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Como colocar o cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado.

2. Coloque o cartucho ASSAULT CITY no console (veja figura),
conforme explica 0 manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, verifique
se o cartucho estd bem colocado. Depois, desligue o aparelho e
ligue-o novamente.

4. Ao aparecer a Imagem do Titulo, aponte a pistola LIGHT
PHASER para a tela e aperte o gatilho, a fim de iniciar o jogo.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!

[ Entrada do Cartucho|

[ Entrada da Light Phaser |




Penalidades

Se 0 Robohawk Amarelo for atingido
O Medidor de Vidas perde 1 barra.

O Medidor de Forga perde:

1 barra, no nivel 0
2 barras, no nivel 1
3 barras, no nivel 2
4 barras, no nivel 3
5 barras, no nivel 4

Se com esta penalidade vocé perder todas as barras do medidor,
seu nivel de forca perde um ponto.

Se o pesquisador da Zona 4 for atingido,
o0 Medidor de Vidas e o Medidor de Forga perdem uma barra,
cada um.

Se um dos painéis vermelhos de energia da Zona 5
for atingido, 0 Medidor de Vidas e o Medidor de Forca perdem
uma barra, cada um.

Assuma o controle!
(D) A pistola Light Phaser

Use sua Light Phaser para abrir caminho

a0 longo do Assault City.

Ligue a Light Phaser na Entrada 1 do console, faga pontaria e
aperte o gatilho para:

® iniciar o jogo;

® praticar o tiro;

o disparar contra o inimigo durante o jogo;

® prorrogar o jogo.

Botao Reset
Para reiniciar o jogo a partir das imagens da histéria do Assault
City.

Botiao Pausa
Toda a vez que quiser parar a agdo ¢ s0 apertar o Botdo Pausa.
Para recomecar 0 jogo aperte de novo o mesmo botao.
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Zona 6: O Coretex!

Vocé enfrenta Eyebot ¢ Headbot nas portas do controle. Pense em

como destrui-los, para conseguir entrar. Ld dentro, ponha os f
Canhdes fora de acdo, atirando neles no momento em que abrirem
fogo. A seguir, destrua qualquer um dos quatro Roundbots que
vigiam o Coretex, o Controle Computadorizado Central, que
manipula todos os robds. Uma vez destruido o Coretex, todos os
robds ficam imediatamente imoveis e a cidade esta salva! Sao
necessérios 20 tiros para transformar o Coretex num monte de
ruinas metalicas.

Pontuacao

Zona 1

Killerbots. ...t i e s 200 a 300 pontos

Canhdes dos Firebots o ol d it e 500 pontos cada

Cabeca Encouragada do Firebot........cooveviineninnnnins 300 pontos

Zona 2

ROBOS..ccsioussnnesiisnssmiisons teviagacntiverassinmsminsassns 100 a 300 pontos

Headbots. . ..ovocoiemiones st ot e casisnsasiosmpsnponsvsss 500 pontos 1
Zona 3

ROBOS s bt st e AT P s b e o 100 a 300 pontos cada \
Olhos Pequenos do Eyebot.......ccoovvvveveeiiinininen 300 pontos cada

Olho: Grande o BYebot.....c.essvetiiepsuemnesuisnesnsiesirens 500 pontos

Sua muni¢do para a Pratica de Tiro ¢ de 20 projéteis. Aponte com
todo o cuidado e atire! Mas, atencdo! Vocé tem de atingir os robds
e ndo os humanos! Toda a vez que acertar aparece um pisca-pisca
no alvo. A medida que vocé atira, as balas tocam na tela e, em
seguida, desaparecem. Quando ndo tiver mais muni¢do ou quando
todos os alvos j4 estiverem de frente, a Prética de Tiro termina.

0 numero de robds atingidos determina o nivel de for¢a com que
vocé comega 0 jogo. Quanto maior o nimero de robds atingidos,
maior serd seu nivel de forca. Se durante a Pratica de Tiro vocé
tiver atingido alvos humanos, isso quer dizer que sua pontaria
precisa melhorar € vocé deve atirar com cuidado. E vamos a
batalha de verdade. Agora, é para valer!




Zona 4: Fuga pelo sistema
de esgotos

Vocé penetra no sistema de esgotos e, inesperadamente, se encontra
com um pesquisador que conhecia 0 homem do ferro-velho. Ele
revela que o desintegrador tem um poder de fogo suficiente para
destruir o Coretex, o Controle Computadorizado Central. D&
cobertura ao pesquisador, enquanto acelera sua marcha através do
sistema de esgotos, & procura da rota de fuga. Dispare contra os
robds. Se, por azar, acertar no pesquisador, vocé perde uma barra
de seu Medidor de Vidas.

