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Usar controle de pino com este
cartucho-programa. Assegure-se

que oS controles estejam firmemente
conectados na parte trazeira do
console. Conserve os controles com
o botao vermelho de seu lado
esquerdo para cima e em direcao
da TV. Veja maiores detalhes na
sec¢ao 3 do manual do comprador.

NOTA: A unidade “CONSOLE” deverad sempre estar
desligada, quando for inserido ou removido qualquer
cartucho-programa. Este ato prolongara a vida do
equipamento, bem como protegera seu circuitos.

COMO JOGAR
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Sua tarefa inicial, é a de guiar o paraquedista em
seu pouso, sobre o ponto de pouso. A tarefa final,
é a ce fazer mais pontos que seu oponente. Para

pousar o paraquedista, sobre o ponto de pouso, €
consequentemente marcar ponto vocé precisa:

® Fazer o paraquedista saltar do aviao.

® Abrir o paraguedas.

® Controlar o impulso de descida do paraquedas.

® Pousar o paraquedista sobre o ponto de pouso.




Existe 5 jogos, para 2 jogadores cada, e, com nove

saltos para cada jogador.
Ambos os avides cruzam a tela simultaneamente

porém em direcoes opostas.

FATOR VENTO

O jogador deve levar em conta o
fator vento, durante cada salto,
exceto nos jogos n°s 3 e 4. O
indicador de vento, localizado na tela,
no centro e ao fundo, indica a
velocidade e dire¢cao do vento. Se o
indicador estiver apontando para a
direita, significa que o vento esta
soprando para a direita, caso estiver
apontando para a esquerda, quer
dizer que o vento estd soprando
para a esquerda. A velocidade do

Vento sqpr?ndo vento estd mostrada logo abaixo.
para direita |

Vento soprando
para esquerda

vento vento vento sem
forte médio fraco vento

O fator vento muda entre um salto e outro, podendo
ainda variar durante o salto.

CONTROLE DO CONSOLE

ga:]a(J ;Zlecigna.r 0 jogo, acione o botao “SELETOR".
ro do |ogo aparecera no canto e rdo
no alto da tela. . e



Para lthIa( O jogo, acione o botdo “PARTIDA".
Durante 0 jogo, aparecera no canto esquerdo,
apalxo na tela, o nimero de saltos a serem
ginda efetuados.

CONTROLES

O jogador da esquerda, usa o controle da esquerda,

e o da direita o outro. Os jogadores nao tem

controle sobre o voo dos avioes na tela.

Eis como operar os controles:

1 Acione o botao vermelho
para fazer saltar o
paraquedista.

2 Acione o pino do controle
para baixo (em sua
direcao), para fazer
abrir o paraquedas.

3 Acione o pino do controle

para a direita ou esquerda,

para dirigir o salto, para '
a direita ou esquerda,
contra o vento.

RESULTADOS

Eis como combinar nervos e categoria para abater seu
oponente. Vocé s6 marca pontos, quando o
paraquedista pousar no centro do ponto de pouso
com seu paraquedas aberto. '

O MAXIMO DE TEMPO QUE SE LEVAR PARA ABRIR
O PARAQUEDAS, LHE PROPORCIONA MAIOR -
NUMERO DE PONTOS

Vocé pode marcar de 0 a 11 pontos em cada_ salto
realizado, dependendo exatamente de pousar O



paraquedista com o paraquedas aberto, sobre o ponto
de pouso, maximo de tempo depois do mesmo
ter saltado do aviao.

Se o paraquedista atingir 0 ch@o, sem que o para-
quedas se abra, o jogador perde 4 pontos.

O maximo de pontos que pode ser alcancado por
cada jogador, é de 99 pontos, sendo que o namero de
pontos marcados por cada jogador, aparece na tela,
no alto, no canto correspondente a cada jogador.

DIFICULDADES

Os jogadores principiantes deverao de preferéncia
jogar com o botdo de dificuldade na posicao “B".
Na posicao “A”, os avides voam ligeiramente mais
rapidos.

Existe a possibilidade, caso seja do interesse dos
jogadores, em que um jogador fique na posicao “A”
e o outro na “B”, sendo que assim um tera uma
ligeira vantagem sobre o outro.

O botao dificuldades se torna sem efeito no jogo 5,
pois neste jogo ambos avides voam mais rapido.

DESCRICAO DOS JOGOS

Os jogos, 1 e 2, sao identicos, com apenas uma
diferenca. No jogo 2 o ponto de salto é um pouco
menor de que no jogo |, o que vem dificultar
ligeiramente a marcagdo de pontos. Os pontos de
salto mudam de lugar a cada salto.

Nos jogos 3 e 4, os pontos de salto se movem
continuamente, ndo existindo o fator vento. No jogo 4,
O ponto de salto e menor de que no jogo 3.

No jogo 5 existe um sé ponto de salto. Marca

ponto o jogador que conseguir pousar seu
paraquedas primeiro.



