MINAS

Para jugar a Minas debes usar el joystick del mobil y la tecla de menú izquierda para marcar y desmarcar casillas.

Tu misión es encontrar las bombas que se hallan ocultas en el tablero.

Para ello debes ir destapando las casillas del tablero con action key (joystick en posición central y pulsar) y marcar las que creas que contienen una bomba con la tecla de menú izquierda del mobil.

Para moverte por el tablero debes mover el joystick en  la dirección que quieres seguir, tu posición será verbalizada conforme te mueves. 

Cuando destapes una casilla puede aparecer: Vacío, sonará un beep caracterisitico que significa que no hay ninguna bomba alrededor de la misma o bien un 1 o un 2 o un 3 etc... indicando que alrededor de la casilla hay un número de bombas igual al número que aparezca. Por ejemplo si destapamos A2 y aparece un 3 significa que alrededor de esa casilla hay tres bombas.

Cuando creas que has localizado una bomba debes marcar la casilla con la tecla de menú izquierda, si quieres desmarcar una casilla que habías marcado anteriormente también tienes que usar la misma tecla.

Cuando consigas marcar la localización de todas las bombas sin destapar ninguna habrás ganado.
TONEMASTER

Tienes que repetir la secuencia de tonos. El juegoempieza con un tono y cada vez que aciertas se añade uno nuevo a la secuencia.
Para repetirlos debes pulsar las teclas 1,3,7 y 9.
Para escuchar el tono que corresponde a cada número debes pulsar * o #.

El juego se acaba cuando no repites bien la secuencia.

FUSEMANIA

Cada vez que se funde un fusible suena un sonido identificativo que indica su posición (de grave a agudo).

Al iniciar el juego suena una vez cada fusible para identificar la posición de cada uno. En total hay 7 fusibles.
La posición inicial será la izquierda, el fusible 1 estará seleccionado.
Para consultar cuántos fusibles están rotos pulsa #, para consultar cuántos fusibles has cambiado pulsa *.
Puedes moverte con el joystick, a la derecha, hacia los fusibles 2, 3, etc. y viceversa si lo mueves a la izquierda. 

Cuando creas que has localizado el fusible roto pulsa action key, si es el correcto oiras un sonido. 
La partida acaba cuando más de la mitad de los fusibles, están fundidos.
SPIDER

La araña tiene que coger una fruta. Cuando empieza el juego suena un beep intermitente (fruta) cuanto más lento suene significará que agotamos el tiempo para coger la fruta. 
Para saber si nos acercamos o nos alejamos el beep sonará más lejos(- volumen)  o más cerca (+ volumen).

Si no se coge la fruta a tiempo, es decir antes de que el beep deje de sonar, se pierde la partida. 
Para moverse por la pantalla se usa el joystick y para coger la fruta, simplemente se debe pasar por encima de ella.

La pantalla estará delimitada por un sonido que indicará que se ha llegado al borde de la misma.

La puntuación de este juego será el número de frutas que se hayan recogido en total, para comprobar durante la partida cuántas frutas has recuperado pulsa * o #.