Vocé terd chegado a saida do sistema de esgotos ao deparar com 0s
Lancadores de Misseis. Atire nesses Lancadores de Misseis quando
eles abrirem fogo. Para destrui-los sdo necessdrios cinco tiros. Atire
nos misseis j4 langados, em pleno ar, para destrui-los também. Se
um missil cair, ele explodird e vocé ficaré ferido. Dispare dez vezes
contra os Canhdes Subterrineos para acabar com eles. Para
continuar até a proxima zona, vocé tem de destruir os Lancadores
de Misseis, os misseis e os Canhdes Subterréneos.

(3 O Medidor de Aquecimento

0 seu Desintegrador de Robds fica aquecido a cada disparo. Ha
um medidor que indica esse aquecimento, ficando vermelho. O
aquecimento aumenta conforme vocé atira. Quando o medidor
estiver completamente vermelho, o desintegrador, automaticamente,
perde poténcia e passa a dar apenas um tiro de cada vez. D& um
tempo para seu desintegrador esfriar até que o medidor perca a cor
vermelha ¢ fique azul. Quando isso acontecer, vocé pode
intensificar o tiroteio!

(@) O Medidor de For¢a

Mostra o nivel de forca que vocé possui. Como jd sabe, esse nivel
depende de sua atuagdo na Pratica de Tiro. Ao atingir as Esferas
Vermelhas de Forca, vocé revigora sua forca durante a batalha.
Nesse momento, as barras de seu Medidor de Forca se acendem.
Quando todas as dez barras estiverem acesas, seu nivel de forca
aumenta em um ponto. (Veja, mais adiante, Esferas Vermelhas de
Forca.)



Depois de destruir todos. os robds em terra, comece a atirar para o
céu. Ao atingir o robd voador invisivel, este aparecerd. No fim
desta zona vocé encontra os Firebots. Dispare contra os Canhdes
dos Firebots, assim que eles abrirem fogo. Sdo necessdrios cinco
tiros para destruir cada canhdo. Destrua os canhdes ¢ a Cabeca
Encouracada de cada Firebot para sair do ferro-velho.

Zona 2: Quartel-general
da resisténcia

Vocé estd no quartel-general da resisténcia, que agora se acha
dominado por enxames de robds. Vocé estd tentando descobrir
quem era seu amigo desconhecido ¢ também saber mais alguma
coisa sobre o desintegrador. Vocé precisard de toda a concentragdo
para localizar seus atacantes. Avance a qualquer custo para
enfrentar o Headbot, seu pior inimigo nesta zona. Dispare contra
as orelhas dele, para deixd-lo bem transtornado. Quando isto
acontecer, ele muda de cor. E o sinal para liquidd-lo
definitivamente. O Headbot pode arremessar raios /aser ¢ bolas de
fogo. Mantenha-se longe do alcance dele!

Esferas Vermelhas de Forca

Elas aumentam a poténcia de seu Desintegrador de Robds. Sempre
que disparar contra uma esfera vermelha, o Medidor de Forca de
seu desintegrador readquire uma barra. Se atingir dez esferas
vermelhas, o nimero em seu Medidor de For¢a aumenta em um
ponto, indicando que o nivel subiu.

Nas Zonas 1 a 3, vocé pode subir para o nivel 2. Nas Zonas 4 a 6,
vocé pode subir para o nivel 4.

A medida que o nivel de seu Medidor de Forga aumenta, a
poténcia de tiro de seu desintegrador também aumenta. Ao apertar
o gatilho, vocé consegue resultados de acordo com o nivel obtido:

Nivels0:..0. s nini nain den & Maieon s Tiros simples.
Nivel It s e e 2 tiros em cada rajada.
INIVEL 2 viinisniiinseniimassssiassionmiinsnasvenss Fogo rapido automatico.
Nivel 3.......cmuaiinmnns s o, Disparo de pequeno alcance.
Nivel .., ... i me e Disparo de grande alcance.

Mais uma vez, lembre-se: fique de olho no Medidor de
Aquecimento de seu desintegrador. Se o medidor ficar vermelho, o
desintegrador so dispara tiros simples, isto é, um de cada vez, até
esfriar.
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O efeito varredura

As vezes, atingir o Robohawk Azul significa liquidar todos os

robds que estiverem em cena. Esta auténtica varredura de inimigos ﬂ

pode ser sua salvagdo, quando vocé estiver cercado. Nesse caso,

porém, vocé ndo adquire nenhuma Esfera Vermelha de Forga. B

Zonas de perigo!

