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ATENCAO:

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

Comecando

1.

2:

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

Coloque o cartucho INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE no console, conforme explica o manual do GAME
GEAR.

. Ligue o GAME GEAR. A Tela de Apresentacao devera aparecer.

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

. Pressione o Botéo Inicio para comecar sua busca pelo Santo Graal.

. INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE é para 1 jogador

somente.

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

Entrada do Cartucho




10

OUTROS SUCESSOS DA TECTOY

WONDER BOY

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

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

Comeca a Aventura

Indy terd muito trabalho por fazer. Leia esta secdo para aprender as
regras e poder ajudid-lo na sua jornada.

Botdo D (direcional) Botdo Start (Inicio)

Botédo 2

Botédo 1

Botéo D
® Pressione para a esquerda/direita para mover Indy nessas direcoes.
® Pressione para cima para subir.

® Pressione para baixo para abaixar-se.

Botio 1
® Pressione para atacar (com soco ou chicote).

® Pressione para balancar pendurado no chicote.

Botao 2

® Pressione para pular.



Cena 1 - Cavernas de Utah

Sua missao serd encontrar a Cruz de
Coronado, escondida em algum lugar
em um labirinto de cavernas sujas
cheias de correntezas e precipicios
fatais. Como se isso nao fosse
bastante, um pelotao de ladroes
violentos e guerreiros ferozes estard
pronto para pegé-lo. Nao deixe a Cruz cair em maos erradas!

Cena 2 - A Grande Fuga

Vocg conseguiu a Cruz, mas os
bandidos estdo firmes na sua pista,
a medida que vocé abre caminho
através de um instavel trem de circo.
Lembre-se, nao alimente os animais!

Cena 3 - As Catacumbas

Nas entranhas profundas de Veneza,
jaz Sir Richard, um cavaleiro da
primeira Cruzada. Seu escudo guarda
uma das pistas necessdrias para
encontrar o Graal. Explore seu timulo
sujo que exala ratos e dleo.
Infelizmente, as catacumbas estio
pegando fogo, juntamente com os ratos. Serd que isso vai ser
suficientemente quente para vocé?

A Saga Continua

Barra de Vida Tempo Chicotes Restantes

A barra de vida no canto superior esquerdo da tela indica a quantidade
de energia de vida restante. Vocé comegara o jogo com seis vidas.
Quando todas as vidas forem usadas, Indy perderd. Ap6s perder,
vocé avancaré para a Tela de Continuagio. Pressione o Botao Inicio
dentro de 10 segundos ou o jogo terminard. Nao perca as esperangas,
pois hd trés créditos por jogo. Mas quando ndo restar nenhum
crédito, o jogo terminard.

Manual do Aventureiro

Sua missao serd dura: vocé deverd anular a tentativa Nazista de
roubar o Santo Graal e, a0 mesmo tempo, salvar a vida de seu pai.
Vocé terd que ser bem sucedido. O que vocé ndo vir ou ndo
conhecer, poderé feri-lo. Detenha-se na segéo seguinte para um
curso de choque de sobrevivéncia em aventuras arqueol6gicas.

Vocé nunca saberd o que encontrard em uma escavagao arqueoldgica,
mas nunca conseguird escavar se for ao encontro destas criaturas.

Mantenha-se atento e longe delas:

Ladrio: Tire esses sujeitos do caminho e marque 150 pontos.
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Cavaleiro Agressivo: Encontrados somente no nivel um, esses
arruaceiros irdo minar sua energia se vocé os tocar.

Girafa: Se tocar numa Girafa, serd atingido por um golpe. Vale a
pena? Vocg serd o juiz.

Bola de Fogo: Esquive-se delas ou elas farao um buraco em sua energia.

Guerreiro: Bata nos guerreiros com socos ou com o chicote e
ganhe 150 pontos cada vez.

Chifre de Rinoceronte: Cuidado! Se vocé se espetar num desses,
serd duramente atingido.

Rato: Ataque os ratos para ganhar 100 pontos ou marque mais
pontos queimando os ratos, o que lhe dard 200 pontos esfumagados.

Laminas: Toque uma l4mina e vocg virara historia. E fatal!

