&

s s

:

o

-

o

)
:._._._ﬂ?_;:;;,;:c.m;::,z{éééoccd

B Cres S LIRS

i

1 Playe On: Master System, Master System 1f anc Mega Drive Genesis With Master 35!’3?&%??%%%% Base

s A R e

Convarter

W ¥



: i
[ﬁ
=
€ }
1=
o
j &
1]
=
i
=
=
R
o
=
C)
)
)

LER ANTES DE UT!LIZAR A CONSOLA DE JOGOS SEGA QI DE PERLATIR A0S
SEUS FILHOS A SUA UTILIZACAOQ.

Uma pequena percentagemde individuos sao patrticularmenizs senswea s ao fenomeno
epiléptico quando expostos a determinados padrdes de luz ou luzes, ta como a da

televisdo oudos jogos de video. Essas pessoas podem nao ter um historial medico ¢
epilepsia. Por favor, toma as seguintes precaugoes para minimizar qualquer risco:

ANTES DE USAR:

Se tu ou alguém da tua familia alguma vez tiveram epilepsia ou sentiram perda de
consciéncia quando expostos a estimulos luminosos, consulta o teu médico antes
~de comegares a jogar.

e Senta-te pelo menos a 2,5m do écran de televisdo.

@ Se estiveres cansado ou nao tiveres dormido o suficiente, descansa e recomecga
apenas quando te sentires bem.

e Certiifica-te de que a2 salz onde astas a jogar esta bem iluminada.

e Usa o jogo numa televisao de pequeno écran ( de 35cm ou menos )

DURANTE O USO

e Descansa pelo menos 10 minutos por hora enquanto estas a jogar.

® QOs pais devem vigiar os filhos quando estes estao a jogar videojogos. Se sentires
alguns dos seguintes sinfomas durante o jogo: tonturas, alteragdo de visao,
contrac¢des musculares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientacéo,
movimentos involuntarios ou conviuisdes, deves parar IMEDIATAMENTE de jogar
e consultar o teu médico antes de recomecares.
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PREPARACAQO DA CONSOLA

1. Preparaatua Master System como indica noteu Manualde Instrugdes. Ligao Control
Pad 1.

2. Certifica-te de que a corrente esta desligada (OFF). Depois introduz o cartucho na
consola.

3. Liga a corrente (ON). Em alguns instantes aparece o Ecran de Titulo.

4, Se o Ecran de Titulo ndo aparecer, desliga a corrente (OFF). Cettifica-te de que o
sistema esta correctamente ligado e de que o cartucho foi bem inserido. Depois volta
a ligar a corrente (ON).

IMPORTANTE: Certifica-te sempre de que a corrente estd desligada quando
inserires ou removeres o teu cartucho.

Nota: Este jogo € para um jogador.

1. Cartucho
2. Control Pad 1

ROBOTNIK ATACA DE NOVO !

O malvado cientista Dr. Bobotnik esta de volta!
E desta vez fracou um plano diabolico para
transformar todos os animais de Mobius em
robote. Para tal, criou a2 Veg-O-Fortress, uma
fabrica de robots muito eficaz que se encontra
escondida no interior de um vuicao.

Reobotnik aproveita a lava derretida do vulcdo
para fornecer energia a Veg-O-Fortress. Ja
capturou centenas de animais na sua fortaleza,
e criou um sistema de seguranga maquiavélico -
paraimpedirque fujam. Cabe a Sonic - o ourigo mais porreiro do mundo - libertaros seus
amigos e pdr um fir ao plano sinistro de Robotnik antes que seja demasiado tarde!

COMANDGQOS

. Botdo Direccional (Botdo D)

e Controla a direccdo de Sonic quando ele esta a correr ou a caminhar.
e Quando estiver parado, pressiona para cima para que Sonic olhe para cima.
Pressiona para baixo para Sonic se agachar.



