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ATENCAO

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou antes de
permitir que seus filhos comecem a jogar.
Existe ﬂm'tipa raro de epilepsia denominado fotossensivel, que pode ser

......

passanda atravas cle folhas e galhos de arvores. A epllepsm € uma doenga
que podﬂ ou nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer
risco, pedlmoq que tome as precaucdes abaixo:

Antes de Usar:

« Se vocé ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia ou
perda de sentidos quéndb exposto a varia¢coes luminosas, consulte seu
médico antes de jﬁgar.

* Sente-se no rhi'lﬁmo a 2,5 metros da tela da televisao.

Se vOCcé estwer cansado ou tlver dom1d0 pouco, descanse e so volte a

smtomas came vertlgem vis30 alterada
ou olhﬁs, perda de consciéncia,
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Como Colocar o Cartucho
no Master System

1. Certifigue-se de que o MASTER SYSTEM esteja des-
ligado. Conecte o joystick 1 e 0 2 se for necessario.

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

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela,
desligue o aparelho e verifigue se o cartucho esta bem
colocado. Depois ligue-0 novamente.

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

Master System Master System Il
Super Compact Compact
Botao Pausa
Botao Liga
Desliga
Botao
Direcional Botio 2
Entrada para
o Joystick 1

Botao Pausa Entrada para

Joystick 2
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~ INTRODUGAO

As coisas estdo pretas em Beanwick! O céu esta caindo e
ninguém consegue saber porqué. Se Mickey/Minnie puderem
provar aos cidaddos de Beanwick suas qualidades, eles
terzio o direito de descobrir o que acontece com as nuvens.
Mas, cinco quebra-cabegas continuam em seu caminho.
Eles precisardo de toda a sua asticia — e de muita ajuda
sua — para resolver 0s quebra-cabegas e o mistério dos

r
céus!

IMPORTANTE:

e Sevocé ndo vir a tela de Titulo da Sega, desligue o video

game. Verifique se o Master System esta conectado
corretamente (veja o seu manual de instrugoes para ter

detalhes). Ligando entao, o video game novamente.

o Tenha sempre a certeza de que o seu video game esta

DESLIGADO antes de inserir ou remover um cartucho

Sega.




CONTROLES

Bot o Direcional Boto1 Boto?2
(Bot 0 D)

Use o Botao-D para mover Mickey/Minnie para a esquerda
ou direita. Pressione para baixo para fazer Mickey/Minnie

abaixar.

Pressione o BOTAO 1 para fazer Mickey/Minnie pular.

Pressione o BOTAO 2 para saltos super altos.

Pressione o BOTKO 2 para agoes especiais como “limpar”
0s retratos na Galeria de Arte da Daisy.

Para ver seu inventario enquanto estiver no mapa do
castelo pressione INICIAR. Fara continuar, pressione

INICIAR novamente.
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NiVEIS DE DIFICULDADE

Existem trés niveis de dificuldade a escolher: Facil, Médio e
Dificil. O nivel determina a dificuldade dos quebra-cabegas
individuais. Os movimentos do Botao-D s2o similares para

todos 05 trés niveis.
¢ FACIL: Quebra-cabegas para criangas
e MEDIO: Quebra-cabegas para jogadores jovens

e DIFICIL: Para jogadores adultos.

JOGANDO

O objetivo do jogo é resolver todos os quebra-cabegas,
coletar os objetos que pertencem ao Donald, a Margarida,
ao Pateta, ao Horéacio e a Huey, Dewey e Louie e retornar os
objetos aos seus donos na troca por feijdes magicos. Uma
vez que todos os feijdes magicos tenham sido colocados no
Fogo dos Desejos, vocé pode escalar o pé-de-feijdo e

completar o jogo.

As localizagdes do Castelo de Beanwick e suas redondezas

podem ser visitadas na ordem que vocé desejar.
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TELA DE STATUS

Quando Mickey/Minnie aparecem fora do castelo, pressione
INICIAR para mostrar a Tela de Status. A Tela ira mostrar
quais itens foram coletados e quantos foram trocados por

feijdes magicos.
LOCAIS & QUEBRA-CABECAS
A LIVRARIA DO HORACIO

A livraria € uma baguncal Todos os livros estZio misturados

e Horacio precisa de ajuda para arruma-los.

Niveis Facil e Médio: Ache os livros pelas letras e
coloque-o0s em ordem alfabética pulando neles.

A letra do livro que Mickey/Minnie pularem em cima
ira se selecionar automaticamente.

Modo Dificil: Adivinhe a palavra de & letras.

Existem oito letras a serem achadas em cada nivel. Nos
Modos Médio e Dificil, uma “plataforma” de livro é removida
por cada letra errada entrada — fazendo o jogo cada vez

mais dificil.



CONTROLES: Botédo 1 ou 2 faz Mickey/Minnie pular de livro
em livro. Botdo Direcional (Botdo-D) move o jogador para a

esquerda ou direita.

Quando os livros estiverem em ordem, Horacio agradece

Mickey/Minnie e da a eles um livro de feiticos.

