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PEGUE O DINHEIRO E CORRA!

Vocé esta perdido em um labirinto eletronico
com mais de um trilhao de problemas econdomicos!
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Certifique-se sempre de que o seu Odyssey
esteja desligado antes de inserir o cartucho.
Isto protegera os componentes do jogo ele-
tronico e aumentard a durabilidade do con-
junto.

Desligado (OFF)

Ligado ; (ON)

PARA COMECAR:

1 Coloque o cartucho na abertura do
console Odyssey com o rotulo virado
para o teclado alfanumérico.

2 Ligue o aparelho, pressionando o botao
ON-OFF do console. A frase SELECT
GAME iréd 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 é uma marca registrada da Magnavox Company



PEGUE O DINHEIRO E CORRA!

(Dois jogadores)

1 Pressione a tecla 1 no teclado alfa-
numérico. Vocé agora esta perdido
na terra do “‘Keynesianismo”’.

2 Vocé e seu oponente s3o represen-
tados por figuras que aparecem na
parte inferior direita e esquerda do
labirinto. O saldo de cada uma das
figuras estd imediatamente abaixo
dela e cada jogador comeca com

$ 500.000 (os centavos sdo despre- saido do  Evento Saldo do
zados). Dois robds keynesianos apa- jogador econdmico jogador
recem no centro da tela. Cada labi- daesquerda da direita

finto constitui um jogo dentro de
outro jogo. Vocé e seu oponente es-
tdo jogando contra os robds que re-
presentam diferentes fatores da eco-
nomia, mas também estdo jogando
um contra o outro. Vocé podera

S : ~ Alavanca
mudar de estratégia durante o jogo Tecla de éontrole
algumas vezes cooperando com 0S “ACTION"” \
robds para frustrar seu oponente -

algumas vezes colaborando com seu
oponente, contra os robos.

3 Cada labirinto oferece oportunida-
de de aumentar seu saldo ou a chan-
ce de continuar com o que vocé ja
tem. Um sinal eletronico aparece no
centro da tela para avisa-lo do que
deve ser esperado e quanto dinheiro
estd em jogo.

4 O controle manual direito movimen-
ta a figura direita e o controle es-
querdo a figura esquerda. Movimen-
te a alavanca do controle manual
para a frente para que seu jogador
suba e na direcdo oposta para que
ele desca. Movimente a alavanca pa-
ra a esquerda ou direita e o jogador
ird deslocar-se na respectiva direc@o.




5 Os robos Keynesianos sdo controla-
dos automaticamente. Os robos
mais brilhantes representam o lado
bom da economia, como renda,
mercados atraentes e investimentos
muito bem sucedidos. Estes robos
s30 esquivos e tentarao fugir de vo-
cé — mas quanto mais rapido vocé
os capturar, maior a quantia que se-

ré somada a seu saldo. Robd
6 Os robos mais escuros representam
o lado sombrio da economia — coi- Jogador

sas como inflagdo, taxas e mercados
decadentes. Eles irdo tentar captu-
ré-lo através do labirinto, e quanto
mais tempo vocé conseguir manter-
se afastado dos robds, maior serd a
quantia que conseguird preservar.
E possivel, inclusive, encontrar es-
conderijos no labirinto onde os ro-
bos escuros ndo conseguem encon-
tra-lo.

7 Existem 7 eventos econdmicos: IN-
COME (RENDA), REWARD (RE-
COMPENSA) e INVESTMENT (IN-
VESTIMENTOS) que oferecem a
oportunidade de acréscimos em seu
saldo; e EXPENSES (DESPESAS),
THIEF (LADRAO), TAXES (TA-
XAS) e INFLATION (INFLACAO)
que causarao deducoes em seu sald
caso vocé ndo consiga escapar%i,
robos através dos labirintos. A quan--
tia de dinheiro que estd em jogo em
cada labirinto aparecera na parte
central inferior da tela. Apos alguns
momentos 0s nimeros comecarao a
decrescer. Os robds escuros aumen-
tam a velocidade e os robos claros
diminuem a medida que a quantia
original vai sendo decrescida. A ci-




Pressione a
Tecla “ACTION”
para abaixar a
cabeca

fra que esta na tela no momento em
que ocorre o contato entre seu joga-
dor e o robo serd automaticamente
somada ou subtraida de seu saldo.

Vocé vai perceber que os robos
Keynesianos sdo suficientemente
pequenos para manobrar livremente
através dos labirintos, mas seu joga-
dor é muito alto para cruzar algu-
mas passagens baixas sem abaixar a
cabeca. Para que seu jogador abai-
xe a cabeca vocé deve pressionar a
tecla “ACTION"” de seu controle
manual. E mais dificil correr com a
cabeca abaixada, e portanto seu jo-
gador desenvolvera apenas dois ter-
cos da velocidade normal. Se vocé
ndo pressionar a tecla-“ACTION"
quando chegar a uma destas passa-
gens baixas, seu jogador abaixaréd
automaticamente, porém ele so
conseguira desenvolver metade da
velocidade normal.

As paredes e tetos dos labirintos sdo
carregados de energia. Se alguma
parte do corpo de seu jogador en-
trar em contato com qualquer parte
do labirinto é necessario quebrar es-
tgdcontato antes de prosseguir a cor-
rida.
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Departamento dos truques sujos!
Uma vez que vocé ja tiver feito con-
tato com um rob0, é boa estratégia
estorvar seu opcnente. Se vocé con-
seguir tocar o jogador de seu adver-
sario e alguma parte do labirinto ao
mesmo tempo, o adversério perdera
o controle do jogador.
Departamento de Cooperacdo Eco-
ndmica! Se vocé e seu oponente so-
brepujarem os robds fazendo-os to-
carem-se, eles retornardo automati-
camente a posicdo inicial, permitin-
do a vocé economizar tempo. E
tempo é dinheiro!

O primeiro jogador a alcancar um
valor superior a $ 1.000.000 ganha-
rd o jogo. Os Keynesianos irdo sal-
dar seu triunfo com uma salva de
trombetas eletrdnicas — e o recom-
pensardo com duas passagens para a
proxima maquina do tempo com
previsdo de escala no século vinte.

500,000

900,000
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. alfanumérico.

Para jogos mais curtos, vocé pode
jogar contra o reldgio ou fixando
uma meta de, digamos $ 750.000,
ao invés de um milh3o.

Para jogos mais demorados, vocé

‘pode fixar qualquer quantia mone-

téria que escolher. PEGUE O DI-
NHEIRO E CORRA possui mais de
um trilhdo de labirintos diferentes.
teoricamente possivel jogar dia e
noite, continuamente, por dois mil
anos sem aparecer duas vezes 0 mes-
mo labirinto.
Para jogar novamente, pressione a
tecla RESET e a tecla 1 no teclado
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