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ATENCAO:

Por favor, leia 0 aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes
de permitir que seus filhos comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que
pode ser estimulado por variagoes luminosas intermitentes, alteracao
de luz da tela de televisio, computador, luz estroboscopica ou raios
de sol passando através de folhas e galhos de drvores. A epilepsia
¢ uma doenca que pode ou nao estar manifestada. Por isso, para
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugdes abaixo:

Antes de usar:

e Sevocé ou alguém de sua familia j4 teve algum tipo de epilepsia
ou perda de sentido quando exposto a variagoes luminosas,
consulte seu médico antes de jogar. .

e Sente-se no minimo a 2.5m da tela de televis@o.

® Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse € sO
volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

e Tenha certeza de que o quarto em que vocé estd jogando € bem
iluminado.

e Utilize a menor tela de televisio possivel para jogar (de preferéncia
14 polegadas).

Durante o jogo:

e Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé estiver
jogando video game.

e Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game.
Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigen,
visdo alterada, contragdes nos misculos ou olhos, perda de
consciéncia, desorientagdo, qualquer movimento involuntario
ou convulsdes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico

Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

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

2. Coloque o cartucho POPULOUS no console, conforme explica
0 manual do MASTER SYSTEM.

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue
0 aparelho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois,
ligue-o novamente.

4. POPULOUS ¢ para 1 jogador somente.

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

Tampa Protetora da
Entrada do Cartucho
7

Botio Pausa

Botio Liga-Desliga

Entrada para o
Joystick 1

Entrada para o
Joystick 2



Vocé é um Ser Supremo...

...e tem poder para criar mundos. Porém, como uma divindade,
vocé precisa de adoradores para adquirir o poder de controlar a
natureza. Quanto mais seguidores tiver, maior serd o seu poder. E
h4 centenas de mundos espalhados por todo o universo, cada um
com uma pequena quantidade de pessoas que adoram a Deus.

Mas ha o Mal, também. Perto de cinco mil mundos estao infestados
pelos seguidores do Mal. Os seguidores do Bem aguardam
pacientemente que vocé os chame para eliminar esse Mal de seus
mundos, para chamé-los para a gloria, para a vitoria. Se vocé nao
fizer nada para ajuda-los, a populagao de seus seguidores aumentard
vagarosamente. Eles terdo dificuldades em encontrar terras planas
para serem cultivadas, e nao saberao mais o que fazer. Finalmente,
seu povo se juntard com a populagéo do Mal e passard a orar para
as forgas das trevas. Tudo estard perdido.

O povo do Bem ndo pode conquistar o mundo sem sua ajuda. No
principio vocé estard fraco, possuindo poder somente para elevar e
rebaixar a terra. Aplaine a terra para seus seguidores construirem
suas colonias. Aplaine a terra ao redor das colonias, € 0 seu povo
podera ampliar suas plantagoes e construir col6nias maiores.

Logo vocé terd poder para mover o Ankh, um enorme monumento
em forma de cruz egipcia. Vocé poderd dizer a seu povo para seguir
esse sinal em qualquer lugar do mundo. Eles poderao ir para cultivar
novas terras, ou para enfrentar o Mal. Vocé podera criar um Lider
com seu Ankh, e mais tarde transformar esse Lider em um Cavaleiro
das cruzadas. Os Cavaleiros sio exércitos implacaveis que invadem
os territrios inimigos, destruindo as cidades e as plantacoes.

Se vocé reunir poder suficiente a partir do seu povo, poderé desencadear
tremendos desastres naturais sobre o povo do Mal: Terremotos,
Pantanais, Vulcoes e Dilivios. Use essas catastrofes para destruir
os seguidores do Mal, mas tenha cuidado. Todas as pessoas do Bem
atingidas pela catdstrofe também serdo destruidas!

Voceé conquistard o mundo somente apés a extingdo de todo o povo
do‘ Mal. Vocé deverd enviar seu povo para extermini-los, nio
deixando pedra sobre pedra, até restar somente o Bem. Se ’o nimero
do Bem exceder o niimero do Mal, e vocé tiver poder suficiente
poderd declarar o Armagedon. Todos os povos, do Bem ¢ do M;ll
se deslocardo para o centro do mundo para a batalha do Juizo Finalf
Quando restar somente uma fac¢io, o destino do mundo estara selado.

