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Como Colocar o Cartucho
no MASTER SYSTEM

1. Certifique-se de que 0 MASTER SYSTEM estd desligado.
Conecte o joystick 1.

2. Coloque o cartucho LEMMINGS 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. LEMMINGS € para somente 1 jogador.

IMPORTANTE: Jamais cd!uque ou retire o0 cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado!

Joystick 1



Conheca os Lemmings

Quem séo os Lemmings? Oficialmente eles sao conhecidos como
pequenos roedores que vivem perto do Polo Norte. Uma vez a
cada certo numero de anos, a populacdo dos Lemmings aumenta
consideravelmente, e eles comecam a migrar sem destino até que
caem no mar e afogam-se. NGs definimos os Lemmings como
pequenas e adordveis criaturas, mas incrivelmente estipidas, cuja
ocupacao principal € vagar sem destino at€é morrerem.

Os Lemmings podem ser descuidados, mas felizmente possuem
certas habilidades que podem ser atribuidas a eles por vocg, e que
os ajudam a passar pelos obstdculos mais perigosos. Voce aprendera
onde e quando atribuir essas habilidades para certos Lemmings,
que depois construirao um caminho seguro em direcao a uma saida
e salvarao o restante da numerosa horda. Seu éxito é medido pela
porcentagem salva.

Voce precisara de velocidade, planejamento e muito cérebro para
guid-los com segurancga através de 120 niveis de arrepiar os cabelos.
E quanto mais adiantado o nivel, mais dificil torna-se seguir os
pequenos errantes! Serd que voc€ conseguird salvar esta espécie
da extincao?




Assuma o Controle!
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Botao Direcional Botao 1 Botao 2
(Botao D)

Botao D (Direcional)

® Move o cursor durante o jogo e nas telas de selecio.
@ OSecleciona as letras na Tela de Senha.

® Seleciona o espago seguinte na Tela de Senha.

Botao 1

® Apresenta uma demonstracido do jogo.

@ Comeca o jogo.

® Apresenta a Tela de Menu se uma fase € perdida.

Botao 2

® Entra com a senha.

® Faz selecoes na Tela de Menu.

® Acelera a a¢io de rolamento da tela do jogo quando pressionado
junto com o Botdo D. (Move o cursor para a borda da tela.)

® OSeleciona um Lemming destacado com o cursor.
® Seleciona uma tarefa para um Lemming executar.
@ Volta a jogar uma fase que foi perdida.



Comecando

ApoGs o logotipo SEGA e a Tela de Apresentacdo, aparece a Tela
de Menu. Vocé tem tré€s opgoes a escolher. Pressione o Botao D
para a esquerda ou direita até que o cursor se desloque para a
frente da opcdo desejada.

1 PLAYER (1 Jogador): Pressione o Botao 2 com essa opgao
selecionada para comecgar a jogar no primeiro nivel da categoria

mostrada no extremo direito.

NEW LEVEL (Novo Nivel): Pressione o Botao 2 com essa opg¢ao
selecionada para apresentar a Tela de Senha. Para mais informacoes
sobre senhas, veja o item "Senhas" descrito mais adiante.

GAME CATEGORY (Categoria de Jogo): Com o Botao D
selecione essa opg¢ao e pressione o Botdo 2 para selecionar a
categoria de jogo que voce deseja comecar. Hd quatro categorias:
FUN (Divertida), TRICKY (Traicoeira), TAXING (Estressante) €
MAYHEM (Violenta). Cada categoria tem 30 niveis, cada um
mais desafiador que o anterior.

Se voce estd jogando Lemmings pela primeira vez, € melhor
comecar pela categoria Divertida para familianzar-se com o jogo
e com as tarefas que os Lemmings podem realizar.



Quando vocé j4 escolheu a categoria que deseja jogar, mova o
cursor para a op¢ao "1 Jogador" e pressione o Botdo 2 para comegar
a jogar.

Comeca a Marcha

O jogo comega com uma tela introdutéria mostrando o seguinte:

. Nome do nivel que vocé vai jogar

. Ndmero de Lemmings a ser usado

. Nimero de Lemmings a ser resgatado

. Velocidade com a qual os Lemmings cairdo através do algapio.
. Limite de tempo para o nivel.

