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CASTLE OF ILLUSION
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© Disney

Nio poderia faltar na sua cole¢do o maior astro do Mundo Disney,
ndo é mesmo? O mais esperto de todos os ratos, Mickey, entrou em
uma grande encrenca. Veja so:

Minie foi raptada! Mizrabel, uma bruxa malvada, quer roubar a
beleza e meiguice de Minie, e transformd-la em uma perversa
criatura! Ainda bem que Minie tem seu fiel e apaixonado namorado
Mickey, que tentaré a todo custo resgata-la. Mas ndo serd fécil. Ele
terd que encontrar as sete gemas do Arco-fris e penetrar no Castelo
da Ilusdo, onde Minie estéd presa.

Os mestres da Ilusdo criaram estranhos mundos e criaturas bizarras
para assusti-lo, mas quem conhece Mickey sabe de sua coragem.
Mas mesmo assim, ele precisard muito de sua ajuda!

Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que 0 MASTER SYSTEM esté desligado. Conecte

o joystick 1. Para uma partida com dois jogadores, conecte
também o joystick 2.

. Coloque o cartucho WIMBLEDON no console, conforme explica

o manual do MASTER SYSTEM.

. 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. WIMBLEDON ¢€ para um ou dois jogadores.

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

Tampa Protetora da
Entrada do Cartucho

Botio Pausa

Botio Liga-Desliga

Entrada para o
Joystick 1
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© 1991 Les Editions Albert René - Goscinny - Uderzo

Prepare-se para embarcar em uma emocionante viagem pela Europa
e Asia ao lado dos valentes Asterix e Obelix, personagens de uma
das mais famosas histérias em quadrinhos de todo o mundo.

Estamos na Idade Antiga, no ano 50 a.C. Toda a Gélia foi ocupada
pelos romanos...Toda? Nao!! Uma aldeia povoada por irredutiveis
gauleses, entre eles Asterix e Obelix, ainda resiste ao invasor.

De onde serd que eles tiram toda essa forca? O segredo estd numa
pogdo mégica, descoberta pelo Druida Panoramix, que deixa os
valentes gauleses simplesmente invenciveis!

Mas agora todos correm um grande perigo. Jilio César sequestrou
Panoramix! A pogdo magica estd no fim. Sem ela, a vila serd
invadida e se tornaré apenas mais uma insignificante parte do Império
Romano.

Abracurcix, o chefe da tribo, mandou Asterix e Obelix encontrarem
Panoramix e trazé-lo de volta, custe o que custar! O que vocg estd
esperando? Mergulhe na pogao magica e ajude nossos her6is a
salvar a vila!

Assuma o Controle!

Botao Direcional

(Botio D)

Botio 2

Botio D

@ Pressione para movimentar o marcador nas telas de opgoes.

e Pressione para cima para mandar uma bola com efeito (Topspin).

e Pressione para baixo para mandar uma bola diagonalmente (Slice).

e Pressione para a direita ou para a esquerda a fim de controlar a
direcdo da bola tanto em um saque como em uma devolucao.

Botio 1

e Pressione para cancelar uma escolha.

Pressione para devolver um voleio ou saque.
Pressione para erguer a bola para um saque.
Pressione para executar um saque horizontal.
Pressione para rebater uma bola baixa e horizontal.
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Dicas Uteis

Antes de jogar no Campeonato, treine virias partidas no modo
Jogo Amistoso, usando jogadores com habilidades e pontos
fortes diferentes.

Treine em todos os tipos de quadra, ja que o pulo da bola varia
sensivelmente de uma para a outra. Nao estar familiarizado
com, todos os tipos de quadra poder4 afetar sua precisdo no jogo
e, conseqiientemente, seu desempenho.

Sempre procure retornar ao centro do fundo da quadra apés
rebater uma bola. Se seu oponente o surpreender em um dos
lados da quadra, ele seguramente rebaterd a bola no espago que
vocg deixar aberto, e vocé ndo terd tempo de ir busca-la. Estando
no centro da quadra vocé terd melhores condi¢des de devolucio.

As vezes seu jogador mergulhard para alcangar um bola dificil,
ou tentard uma Cortada (Smash). Estas acdes estao controladas
pelo MASTER SYSTEM, e dependem da altura da bola no

momento da batida, ou da posi¢ao de seu jogador em relacao a bola.

