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Como colocar o cartucho
no MASTER SYSTEM

. Certifique-se de que 0 MASTER SYSTEM esta desligado.

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

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

4. Para comecar 0 jogo: se vocé jogar sozinho, aperte 0 Botdo 1
do Joystick 1; se forem dois os jogadores, aperte o Botdo 1
do Joystick 2.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho

enquanto 0 MASTER SYSTEM estiver ligado!

Entrada do Cartucho

Joystick 1 Joystick 2
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Logo no inicio do jogo aparece na tela esta listagem.

Para comegar numa AREA de nimero mais alto: aperte o Botdo 1
duas vezes, depois aperte o Botdio 2 também duas vezes. A seguir,
enquanto mantém simultaneamente os Botoes 1 ¢ 2 apertados
movimente o botdo direcional para cima e para baixo, até o
nimero da AREA que vocé quer que seja indicado na tela.

Para comecar numa RODADA de nimero mais alto: siga as
mesmas instrugdes acima, mas movimente o botao direcional para
a direita e para a esquerda.

O que esta acontecendo

Justamente quando tudo ia muito bem entre vocé e sua bela
namorada Tanya, ela foi seqiiestrada pelos lacaios de um rei dos
bosques.

E onde esta ela agora, presa ¢ incomunicavel? Vocé ndo sabe ¢ nem
tem a minima pista. E jd que ela ndo parece estar em parte
alguma, voce terd de procurd-la em todas as partes!

Por isso, terd de embrenhar-se em florestas escuras, cruzar oceanos
infinddveis, escalar encostas traioeiras.

Também terd de explorar vulcoes em erupcdo, perigosas geleiras e
até mesmo caminhar sobre nuvens, algumas das quais o sustentardo
e outras simplesmente o lancardao no abismo!

Mas, infelizmente, vocé jamais estara completamente sozinho.
Haverd sempre alguma desagradavel criatura — habitantes dos
bosques, monstros marinhos ou insetos repelentes — que tentara
simplesmente liquida-lo!

Portanto, vocé precisa aprender a manejar a machadinha: ela ¢ sua
tnica forma de defesa e sua tnica oportunidade de sobreviver.

E quando a ultima esperanga estiver prestes a desaparecer,
reanime-se! Ainda resta seu Anjo da Guarda, que pode tornd-lo,
praticamente, invencivel! Assim, diga adeus a sua turma e parta,
sem nem mesmo preocupar-se em levar um lanche, O lugar para
onde vocé vai tem fartura de comida natural.

Area, Rodada, Ponto de controle,
Local.

O jogo contém 10 AREAS. Cada AREA possui 4 RODADAS. No
final de cada quarta rodada aparece o Paldcio do Rei.

Cada RODADA apresenta 4 PONTOS DE CONTROLE.

O objetivo aparece no fim da rodada.

O trajeto percorrido por Tom-Tom contém 14 LOCAIS. Em
conseqiiéncia, sao 14 os diferentes locais que vocé deve atravessar
em sua busca, e 40 o nimero de rodadas que precisa vencer no
Jogo inteiro,
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Alguns locais serdo repetidos, outros — como 0s bosques, por

exemplo — mudardo & medida que vocé avancar. Assuma o controle

A figura abaixo mostra os pontos de controle do seu joystick. Ao

Aqui estdo os nomes dos 14 locais. Porém, como alguns se longo deste folheto nds nos referiremos a esses pontos pelos nomes
repetem, eles ndo aparecem necessariamente na ordem abaixo. indicados na figura.

1. Os Bosques _

2. Um Vale

3. O Oceano

4, Uma Longa Estrada Aberta
5. Uma Encosta Ingreme
6. Uma Geleira L=
7. Uma Caverna Escorregadia

8. Uma Caverna Ainda Mais Profunda

9. Um Vulcio
10. Uma Ponte de Madeira
11. Um Deserto em {;]mmas @ BOTAO DIRECIONAL
12. Os Bosques a Noite @ BOTAO 1
13. Nas Nuvens N
14. No Interior do Palécio (2) BOTAO 2
SETA
SUPERIOR
SETA . . SETA
ESQUERDA DIREITA
SETA

INFERIOR




. Para movimentar Tom-Tom, o ““Wonder Boy”, para a direita ou
para a esquerda: aperte a seta direita ou a seta esquerda.