Assault City tem seis zonas de perigo. A medida que avancar pelas
dreas da cidade, vocé se depara com robds cada vez mais poderosos
¢ mais selvagens. E preciso sair ileso de uma zona para entrar na
seguinte.

0 avango néo serd facil. No fim de cada zona, voct se vé frente a
frente com um Crackbot, 0 mais poderoso robd da drea. E o mais
dificil de destruir, mas, se quiser avangar, vocé terd de fazé-lo.

Pontos de bonificacdo e
Prorrogacao do jogo

Ao liquidar um Crackbot, a zona termina e seus pontos de

bonificagdo sdo computados. O célculo é assim: 1 000 pontos vezes |
o nimero de barras de seu Medidor de Vidas, no instante em que ‘l

vocé chega ao fim de uma determinada zona.

Se seu Medidor de Vidas se esgotar durante a batalha vocé morre e
a zona termina. Aparece, entdo, a imagem ‘‘Continue Game’
(prorrogagdo do jogo). Ela permite recomegar o jogo a partir do
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inicio de sua tltima batalha. Aponte a Light Phaser para a imagem
“Continue Game” e aperte o gatilho, a fim de prorrogar o jogo.
Lembre-se de que, se vocé deixar a contagem decrescente (que
aparece a0 lado do letreiro ““Continue Game’’) chegar a zero, o
jogo estara definitivamente encerrado.

Zona 1: Ataque ao ferro-velho

E aqui que seu amigo desconhecido lhe passa o Desintegrador de
Robds. Procure sair logo deste lixo metdlico. Logo de inicio, vocé
tera de enfrentar muitos Killerbots, que sdo latas com armas,
programadas para matar qualquer ser humano.




Os Robohawks

Neste jogo vocé tem aliados: sdo os Robohawks, que surgem na
batalha de vez em quando. O Robohawk Amarelo € um avido de
reconhecimento. Se atirar nele por engano, seus medidores de vidas
e de forga cairdo de nivel.

O Robohawk Azul carrega Esferas Amarelas de Vida e Esferas
Vermelhas de Forga de que vocé necessita para vencer! Neste aliado
voct deve atirar, para as esferas cairem. Em seguida, atire nas
esferas para ganhar vida e forca.

As Esferas Amarelas de Vida

Ao atingir cada esfera amarela seu Medidor de Vidas ganha quatro
barras. Portanto, capriche na pontaria!
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Zona 3: O laboratorio
das armas

E aqui que sio inventadas, desenvolvidas e produzidas as novas
armas. O amigo desconhecido de Joe trabalhava neste laboratdrio.
Veja o que vocé consegue descobrir, porém sua maior tarefa é
realizar uma total operacdo de limpeza contra os robds que
invadiram o local.

Seu inimigo final no laboratdrio € o Eyebot. Cuidado, pois ele
estd, literalmente, de olho em vocé! Atire nos “‘olhos” do perigoso
robd quando eles abrirem fogo.

Para liquidar um olho sdo precisos cinco tiros. Liquide quatro
Olhos Pequenos do Eyebot ¢, em seguida, parta contra o Olho
Grande do Eyebot. Atinja-os dez vezes para destruir este monstro
mecanico.




O perigo ronda a cidade!

Na cidade, vocé precisard estar muito atento durante a caga aos
robds. Atire neles para transformé-los em montes de sucata.
Lembre-se de que os robds estdo em toda a parte, atirando em suas
costas: eles sdo programados para ndo errar!

(D Pontuagéo

Sua contagem de pontos aumenta sempre que vocé atingir um robd
diretamente, fazendo-o virar ferro-velho.

(2) Medidor de Vidas

Seu Medidor de Vidas possui dez barras. Cada vez que vocé €
atingido pelo inimigo, o medidor emite um pisca-pisca vermelho e
uma das barras some. Quando todas as barras sumirem, vocé estd
morto! Atire nas Esferas Amarelas de Vida para aumentar o nivel
de seu medidor. Cada esfera equivale a quatro barras do medidor.
(Veja, mais adiante, Esferas Amarelas de Vida.)
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Zona 5: Ataque aos
Guardbots

Vocé conseguiu chegar ao Controle Computadorizado Central.
Agora, ataque os Guardbots postados nas paredes e escondidos na
passagem. Perigo: ndo atire nos painéis vermelhos de energia, sendo
vocé perderd uma vida.

O controle é defendido por Lancadores de Foguetes Roboticos.
Vocé tera de enfrentd-los exatamente quando pensava ja ter vencido
esta etapa. Atire no centro deles, quando estiverem estacionados.
Quando entrarem em movimento serd impossivel acertd-los. Atire
nos Foguetes Roboticos em pleno ar. Se eles cairem, explodirdo e
vocé ndo sobrard para contar a historia...