Nao desanime se encontrar dificuldades no inicio. O sucesso
nao requer apenas reflexos e rapidez, mas também uma boa
estratégia e muita pratica. Continue jogando e vocé certamente
melhorar4!

Tela de Sele¢ao de Modo de Jogo (GAME
MODE SELECT)

WIMBLEDON lhe oferece dois modos
de jogo: FREE MATCH (Jogo Amistoso)
ou TOUR (Campeonato). Selecione um
deles colocando a bola de ténis préxima
a sua opcdo com o Botao D e confirme
sua escolha pressionando o Botao 2. Se
vocé selecionar FREE MATCH, a tela
correspondente a este modo se seguird. Caso contrario (opgao TOUR),
uma bola de ténis aparecerd ao lado da palavra START (Inicio).

Os jogadores iniciantes deverao pressionar o Botdao 2 nesse ponto.
Se desejar entrar com a senha de um jogo anterior (ver "Senhas"
mais adiante), movimente a bola de ténis até a palavra PASSWORD
e pressione o Botio 2.

NOTA: Para cancelar uma escolha ji efetuada, pressione o Botdo 1
a qualquer momento.

Jogo Amistoso

WIMBLEDON permite partidas com um ou dois jogadores. Seguem
abaixo as explicagdes das diferentes configuragoes possiveis:

P1 vs COM
Vocé contra 0o MASTER SYSTEM.

P1 vs P2
Vocé contra um amigo.



Vantagem: O jogador que fizer um ponto primeiro em um Game
que tenha chegado a situacdo de Deuce estard em Vantagem
(ADVANTAGE - representada pela letra A). Assim, terd a chance
de ganhar o Game no préximo ponto.

Set: Um Set serd normalmente vencido pelo primeiro jogador que
completar seis Games. Entretanto, o vencedor devera ter vencido
pelo menos dois Games a mais que seu adversério; caso contrario,
o set continuara.

Match (Partida): No Jogo Amistoso, vocé podera selecionar partidas
de 1 ou 3 Sets. No Campeonato, todas as partidas sao decididas em
"melhor de trés sets".

Tiebreaker (Desempate): No modo Campeonato, se o terceiro e
decisivo Set da partida estiver empatado, com cada um dos oponentes
totalizando seis Games, serd iniciado um Tiebreaker ou Desempate.
Ao invés da forma normal de pontuacdo acima descrita, cada ponto
ganho serd contado como um ponto. O Tiebreaker se iniciard com
um jogador sacando uma vez; a partir dai, até o final do Game, os
jogadores sacardo duas vezes cada um, sucessivamente.

O vencedor serd o jogador que primeiro obtiver sete pontos (desde
que tenha, no minimo, dois pontos de vantagem sobre seu adversario).
Se a vantagem for de apenas um ponto, 0 jogo continuard até que
algum dos jogadores seja capaz de abrir uma vantagem de dois
pontos sobre o outro. Este jogador terd entdo vencido o Tiebreaker
e a partida.

Let: Se, durante um saque, a bola tocar a rede, mas mesmo assim
cair no lado do receptor (diz-se que a bola "queimou" a rede), este
saque serd chamado de "Let". O jogador que sacou terd ainda duas
chances de tentar um saque valido.

Selecao de Jogadores

Dezesseis dos melhores profissionais estardo a sua disposicéao.
Selecione aquele que mais lhe agradar. Pressione o Botao D para
cima ou para baixo a fim de ver os dados de cada um deles: 0 nome
do jogador, seu pais, pontuagdes e tipo de jogo.

Os jogadores sao classificados em trés
diferentes categorias: SPEED
(Velocidade), POWER (Forga), e SKILL
(Habilidade). A mais alta classificacdo
em cada categoria € 20, e a mais baixa
1. Os principiantes devem selecionar
jogadores com classificacdo geral alta.
Assim que houver encontrado o jogador que deseja, pressione o
Botéo 2.

GROUND STROKER (Batedor de Fundo): Jogador de fundo de
quadra.

NET PLAYER (Jogador de Rede): Freqiientemente avanga a rede
e tenta controlar o jogo desta posicao.

