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ATENCAO:

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que
pode ser estimulado por variagdes luminosas intermitentes, alteragio
de luz de tela de’televisdo, computador, luz estroboscopica ou raios
de sol passando através de folhas e galhos de drvore. A epilepsia €
uma doenga que pode ou nio estar manifestada. Portanto, se vocé
ou alguém de sua familia é portador de algum tipo de epilepsia, ou
sentir algum dos seus sintomas como vertigem ou contragoes nos
miisculos ou olhos, pare de jogar e consulte um médico imediatamente.

Como Colocar o Cartucho
no GAME GEAR

1. Certifique-se de que 0 GAME GEAR esté desligado.

2. Coloque o cartucho LEMMINGS no console, conforme explica
o manual do GAME GEAR.

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

4. LEMMINGS ¢ para 1 ou 2 jogadores.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
GAME GEAR estiver ligado!

Entrada do Cartucho




18

OUTROS SUCESSOS DATECTOY

SHINOBI

Rumores de terror chegaram ao Vale dos Ninjas. O grande Mestre
da Escola Oboro de Shinobi manda seus melhores alunos para
investigar os boatos que vém dos subirbios. Eles voltam com
noticias de uma poderosa forga do mal que se estabeleceu em Neo City.

O Mestre manda seus guerreiros treinados na arte do Ninjitsu para
enfrentar essa terrivel ameaga. Mas um a um eles foram capturados
pelos inimigos. Agora, o Grande Mestre pediu a Joe Musashi, o
Shinobi Vermelho para assumir o controle da missao. E vocé vai
ajudé-lo. O mais forte dos ninjas da escola Oboro vai utilizar suas
incriveis habilidades na arte do Ninjitsu para libertar seus companheiros
desaparecidos. A medida que eles forem sendo libertados, passarao
a acompanhi-lo nesta importante missdao. Com sua forca somada a
de seus companheiros, vocé terd condigoes de derrotar seus inimigos
em Neo City. Pegue seu quimono e vé a luta. As forgas do mal
esperam por voce.

Assuma o Controle!

Botdo D (direcional) Botdo Start (Inicio)

Botio D

@ Move o cursor durante o jogo e nas telas de selecao.
@ Percorre as letras na Tela de Senha.

@ Seleciona o espaco seguinte na Tela de Senha.

Botio Inicio
e Entra com a senha.
e Faz uma pausa no jogo. Pressionado novamente reinicia o jogo.

Botio 1

e® Apresenta uma demonstracdo do jogo.

e Comeca o jogo.

@ Apresenta a Tela de Menu quando se perde uma fase.

Botio 2

e Faz as selecoes na Tela de Menu.

® Acelera a acdo de rolamento da tela do jogo quando pressionado
junto com o Botdo D (mova o cursor para a borda da tela).

® Seleciona o Lemming iluminado pelo o cursor.

Seleciona uma tarefa para um Lemming executar.

Inicia novamente uma fase perdida.
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Comeca a Marcha

O jogo comega com uma tela introdutéria mostrando o seguinte:

E-LEVEL
_ LEMMINGS o= 782
(R 007 NEED AU ING 5
-
- SRATING =. TAXING:
i LEVEL 15 5

1. Nome do nivel que vocé vai jogar

2. Nimero de Lemmings que vdo surgir no nivel

Necessidade minima de Lemmings a serem resgatados
Velocidade com a qual os Lemmings cairdo através do alcapao
Limite de tempo para o nivel

Categoria de jogo e nimero do nivel

n

R

Pressione o Botao 2 para jogar imediatamente ou pressione o Botdo 1
para primeiro dar uma olhada de reconhecimento no jogo. Use o
Botéo D para percorrer a tela e ver o que o aguarda. Quando estiver
pronto, pressione o Botdo 1 ou 2 para comegar a jogar.

O objetivo do jogo é guiar um certo nimero de Lemmings (méximo
de 20) através de um caminho cheio de obstéculos mortais dentro
de um periodo de tempo limitado. Os Lemmings caem de um
alcapao na parte superior da tela e comegam a marchar para a
direita até serem bloqueados ou até encontrarem a morte.
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Senhas

Se vocé completou um determinado nivel verd também, na Tela de
Resultado, a Senha para o préximo nivel. Anote-a, pois dessa forma
poderé continuar jogando no nivel seguinte a qualquer momento,
sem ter que comegar pelo inicio de uma determinada categoria.

