MANUAL DE INSTRUCOES
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Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que 0 MASTER SYSTEM esti desligado.
Conecte o joystick 1.

2. Coloque o cartucho IMPOSSIBLE MISSION no console,
conforme explica o manual do MASTER SYSTEM.

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

4. Este jogo € para apenas 1 jogador.

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

Botio Liga-Desliga



O Cenario do Jogo

Para ter sucesso na Missao Impossivel, vocé deve penetrar nas salas
e tineis da fortaleza subterrdnea de Elvin, evitar os robds defensores
e decifrar sua senha secreta, para entao poder entrar na sala de
~ocontrole de Elvin e colocar um fim em seus planos.

Vocé marca pontos por achar pecas de quebra-cabegas e combina-las,
e por alcancgar a sala de controle de Elvin antes do tempo se esgotar.
Conforme aumenta sua habilidade no jogo, vocé pode obter
pontuagdes mais altas por completar a senha e alcancar a sala de
controle gastando menos tempo. Mas, cada vez que voce jogar, as
salas serdo rearranjadas e os quebra-cabecas serdao diferentes.

Assuma o Controle!

Botao Direcional Botio 1 Botao 2
(Botao D)

Botao D
e Move o jogador e a luva para cima, para baixo, para a esquerda
e para a direita.




Botao 1 ou 2:

e Inicia o Jogo.

e Pressione para dar cambalhotas.

e Controla fungdes do Terminal e do Computador.

Comandos

No Po¢o do Elevador e nos Corredores

Quando estiver no elevador, pressione 0 Botao D para cima ou
para baixo para mover-se dentro do poco.

Pressione o Botdao D para a esquerda ou direita para entrar ou sair
do elevador e mover-se dentro dos corredores.

Pressione o Botao 1 ou 2 enquanto estiver se movendo para dar
uma cambalhota.

Pressione o Botdo 1 ou 2 enquanto estiver parado para ativar o painel.

Nas Salas
Pressione o Botao 1 ou 2 para pular.

Pressione o Botdao D para a esquerda ou direita para mover-se ao
longo das plataformas e pisos.
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Pressione o Botao D para cima ou para baixo quando estiver no
elevador (4reas das plataformas listradas em amarelo e azul) para

fazer o elevador subir ou descer (se for possivel).

Pressione o Botao D para cima quando estiver em frente de um
objeto para procurar uma pec¢a de quebra-cabega ou senha.

Pressione o Botao D para cima quando estiver em frente de um
terminal de computador para usar o terminal.

Utilizando o Terminal de Computador

Pressione o Botdo D para cima ou para baixo para selecionar a funcao.

Pressione o Botdo 1 ou 2 para usar a fungao (se for possivel).

Utilizando o Computador de Bolso
Use o Botao D para mover a luva sobre os simbolos do painel.
Pressione o Botao 1 ou 2 para selecionar um simbolo.

Pressione o Botao 1 ou 2 enquanto a luva estd sobre uma peca de
quebra-cabeca para pega-la.

Pressione o Botdao 1 ou 2 para deixar cair a peca sobre outra ou
€m num espago vazio.
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NOTA: A peca selecionada € aquela apontada pela seta piscante.

Pressionando o Botao 1 ou 2 enquanto a luva aponta para estas
imagens, vocé executa as seguintes funcgoes:

1.

Setas para cima/para baixo: Percorre as pecgas de quebra-cabegas
que VOCE reuniu.

. Telefone: Permite que vocé chame o computador principal

para ajuda-lo.

. Simbolo de subir/descer: Gira verticalmente a peca selecionada.

. Simbolo de esquerda/direita: Gira horizontalmente a peca

selecionada.

. Lata de Lixo: Abandona a pecga selecionada.

. Undo (!): Desfaz a ltima alteracdo feita na peca selecionada.
. Simbolos de Cores: Muda a cor da peca selecionada.

. Simbolo "OFF": Desliga o computador de bolso.

