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PHILIPS DA AMAZONIA S.A. INDUSTRIA ELETRONICA
Rod. Dep. Vital de Mendonca, km 7,5

MANAUS — AMAZONAS

Inscr. Estadual n.% 04 106 15040
* C.G.C. n.004 182 861/0001—99

INDUSTRIA BRASILEIRA il
PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS
COME-COME!
‘ | Nosso heréi, K.C. Munchkin, enfrenta
1 1 : - L] I - ;. ;
Sl eate { nesse episodio o terrivel Dratapilar de Venus!
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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 aumentard a durabilidade do con-
junto. 46

Desligado (OFF)

Ligado , (ON)

PARA COMECAR:

3

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.

SELECT GAME

As cores poderdo variar conforme o ajuste individual do televisor.

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

COME COME :

(Um ou mais jogadores)

S _Pressioné 0 (zero) no teclado alfanumeérico.
.2- A tela de seu TV .ira mostrar o K.C. Munchkin, o terrivel Dra-

‘tapilar, dois dos também terriveis auxiliares do Dratapilar, os
Drats, e arvores. -
3 O K.C. Munchkin é comandado pelo controle manual esquerdo.

Dratapilér Drat K.C.Munchkin = Arvore

)




Tecla
“ACTION"

4 Mova a alavanca do controle manual
esquerdo para a frente para guiar o
Munchkin para o topo da tela. Mova-
a para trds (em sua direcao) para
guié-lo a borda inferior da tela. Mova
a alavanca para esquerda ou direita
para guia-lo respectivamente para es-
querda ou direita.

5 A cabeca do terrivel Dratapilar é tdo feroz que somente € segu-
] ro atacd-la por tras. !

; 6 Quando o K.C. Munchkin comer um segmento do Dratapilar,
g os Drats ficardo brancos de medo e serdo paralizados se o
3 Munchkin puder alcanca-los.

7 Quando um Drat para de rodar e retorna a sua cor original, ele
r[- - também volta a cacada.

o 8 A cabeca do Dratapilar é sempre uma ameaca ao Munchkin,
' ndo importando se o Dratapilar estiver com poucos segmentos.

Controle Manual i

Quando o K.C.Munchkin
come o Dratapilar ambos
os Drats ficam brancos

e podem ser comidos pelo
Munchkin. -

Empure a alavanca para gl
controlar o K.C.Munchkin il

!
;.f
i Os Drats retornam
a cacada ao voltar
O K.C. Munchkin saindo i a cor normal.
por uma borda da telae i
reentrando pelo lado
oposto. i
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Placar:

PO Ra BRI S e I SRR R R e 1 ponto
Dratapilar .; Soiotn am bl d Ll e e e 3 pontos
Drat: 3 S s e miian . o . 10 pontos
Placar de Bonus

Um jogador recebe 20 pontos como bonus se conseguir comer
todos os segmentos do Dratapilar, e sua vez continua. Outro
Dratapilar e dois novos Drats aparecerdo na tela, sendo que o
placar continua, de forma cumulativa. A acdo ird tornar-se.
mais rapida cada vez que o mesmo jogador consegwr os 20
pontos de bonus.

1.

Arvore

e

Segmento do
Dratapilar
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Maior placar
conseguido

¥
(0] ganhador sera aquele que conseguir o malor placar durante

um determinado nimero de vezes ou ap6s um periodo de tem-
po predeterminado.

O placar do presente jogo € mostrado no canto mferlor d:relto
CERGIER ~

O maior placar conseguido durante uma série de jogos é mos-
trado no canto inferior esquerdo da tela.

Os seis pontos de interrogacao que aparecem na parte central
inferior da tela sao para que o jogador que conseguir o maior
placar identifique-se, escrevendo seu nome através do teclado
alfanumérico. O aparelho aceita nomes com até seis letras, sen-
do que nomes maiores devem ser abreviados e em caso de no-
mes menores deve-se pressionar a tecla “SPACE" até que todos

“0s pontos de interrogacdo sejam apagados. O placar e o nome

do jogador permanecerdo na tela até que um placar maior seja

- atingido nos proximos jogos.

- 10.. 20..

- Drat Todos os
e S segmentos do -
Dratapilar

&
ODSEHLIN A 0020

Nome do Jogador
que conseguiu o
- maior placar

Placar do
jogador atual



- 16 Pressione 0, 1, 2, 3 ou 4 para escolher um dos cinco d‘iférentes

15 -Para iniciar um novo ciclo de jogadas, com o placar partindo
do zero novamente, pressione a tecla “RESET" e a seguir pres-
~ sione a tecla correspondente a um dos diversos labirintos dis-
poniveis. > : - : ; '

~ labirintos que existem. -

0000+777277 0000