2. Para acelerar os movimentos de Tom-Tom: aperte o Botio 2 ¢ a
seta direita ou a seta esquerda, simultaneamente,

3. Para um salto curto de Tom-Tom: utilize as setas para indicar a
direcdo do salto ¢ aperte o Botiio 1.

4. Para um salto longo de TomTom: utilize as setas para indicar a
diregdo do salto e aperte o Botdo 1 e 0 Botio 2
simultaneamente.

5. Para Tom-Tom langar a machadinha: aperte o Botio 2.

6. Para Tom-Tom saltar e, a0 mesmo tempo, lancar a machadinha:
aperte a seta direita ou a seta esquerda, e os Botdes 1 e 2
simultaneamente,

Quem € quem

Vocé ¢ Tom-Tom que procura, por toda parte, sua namorada que
foi sequiestrada.

Vocé estd inteiramente so, lutando contra um bando de
desagraddveis — e muitas vezes mortais — criaturinhas. Mas ha
alguém que pode ajudd-lo: seu Anjo da Guarda.

0 seu Anjo da Guarda

Um de seus aliados é seu proprio Anjo da Guarda. Ele pode ser
encontrado no interior de certos tipos de ovos. Quando vocé tocar
um desses ovos, 0 Anjo simplesmente salta de seu interior.

Quando o Anjo se juntar a vocé, vocé fica protegido de todos os
seus inimigos. Mas o Anjo ndo o ajudard para sempre. Portanto,
aproveite enquanto durar!

Observacdo: Embora o Anjo o torne invencivel contra atacantes,
vocé ndo poderd contar com a ajuda dele em dificuldades naturais,
como na queda de um rochedo ou de uma nuvem.

(1) 0 Deus da Morte
Ele se encontra no interior de outro
ovo. E melhor ndo se envolver com
este sujeito, pois, se tomar conta de
vocé, lhe tirard a energia inteiramente.

) O Rei
Este € o vildo que sequestrou sua
namorada. Tdo forte quanto perigoso,
ele o atacard com bolas de fogo.
Embora o conselho possa parecer
horripilante, 0 melhor modo de abaté-lo
¢ acertar-lhe a machadinha bem na cara!

74
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Esta ¢ sua desaparecida namorada.
Quando a encontrar, vocé terd vencido
a ultima rodada ou o jogo completo.

O que ha no jogo

Existe um grande numero de itens para ser encontrado: animais,
instrumentos, armas ¢ alimento. Alguns, como machadinhas e
skates, sdo de grande utilidade para sua defesa; outros, como frutas
e vegetais, ajudam a aumentar sua vitalidade.

Quase todos os itens valem um certo nimero de pontos. Mas as
bonecas precisam ser todas recolhidas, para que vocé possa chegar
a ultima drea.

Finalmente, hd os inimigos: animais, insetos ¢ até elementos
naturais — todos tentando pegar Tom-Tom. Mas, por incrivel que
parega, no meio deles podem aparecer amigos. Assim, tudo se
resume em descobrir quais sdo seus amigos e quais sdo seus
verdadeiros adversdrios. A relagdo que se segue pode ajudar.

(1) Ovos Brancos

S6 contém coisas boas: machadinhas,
skates, cogumelos, leite € até um Anjo.

(2) Ovos Malhados

Estes sdo ovos maus, pois contém o
Deus da Morte.

(3) Machadinhas
Vocé precisa achar sua machadinha
para combater as forcas do mal. Voce
a encontra em seu caminho ou dentro
de um ovo branco. A machadinha nao
some quando vocé a arremessa. Mas,
toda a vez que comegar uma nova
vida, vocé precisa de uma outra
machadinha.

