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REGRAS DO JOGO

PHILIPS

Emocao, corrida e tombos quando Didi parte
em busca do ouro na misteriosa Mina Encantada!




IMPORTANTE!

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

Desligado (OFF) Ligado , (ON)

PARA COMECAR:

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

Ligue o aparelho, pressionando o botdo
ON-OFF do console. A frase SELECT
GAME irad 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.

©1982 North American Philips Consumer Electronics Corp.
Odyssey € uma marca registrada da Magnavox Company
Software Copyright © 1982 E. Averett



DIDI NA MINA ENCANTADA!

(1 ou mais jogadores)

1 Pressione qualquer nimero do teclado alfanumérico. A cada
namero surgird uma diferente caverna da Mina Encantada. Este
é o cendrio do jogo.

2 A tela do seu televisor mostrard Didi em uma das muitas ca-
vernas da misteriosa Mina Encantada. Trés portas conduzindo
a partes mais profundas da Mina serdo também apresentadas na
tela. Pedregulhos contendo o tdo desejado ouro serdo lancados
através das portas em intervalos ndo regulares.

Didi na misteriosa Mina Encantada!
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Didi é ativado pelo controle manual
esquerdo.

Mova a alavanca do controle manual
esquerdo para a esquerda quando qui-
ser que Didi caminhe para a esquerda.
Mova esta mesma alavanca para a direi-
ta quando quiser que Didi caminhe pa-
ra a direita.

Escadas aparecerdo na caverna em in-
tervalos ndo regulares durante o jogo.
Estas escadas permitirdo a Didi passar
de um nivel para outro da caverna.
Empurre a alavanca para frente quando
guiser que Didi suba a escada. Puxe a

Tecla “ACTION"
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alavanca na sua direcdo quando quiser que Didi desca a escada.
Se Didi, ao caminhar por um determinado nivel da caverna, en-
trar numa cratera, ele caird até encontrar piso firme em outro

nivel.

a escada.

Empurre a alavanca para frente
j e Didi subira
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Didi caira, se entrar
numa cratera.
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/ Didi descobre ouro toda vez que ele golpeia um pedregulho
com sua picareta. E assim que ele marca pontos. Quanto maior
for o nimero de pontos acumulados por Didi, maior niamero
de pedregulhos serdo lancados através das portas da Mina.

8 O descuido! Didi é tdo forte que a sua
picareta quebra de vez em quando. E,
se Didi for pego por um pedregulho
sem a picareta, o jogo termina. Aqui
estd o problema! Existem alguns pou-
cos lugares seguros para permanecer
em cada caverna. O truque é acha-los.

ﬁ Didi descobre ouro quando ele
golpeia um pedregulho com

sua picareta.
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9 Pode-se evitar o choque de Didi com os pedregulhos, moven-
do-se a alavanca e ao mesmo tempo pressionando-se a tecla
ACTION. Ao mover a alavanca, a posicao das maos de Didi in-
dicard o movimento que ele executard quando a tecla ACTION
for pressionada.

Posicdo da alavanca Acdo na Tela
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10 Quando dois pedregulhos colidem, um contra o outro, eles po-
derdo desvendar uma outra picareta que, se ndo for pega pelo
Didi, permanecera na tela do seu televisor apenas temporaria-
mente, até que desapareca no meio da confusao.

Quando Didi perde uma picareta,
a colisdo de pedregulhos pode
desvendar uma outra.
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11 Uma outra oportunidade de enriquecer rapidamente!
Chaves que permitem o acesso a partes mais profun-
das da Mina serdo vistas voando na caverna. Se Didi
capturar uma destas chaves antes que ela desapareca,
ele comecard a “piscar” e poderd abrir qualquer uma
das trés portas.

Chaves permitindo acesso a partes mais profundas da
Mina aparecerdo de tempos em tempos.
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12 Quando Didi atravessa uma das trés portas , 0 cenario muda...
o ritmo do jogo diminui e, em seguida, € remu:ladu com Didi
fazendu novas descobertas de ouro.
(Nota: A cor do novo c&nérln serd a mesma da porta aberta por

Didi).




13 Se Didi tentar atravessar uma porta sem a chave, ele podera fi-
car imobilizado e, portanto, a mercé do prr&xlmn pedregulho
que vira rolando. Sugestﬁn para a ocasiao em que uma escada
-conduz diretamente a uma porta e Didi esta sem a chave: trepe
na escada até a metade, por meio de um curto movimento da
alavanca; em seguida pressione a tecla ACTION para saltar ao
mesmo tempo em que a alavanca é posicionada obliquamente.

Desta forma Didi passara para o proximo nivel. Serd necessério

algum tempo de prdtica, mas este serd um movimento bastante

util durante o jogo.

Utlhze a alavanca e a tecla AETIGN para auxiliar Didi no salto
para o proximo nivel superior mesmo que uma porta esteja
no seu caminho.
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Escore:

Desviede I pgedreguihe: . .. ................. 1 p¢o§te
Descoberta de ouro com a picareta . . ... ...... . 3 pontos
Apanhar uma novapicareta ................ b pontos
ARANEr UREERENE . « . . . - . veh e i 10 pontos
Atravessar uma portacomachave ........... 20 pontos

O vencedor é o jogador que alcangar o maior nimero de pon-
tos, em um determinado nimero de jogadas ou apés um deter-
minado periodo de tempo.
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pontos

Apanhando
. uma chave

20

pontos
Atravessando uma

porta com a chave.
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16 O escore do jogo em andamento é indicado no canto inferior

17
18

direito da tela do seu televisor.

O mais alto escore (“‘recordista’) de uma mesma série de jogos
é indicado no canto inferior esquerdo da tela do seu televisor.
6 pontos de interrogacdo aparecerdo no centro inferior da tela
do seu televisor perguntando-lhe o nome do jogador que alcan-
¢ou 0 mais alto escore (recordista). O nome do recordista po-
dera ser ali introduzido através do teclado alfanumérico. O
Odyssey aceitara qualquer nome até 6 letras. Se o nome for
menor que 6 letras pressione a tecla SPACE para eliminar o
ponto de interrogacdo remanescente. O escore recordista e o
nome do jogador que o conseguiu permanecerd na tela até que
um escore mais alto seja alcancado numa mesma série de jogos.

Utilize o teclado alfanumérico para introduzir o nome do
recordista na tela do seu televisor.
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Escore do Nome do Escore em
Recordista Recordista Andamento




- 19 Um novo jogo inicia-se automaticamente sempre que Didi é
pego pelo pedregulho. _
20 Para reiniciar uma nova série de jogos, pressione a tecla RESET
e, em seguida, qualguer nimero do teclado alfanumérico.

CLASSIFICACAO

Masscleseobrikioure! . L ... LG a e e e 50 - 99
Vocé descobriu um fildo deouro! . ........ (& 100 - 249
Yochanrigueeall! . . o ol e e e 250 - 399
Compre uma mansdo na montanha! .. ... .. .. .. .. 400 -599
Compre uma ilha para veraneio! ... ............ 600 - 799

Vocé fundou umadinastial ... ........ ..., 800 ou mais
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