ALL ROUNDER (Toda a Quadra): Joga bem em toda a quadra,
tanto na rede quanto no fundo.

Agora é o momento de selecionar um adversério (se estiver jogando
contra o MASTER SYSTEM). Veja novamente os dados dos jogadores
disponiveis, pressionando o Botao D para cima ou para baixo, e
confirmando sua escolha com o Botao 2.

NOTA: A qualquer momento, para retornar a tela anterior, pressione
o Botao 1.



Senhas

A medida em que avangar pelos jogos um Campeonato, vocé poderé
introduzir uma senha que Ihe permitira retornar aos jogos futuramente,
no mesmo ponto em que os tiver abandonado. Estas senhas poderao
ser utilizadas tanto para continuar jogando num Campeonato como
para praticar em um Jogo Amistoso.

Se, na Tela de Sele¢ao de Modos, vocé
tiver escolhido a opcao Campeonato,
posicione o marcador préximo a
PASSWORD(Senha) e pressione o
Botao 2. Uma tabela de letras aparecera.
Utilizando o Botao D, selecione uma
letra colocando o marcador diretamente
sobre ela, e confirmando sua escolha com o Botao 2. Apés a
introducdo da dltima letra, o marcador se movimentara
automaticamente para a posi¢do "ED". Pressione o Botdo 2 ainda
uma vez para chamar a Tela de Entrada de Nome. Vocé poderd
mudar seu nome ou, se desejar, continuar com 0 mesmo nome
usado anteriormente.

WIMBLEDON € um jogo de movimentos rdpidos. Se vocé nio se
concentrar em cada lance de seu adversdrio, ele ird destrui-lo.
Utilize os botdes para sacar e rebater, conforme descrito anteriormente.
Lembre-se que voce estard num jogo-treino - assim, procure utilizar
vérias técnicas para descobrir quais jogadas necessitam ser trabalhadas.
O treino € o caminho da perfeicao!

O Campeonato

Depois de algum tempo treinando, vocé acha que j4 estd pronto
para o Campeonato? E o que veremos! O Campeonato abrange
quatro torneios: o americano, o australiano, o francés e, é claro, o
de Wimbledon. Cada torneio se iniciard com oito jogadores de alto
nivel (vocé entre eles). As partidas serdo sorteadas aleatoriamente
pelo MASTER SYSTEM. Pode ser que vocé tenha que enfrentar,
logo de saida, um jogador bastante habilidoso. Ou, se tiver sorte,
pode ser que sua primeira partida seja com um jogador mais fraco.
Vamos ao jogo!

Selecione TOUR (Campeonato) a partir da Tela de Selegio de
Modo de Jogo, e pressione o Botao 2. Se vocg for principiante, o
préximo passo serd posicionar o marcador préximo a START, e
apertar o Botdo 2. (Para informacoes sobre senhas, ver o item
"Senhas" adiante).

Entrada do Nome

Na parte inferior da tela seguinte aparecerd uma tabela de letras.
Pressione o Botdao D para a direita ou para a esquerda a fim de
posicionar o marcador sobre a letra que vocé deseja introduzir.
Pressione o Botdo 2 para confirmar a escolha da letra. Ela aparecera
no retdngulo que se encontra sobre a tabela. Vocé podera entrar
com até seis letras.



Se vocé quiser alterar uma das letras ja
selecionadas, movimente o marcador
sobre a flecha apropriada e pressione o
Botdo D repetidamente até que a letra
que se encontra no retingulo (e que vocé
deseja alterar) comece a piscar. Mova
entdo o marcador para a tabela, e posicione-o sobre a nova letra que
deseja introduzir e pressione o Botdo 2. Apés terminar, movimente
o marcador para a posigio "ED" (Fim), e pressione novamente o
Botio 2.

NOTA: Apés a entrada das seis letras, 0 marcador automaticamente
se deslocara para a posigao "ED".

A proxima tela serd a de Status. Verifique se seu nome aparece, da
forma em que foi introduzido, sob sua foto. Pressione o Botéo 2.