GALERIA DE ARTE DA MARGARIDA

As pinturas na galeria estdo tdo sujas, que vocé nzo
consegue nem vé-las. Mickey/Minnie se oferecem para a
limpa-las usando uma escada de m#o e um espanador de
pena. Como as pinturas estdo descobertas, Mickey/Minnie
tém a missZo de identificar o par de pinturas. Assim que
cada par estiver limpo, eles permanecerdo assim. Mas,
Mickey/Minnie terdo de trabalhar rapido porque eles devem
terminar antes das luminarias da galeria se apagarem e
assim ficara muito escuro para se enxergar. Mickey/Minnie

tém mais pinturas para limpar em niveis mais elevados.

CONTROLES: Botdo-D move Mickey/Minnie para cima e
para baixo da escada e a escada para a esquerda e direita.

Pressione o Botdo 2 para “espanar”.

Quando todas as pinturas estiverem limpas, Margarida

agradece Mickey/Minnie dando a eles uma barra de ouro.
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A TORRE DO MAGO DONALD

Quando Mickey/Minnie entram na Torre, Donald esta
praticando um novo feitigo. Opps! Desculpe, Mickey! Agora
vocé esta do tamanho de uma pega de xadrez! Fara reverter
esse feitico, vocé devera empurrar algumas pogdes
especiais através do tabuleiro de xadrez de Donald no
espelho magico. Uma vez que vocé tenha terminado o
nimero de tabuleiros suficientes no seu nivel de dificuldade,

vocé voltara ao tamanho normal.

CONTROLES: Botao-D move Mickey/Minnie para cima,

baixo, esquerda e direita.

Fara oe desculpar por ter encolhido Mickey/Minnie, Donald

da a eles um par de oculos.

A LOJA DE FERREIRO DO PATETA

O Fateta pensa que ele pode provocar Mickey/Minnie cotr
um jogo de “Adivinhe o que tem na minha Caixa de
Ferramentas.” Mickey/Minnie usam um martelo para
adivinhar quais ferramentas do Fateta estao na caixa e em
que ordem. Apbs cada adivinhagZio, Pateta revela quais s2o
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as ferramentas que estdo certas e quais delas estiio na
ordem correta. Essas respostas sdo mostradas como
Simbolos de Rato: YERMELHO para a ferramenta correta,
na ordem errada e VERDE para a ferramenta correta, na
ordem certa. No Modo Facil, as adivinhagBes corretas
também serZo selecionadas. Mickey terd de fazer 7
adivinhagoes para conseguir todas as ferramentas certas

na ordem certa.

CONTROLES: Botdo-D circula o indicador pelas
ferramentas avaliadas pressionando para cima ou baixo.
Movendo para a esquerda ou direita no BotZio-D move-se a
estampa para a esquerda ou direita. O Botdo2 “martela” a
ferramenta selecionada no lugar. Quando vocé tiver feito as
suas adivinhagdes, mova a estampa por todo o caminho 2
direita, selecionando “OK”. Pressione o BotZo2 e o Pateta
dirad ao Mickey/Minnie quais ferramentas eles adivinharam

corretamente.

Apbs resolver jogos suficientes, Mickey/Minnie vencem e

ganham o martelo como recompensa.




PUXANDO A PONTE DE HUEY,
DEWEY e LOUIE

A ponte pencil do Castelo de Beanwick ¢ movida pela forga
da &gua e para solta-la, Mickey/Minnie devem pular em
cinco diferentes bombas em uma ordem especial. As
bombas mostram a Mickey/Minnie a cor certa reduzindo e
aumentando a luz. Mickey/Minnie devem entao duplicar a

sequéncia para correr o fluxo da agua.

A sequéncia entdo se repete € se soma mais um passo.
Mickey/Minnie devem continuar a pular nas bombas na
ordem correta até o indicador da ponte mostrar a voce que

a ponte esta totalmente abaixada.

CONTROLES: Botdo-D move Mickey/Minnie para a esquerda
e direita. Botdo 2 faz Mickey/Minnie pular. O Botao 1 (pulo
baixo) é usado para para aumentar a velocidade das coisas

nesse quebra-cabega.

Huey, Dewey e Louie ficam muito felizes quando a ponte

esté abaixada, que ddo a Mickey/Minnie um chinelo de vidro.
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Se Mickey/Minnie derem um fitem incorreto a um dos
cidadaos de Beanwick, eles terzdo que jogar o quebra-cabega
desse personagem hovamente para ter esse item

particular de volta.

COLETANDO 05 FEIJOES
MAGICOS

Quando Mickey/Minnie completam uma tarefa ou
solucionam um quebra-cabega, eles recebem um prémio:
uma barra de ouro, dculos, chinelos de vidro, martelo ou
livro de feitigos. Cada um desses objetos pertencem a um
dos moradores do Castelo. Quando Mickey/Minnie retornam
o objeto ao dono correto, vocé recebera um feijdo magico.
Existem cinco feijdes magicos ao todo. Somente quando

todos tiverem sido coletados vocé podera ir a fase final do

jogo.
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SOLUCIONANDO O MISTERIO

Quando Mickey/Minnie tiverem resolvido com sucesso 0s
cinco quebra-cabegas, retornado 0s cinco objetos aos seus
donos, tudo o que eles terdio de mostrar pelo seu esforgo
sdo cinco feijoes. Mas, os feijoes sdo a prova de que
Mickey/Minnie eZio merecedores do Reino de Beanwick. L4,
Mickey/Minnie verdo o quéo bons esses feijdes magicos szo,
e também o que esta acontecendo com o Reino de
Beanwick. Se prepare para o MICKEY'S ULTIMATE
CHALLENGE!
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