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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 4 (ON)

PARA COMECAR:

Coloque o cartucho na abertura do

console Odyssey com o rétulo voltado %{

para o teclado alfanumérico e a seguir

ligue o aparelho, pressionando o botdo P

LIGA-DESL. A figura ao lédo ir apa- SUPER BEE
recer na tela do seu TV. Se nio apare- NIVEL ~0-9

cer, pressione a tecla “RESET’ no
teclado alfanumérico.

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.

Odyssey é uma marca registrada da Magnavox Company.,



SUPER BEE!

(1 ou mais jogadores)

1 Pressione qualquer um dos nimeros do teclado alfanumérico
(veja item niveis de dificuldades).

2 A tela mostrara uma abelha dando inicio a um voo da esquerda

para a direita. Vocé deverd controlar esse voo, e conseguir pon-
tos fazendo a abelha comer algumas frutas que irdo aparecer
aleatoriamente na area do‘jogo. (No méximo 4 frutas aparecem
simultaneamente).
Toda vez que a abelha comer uma das frutas, uma barreira subs-
tituird esta fruta, paralelamente a diregdo de seu voo. Toda vez
que a abelha colidir com um dos obstaculos, ela morrerd e a se-
guir serd comida por uma aranha que aparecera vindo do topo
da tela. Nesse momento se ouvird um sinal sonoro.

Margem do Jogo Area do jogo Aranha
F /
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Abelha
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Fruta vigiada pela aranha

Use o controle manual direito para
manobrar o voo da abelha.

A direcdo do voo da abelha depende-
ré4 da direcdo na qual a alavanca do
controle manual é movimentada.
Empurre a alavanca para a frente, pa-
ra fazer a abelha voar para o topo da
tela. Puxe-a para trds (em sua dire-
¢do) para fazé-la voar para baixo.
Mova a alavanca para a esquerda ou
direita, para leva-la respectivamente
para a esquerda ou direita. O seu voo
continuard na ultima direcdo, caso a
alavanca fique na posicdo central ou
seja movida na diagonal.

Alavanca

Barreiras

Controle Manual

Frutas

s




6 Para conseguir um alto escore, a sua abelha deverd comer o ma-
ximo possivel de frutas evitando qualquer barreira em seu ca-
minho. Isto se torna progressivamente mais dificil, pois o nu-
mero dessas barreiras aumenta a cada fruta comida e a velocida-
de da abelha aumentard com o passar do tempo.

7 O final do jogo ocorrerd quando a abelha bater contra uma bar-
reira ou com a margem do campo de jogo.

8 Conseguindo um determinado nimero de pontos que variam
para cada nivel de dificuldade, vocé serd contemplado com “‘vi-
da’’ extra, ou seja, quando a abelha morrer, um novo jogo se rei-
niciara e os pontos alcancados na fase anterior se somardo aos
obtidos nesta nova fase. Isto acontece repetitivamente, ou seja,
cada vez que este nimero de pontos for alcancado uma ‘‘vida’’
extra sera conseguida.

b

>
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‘ Nome do
Maior escore Recordista Escore
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Conseguindo o nimero de pontos necessarios para a repeticdo,
por alguns momentos no alto a esquerda aparecerd uma fruta
vigiada pela aranha. Se vocé conseguir comé-la ganhara pontos
extras. '
Variagoes do jogo:

Hé 10 possiveis escolhas de jogo.

Niveis de dificuldades:

Nivel 0

Este nivel se inicia no nivel 1. Cada vez que se obtém mais de
100 pontos, consegue-se uma repeti¢do que, apds a morte da
abelha se iniciara no nivel seguinte.

Nivel 1

Esta é a op¢do mais simples. Nao ha barreiras; o Ginico obstécu-
lo consiste somente nos limites da 4rea. Consegue-se uma repe-
ticdo quando o escore nessa etapa de jogo exceder 100 pontos.

Nivel 2

Neste nivel, barreiras existem nas laterais da érea.

Repete-se o jogo em qualquer dos seus tempos quando for con-
seguido pelo menos 125 pontos.

Nivel 3 ;

Neste nivel existem barreiras fixas dispostas irregularmente na
vertical, no centro da tela.

Um escore de 125 pontos ou mais, resulta numa repetigdo.

Nivel 4
Existem barreiras no centro e nas laterais da tela.
S0 necessarios 150 pontos para uma repeticao.

Nivel 5

Aqui a érea de jogo é dividida em 4 partes. Aberturas sdo dei-
xadas para permitirem a passagem da abelha de um lado para
outro da area.

O escore para repeticdo é de 150 pontos.
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Nivel 6

O nivel 6 tem uma area de jogo com duas regides concéntricas.
Sdo necessarios 150 pontos para uma repeticdo.

Nivel 7

E uma extensdo do nivel 6 com barreiras adicionais.

Escore necessario para repeticdo é de 150 pontos.

Nivel 8

No nivel 8 a tela é dividida em 3 diferentes regides. Sdo neces-
sdrios 150 pontos para repeticdo.

Nivel 9

No nivel 9 a passagem da esquerda da tela para a direita deve
ser feita somente pela regido central.

'Escore para repeticdo ¢ de 150 pontos.

Escore:

Vocé consegue pontos toda vez que uma fruta for comida.
Limdo . .. .ol R L L S 05 pontos
Maca™ .o .70 o v e O e U e A 10 pontos
Rera:. ... .« i LSl T T i e s 15 pontos
Uva . o w o o e adt T e LR 20 pontos
Morango .-, . o ST TS SR R 25 pontos
Frutavigiadapelaaranha . .. .............. 50 pontos

Para voltar ao inicio da partida, aperte a tecla “RESET" do
teclado alfanumérico.

Aperte a seguir o nimero correspondente ao nivel de dificul-
dades desejado para o jogo.

O maior escore das partidas jogadas aparece ha base esquerda
da tela, enquanto o aparelho permanecer ligado. Conseguindo
o maior placar vocé deve entrar com 0 seu nome ou iniciais
através do teclado alfanumérico. Ele aparecerd onde vocé vé
os pontos de interrogacgdo.’

A maior contagem volta a zero quando o aparelho é desligado
ou quando a tecla “RESET"’ é pressionada.
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