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REGRAS DO JOGO

ACERTE SEU NUMERO :

“Um rapido jogo de pega-pega para toda a
famllla Ele ensina criancas em idade pré-escolar a
matematica bdsica, reforca a capacidade de percepg¢ao e
aguca a coordenacao visual e motora!




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 (OFF) Ligado y (ON)

PARA COMECAR:

Cologue o cartucho na abertura do
console Odyssey com o rotulo virado
para o teclado alfanumérico. :
Ligue o aparelho, pressionando o botao
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.
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ACERTE SEUNUMERO!

1 Pressione a tecla 1 no teclado alfanumérico.
2 A tela ira mostrar uma lousa gigante cheia de nimeros e sim-
olos em mov:mento circular.

gador 1 aparece no lado esquerdo da tela
direito la. Cada jogador

tom




Alavanca

Tecla

4 ntrole manual esquerdo i-
4 co q MOV . ACTION"

menta o jogador da esquerda. O con-
trole manual direito movimenta o jo-
gador da direita. Empurre a alavanca
para frente e o jogador ird para cima
da tela. Puxe a alavanca em sua dire-
¢do e o jogador descerd na tela. Mova
a alavanca para a esquerda e o joga-
dor ird para a esquerda. Mova-a para
a direita e o jogador também ird para
a direita.

5 Um problema de soma, subtracdo ou
simbolos ird aparecer na base da tela.
A résposta correta estd em algum
ponto da tela onde estdo os simbolos
e numeros em Orbita.
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Cada jogador deve correr para a resposta correta, seja nGmero
ou simbolo.

Quando um dos jogadores pega a resposta correta, marca um
ponto, pula de alegria, e a solucdo é mostrada na base da tela.
Um novo problema é entao apresentado.

Se um dos jogadores pega uma resposta incorreta, ele é enviado
de volta a posigdo inicial, bate a cabeca na parede, e o simbolo
ou numero incorreto é removido automaticamente da tela. Es-
te processo de eliminacdo vai eventualmente guiar os jogadores
até aresposta correta, numa positiva experiéncia de aprendizado.
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O vencedor serd o primeiro jogador que atingir 10 respostas
corretas. O vencedor cresce de satisfacdo e recebe uma sauda-
cdo musical. O perdedor bate com a cabeca na parede. 5
Um novo jogo serd automaticamente iniciado apds cada roda-
da de 10 pontos.

‘Algumas das respostas corretas aparecerdo no centro da telae

serdo mais dificeis de alcancar. Pressione a tecla ““Action’’ para
abaixar a cabeca dos jogadores, permitindo alcancga-las sem to-
car numa resposta errada.

Este jogo é programado de forma que possa ser jogado por
criancas que ainda ndo compreendem numeros. No primeiro
nivel a crianca pode pegar um simbolo equivalente e ird fazer
ponto como se fosse uma resposta correta. O nivel de dificul-

‘dade do jogo ird ‘subindo automaticamente, a medida que a

destreza dos jogadores cresce.







PHILIPS Ay

4

PHILIPS DA AMAZONIA S.A. INDUSTRIA ELETRONICA
Rod. Dep. Vital de Mendonga, km 7,5
MANAUS — AMAZONAS

Inscr. Estadual n.° 04 106 150—0
C.G.C.n.904 182 861/0001—99

INDUSTRIA BRASILEIRA
PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

3106 105 23171




