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BALAO TRAVESSO!

Vocé se divertird muito neste parque, mas terd que evitar
que o seu lindo e travesso baldo seja estourado!



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

Ligado

PARA COMECAR:

Coloque o cartucho com o rétulo vol-
tado para o teclado alfanumérico e a
seguir ligue o console, pressionando o
botdo LIGA/DESL. A frase “SELECT
GAME"" ird aparecer na tela doseu TV.
Se ndo aparecer, pressione a tecla
“RESET” no teclado alfanumérico.
Obs.: Apos a tecla escolhida, vocé de-
ve iniciar imediatamente o jogo, caso
contrario, a maquina tentara fazer uma
demonstracdo completa para vocé.

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.

Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company



BALAO TRAVESSO!

(1 ou mais jogadores)

1 Pressione qualquer nimero do teclado alfanumérico. As teclas
de 0 a 4 selecionam labirintos estaticos de niveis crescentes de
dificuldade. As teclas de 5 a 9 selecionam labirintos maveis.

2 A tela mostrarda um parque de diversdes, onde aparecera um

menino com seu baldo travesso. Ele devera caminhar através des-
se parque sem deixar que seu baldo estoure. Brincard no carros-
sel, no escorregador ou no avidozinho. Cada brinquedo contard
pontos.
O seu baldo podera bater em algum obstdculo e estourar e, para
complicar ainda mais, as vezes sopra um vento forte que fard
com que o baldo fuja de suas mdos. Também poderd aparecer
um pombo brincalhdo que insistirda em fura-lo.

Arvore Brinquedos
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Menino com o baldo




3 Empurre a alavanca do controle ma- Tecla “ACTION"’
nual direito para a frente, para fazer
o menino caminhar para cima.

Puxe-a para tras (em sua direcdo) pa-
ra moveé-lo para baixo.

Mova a alavanca para a esquerda ou
direita, para leva-lo respectivamente
para a esquerda ou direita.

4 Pressione a tecla “"ACTION" para
soltar ou apanhar o baldao. O menino
sO conseguira apanhar o baldo quan-
do a sua mdo for acertada com a pon-
ta do barbante do mesmo. Quando
isto acontecer, vocé ouvird um sinal Controle Manual
sonoro.
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Escore

Maior escore



5 O jogo seré iniciado com o menino segurando o baldo na parte
inferior da-tela. Vocé devera conduzi-lo até a saida superior,
tentando obter o maior nimero de pontos possivel através dos
brinquedos desse parque.

6 Em qualquer nivel do jogo, apos obter 50 pontos ou mais, o mo-
vimento do baldo'seréd reduzido o suficiente para facilitar a sua
passagem através da saida, o que ocorrera com grande vibracdo
do menino. Outra etapa mais dificil serd iniciada, acompanhada
de um sinal sonoro.

7 Tente ganhar pontos divertindo-se no parque, brincando no
avidozinho, no escorregador, no carrossel ou passando por baixo
de uma arvore.

Cada vez que vocé apanhar o baldo depois de solto, ou quando
conseguir escapar das investidas do pombo, vocé também ga-
nhara pontos.
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Existem trés tipos de obstaculos nesse parque: as paredes em
forma de labirinto, o vento e o pombo.

O tipo de labirinto serd diferente a cada nivel de jogo esco-
Ihido.

Note que toda vez que vocé ficar parado com o baldo preso as
maos, o vento se encarregara de solta-lo, e que vocé pode usar
os brinquedos do parque segurando ou ndo esse baldo. Mas ndo
se esqueca de que ele estando solto, vai se encaminhar lenta-
mente para o proximo obstaculo superior do labirinto chocan-
do-se e estourando.

Escore:

Passando em baixo de uma das arvores . .. ... .. 05 pontos
Brincando no escorregador . . .. ... ... ...... 10 pontos
Brincando no avidozinho . ... ............. 07 pontos
Brincando no carrossel . . . .. ... ... .. ...... 12 pontos
Apanhandoobaldo . ... ................. 02 pontos
O pombo passando pelo baldo sem estoura-lo . . . . 08 pontos

O menino e o baldo passando através da saida do
parque .......... S 25 pontos
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O jogo termina toda vez que o baldo estoura, num dos obsta-
culos, acompanhado de desespero do menino. A proxima
partida comecara automaticamente no mesmo nivel previa-
mente escolhido, acompanhado de um sinal sonoro.

Para voltar ao inicio da partida, aperte a tecla "RESET" do
teclado alfanumérico. Na tela aparecera “SELECT GAME".
Aperte a seguir o numero correspondente ao nivel de dificul-
dade desejado para o jogo.

O maior escore das partidas jogadas aparece na base esquerda
da tela, enquanto o aparelho permanecer ligado. Conseguindo
o maior placar vocé deve entrar com o seu nome ou iniciais
através do teclado alfanumérico. Ele aparecerda onde vocé
vé os pontos de interrogacdo.

A maior contagem volta a zero quando o aparelho é desligado
ou quando a tecla “RESET" é pressionada.
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