Apbs conq/uistar um mundo, vocé se movera para o proximo. Cada
mupdo serd mais desafiador que o anterior. Vocé enfrentara inimigos
mal.s~ terrfveis, com poderes cada vez maiores, € combatera em

regides mais desoladas. Desenvolva estratégias melhores para lutar

contra o Mal. No universo, as forcas do Bem esperam pela sua
lideranca!

Assuma o Controle!

Vocé controla tudo com seu cursor — o Botdo D move o cursor. O
Botao 1 ativa todos os comandos. O Botdo 2 seleciona um dos trés
modos de controle. Leia as descri¢des detalhadas no item "Os
Modos de Controle" mais adiante neste manual.

‘ TR

Botao Direcional Botao 1 Botao 2

(Botio D)
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A Tela do Jogo

Ao comecar 0 jogo, vocé verd uma Tela de Descrigdo do Mundo.
Para mais informacées sobre essa tela, veja o item "A Tela de
Descrigio do Mundo" mais adiante neste manual. Para escolher um
mundo diferente, pressione o Botdo 2 (veja maiores detalhes no
item "A Escolha de um Mundo"). Para seguir em frente e jogar
nesse mundo, pressione o Botdo 1. A Tela do Jogo aparecera:

Tela do Jogo

Escudo de

Livro dos Informagoes

Mundos
Barra do Mané

Simbolos da

Intervengao Mapa de
Divina e Detalhes
Simbolos de
Observagio
Simbolos da
Influéncia no
Comportamento

Livrd dos Mundos

O Livro dos Mundos mostra um mapa completo do mundo que

vocé deseja conquistar. Vocé poderd observar 0s seguintes aspectos:

Andarilhos Bons
Andarilhos Maus
Povoados Bons
Povoados Maus
Posicao do cursor no
Mapa de Detalhes

Pontos Azuis

Pontos Vermelhos
Pontos Brancos
Pontos Cinza Escuro
Linha de Mira Branca

Mapa de Detalhes

O- Mapa de Detalhes € uma visdo ampliada do ponto marcado no
Livro dos Mundos pela linha de mira branca. Aqui hd aspectos para
vocé observar.

Para mais informacOes sobre esses aspectos, veja o item "Coisas
que Vocé Precisa Saber" mais adiante neste manual.

Terreno

A terra podera estar nua, cultivada, pantanosa ou destruida por um
Cavaleiro. O padrao e a cor da terra informam o seu estado.

18 s0®

Andarilhos (Andarilhos
Bons tém cabelos louros,
Andarilhos Maus tém
cabelos castanhos).

» 1

Rochas e Arvores Ankh

Povoados




Pantanos e Rochas reduzem a quantidade de terras cultivdveis que
suas coldnias podem usar. Para remover Pantanos ou Rochas escuras
(brancas em regides de Deserto), ou para restaurar terra de plantio
destruida, eleve e depois rebaixe a terra afetada. Para remover
Rochas brancas (cinzas em regioes de Deserto), afunde-as rebaixando
todo o terreno ao seu redor até encontrar dgua. Vocé também
poder4 remover construcoes destruidas desse modo, mas néao precisara
fazé-lo, j4 que € possivel construir préximo as ruinas se as terras
forem restauradas.

Terra Nua Arruinada Pantanosa
— Pontos - =
Aleatérios Hachuras Salpicadas

Cultivada — Filas ordenadas
de pontos. Colorido claro para
plantacoes do Bem, escuro
para as do Mal.

Os Simbolos de Comandos

A selegio desses simbolos € a tnica forma de se exercer controle
sobre o mundo e seu povo. Use-os para ajudar seu povo a conquistar
um mundo. H4 trés categorias de simbolos: Intervencdo Divina,
Influéncia no Comportamento e Observagao. Veja as instrucoes
sobre como usé-los no item "Os Modos de Controle" mais adiante

neste manual.

A Barra do Mana

A Barra do Mana € um indicador de poder. Quando seu poder
aumenta, a seta move-se para a direita. Vocé pode usar qualquer
Intervengdo Divina mostrada a esquerda da Seta. Para usar uma
delas, selecione o seu simbolo entre os Simbolos de Comandos.

NOTA: Vocé podera selecionar somente simbolos disponiveis para
aquele mundo especifico. Veja os detalhes no item "A Tela de
Descri¢ao do Mundo" mais adiante neste manual.