. Pausa: Suspende o tempo, isto €, paralisa o jogo.



10. 2 areas mostrando as pecas ja obtidas.

11. 4 areas de trabalho onde os quebra-cabecas sao montados. Veja
- a folha de solugdes.

12. Mapa mostrando as dreas da fortaleza que j4 foram exploradas.
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Comecando o Jogo

Para comecar o jogo, pressione o Botdo 1 ou 2. O jogador est4
agora no alto do pogo do elevador mais a esquerda. Boa sorte!

Os objetivos do jogo:

e Examinar as salas dentro da fortaleza para achar pecas de
quebra-cabecas.

@ Juntar as pecas de quebra-cabecas para decifrar a senha.

® Achar e entrar na sala de controle de Elvin para salvar o mundo.




Procurando Pecas de
Quebra-Cabecas e Codigos

Examine cada objeto ou peca de mobilia nas salas para encontrar
codigos e pecas de quebra-cabecas enquanto evita os robds. Para
examinar o objeto, fique na sua frente e pressione o Botao D para cima.

A palavra SEARCHING (Procurando) aparecerd em um retingulo
na tela. O comprimento da barra no retangulo corresponde ao tempo
que sera gasto para examinar aquele objeto. Continue pressionando
0 Botao D para cima, e a barra vai comecar a diminuir. Quando a
barra desaparecer, 0 exame estara terminado e aparecerd um dos
seguintes resultados:

e Retangulo dizendo NOTHING HERE (Nada Aqui) = O exame
foi em vao - nenhum c6digo ou peca de quebra-cabeca estava
escondido no objeto.

@ Uma foto de um robd dormindo - isso representa um c6digo
de COCHILO e permite que vocé desative temporariamente
os robds em uma sala usando o terminal de computador.

e Uma foto de uma plataforma de um elevador com uma seta
acima - isso representa um REPOSICIONAMENTO DO
ELEVADOR e permite que vocé recoloque as plataformas do
elevador de uma sala em suas posicoes originais usando um
terminal de computador.

@ Uma peca de quebra-cabeca. Essa € uma parte da senha que
permite entrar na sala de controle de Elvin. A peca é registrada
no computador de bolso automaticamente.
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Usando os Terminais de Computador

Vocé pode usar os COCHILOS e REPOSICIONAMENTOS em
qualquer terminal de computador. Esses terminais estao espalhados
por toda parte, geralmente varios em cada sala, e se parecem com
uma televisao.

Fique em frente do terminal e pressione o Botdo D para cima.
Vocé verd agora uma tela com trés opgoes € uma seta. Pressione
o Botdao D para cima ou para baixo para mover a seta até a opgao
desejada e entdo pressione o Botdo 1 ou 2 para ativar a op¢ao. Seu
computador de bolso lhe dird quantos COCHILOS ("SNOOZE") e
REPOSICIONAMENTOS ("LIFT INITS") vocé tem - se nao tiver

nenhum, o terminal de computador mostrard PASSWORD
REQUIRED (Senha Requerida).

Montando os Quebra-Cabecas

e Algumas pecas estdo de cabega para baixo ou viradas de costas
(ou os dois) quando vocé as encontra, assim, se a pega parecer
nao se encaixar, tente vira-la usando os simbolos correspondentes.

@ As pecas devem ser da mesma cor, ou elas nao se encaixarao.
Use os simbolos de cores para mudar a cor da peca selecionada.

e Um quebra-cabegas completo parece um cartao perfurado de
computador: um retingulo sélido com pequenos furos.

.

e Um quebra-cabecas completo pode estar de cabega para baixo
ou de costas quando vocé terminar de colocar as pecas. lente
vird-lo até conseguir reconhece-lo.



e Hi quatro pecgas em cada quebra-cabeca e nove quebra-cabegas
no jogo. Cada vez que vocé montar um quebra-cabeca, uma
letra da senha de Elvin aparecerd na parte inferior da tela do
computador de bolso.

e Quando vocé tiver todas as nove letras da senha, poderd abrir
a porta da sala de controle de Elvin e salvar o mundo.

