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PHILIPS

REGRAS DO JOGO

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

LOGICA CHINESA'

A verséo eletronica do veneravel jogo
estratégico chinés GO!




IMPORTANTE!

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 (OFF)

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 botao
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.

© 1980 North American Philips Consumer Electronics Corp
Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company.




LOGICA CHINESA!

—

(1 ou 2 jogadores)

Pressione O (zero) no teclado alfanumérico se vocé estiver jo-
gando com uma TV a cores.

Pressione 2 (dois) se vocé estiver jogando com uma TV branco
e preto.

O jogo tem lugar em uma matriz de 8 x 8. Quatro “‘exércitos”’
em duas cores diferentes estdo localizados no centro da Matriz.
Um ponto de interrogacdo ird piscar no lado direito da tela,
perguntando se o “exército” daquela cor ser4 controlado por
uma pessoa ou pela maquina.

Pressione “YES" (SIM) no teclado alfanumérico se uma pessoa
for controlar este exército e “NO” (NAO) se a maquina for
controla-lo. :

Se vocé pressionou “YES” (SIM), ird aparecer um segundo
simbolo, seguido por um ponto de interrogacdo que estara pis-
cando. Se vocé quiser que o ‘‘exército’” desta cor seja controla-
do por uma segunda pessoa, pressione ‘‘YES’’ (SIM). Se vocé
quiser jogar sozinho, contra a maquina, pressione

"NO” (NAO).

Se vocé decidiu jogar contra a maquina, um sim- PF

bolo correspondente ird aparecer na tela.
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Se voceé estiver jogando contra outra pessoa, crondmetros indi-
viduais aparecerdo na parte superior da tela. O crondmetro do
primeiro jogador aparecera primeiro.

Vocé pode ajustar o crondmetro de cada jogador para um pe-
riodo méximo de 99 minutos através do teclado alfanumérico.
Periodos de tempo diferentes podem ser ajustados para cada
jogador, para dar a um novato maior chance contra um jogador
experiente. Se vocé quiser jogar sem limite de tempo, ajuste o
crondmetro com 00, através da parte numérica do teclado.

Se vocé estiver jogando contra a maquina, ela fara seus movi-
mentos instantaneamente. Ela é capaz de tomar mais que
100.000 decisoes eletronicas por segundo.

O objetivo do jogo é ocupar a maior parte possivel da Matriz.
O jogo comeca com dois “‘exércitos’” de cada cor no centro da
Matriz.

O jogo termina quando a tela estiver cheia ou quando nenhum
dos jogadores puder fazer um movimento e capturar um “‘exér-
cito” oponente. O jogador com maior nimero de ‘“‘exércitos’
na Matriz é o vencedor. O escore corrente aparece na parte su-
perior da tela durante todo o jogo.
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14 Cada movimento deve satisfazer simul-
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taneamente duas condicdes:’

a) Um “‘exército” deve sempre ocupar
uma posicdo vizinha a uma posicao
ocupada pelo “‘exército’’ oponente.

b) Um ou mais “‘exércitos” oponentes
devem ficar cercados por este novo
e outro “exército” ja existente da
mesma. cor. O “‘exército” cercado
ird mudar automaticamente para a
-cor do “‘exército’” conquistador.

Se estas condicdes ndo puderem ser sa-
tisfeitas, soara um sinal audivel e o jo-
gador perdera sua vez.

Tecla
“ACTION"”

Alavanca

Use a alavanca do controle manual para deslocar o quadrado
branco para a parte da Matriz em que vocé quiser posicionar
seu “exército”. Pressione a tecla “ACTION" para efetivamente
ocupar esta posi¢do. O jogador de nimerd 1 usa o controle ma-
nual esquerdo e o jogador de nimero 2 o controle manual di-

reito.
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O simbolo indica
que vocé esta jogando
contra a maquina.



16 Os jogadores podem capturar mais do que um ‘‘exército’’ opo-
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nente, em qualquer direcdo, na mesma jogada. As direcSes de

cerco e captura podem ser linhas retas horizontais, verticais ou

diagonais.

Dicas secretas de estratégias:

a) Os cantos sdo as posicBes estratégicas mais importantes.
Quando um “exército’”’ ocupar um canto, estara controlan-
do trés direcoes. Um ‘“‘exército” que ocupar um canto ndo
pode ser capturado, pois ele ndo poderé ser cercado por
dois lados em linha reta.

b) As bordas da Matriz sdo muito importantes porque elas afe-
tam cinco dire¢Ges e sdo vulnerdveis apenas por dois lados.

c) Cuidado! Seja prudente a6 ocupar as primeiras fileiras inter-
nas ao perimetro da Matriz. Elas sdo pontos de partida para
as bordas e cantos.
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VERSAO Il — LOGICA CHINESA DIRECIONAL

1

2

Pressione 1 no teclado alfanumérico se vocé estiver jogando em
uma TV a cores.

Pressione 3 no teclado alfanumérico se vocé estiver jogando em
uma TV branco e preto. ;

Informe se o jogo sera entre dois jogadores, ou apenas um joga-
dor contra a maquina, conforme explicado do item 4 até o
item 9 das regras de LOGICA CHINESA.

LOGICA CHINESA DIRECIONAL diferencia-se de LOGICA
CHINESA em apenas um aspecto, mas que muda o jogo com-

’pletamente Os jogadores s6 podem capturar ‘‘exércitos” ad-

versarios em uma direcdo na mesma jogada, e ndo em dlversas
E necessario escolher a dlrecao

Quando vocé posicionar um “‘exército’” numa posicdo que ofe-
rece 2 ou mais opcdes para capturar adversarios em direcdes di-
ferentes, os “exércitos’ adversérios ndo irdo mudar de cor au-
tomaticamente.

Empurre a alavanca do controle manual‘em direcdo ao ‘‘exérci-
to” ou “exércitos”’ que vocé quer capturar. Um segundo qua-
drado branco aparecera na fileira escolhida.

Pressione a tecla “ACTION" e os “exércitos” cercados daquela
fileira irdo mudar de cor automaticamente.

E muito importante considerar as posicGes estratégicas assim
como o numero de ‘“‘exércitos”’ que é possivel capturar ao
optar pela direcdo.
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