. Nome e categoria do nivel.
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Pressione o Botdo 2 para jogar imediatamente ou pressione o Botio
1 para primeiro dar uma olhada de reconhecimento no jogo. Use
o Botao D para percorrer a tela e ver o que o aguarda. Quando
estiver pronto, pressione o Botao 1 ou 2 para comecar a jogar.

— HHRT ‘AN AMESOME LEUEL
__NUMBER OF LEMMINGS 72
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O objetivo do jogo € guiar um certo ndmero de Lemmings (méximo
de 20) através de um caminho cheio de obsticulos mortiferos dentro
de um periodo de tempo limitado. Os Lemmings caem de um alcapao
na parte superior da tela e continuam a marchar para a direita até
serem bloqueados ou até encontrarem a morte.



Para ajuda-los a escapar em um certo nivel, use o Botao D para
selecionar uma habilidade entre as opgoes localizadas na parte
inferior da tela e pressione o Botao 2. Depois, mova o cursor para
destacar o Lemming apropriado e pressione o Botio 2 para fazer
o Lemming adquirir aquela habilidade. Algumas vezes voce tera
que se mover rapidamente a fim de nao perder de vista os pequenos
personagens.

Geralmente vocé nao serd capaz de salvar todos os Lemmings da
tela. Alguns cairao em armadilhas, alguns se distanciarao de vocé
e marchardo para seu destino, e alguns se auto-destruirao em nome
do dever. Lembre-se: as necessidades de muitos pesa mais que as
necessidades de poucos! E, contanto que voce resgate a porcentagem
minima de Lemmings requerida por um nivel do jogo, seu trabalho
pode ser considerado bem sucedido.

A Tela do Jogo

Menu de Simbolos

Aqui estao as habilidades que vocé poderd atribuir aos Lemmings
para que eles executem determinadas tarefas. Os Lemmings que
nao forem associados a nenhuma habilidade serao chamados de
Andarilhos.

1. Escalador: Escala a maioria das superficies verticais. Uma vez
que vocé determinou para o Lemming escalar, ele continua
como Escalador pelo resto do nivel.




Mesmo que seja designado para executar outra habilidade
(escavacao, por exemplo), ele voltard a ser um Escalador tao
logo termine aquela tarefa.

. Flutuador: Abre um guarda-chuva para pular com seguranca
de um lugar alto, coisa a que um Lemming normal nao
sobreviveria. Uma vez designado como tal, um Lemming
continua como Flutuador pelo resto do estagio.

. Detonador: Causa a explosao de um tnico Lemming selecionado,
levando consigo uma parte da drea ao seu redor. Um Detonador,
no entanto, nao fere outros Lemmings nas proximidades. O
Detonador s6 explode depois de contar regressivamente a partir
do nimero cinco.




4. Bloqueador: Impede outros Lemmings de ultrapassi-lo. Um
Bloqueador pode ser transformado em um Detonador. Ou, se
outro Lemming passa por baixo dele, volta a ser um Andarilho
novamente. Um Bloqueador ndo pode adquirir quaisquer novas
habilidades (a nao ser Detonador) a menos que antes volte a
ser um Andarilho.

5. Construtor: Constréi pontes para cima e na direcao em que

ele estd olhando. Cada ponte consiste de 12 blocos de construcgao.
O MASTER SYSTEM emite um sinal sonoro quando o
Construtor assenta seus ultimos quatro blocos. Depois, ele para
e olha para voce. Se voce nao ordenar que ele continue construindo,
ele volta a ser um Andarilho.

6. Perfurador: Perfura horizontalmente na direcdo em que ele
est4 se movendo e continua enquanto encontra uma superficie

apropriada a sua frente. Quando a superficie acaba, ele pdra a
perfuragiio e volta a ser um Andarilho. Ele somente perfurara

se uma superficie apropriada estiver diretamente a sua frente,
assim torna-se muifo importante a sincronizacao do movimento.
Ele pode ser ordenado a cumprir outra tarefa enquanto perfura,
mas terd que parar de perfurar para realizar a nova tarefa.



7. Minerador: Escava uma mina para baixo e na direcdo em que
ele esta olhando, até ser ordenado a cumprir outra tarefa (igual
ao Perfurador) ou esgotar uma superficie apropriada para
Mineracao.