Exemplo de Solugao

Sobrepoe "C"
com HA“"
Sobrepde "D"
com IIBH.
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Gira "A" | Gira "B"
verticalmente horizontalmente.
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O Computador de Bolso

O computador de bolso permite que voc€ manipule as pegas de
quebra-cabecas e as coloque juntas para montar os quebra-cabecas.
Ele também mostra quantos c6digos para desabilitar robds

("SNOOZES") voceé tem, quantos codigos para reposicionar
elevadores ("LIFT INITS") vocé tem, quantas letras da senha de

Elvin vocé tem e o tempo. Voce tem até 6.00 unidades de tempo
para decifrar a senha e salvar o mundo.

Usando Telefone para Acionar o
Computador Principal

Seu computador de bolso pode chamar o computador principal por
telefone, para obter outras informacgoes uteis, da seguinte forma:

® Use o telefone para descobrir se voc€ tem pecas suficientes

para montar um quebra-cabeca. (Isso refere-se a peca que esta
na parte superior esquerda do mostrador).

e Use o telefone para corrigir a orientagao das duas pecgas no
mostrador na janela esquerda. Quando uma peca for orientada
corretamente, um sinal aparecerd a esquerda daquela peca na

janela esquerda.
e Coloque o telefone no gancho para finalizar a ligagao telefonica.

NOTA: Toda vez que vocé chama o computador principal por
telefone, vocé perde 2 minutos de tempo.
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As Salas de Codigo

A fortaleza de Elvin contém duas salas de c6digos onde voc€ pode
ganhar mais COCHILOS e REPOSICIONAMENTOS. Aproxime-se
do console e pressione o Botdo D para cima. Uma seqii€ncia de
casas piscard no tabuleiro, cada uma acompanhada por uma nota
musical. Quando a seqiiéncia terminar, uma luva aparecerd. Use a
luva para tocar cada casa na seqiiéncia correta, de tal modo a
ordenar as notas musicais na ordem ascendente (da mais grave
para a mais aguda).

Se vocé produzir a seqiiéncia correta, entdo o tabuleiro piscara e

vocé ganhard um COCHILO ou um REPOSICIONAMENTO DO

ELEVADOR. Vocg pode fazer isso quantas vezes quiser, mas a
seqiiéncia fica cada vez mais longa. Vocé pode sair a qualquer
momento tocando a barra laranja na parte inferior do tabuleiro.

Fim do Jogo
Um jogador morre quando o tempo alcanga 6.00 e o missil dispara.

Cair das plataformas e de dentro da base de uma sala custa 10 minutos.

Dicas Uteis

® Guarde os COCHILOS e REPOSICIONAMENTOS para as
salas mais dificeis.

@ Tente examinar todos os objetos em uma sala de uma vez, pois
gastara tempo se tiver que voltar.

@ Use o computador principal para orientar pegas. Isso pode
economizar facilmente os 2 minutos que ele custa.
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® Robds comportam-se logicamente. Use isso para ajuda-lo a
ultrapassa-los.

@ Naio demore muito nas salas de c6digos, a menos que precise
desesperadamente de um COCHILO ou de um
REPOSICIONAMENTO DO ELEVADOR.

ATENCAO:

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel,
que pode ser estimulado por variagdes luminosas intermitentes,
alteracdo de luz de tela de televisdo, computador, luz
estroboscopica ou raios de sol passando através de folhas e
galhos de arvore. A epilepsia € uma doenga que pode ou nao
estar manifestada. Portanto, se vocé ou alguém de sua familia
¢ portador de algum tipo de epilepsia, ou sentir algum dos
seus sintomas como vertigem ou contragdes nos musculos ou
olhos, pare de jogar e consulte um médico imediatamente.
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