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| Uma nova aventura do Come-Come! \
- Quantos biscoitos e pilulas de energia o Come-Come poderé
i comer antes de ser devorado pelos Monstros????

Leze - i _I.l..._:_ diferentes!




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)  [igado - (ON)

PARA COMECAR:

Cologue o cartucho na abertura do
console Odyssey com o rotulo virado
para o teclado alfanumérico. -

Ligue o aparelho, pressionando o botdo
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.
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As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.
| i

1981 North American Philips Consumer Electronics Corp.
Odyssey & uma marca registrada da Magnavox Company.



COME-COME 2

(Um ou mais jogadores)

1 Pressione 0 (zero) no teclado alfanumeérico.

2 A tela de seu TV ira mostrar o Come-Come, trés terriveis Mons-
tros e 12 Biscoitos e Prlulas de Energia flutuando em torno do
centro rotativo de um labirinto.

3 O Come-Come é¢ comandado pelo controle manual esquerdo.

12 Biscoitos e 1 Come-Come 3 Monstros
Pilulas de
Energia
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4 Mova a alavanca do controle ma-
nual esquerdo para a frente para
guiar o Come-Come para o topo  Tecla “ACTION"
da tela. Mova-a para tras (em sua
direcdo) para guia-lo a borda in-
ferior da tela. Mova a alavanca
para esquerda ou direita para
quia-lo respectivamente para es-
querda ou direita. Se o Come-
Come ou os Monstros sairem por
uma das bordas da tela, retorna-
rao pelo lado oposto.

f/r ﬁ Mova a alavanca
e .

Alavanca

para controlar
o Come-Come
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O Come-Come saindo

por uma borda da tela
e retornando pelo lado
oposto.
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5 Quando o Come-Come comer uma das Pilulas de Energia colo-
ridas que “piscam” intermitentemente, os Monstros ficardo
violetas e poderdo ser comidos pelo Come-Come enguanto ndo
voltarem a sua cor original.

6 O fantasma de um Monstro que acabou de ser comido corre
para o centro rotativo do labirinto para se recarregar de energia
e voltar a cacada.

Quando o Come-Come
engole a Pilula de
Energia colorida que
esta “piscando”...

...todos os Monstros
ficam violetas e
podem ser comidos
pelo Come-Come
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O fantasma do Monstro
vai para o centro do
labirinto para se
“recarregar de energia”
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1.

Biscoito Branco

Placar:

BIEEIEas BramBes & v . o e e e e e e 1 ponto
Pilulas de Energia Coloridas . . 3 pontos
Promesnn BIBnsing: . .. . v i S e e b pontos
BemindEn MeRSEED - . . . e e 10 pontos
TErERIrD MIBREIFG. . . 0 . v v e e e s 20 pontos

(Se for comido antes que os dois primeiros se recarreguem)

“Bonus’":

Se o Come-Come engolir todos os Biscoitos e as Pilulas de
Energia antes de ser devorado, 12 novos aparecerdo na tela e o
placar continuara acumulando os pontos. A acao ira tornar-se
mais rapida cada vez que o mesmo jogador conseguir-acabar
com todos os Biscoitos e Pilulas de Energia.

3

Pilulas de Energia
Colorida (piscando)

o

Primeiro Monstro
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9 O ganhador sera aquele que conseguir o maior placar durante
um determinado namero de vezes ou apos um periodo de tem-
po predeterminado.

10 O placar atual do jogo é mostrado no canto inferior direito da
tela.

11 O maior placar conseguido durante uma mesma série de jogos €
mostrado no canto inferior esquerdo da tela.

12 Os seis pontos de interrogacao que aparecem na parte central
inferior da tela sao para que o jogador que conseguir o maior
placar ("recordista”) identifique-se, escrevendo seu nome atra-
vés do teclado alfanumérico. O aparelho aceita nomes com até
seis letras, sendo que nomes maiores devem ser abreviados e
em caso de nomes menores deve-se pressionar a tecla ""SPACE"’
até que os pontos de interrogacdo restantes sejam apagados.
O placar e o nome do jogador permanecerau na tela até que
um placar maior seja atingido nos proximos jogos.

10.. 20..

Segundo Monstro Terceiro Monstro
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Placar do Placar " Nome e Placar do
Recordista Atual novo Recordista
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- jogo.

