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Antes de Usar:

* 5e voce ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epilep-
sia ou perda de sentidos quando exposto a variacdes lumino-
sas, consulte seu médico antes de jogar.

e Sente-se no minimo a 2,5 metros da tela da televisao.

e Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e s0
volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

e Tenha certeza de que o quarto em que voceé esta jogando é bem
Hluminado.

e Utilize a menor tela de televisdo possivel para jogar (
réncia 14 polegadas)

de prefe-

Durante o Jogo:

e Descanse pelo menos 10 minutos por hora quan
ver jogando video game.

e Os pais devem supervisionar 0s filhos no uso do video game.
Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas como verti-
gem, visao alterada, contragoes nos masculos ou olhos, Per Cfa
de consciéncia, desorientacao, qualquer movimento involuntal;
rio ou convulsdes, pare de jogar imediatamente € consulte s€
médico.

do vocé esti-

COMO COLOCAR O CARTUCHO NO
MEGA DRIVE

1. Certifique-se de que o Mega Drive esta desligado. Conecte 05

joysticks 1 e 2

2. Coloque o cartucho SEGA TOP FIVE no console (veja figura),
conforme explica o manual do Mega Drive.

3. Ligue o MEGA DRIVE. Se nada aparecer na tela, desligue o
aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois

ligue-o novamente.

4. SEGA TOP FIVE pode ser jogado por um ou dois jogadores,
dependendo do jogo que foi selecionado.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho, enquanto O
Mega Drive estiver ligado!

Entrada do Cartucho |Entrada do Cartucho

|

Entrada do Entrada do

da do | | Entrada do _
UAGS Joystick 1 Joystick 2

Joystick 1 Joystick 2




Botio Direcional Botao Inicio

(Botao D)

Botao C

Botido D &r

| imentar Flick
e Pressione pard MoV
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Bodo lnlCiO

pﬂ rad

Pressione

| elniCle
te para f 2

Botoes A,B e C

~oc para fazer Fli altar
e Pressione qualquer um destes botoes para fazer Flicky sc

ou arremessar objetos.

CORRA PARA GANHAR

Flicky deve encontrar todos 0s filhotinhos (Chirps) em cada fase ¢
leva-los até a porta indicada com a palavra Exit (Saida). Tome Cul-
dado com os famintos gatos Tiger e os lagartos lggy: Pule de um
nivel para outro apanhando os Chirps e evitando os inimigos. NOS
diferentes niveis existem objetos que Flicky pode arremessar nos
Tigers e lggys (Veja Objetos). Em cada uma das duas primeiras
fases, existem seis Chirps que Flicky deve resgatar. Cada fase nor-
mal posterior tem oito Chirps.

Vocé pode levar um Chirp de cada vez até a porta se quiser. Cada
um vale 100 pontos. No entanto, existem bonus de pontos espe-
ciais se Flicky conseguir levar um grupo, ou possivelmente todos
os Chirps até a porta ao mesmo tempo (Veja Pontuagao).

OBJETOS

No seu caminho, Flicky encontrara objetos que podera atirar con-
tra seus inimigos, os quais podem ser telefones, vasos de plantas,
xicaras ou garrafas. Para arremessa-los contra um gato ou um

laga'rto, pressione o Botao A, B ou C. Assegure-se de que Flicky
esteja voltando para a direcao do inimigo.

De vez em quando aparecem os Diamantes que concedem valio-

s0s pontos de bonus. Eles sao muito pequenos, por isso procure-
0s enquanto joga.

Na fasg de b@nus, os Tigers usam gangorras para jogar os Chirps
para cima. Flicky deve ir de um lado para o outro, pegando tan-

tos quantos possivel com sua rede. Quantos mais ele pegar |
alto sera o bonus (Veja Pontuacao) e b
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EM PLENO JOGO

A tela de apres 3
- - i) -.el]ta al . -
s iy Fq - ¢ao aparece apos o logotipo Sega. M
depois comeca o jogo demonstracao. Pressione o Bocté Omentoq Pontuacio (Score)
W T AP S 200 pontos

tela de apresentaca ;
pre: a¢ao e aparecera uma tela com a3 expli ‘ Se Flicky levar somente um Chirp de

100 pontos

300 pontos

j0go. Depois de |é-la, pressi 3 aga
. pois de lé-la, pressione o Bota iCi 0 do ) ' Chi
jogar. 0 Inicio para Comecar 3 cada vez até a porta, cada um vale [~ &R ooraianis
100 pontos. Se for bom o suficiente |42Chip - oo 400 pontos
Observagao: Pressione o Botao Inicio durante a demonst | vara levar um grupo de Chirps, 05 PON- EE
straca
acao tos aumentam de acordo com 2 tabela. feaiasWurtil e B

para voltar a tela de apresentacao.
Se Flicky resgatar 4 Chirps, seri acres- | 72Chip ........-.

SiMBOLOS DA TELA Zentado um total de 1000 pontos a sua | gchp ...
pontuacao (Score) 100 + 200 + 300 +
400 = 1000.
TE'a de 1080 0-19 segundos . . ... 20000 pontos
Existe também um bonus de tempo. Se | 20-29 segundos . . . .10000 pontos
: vocé cgmpletar uma fase em menos de [l e
Pontuacdo atual s um minuto, vocé ganhara pontos,
ontuacao 40-49 segundos ... . -
" R como mostra a tabela. v i A
50-59 segundos . . . .. 1000 pontos

Porta
e Na fase de bonus, cada Chirp que Flicky pegar, valera 250 pon-
: ) tos. Vocé receberd um bonus de 10000 pontos se seu pequeno
. P her6i conseguir resgatar vinte Chirps!
Jogadores restantes Ficky “Fase atual
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SUPER MONACO GP TIPO | Botaio D |Botao D |Botao A | Botdo B

para cima | para baixo

O Super Monaco GP trans ' @ 3s ' : I |
| iC ) nsporta VO(L- dS mais deSafladores e | A Reducao Avanco Breque Acelerador
encantadoras pistas que o mundo poderia oferecer. Entrea na co | ' de marcha |de marcha |
peticdo contra os grandes pilotos no circ
e :jm { ket Culto Super Monaco oy B | Avango Redugao Breque Acelerador
nte ganhar o Campeonatc _
riahiiaad PEONato MUNGIAE €, [ISSte SCas 0 Senifeniar . de marcha |de marcha
uma sequéncia de 16 diferentes circuitos.
1 C Reducio | Avanco Acelerador | Breque
Antes de comegar, contudo, dé algumas voltas para praticar - para i | de marcha |de marcha
ficar a vontade em s aqui ; ' =
1 vontade em sua maquina e ver como ela anda e responde D | Avanco | Reducao Acelerador | Breque
ao seu controle nas varias superficies. de marcha |de marcha
DIl O s t :
llote seu supercarro e chegue a vitéria! O Super Monaco GP foi : Breque Acelerador | Reducdo | Avanco
feito para alguém como vocé - alguém que jamais desiste e joga . | de marcha.  jde marcha
apenas para ganhar! :
apenas para ganhar! F Acelerador | Breque Reducio Avanco

de marcha |de marcha

ASSUMA O CONTROLE!

Tente cada uma das combinacdes e aprenda quais sao as mais

Aprenda as fungdes de cada botao de seu joystick antes de come- confoEtavels PRIE MO Lembre-se, para pilotar, i b s i

car o jogo o Botao D para a direita ou para a esquerda. Vocé pode derrapar
um pouco nas primeiras voltas, mas vai logo aprender como ven-

As funcoes do Botao D e dos Botdes A, B, e C podem ser esco- cer aquelas curvas fechadas.

Ihidas na tela de opgoes. Ha a possibilidade de 6 diferentes com- < S

binacoes. Observacao: O Botao Inicio é usado como pausa e para retomar

o0 jogo. Ele nao afeta o movimento do carro.

UMA VISAO GERAL

A melhor maneira de iniciar este jogo é correndo algumas voltas
para praticar em qualquer uma das 16 pistas. Escolha sua pista
(ou circuito) e um tipo de transmissao para seu carro e pise fundo
| até a linha de chegada. Vocé tera percepcao de como o seu carro
responde nas curvas mais severas e de quanto tempo vocé conse-
gue recuperar nas retas. Dé quantas voltas vocé desejar.

~
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Em seguida, tente o Supr*r Mon: ‘
) / . .. )nr_j(,(J (Jl) El(l ' s
] . (f()nSlSIp
0 - (J(.

uma corrida e as regras sio rigorosas. Voceé deve ot APenyg
participar da Corrida Preliminar (provas de tempo) 0 Ura'mf!mp
"% 3 1 Vel , . i3 ar 3

Ndar sud posicado de Lir;;ada. Uf:p(;ls, d COrrid ¢ (J(_ter

R , iz gy d COmec
dificil estd na Posicdo Limite que sera impost o

qualquer momento durante a corrida € por qualquer ré & 2T
" . & - B --' 7-

tiver sua posicao abaixo do que permitir o limite O...
desclassificado. |

) Campeonato mundial é constituido por 16 corridas,
em um circuito diferente. Do mesmo modo que na corrida Sy
Monaco CP, vocé deve tomar parte da Corrida Preliminar pgfr
determinar seu lugar no Grid de largada. Nio hj Posicao Limitz
neste nivel, mas isto ndo significa que e competicao sera maic
facil. Vocé deve chegar entre os 6 primeiros colocados Para mar-
car pontos em cada corrida. Se vocé terminar a partir do sétimg
lugar ou, se sofrer sério acidente durante a corrida, nio marcars
pontos.