O Escudo de Informacoes

O Escudo de Informagdes pode fornecer-lhe informagoes sobre os
povos € as colonias em qualquer lugar do mundo. Veja os detalhes
no item "O Escudo de Informagoes" mais adiante neste manual.

O que Vocé Precisa Saber

Aqui estdo os conceitos importantes que vocé precisa entender para
jogar POPULOUS. Para detalhes sobre qualquer simbolo de comando
mencionado, veja o item "Os Simbolos de Comandos" mais adiante
neste manual.

A Conquista

Vocé comeca no mundo chamado Génesis. Se vocé destruir toda a
populacdo do Mal, o mundo é seu. Entdo vocé é transportado para
um outro mundo, com mais desafios para conquistar. Ha milhares
desses mundos, e as divindades do Mal que vocé encontrard serao
cada vez mais fortes e cruéis.



Vocé primeiro vera a Tela de Descri¢do do Mundo de Génesis. Se
conseguir conquistar Génesis facilmente, ndo passard direto para o
segundo mundo, mas pulard varios mundos. Quanto mais faceis as
vitérias, maiores os pulos. Desse modo vocé poderd chegar mais
depressa aos mundos mais desafiadores. Anote o nome de cada
novo mundo que aparecer, pois assim poderd, posteriormente, entrar
diretamente naquele mundo outra vez. Veja os detalhes no item "A
Escolha de um Mundo" mais adiante neste manual.

O Mana

O Mani é o poder que vocé precisa para controlar a natureza. Vocé
0 obtém do povo que o adora. Quanto mais seguidores tiver, mais
rapido acumulard o Mand. Vocé também obtém o Mana destruindo
Andarilhos do Mal, especialmente Lideres e Cavaleiros do Mal.

Vocé precisard de quantidades cada vez maiores de Mané para
executar as acdes, na seguinte ordem: Elevagdo e Rebaixamento da
Terra, Posicionamento do Ankh, Terremoto, Pantanal, Cavaleiro,
Vulcio, Dilivio e Armagedon. Estas intervengoes sdo mostradas na
Barra de Mana, e a seta indica quanto Mand vocé possui. Vocé
poderé executar qualquer intervengdo a esquerda da seta.

Os Andarilhos

Andarilhos

Cada pessoa que vocé vé no Mapa de Detalhes é chamada de
Andarilho. Os Andarilhos representam uma determinada quantidade
de pessoas, dependendo de suas energias. Seus Andarilhos fazem
qualquer coisa que vocé pedir através do uso dos simbolos de
Influéncia no Comportamento. Um Andarilho que é forgado a andar
sem destino, sem fixar uma colonia (construindo uma cidade), se
enfraquecera e conseqiientemente morrera.

Os Dois Tipos de Ankh

1

Ankh do Bem

Ankh do Mal

Os Ankh sdo monumentos enormes usados para controlar o povo.
A sua forma muda, dependendo do tipo da paisagem. Por exemplo,
nos Prados o Ankh do Bem é representado por uma Cruz Egipcia,
e o Ankh do Mal por um Crénio. O seu Ankh é seu monumento

divino. Vocg o utiliza para mover seu povo através dos mundos.

Vocé também o utiliza para controlar um Andarilho especial, chamado
de Lider. Vocé podera mover seu Ankh se tiver um Lider e Mana
suficiente. Seu Ankh € indestrutivel. Vocé néo poderd controlar o
Ankh do adversdrio — que serd posicionado pelo MASTER SYSTEM.

Os Lideres

Seu Lider é um Andarilho especial que carrega um pequeno Ankh.
Seus Andarilhos seguirdo o Lider sempre que vocé selecionar o
simbolo "Sigam O Ankh". Se vocé reunir Man4 suficiente e acreditar
que seu Lider est4 suficientemente forte, poderd transformé-lo em
um Cavaleiro.
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Se vocé nio tiver um Lider, e um Andarilho tocar o seu Ankh,
aquele Andarilho se tornard um Lider (vocé poderd possuir somente
um Lider por vez). Para conseguir que um Andarilho toque seu
Ankh, vocé deveré selecionar o simbolo "Sigam O Ankh". Se,
posteriormente, seu Lider morrer ou se tornar um Cavaleiro, o
Ankh se moverd para o lugar onde ele desapareceu.