2. Boiao de Pausa (consola Master System)

ir :
@ Avanca os écrans de Titulo e Pontuagao. HE_> - o
e Faz uma pausa e reinicia o jogo. s
5 =
3. Botao 1 é
1

e Controla o flipper esquerdo.
e Faz com que Sonic salte quando esta parado ou a caminhar.
e Faz com que Sonic corra a alta velocidade quando manténs o Botao D pressionado

para BAIXO.
4. Botdo 2

e Controla o flipper direito.

e Faz com que Sonic salte quando esta parado ou a caminhar.

@ Faz com que Sonic corra a alta velocidade quando manténs o botdo D pressionado
para BAIXO.

INICIO DO JOGO

Depoisdeintroduzires o jogo Sonic Spinball natua Master Systempoderasvero écran
de Titulo. Pressiona o botéo D para CIMA/ BAIXO para destacares START (Inicio) ou
OPTIONS (Opgdes) no écran de Titulo. Depois pressiona o Botdo de Pausa para
introduzires a tua seleccao.

Se seleccionares START, poderas ver Sonic a
oar em direcgao a fortaleza Veg-O-Fortress,
ronto para libertar os seus amigos animais e
cabar com os malvados planos de Robotnik!
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ECRAN DE OPCOES

Selecciona OPTIONS no écran de Titulo Sonic Spinball para determinares o controle
dosflippers, o nivel de dificuldade do jogo, 0 nimero de possibilidades de continuagéo,
os parametros da musica e dos efeitos especiais. Pressiona o Botao D para CIMA /
BAIXO de modo a destacares uma opgéo, e para a ESQUERDA / DIREITA para a
seleccionares.

A opcdo CONTROL permite-te escolher entre dois tipos de controle dos flippers. No
Tipo 1 (Type 1), o Botdo 1 controla o flipper esquerdo e o Botao 2 o flippar direito. No
" Tipo 2 (Type 2), pressiona-se o Botdo D para baixo para activar o flipper esquerdo. O
Botao 2 controla oflipperdireito, e o Botao 1 permite activarambos os flippers ao mesmo
tempo.
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Destaca DIFFICULTY para escolheres o nivel
de dificuldade do jogo: Easy (Facil) ou Normal.
Selecciona Easy se quiseres reduzir o numero
de alvos que deves atingir.

O écran de Op¢des também te permite escolher
entre 8, 50u7 possibilidades de continuagaoem
CONTINUES. Se seleccionares 3 continuagoes,
obteras dois jogos completos de 5 bolas para
continuares a tua aventura Spinball. Se
seleccionares 5 continuagdes, obteras 4 jogos,
e se escolheres 7 continuagdes teras direito a 6 jogos para tentares derrotar Robotnik.

Podes ainda ouvir os efeitos sonoros de Sonic Spinball. Destaca SOUND FX TEST e
pressiona o Botao 1 ou 2 para ouvires os sons.

Finalmente, parade correrpela Veg-O Fortress, descansa um pouco e ouve as musicas
do jogo! Destaca MUSIC TEST e selecciona uma das melodias. Pressiona o Botao 1
ou 2 para comegares a ouvir a musica. Para um jogo silencioso, destaca MUSIC e
selecciona OFF.

Para abandonares o écran de Op¢oes, destaca EXIT e pressiona o Botao 1 ou 2.

Ja calcaste os sapatos de Sonic? Optimol! Chegou a hora de entrar em acg¢éo!

GIRA, SALTAE VOA |

No papel de Senic tens de percorrer a fortaleza
de Robotnik, um gigantesco flipper. Ao longo do
caminho, ressaliasnasparedes, derrubasalvos,
recolhes anéis, destrois inimigos, descobres
Esmeraldas e executas acrobacias espec-
taculares.

Quanto mais tempo permaneceres com vida, mais pontos obteras e mais niveis teras
para explorar. Chega a etapa final com o Dr. Robotnik onde a ac¢éo itd aquecer!

AVENTURA-TE NO VULCAQ

T

Afortaleza Veg-O-Fortress do Dr. Robotnik consta de 4 niveis, cada um dos quais esta
dividido em trés actos. Se conseguires encontrar todas as Esmeraldas de um nivel,

‘teras de enfrentar um dos Chefes manipulados por Robotnik. Derrota o Chefe e avanga

para a Etapa Especial de Bonus.