(4) Skates

Estdo no interior dos ovos brancos € 0
ajudam a ir bem mais depressa. O
uinico problema é que os skates ndo
tém breques. Assim, quando colidir
contra alguma coisa, 0 skate some,
embora vocé ndo.
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(D Cogumelos @
Também estdo dentro dos ovos
brancos. Aumentam a sua vitalidade, e
valem ainda mais se vocé achar
algumas frutas mais tarde,

@ Batatas Q) \\!1"@“"*

Vocé as encontra quando salta ou N
quando arremessa a machadinha.

(2) Simbolo *‘Sega”

Pode aparecer quando vocé saltar ou
langar a machadinha contra um

&

*B B

o
o)

(2 Leite

E outro bom item encontrado nos
ovos brancos. E a melhor fonte para
sua vitalidade.

determinado lugar. Se conseguir
quatro desses simbolos, vocé ganha
uma vida adicional.

(@)
D

(3) Mola

(3) Frutas e Vegetais o Use-a para aumentar seus saltos. @

Hé bananas, magds, meldes, tomates e ® 'a'é‘_:
cenouras. Todos valem pontos e todos 8
aumentam sua vitalidade,

o
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(4) Bonecas

Ha duas espécies: @
*Z)b 1. Bonecas Visiveis — Vocé as
encontra durante seu trajeto. o

2. Bonecas Invisiveis — Aparecem de
repente, quando vocé passar por elas.
Ha um total de 40 bonecas em cada
rodada. E vocé ndo podera continuar
até a Area 10 se ndo tiver conseguido,
pelo menos, 36 bonecas.

Observacdo: sempre que recolher uma
boneca, ela imediatamente se
transforma numa flor de hibisco.

@) Carta

Vocé acha a carta quando nocautear @
um coiote por tras. Ela aumenta seus
pontos e sua vitalidade.

\'/
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A Porta do Tempo

A certa altura do jogo vocé pode ter uma boa surpresa, desde que
esteja nas rodadas 1 a 4 de cada AREA.

E, entdo, em algum ponto de qualquer drea que, de repente, pode
acontecer a surpresa! Se, nessa hora, vocé recolhe uma fruta, outra
s¢ transforma num item diferente. Pegue esse item e desvie seu
percurso para a etapa BONUS. Quando voltar dessa etapa para o
percurso anterior, vocé se verd numa posicdo mais adiantada do
que aquela em que estava, antes de fazer a mudanga de trajeto.

As bonecas que Tom-Tom deixou de pegar, em virtude do desvio de
trajeto, sdo automaticamente consideradas como recolhidas. E
lembre-se, mais uma vez: vocé precisa de um total de 36 bonecas
para atingir a ultima drea.

A fruta, referida anteriormente, pode transformar-se num dos
seguintes itens:
Bolsa

Relogio de pulso
Par de sapatos
Ursinho de pelucia
Vidro de perfume
Par de luvas
Pingente

Anel
Guarda-chuva

Par de meias

Os Inimigos
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Aqui estd a relagio completa de seus inimigos, com a indicacdo de
onde encontrd-los e o que fazer com eles: evitd-los ou liquidé-los.

Inimigo
(1) Fogo
Estd em toda a parte.
Nio o toque!
@
@ Rochedo
Acaba com toda sua
vitalidade.
r
(3) Serpente
Ela surge de repente, mas
ndao o ataca.

0 Que Fazer

Salte ou
evite-0.

Salte ou
evite-0.

Evite-a ou
ataque-a com
a machadinha.
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(4) Pedra Movel

Também aparece subitamente,
Possui duas velocidades e,
COmO ndo ¢ um ser vivo,

nao pode ser morta...

O

Movimentam-se da direita
para a esquerda, em duas
velocidades diferentes.

Inimigo
(1) Garotos de Carvio

(2) Ri Parada

g

Vocé pode matd-la com um
golpe de sua machadinha.

@ o
F4

', '5
Y

Y el

Salte ou
evite-a,

0 Que Fazer

Salte ou
ataque-0s com
a machadinha.