Eliminatorias

Oito jogadores de alto nivel competem
em cada torneio. Eles serdo divididos
em dois grupos de quatro, e a cada um
ser4 atribuido um adversario. Seu nome
aparecerd no canto esquerdo da tela,
ocupando a primeira posi¢do da chave,
seguido do nome de seu primeiro
adversério e dos demais jogadores. Os vencedores das duas quartas
de final indicadas nas chaves se enfrentaro nas semifinais (0 MASTER
SYSTEM estar4 ocupado com os outros jogos durante o periodo em
que vocé estiver enfrentando seus adversarios). Os vencedores destas
partidas se classificardo para o Campeonato final, e o vencedor
recebera o troféu. Pressione o Botao 2.
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Distribuicao das Qualidades

O Campeonato se inicia com o torneio
americano. Este torneio serd jogado em
quadra dura. Vocé terd 15 pontos de
qualidades para distribuir como achar
melhor.

Para introduzir esse pontos em uma das trés dreas — SPEED
(Velocidade), POWER (Forga) e SKILL (Habilidade) - utilize
primeiramente o Botdo D para movimentar o marcador junto a uma
delas. Pressione entdo sucessivamente o Botao 2 para introduzir um
ponto de cada vez. Pressione o Botdo 1 se desejar subtrair pontos.
Quando tiver terminado, mova o marcador para EXIT e pressione
o Botdo 2.

Vocé poderé continuar jogando ainda que ndo ganhe o primeiro
Torneio. Serdo atribuidos pontos adicionais baseados em sua
performance e no nimero de partidas vencidas no Torneio anterior.

0 Partidas = 0 Pontos.
1 Partida = 2 Pontos.
2 Partidas = 4 Pontos.
Derrota na Final = 8 Pontos.

Vencedor do Torneio = 15 Pontos

Apbs sua dltima partida no Campeonato, vocé podera decidir avangar
A préxima etapa ou parar de jogar. Posicione o marcador junto a

GO TO NEXT GAME e pressione o Botdo 2 se desejar continuar.
Caso contrério, posicione o marcador junto a GAME END e pressione
o Botdo 2. Optando ou ndo por continuar, anote a senha apresentada.
Pode ser que, no futuro, vocé deseje continuar a partir deste ponto.
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Selecao do Piso da Quadra

Existem trés tipos bésicos de quadras:
HARD (Dura), LAWN (Grama) e CLAY
(Saibro). A velocidade e o pulo da bola
diferem de uma para a outra. Posicione
o marcador junto a superficie desejada e
observe o quadrado a direita que mostrara
a reacdo da bola sobre aquele tipo de
superficie. Para escolher uma, certifique-se de que o marcador
estd posicionado junto ao tipo de quadra desejada e pressione o Botao 2.

Vocé poderd jogar uma partida de 1 Set ou de 3 Sets. Com o
Botdo D posicione o marcador junto de sua opgéo e pressione o
Botdo 2 para confirmar. No caso de uma partida de 3 Sets, nao
haveré necessidade de um terceiro Set se um mesmo jogador conseguir
vencer os dois primeiros. Ele s serd jogado, como desempate,
quando cada um dos jogadores houver vencido um Set.

Aprimore sua Técnica

A Tela de Versus aparecera a seguir.
Ela mostrard as fotos e os nomes do seu
jogador e de seu oponente. No caso de
partidas em duplas, todos os nomes e
fotos dos quatro jogadores serao
mostrados. Pressione o Botdo 2 para ir
a quadra.

Uma senha de Campeonato também pode ser usada para dar ao seu
jogador uma chance de treinar. Apés selecionar Jogo Amistoso na
Tela de Selecio de Modos, a tela desse modo aparecera. Seu jogador
poderéd agora treinar em uma das cinco situagdes propostas (veja o
item anterior "Modo Treinamento"). Selecione a situagao desejada
e pressione o Botao 2. Selecione PI/PASSWORD IN se estiver
jogando sozinho contra 0 MASTER SYSTEM, ou se estiver jogando
com um amigo que nao tenha senha, ou ainda se seu amigo possui
senha mas ndo deseja entrar com a dele. Se ambos os jogadores
desejarem introduzir a senha, selecione P1,P2/PASSWORD IN.
Pressione o Botao 2.

Siga o mesmo procedimento para introduzir sua senha no Modo
Campeonato. No caso de uma partida com dois jogadores, ambos
poderdo introduzir a mesma senha ou senhas diferentes. Se o segundo
jogador néo tiver senha, ele poderd escolher um jogador entre os
dezesseis disponiveis.