Para entrar com uma senha, use
o Botédo D para selecionar a opcao
"NEW LEVEL" (Novo Nivel) na
Tela de Menu, no comego do jogo,
e pressione o Botdo 2. A Tela de
Senha aparecera. Pressione o
Botdo D para cima ou para baixo
para percorrer as letras em cada
espaco, depois pressione o Botao D
para a direita, para confirmar a
letra e avancar para o espaco seguinte. Se vocé cometer um erro,
pressione simplesmente o Botdo D para a esquerda para voltar com
o cursor para o espago que deseja mudar, e pressione o Botdo D
para cima ou para baixo para trocar a letra. Pressione o Botao Inicio
para entrar com a Senha.

Se a senha estiver correta, serdo apresentados o titulo e a categoria
do nivel escolhido, e em seguida a Tela de Menu. Selecione "1
PLAYER" com o Botdo D e pressione o Botdo 2. A Tela de
Introducdo para o nivel desejado aparecerd. Se a senha estiver
errada, aparecerdo as palavras "WRONG CODE" (Cédigo Errado)
na tela, e a Tela de Menu voltard a ser apresentada.

NOTA:A op¢do Senha nao estd disponivel no modo de jogo 2
Jogadores.

Cada jogador pode escolher uma opgio ou iniciar o jogo. As fungoes
dos botdes sao as mesmas do modo 1 Jogador. O simbolo do modo
1 Jogador ¢é substituido pelo simbolo do modo 2 Jogadores, assim
que as duas unidades GAME GEAR forem conectadas e ligadas.

Cada jogador inicia com 20 Lemmings, ou 20 vidas individuais. No
caso de um nivel ter, por exemplo, 10 Lemmings, os outros 10
ficardo reservados para outro nivel. Os dois jogadores jogam no
mesmo nivel. O jogador que salva primeiro os seus Lemmings
vence a fase, e provoca a explosio de um Lemming qualquer do
seu oponente que nao foi resgatado!

Cinco Lemmings de bonificagéo sdo obtidos a cada cinco niveis,
sendo 20 o maximo possivel em uma tnica vez. O jogo se inicia
na fase Divertida 1, a menos que vocé escolha um nivel diferente.
Se um jogador perde todos os seus 20 Lemmings, o outro vence.
Cuidado para o cabo ndo se soltar durante o jogo!

A Tela do Jogo
Barra de Informacgoes

Durante o jogo, preste atencio nesta barra, na parte inferior da tela,
para saber como voce esté se saindo:

L UT1BINSY 44

1. Janela da Atividade: Quando um Lemming ¢ iluminado pelo
cursor, essa janela mostra qual habilidade est4 associada a ele
(por exemplo, Andarilho, Escalador, Flutuador).

5

71‘" /
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Solugdo 4:  Ordene que dois Lemmings escalem a parede.

Depois ordene que o primeiro bloqueie o seguinte
para que este nao o ultrapasse. Quando o segundo
Lemming se voltar para o outro lado, ordene que
escave uma mina para baixo na direcio onde os

Lemmings restantes estdo presos.
Uma armadilha bloqueia o caminho a frente.
Solugio 1:
Solugio 2:

Construa uma ponte sobre a armadilha.

Escave uma mina para baixo, na direcio da
armadilha; e depois transforme o Minerador em
um Perfurador e faca um tinel por baixo da
armadilha.

Pontos a Serem Observados

As chapas metélicas nao podem ser explodidas ou escavadas.

As barreiras com setas sobre elas podem ser atravessadas somente
na direcio apontada pelas setas.

Algumas superficies verticais (lamacentas) podem ser muito
escorregadias para o Escalador.

Os Mineradores e Escavadores continuam escavando até
perfurarem uma camada de terra; em seguida, caem na parte de
baixo da camada.

Os Perfuradores continuam escavando até nao haver mais nada
para escavar na frente deles.

Os Escaladores e Flutuadores, uma vez designados, mantém
suas habilidades até que o nivel termine, ou até que eles morram.

10.

- Flutuador: Abre um guarda-chuva para flutuar,

com seguranea, ao pular de alturas que seriam
mortais para um Lemming normal. Uma vez
designado como tal, um Lemming continua como
Flutuador pelo resto do nivel.

. Detonador: Causa a explosdo de um tnico

Lemming selecionado, levando consigo uma parte
da 4rea ao seu redor. Um Detonador, no entanto,
néo fere outros Lemmings nas proximidades. O
Detonador s6 explode depois de um contagem
regressiva a partir do nimero cinco.

. Blogqueador: Impede outros Lemmings de

ultrapassé-lo. Um Bloqueador pode ser
transformado em um Detonador. Ou, se outro
Lemming passa por baixo dele, volta a ser um
Andarilho novamente. Um Bloqueador nio pode
adquirir quaisquer novas habilidades (a nio ser
Detonador) a menos que primeiro volte a ser
um Andarilho.

