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Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM estd desligado. Conecte
o joystick 1.

2. Cologue o cartucho MASTER OF DARKNESS no console,
conforme explica o manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue
o aparelho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois,
ligue-o novamente.

4. MASTER OF DARKNESS ¢ para 1 jogador somente.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!

4 BotZo Liga-Desliga

Entrads para o
Joystick 1
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Reino das Trevas

Estamos na era Vitoriana em Londres, cem anos atris. Gentis
cavalheiros tiravam o chapéu para as senhoras que passavam.
Carruagens puxadas por cavalos conduziam a alta sociedade para
suas casas de campo, nos fins de semana. Mas, sob a pldcida
superficie do dia-a-dia de Londres, estava o terror. Circulavam
comentérios de horriveis assassinatos 2 meia noite...quando a lua
estd cheia.

Dr. Fernando Social, um jovem psicologo com conhecimentos de
ocultismo, recebeu avisos estranhos de seus guardides espirituais,
de sua mesa de Ouija. Os espiritos avisavam que mais horrores
aconteceriam, a menos que a fonte do mal fosse eliminada. Mas
onde estava essa fonte?

O Dr. Social viajou até a casa de sua amiga Jilia Arkhan, uma
psicologa reconhecida, especialista em ocultismo. Mas, para seu
desespero, ela tinha sido raptada! Voltando 4 sua casa, ele encontrou
seu velho amigo Jonathan Harker, que tinha em mios um recado
enviado por Jilia: "O vampiro voltou. Ele controla forgas poderosas.
Deve ser paralisado!"

O Dr. Social sabe que deve agir rapidamente para salvar a senhorita
Arkhan e evitar mais mortes. Mas onde iniciar sua busca? Solicitando
a ajuda dos espiritos da mesa Ouija, ele descobre por onde deve
comegar...

Assuma o Controle!

Botio Direcional

(Botio D)

Botio D

® Pressione para esquerda ou direita para se mover nessas diregdes.

@ Pressione para cima e para a esquerda ou para cima e para a
direita para subir as escadas.

@ Pressione para baixo e para a esquerda ou para baixo e para a
direita para descer as escadas.

® Pressione para baixo para se agachar.

® Pressione para baixo e para a esquerda ou para a direita para
andar agachado.

® Pressione para direita ou esquerda na Tela de Continuacio para
posicionar o marcador da mesa Ouija.

Botao 1

® Pressione para iniciar 0 jogo na Tela de Apresentacio.

e Pressione para passar pelas telas de Introducio das Fases.
® Pressione para usar as armas.
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Botdo 2

® Pressione para iniciar o jogo na Tela de Apresentacio.

® Pressione para passar pelas telas de Introducio das Fases.
@ Pressione para saltar.

Combinacdes dos Botdes

® Pressione o Botdo D para a esquerda ou direita + o Botio 2,
para saltar para a esquerda ou direita.

@ Pressione o Botdo D para cima + Botdo 1, para usar as armas
especiais.

@ Pressione o Botdo D para a esquerda ou direita + Botao 2, para
saltar, e depois o Botdo 1, para usar as armas especiais.

Comeca a Cacada...

Depois de colocar o cartucho no MASTER SYSTEM e ligi-lo,
vocE verd o logotipo SEGA, seguido pela Tela de Apresentacio e
pelas telas com a histéria. Se vocg quiser saltar as telas da histéria
e iniciar o jogo, apenas pressione o Botao 1 ou 2 para retornar a
Tela de Apresentacdo, pressionando em seguida qualquer botdo
para iniciar o jogo.

Vocg inicia sua viagem armado apenas de uma adaga para lutar
contra as forcas do mal. Mas, 4 medida que caminhar, saltar &
correr de um lugar para outro, vocé encontrard virias armas que
poderdo ajudi-lo. E vocé precisard de muitas delas, pois criaturas
infernais tentardo impedi-lo a qualquer custo. Todo o cuidado € pouco!

(]

Os vampiros sio conhecidos por sua habilidade em controlar animais
como lobos e morcegos, e também controlar os morfais para que
obedecam suas ordens. Mas estes ndo sdo os Unicos perigos que
vocé encontrard. Monstros de todos os tipos vagam pelas ruas de
Londres 2 noite, e vocé & a Gnica pessoa que poderd det€-los!

Informacoes da Tela

. Mdscara dos objetos
. Pontuacao mais alta
. Pontuagao atual
Arma

Arma especial
Arma especial restante
. Ndmero do round

. Ndmero da fase

. Tempo restante

. Jogadores restantes
. Globos de vida

12. Jogador

. Monstros

e
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Objetos

Dentro de cada Mdscara existe um certo nimero de
objetos. H4 6 tipos de objetos, relacionados a seguir:

Armas: E o que vocd carrega para destruir os monstros que encontrar.
Ao contrdrio das Armas Especiais, estas sdo carregadas durante
todo o jogo. Por outro lado, da mesma forma que com as Armas
Especiais, cada vez que vocé pegar uma arma nova, ela substitui a
anterior. Cuidado para ndo trocar uma arma forte por uma fraca!

Adagas: Voct inicia o0 jogo com uma Adaga. As
Adagas produzem apenas 1 ponto de dano, e, como
vocE perceberé, a maioria dos monstros deste jogo
sdo fortes. Por isso, vocé terd que procurar
rapidamente outras armas!

Sabres: Fles produzem apenas 2 pontos de dano,
mas tém longo alcance.

Estacas: As favoritas entre cacadores de monstros,
produzem 3 pontos de dano.

Machados: Possuem menor alcance que os Sabres
¢ as Estacas, mas produzem 4 pontos de dano, o
que significa que podem matar muitos tipos de
monstros com apenas um golpe.