Os Cavaleiros

Se vocé tiver Mana suficiente, poderé transformar seu Lider em um
Cavaleiro. Os Cavaleiros sdo um tipo especial de Andarilho, e vocé
poderé ter mais do que um. Os Cavaleiros procuram os Andarilhos
inimigos e lutam com eles até a morte. Eles invadem as colonias
inimigas, destruindo as construcdes e as terras das plantagoes. Eles
sdo fortes, mas néo invenciveis. Eles se enfraquecem a cada batalha
e finalmente morrem. Um tnico Cavaleiro pode representar uma
grande parte de sua populagdo total, e assim, a perda de apenas um
deles pode ser devastadora.

NOTA: Quando vocé escolhe "Retnam-se Depois Colonizem" (veja
"Os Simbolos da Influéncia no Comportamento", mais adiante neste
manual), seus Andarilhos podem unir-se aos seus Cavaleiros para
aumentar suas forcas e longevidades. Porém, tenha cuidado — seu
Lider também poder4 unir-se ao Cavaleiro, deixando-o sem Lider.
Se dois Cavaleiros estiverem na mesma tela, eles se unirao para
formarem um Cavaleiro mais forte, independente do modo de
comportamento fixado por vocg.

4

Colonias

Quando vocé ordena a seu povo que se estabelega,
qualquer Andarilho que encontra terras planas levanta
uma coldnia e faz plantagcdes. Quanto mais terras
planas vocé criar ao redor de uma coldnia, maior ela
ficard. Quanto maior a col6nia, mais rapido cresce a
populagdo e mais Mand vocé obtém. A populacao
cresce dentro de uma coldnia até que ela se torne
totalmente povoada, quando entdo um Andarilho sai
dela. Esses novos Andarilhos partem em busca de
mais terras planas para se estabelecerem.

As bandeiras azuis marcam as colonias do Bem; as
bandeiras vermelhas marcam as col6nias do Mal.

A Tela de Descricao do Mundo

No inicio de cada batalha é apresentada a Tela de Descrigdo do
Mundo. Ela descreve o mundo que vocé deve conquistar, e 08
poderes que vocé € o Mal possuem.

Aqui esta a tela para o primeiro mundo, Génesis, com uma explicacao
de cada item.

11
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Tela de Descricao do Mundo

Populagdes
Terremotos
Pantanos
Cavaleiros
Vulcdes
Diltdvios

World to Conquer
Mundo a Conquistar

E 0 nome do mundo atual. Cada vez que vocé ganha um mundo,
vocé € levado a outro mais dificil. Anote o nome de cada novo
mundo que aparecer para vocé, para poder voltar a ele mais tarde.
Veja mais detalhes no item "A Escolha de um Mundo", mais
adiante neste manual.

b

Battle Number f
O Nimero da Batalha L

O nimero do mundo. Génesis € o primeiro mundo na série de
Conquistas e tem um Nimero de Batalha igual a 0. A série de
Conquistas contém quase cinco mil mundos, com dificuldades
crescentes.

13
Landscape

A Paisagem

Ha seis tipos de paisagens: GRASSY PLAINS (Prado), DESERT
(Deserto), SNOW AND ICE (Neve e Gelo), ROCK AND LAVA
(Rocha e Lava), FUTURISTIC (Futuristica) e BITMAP (Ponto no
Mapa). Cada tipo requer estratégias diferentes. Por exemplo, em
algumas paisagens, a populagao cresce mais lentamente, os Andarilhos
morrem mais rapidamente se ficarem andando sem se fixar, e as
colonias tém um baixo progresso cultural (veja mais detalhes no
item "O Escudo de Informagoes" mais adiante neste manual).

Evil
O Mal

Representa a velocidade com a qual seu adversério do Mal pode
fazer as mesmas coisas que vocé estd tentando fazer, tal como
aplainar terrenos. O Mal pode ser:

e VERY SLOW (Muito Lento)

e VERY FAST (Muito Répido)

e ou possuir uma velocidade qualquer entre os dois extremos.
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Evil Rating

A Classificacao do Mal

Representa a habilidade do Mal, ou seu grau de inteligéncia. A
classificacdo do Mal pode ser:

e VERY LOW (Muito baixa)

e VERY HIGH (Muito alta)
® ou estar em uma condi¢io qualquer entre os dois extremos.

Build Near

Construir Préximo

O modo de construcdo no qual vocé est4 tem influéncia na sua
condigdo de poder elevar ou rebaixar a terra. Ha dois modos diferentes
de construir:

Build Near Towns or People

Construir Préximo a Cidades ou Pessoas - Vocé pode alterar a
terra se houver um Andarilho do Bem ou uma col6nia do Bem no
Mapa de Detalhes.