O trabalho no campo tem suas recompensas; nem tudo sao bandidos
ou feras. Pegue os seguintes tesouros e atrapalhe os Nazistas em
sua busca pelo dominio do mundo:

Chicote: Agarre esse objeto para ganhar 50 pontos e 5 chicotes.

Diario do Graal: Esforce-se para agarrar o didrio
de seu pai e reina 500 pontos.

-
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Escudo do Graal: Ache o escudo e estard um
passo mais perto do Graal. Vocé também terd 500
pontos a mais.

Ampulheta: Apanhe essa mercadoria para ganhar
50 pontos e um tempo extra.

Cruz de Coronado: Salve a Cruz da voracidade
dos ladrées de timulo e fature 500 pontos.

O Santo Graal: Agarre o Graal e complete sua
busca. Vocé marcara 500 pontos por seu esforgo.

O Roteiro

Prepare-se para uma ac¢ao continua! Para salvar o Santo Graal e seu
pai dos Nazistas brutais, vocé terd que submeter-se a muitas missoes.
Leia a secao seguinte e prepare-se para a grande aventura de sua vida.
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Botio Inicio

@ Pressione para fazer uma pausa durante o0 jogo.

Para Pular

® Pressione o Botdo 2 para pular.

Para Abaixar-se

@ Pressione o Botao D para baixo.

Para Subir em Cordas

e Use o Botio D para mover Indy para debaixo de uma corda.

Pressione o Botao 2; Indy pularé para cima e agarrard a corda.

Pressione o Botio D para cima/para baixo para fazer Indy
subir/descer.

Para Pular de uma Corda

e Mantenha pressionado o Botio D na diregdo que deseja pular.
Pressione o Botao 2 para fazer Indy pular.

Cena 4 - O Castelo Brunwald

Vocé passard maus momentos
mergulhado no centro do implacével
império Nazista. Escape usando sua
velocidade e habilidade. Cuidado, se
vocé cair, poderd ndo levantar.

Cena 5 - O Zepelim

Nenhum caronista € aceito nessa nave.
Procure o didrio de seu pai por toda
parte nesse zepelim inimigo, pois ele
contém um mapa do Graal. Nao deixe
os Nazistas se apoderarem dele. Apés
agarrar o livro, fuja voando num
bimotor. Haja folego!

Cena 6 - O Santo Graal

Os inimigos acertaram um tiro em
seu pai. Agora, mais do que nunca,
vocé precisard dos poderes de cura
do Graal. Primeiro, devera ultrapassar
trés armadilhas devastadoras: o sopro
de Deus, a palavra de Deus e o salto
da fé. Dizem que se deve olhar antes
de pular, mas algumas vezes € preciso somente acreditar! Lembre-se,
o Latim pode ser uma lingua morta, mas ele poderd salvar sua vida!
O tempo se esgota para o mundo e para seu pai. V4 em frente!
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Introducao

O ar seco do deserto absorve o suor que brota de seu corpo,
enquanto o balango constante de seu cavalo o faz sonhar acordado.
Sempre 0 deserto... anos atras, nos desertos dridos de Utah, enfrentando
saqueadores de tdmulos e, agora, nas areias antigas do Egito, lutando
contra o deserto moral da perigosa maquina de guerra Nazista. Eles
desejam usar o Santo Graal para dominar o mundo. Pior, eles
capturaram seu pai, € o torturaréo até que ele os ajude em seus
planos macabros! Vocé deverd deté-los. Agarrando seu chicote,
vocé pde seu cavalo a galope. Vocé chegard ao Graal. Nada o deterd.

OUTROS SUCESSOSDATEC TOY

SHINOBI

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

O Mestre manda seus guerreiros treinados na arte do Ninjitsu para
enfrentar essa terrivel ameaca. Mas um a um eles foram capturados
pelos inimigos. Agora, o Grande Mestre pediu a Joe Musashi, o
Shinobi Vermelho para assumir o controle da missdo. E vocé vai
ajudé-lo. O mais forte dos ninjas da escola Oboro vai utilizar suas
incriveis habilidades na arte do Ninjitsu para libertar seus companheiros
desaparecidos. A medida que eles forem sendo libertados, passarao
a acompanhé-lo nesta importante missio. Com sua forca somada a
de seus companheiros, vocé terd condigoes de derrotar seus inimigos
em Neo City. Pegue seu quimono e v4 a luta. As forcas do mal
esperam por Vocg.
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