E claro que o lider de pontos no final das 16 corridas ganha o
Campeonato Mundial. Agora ajuste seu capacete e aperte seu
cinto de seguranca! Ouca o ronco dos motores!

COMECANDO

= Quando vocé coloca o cartucho e liga o

i| MEGA DRIVE aparecem 2 telas de apre-
il sentacdo. As palavras PRESS START BUT-
TON (aperte o Botao Inicio) aparecem €
brilham. Se vocé nao apertar o Botao
Inicio antes que desapareca a segunda
tela, vocé terd uma pequena demonstra-
Cao.

- ) I+ S ecl-
Acompanhando a demonstragao, vera um grafico Com a5 E5p

11t | ta.
ficacbes do motor de seu carro e os Gltimos pontos da dispu

Aperte o Botdo Inicio para ativar a tela de Selecao do Modo
(“Mode Selection”). Vocé pode escolher comecgar pelo Super

Monaco GP, tentar levar o troféu para
casa no Campeonato Mundial (“WORD

CHAMPIONSHIP”), praticar algumas vol-
tas (“FREE PARCTICE”) ou ainda olhar as

Opcoes (“OPTIONS").

OPCOES

Para escolher OP(;(H)E.S (“OPTION”) na tela de selecao do Modo

(“Mode Selection”), mova a flecha de
selecio para baixo, utilizando o
Botao D e aperte o Botao A, C ou o
Botao Inicio. Na tela OPCOES, vocé
pode escolher as funcoes de seu joys-
tick, o nivel de dificuldade, a musica === | |
de fundo e a voz de encorajamento. [ NS
Vocé ouvira durante a corrida. e s

Observacao: Esteja certo de selecionar a lingua na qual as men-
sagens aparecerao na tela.

Para ver as subposi¢oes, pressione o Botao D para a esquerda ou
para a direita. Apds fazer suas escolhas, mova a flecha para baixo
até a SAIDA ("EXIT") e aperte qualquer botao. A tela de Selecao
do Modo retornara.
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FREE PRAC"CE Agora, tendo em mente a combinacao de controle que vOCé esCO-

. : e partida
gora est: - | 4 corrida quando a luz d
\gora esta na hora de esquentar seus pneus e de sa pre A [jla ot leva pa?a completar uma volta
, iR 7 cé

a corrida. Ha 16 circuitos de corridas barar par, figar Verig: DORmpe-GVE % - 15530
GRAND PRIX disbonfveis - LS depende de qual circuito vocé escolheu, do tipo de transmissa

N it )an(_lS' aad o e de suas proprias habilidades e experien-
melhores e mais disputadas pistas do

mundo de hoje. Para trazer as telas
de Selecao dos Circuitos, aperte o
Botao A, C ou o Botao Inicio. Para
visualizar o0 mapa de cada circuito,
nressione o Botao D para a esquerda
ou para a direita.

| que vocé esta usand
cla.

Dé quantas voltas em quantas pistas diferentes voce desejar}
’ Quando vocé achar que esta pronto para d grande hora,. podera
enfrentar o desafio dos circuitos profissionais! Se voce quiser pra-
ticar em outro trajeto, aperte o Botao Inicio. Em seguida, pressio-
1e os Botoes A, B e C simultaneamente para voltar as telas de
Selecao de Pista ("Course Select").
Fscolha o circuito em que vocé prefere praticar, apertando os

Botoes A, C ou o Botao Inicio. SUPER MONA(O GP

A proxima tela mostra os 3 tipos de
transmissao que vocé pode selecio- |
nar. Ha o modelo automatico, um §
modelo manual de 4 velocidades e
outro com 7 velocidades. Iniciantes
devem escolher o automatico — quan-
do vocé esta aprendendo a vencer |
curvas em alta velocidade, € mais
facil nao preocupar-se com a mudanga de marchas ou em obser-
var o velocimetro. Quando vocé se acostuma com as respostas do
carro, vocé podera passar para uma transmissao manual. Para
escolher uma, mova o quadrado de Selecao usando o Botao D e
pressione qualquer outro Botdo.

Agora é hora de enfrentar 0s campedes. Este trajeto consiste em
uma corrida de 3 voltas ao redor de uma pista especialmente
construida. Para optar por esse modo de jogo, va a tela de Mode
Selection (Selecio do Modo) que aparece no inicio do jogo, A
seguir, mova a flecha de Selecao usando o Botao D, de forma que
ela aponte para o Super Monaco GP, e aperte O Botao A, Cou o

Botao Inicio.

Sua proxima tarefa serd escolher um tipo de transmissao. Se vocé
for iniciante, sera mais prudente optar pela automatica. Se vocé
3o fizer sua escolha em 20 segundos, porém, estara dirigindo
seu carro com uma transmissdo automatica, fosse esse seu plano
| ou nao. Para optar, mova o quadrado de Selegao, usando o Botao
D de modo que ele emoldure o tipo de transmissao escolhido e

'\”a pr()xima cena, voce vera seu pr(j- d@pOiS aperte qualquer um dos outros botées.
prio carro na linha de partida. 0
tundo da tela serd dedicado a vocé e
40 que voce ve a sua frente. No topo

dg tela, vocé vera seu espelho retro-
visor,

10 11
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Vocé esta preparado. Agora vocé deve dar uma volta

redor de uma pista menor, a fim de determinar su; posics teste a0
' ' ; 0

gada na corrida maior. Esta volta é chamada 3 Cde lar-

Orrida

Preliminar e vocé é o Gltimo piloto a realiza-la. Infelizme

. ; ’ . , Nte 8
ndo sabera qual é o tempo do piloto mais rapido até dar sy, chi».ce
> e - L @ i O L]
s entao € que a classificagao dos tempos sera mostrada i ta;
. Opo

da tela, a Melhor Volta ("Best Lap") mostra o tempo mais r3

, ke . id
do piloto classificado anteriormente. a0

No lado esquerdo da tela vocé vera o tacometro de seu carrg (ou
conta-giros, que € o indicador que da o RPM, ou seja, o nimerq
de vezes por minuto que seu motor esta girando) e a luz oficial d;
largada.

No lado direito vocé vera o tracado da corrida preliminar e, abai-
x0 0 trajeto Super Monaco GP. Seu carro é sempre identificado
pelo circulo branco com o "P" vermelho. Aprenda como usar este
tracado para ajuda-lo com as curvas do circuito.

No topo, vocé pode checar se alguém esta prestes a passa-lo.
Verifique este espelho retrovisor com frequéncia — vocé podera
frustrar a tentativa de outro piloto de ultrapasséa-lo, bloqueando o
caminho.

Durante a volta de teste de tempos vocé nao deve preocupar-s€
com outros pilotos. Seu objetivo é simplesmente dar a volta na
pista tdo rapido e seguro quanto possivel.

Se voceé sofrer um acidente devera comecar a corrida na (ltima
posi¢ao (15%). A Posicao Limite é uma funcdo que pressiona vOCe.
lente ndo ficar abaixo da posicdo especificada, se vocé 0 fizerj
e§taré acabado. Ha 2 pontos no circuito que a Posigao Limite €
ajustada, a Pressdo real aparece quando o limite coincidir com
sua posicao atual. Quando vocé perceber isso, podera checar s€U
espelho retrovisor dpenas para examinar quem esta atras de voce:

L 12

Ap6s completar a Corrida Preliminar, aparecem OS5 tempos dos
melhores pilotos. O seu tempo é mostrado em caracteres brllharj-
tes. O nGmero a esquerda indica sua posicao de largada. Na pro-

xima cena aparecera a linha de largada.

AQUECA SEU MOTOR!

Todo o trabalho pesado, o suor e a preocupagdo que VOce Inves-
tiu até aqui, chegaram ao fim. Vocé deve agora concentrar-seé na

nova tarefa — deixar para tras 14 outros pilotos e tornar-se cam-
nedo! Esteja certo de que vocé entendeu todos os indicadores que

aparecem na tela durante a corrida.

Vocé devera pisar no acelerador mesmo antes da luz de largada
tornar-se verde. Tao logo apareca o verde, arranque! Observe 0s

outros carros cuidadosamente na largada — uma batida aqui é
ocorréncia comum! Passe quantos carros puder, enquanto eles

tentam ganhar velocidade. A partir deste ponto, sera uma luta
contra o relégio, contra a Posicao Limite, os outros pilotos e a

propria pista!