Build Near Towns Only

Construir Préximo Somente a Cidades — Vocé pode alterar a
terra somente quando hd uma col6nia do Bem no Mapa de Detalhes.

e L

|

The Swamps
Os Pantanos

Ha dois tipos de pantanos: SHALLOW (rasos) ou BOTTOMLESS
(sem fundo). Um Pantano raso desaparece se um Andarilho cai
dentro dele; um Pantano sem fundo nao.

Water
A Agua

A dgua pode ser FATAL (mortal) ou HARMFUL (perigosa). Se a
agua é mortal, qualquer Andarilho que cai nela morre imediatamente.
Se a 4gua € perigosa, os Andarilhos afundam mais lentamente,
havendo tempo para vocé levantar a terra por debaixo deles antes
que eles morram.

Good & Evil
O Bem e O Mal

Este item relaciona os poderes que ndo funcionam em certos mundos.
As palavras YES (Sim) ou NO (N4o) aparecem embaixo da palavra
GOOD (O Bem) relativa a cada poder, conforme vocé possa usar
ou ndo aquele poder. Os poderes do Mal estio relacionados embaixo
da palavra EVIL (O Mal). Na maioria dos mundos, os poderes nao
§a0 equilibrados, e vocé deve levar isso em conta em sua estratégia.
Também estdo relacionados os nimeros de Andarilhos do Bem e
do Mal no inicio do mundo.

)
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Os Modos de Controle

Ha trés modos de controle:

1. Edicao de Paisagem
2. Intervengdo e Observagdo Divinas
3. Influéncia no Comportamento

Utilizando o Botao 2 vocé pode percorrer os modos de controle.
MODO 1 - Edicdo de Paisagem

Este € o modo mais importante. Use 0 Botdo D para mover o
ponteiro por todo o mapa. Se vocé mover o ponteiro para fora das
margens do mapa, ele rolard, permitindo a vocé visualizar o mundo
todo. Para elevar ou rebaixar a terra, mantenha pressionado o Botao 1
e pressione o Botdo D para cima ou para baixo.

NOTA: O modo de construir afeta a sua capacidade de elevar ou
rebaixar a terra. Veja o item "A Tela de Descricdo do Mundo" mais
adiante neste manual.

Amplie a terra plana préxima a sua populagao para que seus seguidores
possam expandir suas plantacdes e crescerem. Se vocé nao consegue
adequar o terreno, verifique se possui Mand suficiente. Certifique-se
também de que o jogo nao estd paralisado.

O pressionamento do Botdo 2 leva vocé ao...

MODO 2 - Intervengdo e Observacdo Divinas

Indique um dos simbolos do grupo & esquerda usando o Botdo D,
e pressione o Botao 1 para confirma-lo. Esses simbolos estao descritos
no item "Os Simbolos da Intervengao Divina" e no item "Visualizagao
dos Simbolos".

O pressionamento do Botdo 2 pela segunda vez, move-o para o...
MODO 3 - Influéncia no Comportamento

Use o Botéo D para escolher um dos quatro Simbolos da Influéncia
no Comportamento no canto inferior direito da tela. (Veja o item
"Os Simbolos da Influéncia no Comportamento".) Pressione o Botao 1

para confirmar esse simbolo, e voltar para 0 MODO 1.

Se vocé pressionar o Botdo 2, voltard para o MODO 1.

Os Simbolos da Intervencao Divina

Esses simbolos permitem que vocé interfira diretamente no mundo.
Vocé precisard de Mand para executar cada uma dessas agoes, € 0
consumird totalmente sempre que o fizer. Eles estio relacionados
do menos para o mais poderoso.

Posicionamento do Ankh
o Posicione o Ankh em qualquer lugar no Mapa de Detalhes.
ﬂ Ao selecionar esse simbolo lhe serd fornecido um cursor
em formato de um pequeno Ankh, que vocé poderd mover

por todo o Mapa de Detalhes. Pressione o Botdo 1 para posicionar
seu Ankh no local indicado pela seta.

I
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Vocé poderd mover seu Ankh somente se tiver um Lider.

