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ATENCAO

Por favor, leia 0 aviso abaixo antes de jogar 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 intermiten-
tes, alteracdo de luz da tela de televisdao, computador, luz
estroboscopica ou raios de sol passando através de folhas e
galhos de arvores. A epilepsia € uma doenca que pode ou nao
estar manifestada. Por 1sso, para minimizar qualquer risco,
pedimos que tome as precaucoes abaixo:

Antes de Usar:

Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de
epﬂepsm ou perda de sentidos quando exposto a variacoes
luminosas, consulte seu médico antes de jogar.

- Sente-se no minimo a 2.5 metros da tela da televisao.

- Se voceé estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse
e sO volte a jogar quando estiver completamente recupera-
do.

- Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando €
bem iluminado.

Durante o Jogo:

- Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando voceé
estiver jogando video game.

- Os pais devem supervisionar 0s filhos no uso do video
game. Se vocé ou seus filhos sentirem alguns sintomas
como vertigem, visdo alterada, confracdoes nos musculos
ou olhos, perda de consciéncia, desorientacdo, qualquer
movimento involuntario ou convulsoes, pare de jogar ime-
diatamente e consulte seu meédico.




COMO COLOCAR O CARTUCHO
NO MASTER SYSTEM

1. Certifique-se que o MASTER SYSTEM esta desligado.
Conecte o joystick 1.

2.Coloque o cartucho ALADDIN no console (veja figura),
conforme explica 0 manual do MASTER SYSTEM.

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

4. ALADDIN é€ para apenas um jogador.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho, enquan-
to o MASTER SYSTEM estiver ligado!

Botao Pausa Tampa protetora Entrada do
da entrada do cartucho
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Uma noite das Arabias...

Jafar, o impostor - quer dizer, o conselheiro - do Sultdo, tem
negdcios a tratar esta noite com um ladrdo. O ladrdo lhe
oferece um objeto brilhante: a chave para a legendaria Caver-
na das Maravilhas, um lugar repleto de tesouros que
ultrapassam a imaginagao de qualquer pessoa comum. Jafar,
entretanto, veio com um unico pro-
posito: conseguir a lampada magica
com a qual ele podera executar seus
planos ambiciosos e malignos con-
tra o Sultao.

Mas ele nao conseguira apoderar-se
da lampada esta noite. Ninguém
pode entrar na Caverna das Maravi-
lhas a nao ser “aquele cujo valor esta em sua alma. O diamante
em estado bruto.”

E com este “diamante em estado bruto” - um jovem 6érfio
chamado Aladdin - que vocé comecara esta aventura. Fuja da
guarda da cidade pelas ruas de
Agrabah. Utilize sua esperteza e
agilidade para passar pelas arma-
dilhas da Caverna das Maravilhas
e do palacio do Sultao. Faca a corte
a linda Princesa Jasmin, mas tome
cuidado com os guardas do pala-
cio! E, quando as coisas estiverem
negras, pegue uma cimitarra e de-
safie o traicoeiro Jafar em seu santuario secreto!

Esta é uma aventura a qual somente 0s mais rapidos consegui-
rao sobreviver. Vocé esta pronto para enfrentar o desafio?




ASSUMA O CONTROLE !
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e Atirar pedras/dar golpe com a cimitarra ............... Botdo 1




Movimentos Especiais do Aladdin

Subir e descer escadas: Pressione o Botdo D
em diagonal para cima/esquerda ou para
cima/direita para subir escadas. Pressione
para baixo/esquerda ou para baixo/direita
para descer.

Apanhar pedras: Posicione-se diretamente
sobre uma pedra e pressione o Botao D
para baixo. Para atira-la, pressione o Botao 1.

Sair Correndo: Pressione rapidamente o Bo-
tao D duas vezes a esquerda ou duas vezes a
direita e entao mantenha-o pressionado. Vocé
continuara correndo enquanto o botdo esti-
ver pressionado. Utilize este movimento para
dar uma corrida inicial antes de dar grandes
saltos ou deslizar pelas passagens estreitas.
Salto longo: Pressione rapidamente o Botdo D duas vezes a
esquerda ou duas vezes a direita para sair correndo e, em
seguida, pressione o Botao 2 para dar um grande salto.

