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FORMULA 1! INTERLAGOS! CRYPTO-

Corrida contra Alta velocidade LOG'C !
o tempo e contra numa pista Mensagens secretas
outros carros! sinuosa! codificadas desafiando

sua astacia!




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 {OIE .

Ligado ; (ON)

PARA COMECAR:

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

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual ‘do televisor.

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




FORMULA 1!

1 Pressione a tecla 1 do teclado alfanu-
‘mérico."A maquina ira perguntar qual
é o nivel de dificuldade que vocé dese-
ja selecionar. Em seguida pressione 1
novamente: Tomada de Tempo (Nivel
de aprendizado para adultos e nivel de
jogo para criancas). Ou...

Pressione 2. O Grande Premlu (A velo- ;

cidade dos carros é dobrada!). O nivel
de jogo que for escolhido sera indicado
automaticamente na tela.

2 A unidade de controle manual da direi-
ta tera as funcoes de acelerador, dire-

cdo e freios.
3 Empurre a alavanca para frente para
dar partida. Quanto mais tempo segu-

rar a alavanca nessa posicao, maior sera

a velocidade. A ‘alavanca funciona co-
mo acelerador.

4 Desloque a alavanca para a dlren:a ou
esquerda para controlar a direcao. Pu-
xe a alavanca para tras para reduzir a
velocidade ou para frear o carro até
uma parada completa.

50 objetivo do jogo é obter o maior nu-

mero de pontos no tempo de 2 minutos.

6 Um placar eletronico na tela indicara
o resultado a cada momento.

7 Uma colisdo ird interromper a marca-
cdo de pontos, porém o cronometro
continuara a sua contagem regressiva.

8 Quanto maior a sua velocidade maior
sera o seu resultado, porém tenha euida-

do! Cada colisdo vai lhe custar aproxi-.

madamente 2 segundos no cronometro.
9 O jogo termina quando o cronometro
volta a 00:00. |
10 Para jogar novamente, pressione a tecla
RESET e as palavras “SELECT GAME"”
reaparecerao na tela. A seguir, pressio-
ne 1.

. "AETIDQI"

(Um ou mais jogadores)

Cronometro

Carro de
Corrida

00:58

Placar

Acelerador

Tecla




INTERLAGOS!

(Um ou mais jogadores)

1 Pressione a tecla “RESET" no teclado alfanumérico. As pala-

vras “SELECT GAME" aparecerdo na tela.

2 Pressione a tecla 2 no teclado alfanumérico para uma competi-
cao de 3 voltas. Pressione 3 para uma competicao de 15 voltas.
'3 A maquina ira perguntar qual é o nivel de dificuldade que vocé

deseja selecionar:

Pressione 1
Pista desimpedida
— baixa velocidade

Pressione 2
Pista desimpedida
— alta velocidade

tela e dara uma contagem regressiva

de 5 segundos antes do inicio do jogo.

A indicacdo de voltas sera dada nas

cores correspondentes aos carros. Os

digitos do meio indicam o niumero de
voltas da competic3o.

A alavanca manual é a sua direcdo e a
tecla “Action’ é o acelerador. Mante-
nha pressionada a tecla ““Action’’ pa-
ra dobrar a velocidade do carro nas
retas.

Uma colisdo contra o muro de prote-
cao fara com que o carro perca o
controle e rodopie na pista. Uma co-
lisdo entre dois carros fara com que
um deles rodopie.

Pressione 3
Pista com obstaculo
— baixa velocidade

: Pressione 4
Pista com obstaculo
— alta velocidade

Tecla
Um crondmetro digital aparecera na “ACTION"

Esqg

Direita




7 O ganhador é o primeiro carro a cruzar a linha de chegada de-
pois de ter completado o nimero regulamentar de voltas da
competicdo. O primeiro carro a cruzar a linha de chegada ird
congelar a acdo, o que equivale a uma fotografia instantanea da
chegada, a fim de eliminar qualquer possibilidade de empate.

8 No caso de ter mais de 2 pessoas na competicao, o ganhador é
determinado pela contagem do cronometro em corridas suces-
sivas. | .

9 Para jogar novamente, pressione a tecla “RESET" e a frase
“"SELECT GAME" aparecera na tela.

Repita a sequéncia inicial.




CRYPTO-LOGIC!

(Dois ou mais jogadores)

1 Pressione a tecla “RESET” no teclado alfanumérico. As p
vras “SELECT GAME" aparecerdo na tela.

2 Pressione a tecla 4 no teclado alfanumérico. A linha de ¢
cacdo (em cima) e a linha de decifrar (em baixo) aps
automaticamente na tela.

3 Dafilografe qualquer palavra ou mensagem até o maximo de
letras na linha de codificacao.

Linha de Codificacdo

Linha de Decifrar

4 Pressione a tecla ENTER. A mensagem sera automaticamente
codificada (serda modificada a ordem das letras) pela maquina.
A seqiiéncia de letras seréd diferente cada vez que for pressiona-
da a tecla. Nota: Se a mensagem contiver mais de 14 letras, a
152 e as seguintes aparecerdo na linha de baixo e a tecla “EN- & &
TER" nio tera efeito. Nessa modalidade a tela do seu televisor. =
funcionara como um quadro-negro eletronico. |

5 O oponente devera decifrar a palavra original, tentando uma le-
tra por vez na linha inferior. A letra correta permanece na tela ¥
e a letra incorreta aparece momentaneamente e logo em segui-
da desaparece. : : &3

6 Quando a mensagem for completamente decifrada, a magui-
na automaticamente mostra na tela o nimero de erros B
tidos. : '

7 Caso o criptograma nédo possa ser solucionado, pressione a te-
cla “ENTER” a fim de mostrar automaticamente a solugdo
correta. .

8 Pressione a tecla “CLEAR’ para comegar um novo jogo. Nota:
A tela ndo serd apagada até mostrar a solucdo correta, seja do
jogador ou da maquina. '

-
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