1- ENGLISH SECTION VIDEO GAMES
2 - SECTION FRANCAIS JEUX VIDEO

3 - DEUTSCHE GRUPPE TELE-SPIELE
4-SEZIONE ITALIANO VIDEO GIOCHI
5 - SECCION ESPANOL JUEGO VIDEO

MISSILE COMMAND

AWarner Communy i.n SEOMpany B | CX2638

PR

SPECIAL G5) FEATURE

This Game Program ™™ contains additional versions for young children.



1- ENGLISH SECTION

YOUR COMMANDING ORDERS

Aliens from the planet of Krytol have
begun an attack on the planet Zar-
don. The Krytolians are warriors, out
to destroy and seize the planet of
Zardon. Zardon is the last of the
peaceful planets. The Zardonians
are skillful and hardworking people.
Their cities are built-up and rich in
resources. It is truly a planet void of
crime and violence.

Zardon has built a powerful defense
system. Several antiballistic missile
bases have been established within
the cities of Zardon. The Zardonians
are ready for this attack, and are

prepared to fight to save their cities.

As base commander it is your re-
sponsibility to protect and defend six
cities on the planet of Zardon. The
Krytolians have begun firing
interplanetary ballistic missiles. They
are aiming at your cities and missile
bases. Your only defense is to fire
back with antiballistic missiles. But
watch out, the Krytolians are sly, they
also have cruise missiles. Cruise
missiles look like satellites, but they
are just as deadly as the interplane-
tary ballistic missiles.

Use your antiballistic missiles
(ABMs) to stop the enemy before
your happy and harmonious planetis
destroyed.



GAME PLAY

The object of the game is to defend
your cities and missile base. The
enemy fires interplanetary ballistic
missiles and cruise missiles, both of
which are aimed to destroy your
cities and missile base. There are
two types of cruise missiles: smart
cruise missiles, which try to evade
your antiballistic missiles (ABMs),
and dumb cruise missiles, which fall
In a straight path.

The enemy attacks in a series of
waves that may vary in the number of
attacking interplanetary ballistic
missiles. Each consecutive wave
moves faster. The faster the wave,
the more difficult it is to defend the
cities. So, the faster the wave, the
higher the scoring. See Section 5 for
details about waves and scoring.

With each wave you have 30 ABMs
for defense (see Figure 1). Your
launching missile base (bottom,
center of playfield) contains only 10
ABMs at a time. As each set of 10
ABMs is fired, you automatically re-
ceive 10 more from your under-
ground missile dump (bottom, left

corner). Once you have fired all 30
ABMSs, you are defenseless until a
new wave begins.

CRUISE MISSILE —— =

INTERPLANETARY
BALLISTIC MISSILES

Figure 1

You must protect your launching
missile base from enemy fire. Once it
IS hit, all of its contents are de-
stroyed. However, you still have the
remaining missiles in the under-
ground dump. The game ends when
all of the cities are destroyed.

USING THE CONTROLLERS

Use your Joystick Controllers with
this ATARI® Game Program™. Be
sure to plug the controller cables
firmly into the jacks at the back of
your Video Computer System™. Hold
the controller with the red button to
your upper left toward the television

screen. Use the LEFT CONTROL-
LER jack for one-player games. See
Section 3 of your owner's manual for
further details.

Use the Joystick Controller as a
target control for your ABMs. Move



the Joystick up, down, right, left, or
diagonally to move the cursor
(blinking light) to the target where
you wish your antiballistic missile to
explode. Push the controller button
to launch your ABMs. (See Figure 2).

MOVE UP

MOVE MOVE
LEFT RIGHT

MOVE
DIAGONALLY

MOVE DOWN
Figure 2

Consider the Joystick as a target
control for your missiles. Wherever

the target control is on the screen
when the button is pressed will be
the exact location that your ABM
explodes. Once you have launched
an ABM, you can move to a new
target and launch again while the
first ABMis in flight. The best way to
destroy the enemy is to place the
target control directly in the path of
the Interplanetary ballistic missiles.
The ABM must make contact with the
tip of the enemy’s interplanetary bal-
listic missile.

Some game variations have a fast
target control and some have a slow
target control. The faster the target
control moves the harder itis to posi-
tion below the enemy missiles. (See
the GAME SELECT MATRIX for the
games which feature a fast target
control or slow target control)

CONSOLE CONTROLS

To select a MISSILE COMMAND
game, press down the game select
switch. To quickly change the game
number, hold down the game select
and the game reset switches at the
same time.