Se vocé deseja que seus Andarilhos emigrem, posicione seu Ankh
no local para onde eles devem se mover e selecione "Sigam O
Ankh". Se vocé posicionar seu Ankh sobre uma construgdo, e ainda
estd no modo "Sigam O Ankh", seu lider vai para aquela colonia,
embora ele esteja na verdade situado préximo a construcdo. Para
tornar seu Lider poderoso, posicione 0 Ankh em uma drea densamente
povoada, pois seus Andarilhos vao se juntar a ele. Ao posicionar o
Ankh, vocé voltard ao MODO 1. Se vocé nao conseguir moveé-lo,
verifique ser vocé possui um Lider e Mand em quantidade suficiente.
Certifique-se também de que o jogo nao estd paralisado.

Terremoto

Provoque um terremoto na area mostrada no Mapa de
((())) Detalhes.

Mova o Mapa de Detalhes para o local que vocé deseja
causar o Terremoto e selecione esse simbolo.

Os terremotos fazem a terra tremer, tornando-a desnivelada e impropria
para plantacoes. A terra devera ser aplainada novamente para poder
ser cultivada. Os terremotos também transformam as terras altas em
terras baixas.

19
Yantanal

-~ Torne a area mostrada no Mapa de Detalhes pantanosa.

:g@ Ao selecionar esse simbolo lhe serd fornecido um cursor
g em formato de pantano que vocé poderd mover por todo
0 Mapa de Detalhes. Pressione o Botao 1 para posicionar
diversos Pantanos nos Mapas de Detalhe. Os Pantanos somente
podem existir em terras planas. Pressione o Botdo 2 para finalizar
0 posicionamento dos Pantanos.

Os Pantanos podem ser rasos ou sem fundo, dependendo do mundo.
Eles reduzem terras férteis e engolem os Andarilhos. Para remover
um Péntano, eleve e depois rebaixe a terra.

Cavaleiro

‘ .. Transforme seu Lider em um Cavaleiro.
;} ,4.'

gl o 2 2
0 [) Selecione esse simbolo para transformar seu Lider em um
Cavaleiro.

(Quanto mais forte for o seu Lider, mais forte serd seu Cavaleiro.

Quando vocé cria um Cavaleiro, vocé perde o Lider (e a construcao
se ele estiver em uma). Os Cavaleiros do Bem atacam as colonias
¢ 0s Andarilhos do Mal, destruindo suas construcées e plantagoes.

Vulcao
Erga uma montanha rochosa na drea mostrada no Mapa de
Detalhes.

Mova o Mapa de Detalhes para a posi¢ao na qual vocé
deseja ter um Vulcdo e selecione esse simbolo.
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Os Vulcdes elevam a terra a grandes alturas e espalham pedacos de
rochas sobre ela. A recuperacdo dos danos causados por um Vulcdo
consome muito tempo e muito Man4, pois o terreno deve ser aplainado
e as rochas removidas. Para causar maiores devastagcdes no Mal,
tente um Vulcdo duplo ou triplo.

Dilivio

O Eleve o nivel da 4gua em todo o mundo.
% Selecione esse simbolo para provocar um Dilivio.

Todas as colonias inundadas sdo destruidas, tanto do
Bem como do Mal, e os Andarilhos atiram-se na dgua. Eles morrem
imediatamente ou posteriormente, dependendo das regras do mundo
que voce estd tentando conquistar.

Armagedon

a_._» Declare a batalha final do Armagedon!

v >  Selecione este simbolo para acabar com o mundo.

O Armagedon € o dia do Juizo Final. Ele incita todas as pessoas do
mundo a deixarem suas casas, ¢ a migrarem para o centro do
mundo para lutar pela supremacia final. Vocé pode mudar seu
ponto de observacio durante o Armagedon mas nao pode alterar o
curso dos eventos de modo nenhum. Seus Andarilhos criam pontes
de terra, se necessario, para alcangarem o centro do mundo.
Certifique-se de que a populacdo do Bem excede a do Mal antes de
selecionar o Armagedon.
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(s Simbolos da Influéncia no
Comportamento

Influencie seus seguidores com esses simbolos. Para influenciar as
acoes de seu povo, nao serd consumido nenhum Mand, e suas acoes
sempre serdo movidas por uma dessas influéncias.

Sigam O Ankh

Todos os seus Andarilhos (exceto Cavaleiros) emigram
‘& na direcao de seu Lider, o qual anda na dire¢ao do Ankh.