Armas especiais: S3o objetos de uso limitado. Quando ficar sem
elas, terd que permanecer assim até que encontre outra. No entanto,
tenha muito cuidado com a forma de usi-las! E lembre-se que,
quando pegar uma arma especial, perderd a que estava levando antes.

Pistola: Vem carregada com 16 balas. De prata,
naturalmente.

Bombas: Jogue-as para cima ou para baixo contra
inimigos dificeis de alcancar.

Bumerangue: Vocé nio poderd pegi-lo quando
ele voltar para vocé, mas poderd atingir alguns
monstros com ele.

Projéteis: Produzem 4 pontos de dano nos inimigos.

Globos de Bonificagiio: Estes globos magicos
aumentam seus pontos. A seguir, hd uma lista dos
diferentes tipos de globos e quantos pontos vocé
recebe por cada um.




Globo Rosa: 300 Pontos
Globo Cinza: 500 Pontos
Globo Vermelho: 1.000 Pontos
Globo Preto: 1.600 Pontos

Esmeralda: Este objeto vale 100 pontos, e destrdi todos
0s inimigos na tela!

Pogao da Vida: Devolve 4 dos seus 8 Globos da Vida.

Boneco Yudu do Dr. Social: Ao recuperar estes bonecos,
Dr. Social ganha uma vida extra!

Fim de Jogo

O Dr. Social inicia sua missao com um total de 3 vidas. Depois que
elas acabam, aparece a Tela de Continuacio. Os Espiritos Guardides
da mesa de Ouija vao perguntar a vocé se quer continuar.

Ll

Se desejar lutar contra as hordas de criaturas infernais do Dracula,
mova o marcador Quija para YES (Sim), usando o Botdao D, e
selecione usando o Botio 1 ou 2. Vocg iniciard do comeco da fase
em que estava. Se decidir parar e continuar a batalha em outra
0casifo, ou se quiser jogar a partir do inicio, mova o marcador para
NO (Nio) e selecione com o Botio 1 ou 2. O jogo voltard a se
iniciar na tela de historia.

Avisos dos Guardioes

Os Espiritos Guardides da mesa Ouija do Dr. Social enxergam o
future. O resultado de suas batalhas € incerto, mas a mesa pode lhe
dar uma idé€ia do que vai encontrar, e ajudé-lo durante o caminho.
Preste muita atencéo...

Fase 1: O Rio Tamisa

Sua jornada comeca nas margens tortuosas
do Tdmisa. Assassinos, lobos e morcegos
sdo alguns dos perigos que terd que
enfrentar. Vocé atravessard de barco e
desembarcard em uma mansdo deserta. :
Atravesse a Ponte de Londres e abra caminho pelo armazém do cais.




Fase 2: O Museu de Cera

Vemos um museu repleto de estituas de
cera. Mas hd um grande perigo. O poder
de Dracula traz vida as estituas de cera!
E tem mais...2 mobilia é comandada por
fantasmas e ataca fodos os que entram no
local! Vemos cavernas sob o museu, cheias de perigos. Atravesse
o abismo com cuidado, pois suas bordas podem desprender-se.

Fase 3: O Cemitério

Vocé terd que atravessar o cemitério se
quiser derrotar o mal que ameaca Londres.
Os zumbis o esperam entre as tumbas,
portanto tenha cuidado. Vocg deve
encontrar seu caminho através das
passagens dentro da cripta, € entdo procurar
pela entrada da igreja. Esse local sagrado foi invadido por espiritos
loucos, até no topo da torre do reldgio! Quando chegar 14, vocé
encontrard o proximo grande mal.

Fase 4: O Laboratorio

Um castelo, repleto de mis criaturas.
Enconire seu caminho através das passagens
sinuosas, e preste atencio as pontas e oufras
barreiras. Voc€ chegard a quarlos que
patecem nio ter saida, mas preste atencao
a sua volta. Os perigos imdveis sdo a
chave da sua vitéria...

=

Fase 5: O Despertar de Dracula

Nos podemos enxergar muito mal. H4 um castelo, mas, onde, ndo
€ possivel saber. Est4 tudo confuso. Vocé pode se perder. Mas nao
perca a esperanca. Podemos ver apenas o seguinte: as pedras no
chio escondem o caminho até Dracula. Tomara que as forcas do
bem vencam!

Dicas Uteis

® Emalgumas dreas, as paredes ndo sdo de pedras sdlidas. Verifique
os arredores para checar se ndo existem objetos escondidos, etc.
Vocé poderd encontrar coisas de valor!

® Tome cuidado para ndo pegar objetos antes de vé-los. Vocé
poderé ficar com um objeto menos (til em uma hora errada, ou
substituir muitos objetos especiais de um tipo por poucos de
outro tipo.

® Muitos dos monstros que voc encontrard sdo bastante vagarosos,
o que significa que vocé poderd passar na frente deles. Lembre-se
de que hd um limite de tempo para todas as Fases, e que ndo
vale a pena enfrentar tudo o que aparecer.
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ATENCAO:;

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que

pode ser estimulado por variacdes luminosas intermitentes, alteracao

de luz de tela de televisdo, computador, luz estroboscdpica ou raios

de sol passando através de folhas e galhos de drvore. A epilepsia €

uma doenca que pode ou ndo estar manifestada. Portanto, se vocé

ou alguém de sua familia € portador de algum tipo de epilepsia, ou

sentir algum dos seus sintomas como vertigem ou contragbes nos
musculos ou olhos, pare de jogar e consulte um médico imediatamente. -

TECTOY
: Neca0212 345251
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