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Use seu coritrole do pino para este
cartucho Pr%nmnv Estaja cuto que o3
na

tomadas na traseirs do Con:ale Conser-
ve o controle comn o batdo vermelho no
alto em direcBo & tela do TV

Para jogos de um &5 jogador, uts o controte plugedo da esquerda.

NOTA. Ao inserir ou retirar o cartucho progrsma do Console, o
mesmo devers esr com o botlo FORC‘ posiclo
“DESLIGADO"” s fim de evitar que o apareiho sofra "AVARIA"
NAOQ COBERTA PELA GARANTIA

OBJETIVO DO JOGO

Cada ver que ests cartucho for usedo, vocd estard em guerrs

contra immigos do ®pago, que querem invedic a Terra Sus

mm‘o0 G:‘l-tmu esies invasores atirendo cam seu esnhlio de ralo
océ tam que destrul-los sntes pousemn ns T

antes ainda que eles o atinjam por uhv::amuw o

(




Seu objetivo & 0 de comeguir 0 maior nimero de pontos possivel.
Os pontos sfo conseguidos. cada vez Que vocéd ecerta um dos
invasores. Os valores dos pontos sBo diferentes, de acordo com a
posicho iniciel dos invasores na tels (Veja (tem resultados).

Se vocd conseguls destruir os 38 invasores. antes que eles pousem
ne Terra, outros aparecero 8 teguir. Sempre que 03 invasores
aparecersm ne tela, estardo no alto, ¢ descendo em direcho §
Terra O1
voct o8 for eliminando de tele.

| AGAO DOS CONTROLES |

Mova seu canhdo pars a direita ou para a esquerds, movendo o
pino de controle para a esquerda ou direita. Faca estes
movimentos pars evitar wc alguma bomba inimiga o atinja bem
como, pars perseguir os invasores. Cads vez que seu canh¥o for
mnilb, © jogo para por segundos, o canhdo volta A sua poscdo
original (§ esquerda), ¢ 0 nimero de tiras que Iho slo de diceito,
aparecsm no fundo da tela.

M stirer, basta pressionsr o botSo vermeiho. A cada Uro
vocé nBo poderd mais atirar, enquanto seu primevo
mo atingir o aivo, ou desaparecer du tela.

PARA INICIAR O JOGO
L Controles do Console

Acione 0 botdo seletor para escother o jogo desejado. O numero
de cada verischo, spsrece no alto do lado esquerdo da tela. O
numero do ledo 0posto, representa o numero de jogadores

Os invasores se movemn mais repidamente conforme vio
diminuindo de nimero. A velocidade maior ocorre com o ultimo
invasor que sobra na tels.



Desde que slo 112 variacdes de jogo, sugerimos que seja dada
uma olhada no mapa da pagina central, para localizer ¢ escolher o
10go de seu agrado

NOTA: Se o bot3o seletor for mantido pressionsdo, os jogos

mudarSo continuamente.

Entretanto, se o3 botdes seletor e partida. forem mantidos
dos, os jogos 3 porém com maio!

rapidez. Quando estiver chegando proximo do numero do jogo

detejado, 30ite 05 botdes. e passe a pressionar somente 0 bot3o

seletor, até 0 numero escolhido.

Pressione entlo o botdo Partida, e comece a joger.

Botdes Dificuldade
Os botdes dif dos canhdes. Na
posclo b menor, ddu:ulundo assim s acho do

imigo. Na posiclio s, o canhlo tem o dobro das dimensBes do
“b", facilitando 0 1nimigo um tiro certeiro.

Em jogos de um jogadur. o botbo da esquerda tem a caracteristica
acima. Em jogos de dois jodadores, o da esquerda usa o botlo da
esquerds @ 0 da direita use o botdo da direita para diminuir ou
aumentar o canhlio.
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'INFORMAGOES GERAIS

Agors vocé sabe que deve acertar ¢ el!minar O3 INVasOres, entes
qQue pousern na Terrs Vocé sabe também que tem que desviar seu
canhlio da linha de liros dos invatores, para se salvar e continuar o
fogo

Es mais sigumas informacSes. para ajudé-los neste programa

Peiiodicamente a8 NAVE COMANDO. cruzs o espaco. veres peld
direita, outres pels esquerda

© A NAVE COMANDO. vale 200 pontos, em cas0 de ser aba''de
Vocé ficard contente em saber que 8 NAVE COMANDO no
atira, ola somente supervisions seus comandos. Tratese de um
bbnus caso comige abaté-la Nio s concentre muito na nave, po's
hd perigo de ser atingido por ums bomba.