Se ndo houver um Lider, os Andarilhos irdo direto

para o Ima. Use esse modo para criar um Lider (o
primeiro Andarilho a tocar o Ankh torna-se seu Lider, caso vocé
ainda ndo tenha nenhum). Ou use esse recurso para provocar uma
invasdo, pelo seu povo, do territério do Mal, posicionando o Ankh
¢m uma colonia do Mal. Seus Andarilhos ndo construirdao colonias
nesse modo.

C'olonizem

! Seus Andarilhos constroem col6nias e moram nelas,
& l _™  aumentando sua populacdo. Seus Andarilhos procuram

terras planas para construir as colonias. Quando uma
colonia fica repleta, um Andarilho deixa a colonia e procura mais
ferra plana para construir. Muito embora os Castelos sejam bons
porque geram pessoas € Mana com mais rapidez, eles levam muito
lempo para serem totalmente povoados e assim produzir Andarilhos.
Ax pequenas colonias sdo importantes também, uma vez que elas
Ile fornecem um suprimento constante de Andarilhos.
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Lutem e Depois Colonizem

Seus Andarilhos procuram as coldnias vizinhas do

AL TRk e
2 Mal para invadir e povoar.

Seus Andarilhos buscam por coldnias do Mal para
invadirem. Quando um Andarilho invade uma col6nia do Mal com
sucesso, ela se torna uma colonia do Bem. Se nao houverem colOnias
do Mal nas vizinhangas, seus Andarilhos somente povoario.

Reunam-se e Depois Colonizem

Seus Andarilhos se rednem e entao colonizam.

Cada Andarilho procura outros Andarilhos nas
vizinhancas, para unirem-se e formarem unidades
menores de grande vigor. Isso é especialmente ttil em
terrenos asperos, onde o caminhar pode matar rapidamente um
Andarilho fraco.

Simbolos de Observacao

Visualize determinados objetos no Mapa de Detalhes. O Escudo de
Informacdes mostra as informagdes sobre o objeto visualizado por
alguns segundos, e depois retorna para o Portador de Escudo.

Visualize os Lideres ou os Ankh

Pressione o Botdo 1 sobre esse simbolo para ver o
< > Lider do Bem. A selecéo repetida desse simbolo

possibilita visualizar o Lider do Bem, o Ankh do

Bem, o Lider do Mal, e o Ankh do Mal. Se nio
houver Lider do Bem ou do Mal, vocé visualizara diretamente o Ankh.

Visualize os Cavaleiros ou os Andarilhos

Pressione o Botao 1 sobre esse simbolo repetidamente
<ﬂ > para visualizar cada um de seus Cavaleiros em
seqiiéncia. Se vocé nao tiver Cavaleiros, serdo
apresentados cada um de seus Andarilhos,
seqiiencialmente.

Visualize as Batalhas ou as Colonias

Pressione o Botdo 1 sobre esse simbolo repetidamente

N
< \(@ > para visualizar cada uma de suas batalhas em
N e

seqiiéncia. Se ndo houver batalhas em andamento,
pressione o Botdo 1 para ver cada uma de suas colonias.

Visualize o Escudo

Pressione o Botao 1 sobre esse simbolo para ver o
> Portador de Escudo.

O
<\yp

PPosicione o Escudo

@) Dsseéumsimbolo especial de visao que lhe dara informagoes
rf especificas sobre os Andarilhos ou colénias. Pressione o Botao 1
; sobre esse simbolo para pegar seu Escudo de Informacdes.
Aponte a seta para um andarilho ou para o centro de uma
colonia no Mapa de Detalhes, e pressione o Botdo 1 novamente
pira fazer aquele objeto ser o Portador de Escudo. Para saber como
ler o Bscudo de Informacdes, veja o item "O Escudo de Informacoes".
I'tessione o Botdo 2 para retornar para o modo de controle 1.
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O Escudo de Informacoes

O Escudo de Informagdes mostra informacoes sobre a populacao do
Bem e do Mal e sobre o Portador de Escudo.

As Barras de Populacao

Quanto mais alta a barra, maior a populagio. A barra azul representa
a populagao do Bem, e a vermelha, a do Mal.

O Escudo de Informacgoes

De Quem

€Aliado . 18- EUSET (-8 @ Progresso
Barra da Barra da
Populacao _ Populagéo
doBem T do Mal
Portador F

de Escudo oIsd

O Portador de Escudo

E o objeto ao qual o Escudo é associado. Pode ser ou um Andarilho
ou uma coldnia.
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O Progresso

Representa o progresso cultural do Portador de Escudo. Quanto

maior a colonia, major serd o seu progresso. Um Andarilho produzido
por uma coldnia avancada é muito mais forte do que um Andarilho
proveniente de uma col6nia primitiva. Seu progresso cultural maximo
depende da paisagem do mundo. Por exemplo, bola e corrente sdao
0s simbolos de progresso cultural méximo para os mundos de Deserto.

