PHILIPS

REGRAS DO JOGO

PRODUZIDO NA ZOMA FRANBA DE MANAUSS

SENHOR DAS TREVAS!

Prepare-se para enfrentar o Senhor das Trevas nesta batalha!
Sdo 256 diferentes niveis de desafio e milhoes de
combinacoes estratégicas!
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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 i{OFFI Ligado ‘{ON}
PARA COMECAR:

Coloque o cartucho na abertura do
console Odyssey com o rétulo virado
para o teclado alfanumeérico.

Ligue o aparelho, pressionando o botado
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.

“ 1982 North American Philips Consumer Electronics Corp.
Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company
Software Copyright “1982 E. Averett



SENHOR DAS TREVAS!

(1 ou mais.jngaduresl

1 Pressione 1 no teclado alfanumérico.
2 Vocé acaba de despertar a atencdo do imortal Senhor das Tre-
~ vas, do Caos e dos Tempos.
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3 Sua unica defesa é um canhdo la-
ser montado no topo de sua ma-
quina do tempo. Felizmente voce
tem quantidade ilimitada de ener-
gia para o laser! Vocé ira precisar!

4 Pressione a tecla “"ACTION" do
controle manual esquerdo para
disparar seu canhao laser.

5 Use a alavanca do controle manual
esquerdo para manobrar a sua ma-
quina do tempo que esta na parte
inferior da tela. Ela caminhara na ~
mesma direcdo em que vocé mo- Controle Manual
ver a alavanca.

W EGTLER Portal do Mave do
tempo | tempo tempo




6 Primeiro Nivel
A frota de naves do tempo do Senhor das Trevas ira bombar-
ded-lo com misseis. Vocé marca pontos cada vez que destruir
um missel ou uma nave do tempo. Se vocé destruir todas as
naves do tempo, o jogo ira passar automaticamente para o Se-

gundo Nivel.
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7 Segundo Nivel
O Senhor das Trevas esta comecando a leva-lo a sério. A proxi-
ma esquadra que ele manda através do portal esta armada com
misseis e minas de antimatéria, que sao lancados em diversas
combinacoes. Se vocé conseguir evitar ser atingido e destruir a
esquadra, o jogo ira passar para o Terceiro Nivel.
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8 Terceiro Nivel

A proxima esquadra que voceé ird enfrentar possui em seus arse-
nais os terriveis aniquiladores. Estas armas serdao usadas contra
vocé e requerem pronta acdo evasiva. Se voce for bem sucedido
e destruir esta esquadra, o jogo avancara automaticamente para
o Quarto Nivel.

Aniquilador
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9 Quarto Nivel

Vocé conseguiu o respeito do Senhor das Trevas, o que é uma
graca muito duvidosa. A préxima frota possui em seu sistema
de armamentos as legendarias Minas Nuclednicas de Tempo.
Esta espécie de mina é extremamente mortal porque é guiada
por pequenos robos programados para antecipar as reacoes hu- -
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A medida que vocé percorrer os 256 diferentes niveis de jogos,
ira enfrentar naves do tempo cada vez mais velozes e com po-
der de fogo cada vez maior.

O Senhor das Trevas irda combinar suas armas como um Mestre
Enxadrista combina suas pecas. Literalmente, existermn milhoes
de combinacOes possiveis entre armas, tempos e posicoes. Sua
acdo evasiva para livrar-se do ataque de um certo tipo de arma
pode coloca-lo justamente a mercé de outro ataque com outro
tipo de arma.

Sua maquina do ternpo ira desintegrar-se ao contato com qual-
quer ti Senhor das Trevas. Quando isto aconte-
car automaticamente no Primeiro Nivel.

Se sua mﬁquina do tem
0 jogo recomecara no pri
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ESCORE:

T R SR R e A R 2 PONTOS
MINAS DE ANTIMATERIA . . ... .....% . ... 4 PONTOS
REAMVESEE TERMBE. .. . i oy i 5 PONTOS
ARISLIIBNERES . ., . ..o e 8 PONTOS
MINAS NUCLEONICAS DE TEMPO . ... .. .. 16 PONTOS

O escore de cada batalha é indicado no canto inferior direito
CSERCIER

O maior escore na série de batalhas é mostrado no canto infe-
rior esquerdo da tela. Os pontos de interrogacdo que aparecem
entre os dois escores indicam que o nome do jogador que con-
seguiu o maior placar deve ser escrito neste espaco. Digite no
teclado alfanumérico o nome do jogador recordista, até um
maximo de seis letras. Se o nome for maior, abrevie. Se for me-
nor, pressione “SPACE" para apagar os pontos de interrogacéo
restantes. O escore e o nome do jogador recordista continua-
rdo na tela até que um escore maior seja atingido ou a tecla

"“RESET" seja pressionada.

\ e
| N
N

N\

e
-
N N .

Ir_'_:éb:-: o R,

Maior escore na série\ \ Jogador recordista

de batalhas



LY

16

17

Para apagar o nome e pontos do recordista e comecar nova sé-
rie, pressione a tecla “"RESET" e depois 1.

oe vocé pressionar 0 (zero), a frequéncia de transmissao do
Senhor das Trevas sofrera interferéncia. Ele ndo aparecera toda
vez que voceé destruir uma esquadrilha de Naves do Tempo.
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PHILIPS DA AMAZONIA S.A. INDUSTRIA ELETRONICA
Rod. Dep. Vital de Mendonca, km 7,5
MANAUS — AMAZONAS

Inscr. Estadual n® 04 106 150—-0
C.G.C.n904 182 BIEUUUU'l—QQ

INDUSTRIA BRASILEIRA
PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS
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