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Use seu coritrole do pi no para e*ta 
cartucho Programa. Esteja certo que os 
controles atíío firmemente plugados nas 
tomadas na traseira do Console. Conser­
ve o controle coin o botío vermelho no 
alto em direçío à tele do TV

Para jogos de um só jogador, usa o conuole plugedo da esr^ierda.

NOTA. Ao inserir ou retirar o cartucho programa do Console, o 
mesmo deverá estar com o botío FORÇA na poaiçlo 
"DESLIGADO" a fim de evitar que o aparelho sofre "AVARIA", 
NÂO COBERTA PELA GARANTIA 

OBJETIVO DO JOGO
Cada vei que este cartucho for usado, voo* estará am guerra 
contra inimigos do espaço, que querem invadir a Terra. Sua 
misslo, é destruir asses invasores atirando com aau aanhio de ralo 
lesar. Vocá tem que destrui kx antas que pousam na Terraç ou 
antes ainda que eles o atinjam por trás veies cam suas tr—*»—



Seu ob|etivo è o d* conseguir o maior número da pontos possível. 
O» pontos rio conseguidos, cada ver que você acerta um dos 
invasoras. Oi valoras dos pontos slo diferentes, de acordo com a 
posiçlo inicial dos Invasores na teia (Veja item resultados).

Se voei conseguir destruir os 38 invasores, antes que eles pousem 
na Terra, outros aparecerlo a seguir Sempre que os invasores 
aparecerem ne Mia. estarlo no alto, e descendo em d»eç4o à 
Terra. Os Invasores continuarlo aparecendo indefinidamente. 
enquanto voei os for eliminando de tele.

[ AÇAO DOS CONTROLES
Mova seu canhio para a direita ou para a esquerda, movendo o 
pino de controle para a esquerda ou direita. Faça estes 
movimentos pare «rltar que alguma bomba inimiga o atinja bem 
como, para perseguir os invasores. Cada vai que seu canhio for 
atingido, o Jogo para por segundos, o canhão volta à sua posição 
original (i esquerda), e o número de tiros que Iho rio de dircuo. 
aparecem no fundo de tela.

Para atirar, basta pressionar o botío vermelho. A cada tiro 
diqsarado. você nfc poderê mais atirar, enquanto seu primeiro 
tiro atingir o ahro, ou desaparecer da tela.

1 PARA INICIAR O JOGO 
l Controles do Console
Acione o botio seletor para escolher o jogo desejado. O número 
de cada variado. aparece no alto do lado esquerdo da tela. 0 
número do lado oposto, representa o número de jogadores

Os invasores se movem mais rapidamente conforme vlo 
diminuindo de número. A velocidade maior ocorre com □ último 
invasor que sobra na tela.



Desde qua do 112 variações de jogo, sugertmos que seja dada 
uma olhada no mapa da página central, para localizar a escolher o 
jogo de teu agrado

NOTA; Se o botão seletor for mantido pressionado, os jogos 
mudarão contmuamente.
Entretanto, w os botões seletor e partida, forem mantidos 
pressionados, os jogos mudarão continuamente porém com maior 
rapidez Quando estiver chegando próximo do número do jogo 
desejado, solta os botões, e passe a pressionar somente o botão 
seletor, até o número escolhida

Pressione então o botão Partida, a comece a jogar.

Botões Dificuldade

Os botões dificuldade, controlam o tamanho dos canhões. Na 
pos^ão "b" o canhão é menor, dificultando assim a ação do 
inimigo Na posição "a", o canhão tem o dobro das dimensões do 
"b". facilitando ao inimigo um tiro certeira

Em jogos de um jogador. o botão da esquerda tern a característica 
acima. Em jogos de dois jodadores. o da esquerda usa o botão da 
esquerda e o da direita usa o botão da direita para diminuir ou 
aumentar o canhão.
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INFORMAÇÕES GERAIS
Agora voei ube que deve acertar • eliminar o» invasores, arrtrt 
que pousem na Terra Voct »abe também que tem que desviar teu 
canhio da linha de tiro» dot invatoret. para te uivar e continuar o 
W>

En mau alguma» inlormaçõe». para ajudélot neite programa

Pei lodcamenta a NAVE COMANDO cruza o espaço. vezet pela 
direita, outra» pela esquerda

• A NAVE COMANDO, vale 200 pontos. em cato de ser aba' da 
Voct fcart contente em uber que a NAVE COMANDO nío 
atira, eia fomente supervttiona wui comando» Trata-se de um 
b6nu» caso consiga abate Ia Nfo u concentre muito na nave, po” 
há perigo de ier atingido por uma bomba

• Nos logos "C" e "D", a NAVE COMANDO vale tomente 100 

ponto»-



Entre mu canhio e os tmaiores, existem 3 aacudoa proevtoeea. 
Enquanto seu canhfo estrver debaixo doa escudos eater* a salva 
Entretanto, cada tiro. Unto mu como o do inimiga que atingir • 
escudo. irá rompèlo. bem como, quando os invasores estivaram 
bem parto dales, oa meamos detaparecerlo.

