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ATENCAO
Por favor, leia o 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
variagdes luminosas intermitentes, alteracdo de luz de tela de
televisdo, computador, luz estroboscépica ou raios de sol passando
através de folhas e galhos de arvores. A epilepsia é uma doenca que
pode ou ndo estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer
risco, pedimos que tome as precaucdes abaixo:

Antes de Usar:

® Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de

epilepsia ou perda de sentido quando exposto a variagdes

luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

® Sente-se no minimo a 2,5 m da tela de televisio.

® Se vocé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e s6
volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

* Tenha certeza de que o quarto em que vocé estd jogando é
bem iluminado.

® Utilize a menor tela de televisdo possivel para jogar (de

preferéncia 14 polegadas).

Durante o Jogo:

® Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando vocé .
estiver jogando video game. . ;
® Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video
game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas Ny
como vertigem, visdo alterada, contracdes nos misculos ou olhos,
perda de consciéncia, desorientacio, qualquer movi-

mento involuntdrio ou convulsdes, pare de jogar imediata-

mente e consulte o seu médico.



COLOCANDO O CARTUCHO NO
MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM est4 desligado.

Conecte o joystick 1.

2. Coloque o cartucho WHERE IN THE WORLD IS CARMEN
SANDIEGO™no console, conforme explica o manual do
MASTER SYSTEM.

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

4. WHERE IN THE WORLD IS CARMEN SANDIEGO™ é para

apenas 1 jogador.

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

Botao Pausa ‘




Controles

| Master System Super Compact|

[ Botéo Direcional | | Botdo 2

* Pressione o Botao 1 para comecar o Jogo.

* Pressione o Botdo Direcional (Botao D) para cima, para

baixo, para a esquerda e para a direita para mover o seletor
para cima, para baixo, para a esquerda e para direita na
tela e no mapa de viagem.

* Pressione os Botoes 1 ou 2 para escolher a opgao ou chave
selecionada.



Fique por dentro do caso, rapido!

CARM ENS ANDIEGO ?*

e Carregue o Where in The World is Carmen“Sandiego " A seqiiéncia do

titulo podera ser interrompida a qualquer momento pressionando
o Botao 1.

EM TODAS AS TELAS, USE O BOTAO D PARA MOVER O
DETETIVE E PRESSIONE O BOTAO 1 PARA SELECAOE
BOTAO 2 PARA FAZER O DETETIVE CORRER E ACELERAR A
MENSAGEM NO TELEX.

* Pressione o Botdo 1 para comegar um novo jogo.

e Para maiores informacdes sobre como comegar, veja a se¢ao “Para
pegar um Ladrao” neste manual.

A Cacada comecou...

Segunda-Feira, 5 a.m.. O som do telefone acorda vocé. Voce esbarra
nele e deixa cair o fone no chao. Saindo da escuriddao vem a voz do
chefe: “Acorde, garoto. Tenho uma tarefa para voce.”

Vocé cai da cama, liga as luzes e agarra o seu novissimo caderno do
detetive.

“Acabei de receber um telefonema da Interpol”, diz o chefe, “Parece
que a gangue da Carmen aprontou novamente.”

“Alguma pista?” voceé pergunta.

“Nao com este bando, eles sdo muito escorregadios. Nao posso lhe
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ultra- rapldo 'Vai ser um caso dificil”.

“Certo, c:hefe ........

vcé entrou neste trabalho. Antes desta
manha, Carmen Sandiego e a sua Liga
Internacional de Vildes do Demonio
LL.E.) ndo passavam de manchetes

se*ﬁsacmnallstas no jornal. Por mais de
cinco anos, Carmen e sua gangue de
comparsas conseguiu pilhar os mais
valiosos tesouros do mundo superando
todos os chamados “experts” em crimes
de Nova York a Sidney. Agora, eles
conseguiram novamente. E vocé, o mais
novo empregado da Agéncia de Detetives Acme, recebeu a tarefa
quase-impossivel de prendé-los.

Escolha o Nivel

A mnvestigacao comega na Ageéncia de Detetives, no seu quartel
general. Vocé devera optar no telex qual o seu nivel, e logo em
seguida vocé recebera sua missao.

Para optar pelo nivel da
investigagao, pressione o Botao D,
para cima e para baixo e tecle o
Botao 1.
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A Sua Tarefa

O seu ponto de partida é a cena do crime

- a cidade onde o ladrao afanou o
tesouro.

O ladréao esta indo para um esconderijo

em uma das trinta loca¢des. Para ganhar o Jogo e avangar na carreira,
vocé devera completar duas tarefas antes do prazo final:

1. Seguir os movimentos do criminoso até o seu destino final. (Vocé
tera de usar as pistas que vocé encontrara em cada local para
determinar para onde o criminoso estard indo.)

2. Identificar o criminoso e conseguir um mandado de prisdo para o
mesmo. (vocé recebera pistas sobre a identidade do criminoso
quando vocé entrevistar as testemunhas).