AS PISCINAS TOXICAS

Abre caminho pelas camaras onde abunda um
asqueroso lodo verde. Da uma volta sobre um
aceleradora géiser. Langa-te através dos tubos
até aos painéis superiores. Precipita-te contra
os propulsionadores para teres acesso aos
teletransportadores secretos. Genial!

A CENTRAL DE LAVA

Acabaste de entrar no gerador de energia da
Veg-O-Fortress. Aqui és projectado por um
canhdo de lava. Voa através de passagens
cheias de vapor. Salta disparado das maquinas
de vapor controladas por diabretes. Mas presta
atengcdo aos fossos cheios de lava, senao
poderas queimar-te!

A MAQUINA

Da umas voltas pela prisdo e fabrica de robots do Dr Robotnik. Choca contra os
propulsionadores gigantes em forma de cadeado. Apanha uma boleia de uma correia
transportadora. Sente a sobretenséo das cédmaras eléctricas. Mas tem cuidado! Evit

ser esmagado pelas engrenagens trituradoras!

O CONFRONTO FINAL

Depois de Sonic destruir a maquina Veg-O-
-Fortress, afortaleza explodira e ovulcéo entrara
em erupcao. Mas o malvado Robotnikconseguira
escapar na sua nave espaciall Liberta-te de
propulsionadores e flippers voadores,
plataformas que se desintegram, molas e outros
elementos da fortaleza de modo a alcangares a
nave de Robotnik. A partirde agora estas portua
contal

ETAPA ESPECIAL
“AS JAULAS DE BONUS”

Ha trés Esmeraldas nos Niveis 1 e 2 e cinco Esmeraldas nos Niveis 3 e 4. Descobre
todas as Esmeraldas em cada nivel paradisparares sobre um dos Chefes de Robotnik.
Elimina o Chefe e avanca para a Etapa Especial - “As Jaulas de Bonus”.
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Cada Etapa Especial consta de trés jaulas.
Pressiona o botdo D para BAIXO para correres
disparado para a frente e para tras no fundo da
jaula, para ganhares velocidade e recolheres
anéis. Quando tiveres recolhido metade dos
aneis, uma porta abrir-se-a e poderas entrarn
jaula a direita.
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Procura as caixas mistério de cada jaula. Estas
caixas contémtempo suplementar, pontos, anéis,
continuacdes ou vidas extra. Salta sobre as
caixas para que se abram. E cettifica-te de que abandonas a terceira jaulza antes do
tempo permitido se esgotar, caso contrario ndo obteras nenhuma compensacio pelo
objectos que recolheste na Etapa Especial.

OBJECTOS A RECOLHER

4

77 I

Sonic corre a alta velocidade, mas ira precisar de ajuda para alcancar o topo do vulcie
afimde enfrentaro Dr. Robotnik. Procura certos objectos ao longo do vulcéo paradares
energia a Sonic.

1. Utiliza os flippers para langares Sonic sobre os inimigos e outros objectos. Serve-
-te igualmente dos flippers para apanhares Sonic.

2. Choca contra os propulsionadores para aumentares a tua velocidade e receberes
mais pontos. )

3. Alinge os alvos para teres
acesso aos tuneis e pas-
sagens secretas.

. Os tuneis sao 0s melhores amigos de um ourigo.
JUlliza-o0s para passares rapidamente de uma secgao a
outra no mesmo nivel.

5. Os teletransportadores ajudam Sonic a alcangar locais importantes. Experimenta-
-0s para te familiarizares com um nivel.
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INIMIGOS

AVeg-O-Fortress estarepleta de robots inimigos. Quando Sonic choca com uminimigo,
o robot destroi-se e o animal que estava preso no seu interior liberta-se.

