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Certifique-se sempre de que o seu Odyssey
esteja desligado antes de inserir o cartucho.
Isto protegerd os componentes do jogo ele-
tronico e aumentara a durabilidade do con-
junto.

Desligado Ligado

PARA COMECAR:

Coloque o cartucho na abertura do
console Odyssey com o rétulo voltado
para o teclado alfanumérico e a seguir
ligue o aparelho, pressionando o botdo
LIGA/DESL. A frase “SELECT GA-
ME'" ird aparecer na tela do seu TV.
Se ndo aparecer, pressione a tecla
“RESET" no teclado alfanumérico.

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.

Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company



CLAY PIGEON!

(1 ou mais jogadores)

1 Pressione qualquer tecla no teclado alfanumeérico.

2 Este é um jogo que simula as competi¢Ges olimpicas de tiro ao
prato.
O jogador controla um homem com uma arma e deve acertar
tantos pratos quanto possivel, mas durante o jogo ele sera dis-
traido e atrapalhado por passaros.

Lancador de
pratos Protegdo Pedra Atirador




3 Alavanca do controle manual:

Tecla ““Action”

Move-se a arma
para a esquerda

Move-se a arma Caminhar para a
para a direita esquerda

Caminhar para a Abaixar a cabeca
direita



4 Uma partida consiste de 10 pratos. Os pratos sdo lancados auto-
maticamente na tela. O jogador deve derrubar 8 dos pratos nu-
ma partida para obter um novo estoque. Se isto ndo ocorrer, ele
deixa cair sua arma e sera imediatamente atacado pela dguia, que
o levara para fora da tela.

5 O jogador deve atirar nos pratos. Um prato arremessado e ndo
atingido caird sobre o fomem. O homem pode evita-lo moven-
do-se para frente ou para tras. Sendo atingido, o homem néo po-
derd atirar no proximo prato, pois ficard atordoado.

6 A intervalos irregulares, 1 a 3 patos voardo através da tela e der-
rubardo barro sobre o homem. Se o homem for atingido pelo
barro, ele terd que limpar sua arma agitando-a por determinado
tempo. A arma pode atirar durante esse tempo mas a direcdo
dos disparos serd ao acaso. O jogador pode evitar o barro atiran-
do nos patos ou movimentando-se para frente ou para trés.

Aguia.

Maior Escore Escore




7 Uma &guia aparecerd a intervalos irregulares mas ndo com muita
freqliéncia e atacara o homem. Para mata-la, o jogador deve
acertéd-la duas vezes num curto espaco de tempo. Apds o primei-
ro acerto, a dguia torna-se vermelha e ataca o homem mais agres-
sivamente. Se a dguia ndo for atingida a segunda vez, ela retorna
a sua cor original e voa para fora da tela. O homem pode evitar
o ataque movendo-se para os lados ou abaixando a cabeca.

8 O homem s6 pode se movimentar na metade direita da tela, mas
deve prestar atencao com a pedra no seu caminho. Ele tropecara
na pedra e caird no chdo se a arma ndo estiver na sua posicao
mais baixa, enquanto ele se move. Ao cair, ap6s um certo tem-
po, ele se levantard automaticamente.

NO© de pratos N© de pratos
restantes Patos acertados Prato

Nome do-Recordista
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O jogador pode disparar duas vezes a arma antes de recarre-
gé-la. A recarga é feita trazendo-a para sua posicdo mais baixa.
A arma entdo balanga aberta por um momento. Logo apoés, fe-
cha-se para indicar que esta carregada.

Niveis de dificuldades:

A dificuldade deste jogo é aumentada a cada 100 pontos atra-
vés de uma das seguintes situagoes:

— Aumento da velocidade dos pratos.

— Os patos aparecem com mais frequiéncia e deixam cair mais
barro.

— A 4guia aparece com mais freqliéncia e torna-se mais dificil
acerta-la.

Escore:

Acertarumprato .. ................. . .. 5 pontos
Bonuspara10pratos. . .. ... ... ..o uu...n 25 pontos
Acertarumpato . . . .. ... . i 10 pontos
Acertaradguia . . . ... i 25 pontos
Mataradguia .. .................o.v... 50 pontos
Para voltar ao inicio da partida, aperte a tecla “RESET" do

teclado alfanumérico.

Aperte a seguir o nimero correspondente ao nivel de dificul-
dades 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 aparecerd onde vocé vé
os pontos de interrogacao.

A maior contagem volta a zero quando o aparelho é desligado

ou quando a tecla “RESET"’ é pressionada.
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