Posigao Tempo
Limite Decorrido
Melhores Tempos Indicador de Tempo
de Volta
Luz de Largada &%/5— Indicador de Volta
Conta-giros N " Pontos do Piloto
Posicao Atual
Tragado do Velocimetro
Circuito
13




GANHANDO A TACA

i

ADOS & commida, aparece a classifica-
Voce recebe pontos durante a
la € seu total de pontos e a posi-
nal sao mostrados na tela. Se

seu total exceder 1000, 6timo! Se

Vocé ganhar a corrida, ou acabar nos

y primeiros lugares, Voce participara
da segunda corrida. Sua Posicao final
em cada corrida, juntamente com seu total de pontos, determi-
nam sua colocacdo entre seus adversarios de corrida. Se vocé
bater ou explodir, recupere-se e tente novamente. Se vocé se clas-
sificar apos 2 corridas, recebera a Taca Super Monaco GP no
nodio. Observacao: as condicoes da pista pioram quando vocé
inicia a segunda corrida. Observe!

CAMPEONATO MUNDIAL!

Fste é um verdadeiro teste de habilidade, resisténcia e sobretudo
de vontade! £ uma serie de 16 corridas para determinar o melhor
niloto do Grand Prix da temporada! Para escolher este modo de
jogo va a tela Mode Selection (Selecio do Modo) no inicio do
jogo. Mova a flecha de selecao usando o Botio D, de modo a
fazé-lo apontar para o World Championship (Campeonato
Mundial) e depois aperte qualquer outro botao.

A proxima janela de selecao permite que
voce opte por iniciar outro jogo (NEW
GAME) ou continuar um jogo ja iniciado,
usando a PASSWORD (palavra- codigo).
Para escolher sua opcao, movimente a fle-

(ﬁha"(:“m 0 Botao D e depois pressione o
otao A, C ou o Botio Inicio.

14

NEW GAME conduz ao inicio da
série. Vocé encontrara o pessoal da
equipe e recebera algumas palavras
de encorajamento. Para avancar ate a |
tela de Selecio do Modo, aperte O g

Botio A, C ou o Botao Inicio. -

PASSWORD permite a vocé conti-
nuar um jogo que vocé salvou. Use a tabela letra/niGmero para

cessar sua PASSWORD. Mova o quadrado de selecdo, usando o
Botio D, de modo que envolva a letra, o niumero ou o caractere
que vocé-deseja registrar como INPUT (entrada). Depois, pressio-
ne o Botdo A, C ou o Botao Inicio.

PASSWORD é longa, assim é melhor verificar se voce entrou com
todos os caracteres. Se vocé entrar com uma PASSWORD errada,
as palavras "PASSWORD INCORRECT!" aparecerao no centro da
tela. Para corrigir um erro aperte primeiro o Botao B. Depois
mova o quadrado de selecdo para baixo até um dos simbolos.

Aperte o Botdo A, C ou o Botdo Inicio até que a linha vermelha
fique sob o caractere que vocé quer mudar, e depois mova o0 qua-
drado de selecao na tabela superior (a tabela de letras e nimeros)
até envolver o caractere correto. Para entrar com esse novo carac-
tere, aperte o Botao A, C ou o Botao Inicio. Quando vocé tiver
finalmente entrado com a PASSWORD correta, movimente o
quadrado de selecdo até que ele envolva a silaba ED e aperte o
Botao A, C ou o Botao Inicio. Isto permitira que voceé saia da tela

de PASSWORD e va para a préxima tela de Mode Selection (sele-
cao do Modo).

15
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SELECAO DO MODO

Ha 4 novos modos disponiveis. Para
escolher um deles alinhe a flecha
com o modo que vocé escolheu,
usando o Botao D, e depois aperte o
Botao A, C ou o Botao Inicio. Sua

primeira escolha ser& MACHINE
(maquina).

Dados relativos a seu novo carro aparecem, juntamente com
dados pessoais. 0 Mega Drive designou para vocé 3 equipe
MINARAE. Mais tarde vocé podera solicitar mudanca de equipe

se seu desempenho ndo for bom! Para sair dessa tela, aperte o
Botao A, C ou o Botao Inicio.

Em seguida, escolha a transmissao (TRANSMISSION). Aqui vocé
deve escolher o tipo de transmissao de carro que vocé utilizara na
corrida. A competicao no Campeonato Mundial é mais severa do
que a do Super Monaco GP, de forma que vocé pode escolher
uma das transmissdes manuais mais rapidas. Para escolher, mova

o quadrado de selecio com o Botdao D e depois aperte qualquer
outro Botao.

Agora é hora de esquentar os pneus e de acostumar- S€ a'pista.
Selecione WARM UP (aquecimento) e dé 9 voltas no circulto. Se

vocé ainda ndo se sentir confiante, comece novamente, sald €
enfrente a verdadeira batalha!

Para o inicio da competicao, selecione RACE (corrida) na tela de
Selecao do Modo. Mais uma vez como no caso do SL{per
Monaco, vocé precisa dar uma volta preliminar para determinal
SUa posicao no grid de largada. Corra o mais que puder’
Completada essa volta aparece o tempo e a sua posigao na lar-

gada. Agora, depende s6 da sua habilidade ganhar O campeona-
to.

16

CHEGOU A HORA

- . - = OE

E claro que sua equipe dara ainda alguns conselhos nos L:Elmse
| 5 r
momentos antes da corrida. Nesse ponto, VOCE pode escolhe

quer ou ndo um rival.

sto quer dizer que vOCé nesse €aso, iria
empenhar-se em uma minibatalha con-
tra outro piloto. Para escolher Sim (YES) EESSSses
ou nio (NO), movimente a flecha de F=

selecio para a esquerda ou para a
direita, com o Botao D e depois aperte
qualquer outro Botdo. A tela SELECT
YOUR RIVAL (escolha seu rival) apare-
cera. Os nomes dos pilotos estao sepa-
rados em 4 grupos de acordo com 0
nivel. Vocé esta no nivel C. Para esco-
lher um nivel, aperte o Botao D até que
o do rival escolhido brilhe e em segui-
da aperte o Botio A, C ou o Botao
Inicio. Quando vocé escolher um rival,
vocé o conhecera e terd informacoes

sobre ele e seu carro. Ele terd também
algo a dizer.

Agora voce esta na linha de largada. 8
Os medidores e os indicadores sdo |
basicamente os mesmos, mas ha uma
nova informacdao. E o Position
Indicator (Indicador de posicao), que

mostra sua posi¢ao atual, rival. Sem divida vocé deveria ganhar

corrida, mas pode ser mais realista e apenas tentar ficar 2 frente d
seu rival.
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PER FUTEBOL L g

Botao Iniao " isto €
Um grande estadio, 24 selecé | on" ("World Cup :

- : ~0es e | s ol : - . election -
tazer seu s ( l(*)’ o bele(soe,b < JOgOs dlspllttldf58i11]0 e Seleciona 4d imagerm M‘?de 3 h 1P" isto €, “}ng-—tI‘Ean
IL er seu sangue terver. Isso, é claro, se VOCe esti S Que Vao 'Copa do MundO", ou "Test MatcC '
: 25 stiver digy .
utar contra tudo e contra todos e, contrariando todos odlsp()stg a para 1 logador").
S pro
i e Faz pausa durante O JOgO

ticos, por as maos na Copa e ficar com ela! Vencer na
5 o T €I NAo va;j
nada fac I!, DOIS antes € necessario classificar-se para obte Val. — inicia 0 O8O
to de enfrentar as melhores selecdes do mundo no m r‘Odlrel- " e
_ _ : _ ais :
mentado torneio de futebol que existe. Mas, para preparar m};(,m_
o ! . - - ! —Se
para a disputa, realize alguns treinos a fim de dominar seys o Botao A
tos fracos e aumentar seus pontos fortes. Desse modo epton:
, estarj
yronto r AI- 2
C para classificar-se entre 0s 6 grupos de selecdes, todas
lutando por uma vaga nas tinais.

e |nicia 0 JOgO-

e D& o chute.

e Aplicao “carrinho".
goleiro, fazendo-o saltar e agarr

gem "Mode Selection”.

- \ 5
e Movimenta O ar a bola

Cada selecao inscreve 16 jogadores e, antes de comecar o jogo .
; e (Opera durante a ima

sao escolhidos os 11 titulares. A fim de ajuda-lo na escolha da
selecao, os pontos fortes de cada time sao representados por tao B
nameros. Naturalmente, esses pontos fortes, ofensivos e defensi- i
vos. vio ser decisivos na sua escolha. Se vocé é rapido no drible,
mas lento no desarme, provavelmente vai preferir uma selecao de >

defesa mais forte. Mas é vocé que resolve. Portanto, siga seu Ins-
tinto e conquiste o direito de levantar a Copa! Botao C

e Faz o passe de bola alta.

Cancela selecao durante a imagem “Mode Selection”.

e Faz o passe de bola rasteira.