Nomenclatura

Ponto: Voce terd um ponto sempre que seu adversdrio ndo conseguir
devolver a bola, seja por um bom ataque de sua parte, seja por um
erro da parte dele. O primeiro ponto obtido vale a pontuacdo de 15.
O préximo ponto aumentara a pontuagao para 30. O terceiro conferird
ao jogador um total de 40 pontos, e com o quarto (desde que o
adversdrio tenha 30 ou menos) o jogador vence um Game.

Game: Normalmente um Game sera vencido pelo primeiro jogador
que fizer quatro pontos. Entretanto, algumas vezes ambos adversarios
somam 3 pontos (40 a 40). Neste caso diz-se que ambos estao
"iguais em 40" (Deuce). Para que um dos jogadores venga um
Game nesta situacao, € necessario que ganhe dois pontos consecutivos.
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P1,COM vs COM,COM

Vocé jogaréd em dupla com um parceiro controlado pelo MASTER
SYSTEM, contra uma dupla de jogadores também controlada pelo
MASTER SYSTEM.

P1,P2 vs COM,COM
Vocé e um amigo serdo parceiros em um jogo de duplas contra dois
jogadores controlados pelo MASTER SYSTEM.

P1,COM vs P2,COM

Vocé e um parceiro controlado pelo MASTER SYSTEM jogarao
um jogo de duplas contra um amigo e outro parceiro, também
controlado pelo MASTER SYSTEM.

Coloque o marcador préximo a sua opcao e pressione o Botao 2.
Se vocé ja tiver uma senha de algum jogo anterior (ver "Senhas"
mais adiante), vocé poderé utiliz-la e permitir que seu jogador
pratique um pouco. Vocé também poderé treinar contra um adversério
futuro. No caso de uma partida com dois jogadores, cada um deles
devera fornecer uma senha (eles poderdo fornecer a mesma senha
mas, neste caso, o segundo deverd entrar com o nome de seu
jogador). Posicione o marcador junto & sua op¢ao e pressione o Botao 2.
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Fault (Falta): Ocorre quando uma bola sacada ndo cair na drea
apropriada da quadra adversaria. Ela pode ter sido muito longa, ou
ter se desviado lateralmente, ou ainda ter batido na rede e caido no
campo de quem sacou. Se um jogador cometer duas faltas na
disputa de um ponto (situagio chamada de Dupla Falta), seu adversario
receberd um ponto.

Net (Rede): Um jogador que rebater uma bola na rede durante a
disputa de um ponto (ndo durante o saque), e esta cair no seu lado
da quadra, perdera este ponto.

Miss (Chance Desperdigada): As vezes pode ocorrer de vocé
julgar mal a altura ou a velocidade de uma bola e ndo conseguir
posicionar-se convenientemente para rebaté-la. Caso a bola toque
alguma parte de seu corpo ou no cabo de sua raquete, a palavra
"Miss" aparecerd na tela, e seu adversdrio ganhard um ponto.

Break Point (Quebra de Servigo): Geralmente o jogador que saca
(ou que "serve") leva vantagem e ganha a maioria dos Games.
Entretanto, existem ocasides em que o receptor consegue ganhar os
pontos em um Game que o servigo € do seu adversério. Se a
pontuagio do receptor chegar a 40, um ponto a mais lhe daré a
vitéria no Game. Este ponto é chamado Break Point. Dependendo
da pontuacio do servidor, o receptor podera ter até trés chances de
"quebrar o servigo" do adversério.
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Botiio 2

® Pressione para confirmar uma opgéo.

Pressione para rebater um voleio ou saque de seu adversério.
Pressione para erguer a bola para um saque.

Pressione para um saque curvo.

Pressione para uma mandar uma bola em uma curva alta e lenta
(Lob).

Botao de Pausa (no console)

Pressione para fazer uma pausa na partida.
A pausa s6 serd possivel no intervalo
das disputas de pontos. Ao pressionar o
Botao de Pausa, serdo exibidas na tela
tanto a pontuagdo do game atual quanto
a pontuagdo total da partida.