Evite-a ou use
a machadinha,

@ Ra Saltadeira
Para matd-la sdo necessdrios
dois golpes de sua machadinha.

(4) Abelha
Ela o seguird por toda a
parte, voando alto ou baixo.

-

E
(5) Morcego

Néao chegue muito perto dele.

® 'I @Il

Use a
machadinha.

Evite-a ou use

a machadinha.

Salte ou use

a machadinha.

15



16[

@ Caracol
Como ¢ de sua natureza, ele
se movimenta bem devagar.

P
H©
|;\—£_
Inimigo
(1) Esqueleto Flamejante
Extremamente quente, lanca

chamas azuis.
@ =3
=)
@)
(2) Coiote

Ataca pela retaguarda quando
vocé vir uma flor, Para
liquida-lo sdo necessdrios dois
arremessos de machadinha.

Salte ou use
a machadinha.

0 Que Fazer

Evife-0 ou use
a machadinha.

Evite-0 ou use
a machadinha.

@ Polvo

Aparece no mar, mas esta
sempre saltando da dgua.

-
(@) Atum

Também salta da dgua.

@ Estalactite
Se vocé chegar muito perto,
ela cai e pode atingi-lo.

i

Evite-0 ou use

a machadinha.

Evite-0 ou use

a machadinha.

Evite-a ou use

a machadinha.

17
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Inimigo

(1) Aguia
Voa em perfeita linha reta e
solta pedras mortais.

Y %

L =
£

@ Castanha
Cai em sua cabeca se voce
chegar muito perto.

@ Wi
PAS

(3) Pedra Vulcinica
Se vocé aproximar-se demais,
ela salta do vulcdo para

atacéa-lo.
@
(4) Gafanhoto
Ele o atacard, assim que vocé
5¢ aproximar,

0 Que Fazer

Use a

machadinha.

Use a

machadinha.

Use a

machadinha.

Use a

machadinha.

(5) Peixinho
Gosta de saltar contra voce,
surgindo de trds de uma queda

de dgua.
® 5%
A4
Inimigo
(1) Camaleio

E encontrado no deserto.

(2) Escorpido

Cuidado, pois ele é realmente

rapido!
)
2 ¥

Use a
machadinha.

O Que Fazer

Salte ou
use a
machadinha.

Salte ou
use a
machadinha.



(3) Coruja

Se ndo a importunar, ela
também ndo 0 importunard.

(4) Esquilo Yoador
Ataca do espaco.

(5) Relimpago

Vocé ndo pode controla-lo,

(6) Aranha

® 4
7

Aparece suspensa ou subindo

por paredes.

Ko

Evite-a ou
use a
machadinha.

Evite-0 ou
use a
machadinha.

Evite-o.

Evite-a ou use

a machadinha.

[nimigo

(1) Montanha Rochosa
Provoca uma avalanche quando
menos voce espera.

@ Rei
Vocé o encontrard na ultima
rodada de cada area.
E preciso atingi-lo com a

machadinha em pleno rosto!

Hé nuvens sobre as quais vocé
pode caminhar, e outras, ndo.

Y&

21
0 Que Fazer

Salie.

Use a
machadinha.
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(4) Ponte de Madeira
Vale a observacdo feita para

a “‘nuvem’’,
Y PEREE

(5) Pedra de Gelo

ldem.
¥ Wi

Opa! Tente de novo.

No inicio de cada jogo vocé ganha trés vidas. Quando perder todas
elas o jogo termina.

Ha duas maneiras de vocé perder uma vida:

1. Quando vocé ¢ atacado pelo inimigo;

2. Quando o nivel de seu medidor de resisténcia estiver
completamente esgotado,

Observacdo: vocé ganha uma vida extra quando sua pontuacdo
atingir 30 000, 70 000 e 170 000. Dai em diante, recebe uma vida
extra para cada novos 170 000 pontos.