8. Escavador: Escava diretamente para baixo até que receba outra
tarefa ou esgote a superficie apropriada para escavar.

9. Destruidor Nuclear: Destréi todos os Lemmings daquele nivel.
E usado para limpar a tela do excesso de Bloqueadores ou
quando vocé se encontra em uma situaciao sem saida.
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Cada habilidade pode ser usada somente pelo nimero de vezes
indicado acima de cada simbolo. Por exemplo, se tiver um
nimero 10 acima do simbolo Perfurador, vocé pode usar a
habilidade de perfurar dez vezes durante o jogo em um nivel
completo.

Outras Informacoes

10.

11.

12.

15.

14.

Velocidade de Liberac¢io dos Lemmings: Mostra a velocidade
com que os Lemmings caem através do algapao. Para aumentar
a velocidade (até 99), posicione o cursor sobre o sinal de mais
e pressione o Botdo 2. Solte o Botao 2 quando o contador
alcancar a velocidade desejada. Para diminuir a velocidade,
posicione o cursor sobre o sinal de menos. Voce€ nao pode
diminuir a velocidade de liberagdo para um valor menor que a
velocidade atribuida para aquele nivel.

Niimero de Lemmings que Ocupam Este Nivel: Mostra
quantos Lemmings ainda precisam escapar.

Porcentagem Resgatada: Mostra quantos Lemmings chegaram
a salvo na saida.

Tempo Restante: Mostra o tempo que resta para que voce salve
o méximo de Lemmings possivel.

Janela da Atividade: Quando um Lemming € destacado com
o cursor, essa janela mostra qual habilidade estd associada a
ele (por exemplo, Andarilho, Escalador, Flutuador). O nimero
a esquerda da janela mostra o nimero de Lemmings ocupando
0 espago do cursor.

e L

a



Guia de Comandos Basicos

Aqui est3o algumas solugdes para alguns dos problemas bésicos
que voce encontrard. Mas, € claro que vocé poderd pensar em
solucdes proprias € melhores!

@ Rochedo ingreme.

Solugdo 1: Ordene a um Bloqueador que impega os Lemmings de
se aproximarem do rochedo.

Solucio 2: Ordene que os Lemmings flutuem para baixo em seguranca.
Solucgao 3: Construa uma ponte para o outro lado.

Solucido 4: Escave uma mina para baixo, criando uma passagem
inclinada para um lugar seguro.

Solucio 5: Use um Bloqueador para evitar que os Lemmings caiam
enquanto um Minerador abre um tdnel para baixo. Depois ordene
que o Minerador construa uma ponte para um lugar seguro.

e Uma parede bloqueia o caminho dos Lemmings.

Solucdo 1: Ordene que um Perfurador escave através da parede.

Solucdo 2: Ordene que os Lemmings escalem a parede.

Solucao 3: Construa uma ponte até o topo da parede.

11
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Solugdo 4: Ordene que dois Lemmings escalem a parede. Depois
ordene que o primeiro bloqueie o seguinte para que este nao o
ultrapasse. Quando o segundo Lemming se voltar para o outro lado,
ordene que escave uma mina para baixo na direcao onde os
Lemmings restantes estao presos.

e Uma armadilha bloqueia o caminho a frente.

Solucio 1: Construa uma ponte sobre a armadilha.

Solugdo 2: Escave uma mina para baixo, depois transforme o
Minerador em um Perfurador e faca um tinel por baixo da armadilha.

Pontos a Serem Observados

@ As chapas metilicas ndo podem ser explodidas ou escavadas.

@ As barreiras com setas sobre elas podem ser atravessadas
somente na direcao apontada pelas setas.

@ Algumas superficies verticais podem ser muito escorregadias
para escalar.

@ s Mineradores e Escavadores continuam escavando até
perfurarem uma camada de terra, depois disso caem na parte
de baixo da camada.

@ s Perfuradores continuam escavando até nao haver mais nada
para escavar na frente deles.

@ Os Escaladores e Flutuadores, uma vez designados, mantém
suas habilidades até que o nivel termine, ou até€ que eles morram.
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e Os Lemmings tendem a desistir rapidamente quando recebem
tarefas dificeis como escavagao, mineragao ou perfuracao.
Quando vocg atribui a um Lemming uma dessas tarefas,
assegure-se de que tenha alguma coisa imediatamente na frente
dele para escavar. Se nao houver, ele desistird e voo€ desperdicard
uma habilidade.

e Construtores param a construcio de pontes:

1. Quando os blocos se esgotam.
2. Se a ponte bate em um objeto solido.
3. Se o Construtor bate sua cabeca enquanto esta construindo.