* As promogdes sao baseadas no niimero de casos que vocé
resolveu. Vocé comega Recruta e pode subir de posicao.

Veja a lista e critérios para promogao:

Casos Resolvidos Posicao
0§ EERSERORIEE L e s Recruta
Ty T e L e
G DO Detetive Particular
0 . i Luis Ve ERROr
U8 e o ciGranae Detetive

* Os mandados de prisdo sao feitos de acordo com as informagoes
que voceé passa pela cabine telefénica.
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CA: As Pistas poderdo leva-lo a uma cidade em particular ou
ao pa1§: onde a cidade esta localizada.

pé&"rsegumdo o vildo de cidade para cidade. Vocé ira colocar estas
mformagoes no computador do crime. Quando a identidade do
peito for estabelecida, o computador automaticamente ira soltar
' andado de prisao. (Para aprender mais sobre como colocar

plstas na cabine telefonica e conseguir um mandado, va para a segao
“Telefonando para ACME” mais adiante neste manual).

CA: Conseguir um mandato é muito importante. Se vocé nao
tiver, vocé nao podera prender o ladrao quando voce se
encontrar com ele.

Existem 10 suspeitos possiveis, qualquer um deles podera ser o
ladrdao. Carmen Sandiego é a mais esquiva do grupo. Durante a sua
busca, 0 menu de dossiés permite que vocé puxe a ficha individual
de qualquer um dos suspeitos. Isto lhe da uma chance de saber com
quem vocé esta lutando. As fichas criminais estdo disponiveis, de
uma forma mais detalhada, no final deste manual.



Tela de Viagem

JUEHDEDOUORA DE PASSAGENS
ESCOLHA O DESTINH:

BAGDA
COLOMBO
ATENHAS

VO CAMCEL 031

A opgdo de viagem permite que vocé persiga o suspeito até outra
localidade. Vocé também podera verificar os destinos possiveis antes

de procurar para ajuda-lo a validar as suas pistas. :

Para vigjar

* Pressione o Botdo 1 na frente do aeroporto. Um mapa do mundo
aparece, e trés possiveis cidades de destino sao mostradas. Vocé
devera optar por uma na qual melhor adaptar-se as suas pistas.
Para isto aperte o Botao D para cima e para baixo para selecionar,
e confirme com o Botao 1 a opgao desejada.
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A opgao de investigagao permite que vocé descubra pistas com
relagdo tanto a identidade, como ao paradeiro do suspeito. As pistas
podem incluir caracteristicas fisicas, o esporte que a pessoa pratica e
o seu veiculo. Vocé provavelmente ird querer passar estas
informacoes sobre caracteristicas fisicas diretamente na cabine
telefénica para a Acme (Veja se¢ao “Cabine telefénica” logo a
seguir). Desta forma vocé ndo ira se esquecer de nenhum detalhe
importante que vocé descobriu!

Para procurar por Pistas

* Pressione o Botao 1 na frente de um dos trés estabelecimentos que
terdao na cidade que vocé esta. Entreviste quantos informantes
VOCce quiser.

CA: Lembre-se de que quanto mais investiga¢des vocé fizer,
maior tempo util vocé ira perder. Use o Almanaque do
Detetive para ajuda-lo a interpretar as dicas que vocé descobriu.




Telefonando para ACME

Na cabine telefénica vocé podera entrar em contato com a ACME e
obter seu mandado associando todas as informacoes obtidas com os
informantes e testemunas dos roubos.

Para colocar as Informacoes
A L AR L LS e

* Na frente da cabine pressione o Botio 1 para entrar. Uma lista de
caracteristicas ira aparecer. Pressione o Botdo D para cima/baixo
para mover a seta vermelha que aponta qual item vocé deseja
selecionar. Eles s3o:

SEXO . (sexo0)

ESP. :  (esporte)

.CAB. . (cor do cabelo)

TRA. . (tragos - caracteristicas como ter um anel ou tatuagem)
VEIC. : (veiculo)

Para selecionar os itens coloque a seta vermelha na frente do item e
aperte o Botao 1.

Ap0s voce ter colocado todos os itens que vocé descobriu, leve a seta
até o item “Procurar Suspeito” e aperte o Botdo 1. Se as
caracteristicas que vocé passou para ACME na cabine combinarem
com as informagdes de um tinico suspeito, um mandado de prisdo
para 0 mesmo sera impresso.



10
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Observacoes

W

1) Nao sera neaassarlo colocar todos os itens de uma sé vez;

2) .,;;j:'fg_fert:zflque-se de suas informacdes, pois, se 0 mandado emitido for
----- "para a pessoa errada vocé podera entrar numa fria.

3) Vme podera colocar um item por vez sem ter a necessidade de

seta para o item de saida. :

4) Se as caracteristicas combinarem com mais de um suspeito, 0s
nomes de todos 0s suspeitos possiveis aparecerao na tela. Neste
caso, vocé tera de procurar por mais pistas.

