PHILIPS

REGRAS DO JOGO

BACARA'!
Dobre a aposta! Tenha cuidado!
E vocé contra a maquina!




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) * |igado . (ON)

PARA COMECAR:

Coloque o cartucho na abertura do
console .Odyssey com o rétulo 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.

- ©1978 North American Philips Consumer Electronics Corp.
Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company.



1 Pressione a tecla RESET no teclado alfanumérico. A frase
SELECT GAME aparecera na tela.

2 Pressione a tecla 1 no teclado alfanumérico. O banqueiro per-
guntara quantos serdo os participantes do jogo (“PLAYERS?").
Pressione a tecla 1 no caso de um jogador. Pressione a tecla 2
no caso de dois jogadores.

3 Cada jogador iniciard o jogo dispondo em caixa de uma quan-
tia (cacife) de $ 1.000. _

4 O banqueiro solicitard o valor da aposta (BET") de cada joga-
dor. O jogador fard a aposta pressionando os valores correspon-
dentes no teclado alfanumérico. O valor aparecera na parte in-
ferior da tela do seu televisor. A aposta é introduzida na ma-
quina ao se pressionar a tecla ENTER (a aposta podera ser mo-
dificada antes da sua introducdo na maquina, se for pressiona:
da a tecla CLEAR, para cancelar a primeira aposta). Um joga-
dor pode apostar qualquer valor, desde que ndo exceda ao que
possui em caixa. O jogador que quiser repetir o valor de sua
aposta anterior, deve apenas pressionar a tecla ENTER.

5 Somente depois que todas as apostas forem informadas, o ban-
queiro iniciard a distribuicdo das cartas. Ao inicio do jogo, e
em periodos regulares, o banqueiro embaralhard as cartas
(SHUFFLE") antes de distribui-las.

Caixa

Aposta

Jogador 2 Jogador 1
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6 O banqueiro distribuird duas cartas ‘‘descobertas” (com as fa-
ces voltadas para cima) para cada jogador. Para si mesmo, ele
retirard do baralho, uma carta ‘“descoberta’” e outra “‘coberta’”
(com a face voltada para baixo).

7 A seguir, o banqueiro oferecerd -a cada jogador cartas adicio-
nais, aparecendo na ‘tela a indicacdo “HIT?". Responda pres-
sionando as teclas “YES"” (sim) ou “NO” (ndo) do teclado al-
fanumérico, dependendo da sua decisdo.

8 Depois que cada jogador tiver completado-seu jogo, o banquei-
ro revelard a sua carta “coberta”. Se a soma de suas duas cartas
for menor do que 17, o banqueiro retirard, para si mesmo, car-
tas adicionais, até que a sua soma total atinja um valor igual ou
maior que 17 pontos. Neste momento, ele considera a rodada
completada. Ganha quem fizer mais pontos por rodada. A
comparacdo é sempre entre o Banqueiro e cada um dos Joga-
dores. Nunca entre os Jogadores.

9 Se o banqueiro ou qualquer um dos jogadores obtiver, numa
mesma rodada, uma soma de cartas que exceda 21 pontos,
ocorrerd um ‘“‘estouro”, que sera indicado na tela por uma le-
tra B (“BUST”). Os vencedores serdo indicados pela letra W
("WINNER") e os perdedores pela letra L (“LOSER"’). Os em-
pates, pela letra T (“TIE").

Jogador 1




10 Todas as apostas serdo pagas automaticamente no encerramen-

1

to de cada rodada, havendo atualizacdo automatica do valor
disponivel em caixa para cada jogador. No caso de empate, ndo
haverd pagamentos. No caso do jogador conseguir 21 pontos
com somente as duas cartas iniciais (“BLACKJACK'’), o paga-
mento serd igual ao dobro do valor da aposta. Cinco cartas sem
“‘estourar” é considerado uma vitdria, e também paga em do-

bro. Todas as outras situacdes de vitéria pagam o mesmo valor

.da aposta, exceto nas modalidades “APOSTA DOBRADA" e

“SEGURO".

APOSTA DOBRADA (“DOUBLE”)! O banqueiro oferecera
em algumas ocasiGes, a possibilidade do jogador dobrar a sua
aposta. Mas, neste caso, ele recebera apenas uma carta adicio-
nal. Se a aposta dobrada for oferecida pelo banqueiro, comu-
nique a sua decisdo de aceité-la ou ndo, pressionando as teclas
“YES” (sim) ou “NO” (ndo) do teclado alfanumérico. Certi-
fique-se, antes, que a quantia que vocé tem disponivel em cai-
xa é suficiente para cobrir uma aposta dupla. Se o valor em
caixa ndo for suficiente, o jogador perdera a rodada, o ban-
queiro acusaré um saldo negativo, e a partida serd encerrada.
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SEGURO (“INSURANCE")! Se a carta ‘‘descoberta’”’ do ban-
queiro for um “As’”’, um seguro seré oferecido ao jogador dian-
te da grande chance do banqueiro obter um “BLACKJACK".
Na modalidade de “SEGURQ", se o banqueiro obtiver de fato
um “BLACKJACK", ndo havera pagamentos. Um empate sera
considerado vitoria do banqueiro que recebera metade do valor
da aposta. Quem fizer o maior nimero de pontos na rodada —
banqueiro ou jogador — receberd apenas metade do valor da
aposta. Se o jogador “estourar”, perderd 1,5 vezes o valor da
sua aposta. Se fizer “BLACKJACK", ganhard 1,5 vezes o valor
de sua aposta. Se o SEGURO for oferecido pelo banqueiro, co-
munique se aceita ou ndo, pressionando a tecla “YES" (sim)
ou “NO” (ndo) do teclado.

Se um jogador perder todo o seu dinheiro, a partida estara en-
cerrada. De qualquer forma, recomenda-se que seja feito um
acordo entre os jogadores quanto ao tempo maximo de dura-
cdo. Neste caso, o vencedor sera aquele que tiver mais dinheiro
em caixa ao final do periodo pré-estabelecido.

Para nova partida, pressione a tecla RESET e a frase SELECT
GAME aparecera na tela. Pressione, entdo, a tecla 1 do teclado
alfanumérico.
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