Parta para o ataque!

Vocé é Joe e agora tem o Desintegrador de Robds, a tnica arma
que pode derrotar seus inimigos. Para iniciar a batalha, aperte o
gatilho apontando para a Imagem do Titulo. (Se vocé demorar a
apertar o gatilho, aparecem na tela cenas de batalha de
demonstragdo. Se isso acontecer, aperte o gatilho durante uma de
tais cenas, a fim de fazer voltar a Imagem do Titulo.)

Ap0s as imagens da histdria do jogo, aperte o gatilho para ir a
Pratica de Tiro.

Pratica de Tiro

Trata-se de um teste para sua habilidade de atirador. Ao aparecer a
imagem da Pratica de Tiro vocé vé 3 fileiras com 8 alvos cada
uma, totalizando 40 alvos de costas. Porém, logo depois, cada alvo
se volta de frente para voc€, mostrando ora uma figura humana,
ora um robo.

(1) Municio
(2) Niimero de alvos
humanos atingidos

(3) Alvo humano

(@) Nimero de alvos
robds atingidos

(5) Alvo robd

Zona 4

ROBOS it s e Loty 100 a 300 pontos cada
Laneadores de MISSBIS. ..ioviiocsiine i ninsaintssns sinens 500 pontos cada
CaNBOCS SUDIEITANIC08: ., 5.0 svortsssnntssrissastices 1000 pontos cada
Zona 5

AL, it v i ssanes b sp o ohs b 100 a 200 pontos cada
Lancadores de Foguetes Roboticos.........ccoeveveneee. 500 pontos cada
BOGURIES RODOLICHS, - sevusasiansis vissst buniyinsisesrsonmith 300 pontos cada
Y O I e At vai ciiens oaesesssebivncunrths shoss s AT TS Zero ponto
Zona 6

HeadboE . v s v SR R 500 pontos
Olhos: Peguienos do:Eyebot.. siveeossisisnnssoriisansos 300 pontos cada
Olho. Giande do Byebot. it snhr s i naii 500 pontos
Canhos s S B L R el 300 pontos cada
COTEEN 15 siverse o o it Ribass s o nas 500 pontos cada tiro certeiro

Pontos de bonificacao

1 000 pontos vezes o nimero de barras de vida remanescentes no
final de cada zona.
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Assault City
Os robds estdo atacando!

0 ferro-velho, onde Joe estd de guarda, acaba de se transformar
em um campo de batalha. Mas Joe esta desarmado, ¢ a tinica coisa
que pode fazer é manter-se abrigado e aguardar o fim de tudo.

De repente, Joe ouve um gemido rouco vindo de trds de uma pilha
de ferragens em ruinas. Esgueirando-se rapidamente até a pilha,
Joe encontra 14 um homem muito ferido, procurando esconder-se
dos assaltantes metalicos. O estranho, com esforgo, The estende
alguma coisa longa, pesada e metdlica. Ao agarrar o objeto, Joe
nota que se trata de algo inteiramente desconhecido na cidade: uma
arma de assalto!

De repente, ouve-se o estrondo de um tiro mortal. O homem fica
definitivamente imdvel, atingido pelas costas por um robd.
Instintivamente, Joe aponta sua arma para o robd e dispara! O
robd explode numa confusa massa de metal retorcido, fios partidos
e pecas de todo o tipo destruidas. Entdo, Joe conclui que tem nas
maos um Desintegrador de Robds — a tltima esperanca de salvar a
cidade!

19
Dicas uteis

* Lembre-se de que, ao disparar, seus tiros sdo assinalados por um
pisca-pisca na tela. Verifique os pontos atingidos a fim de
aperfeigoar sua pontaria.

* Evite ser atingido. Atire sempre ANTES de os robds dispararem.

eAtire contra as esferas de vida e de forca. As amarelas o
mantém vivo € as vermelhas aumentam seu poder de fogo.
A medida que as batalhas se desenvolvem, vocé precisa de
toda a ajuda que conseguir.




CERTIFICADO DE GARANTIA

A TECTOY garante este produto contra de-
feitos de fabricacdo pelo prazo de 90 (noventa)
dias, contados a partir da data de sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de
Assisténcia Técnica Autorizada TECTOY muni-
do deste certificado e da nota fiscal comprobal.(()q
ria da compra, para obter os servicos cobertos por
esta garantia.

A presente garantia, contudo, ndo cobre de-
feitos originados por uso indevido, tentativa de
violagdo do cartucho e consertos por pessoa nic
autorizada.

A presente garantia também ndo cobre fretes de
envio e/ou retorno a uma Assisténcia Técnica au-
torizada TECTOY.
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