Construtor: Constréi pontes para cima e na
direcdo em que ele estd olhando. Cada ponte
consiste de 12 blocos de construgio. O GAME
GEAR emite um sinal sonoro quando o Construtor
assenta seus Gltimos quatro blocos. Depois, o
Construtor para e olha para vocé. Se vocé nio
ordenar que ele continue construindo, ele volta
a ser um Andarilho.
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11

12.

13

14.

15.

Perfurador: Perfura horizontalmente na dire¢ao
em que ele estd se movendo, e continuard a
fazé-lo enquanto encontrar uma superficie
apropriada 2 sua frente. Quando a superficie

acaba, ele para a perfuracio e volta a ser um % %
Andarilho. Ele somente perfurard se uma 7 . 4
superficie apropriada estiver diretamente a sua 4

frente. Assim, torna-se muito importante a
sincronizagio dos movimentos. Ele pode ser
ordenado a cumprir outra tarefa enquanto perfura, f
mas teréd que parar de perfurar para realizar a
nova tarefa.

Minerador: Escava uma mina para baixo e na
diregiio em que ele estd olhando, até ser ordenado
a cumprir outra tarefa (igual ao Perfurador) ou
esgotar a superficie apropriada para mineracgo.

Escavador: Escava diretamente para baixo até
que receba outra tarefa ou esgote a superficie
apropriada para escavar.

Velocidade de Liberagio dos Lemmings: Mostra Y
a velocidade com que os Lemmings caem através 4

do alcapéo. Para aumentar a velocidade (até 99), posicione o
cursor sobre o sinal de mais e pressione o Botdo 2. Solte o
Botio 2 quando o contador alcangar a velocidade desejada.
Para diminuir a velocidade, posicione o cursor sobre o sinal de
menos e pressione o Botdo 2. Lembre-se que vocE nao pode
diminuir a velocidade de liberagdo para um valor menor que a
velocidade atribuida para aquele nivel.

Explosio Atomica: Destr6i todos os Lemmings daquele nivel.
E usado para limpar a tela do excesso de Bloqueadores ou
quando voc se encontra em uma situagdo sem saida.

Cada habilidade pode ser usada somente pelo nimero de vezes
indicado acima de cada simbolo. Por exemplo, se houver um nimero
10 acima do simbolo Perfurador, vocé pode usar a habilidade de
perfurar dez vezes durante um nivel completo.

Guia de Comandos Basicos

Aqui estdo algumas solugbes para alguns dos problemas bésicos
que vocé encontrard. Mas, € claro que vocé poderd pensar em
solucdes préprias e melhores!

e Os Lemmings chegam na beira de um precipicio.

Solugio 1:  Ordene a um Blogueador que impega os Lemmings
de se aproximarem do precipicio.

Solugio 2:  Ordene que os Lemmings flutuem para baixo em
seguranca.

Solugio 3:  Construa uma ponte para 0 outro lado.

Solugdo 4: Escave uma mina para baixo, criando uma
passagem inclinada para um lugar seguro.

Solugio 5:  Use um Bloqueador para evitar que os Lemmings

caiam, enquanto um Minerador abre um tinel
para baixo. Depois ordene que o Minerador
construa uma ponte para um lugar seguro.

e Uma parede bloqueia o caminho dos Lemmings.

Solugio 1:  Ordene que um Perfurador escave através da
parede.

Solugdo 2:  Ordene que os Lemmings escalem a parede.

Solugio 3:  Construa uma ponte até o topo da parede.
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2. Niimero de Lemmings que Ocupam Este Nivel: Mostra quantos
Lemmings ainda precisam ser salvos.

3. Porcentagem Resgatada: Mostra quantos Lemmings chegaram
a salvo na saida.

4. Tempo Restante: Mostra o tempo que resta para que vocé
salve 0 maximo de Lemmings possivel.

5. Janela de Habilidades: Mostra a Gltima habilidade que vocé

escolheu. O niimero 2 direita da tela mostra quantas vezes esta
habilidade ainda estd disponivel.

Menu de Simbolos

62 7= B9 101 THe"nE 1l s

Posicione o cursor na barra de informagdo na parte inferior da tela,
e a barra se torna um menu das habilidades que vocé poderd atribuir
aos Lemmings, para que eles executem determinadas tarefas. Os
Lemmings que ndo forem associados a nenhuma habilidade serao
chamados de Andarilhos.