ASSUMA o CONTROLE! e Opera durante a imagem "Mode Selection®.

Antes de comecar, aprenda as fungoes de cada botao do seu joystick.

Botao D

e QOpera a seta de selecao durante 0 "Mode Selection”
Selecao).

e Dribla.
 Quia a direcao da bola.

(Modo de

21
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MODE SELECTION

‘r:m imagem do titulo, vocé pode escolher entr

A J . - ] g g i |
World Cup", "Test Match 1P" e "Test Match 2P?' i
D para movimentar a seta e escolher entre '

-'\L]l(h l |-')“ y( s et ' up"
| , S€ voce estiver jogando sozinho Sa P™ € "Tagy
ALl SRS D 41 ' - - .
logadores e o Joystick 2, estiver sendo usado 0 "Test
' . 1 RS RS S / S
Jogo-treino para 2 Jogadores) lhe sera apresentad Vatch 2

possivel. Quando estiver preparado, aperte o Bot; a0
visualizar as imagens do jogo.

MR .D Gan i ot aoe
TELY NATOM

L T L 9 i C aEen ' s Sl
e e : g TR e 4 IVl o e o, AL CUNERE o
e ‘i‘*“m i m . E . . o e A -_"}':l.*_._ i ﬁ:\.ﬁ { o

1 joystick conectado

2 joysticks conectados

22

: g
t47er primeiro um jogo-trein P
5es |he serao apresentadas

| r
como voceé fica pronto pard comega

Match"), as ima

i ra, , 2
mesma forma. VeJa agopeciais para o "Test Match 1P" (Jogo-tréi-,

| instrucoes €5 . =
Oclﬁopgaor;af?sjgéadoi) Test Match 2P" (Jogo-treino pard 2 Jogador )
n ,

o "2 _ Player Game’ (Jogo para 2 Jogadores) sao apresentadas

mais adiante nesté manual.

Select Your Team (Escolha sua Selecao)

Ap6s decidir qual o tipo de jogo que vOCe pretende seguir ("Mode
Selection”), aparecerd automaticamente a tela para a escolha dos
times ou selecoes ("Select Your Team"). Diante de voce esta um
mapa mundi. Para escolher o Pais de sua preferéncia, movimen-
(e 3 seta com o Botdo D. Uma vez colocada a seta sobre o pais
escolhido, este comecara a brilhar. Em seguida, aperte O Botao A
ou C para tomar conhecimento das qualificagdes da sua selecao.
Fsses dados sio mostrados através de niimeros de 1 a 5, de acor-
do com o valor de cada item: "Speed" (velocidade), "Skill" (habi-
lidade), "Defense" (defesa) e "Keeper" (goleiro). Dependendo dos
Eggt:il‘:zfzsc Sﬁ]raesgzt?dofs. pela Selecao, v?cé pode fzonfirmar ou
até a palavra “Yes;‘ EmOsn 'rm; L BOtaO-D PR
b Confirn:\ar eglill 3, apﬁ!rte O l?otao A ou Botao C. Se
, escolha "No" e repita o procedimento, ou

apert a
|'p e 0 Botao B para cancelar sua escolha. Assim VOCEe estaré
Ivre para escolher outro time no mapa r i

23



Member Select Screens (Escalacio do Time)

ApOs vocé confirmar a escolha da sua Selecdo ou time, comeca
a aparecer automaticamente a imagem "Member Select". Ela mos-
tra a relacao dos 16 jogadores de futebol inscritos para disputar o
campeonato mundial. Cada time inscreveu 11 titulares e 5 reser-
vas. Portanto, do grupo de 16, vocé escala os 11 titulares. Voce
faz isso utilizando 4 diferentes telas, que irdo aparecendo auto-
maticamente, uma apds a outra, a medida que voce vai fazendo

sua escolha.

os nomes dos goleiros dispoqi\f(?is
("Goalkeeper"). No campo em miniatura, que aparece d dl{e[ta
das 4 telas, vocé notara um pisca-pisca que identifica a posi¢ao
do jogador que tem de ser escalado. Combine 0O n'ﬂmero GI'U
nimeros dos jogadores com a respectiva posICcao, indicada pelo

A primeira das 4 telas da

pisca-pisca.

: $ ge
eiro, movimentando a seta, com o Botao D, ate
da, aperte o Botao A ou C para
otio B. Lembre-5€
"Member

d

Escolha um gol
nome de sua preferéncia. Em segul

confirmar a escolha. Para cancelar, aperte o B
de que, se usar o Botao B durante qualquer das 4 telas it
Select”, automaticamente vocé volta a primeira delas, Ist0 €,

24

e

B

eiros. A ordem das 4 telas ”Member: Select" € a
1Goalkeeper" (goleiro), "Defenders” (deteq:sores ou
"Mid-fielders” (meio-campistas) e "Forward§ (ataca_n-
o escalar 1 goleiro, 4 zagueiros, 4 meio-campis-

imagem dos g0
seguinte:

zagueiros),
tes). Voce tem G
tas e 2 atacantes.

Miniatura do campo

Para ajudar na escalacdo, as 4 qualidades de cada craque sao
avaliadas em nimeros, logo adiante do respectivo nome. Essas 4
qualidades sao: "S" ou "Speed" (velocidade), "K" ou "Kicking
Strength" (forca no chute), "T" ou "Tackling Strength" (forca no
desarme) e "A" ou "Accuracy" (precisao). 0 valor de cada qualida-
de variade 1 a 5, sendo 5 0 maximo. Esse valor numérico foi cal-
culado com base numa comparacao entre cada jogador e seus
proprios companheiros de equipe. Portanto, se 2 jogadores da
mesma posicao de 2 times diferentes receberem a mesma qualifi-
cacao numeérica, isso nao quer dizer necessariamente que ambos
tenham o mesmo potencial, ja que suas qualidades dependem
dos seus colegas de time.

Elmination League Screen
(Jogos Ehminatérios)

Apos escfolher a sua selecao e escalar os seus 11 titulares apare-
C€ Uma Imagem com os 6 grupos (de A a F) dos paises (:;ue vVao
disputar a Copa. A selecao do pais que vocé escolheu ser3

trada em uma cor diferente dos demais times. Estes sdao o 5
adversarios nos jogos eliminatérios.. Assim, enquanto vo f =
dentro do seu grupo, o MEGA DRIVE estar; Oocupado fazgfdfi

25
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S ;(,f;;:rf,rr ?f. »!- ’. & . C C -

jOBArem tambeém em seus respectivos ory ,
My % ; 5'UPOS, F

encedores que passario as finai [

JIira L /
i =L (Jf) r.ﬂ':: V

oy | _ S. Par;s -
Fsiticame-se 0E 2y : d ds

N-5€ O primeiro e o segundo colocados de e

" -4UOS de ca(:;
d 5 deles, r.lmamr,am-sf:, també v

de | m, pelo cr
4 dos terceiros colocados de cada

" r.;_ IIF ‘fj{'rr'r.
\J Cl e

itériO da

LS
. i . ! . & A : g > hrUrJ(J" (Je acr)r#
m o indice técnico obtido nos JOgos eliminatérios Durante
estes, se o indice de sua selecdo satisfizer as exigéncias para a;
'ICacao as finais, ela esta habilitada a passar a fase seguinte
I,.J.r_.r‘f'_rr- Se 01 .

Indice técnico for insuficiente, o JOZO termina no fim
partida. ApOs terminar os seus jogos eliminatérios aperte o

{ ~ 1 ] Nara L /1 - y - - . o % - bt
Botao A ou C para visualizar a tela de classificacao ("Qualifying").

Jogos Eliminatérios ("Ehhmination League™):
1°. dia

~ ) = — .
" 2 i ir
LW Tl

gem mostrara o seu primeiro jogo (o nome de sua propria

selecdo versus o nome da selecdo adversaria). Para comecar a
jogar, aperte o Botao A ou C.

Instru¢oes Espeaars para o Jogo-treino (" Test

Match™) e disputas com 2 Jogadores ("2 —
Player Game™).

Se vocé decide disputar um jogo-treino, isso s6 pode ser feito uma
vez. No jogo-treino com 1 Jogador (“Test Match 1P"), vocé com-
nete com o MEGA DRIVE, embora possa escolher o seu proprio
time. No jogo-treino com 2 Jogadores ("Test Match 2P"), vOCe j0ga
contra uma outra selecao e nao contra o MEGA DRIVE. 0 jogo-

treino comeca imediatamente apés a escolha da selecao adversa-
ra.

NEe

No caso de 2 Jogadores, cada um escolhe turg fgirtrg)eafraizsbg;
jr)ﬂam entre si. Se houver emp_ate, O -ciese%mp.ei e e
crfbran(;a de pénaltis. Ao terminar O jogo-treino, ser beer s
os artilheiros, isto €, 0s autores dos gols e seus respect :

até um maximo de 3 nomes.

