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Dicas Uteis Como colocar o cartucho no
MASTER SYSTEM
* Quando 0 seu carro sair da pista e parar,

automaticamente voltara & marcha reduzida (L). Nio se f ; E;rtifiqu;—;e (%e dque3oDMASTER ISYST.EN} estd desligado.
esquega de passar novamente para a marcha de alta ' e):giligaoo mig faloéo i /{ISOTCE(EBSOY?’S%VE%\%. igura) conforme
velocidade (H) ao voltar para a pista. - 3. Em seguida, ligue os Oculos 3-D na entrada do Adaptador 3-D.
; o i A 4. Coloque o cartucho OUT RUN 3-D no console (veja figura)
) E(r)r:j;n ;E;h?rrgdlgz;dkam(/Lg, R0 SRR conforme explica 0 manual do MASTER SYSTEM.
P g : 5. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela,

o Se vocé estiver em marcha de alta velocidade e sua verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois, desligue
velocidade for menos de 160 km/h, demorard muito para 6 (ﬁizgiggrglt}(())yitlilcgkue{%g%\(’)annslgll}ate'
acelerar. Reduza a marcha para ganhar velocidade 7. Coloque os Oculos 3-D. Se vocé ndo enxergar em trés

rapidamente. dimenses, verifique se o5 Oculos 3-D estdo bem ligados no
* Na linha de partida, vocé-pode sair na frente se Adaptador 3-D e se este, por sua vez, esta bem ligado no

, e & MASTER SYSTEM.
ligar seu motor um pouco antes da luz verde. IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire 0 cartucho enquanto

* Quando vocé estiver em uma curva fechada, ndo se 0 MASTER SYSTEM estiver ligado!
esqueca de reduzir a marcha, para que o carro vé mais
devagar. E melhor do que usar o breque.

| Entrada do Cartuchﬂ

Adaptador 3-D
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de cinco niveis. As cenas variardo de desertos a praias, de
montanhas a cidades, e assim por diante.

O tragado do percurso assemelha-se a uma drvore. No final de
cada “ramo”’, vocé depara com uma encruzilhada. Tome a
direita ou a esquerda para escolher a estrada seguinte. Se
atingir o ponto de controle, no final de cada estrada, dentro

Out Run 3-D

O percurso nesta pista tridimensional é repleto de montanhas e
curvas superfechadas, que fardo suas maos crisparem-se no
volante. Engate a marcha de alta velocidade e ultrapasse os
carros rivais para atingir em primeiro a linha de chegada. A
paisagem ¢ maravilhosa, mas se vocé perder a concentragio

por um tnico segundo seu carro vai acabar espatifado em uma
arvore. Portanto, mantenha seus olhos fixos na estrada!

do tempo disponivel, vocé ganha um tempo extra para chegar
ao final da nova estrada. Assim, atravessara muitos trechos
diferentes em seu caminho rumo as cinco diversas linhas de
chegada. Existem cinco diferentes linhas de chegada no OUT RUN 3-D,
€ numerosas rotas para atingir cada uma delas. Utilize todos
os controles a sua disposicdo e troque as marchas com pericia.
Vocé vai vibrar de emogdo ao cruzar a linha de chegada e ao
ser recebido pela torcida ruidosa, comemorando sua vitria.
Mas, atengdo! A velocidade de 250 quildmetros por hora, os
riscos de vocé derrapar e sair da pista sio enormes. Assim,
conserve seu sangue-frio e mantenha as quatro rodas no chao!

A Bandeirada

Assuma o controle!

O jogo termina se vocé atingir a linha de chegada no final do @ @
percurso, ou quando ndo conseguir vencer uma das etapas no
tempo devido. Nos dois casos, o marcador de pontos parard. [I \‘
A BOTAO DE BOTAO BOTAO
Serd, entdo, mostrado um mapa do percurso, onde um DIRECA
: : :CAO
“carrinho” fard o mesmo percurso que vocé seguiu. (BOTAO D) ®© ©)
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Tempo: Os segundos ndo param. Portanto, corra em diregdo
a0 ponto de controle para ganhar o tempo adicional.