Pausa para Pensar

Se vocé deseja fazer uma pausa por qualquer motivo, pode parar
‘0 crondmetro durante o jogo pressionando o Botao de Pausa no
console do MASTER SYSTEM. Quando o jogo esta no Modo
Pausa, vocé pode usar o Botao D para mover o cursor por toda
parte da tela. Vocé também pode selecionar habilidades, mas nao
pode selecionar Lemmings. Pressione novamente o Botao de Pausa
para voltar a jogar.

Eliminando o Nivel

No final de um dado nivel € apresentada uma Tela de Estado
mostrando o seu desempenho, com a porcentagem de Lemmings
que vocé salvou e com a porcentagem que teria que salvar. Se o
nivel ndo foi totalmente eliminado, vocé tem a opgao de tentar
novamente o mesmo nivel (pressionando o Botao 2) ou de voltar
para o Tela de Menu (pressionando o Botao 1).
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Senhas

Se vocé completou um dado nivel, também vera a Senha para o
proximo nivel na Tela de Estado. Anote-a, pois dessa forma podera
continuar jogando no nivel seguinte a qualquer momento sem ter
que comegar por uma categoria fixada.

ALL LEMMINGS ACCOURTED FOR
YOU RESCUED 88
YOU NEEDEQ B8

ROCK BOYTOM! 1 HOPE YOU
NUKED THAT L

. PRESS BUTTORN 1 TO REPLAY
- PRESS BUTTON Z FOR MENU

Para entrar com uma senha, use o Botao D para selecionar a opgao
"NEW LEVEL" (Novo Nivel) na Tela de Menu no comego do
jogo e pressione o Botiao 2. A Tela de Senha aparecera. Pressione
o Botao D para cima ou para baixo para mudar as letras em cada
espaco, depois pressione o Botao D para a direita para confirmar
a letra e avancar para o espacgo seguinte. Se voc€ cometer um erro,
pressione simplesmente o Botao D para a esquerda para voltar com
0 cursor para o espaco que deseja mudar e pressione o Botao D
para cima ou para baixo para trocar a letra. Pressione o Botao 2
para entrar com a Senha.



Se a senha estiver correta, aparecera o titulo e a categoria do nivel
escolhido, seguido pela Tela de Menu. Selecione "1 PLAYER"

(1 Jogador) com o Botdo D e pressione o Botao 2. A Tela de
Introducdo para o nivel desejado aparecerd depois. Se a senha estiver

errada, aparecerao as palavras "WRONG CODE" (Cédigo Errado)
na tela e a Tela de Menu voltara a ser apresentada.

6=

- ENTER CODE
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=

Dicas Uteis

@ Os Detonadores podem ser usados no lugar de Escavadores
para atravessar uma barreira. Vanos Detonadores usados
consecutivamente criarao um buraco grande e profundo. Para
uma detonacao precisa, transforme seu Detonador em um
Bloqueador no ponto onde deseja detonar. Se voce nao tiver
mais Bloqueadores, terd que sincronizar para que o Lemming
detone exatamente no ponto certo.

@ Observe o crondmetro. Algumas vezes o tempo pode se esgotar
antes da liberacao de todos os Lemmings. Para evitar isso,
aumente a velocidade de liberacao deles.

® Se voce comete um erro € ndao deseja esperar que o tempo se
esgote nem que os Lemmings saiam precipitadamente antes
de sua proxima tentativa, seja misericordioso € use o Destruidor
Nuclear nos Lemmings da tela.

15
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e Construtores ndo constroem tao rapido quanto os Lemmings
andam, assim, ordene que um Bloqueador impega a passagem
dos outros pela ponte que nao estd terminada. Quando a ponte
estiver pronta, transforme o Bloqueador em um Detonador.
Mas cuidado, se o Detonador estiver muito perto da ponte, sua

explosao pode destruir parte dela. Voc€ pode escavar por baixo
do Detonador para libera-lo de suas fungoes, mas se escavar

muito perto da ponte, poderd fazé-la ruir!