The game number and the number of
players appear in the middle of the
screen. The game number is to the
left of the number of players. (See
Figure 3.) When you have selected
the game you wish to play, press
down the game reset switch to start

! !
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Figure 3
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the action. Each time game reset is
pressed down the game starts over.
When game play starts the score
appears at the top of the screen.

DIFFICULTY SWITCHES

MISSILE COMMAND has two diffi-
culty levels—aandb. The b level is
for normal game play. Level a is for
the skilled MISSILE COMMAND
player. Whenthe difficulty switchisin
the a position, your ABMs move at a

slower pace, making it more difficult
to defend your cities and your missile
base. Each player may choose his or
her own difficulty level.

In a one-player game use the left dif-
ficulty switch. For two-player games,
the left player uses the left difficulty
switch; the right player uses the right
difficulty switch. When you become
skilled at MISSILE COMMAND, try

GAME 16 with difficulty level a for a
real challenge.

SCORING

You score points when you destroy
interplanetary ballistic missiles and
cruise missiles. You also score
points for unused antiballistic mis-
siles and saved cities. Because each
wave of interplanetary ballistic mis-

Enemy Cruise Missiles

Saved Cities

siles moves faster, the points for the
higher numbered waves are multi-
plied. For example, waves 9 and 10
are worth 5 times their original point
value. (See Table 1 for SCORING
MULTIPLIER).

Points are scored as follows:
Interplanetary Ballistic Missiles

Unused Antiballistic Missiles

25 points
125 points
5 points
100 points

Table 1
SCORING MULTIPLIER

WAVES 1 - 2
WAVES 3 - 4
WAVES 5 - 6

WAVES 7 - 8
WAVES 9 -10
WAVES 11 and ABOVE

Single Scoring
Double Scoring
Triple Scoring

Four Times Scoring
Five Times Scoring
Six Times Scoring

Wave 13 is the most difficult wave in this
Game Program™ Cartridge.




Unused ABMs and saved cities are
tallied at the end of each wave. Be-
tween each consecutive wave, the
cities fall and rise again when the
next wave starts (see Figure 4). A
bonus city is awarded every 10,000
points. If your score reaches 10,000
points at the end of awave and all six
of your cities are destroyed, you still
receive a bonus city and another
wave of interplanetary ballistic mis-
siles will attack.

Bonus cities are saved if none of your
cities are destroyed. A musical tune
IS played each time a bonus city IS
used.

Figure 4

GAME VARIATIONS

MISSILE COMMAND has 34 game
variations. Games 1 through 17 are
one-player, and games 18 through
34 are two-player games. This
ATARI Game Program includes
game variations for young children,
games 17 and 34. The game play is

slower in the children’s versions (see
CHILDREN’'S GAMES).

SLOW/FAST TARGET
CONTROL

Some game variations have fast
target control and some have slow
target control. This means that you
may move the cursor fast or slow
around the screen. Because you use
the Joystick to move the target con-
trol, the slower it moves, the more
control you will have; but the fewer
amount of targets you'll be able to hit.
The faster the target control moves,

the more difficult it is to control; but
the more targets you will be able
to hit.

SMART ENEMY CRUISE
MISSILE/DUMB ENEMY
CRUISE MISSILE

After the 6th wave of interplanetary
ballistic missiles, the enemy may at-
tack with cruise missiles. The dumb
cruise missilestravel in a straight line
and are fairly easy to destroy. The
smart cruise missiles can detectand
evade your ABM explosions, making
them more difficult to destroy.

STARTING WAVE

The higher the wave number, the
faster the enemy missiles attack.
Some game variations start at a low



wave number and progress to a
higher and faster wave number. The
games that start at a high wave
number are fast inthe beginning and
progress even faster with each
wave. The faster waves score more
points.

CHILDREN’S GAMES

Games 17 and 34 play at a slower
and easier speed for young children.
They have dumb enemy cruiser mis-
siles, slow target control, and the
enemy attacks at a slower rate with
less missiles. As children become

skilled at this level, they should try
the more difficult game variations,
starting at Game 1.

TWO-PLAYER GAMES

Games 18through 34 are two-player
games. In two-player games each
player alternates as base com-
mander, one wave at atime. The left
controller player begins the game.
Each players score appears at the
top of the screen with each turn. At
the end of the game both players’
scores are alternately displayed on
the screen.