6. Escalador: Escala a maioria das superficies
verticais. Uma vez que vocé determinou Escalar
para o Lemming, ele continua como Escalador
pelo resto do nivel. Mesmo que seja designado
para executar outra habilidade (escavagdo, por
exemplo), ele voltard a ser um Escalador tao
logo termine aquela tarefa.

e Os Lemmings tendem a desistir rapidamente quando recebem
tarefas dificeis como escavacio, mineragéo ou perfuragéo. Quando
vocé atribui a um Lemming uma dessas tarefas, assegure-se de
que tenha alguma coisa imediatamente na frente dele para escavar.
Se nio houver, ele desistira e vocé desperdigard uma habilidade.

e Construtores param a construcdo de pontes:

1. Quando os blocos se esgotam.
2. Se a ponte bate em um objeto sélido.
3. Se o Construtor bate sua cabeca enquanto estd construindo.

Pausa para Pensar

Se vocé deseja fazer uma pausa por qualquer motivo, pode parar o
relégio durante o jogo pressionando o Botdo Inicio, no console do
GAME GEAR. Quando o jogo estd no Modo Pausa, vocé pode usar
o Botdo D para mover o cursor por toda a tela. Vocé também pode
selecionar habilidades, mas ndo pode selecionar Lemmings. Pressione
novamente o Botdo Inicio para voltar a jogar.

Eliminando o Nivel

No final de um determinado nivel
¢ apresentada uma Tela de
Resultado mostrando o seu
desempenho, com a porcentagem
de Lemmings que vocé salvou e
com a porcentagem que teria que
salvar. Se o nivel néo foi
totalmente eliminado, vocé tem a
opcao de tentar novamente o
mesmo nivel (pressionando o
Botio 2) ou de voltar para o Tela de Menu (pressionando o Botao 1).




Para ajudé-los na fuga em um determinado nivel, use o Botdo D
para selecionar uma habilidade entre as opeoes localizadas na parte
inferior da tela, e pressione o Botdo 2. Depois, mova o cursor para
destacar o Lemming apropriado e pressione o Botio 2 para fazer o
Lemming adquirir aquela habilidade. Aprenda a mover-se rapido —
algumas vezes vocg terd que se mover rapidamente a fim de nao
perder de vista 0s pequenos personagens.

Fregilentemente vocé ndo serd capaz de salvar todos os Lemmings
da tela. Alguns cairdo em armadilhas, alguns se distanciarao de
vocé e marchario para seu destino; e alguns ainda sacrificar-se-ao
em nome do dever. Lembre-se, porém, que as necessidades de
muitos pesam mais que as necessidades de alguns... contanto que
vocé resgate a porcentagem minima de Lemmings necessria em
cada nivel do jogo.

Face a Face

Desafie um amigo para ver
qual de vocés dois

i I consegue salvar os

) Lemmings mais répido!

Cada um deve ter o seu
A ] F 7 GAME GEAR e um
@@ é ' @ cartucho LEMMINGS.

Ser4 necessdrio também

um Cabo de Jogo Miiltiplo
(vendido separadamente).

Introduza um cartucho em cada GAME GEAR, conecte o Cabo de
Jogo Miiltiplo e ligue os aparelhos.
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Dicas Uteis

e Os Detonadores podem ser usados no lugar de Escavadores

para atravessar uma barreira. Vrios Detonadores usados
consecutivamente criardo um buraco grande e profundo. Para
uma detonacio precisa, transforme seu Detonador em um
Bloqueador no ponto onde deseja detonar. Se vocé nao tiver
mais Bloqueadores, terd que sincronizar para que O Lemming
detone exatamente no ponto certo.

Observe o relégio. Algumas vezes o tempo pode se esgotar
antes da liberagio de todos os Lemmings. Para evitar isso,
aumente a velocidade de liberagao deles.

Se vocé comete um erro € ndo deseja esperar que o tempo se
esgote, nem que os Lemmings saiam precipitadamente antes de
sua proxima tentativa, seja misericordioso e use a Explosao
Atdmica nos Lemmings da tela.

Construtores nao constroem tao rdpido quanto os Lemmings
andam, assim, ordene que um Bloqueador impeca a passagem
dos outros pela ponte que ainda néo estd terminada. Quando a
ponte estiver pronta, transforme o Blogueador em um Detonador.
Mas cuidado, se o Detonador estiver muito perto da ponte, sua
explosdo pode destruir parte dela. Vocé pode escavar por baixo
do Detonador para liberd-lo de suas funcdes, mas se escavar
muito perto da ponte, poderé fazé-la ruir!
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Iniciando

Apbs o logotipo SEGA e a Tela
de Apresentagio, aparece a Tela
de Menu. Vocé tem trés opgdes
a escolher. Pressione o Botdo D
para a esquerda ou direita at€ que
o cursor fique na frente da op¢ao
desejada.