Lembre-te quando o primeiro invasor pousar sobre a Terra, o 
jogo termina.

No fundo da tela, de ambos os lados, aaistam duas pequenas 
barrai, que determinam o limite do campo de movimento do 
canhJo.

VARIAÇÕES DE JOGO "

At 112 variações incluem:

ESCUDOS MÓVEIS Escudos se movem para oa lados.

BOMBAS EM ZIG-ZAG - As bombas vem ziguezagueando, 
tornando difícil saber m vfo cair.

BOMBAS hApiDAS ■ As bombas vem caindo rapldamenu como 
chuva.



INVASORES INVISÍVEIS Oi invasora* Uo mvisívais. e cada 
que um A acertado, o* outro* aparecem momentaneamente para 
dapoia desapareceram novamente.

NOTA: Quando vocA estiver com disposiçlo para um desafio 
■Arm. tanta o Joga «*-• IA

: OPÇÕES P/ UM E DOIS 
L .JOGADORES
Somadas aa variaçfles jA citada*, existem várias maneiras d* se 
jogar com I ou 2 jogadora*.

C. Dois opoaaneaa eampaondo ao mesmo tampo (de 33 a 48). 
Amboa o* jogadora* atiram ao mesmo tampo, e competam 
para maior resultado.
A nova comando vale somente 100 pontos. Entretanto, se 
algum for acertado, o oponente ganha 200 pontos. O jogo 
termina quando ambos tiverem sido atingidos 3 veies ou w os 
Invasores alcançarem a Terra.



D. Dob oponentes competindo ao memo tampe. porém atirando 
eJternadamante (de 49 a 64). Nana venfo se »oc4 demorar 
muito para atirar, mu canhfo dispara automaticamente, 
panando a vea a cau oponente. De reato, tam as maamaa 
características do **C".

E Dob Jogadoras parceiro» (do 96 e 69). Ambos oa jogadoras 
controlam o meno canhfo. Cada jogador moco o canhfo am 

■ uma só directa O da esquerda podar* morar o canhfo 
tomente para a esquerda e o da direita, para a direita. Ambos 
podem atirar. Ena venfo 4 igual ao jogo normal de um 
jogador (um só rwultado a nave comando « 200 pontos.)

F. Dob jogadores parceiros com tiro ahomofo a eootrtoe totd do 
canhfo (de 81 a 96). 0 jogador da esquerda Meio o joge e 
poda mover o canhfo pare ambas aa dliaçis» Apto UM tiro 
dado pelo jogador da nquerda, oa controlos do aordifo e tiros 
panam ao jogador da direita que por sua voe d* UM tiro.
Um »ó resultado para amboa, como no venfo **C".

G. Dou jogadores parceiros oom am ouiibotondo o canhfo a 
outro atirando (de 97 a 112). O fapttor da esquerda controla 
o canhfo e o da direita os tiros. De resto acompanha es outras 
verifies dos parceiros.

RESULTADO

Cada fileira abatida tem um certo número de pontos (vide tabela 
« seguir) Cada derrubada total dos invasoras »a<e 830pontos.



Fileira 1 tf tf tf tf tf tf
Pontos 

por fileira
30

Fileira 2 flft ffl (Ri IR íRi IRI 25

Fileira 3 íx! bí bcf bcf bd bí 20

Fileira 4 nnnnnn 15

Fileira 5 10

Fileira 6 ««a 5

Considerando que o resultado pode ser infinito, e o marcador 
somente possui 4 dígitos, o máximo de pontos que será visto na 
tela é o 0909. Este total não representa o máximo de pontos que 
pode-se conseguir, mas é o máximo que poderá aparecer na tela.

Nos jogos de um jogador, o resultado aparece do lado esquerdo 
no alta Em versões dê dois jogadores, o resultado do jogador da 
esquerda aparecerá do ledo esquerdo e do jogador da direita, do 
lado direito, sempre no alto. Os resultados desaparecerio sempre 
que a nave comando estiver de passagem, aparecendo a seguir, 
quando a nave sumir do vídeo.