HELPFUL HINTS

1) You may fire up to three defense
missiles simultaneously. After
pressing the controller (fire) but-
ton, move to the next enemy site
and fire again. Do not wait for the
explosion before moving.

2) Once a city is destroyed you no
longer can defend it, so concen-
trate only on your missile base

and saved cities. Ilgnore enemy
fire aimed at cities already de-
stroyed.

3) Smart enemy cruise missiles are
easiest to destroy if your target
control is directly on them. When
It is directly on them, the enemy
cannot detect your ABMs.

NOTE: Always turn the console power switch off when inserting or removing a Game ProgramTM.
This will protect the electronic components and prolong the life of your ATARI® Video Computer

SystemTM.
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3 1 JEUX VIDEO

MISSILE COMMAND”

CARACTERISTIQUE ) SPECIALE

Ce game programTM comprend des variantes supplémentaires destinées aux jeunes enfants.

NOTA: Avant d'introduire ou de retirer un Game ProgramTM, mettez toujours a I'arrét (OFF) I'inter-
rupteur marche-arrét (POWER). Cette mesure de précaution préservera les composants électroni-
ques et prolongera la durée de vie de votre Video Computer SystemT™ ATARI® .



2 - SECTION FRANCAIS

VOS ORDRES DE MISSION

Des habitants de la planete Krytol
ont lancé une attaque contre la pla-
nete Zardon. Les Krytoliens sont un
peuple guerrier, bien déterminé a
détruire Zardon et a s'’en emparer.
Derniére des planétes pacifiques,
peuplée d'habitants adroits et
travailleurs qui ont bati des villes
riches et prospeéeres, Zardon, de son
coté, ne connait ni crime ni violence.

Mais Zardon s'est dotée de puis-
sants moyens de défense. Plusieurs
bases de missiles antimissiles ont
été installées au sein des villes de la
planéte. Les Zardoniens sont donc
parés contre cette agression et préts

- -”

a combattre pour préserver leurs
cites.

En tant que commandant de base,
vous avez mission de protéger et de
défendre six villes de la planete Zar-
don. Les Krytoliens ont commence a
lancer des engins balistiques in-
terplanétaires en direction de vos
cités et de vos bases de missiles.
Votre seul moyen de défense con-
siste a riposter avec des missiles an-
timissiles. Mais attention! Les Kryto-
liens sont retors, ils possedent
également des missiles de croisiere,
c'est-a-dire des missiles qui res-
semblent a des satellites mais sont



tout aussi meurtriers que les engins
balistiques interplanétaires.

Lancez donc vos missiles antimis-

siles pour neutraliser I'ennemi avant

gu'il n'anéantisse votre planete du
bonheur et de I'hnarmonie.

REGLES DU JEU

Le but du jeu consiste a assurer la
défense de vos villes et de votre
base de missiles. L'ennemi envoie
des engins balistiques in-
terplanétaires et des missiles de
croisiere sur vos cités et sur votre
base qu'il cherche a détruire. Les
missiles de croisiére sont de deux
types: les missiles intelligents s'ef-
forcent d'échapper a vos missiles
antimissiles (ABM), les missiles
‘bornés” s'abattent en ligne droite.

L'ennemi attaque par vagues suc-
cessives d’'engins balistiques in-
terplanétaires en nombre variable,
chaque vague déferlant a une vi-
tesse plus grande que la pré-
cedente. La défense des villes est
d’autant plus difficile a assurer — et
par consequent le score d'autant
plus élevé — que la vague est plus
rapide. Voir au Chapitre 5 les ren-
seignements détaillés concernant
les vagues et les scores.

A chaque vague, vous disposez
pour votre défense de 30 ABM (voir
Figure 1). Votre base de lancement
(au centre inférieur de I'image) ne
comporte que 10 ABM a la fois. Une
fois partis les 10 ABM, vous en re-

cevez automatiquement 10 autres
de votre depdbt souterrain (coin
gauche inférieur). Lorsque vous au-
rez lanceé vos 30 ABM, vous serez
sans défense jusqu’'au départ d'une
nouvelle vague.

MISSILE
DE CROISIERE

—

ENGINS BALISTIQUES
INTERPLANETAIRES

Figure 1

Vous devez protéger votre base de
lancement contre le feu ennemi, car
une fois touchée, elle sera totale-
ment détruite. Il vous restera néan-
moins les missiles entreposés dans
le dépbt souterrain. Le jeu se termine
quand toutes les villes ont été
anéanties.