Um novo jogo comeca imediatamente apos o Come-Come ser

devorado.
Para iniciar novo ciclo de jogadas, com o placar partindo do

- zero novamente, pressione a tecla “RESET" e a sequir pressio-

ne a tecla correspondente a um dos diversos labirintos disponi-

vels. .
Pressione 0, 1, 2 ou 3 para escolher um dos quatro labirintos

padrdo que existemn.

Pressione 4 para trocar de labirinto a cada jogo.

Pressione 5, 6, 7 ou 8 para jogar em labirintos que desapare-
cem quando o Come-Come estiver em movimento. (Quando o
Come-Come bater em uma das paredes do labirinto, este reapa-
recera momentaneamente).

Pressione .9 para obter um labirinto invisivel diferente a cada
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Embora s6 existam 4 labirintos-padrdo, ndo ha limite para o
naumero de labirintos possiveis porque vocé pode compor seu
proprio labirinto. A adicdo ou retirada de uma Unica linha num
labirinto muda completamente a estratégia do jogo — e voceé
pode mudar qualquer linha que quiser.

Pressione RESET.
Pressione P.
Agora o jogo estda no “modo de programacdo”’.

IMPORTANTE : Ndo bloqueie completamente nenhuma seccao
do labirinto. Os caminhos devem sempre permanecer abertos.




18 As letras de A a G aparecem na borda esquerda da tela e os nu-

19

meros de 1 a 9 que aparecem na borda inferior servermm como
coordenadas para identificar as posicdes para voce acrescentar
ou retirar linhas.

Vocé tanto pode comecar com o labirinto que ja esta na tela
como pode:

Pressionar de 0 a 3 para comecar com um dos outros labirintos.
Pressionar 4 para ter acesso a uma variedade maior de labirin-
tos visiveis.

Pressionar de 5 a 8 para jogar em diferentes labirintos invisiveis.

Pressionar 9 para ter acesso a uma variedade maior de labirin-
tos invisiveis.

Depois que voceé tiver selecionado um labirinto para comecar,
pressione a tecla "ENTER".

Ndo ha limite para o numero
de labirintos que podem ser

criados.
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20 Para retirar uma linha vertical:

21

A. Localize a linha por suas coordenadas — um numero e uma
letra.

B. Pressione o nimero no teclado alfanumérico.

C. Pressione a letra no teclado alfanumeérico.

D. Pressione "CLEAR". A linha vertical ira desaparecer.

Para acrescetar uma linha vertical:

A. Localize as coordenadas da posicdo em que vocé deseja
acrescentar a linha.

B. Pressione o numero no teclado alfanumeérico.

C. Pressione a letra.

D. Pressione “"ENTER"".

i

Para retirar uma linha Para acrescentar uma
vertical, foi pressionado linha vertical, foi

no teclado alfanumérico: pressionado no teclado
. e TLEAN. alfanumérico:

l'i'4l'l' JFAFI E “ENTER;"
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22 Para retirar uma linha horizontal:
A. Localize a linha por suas coordenadas — uma letra e um nu-

mero.

B. Pressione a letra no teclado alfanumérico.

C. Pressione o numero.

D. Pressione "CLEAR".

23 Para acrescentar uma linha horizontal:
A. Localize as coordenadas da posicdio em que voce deseja
acrescentar a linha.

B. Pressione a letra no teclado alfanumerico.

C. Pressione o numero.

D. Pressione “"ENTER".
Para retirar uma linha Para acrescentar uma
horizontal, foi linha horizontal, foi
pressionado no tecladoe  pressionado no
alfanumeérico: teclado alfanumeérico:

YR, 2" e "CLEAR"”.  "A","68" e "ENTER".
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24 Resumindo, se vocé pressionar primeiro a letra, ird afetar as li-
nhas horizontais, e se pressionar primeiro o nimero, ird afetar
as linhas verticais.

25 Quando o labirinto estiver de acordo com seu desejo, pressione
as teclas “YES"” ou “Y" no teclado alfanumérico e o jogo co-
mecara.

IMPORTANTE : Ndo é possivel retirar o centro rotativo do centro
da tela. Os quatro pontos que delimitam o centro estardo fixos
até que a tecla "YES'' seja pressionada. Se um Biscoito ou uma
Pilula de Energia entrar no centro rotativo, poderdo sair atraves
de uma das linhas para tentar enganar o Come-Come.
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