Antibalisticos ndo Utilizados
Cidades Salvas . ... .. T PR

...................... 25 pontos
....................... 125 pontos

....................... 100 pontos

................... 5 pontos

Tabela 1
MULTIPLICADOR DE PONTOS

A onda de numero 13 é a mais dificil deste Game Program™
(Cartucho- Programa)



Os misseis antibalisticos ndo
utilizados e as cidades salvas sdo
contadas ao término de cada onda.

Entre cada onda consecutiva,
as cidades caem e se erguem
novamente no inicio da proxima
onda (Ver Fig.4). Vocé ganha uma
cidade-bonus a cada 10.000 pontos.
Caso sua contagem atinja 10.000
pontos no final de uma onda e
todas as seis cidades forem
destruidas, vocé ainda recebe uma
cidade-bénus e outra onda de
misseis balisticos interplanetdrios
inicia o ataque.

Vocé acumula cidades-bénus
caso nenhuma das seis cidades seja

destruida. Uma musica € ouvida
cada vez que uma cidade-bonus &
ufilizada.

Fig4

6-VARIACOES DO JOGO

Sao 34 as variagdes do
Comando de Misseis. Os jogos de 1
a 17 sdo para um jogador, enquanto
que os de 18 a 34 admitem dois
participantes. Este cartucho-
programa ATARI inclui variagdes para
criangas nos jogos 17 e 34. O jogo &
mais lento nas versdes para criangas
(ver Jogos para Criangas).

CONTROLE DE ALVO RAPIDO/
LENTO

Em algumas variagdes, o
controle de alvo é rdpido e, em
outras, lento. Isto significa que vocé
pode movimentar o cursor na fela
répida ou lentamente. Tendo em
vista que vocé utiliza a alavanca do
controlador para movimentar o
controie de alvo, quanto mais
lentamente ele se move, maior seu
controle; opostamente, menor serd o
numero de alvos que vocé serd
capaz de atingir.

Quanto mais répido se
movimenta o conirole de alvo, mais

dificil & control&-lo; maior, porém, o
numero de alvos que voceé serd
capaz de atingir.

MISSIL CRUZADOR ATIVO/
MISSIL CRUZADOR PASSIVO

Apds a 67 onda de misseis
balisticos interplanetdarios, o inimigo
pode atacar com misseis cruzadores.
Os misseis passivos viajam em linha
reta e s@o relativamente faceis de
serem destruidos. Os misseis ativos
podem detetar e escapar das
explosdes dos seus misseis
antibalisticos, o que torna sua
destruigao mais dificil.

ONDA INICIAL

Quanto maior o nimero da
onda, mais rapido € o ataque dos
misseis inimigos. Algumas variagoes
do jogo comegam com um numero
de onda baixo e progridem para
ndmeros maiores e mais rapidos. Os
jogos que se iniciam com um

"

numero de onda elevado, sdo
répidos no inicio e se tomam ainda
mais répidos a cada onda. As ondas
mais répidas tém maior contagem
de pontos.

JOGOS PARA CRIANCAS

% Os jogos 17 e 34 sdo destinados
a criangas e sdo, por isto, mais lentos
© mais faceis.Os misseis cruzadores
s@o passivos, o controle de alvo é
lento e o inimigo ataca com menor
velocidade e menor nimero de
misseis. A medida que adquirem

7-CONSELHOS UTEIS

aptiddo neste nivel, as crian¢as
devem tentar as variagdes mais
dificeis, comeg¢ando pelo jogo 1.

JOGOS COMDOIS JOGADORES

@@ 0s jogos de 18 a 34 sdo para
dois participantes. Nestes jogos,
cada participante se alterna como
comandante da base, um por vez. O
jogador do controlador esquerdo d&
inicio ao jogo. A contagem de cada
jogador aparece no topo da tela,
uma por vez. No final do jogo, a .
contagem de ambos os jogadores é
mostrada alternadamente na tela.

1. Vocé pode disparar até 3 misseis
antibalisticos simultaneamente.
Apds apertar o botdo vermelho
do controlador, movimente-se
para o préximo alvo inimigo e
dispare outra vez. NGo espere
pela explosdo antes de
prosseguir em movimento.

2. Uma vez destruida uma cidade, -
vocé ndo precisa mals defendé-
la. Concentre-se, portanto,

apenas na base de misseis e nas
cidades salvas. Ignore o fogo
inimigo tendo como alvo
cidades ja destruidas.

3. Os misseis cruzadores ativos, sGo .
mais féceis de serem destruidos
$e o0 seu conirole de alvo estiver
diretamente sobre eles. Nesta
posi¢do, o inimigo ndo pode
detetd-lo.