EMPLOI DES COMMANDIES “=—

Utilisez les leviers de commande
pour ce Game Program™ d’ATARI®.
Assurez-vous que les conducteurs
des cables de commande sont
fermement enfichés dans les jacks a
'arriere de votre Video Computer
System™. Placez la commande de
maniere a ce que le boutonrouge en
haut a votre gauche soit orienté vers
'écran du téléviseur. Si vous jouez
tout seul, employez le jack de COM-
MANDE GAUCHE. Consulter le
chapitre 3 de la notice pour des ren-
seignements plus détaillés.

Le levier de commande sert a guider
vos ABM vers lacible. Dirigez-le vers
le haut, le bas, ladroite, la gauche ou
en diagonale afin d'amener le cur-
seur (point lumineux clignotant) sur
la cible que vous désirez faire
exploser avec votre missile antimis-
sile. Appuyez sur le bouton de com-
mande pour lancer votre ABM (voir
Figure 2).

DIRIGER
VERS LE HAUT

DIRIGER DIRIGER
VERS VERS
LA GAUCHE LA DROITE

DIRIGER EN
DIAGONALE
DIRIGER
VERS LE BAS

Figure 2

Le levier constitue en fait une com-
mande de guidage des missiles, et
'ABM explose exactement a I'en-
droit ou se trouve le curseur au mo-
ment ou vous appuyez sur le bouton.
Lorsque vous aurez lancé un ABM,
VOUS pourrez passer a une autre ci-
ble et tirer de nouveau alors que le
premier ABM est encore en vol. Le
meilleur moyen de neutraliser I'en-
nemi consiste a placer le curseur
directement sur la trajectoire de
I'engin balistique interplanétaire.
L'’ABM doit toucher la pointe de ce
dernier.

Le guidage des missiles est lent
dans certaines variantes du jeu, plus
rapide dans d'autres. Dans ce der-
nier cas, il est plus difficile de placer
le curseur au-dessous des missiles
ennemis. (Vous trouverez dans le
TABLEAU DE SELECTION DE JEU
les variantes a guidage rapide et
celles a guidage plus lent).



COMMANDES DE LA CONSOLE

Pour choisir une variante du jeu
MISSILE COMMAND, appuyez sur
le sélecteur GAME SELECT (sélec-
tion de jeu). Pour changer rapide-
ment de numero de jeu, maintenez
simultanément enfonceés le sélecteur
GAME SELECT et la touche
GAME RESET (remise a zéro).

_e numéro du jeu et le nombre de
joueurs apparaissent au milieu de

‘ecran, le numeéro du jeu a gauche
de I'autre (voir Figure 3). Votre choix

| |

NBRE DE JOUEURS NO. DE JEU

VILLES

Figure 3

fait, appuyez sur la touche GAME

RESET pour amorcer la partie. Le

jeu repart a zero chaque foisque l'on
appuie sur cette touche, et le score
apparait en haut de I'écran.

SELECTEURS DE DIFFICULTE

MISSILE COMMAND se joue a deux
niveaux de difficulté: le niveau b pour
les parties normales, ou le niveau a
pour les joueurs chevronnés. Quand
le sélecteur de difficulté est en posi-
tion a, vos ABM se déplacent plus
lentement, et la défense de vos villes
et base est plus difficile a assurer.
Chaque joueur peut choisir le niveau
qui lui convient. Pour les parties de
solitaire, utilisez le sélecteur de dif-
ficulté de gauche (LEFT DIFFI-
CULTY). Dans les parties a deux, le
joueur de gauche emploiera le
sélecteur de gauche, celui de droite,
e sélecteur de droite (RIGHT DIF-
FICULTY). Lorsque vous serez de-
venu expert en MISSILE COM-
MAND, essayez le JEU 16 au niveau
a, qui présentera une vraie gageure.

SCORES

Vous marquez des points pour
chaque engin balistique inter-
planétaire et missile de croisiere
détruits, ainsi que pour tout missile
antimissile inutilise et ville préservée.
Comme les vagues successives
d’'engins balistiques interplanétaires
avancent de plus en plus vite, les

points obtenus lors des vagues a
numeéro plus grand sont multipliés
par des coefficients déterminés. Par
exemple, les vagues 9 et 10 rappor-
tent 5 fois plus de points que les
vagues 1 et 2 (voir les COEFFI-
CIENTS DE MULTIPLICATION du
Tableau 1.)
































































