OUTROS SUCESSOS DATECTOY

BACK TO THE FUTURE II

Diretamente das telas de cinema para o seu Master System: Back
to the Future II, a emocionante viagem pelo tempo de Marty
McFly. Esta aventura comeca na garagem de Marty, quando de
repente...

...Um Delorean coberto de gelo aparece do nada, a exatas 88
milhas por hora. Quem poderia ser? Doc Emmet Brown, 16gico.
O centista que inventou uma maquina do tempo no seu antigo
carro veio diretamento do ano 2015 para trazer noticias terriveis
para o nosso her6i: sua familia no futuro corre um grande perigo!

Vocé tem que fazer alguma coisa, Marty!

Passados trinta anos, o grande inimigo dos McFlys, Biff, ainda
causara muitos problemas, que deixarao vocé de cabelo em pé!
Serd que voce conseguird garantir um final feliz para Marty e sua
familia? Ou deixarad Biff tracar um futuro negro para todos nés?

17
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OUTROS SUCESSOSDATECTOY

ASTERIX

© 1991 Les Editions Albert René - Goscinny - Uderzo

Prepare-se para embarcar em uma emocionante viagem pela Europa
e Asia ao lado dos valentes Asterix ¢ Obelix, personagens de uma
das mais famosas histérias em quadrinhos de todo o mundo.

Estamos na Idade Antiga, no ano 50 a.C. Toda a Gdlia foi ocupada
pelos romanos...Toda? Nao!! Uma aldeia povoada por irredutiveis
gauleses, entre eles Asterix e Obelix, ainda resiste ao invasor.

De onde serd que eles tiram toda essa forca? O segredo est4 numa
pocdo magica, descoberta pelo Druida Panoramix, que deixa os
valentes gauleses simplesmente invenciveis!

Mas agora todos correm um grande perigo. Jilio César sequestrou
Panoramix! A pocdo mdgica estd no fim. Sem ela, a vila serd
invadida e se tornard apenas mais uma insignificante parte do
Império Romano.

Abracurcix, o chefe da tribo, mandou Asterix e Obelix encontrarem
Panoramix e trazé-lo de volta, custe o que custar! O que vocg estd

esperando? Mergulhe na pocdo mdgica e ajude nossos heréis a
salvar a vila!




OUTROS SUCESSOS DATECTOY

THE FLINTSTONES

@ 1991 Hanna Barbera Production Inc.

Uma familia muito especial da Idade da Pedra resolveu aparecer
por aqui, pronta para fazer a maior confusao! Prepare-se para

participar de uma divertida aventura com Fred, Barney, Wilma e
Pedrita!

E sexta-feira. YABBA DABBA DOO! Existe alguma coisa melhor
do que um fim-de-semana? Para Fred existe, sim: hoje € o dia da
grande final do Campeonato de Boliche!! Ele ndao vé a hora de
pegar seu amigo Barney e ir direto para o Bedrock Super-Bowl.

Mas as coisas nao estdo nada boas para o lado dele. Assim que
chegou em casa, Wilma o lembrou da promessa impensada que ele
fez de pintar a parede da sala. E agora ela nao o deixa sair!

O atrapalhado Fred precisa de sua ajuda para conseguir chegar ao
boliche a tempo. Pedrita n@ao o deixa em paz, € o pneu do seu carro

esta furado! E nao pense que estes sdo todos os problemas que
Fred terd neste longo dia...

19
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OUTROS SUCESSOS DATECTOY

CASTLE OF ILLUSION

© Disney

Nao poderia faltar na sua colecao o maior astro do Mundo Disney,
nao é mesmo? O mais esperto de todos os ratos, Mickey, entrou

em uma grande encrenca. Veja so:

Minie foi raptada! Mizrabel, uma bruxa malvada, quer roubar a
beleza e meiguice de Minie, e transforma-la em uma perversa
criatura! Ainda bem que Minie tem seu fiel e apaixonado namorado
Mickey, que tentard a todo custo resgati-la. Mas nao serd facil. Ele
terd que encontrar as sete gemas do Arco-[ris e penetrar no Castelo
da Ilusdo, onde Minie estd presa.

Os mestres da [lusdao criaram estranhos mundos e criaturas bizarras
para assustd-lo, mas quem conhece Mickey sabe de sua coragem.
Mas mesmo assim, ele precisard muito de sua ajuda!
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