Marcha: A marcha em que estiver (H — para Alta Velocidade
ou L — para Baixa Velocidade) aparece em vermelho, para
manté-lo informado.

Velocidade: E informada em quilometros horarios.

Tacometro: Seu carro sera controlado por um conjunto de
blocos, que aumentardo ou diminuirdo, de acordo com a
pressdo do motor.

Acelere fundo!

O Botdo 2 faz o papel de acelerador do seu carro. Para
acelerar, aperte 0 botdo. Para diminuir a velocidade, alivie
a pressdo sobre o botéo.

Pise nos freios!

O Botdo 1 funciona como freio do carro, mas use-0 0 menos
possivel. O uso excessivo do freio pode custar-lhe segundos
preciosos na corrida. Para brecar, aperte o Botdo 1
repetidamente. Se der s6 um apertdo no botdo, o motor do
seu carro ‘‘morrerd’’, e para fazé-lo funcionar e novamente

ganhar velocidade vai levar um tempao.

O Nivel do Piloto

O OUT RUN 3-D pode ser jogado em 3 niveis de habilidade:
principiante, médio ou avancado. Durante a imagem de
demonstracdo, aperte o Botdo 1 ou o Botdo 2: aparecera o
quadro do titulo contendo o menu dos trés niveis de
habilidade. Para selecionar qualquer deles, use o Botdo D e,
em seguida, aperte o Botdo 1 ou o Botdo 2.

Muisica de Fundo

O passo seguinte é escolher o fundo musical que vocé quer no
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radio do seu carro. Utilize o Botdo D para selecionar qualquer
uma das musicas a sua disposi¢do. Depois, aperte 0 Botdo 1
para iniciar o jogo.

Dé a partida!

Vocé esté na linha de partida. A esquerda, vé-se um sinal
luminoso. Quando ele se acender e passar a verde, o
homenzinho abaixa a bandeira quadriculada para vocg.
Acelere, apertando o Botéo 2.

0 percurso esta dividido em cinco niveis. Vocé dispde de um
certo tempo para atingir o final de cada nivel. Quando esse
final estiver proximo, chega-se a uma encruzilhada e ai vocé
escolhe 0 caminho a seguir. Se alcangar o ponto de controle
antes que seu tempo termine, ganhara um tempo adicional
para chegar ao fim do nivel seguinte. Se o ponto de controle,
de qualquer nivel, ndo for atingido no tempo certo, 0 jogo
termina.
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No primeiro nivel, vocé dispde de 80 segundos para atingir 0
ponto de controle. Para cada nivel subsegiiente vocé dispde de
65 segundos. O tempo que ganhar num determinado nivel ¢
acrescentado ao tempo necessario para atingir o final do
seguinte.

Portanto, procure ganhar o maximo de tempo possivel em
cada nivel. Se conseguir chegar ao ultimo ponto de contole,

ganhard pontos extras, além, ¢ claro, de ser saudado pela
multidao!

Imagem de Instrucoes

Pontuagio Tempo Marcha Velocidade Tac6metro

No alto da tela, passam as informages que irdo ajudé-lo
durante o percurso. Veja quais sao.

Pontuacdo: A medida que atravessar cada cena, vocé ganha
pontos por dirigir bem.



Utilize seu Joystick para fazer as seguintes manobras:
Botdo D: Dirige o carro para a esquerda ou para a direita.
Também comanda as marchas. Para cima: velocidade
reduzida; para baixo: alta velocidade.

Botdo 1: Breca o carro.

Botdo 2: Acelera o carro.

Antes de dar a partida

Screen Mode

SCREEN MODE

30

OUT RUN 3-D pode ser jogado em apenas 2-D, duas
dimensdes, se vocé ndo contar com os Oculos 3-D. Durante as
imagens de titulos ou demonstragdo, aperte o botdo pausa.
Aparecera uma imagem de selecdo que se chama Screen Mode.
Ela indica que vocé, com o Botdo D, poderd escolher entre a
imagem tridimensional ou bidimensional. A seguir, aperte o
Botdo 1 ou o Botdo 2 e volte para a imagem dos titulos.