1 PLAYER (1 Jogador):
Pressione o Botdo 2 com essa
opcdo selecionada para comegar
a jogar no primeiro nivel da categoria mostrada na extrema direita.

PUBL | SHED UNDER L1IC

NEW LEVEL (Novo Nivel): Pressione o Botdo 2 com essa op¢ao
selecionada para apresentar a Tela de Senha. Veja adiante mais
informagdes sobre senhas.

GAME CATEGORY (Categoria de Jogo): Selecione essa opcao
com o Botio D, e pressione o Botdo 2 para selecionar a categoria
de jogo que vock deseja comegar. Hd quatro categorias. FUN
(Divertida), TRICKY (Traigoeira), TAXING (Estressante) e
MAYHEM (Violenta). Cada categoria tem 30 niveis, um mais
desafiador que o outro.

Se vocé estd jogando Lemmings pela primeira vez, € melhor comecar
pela categoria Divertida para familiarizar-se com o jogo e com as
tarefas que os Lemmings podem realizar. As primeiras fases,
principalmente, sdo muito Uteis para dar idéias para mais tarde,
quando o jogo ficar mais dificil.

Quando vocé ja escolheu a categoria que deseja jogar, mova o
cursor para a opgdo "1 Jogador" e pressione o Botao 2 para comecar
a jogar.

OUTROS SUCESSOS DATECTOY

WONDER BOY

Tom e sua namorada Tanya vivem no belo e pacifico mundo de
Kokos. Certo dia, Tanya foi passear na floresta com suas amigas
Jan e Trish. No caminho, ela parou sozinha numa fonte para beber dgua.

De repente, um grito ecoou as rvores. Quando Jan e Trish voltaram
para ver o que havia acontecido, Tanya tinha desaparecido, € a
Gnica pista era uma caveira e dois ossos pintados numa &rvore
proxima. Este era o sinal dos perversos habitantes da parte escura
da floresta. As meninas voltaram correndo para casa, € a primeira
coisa que fizeram foi avisar Tom do ocorrido. Ao ouvir a histéria,
Tom logo percebeu que seria o Gnico com coragem suficiente para
se embrenhar na floresta e resgatar sua amada. Mas para isso ele
precisa de ajuda. Junte-se a ele nesta incrivel aventura, e ajude-o a
derrotar os senhores da floresta. Esta € a tinica maneira de trazer
Tanya de volta para casa. E viva!!

17



Conheca os Lemmings

Quem sdo os Lemmings? Oficialmente eles sido conhecidos como
pequenos roedores que vivem perto do P6lo Norte. Uma vez a cada
certo nimero de anos, a populagdo dos Lemmings aumenta
consideravelmente, e eles comegam a migrar sem destino até que
caem no mar e afogam-se. NGs definimos os Lemmings como
pequenas e adordveis criaturas, mas incrivelmente estdpidas, cuja
ocupagdo principal é vaguear sem destino até morrerem.

Os Lemmings podem ser descuidados, mas felizmente possuem
certas habilidades que podem ser atribuidas a eles por vocg, e que
os ajudam a passar pelos obsticulos mais perigosos. Vocé aprenderd
onde e quando atribuir essas habilidades para certos Lemmings, que
depois construirdo um caminho seguro em direcio a uma saida e
salvardo o restante da numerosa horda. Seu éxito € medico pela
porcentagem salva.

Vock precisaré de velocidade, planejamento e muito cérebro para
guid-los com seguranga através de 120 niveis de arrepiar os cabelos.
E quanto mais adiantado o nivel, mais dificil torna-se seguir os
pequenos errantes! Serd que vocé conseguird salvar esta espécie da
extingdo?

OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY

MINI-GAME ‘‘SONIC THE HEDGEHOG”’

© Sega

Para quem ji é fa desta simpitica criatura azul, precisa agora
conhecer 0 Mini Game Série Master do Sonic! Vocé poderé levé-lo
para todo lugar!

No Mini Game, vocé encontrara o seu velho inimigo de batalha; o
maluco cientista dr. Robotnik. Ele transformou os seus amigos
animais em maléficos robds e o Sonic deverd acabar com esta
horrivel maldigdo. Passando pelas seis Zonas Perigosas, Sonic deverd
ultrapassar muitos obsticulos e no final de cada fase pegar a esmeralda
caética, encarar o dr. Robotnik e derrotd-lo. Para isso, Sonic usard
suas grandes armas: seus espetinhos, sua velocidade supersonica e
seu poder de invencibilidade.
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