ATAQUE

Pontapé rmiaal
Para comecar o jogo, é o Jogador 1 quem da a saida ou o ponta-

pe inicial. No 2° tempo quem da a saida é o Jogador 2. Ao ser
marcado um gol, o lado que sofreu o gol é que da a nova saida.
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Drible

Durante 0 jogo, vocé so controla os movimentos do jogador cq
a seta sobre a cabeca dele, sempre num determinado tempo n(;
MEGA DRIVE controla o resto. Para movimentar um jogador ém

contato com a bola, aperte o Botao D na direcdo desejada, e o
jogador e a bola avancarao. |

Toque de bola

Para passar a bola, os Botoes A, B e C executam um diferente esti-
lo de toque. Com o Botao A, a bola sempre avancara na direcio
do gol adversario, até este ficar visivel na tela. Entao, use o seu
Botao D para guiar a bola com precisao para dentro do gol.

Usando-se o Botao B para o toque de bola, a direcao do passe é
estabelecida com o Botao D. Use essa tatica nos passes longos
pelo alto. Usando o Botao C, a direcdo do passe é estabelecida.

Chute

Quando o gol adversério aparece na tela, usando o Botao A € O
Botio D, vocé faz pontaria e chuta. Dependendo da altura alcan-
cada pela bola e a sua aceleracao, o "chute" pode ser uma cabe-
cada, "chapéu", voleio ou "torpedo".

Arremesso lateral

Quando a bola tocar o corpo de um jogador e sair pela linha late-
ral, um jogador do time contrario ira repor a bola em jogo, arre-
messando-a do ponto em que a bola saiu. Vocé controla a dire-
cao do arremesso, usando o Botao D.

28

Tiro de canto

Quando a bola sat pela linha de tundo. tocada por um defensor,
o time atacante ganha um tiro de canto. Escolha o ponto ondeﬁa
hola, ap6s a cobranca, deve tocar o gramado, apertando o Botao
D na direcdo desejada. Use O Botio A ou B para chutar a bola.

DEFESA

Desarme

Quando vocé se aproxima de um jogador-que esta com a bola,
Vocé pode desarma-lo com um "carrinho”, apertando o Botao A.

Manobrando o goleiro

Quando o seu goleiro é indicado pela seta, vocé pode defender o
chute do adversario, movimentando o goleiro com o Botao D.
Aperte o Botdo A para fazer o goleiro saltar e agarrar a bola. Se
vocé apertar o Botdao A e, ao mesmo tempo, apertar o Botao D, o
goleiro mergulha. Se o tempo de jogo se esgotar no momento em
que o goleiro estiver segurando a bola, ele automaticamente chu-
tara a bola mesmo que nenhum Botao seja acionado.

Tiro de meta

Se a bola sair pela linha de fundo chutada pelo time atacante e
sem ser tocada por nenhum defensor, o time que defende devol-
vera a bola ao campo, cobrando um tiro de meta. Escolha a dire-
cdo do tiro de meta com o seu Botao D e chute com o Botao A
ou B. Se o Botio D nao for apertado, a bola vai diretamente para

0 centro do campo.




e

I

. N e
srtando o Botio C, a imagem "Elimination Leag

0 ]OGO VA' COMECAR! Depols, apet o0 do dia Seguinte € 05

£ 1 .- | \parecera novamente, mostrando O JOg
t Nora da competicao de verdade. Mas. Para seguir o jogo aten (if);mmi(lm@"

N S *'\*-

ente, leia as regras abaixo.

l -4
L4015 i1 1

| S DA o y
m Quando 0s jJogos do terceiro dia terminarem, serao mostr:;ada§ a
e classif A0 Na i ' ida, isso
o Ay i 7 1 selecoes classificadas. Se sua selecao nao estiver incluida
J significa que 0 Jogo terminou.

N

O |020 terminar E*ﬂ?{jﬁ-i[&dﬁ), nao haverj pProrrogacao.

Viténa, derrota ou empate

Quando o jogo termina, vence o time que tiver o maior ntimero
de pontos. No caso de um placar igual, o JOgo termina empata-
do. Somente nas finais. quando ocorrer um empate, sera disputa-

da uma série de ;;f:r'};:lti% pdra apontar o vencedor.

Resultados das eliminatdrias

AS FINAIS

Nas rodadas eliminatérias, quando o tempo se esgota, os resulta-

| | g . . 16 selecoes participardo das finais. Se vocé apertar o Botio C, a
dos dos 6 grupos serao mostrados automaticamente na Imagem , & P P G ; _ > :
e e, S , o , ; _ imagem das chaves das finais serd anunciada e apresentada. O
chimination League 1st Day”. Nela vocé vera os resultados com- | ;

| e i iR T porenEn Jogo se desenvolverd exatamente como aconteceu nas rodadas de
pietos dos jogos eliminatorios, com os pontos (,onqu:stadUS,, aer- dacett & S ‘ :

ot et | _ _ , RNy Classificagcdo, com a excecao abaixo descrita. No decorrer das

rotas, vitorias e empates — time por time, incluindo os jogadore:

[

finais, ndao ha empates. Uma série de cobrangas de pénaltis sera
efetuada no caso de um empate.

e & e o -
(U COMmMpetiram.

Nesta tela, um grupo pode ser selecionado com

o Botao D e a informacio vitoria/derrota sera mostrada apertan-
do-s¢ o Botao A.
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Decis;
"0 DOV Pénalts

' ‘**l‘i‘ }l{\g\
‘ (‘(_‘ ({‘I(i— it
Nada de d time se dpresentam par

altis por time Ve
Penaltis em gols. S

) pén
i11”‘{“1f(3 (I(\
| ’ _
Ao ainda

e S
: demals‘Jogadores de cada time
> ale que surja um vencedor

vocé compete com O MEGA DRIVE.

o 2o WY DN dor), .
e 8 Ll o time do Jogador 1 cobra o pri-

No jogo "2P" (de 2 Jogadores),
meiro pénalti.

Iindicadores do 10go : :
| | 4 o tempo decorrido, O

' 4 imagem informard O ’
A JO‘g()fuma vis%a .érea de todo 0 campo, atraves de
lado direito da tela, além do craque indica-

ado. Esta indicacao é feita por uma setg

No decorre

iment
ra ser movl
beca do craque.
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SUPER THUNDER BLADE

Desgastado e danificado, Thunder Blade retornou vitorioso de
<ua Gltima missao contra as tropas renegadas. Mas, esse nao seria

seu ultimo voo.

Reorganizados com grandes quantidades de equipamentos milita-
res eletrdbnicos e armamentos destrutivos, as tropas renegadas
focalizaram mais uma vez sua atencao na dominacao do mundo
livre. De uma base secreta no Leste, eles desfecham ataques por
terra, mar e ar com suas tropas implacaveis fortemente armadas.

Mas existe vocé. Do assento dessa aeronave remodelada, vocé
possui ao alcance de seus dedos o mais moderno sistema de defe-
sa. O corpo aerodinamico de liga metdlica voa a até 523 kph
enquanto uma Metralhadora Gatling de 20 mm dispara até 4.800
tiros por minuto. Um computador acoplado ao sistema de voo
Ievaﬂ voce através dos mais hostis ambientes. N3o se preocupe,
voce esta atirando com canhoes e lancando misseis ar-terra

Aiﬂ\TM, assim ninguém pode deter vocé e o maior helicoptero no
céu.
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Seu objetivo é '
- Objetivo € destruir a poderosa base central inimiga. Porém é

e _ d dO que fazer, Existem quatro E'SténgS

3 . y . -~ - .

-t JOLO, (_)ﬂd(i‘ voCce encontrara c:dades, desertos cavernas
/ /

OCE lmos'(* refinarias. A estrategia € facil, atire direto, seja corajo-
SO € assim talvez vocé conseguira arrancar suas asas para fora

dessa missdao. 0 mundo livre, como nés o conhecemos, depende
de vocé. |

ASSUMA O CONTROLE!

Antes de comecar 2. jogar, aprenda quais botoes controlam o0s
movimentos e funcdoes com as quais podera contar durante o

JOgO.

Botao Direcional (Botao D)

e Opera a seta de selecdo para definicao de opcao.
e Durante o movimento horizontal, movimenta o Super Thunder
Blade em duas direcoes.

e Durante o movimento vertical,
Blade em oito direcao.

movimenta o Super Thunder

Botao Inicio
e Seleciona Tela de Opgao.

e |nicia 0 JOgo.
e Faz uma pausa na tela durante o Jogo.

e Retoma 0 JOgO.

Botao A

e Dispara a Metralhadora Gatling e lanca misseis a0 mesmo
tempo.
e Seleciona a partir da Tela de Opcao.

Botao B

e Ativa o sistema de freio a ar para parar no ar.

* Seleciona a partir da Tela de Opcao.

Botao C

* Dispara o canhdo Vulcan e lanca misseis ao mesmo tempo.

