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RES DO COSMOS!

CIENTIFICA tornando-se realidade

verdadeira batalha dos mundos!




IMPORTANTE!
Certifique-se sempre de que o seu Odyssey
esteja desligado antes de inserir o cartucho.
Isto protegera os componentes do jogo ele-
tronico e aumentara a durabilidade do con-

junto.
Desligado (OFF) Ligado ; (ON)
PARA COMECAR:

Coloque o cartucho na abertura do
console Odyssey .com o rotulo virado
para o teclado alfanumérico.

Ligue o aparelho, pressionando o botdo
ON-OFF do console. A frase SELECT
GAME ira aparecer na tela de seu TV.
Se ndo aparecer, pressione a tecla RE-
SET no teclado alfanumérico.

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.

* 1978 North American Philips Consumer Electronics Corp.
Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company



INVASORES DO COSMOS!

(1 ou 2 jogadores)

1 Pressione 1 no teclado alfanumérico.

2 Vocé acabou de chegar em seu posto, no Controle de Batalhas,
que fica no coracdo da Unido de Planetas do Império Galéctico
Interestelar. Sua tela de TV estd acompanhando a atividade
nos sistemas solares gémeos de Terien e Lorien, a quarenta e
trés bilhdes de anos luz de distancia.




3 Dois cruzadores de batalha, aciona-
dos por controle remoto também Tecla
irdo aparecer em sua tela. O contro- “ACTION"
le manual direito aciona o cruzador L3
de cor clara, que aparece no lado di-
reito da tela. O controle manual es-
querdo aciona o cruzador de cor
mais escura, que aparece no lado es-
querdo da tela.

4 Empurre a alavanca para frente para
ganhar altitude. Puxe-a em sua dire-
cdo para perder altitude. Empurre
para esquerda ou direita para ir para
o lado respectivo.




Pressione a tecla “ACTION" para disparar seus lasers. Estas ar-
mas estdo localizadas na extremidade frontal dos cruzadores e
irdo disparar na direcdo em que os cruzadores estiverem apon-
tando.

Marca-se um ponto para cada vez que uma nave invasora for
desintegrada pelos lasers. Nenhum ponto é obtido pela destrui-
¢ao do cruzador do adversario.

As espaconaves inimigas sdo programadas para atacar o mais
préximo cruzador imperial.




8 Se sua espaconave for destruida, vocé pode lan-
car outra a partir de um planeta de sua prépria
cor. Empurre a alavanca na direcdo que vocé .
quer que seu cruzador siga e pressione a tecla

1
“ACTION" para langé-lo. |\__>}
9 Se houver mais do que um planeta de sua cor, o

préximo cruzador disponivel (na superficie do
planeta), ir4 registrar sua presenca através de um sinal lumino-
so intermitente. Se ndo houver planetas de sua cor, vocé deverd
esperar até que algum planeta mude para sua cor.

10 Um planeta muda de cor cada vez que for atingido por um dis-
paro de laser. A frota invasora é programada para disparar con-
tra os planetas quando ndo estiver atacando os Cruzadores Im-
periais. v

11 Se uma nave chocar-se contra um planeta
de cor diferente, ambos serdo destruidos.
Um planeta destruido ndo retornard mais
a tela. O planeta central de cada sistema
solar é invulneravel e ndo podera ser des-
truido.
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Os Cruzadores Imperiais podem evadir-se do ataque inimigo
aterrizando em planetas de sua proprla cor. As espagonaves ini-
migas ndo irdo desperdicar muni¢do contra Cru-
zadores Imperiais protegidos pelos sofisticados
campos de energia disponiveis em seus planetas
base. Elas irdo concentrar.seu fogo contra Cru-
zadores que estiverem na batalha. Uma espaco-
nave aterrizada em um planeta ird registrar sua presenca através
de um sinal luminoso intermitente.

Se nenhum Cruzador Imperial estiver na tela, as duas espacona-
ves da frota invasora irdo brigar entre si. '

Elas irdo disparar seus lasers contra cada

um dos planetas, tentando conquista-los. o

Um planeta é conquistado quando mudar —__—_———.
de sua cor original para a cor da espaco- _—

nave invasora.

O primeiro jogador a destruir dez espaconaves invasoras ganha

o jogo e ainda recebe uma saudacdo eletrénica por tornar o Im-
pério- Galactico Interestelar novamente seguro a humanidade.

Versdo A para um jogador: Veja quantos planetas vocé conse-
gue manter fiéis a vocé (de sua cor) apos ter destruido dez es-
pagonaves inimigas.

Versdo B para um jogador: Jogue contra o reldgio. Tente dimi-
nuir o tempo necessario para destruir dez espaconaves inimigas.
Versdo Espectador: Ndo mexa nos controles manuais e assista a
frota invasora brigar pelo controle dos dois sistemas solares.
Para jogar novamente: Um novo jogo comeca automaticamente
ao fim de cada batalha de dez pontos. Ou entdo, pressione
“RESET" e depois pressione 1 no teclado alfanumérico.
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