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PREPARANDO,.OJ4OGO..COMO CARREGAR O CARTUCHO NO SEU MSX

Coloque o cartucho no console do computador (com o micro desligado). Note que existe uma
posicdo correta para a entrada do cartucho, indicada por um furo na embalagem pléstica. Se vocé
for usar o joystick, conecte-o também. Se vocé quiser um som mais realista, conecte a saida de du-
dio do seu MSX a entrada “AUXILIAR” do seu amplificador de som. Para obter som nas duas cai-
xas, selecione o modo “MONO" do sev amplificador. Ligue o amplificador. Ligue o micro, e de-
pois o video, caso este néo esteja conectado diretamente ao micro. A mensagem “‘SISTEMA MSX
versdo 1.0 Br Gradiente’” aparecerd na tela por alguns momentos, e logo apds a primeira tela do
jogo aparecerd, indicando que o computador estd pronto para o jogo. Boa sorte!

CONTROLES

Para selecionar sua opgéo’(um ou dois jogadores com joystick ou um dos dois jogadores
usando o teclado) use as setas A e V . Em seguida aperte a barra de espacos.

Para aumentar a velocidade dos movimentos do seu atleta tecle seguidamente e o mais rapido
que voce conseguir a tecla [> ou atecla “Z" se voce estiver jogando com o segundo atleta.

Para fazer seu atleta saltar ou langar o dardo use abarra de espago (ou atecla “S"’ se vocé for o
segundo jogador). :

COMO JOGAR

Carregue o cartucho. Selecione o nimero de jogadores e decida se vai usar o teclado, ou o
joystick. Aperte a barra de espaco.

Este jogo é composto de quatro fases. Vocé deve conseguir um resultado melhor que o indicado
pelo nimero ao lado da palavra “QUALIFY" para poder passar para a fase seguinte. O seu resul-
tado aparece num quadro abaixo da palavra “QUALIFY”.

CORRIDA COM BARREIRAS

A partida é dada, por trés l[dmpadas que vao se apagando em sequéncia. Quando a Gltima
apagar, vocé deve comecar a digitar repetidamente a tecla > ou a tecla “Z” se estiver com o se-
gundo jogador. Para saltar as barreiras, vocé deve usar barra de espaco (ou a tecla S’ se vocé
estiver com o segundo jogador).

LANCAMENTO DE DARDO

Vocé deve fazer seu atleta correr o mais que puder e lancar o dardo antes da linha que atraves-
sa a pista (para faze-lo soltar o dardo basta apertar atecla de espago ou atecla “S” se vocé estiver
com o segundo jogador). Se ele saltar depois ou pisar na linha, o salto serd anulado. Vocé terd trés
chances e s6 o melhor resultado serd considerado.

SALTO EM ALTURA
Faga seu atleta correr o mais répido que vocé puder e aperte a barra de espago quando vocé
quiser que ele salte. (tecla “’S” para quem estiver com o segundo jogador). Vocé terd trés chances,

s0 sendo considerado o meihor resultado..

1500 METROS

A partida é dada por trés lampadas que se apagam em sequéncia. Quando a Ultiima apagar
vocé deve comecar a digitar repetidamente a tecla > ou a tela ‘2" se estiver com o segundo joga-
dor. O seu tempo aparecerd em um quadro abaixo da palavra “QUALIFY”.
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