COMECANDO

Para comegar a jogar, pressione o Botao Inicio durante a Tela de
f\presentagéo, depois pressione o Botao Inicio novamente e o
JOBO comecara no Estagio 1.

LOCALIZE A TELA DE OPCAO

Pressione o Botdao Inicio quando aparecer a Tela de
Apresentacao. Mova o cursor com o Botio D até OPTIONS
(Option) e pressione o Botdo Inicio novamente.




.':{

F J .; r) ’ ‘jr) -j J.
’ . - -

r”\""li'-fif'l} !, oq s

] )II (.- ) 3 K

0 Botdo D para ci idade e dificuldade de jog

RN A IMa ou para baixo até 2 OE»O,ﬁmowmentan-

a ou para a direi | | .

I para a direita para aument;@ao ;lesemda ¢

). Ou Iml :
nuir o

IV I

FAZER UMA PAUSA E VOLTAR A JOGAR

urante o |
JOB0O, Se VOCH de_ :
e € desejar parar mo
() . ” men[an
upal, Pressione "o . eamente
eSS | l o --” B(,)t?o Iniclo e 0 jogo parara. Para conti v
sS1one o Botao Inicio novamente nuar,

MOVA O SUPER THUNDER BLADE EM
DIFERENTES DIRECOES

1 . . % i .
ara mover o Super Thunder Blade horizontalmente para cima ou

eccione o Botao D diretamente para cima ou pard
oito direcao verti-

as oito diregcoes €

yara baixo, pr
aixo. Para mover o Super Thunder Blade em

calmente, pressione o Botao D em qualquer d
<ou helicoptero obedecera.

CANHAO E MISSEIS

~te do armamento, pressione O

Para um disparo constd

ou C.
PARAR NO AR

rmanecer paradof pressione o Botao

Ar em pleno ar € pe ‘
ové-lo para cima se pres-

Para par -
o Botao D pode m

B. Nesse momento,

cionado pard baixo, € |
, Tela de Opgao pard inverter €ss€
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DISPARE O CANHAO

< e Misseis, pressione O Botiao A ou C.

ancar tiros de canhoe

SINAIS DATELAE OPCOES

seus ganhos e per-
ntar ou diminuir a

Para |

1 tela que o informarao de

Conheca os sinais d
Tela de Opgao para aume

das. Depois, veja a
dificuldade do jogo.

Pontuacao Pontuacdo Maxima

Numeros de Helicopteros Estagio

NUMERO DE HELICOPTEROS

Dura ' -

S 2t$e|(2‘ g;gg voéce recebe trés helicopteros para cada nivel.

e digponfi)/zl O para mudar esse n_ﬁmero. 0 nimero de heli-

gyt para o jogo esta indicado pelas ilustracoes no
z que vocé cai e pega fogo, perde um helicoptero

PONTUACAO

SL'r] PO - e
; ntuacao é manti '
ida e atualizada d
, urant |
que acerta num alvo, vocé ganha pontos € O Jogo. Sempre
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PONTUACAO MAXIMA TELA DE OPCOES

A pontuacao maxima atual é mantida na tela para encoraja-lo 3 A fim de aumentar suas chances de vencer, uma Tela de Opgoes
bater o recorde atual. 4 fornecida para permitir que voce mude as definicoes-padrao

para o jogo. Pressione O Botio Inicio para observar a Tela de

OBJ ETlVO DO JOGO Apresentagao. Agora selecione OPTIONS (Opcoes) com o Botao

D Pressione o Botao Inicio novamente.

Sua missdao é completada quando a base inimiga € destruida com :
QPTIUNS

SUCESSO. | i by gk
EFD U
CONTRHU

FIM DO JOGO _ NORMAL

K
My

0 jogo finaliza quan(lo todos 0s Super [hunder Blades sao derru- MDD TRST
SOUND TES
bados. & % :_:%

Para mudar o nivel de dificuldade do jogo, mova a seta com O

CONTINUAGAO DO JOGO Botio D para a opcao DIFFICULTY. Mude a forca do inimigo para

EASY (Fraca), MEDIUM (Média) ou HARD (Forte) com o Botao D.

Quando o jogo finaliza ap6s o Estagio 2, a palavra CONTINUE

nisca na Tela de Apresentacdo. Selecione-a e voce comecara seu Para mudar o controle de parar no ar, mova a seta para a selecao
préximo jogo no inicio do Gltimo estagio jogado. Vocé pode sele- CONTROL. Se vocé selecionar NORMAL, o Botao D movera a
cionar CONTINUE por trés vezes. nave para cima quando pressionado para baixo, e para baixo

quando pressionado para cima. Escolha REVERSE (Inverso), e O
Botao D move a nave para cima quando pressionado para cima,
e para baixo quando pressionado para baixo.

Para mudar o nimero de helicopteros disponiveis, voce pode
definir os Super Thunder Blades com 3, 5 ou 7. Pressione O Botao
D para a esquerda para diminuir ou para a direita para aumentar
o0 valor numérico préximo da palavra PLAYERS (Jogadores).

Mude o SOUND TEST (Teste de som) pressionando o Botao D
para a esquerda ou para a direita para selecionar um ntimero de
som. Existem 19 sons diferentes usados no jogo. Pressione o
Botao A, B ou C para escutar cada som individualmente.
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Pontos de Bonificacao

Namero de Inimigos Derrotados
400.000 pontos

Quando todas as selecoes forem feitas na Tela de Opcao, pressio-

ne o Botao Inicio para voltar para a Tela de Apresentacio.
Pressione o Botao Inicio novamente para comecar a jogar Mais do que 160
140-159 200.000 pontos
CONHEGA A PONTUAQAO 120-139 100.000 pontos
AT PR , : . _ 100-119 50.000 pontos
A Pontuacdo é extremamente importante nesse Jogo, assim aqui |
estao algumas informacoes extras de como alcangar seu lugar no 80-99 200 e
circulo dos vencedores 60-79 10.000 pontos
0-59 () pontos

Pontos de Bonificacao

GANHE HELICOPTEROS EXTRAS 2
1.000.000 pontos

Vocé ganhara um Super Thunder Blade extra quando atingir mais 0:60 a 3:59

de 500.000 pontos. Apos isso, vocé ganhara um helicoptero adi- 4-00 s 4:59 500.000 pontos

cional cada vez que superar 1.000.000 pontos. 5.00 a 5:59 250.000 pontos
6:00 a 6:59 100.000 pontos

0 pontos

PONTOS DE BONIFICACAO |
Mais do que 7:00
No final de cada estagio, sdo atribuidos pontos de bonificagao
ENTRADA DO NOME

baseados no nGmero de inimigos derrotados e no tempo decorri-
do durante o estagio. Uma Tela de Bonificagao aparece e indica

o tempo exigido para ganhar uma bonificacdo de Tempo e O Se sua pontuacdo final estd entre uma das sete melhores, voce

pode entrar com seu nome na Tela de Parabéns (CONGRATULA-

ntmero de inimigos derrotados para ganhar uma Bonificacao por IO
Inimigos Derrotados. NS).
, Cada Estagio
i b a L b 5 D . ST Classificagao e Pontuagao
BN A i Bonificagao de Tempo R .
bt ’ S AL g e
i * iy - \Cfrmlo de Letras

NDURER OF HITS 132
BONUS 1 o0000PTa B
Bonificagao por Inimigos Derrotadgs
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Aqui esta como.

Gire o Circulo de Letras pressionando o Botao D para 3
esquerda ou para a direita para selecionar a letra desejada.

2. Pressione o Botao A ou B para confirmar a letra. Quando

desejar apagar a letra, mova a seta até a letra e pressione o
Botao A ou B.

LSS
.

Quando todas as trés letras estdao escritas, a palavra END apa-
rece na selecao. Pressione o Botao A para ver a Tela dos 7
Melhores Classificados (BEST 7 RANKINGS).

4. Pressione o Botao Inicio para voltar para a Tela de
Apresentacao.

AGORA FACA SUA MOVIMENTACAO

Aqui esta um resumo das forga guerrilheiras em cada estagio.

Estagio 1

%

-

-

-2 b
v

s

=

Hind-Ge (MI-24 GE):

A principal forca ofensiva que ataca em for-
macoes

a2

Frogger-Ba (Mig-23 SA):

Um avido a jato com asas regulaveis para acirrados combates

1éreos em baixas altitudes.

Merkava Mark-1V (Merkava-1V):

Um tanque de guerra com foguetes antiaéreos.

Maneater Sub-Commander (TM-91B2):

Um grande tanque com um Canhio Maser de alta poténcia em
sua torre blindada. Ele também dispara misseis antiaéreos.

Seamlner Commander (CVA-65) :

Grande porta-avioes. Destr6i os langado-
res de missels ao lado da embarca-

cao.
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Estagio 2

Fulii Sub-Commander (TU-027):

1 i I br o -4
o de Atague com Metralhadoras Gatling.

i1

It

‘- i
—_— L
LR

{

Aqua-Lyzer Sub-Commander (SSA-0TN):

Submarino nuclear especialmente desenvolvi-
do para ataque em guerrilhas.