Langa

ot

Punho

Mais avangado

4

Mais primitivo

Machado Arco de Bola e Corrente Espada
Flecha
Pequeno
. Mals primitivorie e Siine i al L SR B S Mais avangado

() Bem ou O Mal

Mostra de quem o Portador de Escudo ¢ aliado. A cruz egipcia
indica um aliado do Bem, o crinio indica um do Mal.

A Forca

Ax barras de forca mostram coisas especificas para cada tipo de
Portador de Escudos.
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As colonias

A barra amarela (2 esquerda) representa a forga e o peder defensivo
da col6nia comparados a um Castelo totalmente povoado (uma
barra amarela sélida representa um Castelo totalmente povoado).

A barra verde (a direita) é a populacio da col6nia. Um Andarilho
¢ produzido quando a coldnia fica totalmente povoada.

Os Andarilhos

Hé trés barras de forca, uma amarela e duas laranjas. Somente duas
barras sdo mostradas de cada vez. Quando a barra laranja da direita
se completa, a barra laranja a esquerda (mais forte) aumenta um
ponto e a barra da direita se esvazia. Quando a barra da esquerda
se completa, vocé passa a ver a barra amarela e a barra laranja mais
fortes. Sempre que as duas barras laranjas se completam, a barra
amarela aumenta um ponto e as duas barras laranjas se esvaziam
(embora somente a barra laranja mais forte seja mostrada). Um
Andarilho com uma barra amarela completa é muito forte.

O Combate

Quando dois Andarilhos estdo combatendo, as barras azul e vermelha
mostram a forca relativa dos dois lutadores.

2

() Movimento do Escudo

I'reqiientemente o Escudo se moverd do Andarilho ou colonia que
vocé definiu.

e Se o Escudo estd em um Andarilho que constréi uma col6nia,
o Bscudo € transferido para a colonia.

® Se o Escudo estd em uma colonia que produz um Andarilho, o
Escudo € transferido para o Andarilho.

e Se o Escudo estd em um Andarilho durante uma batalha, € o
Andarilho é derrotado, o Escudo € transferido para o vencedor.

e Se o Escudo esta em um Andarilho e o Andarilho morre devido
a fatores do ambiente, o Escudo desaparece e o Escudo de
Informagdes permanece vazio até vocé voltar a associd-lo.

® Se o Escudo estd em um Andarilho e o Andarilho se retine ao
Lider ou a um Cavaleiro, o Escudo é transferido para o Lider
ou para o Cavaleiro.

I.scolha um Mundo

S¢ vocé sabe o nome de outro mundo para o qual deseja ir, pressione
0 Botdo 2 para selecionar o seu nome. Vocé entra com 0 nome do
mundo que deseja usando o joystick. Escolha as letras usando o
Botao D e confirme-as pressionando o Botdo 1. Selecione a seta a
esquerda para voltar uma letra, e quando terminar selecione END
(Iim). Se vocé entrou com um nome vilido, vocé obterd uma
descricio do novo mundo. Pressione o Botao 1 para comegar.

I’ara obter nomes de mundos vélidos, vocé deverd conquistar novos
mundos e ir anotando qualquer nome de mundo novo que encontrar.



Vencendo, Perdendo e Recomecando

Vencendo

Quando vocé conquista um mundo, a Tela GAME WON (Jogo
Vencido) é apresentada. Sua pontuagdo é baseada no nimero de
batalhas vencidas e no nimero de Cavaleiros e colonias restantes
no final do jogo.

Perdendo

Quando vocé perde um mundo, a Tela GAME LOST (Jogo Perdido)
¢ apresentada. Pressione o Botao 1 para ir para a Tela de Descricao
do Mundo, e depois o Botao 1 para tentar conquistar o mesmo

mundo novamente, ou o Botdo 2 para selecionar um novo mundo.

Recomecando

Sempre que vocé comega uma conquista, anote 0 nome do mundo
que voce estd. Se sua conquista esté fracassando e vocé deseja
recomeca-la rapidamente, pressione o Botdo RESET no console
para comecar novamente.

TECTOY
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