


PROSOFT




ILHAS

INSTRUCOES DE INSTALACAO

Certifique-se da conexdo apropriada dos
joysticks ao Computador. Cada jogador
ficard com um joystick. Liguea TV ¢ au-
mente um pouco o volume. Instale o car-
tucho na gaveta do lado direito do seu
Computador. Entao, ligue o Computador.

INTRODUCAO

O objetivo do Ilhas consiste na obtengao
do maior namero de pontos possivel me-
diante a eliminacdo dos misseis inimigos
antes que eles destruam suas ithas. Se vo-
cé nao errar, ganhara outras ilhas e vera
seu numero de pontos multiplicado.

USANDO O JOYSTICK

Vocé precisa de um joystick para jogar
Ilhas. A alca de mira na tela (na forma
de um ““+”’) indica onde seu missel explo-
dira. Mova o joystick para a esquerda para
fazer com que sua mira se desloque para
a esquerda da tela. Movendo-o para a di-
reita, a mira se deslocara para a direita.
Empurrando o joystick para a frente, sua
mira se deslocard para cima. E puxando-o
para trds, sua mira se deslocara para
baixo.

INICIO DO JOGO

ApoOs a insercao do cartucho Ithas no CP
400, aparecera na tela:

[LHAS
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1 OU 2 JOGADORES

0 JOGO

DPressione [[] ou BJ para selecionar o

| numero de jogadores no inicio do jogo.
e joystick direito € usado pelo primeiro
| jogador (ou pelo tinico jogador quando

for 0 caso). Uma flecha no topo da tela
indicara os pontos do jogador atual para
indicar de quem ¢ a vez de jogar. Os pon-

| tos do primeiro jogador aparecerdo no

canto superior esquerdo da tela. Os do se-
gundo estardo no canto superior direito.

r OPERACAO

Os misseis inimigos comecardo a apare-
cer formando uma barreira implacavel e
constante a suas seis ilhas. Alguns sao
misseis de ogiva multipla, se dividindo em
varios niveis menores e provocando varias
explosdes. Em niveis diferentes, a tela mu-




dara de cor, dificultando assim o reconhe-
cimento de inimigos. Em niveis mais di-
ficeis, serao usadas bombas inteligentes
capazes de escapar de seus misseis.
Felizmente, vocé possui trés submarinos
localizados estrategicamente, cada um
contendo nove misseis. Vocé posiciona sua
mira e dispara um missel para intercep-
tar os misseis inimigos. Aponte para on-
de eles deverdo estar — nunca onde eles
estao agora. Seu missel tem de explodir
na mesma hora em que o missel inimigo
chega no alvo.

Vocé€ ainda pode escolher qual subma-
rino dispara o missel, pressionando
. ou , que correspondem aos
submarinos 1, 2 e 3 respectivamen-
te ( . l também poderdo ser
usados para disparar os misseis dos sub-
marinos 1, 2 e 3). Dois jogadores acha-
rao mats facil disparar misseis se cada um
escolher um grupo separado de teclas de
disparo. (Por exemplo, o jogador 1 usa as

teclas , e para atirar; € 0

jogador2,as [§ || W@ ) Esgotando
os missels de um submarino, vocé devers

passar para um outro que ainda tiver mis.
seis sobrando.
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PONTUACAO |

—

A tela abaixo mostra o placar e a legenda
de cada fator que influencia em seus
pontos.

O jogador 1 lanca
misseis dos submarinos:

1 2 3
ou

NEIL%
O jogador 2 lanca
misseis dos submarinos:

1 2 3
ou

L§_ >4 l/J

Placar do jogador
Indicador de jogada
Multiplicador de pontos
Placar do jogador 2

Misseis inimigos

(5 pontos cada)

Missel inimigo de ogiva multi-
pla (5 pontos cada)

Bombas inimigas inteligentes
(20 pontos cada)

Sua mira (move-se com o
joystick)

Seus misseis, ] ponto cada

(nove-misseis por submarino)
Suas ilhas (20 pontos cada)



Seu total de pontos dependera dos seguin-

tes fatores:

1. O nivel do jogo. No topo da tela, voce
vera um 1 X para iniciar. Com o desenro-
lar do jogo, ele mudara para 2 X, e entao
para 3 X etc. E o multiplicador de pon-
tos, que aumenta os seus pontos de acor-
do com o fator exibido.

2. Cada missel inimigo que vocé destroi
vale 5 pontos. Se 0 missel desce a uma cer-
ta profundidade, ele se divide em varias
ogivas. Cada ogiva vale 5 pontos.

3. As bombas inteligentes (em niveis su-
periores) valem 20 pontos cada. Elas apa-
recem na forma de sinais de soma (+) na
tela. Cuidado: elas podem ataca-lo.

4. As ithas valem 20 pontos cada. Se vo-
cé impede o inimigo de destruir qualquer
uma das seis ilhas durante um ataque, vo-
cé ganha 120 pontos (seis ilhas vezes 20
pontos por ilha).

5. Os misseis que lhe restarem no final de
um ataque valem 1 ponto cada. Tente
acertar todos.

6. Ao acumular 2000 pontos, vocé recebe
uma ilha substituta (no caso de uma das
seis ter sido destruida). Essa ilha substi-
tuira uma de suas ilhas destruidas. Se to-
das ainda estiverem intactas, ela ficara de
reserva. Voc€ nao obtera pontos por essa
ilha prémio até que ela substitua outra
destruida.

REINICIO

Apos sua derrota total ou sua rendi¢ao
(pressionando I , a entrada do jogo rea-
parecera na tela). Para jogar novamente,
pressione a tecla ] ou B a fim de sele-
cionar o numero de jogadores. O inimi-

g0 se reagrupara e a batalha comecara no-

vamente.

Boa sorte! (Vocé val precisar!)

Nota especial para jogadores
experientes

Em niveis muito avancados, os misseis inimi- -
gos sdo disparados muito rapidamente e em nu-
mero crescente. Vocé devera tentar destruir tan-
tos misseis inimigos quanto possivel com cada
disparo. Se vocé explodir um missel perto da
borda da tela, parte da explosio sera refletida
no outro lado. Essa manobra podera surtir um
grande efeito se houver misseis em ambos os
lados da tela. Com um unico missel, vocé po-
derd destruir dois misseis inimigos e conservar
suas defesas.

Durante um ataque, vocé poderd usar um dos
seus misseis para explodir seu placar ou o do
seu oponente. Os pontos serdo restaurados no
inicio da préxima rodada, mas o efeito psico-
l6gico podera ser devastador se o seu adversa-
rio ndo estiver preparado para esse tipo de es-
tratégia. A destrui¢do dos placares nao impli-
ca a aquisi¢do de pontos e lhe custara a perda
de misseis. Somente vocé podera decidir se es-
se recurso valera a pena.