Iniciando

Ja que vocé decidiu aceitar o desafio,
boa sorte! Apés a Tela com o logotipo
SEGA aparece a Tela de Apresentagéo.
Quando forem apresentadas as palavras
PRESS START BUTTON, pressione o
Botio 1 ou 2. A Tela de Selecio do
Modo de Jogo (GAME MODE SELECT)
aparecerd.

OUTROS SUCESSOSDATECTOY

BACK TO THE FUTURE II

Diretamente das telas de cinema para o seu Master System: Back
to the Future II, a emocionante viagem pelo tempo de Marty
McFly. Esta aventura comeca na garagem de Marty, quando de
repente...

..Um DeLorean coberto de gelo aparece do nada, a exatas 88
milhas por hora. Quem poderia ser? Doc Emmet Brown, 16gico. O
cientista que inventou uma méquina do tempo no seu antigo carro
veio diretamento do ano 2015 para trazer noticias terriveis para o

-nosso heréi: sua familia no futuro corre um grande perigo!

Vocé tem que fazer alguma coisa, Marty!

Passados trinta anos, o grande inimigo dos McFlys, Biff, ainda
causard muitos problemas, que deixardo vocé de cabelo em pé!
Serd que voceé conseguird garantir um final feliz para Marty e sua
familia? Ou deixard Biff tragar um futuro negro para todos nés?



O Sonho de Todos os Jogadores de
Ténis...

Quadras de grama. Chuva forte ameacando interromper a partida.
Champanhe e morangos. Os melhores jogadores do mundo. A¢do e
adrenalina do principio ao fim. Assim é o mundo de Wimbledon, e
vocé pode ser parte dele!

O jogo j4 comega em alta velocidade, e o ritmo se acelera a medida
que o tempo passa. Antes de disputar o Campeonato oficial, avalie
sua técnica em um ou dois jogos amistosos contra os adversarios
que quiser. Melhore seus pontos fracos e aprenda a tirar proveito
de seus pontos fortes.

Agora € a hora de encarar os campedes
nos quatro torneios de maior prestigio
do mundo! Use sua forca para quebrar
0 servigo... faga seu oponente subir com
um lob profundo, e em seguida queime-o
com uma bola ripida no fundo... acerte
uma bola atrds da outra em um jogo de
fundo de quadra... avance para a rede, forcando o erro de seu
adversdrio. WIMBLEDON permitird que vocé experimente os dramas
e as glérias, além da agdo eletrizante, do melhor ténis do mundo!

«
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OUTROS SUCESSOSDA TECTOY

THE FLINTSTONES

© 1991 Hanna Barbera Production Inc.

Uma familia muito especial da Idade da Pedra resolveu aparecer
por aqui, pronta para fazer a maior confusdo! Prepare-se para participar
de uma divertida aventura com Fred, Barney, Wilma e Pedrita!

E sexta-feira. YABBA DABBA DOO! Existe alguma coisa melhor
do que um fim-de-semana? Para Fred existe, sim: hoje € o dia da
grande final do Campeonato de Boliche!! Ele ndao vé a hora de
pegar seu amigo Barney e ir direto para o Bedrock Super-Bowl.

Mas as coisas nao estdo nada boas para o lado dele. Assim que
chegou em casa, Wilma o lembrou da promessa impensada que ele
fez de pintar a parede da sala. E agora ela nao o deixa sair!

O atrapalhado Fred precisa de sua ajuda para conseguir chegar ao
boliche a tempo. Pedrita ndo o deixa em paz, e o pneu do seu carro
estd furado! E ndo pense que estes sdo todos os problemas que Fred
terd neste longo dia...

19
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ATENGCAO:

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel,
que pode ser estimulado por variagdes luminosas intermitentes,
alteragdo de luz de tela de televisao, computador, luz
estroboscopica ou raios de sol passando através de folhas e
galhos de arvore. 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 contra¢des nos misculos ou TEC TOY
olhos, pare de jogar e consulte um médico imediatamente. — —
N2ca02124 05007

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.
¢ Estrada Torquato Tapaj6s, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM
CEP 69048-660 - Industria Brasileira.

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Ermano Marchetti, 576 - Siao Paulo - SP - CEP 05038-000
TELEFONE: (011) 831-2266



