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2 bases lancadoras
6 pistas
1 Nave alienigena
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Montagem:

Encaixe 3 pistas entre si formando duas pistas grandes paralelas. Encaixe cada
extremidade das pistas montadas nas bases langcadoras, como demonstrado
(fig. 1). Coloque a nave alienigena sobre as pistas. Encaixe as antenas na nave
alienigena no orificio de niamero 0 como demonstrado (fig. 2) Posicionar 3
meteoritos em cada base lancadora.

Fig.1

Objetivo do jogo:

O Invasor Alien é um divertido jogo de habilidade e agdo. O objetivo do jogo é deter o ataque do alienigena golpeando suas pernas com os meteoritos,
desta maneira conseguird que a nave va em diregdo do seu oponente. Quando a nave alienigena chegar até ao lancador e toca-lo, a partida termina.
O jogo acaba quando alguém obtiver 3 vitérias. As antenas dispostas de cada lado da nave marcam as vitérias das bases. A cada vitéria deve-se deslocar
a antena até o préximo orificio correspondente ao ponto conquistado.

COMO JOGAR

Inicio: -
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Antes de comecar a jogar, deve-se colocar os 3 meteoritos em cada base langadora (fig 3). A cada partida sorteia-se um partici-
pante para iniciar o jogo (par ou impar, cara ou coroa, etc) Posiciona-se a nave alienigena encostada ao vencedor do sorteio.
Posicione a chave em “liga” e movimente a alavanca da parte superior da nave. A nave se deslocara no sentido da base &

oponente.
——

Langcando os meteoritos:
Preste atencé@o na parte inferior da nave. Quando ver as pernas do alienigena deve langar com os dedos os meteoritos que estiverem na sua base
lancadora, lembre-se que vocé s6 tem 3 lancamentos. Se conseguir golpear o alienigena, este mudara de direcéo e ira no sentido do seu oponente. Fique
atento, pois, enquanto a nave estiver na dire¢cdo do seu oponente vocé deve ser rapido para recolher seus meteoritos e se preparar para um possivel
atague da nave alienigena.

As antenas
As antenas marcam o nimero de vitérias obtidas. No inicio do jogo as antenas devem estar no nimero 0. A medida que for conquistando vitérias, deve-se
deslocar a antena para a posigao correspondente ao seu nimero de vitérias. O primeito que conquistar 3 vitérias ganha o jogo.

O Ganhador:

Ganha o jogo o primeiro que obtiver 3 vitérias. Para ganhar uma partida ou obter uma vitéria, tem que fazer com que a nave
alienigena toque a base langadora do seu oponente e fiqgue parada. Para reiniciar a partida o perdedor devera movimentar a
alavanca que fica na parte superior da nave alienigena (fig. 4) para que ela se direcione ao seu oponente iniciando-se uma
seqiiéncia de novos ataques.

Colocacao da pilhas:

O Invasor Alien funciona com 2 pilhas tamanho AA (néo inclusas) de 1,5 V. O compartimento de pilhas se encontra embaixo da nave alienigena. Utilize
uma ferramenta apropriada para soltar o parafuso de segurancga e levante a tampa do compartimento. Instale as pilhas respeitando a polaridade, tal como
se indica no compartimento de pilhas. Feche o compartimento colocando a tampa e o parafuso de seguranca. A colocacéo da pilhas deve ser supervisio-
nada por um adulto. N&o recarregue pilhas ndo recarregaveis. Utilize somente as pilhas recomendadas ou similareres. Utilize somente as pilhas do
tamanho e tipo indicadas. Retire sempre as pilhas do produto quando néo for utiliza-lo por um tempo prolongado. N&o provogue curto-circuito no compar-
timento de pilhas. Pilhas fracas devem ser removidas do brinquedo. Nao derrame nenhum liquido sobre o jogo. Ndo use solventes para limpeza.
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