U-JAC401 Commander:

Aeronave espacial secretamente
desenvolvida.

Land-Buster Commander (TFA-001A):

Tanque estratégico com motor nuclear. Move-se
rapidamente com muitos cavalos de poténcia.

Estagio 3
Murmansk Class (CAA-O10):

Navio de guerra de alta velocidade

Estagio 4

SEgma-m Sub-Commander (541) e
Sigma-02 Sub-Commander (5-02):
infantaria, operados por sol-

8 metros de armadura mecanica para OF SC
1 metralhadoras e misseis.

dados instalados dentro deles. Disparan




SHADOW DANCER

VINGANCA NA GRANDE METROPOLE!

Ap6s ter acabado com a organizagao Neo Zeed, Joe Musashi pen-
sou que suas habilidades nao eram mais necessérias. Ele foi para
a cidade de Nova lorque e passou um tempo com Kato, seu anti-
g0 aluno de artes marciais.

Musashi retornou para sua terra natal, sossegado e relaxado. Kato,
enquanto isso, ouviu dizer que alguns caras desagradaveis toma-
ram uma escola primaria local, e estavam mantendo as criancas
como reféns. Naturalmente, ele foi tentar ajudar os garotos. O
que ele descobriu foi chocante...

Stgma-01

Kato foi severamente ferido na escola, e nao tinha esperancas em
sobreviver. Quando soube das noticias, Musashi correu de volta
para Nova lorque. Mas Kato havia morrido antes de ter consegui-
do chegar ao hospital, deixando apenas memérias e seu cachor-
ro fiel, Yamato. Tomado pela dor e pela raiva, Joe Musashi prome-
teu a mae de Kato que ele iria vingar a morte de seu filho.

Sigma-02

() alvo final ¢ a base dos guerrilheiros, Kato pereceu nas mios de um dos muitos guerreiros Ninja perten-
centes a Unido do Lagarto, um grupo terrivelmente grande e

PONTOS poderoso que recebe ordens de uma criatura horrivel e gigante

em forma de réptil, Eles tomaram a cidade de Nova lorque, e

Hina, Mig-25 1,000 pontos estio mantendo muitas pessoas assustadas como reféns.
Merkaya 7 000 pontos Conseguird vocéd guiar Joe Musashi e Yamato, o €ao Shinobi, atra-

| . | vés do ringue de fogo e triunfar sobre as terriveis forcas do Mal?
1 'jijii.hjff”'fll’!l4 ‘i{' l ‘th' !A(‘fhlj ')‘)(,() r,‘”]l("’)

forres Blindadas de Lquipamentos 2,000 pontos

"j‘ i HJHH“ |"'af|l'

ontos Y racos 005 |I{III[J-HIH‘II|H‘} H OO 8L NGeE

(i ( ;f-in"l' Ve

Fatrutina O ln”]ll)h
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ASSUMA O CONTROLE!

Botao D
Antes de jogar:

¢ Pressione para cima ou para baixo para mover 0s marcadores
de selecdo, e para a esquerda ou direita para confirmar as

opcoes ou selecoes.

Durante o jogo:

e Pressione para a esquerda ou direita para andar em ambas as
direcoes.

e Pressione para baixo para agachar.

e Pressione para baixo, para a esquerda ou direita, para andar
enquanto estiver agachado.

Botao de Inicio

e Pressione para iniciar o Jogo.

e Pressione para abrir a tela de Opcoes.

e Pressione para pausar a acdo, e para retomar o Jogo.

Botao A

e Pressione para usar a Ninjutsu, a antiga e poderosa magica
Shinobi.

Botao B

e Pressione para atacar atirando Shurikens (Estrelas da Morte),
chutando, socando, ou manejando o Sabre Shinobi.

* Pressione para mandar Yamato, seu cachorro, atras de um ini-
MIgo.

48

Botao C

s Pressione para saltar

Nota: As funcoes dos Botoes A, B e C podem ser alteradas na tela
de Opcoes.

PREPARE-SE!

As telas da estéria e uma curta
demonstracao seguem a tela de
Titulo. E uma boa idéia assisti-las, e
aprender algo sobre seus inimigos
antes de alcancar as ruas. Se vocé
nao quiser ver a demonstracao,
pressione o Botao Inicio na tela de
Titulo, e a tela de Inicio/Opcoes
aparecera. Para comecar a jogar, pressione o Botao Inicio e a
cena para o Round 1, Estagio 1 aparece. Para ver o menu de
Opcoes, pressione o Botao D para baixo para selecionar Op¢oes
e pressione o Botao Inicio.

Opcoes

Usando esta tela, vocé pode configurar as condicoes de jogo
antes de comecar a jogar. Pressione o Botao D para baixo ou para
cima para mover os marcadores de selecao proximos a uma cate-
goria de Opcao, e pressione esquerda ou direita para selecionar

a configuracao desejada.

Modo (Mode) Normal ou (Non-Shuriken) Sem-Shuriken. O
segundo Modo € mais dificil, porque vocé nao
pode usar as Estrelas da Morte para atacar ini-

migos de uma distancia segura!
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Nivel (Level) Vocé pode jogar em trés niveis diferentes. () EXTERMINE O REPTIL'

Nivel 1 é o mais facil, e o Nivel 3 é um verda-
deiro teste para suas habilidades. Se voca

loe Musashi, esperangoso para vingar a morte de seu discipulo,
comecar jogando no Nivel 1, e derrubar com

Kato, entra em uma batalha dificil com a ajuda do fiel cachorro
( / —

sucesso o enorme Réptil Sauro, vocé pode ' de seu falecido estudante. Os dois abrem caminho através das
continuar jogando. O jogo retorna ao Round ‘uas do Brooklyn, enfrentando inimigos no topo da Estatua da
|, Estagio 1, e entao voce estara jogando no Liberdade, se atirando no desconhecido perigo que se encontra
Nivel 2. O mesmo se aplica se vocé terminar dentro de uma caverna, e finalmente alcancando os terriveis Rép-
aquele nivel. Terminando o Nivel 3 o jogo teis Sauros! Para passar por todos estes desafios, vocé tem que
chega a um final. saber reconhecer os indicadores da tela com precisao.

Controle (Control) Vocé pode alterar as fungdes dos Botoes A, B 1. Sua pontuacdo atual. Este nimero aumenta na medida em
e C no seu joystick usando esta Opcao. Ha que vocé vai derrotando os guerreiros inimigos.

quatro combinacoes diferentes para se esco-

~ : jor pontuacao até o momento.
lher. As acoes de Ataque e Salto podem ser 2. Amaiorp &

feitas usando qualquer botao, mas a Ninjutsu 3. A quantidade de tempo que vocé dispde para concluir o esta-
pode ser desempenhada somente usando o0s
Botoes A e C.
| Ti.po 1 _JF _Tipo 2__| Tipo 3 TipoEJ
Botao A | Ninjutsu Ninjutsu | Ataque Salto
Botao B Ataque Salto Salto Ataque
& [ i
Botao C Salto Ataque Ninjutsu Ninjutsu

Teste de Som

Ouga qualquer um dos efeitos sonoros ou
(Sound Test)

musica de fundo que vocé ouvira durante o

JOgO.
Saida Para sair da tela de Opc¢odes, mova o
(Exit) marcador de selecao até E : > Hisy
: Xit (Saida), e | A activer i do. Quando vocé tiver apenas
pressione o Botao A, B, C ou Botso et A gio em que vocé estiver jogan Q p

30 segundos, 0 crondmetro s€ move para o centro da tela e

tela de Titul s :
O reaparec dois segundos para lembrar vocé de que é

e.
permanece la por
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nometro alcangar 20 segundos. Quando tiver restando apenas
dez H{-;:JHH(J()‘-,, O cronometro se move Ppdra O centro (_Ia l(_‘L]l(\a
fica por la até vocé limpar o estagio, ou até o tempo se ('_?Sg():
tar por intelro.

4. O tipo de Ninjutsu que vocé pode usar no momento. H3 trég
feiticos diferentes que vocé pode se utilizar, e cada um é
representado por seu proprio emblema especial.

" |

Quando vocé quiser mandar Yamato para o combate, observe
este medidor. Ele é completado na medida em que vocé pressio-
na e segura o Botdo de Ataque (selecionado na Tela de Opcées).

6. O namero de reféns que vocé tem que libertar antes de con-
cluir o estagio.

TECNICAS DE ATAQUE
Salto

Inimigos e reféns frequentemente aparecem em um nivel mais
alto ou mais baixo, portanto vocé deve aprender como chegar até
eles. Para saltar para um andar mais alto, pressione e segure o
Botao D para cima e em seguida pressione o Botio de Salto (Sele-
cionado na tela de Opcoes). Para saltar para baixo, pressione e
segure o Botao D para baixo e entao pressione o Botao de Salto.