5) Nao se preocupe em fazer os tiras alcancarem o culpado. Assim
que 0 mandado de prisdo sair, tudo o que vocé tem de fazer €
leva-los até onde esta o criminoso - eles cuidardo do trabalho sujo.
Apenas continue seguindo as pistas!




Usando o
Almanaque do Detetive

A sua ferramenta mais impotante de investigagdo é o Almanaque do
Detetive. Aqui vocé encontrard informagdes sobre as nagdes do
mundo além de outros fatos que vocé precisara para descobrir onde
estarao os suspeitos.

CA: As pistas podem apontar tanto para as cidades de
conexdo ou outros locais com aqueles paises.

ERLE L] +

11
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Dicas Uteis

e A Tela Prirxcipal sempre mosira a sua localizacao atual e

lhe diz o'dia da semana e gue horas s3ao. Quando vocé

” ffhegar em uma nova cidade, lembre-se de ler as descri¢oes

que aparecem na tela. As descricoes contém informacoes
que serao tuteis na perseguicao a Carmen e sua gangue.

© 0 ladrao se esconde, mas ele manda um camarada ficar de

olho em vocé. Quando vocé vir uma pessoa suspeita
atravessar a tela, vocé sabera que esta no caminho certo.

* Se vocé viajou para o destino errado (voceé sabera se nao

conseguir nenhuma informacao ou nao vir nenhum
bandido), viaje de volta para a tiltima cidade onde vocé
esteve. Entdao, dé uma segunda olhada nos fatos e tente um
outro destino.

Nenhum ladrdo que se preze se entrega sem brigar.
Quanto mais perto vocé chegar, mais perigoso sera.

® Use a Cabine telefénica raramente ou vocé gastara horas

valiosas e podera perder o prazo final. E nao perca tempo
bancando o turista ou cruzando o mundo sem
necessidade. Em lugar disso, use o Almanaque do Detetive
para decifrar as pistas.

* Lembre-se sempre de conseguir um mandado de prisao na

Cabine telefonica antes de encontrar o ladrao. Se vocé nao
tiver o mandado de prisao para o suspeito certo, Vvoce nao
podera efetuar a prisao e o suspeito ira escapar das suas
maos.



e Se vocé estiver perto de capturar o ladrao mas voceé nao
conseguiu ainda o mandado de prisdo, vocé podera ler os
dossiés dos suspeitos e tentar advinhar quem é o culpado.

13
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Dazzle Annie Nonker

OCUPACAO: pro
de iogurtes do leste de

prietaria do mais famoso bar#?
Suez.
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S: As unicas coisas que nteressam Nick <%0 carros velozes €

te UM Casaco ! chapéu de abas
7 na sua mao

Mamba”. Normalmente, ele ves

quebradas € tem um
esquerda. Um amigo intimo
Mexicana. Brunch tem cabelos negros,

anel do #1 utador contra O Crime -
teresse comum em €

de Scar, ele dividem um in
olhos castanhos € um pequeno bigode.

omida
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F5 "ﬁngadﬂr de criquete famoso
empre carregd o seu conjunto

*a .
{aletas com 3¢ vestimentas noO pmrta—malas do

saltante da socied

ser encontrado NOS playgroun
o todas as vezes,

favorito que

heiro € um as

G: Um ladrdo cava
oal e PO ’
te engomad

%Hﬁ eu restaurante Mexicano
o branco. O seu mais famosoO
Fast Eddie
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eRin
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dE mnrena: Uuma Vez cen
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ASTERIX AND THE SECRET MISSION

A sterix and the Secret Mission é mais um incrivel jogo com a turma de
Asterix, um classico dos quadrinhos no mundo todo! Desta vez, estamos no
ano de 50 a.c. e a Galia, assim como metade do mundo civilizado, esta sob o
dominio do grande César. O Gnico foco de resisténcia é uma pequena vila onde
nossos heréis vivem. Seu segredo para enfrentar o Império Romano: uma
pocdo medicinal feita por Panoramix que lhes confere a forca de 100 homens.
Mas a pogdo esta acabando e Asterix e Obelix terdo que percorrer toda a Galia
atras das 6 plantas que compdem a pogéao, antes que César perceba que ela
esta acabando.

Vivendo essa aventura na pele de Asterix ou Obelix, € bom voceé se apressar
pois o tempo passa e as noticias correm. Nesse jogo, como César, voce
fatalmente vai entrar para a histéria: como um misero conquistado ou como
um grande conquistador!

- © 1993 Les Editions Albert René/Goscinny-Uderzo.
| Master System |
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A TEC TOY garante este pmdut:a c:antra defextcas' '.:f':};:fabncaqao
pelo pram de 90 (noventa) dlas, con’tados a p da clat& de sua
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PRODUZIDONA ZONAFRANCA DE MANAUS

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.

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

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR

Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000
TELEFONE: (011) 831 2266
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