Deslizar: Dé uma boa corrida inicial, depois
pressione o Botdo 1 para deslizar pelas pas-
sagens estreitas.




Andar com cuidado: Mantendo pressionado
o Botdo D para baixo, pressione o Botao 2
para passar com bastante cuidado pelos pre-
gos.

Para subir em beiradas altas: Fique
bem debaixo da beirada que vocé
quer escalar e pressione o Botao 2
para pular. Quando vocé agarrar a
beirada, pressione o Botdo D para
cima para subir. Ou se vocé mu-
dar de idéia e ndo quiser mais
subir, aperte o Botdo D para baixo
para cair.




Para Dar Inicio

Seguindo os créditos do jogo, o Génio fara uma apresentagao
da historia para vocé, e depois disso sera exibida a Tela de
Titulo. Espere um momento e entdo vira uma demonstragao
do jogo. Pressione o Botao 1 ou 2 a qualquer momento
durante a introdugao ou a demonstracao para voltar a Tela de
Titulo e pressione novamente para
ver 0 menu de inicio.

Aqui vocé poderd comecar o jogo
desde o ponto de partida ou ir direto
a um nivel mais alto através do uso
de uma senha. (Para saber mais so-
bre as senhas, leia a pagina 11). Utilize
o Botao D para fazer sua opcao e

pressione o Botdo 1 ou 2.

O jogo é formado por dois tipos de seqtiéncia: cenas de perse-
guicdo ou de luta em que vocé apanha itens e evita obstaculos
e sequéncias de plataforma em que vocé explora labirintos,
abre portoes, encontra chaves e evita diversas armadilhas.
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A Tela do Jogo

Cada vez que vocé sofre algum golpe, metade de uma joia
desaparece do Medidor de Vida existente na parte superior da
tela. Quando o medidor termina, 0 jogo também termina. Vocé
pode preencher o Medidor de Vida apanhando macas e pao.
Cada vez que vocé apanha uma chave, aparece um simbolo
de chave. O simbolo desaparece quando esta for utilizada.

O Indicador de Pedras mostra a quantidade de pedras que
voce dispde. Apanhe as pedras que encontrar na Caverna das
Maravilhas e no Palacio do Sultao.

Veja a secdo a respeito dos “Itens Especiais” que estd na
pagina 8 para ter mais informagdes sobre macas, pao, chaves
e pedras.

Simbolo de chave

Medidor de Vida pedras
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Itens Especiais

Vocé encontrara itens especiais em todos os niveis. Para apa-
nhar um item basta tocar nele.

Uma maca repde meio ponto em seu Medi-
dor de Vida.

Uma fildo de pao preenche totalmente seu
Medidor de Vida.

Se vocé se deparar com um portao e nao
conseguir abri-lo, procure por uma chave nes-
ta area. Cada chave destranca somente um
portao.

O escaravelho serve como marca divisora. Se
0 jogo terminar, vocé pode reinicia-lo no ulti-
mo ponto em que vocé apanhou um
escaravelho.

Uma pedra pode ser usada para abrir certas
fechaduras ou para ajudé-lo a defender-se
dos guardas do palacio. Diferentemente dos
outros itens, para apanhar uma pedra vocé
deve se colocar em cima dela e pressionar o
Botdo D para baixo. Para atirar uma pedra,
pressione o Botao 1.




A Aventura de Aladdin

Os ladroes de Agrabah

Acaba de amanhecer em
Agrabah e vocé ja esta metido
em encrenca. Tome cuidado com
0S vasos que caem, 0s barris que
rolam por ai e pule alguns dos
buracos mais profundos de
Agrabah para estar sempre um passo adiante da guarda da
cidade. Depois tome o caminho dos telhados, mas mesmo ali
voce se defrontara com muitos perigos!

A Caverna das

Maravilhas

Dé uma volta pelos labirintos
da caverna, recolhendo tesou-
ros e evitando as pedras que
caem, 0S MOrcegos, 0S Pogos
sem fundo e os pregos. O ta-
pete magico conduzira voceé até a lampada, mas tome cuidado
para nao tocar em nenhum dos outros tesouros que encontrar.