Ha uma localidade onde vocé terj que saltar uma cerca alta. Para
saltar sobre ela de um lado Proximo, pressione 0 Botao de éalto

Para saltar em sua direcao, pressione o Botio D para baixo e em
seguida pressione o Botao de Salto.

92

Ataque

Musashi normalmente ataca atirando

Shuriken...

...OoU manejando seu
poderoso Sabre!

Ha um item em particular que da a Musashi
uma forca inacreditavel. Seu sabre € substi-
tuido por um Beam shot, e ele ganha duas
novas armas - um SOCO € um chute_:.
Quando Musashi esta parado, ele ataca ini-
migos préximos com um chute Ietal:
Quando estiver abaixado, ele distribui

SOCcos poderosos!
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Ninjutsu O MELHOR AMIGO DE MUSASHI

Os guerreiros Shinobi dos nossos tempos fazem um bom uso de

um presente dado a eles por seus ancestrais. Ninjutsu é a mais yYamato, uma vez O bIChIr?hO de
forte das magias de combate Shinobi, e Joe Musashi pode esCo- estimacao do falecido amigo de
lher aqueles feiticos assim como um dia fez seu bisavo! Musashi, Kato, agora da sua total

lealdade ao nosso heroi. Yamato
ndo é apenas um espectador - ele
daria sua vida por vocé! Para
manda-lo perseguir 0s IniMIgos,
pressione e segure O Botao B.

Ha trés feiticos que vocé pode usar quando estiver em grande
desvantagem na batalha. Nao gaste-os em situacoes comuns!
Vocé pode somente escolher um feitico por estagio. O tipo de fei-
tico que vocé pode usar é pré-determinado, mas pode acreditar
que é muito Gtil na maioria das situacoes!

Nota: Estes feiticos ndo sao muito Gteis contra os ajudantes do ini-
migo! Assista o medidor de Ataque de Yamato no centro da parte infe-

rior da tela. Quando ele se tornar completo, solte o Botao B e seu
cachorro ird atrds dos caras maus, com apenas uma coisa em sua
mente canina!

| Colunas de fogo cozinham seus inimigos.
| Observe enquanto eles somem na fumacal!

Ha situacoes em que Yamato nao pode atacar:

Dois tornados unem suas forcas para man-

g 1) Quando nao houver inimigos na tela.
dar seus inimigos para bem longe!

2) Quando Yamato e os inimigos estiverem em andares diferen-

tes.
MEteo‘ritOS caem do céu como uma chuva 3) Quando um inimigo o qual Yamato estava pensando em ata-
il 2ssassina, destruindo todos os vildes que car de repente pular para cima ou para baixo em um nivel
| estiverem nas proximidades! diferente. Neste caso, Yamato segue em frente, e apos desco-
brir que n3o ha ninguém 14, ele retorna para o lado de seu
mestre,
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Uma vez que vocé vir que Yamato |
tem um bom controle sobre um ini-
Migo, mova Musashi até ele para |
acabar com o cara mau bem rapi-
do! Se vocé nao fizer isso, Yamato
S€ torna pequeno e fica sem poder
atacar por um curto tempo. Além
disso, se Yamato atacar um INiMigo

que € particularmente bom e sabe se defender, ele se machucar;,

Vocé pode até ouvir o pobre bichinho chora

ndo enquanto ele
volta para o lado de Musashi!

>e Yamato estiver machucado, ele ir3 recuperar seu tamanho e

energla se o crondmetro alcancar o zero, quando vocé usar
NInjutsu, ou quando vocé résgatar um dos reféns. Deixe que Joe

Musashi faca a maior parte do trabalho pesado, e salve Yamato de
situacOes desesperadoras!

ITENS

Na medida em que v

OCe guiar Musashi e Yamato através deste
desafio itens aparecer

20. Corra por sobre os
Os beneficios incluem Pontos BOnus, Jogadores Extra e itens de

Aumento de Forca. Os simbolos dparecem enquanto vocé salva
prisioneiros. Preste atencio a eles!

itens para pegéa-los.

\ VINGANCA DE JOE MUSASHI!

Queimando o Centro da Cidade

| esta justamente nNoO
lvn esta em estado de alerta, e Musashi esta just w1
n sl r i
BrOOde o tudo! A Batalha revela iInimigos entre OS p i
0 dIs :
i ados, reféns a serem resgatados e coloca voce
moron /

R |
frente com O primeiro INiMigo - O Stomper!

Batalha nos Trilhos

S pri-
As linhas de trens estao repletas de soldados Sauros. Se?(l:'vz(c)) Cgm
nte, e cuida
ionei s lados da cerca e na ponte,
sioneiros em ambos O - e
as emboscadas! Se vocé conseguir alcangar o outro lado do; limo
que esta desmoronando, vocé enfrentara o Mafage - l;) proter,e’
inimigo mandado por Sauros para manter as coisas sob con !

Estatua da Liberdade

Este lindo presente da Franca esta prestes 2.9 bl alcio (:ee
uma batalha feroz! Siga seu caminho atraves da base,roe r’llaiﬁ.as
esqueca de resgatar reféns enquanto voce caminhar. Os Ass:m
Vermelhos sao os seus inimigos mais perigosos por ?iltje‘{.o topo
que voce pegar o elevador da construgao que o levarare bl
do monumento, vocé precisara usar Ninjutsu pa(r:cfé en’?:ontraré
grupo de inimigos realmente grandes. No topo, VO

' sptei uros. Ela arre-
Blade, uma das melhores destruidoras dos repte:s nfanossos o
messa |Aminas cortantes de seus cabelos direto e
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CUIDADOS COM O SEU CARTUCHO

* Nao danifi
10 danifique ou molhe o seu cartucho

e Nao o deixe exposto : .
LD, IXe exposto a luz direta do Sol ou préximo 2
outra fonte de calor. XIMO a qualquer

® Dé um: * | ' -
ma pausa durante jogos muito longos para que A
cartucho Mega Drive possam descansar. W

e este produto contra defeitos de fabricagao

C TOY garant
g ; dos a partir da data de

pelo prazo de 90 (noventa) dias, conta

sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténcia Técnica
Autorizada da TEC TOY munido deste certificado e da nota fis-
comprobat6ria da compra, pard obter os servicos cobertos

cal
por esta garantia.

A presente garantia, contudo, ndo cobre defeitos originados
por uso indevido, tentativa de violacdo do produto e consertos
por pessoa Nao autorizada.

A presente garantia também nao cobre fretes de envio e/ou
retorno a uma Assisténcia Técnica Autorizada TEC TOY.

ETIQUETA

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.

Estrada Torquato Tapajos, 5408 - Bairro Flores
Manaus - AM - CEP 69048-660 - Industria Brasileira

Flicky, Sega Soccer, Super Monaco GP, Shadow Dancer e Su
: . : per Th DIMENTO AO CONSUMIDOR
Blade sao marcas regustﬁrac;:las de SEGA © 1997 SECA. e :VENET:QEODSQLE:m 576 - Sao Paulo - SP
Todos 0s d|re6:tos reservados. CéP 05038-000 - Tel.: (011) 861-5421
0




CERTIFICADO DE GARANTIA

Este produto é garantido contra defeitos de fabricagdo pelo prazo de 6 meses, contados 2 partir da data de sua compra. Este
periodo de garantia é composto de:

A - 90 dias de acordo com o cédigo de defesa do consumidor.
B - 90 dias de garantia adicional oferecida ao consumidor.

Em caso de defeito, dirija-se a um posto de Assisténcia Autorizada da TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal
comprobatdria da compra, para obter os servicos de reparo gratuito e a reposicdo de pegas, cobertos por esta garantia.

A presente garantia, contudo, ndo cobre: defeitos originados por uso e/ou instalagdo em desacordo com as informagdes contidas no
manual de instrugdes, uso ndo doméstico, tentativa de violagio do produto, consertos por pessoas nao autorzadas, servicos de
Instalagdo ou ajustes, fretes de envio e/ou retorno a uma assisténcia técnica autorizada TEC TOY, danos por acidentes 0l s
tratos tais como: queda, batida, descarga elétrica atmosférica, ligacdo em rede elétrica impropria ou sujeita a varagoes excessivas.

Em caso de troca do produto, o prazo vélido de garantia continya sendo o do primeiro aparelho, de acordo com 2 nota fiscal de
compra pelo primeiro proprietério.

Nao estdo cobertos pela garantia adicional, cabos de forca e cabos de conexdes tais como: cabos de joystick, cabos de conexao a
TV's e videocassetes, cabos de conexdo a outros acessdrios e periféricos.Estéo incluidas na garantia, pe¢as (e respectiva mao de
obra) que por sua natureza desgastam-se com o uso, desde que o desgaste impega o funcionamento do produto.

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A

Estrada Torquato Tapajos, 5408
Bairro Flores - CEP 69048-660 Manaus - AM

CGC 22.770.366/0001-82

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP
CEP 05038-000 - Tel.: (011) 861-5421

'TEC TOY

l Neco()341 445588
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