© Not jogos “C” ¢ D", s NAVE COMANDO vale somente 100
pontos.




Entre seu canhBo ¢ 03 invasores, existem 3 escudos protetores
Enquanto sou canhfo estiver debaixo dos escudos esterd 8 ssive
Entrctanto, cadas tiro, tanto seu como o do inimigo, que atingir 0
escudo, rompé-lo, bem como. quando 03 invasores estiversm
bem perto deles, o8 mesmos desaparecer§o.

Lembrese quando o primeiro invesor pousar sobre 8 Terra, ©
1090 termina.

No fundo da tela, de ambos o3 lados, existemn dues pequenss
barres, que determinam © himite do campo de movimento do
canhdo.

" VARIACOES DE JOGO |

As 112 variacdes incluem:
ESCUDOS MOVEIS - Escudos se movem para os lados.

BOMBAS EM 21G-ZAG - As bombes vem Iiguezegueando,
tornando diticil saber se vlo cair.

BOMBAS RAPIDAS - As bombas vem caindo rapidsments como
uva.



ES N -Os i sio © cada ver
que um & do, 08 outros para
depon desaparecerarm Novamente.

NOTA: Quando vocd estiver com disposicBo para um desafio
wrio, tents 0 Joge A.® 16.

" OPCOES P/ UM E DOIS
. .JOGADORES )

Somadas as veriacBes jb citades, sxistem varias maneiras de se
joger com 1 ou 2 jogadores.

A O jogo bisico, ou normal, pars 1 jogador (de 1 & 18) sempre
jogendo contra 0 computador.

l.Do-MM*»-mmm(denlu)o

C. Deis oponsntes competingo a0 mesmo tempo (de 33 » 48).
Ambos 0¢ jogaores atirarn 80 MESMO lempa, e competem
para maios resultado.

A nave comando vale somente 100 pontor Entretanto, se
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_ D. Dois opanentes competindo 80 mesmo tempe, perém stirendo
nte (de 49 o 84). Nm.vmln. nvodm

® sau oponents. De resto, tem & mesmes
caracter [sticas do “C™.

E. Dols jogedores parceiros (de 66 » §9). Ambos os jogadores
controlsm 0 mesmo canhic. Cads fogador mewe o carhio em
- uma 36 direcla O de esquerde poderd mever o csnhlo
somentc pare 8 esquerda ¢ o de direita, pere a direita.
podem atirar. Essa versSo & igusl 20 jege normel de
jogador. (um s resultado e nave comando = 200 pontos.}

;§

F. Dois jogadores parceiros com tiro aiternade ¢ sontrele wesl de
canhfo (de 81 a 86). Djooadwwuw-*hhbewo
pods mover o canhlo pars smbes s direches. UM tiro
dado pelo jogador da esquarda, o8 conwoles de serhio e tirce
PassIm ao jogador da direite que por sus ver db UM tire. '
Um 6 resultado pars ambos, como ne verslio “€~.

G. Dois jogadores parceiros com um eontrolende o eanhle ®
outro atirsndo (de 87 8 112). O jogedor de ssguerde controls
o canho e o da direita ot tiros. De resto scompenhe s outres
versdes dos parceiros.

 RESULTADO J

Cads fileira abstide tem um certo nGmero de pontos (vide tabels
4 seguir). Cada derrubada totai dos invasores vele 630 pontos.



Pontos

Fileira 1 ﬁ ﬁ ﬁ * “ ﬁ por :‘l’clu
Fileira 2 mmm " M
Fileira 3 w l:( % x x % o
Fileira 4 TR R KR
Fileira 5 PEERET

Fileira 6 ﬁﬂ “Q’“ “ 6

Considerando que o resultado pode ser infinito, @ 0 marcador
soments possui 4 digitos, o maximo de pontos que serd visto na
tela é o 8990. Este total n¥o representa o méximo de pontos que
pode-se conseguir, mas é o0 maximo que poderd aparecer na tela.

Nos jogos de um jogador, o Itado apa: do lado esquerdo
no alto. Em Bes de dois jogadores, o itado do jogador da
esquerda apai 4 do lado esquerdo e do jogador de direita, do
lado direito, sempre no alto. Os resultedos desaparecerfo sempre
que a nave comando estiver de passagem, aparecendo a seguir,
quando a nave sumir do video.