Mudanca de Marcha

A marcha em que vocé estd, é indicada no

alto da tela. L (Low Gear) significa marcha reduzida; H (High
Gear) quer dizer marcha de alta velocidade. Para ganhar o
maximo de aceleragdo, comece em L. Quando sua velocidade
atingir de 160 a 170 quildmetros por hora, utilize o Botdo D
para mudar para H, apertando-o para baixo. Se sua marcha
permanecer em L, vocé ndo conseguird atingir grande
velocidade.

Ao entrar numa curva fechada, as vezes é aconselhavel reduzir
a marcha para L, pois isso permitira que o motor véa brecando
o carro, sem necessidade de vocé “‘pisar’’ no freio. Essa
manobra facilitard a retomada da aceleragdo depois da curva,
a0 passar a marcha novamente para H.

O Percurso

Para atingir a linha de chegada, vocé tera de vencer um total



O Efeito Tridimensional !

O incrivel Efeito Tridimensional confere ao OUT RUN 3-D
uma espantosa dimensdo de desafio, transformando-o num
jogo jamais visto até aqui. Eis por qué.

Normalmente, nds enxergamos as coisas em trés dimensdes
porque cada um de nossos olhos vé 0 mesmo objeto com uma
ligeirissima diferenga de enfoque. Mas, como essas duas
imagens se superpdem perfeitamente, pela posicao dos olhos,
elas acabam formando uma unica imagem tridimensional. O
OUT RUN 3-D mostra, simultaneamente, duas imagens que, a
olho nu, ndo se superpdem. Por isso, 0 que vocé vé assim na
tela ¢ tremido ou ‘‘borrado’’.

Se, porém, vocé colocar os Oculos 3-D, vera uma imagem
perfeita e tridimensional. Isso acontece porque as lentes de
cristal liquido dos Oculos 3-D focalizam as duas imagens,
superpondo-as e permitindo que seus olhos vejam uma sd.

O resultado é fantastico: o OUT RUN 3-D se torna tdo real
que vocé passa a tomar parte na agdo, colocando-se no centro
dos acontecimentos!

A Pontuacao

O marcador de pontos indicara sua pontuagdo continuamente,
a medida que vocé for avang¢ando. Quanto mais rapido vocé
for, sem sair da pista ¢ sem bater nos outros carros, mais
pontos conquistard. Cada ultrapassagem lhe valera 20.000
pontos. Ao cruzar a linha de chegada, recebera pontos extras,
correspondentes ao seu tempo remanescente, multiplicado por
1 milhdo de pontos.

O Hall da Fama

BEST DUTRUNNERS

EEGCINNER

Se sua pontuagéo ficar entre as cinco maiores, vocé tem o
direito de inscrever suas iniciais na tela.
Movimente o Botdo D para a direita ou a esquerda para as

letras aparecerem. A fim de selecionar as que correspondem as

suas iniciais, aperte o Botdo 1 ou o Botdo 2. Depois, volte ao
quadro dos titulos.
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CERTIFICADO DE GARANTIA

A TECTOY garante este produto contra de-
feitos de fabricagdao pelo prazo de 90 (noventa)
dias, contados a partir da data de sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de
Assisténcia Técnica Autorizada TECTOY muni-
do deste certificado e da nota fiscal comprobato-
ria da compra, para obter 0s servi¢os cobertos por
esta garantia.

A presente garantia, contudo, ndo cobre de-
feitos originados por uso indevido, tentativa de
violacdo do cartucho e consertos por pessoa nao
autorizada. .

A presente garantia também ndo cobre fretes de
envio e/ou retorno a uma Assisténcia Técnica au-
torizada TECTOY.

—

TECTOY
Neco 021502874

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS

TECTOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA.

Rua Ramos Ferreira, 1913 — Manaus — AM — CEP: 69.000
Industria Brasileira

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR

Av. Ermano Marchetti, 576 - Sdo Paulo - SP - CEP 05038
TELEFONE: (011) 261-5797