1. Quackity

2. Helibot

3. Garde

4. Waspin

5. Vulch

6. Jetster

PONTUAGAO

E mais que evidente que tens de deter o criminoso Dr. Robotnik! Mas também deves
obter o maior nlimero possivel de pontos! De seguida podes ver o que vale cada

elemento de cada nivel:

Piscinas Toxicas

Anéis 1.000 pontos

Propulsionadores 500

Jetsters 35.000

Gardes 50.000

Esmeraldas 500.000

Alvos 75.000
Ronda do Chefe

Colisao 1.000 pontos

Destrui¢ao Total 500.000



Central de Lava

Anéis 1.000 pontos
Propulsionadores 500
Quackities 40.000
Esmeraldas 500.000
Alvos 75.000
Ronda do Chefe
Colisao 2.000 pontos
Cada cabeca 5.000
Destruicao Total 1.000.000
A Maquina
Anéis 1.000 pontos
Propulsionadores 500
Helibots 30.000
Vulches 45.000
Esmeraldas 500.000
Cadeado Grande

1.000 pelas colisoes
5.000 pela destrui¢édo total

Propulsionadores

Ronda do Chefe ,
Colisao 5.000 pontos
Destruicao do Tubo 10.000
Destruicdo Total 3.000.000
Confronto Final
Angis 1.000 pontos
Propulsionadores 500
Waspins 80.000
Vuiches 100.000
—smeraldas 500.000

2 25.000 pontos
[e30 10.000
“r Derrota Robotnik e saberas!!

ENTRE VIDAS

Quando perdes uma Vida, aparece o Ecran de
Pontuagdo. Poderas ver a tua pontuagdo no
momento, o nlimero de anéis que recolheste
durante a tua ultimavida, e o nimero de vidas e
continuagdes que te restam.
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ECRAN DE SORTE

No fim do jogo Sonic Spinball, poderas ver um
nimero de quatro digitos a girar junto a tua
pontuacgao final. Pressiona o Botao 1 ou 2 para
gue o numero pare de girar. Se os quatro digitos
coincidirem com os ultimos quatro algarismos
da tua pontuagao, ganharas uma vida extra -
assim como uma ultima oportunidade para
acabares com Robotnik.

FIM DO JOGO

Se os digitos ndo coincidirem com os ultimos
quatro algarismos datua pontuagao, aparecera
o écrande Continuacado. Chegouo momentoda
grande decisao. Iras ou nao continuar a jogar?
Pressiona o Botao D para a DIREITA para
continuares o jogo, ot para a ESQUERDA para
finalizares 0 jogo. Se otempo se esgotar, o jogo
terminara.

CONSELHOS PARA GANHAR

@ Quando Sonic estivera cair, mantém o botdo do flipper pressionado parabaixo e prime
firmemente o botdo D para a direita cu esquerda. Desta forma, aumentas as
probabilidades de “apanhar’ Sonic com o flipper.

@ Se vires uma seta, segue-a pois conduzir-te-a pelo caminho certo.

e Na Etapa Especial "As Jaulas de Bénus”, tenta antes de mais recolher metade dos
anéis de uma jaula. Deste modo, disporas de uma saida antes do tempo se esgotar.



GARANTIA

Este jogotem agarantiade 3 meses contra qualqueranomalia verificada pordeficiéncia
de producao. O uso incorrecto e a exposicac excessiva ao calor ndo sdo consideradas
para efeitos de garantia.

Para que esta garantia seja considerada, & necessario que os jogos com problemas
sejam remetidos a Ecofilmes Lda, acompanhados da respectiva prova de compra.

UTILIZACAO DO CARTUCHO
O cartucho foi concebido exclusivamente para a Master System da Sega.

Para uma utilizagcao adequada:

@ Nao molhar.

(3) Nao submeter 2 choques violentos.
' MNiEo expor a0 sol.
' o danificar.

L&) NEio approximar de uma fonte de calor.

) NG eollocar em contacto com diluente, gasolina, ete.

& 50 f=u camucho se encontrar molhado, seca-o muito bem antes de voltares a
Wiz~

®  De esia suo, lava-o com muito cuidado com um pano hiimido e sabéao.
o Deveras guarda-lo sempre na sua embalagem quando o néo utilizares.
e SE0 jogo se profongar muito, deveras fazer uma pausa.
AVISO: Fara propmetanos de televisores de projecgéo.
aradas podem causar danos irreversiveis no tubo da imagem ou marcar

Tubo de Raios Catodicos. Evite o uso repetido ou prolongado de jogos de
levisores ge projeccao de grande écran.
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