O Vo0 para Sair da

Caverna et
Agarre seu amigo Abu e suba
no tapete magico para passar
por lugares apertados, atraves-
sando labaredas, pedras rolantes
e portoes que se fecham de repente. Serda que seu coragao
aguienta emogoes tao fortes quanto estas?




O Palacio do Sultao

Fazendo-se passar pelo princi-
pe Ali, vocé procurara por todo
o paldcio até encontrar o Sultdo
e sua filha. Muitas armadilhas e
os antipaticos guardas tornarao
as coisas dificeis e perigosas
para vocé. Tome muito cuidado!

O V6o sobre o Tapete
Magico

A noite esta maravilhosa para
se dar uma volta pelas ntvens.
Ha algo de magico e romanti-
co no ar... mas ha também
passaros voando, frutas que
caem, relampagos e trovoes, redemoinhos e cavalos selva-
gens. Quem poderia imaginar que o céu fosse assim tao lotado?

Em Busca do Impostor

Real

O conselheiro real do Sultao foi
finalmente desmascarado como
0 mentiroso, ganancioso €
manipulador que é. Agora ele
esta fugindo, deixando cair can-
delabros e atirando bolas de fogo para tirar vocé do caminho.
Nao vai ser facil pega-lo.

A Batalha com Jafar

Jafar roubou a lampada e ordenou ao Génio que faga dele o
bruxo mais poderoso do mundo. Armado somente com sua
inteligéncia e uma cimitarra brilhante, tudo dependera de
vocé para acabar com a maldade de Jafar e fazer com que o
reino volte a ser do Sultao!




Tente de novo!!l

Seu jogo termina quando o Medidor de Vida tiver acabado ou
vocé for pego por um guarda, quando cair num pogo, tocar no
tesouro existente na Caverna das Maravilhas ou bater com o
tapete magico. Sera exibida en-
tdo a mensagem “Iry Again?”
para saber se vocé deseja jogar
novamente. Se vocé responder
Yes (sim), vocé comegara no pon-
to de partida do nivel em que
parou - ou no ponto em que voce
apanhou o ultimo Escaravelho.
Se vocé responder No (ndo), vocé
receberd uma senha para o nivel em que parou. Anote-a para
que vocé possa continuar o jogo numa outra hora. Mova o
ponteiro para a opgao que escolher com o Botdo D e pressione
o Botdo 1 ou 2. Ndo ha limite para o nimero de vezes que
vocé pode continuar o Jogo. -

A Senha

No menu do jogo, selecione “Password” (senha) e aperte o
Botdo 1 ou 2 para ser exibida a Tela da Senha. Utilize o Botao
D para iluminar a letra que vocé
deseja introduzir e pressione o
Botdo 2 para confirmar sua opgao
e passar para O €spaco seguinte.
Se vocé cometer algum erro, sele-
cione a seta de retrocesso e
pressione o Botdo 2 para voltar
um espago; em seguida selecione
a letra correta. Para introduzir a
senha, pressione o Botao 1. Se a
senha estiver incorreta, vocé ouvird uma musiquinha, mas i
nao acontecera mais nada. Tente novamente! Se a senha esti- |
ver correta, aparecera o inicio da fase escolhida.




Dicas Uteis

e Se vocé tiver problemas para agarrar-se a uma beirada,
mova-se ao redor e abaixo dela e continue pulando até
conseguir agarra-la. Normalmente, vocé tera mais sorte se
ficar um pouco a esquerda ou a direita da superficie que
pretende agarrar.

* Hscute 0 aviso antecipado dos objetos que caem.

e No momento em que vocé chegar ao Palacio do Sultdo,
recolha muitas pedras - vocé vai precisar delas. Vocé tam-
bém pode evitar o confronto com os guardas fugindo ou
subindo rapidamente para uma beirada mais acima.

e Certas saidas s6 podem ser abertas pressionando-se os bo-
toes colocados no chao - ou fazendo com que outra pessoa
pressione-os em seu lugar!

* Agache-se para verificar se existem armadilhas na area abai-
x0 de seus pés. |

e Assista as demonstracdes do jogo para ficar sabendo de
dicas especiais.
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