Prorrogacao do jogo
Quando, finalmente, vocé tiver perdido todas as suas vidas,
aparecerd na tela a seguinte mensagem:

CONTINUAR RECOMECAR

““Para comecar do ponto em que vocé parou, use o controle de seta
para selecionar “‘CONTINUE" e, depois, aperte qualquer botdo.
““Para comecar a partir do inicio do jogo, use o controle de seta
para selecionar ““RESTART™ ¢, depois, aperte qualquer botdo.”
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Conheca a pontuacio lnimigo  Pontos pela Morte kg peTaiasia
? ; ; com Machadinha com o Anjo
Os pontos que vocé ganha por encontrar determinados itens e por

liquidar diferentes inimigos sdo todos somados para dar sua Foeo = 50
pontuagdo final. Grﬁndf: pedra - 100
, g o g Serpente 100 30
Alguns itens também valem pontos de vitalidade adicional. Pedra mével __ 50
Veja, a seguir, os detalhes da pontuagdo. Garoto de carvio 100 50
Item Pontos Pontos Efeito sobre g: f;]r;g‘;jm ﬁ :%
Extras a Vitalidade Abelha 100 3
: Morcego 50 —
Machadinha 100 = = Caracol 20 10
Skate 200 - - Esqueleto 2 10
Cogumelo 100 = . F= Coiote (1° golpe) 20 100
Leite 500 — Revigora totalmente Coiote (2° golpe) 200 —
Banana 50 500 com cogumelo + 1 Polvo , 100 50
Magi 50 500 com cogumelo + 1 Atum 100 50
Tomate 100 500 com cogumelo + Estalactite 20 10
Cenoura 100 500 com cogumelo +2 Aranha 50 20
Meldo 200 500 com cogumelo + 2 Aguia 50 20
Batata 500 — +12 Castanha 50 =
Carta 500 B +2 Pedra vulcinica 50 —
Simbolo Sega ~ 1.000 - = Gafanhoto 100 =
Boneca 1.000 Os pontos extras Peixinho 50 -
serdo dobrados Camaledo 50 -
pela vitoria na Escorpido 50 —
= rodada Cg[uja 100 50
Hibisco 500 — = Esquilo voador 100 30
Relampago - 100
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A morte do Rei

Para exterminar o Rel, ¢ necessdrio o seguinte numero de golpes:
(6 + numero da Area) x 2. Os pontos que vocé ganha sio
calculados assim: 100 x nimero de golpes de machadinha que vocé
acertou no Rei.

Pontos de bonificacao

Toda vez que vencer uma rodada, vocé ganha pontos extras. O
numero destes pontos € determinado por seu nivel de vitalidade e
pela quantidade de bonecas que vocé recolheu.

Se conseguir sair de uma area, mesmo dominado pelo Deus da
Morte, vocé ganha | (00 pontos extras.

Etapa de bonificacao

Quando estiver nas nuvens, vocé pode aumentar sua vitalidade se
conseguir o coragdo de Tanya.
Nas nuvens vocé tem trés opcoes:

1. Vocé pode pegar um item e voltar para outra drea do jogo.
2. Vocé pode pular fora da nuvem e voltar para outra area do jogo.

3. Vocé pode esperar até que sua vitalidade se esgote.

Dicas uteis
» O segredo para arremessar a machadinha com sucesso € esperar 0
momento certo para o golpe.

. Fr-ﬂr:ure recolher logo 0 maior nimero possivel de bonecas.
Lembre-se de que vocé precisard ter, pelo menos, 36 delas
quando entrar na Area 10.

» Nio se esqueca de comer todas as frutas e todos os vegetais que
encontrar. E, também, beba o leite sempre que o vir. Vocé vai
precisar de toda a vitalidade possivel.

* Lembre-se: ao perder uma vida, vocé recomega o jogo a partir do
inicio da rodada em que for eliminado.

27
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Marcador de pontos
Nome
Data
Pontos
Nome
Data
Pontos
Nome
Data
Pontos
Nome
Data TECTOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA.
(L. | I N Rua Ramos Ferreira, 1913 — Manaus — AM — CEP: 69.000
Indistria Brasileira
Pontos CENTRO DE ATENDIMENTO AOQ CONSUMIDOR
o — Av. Ermano Marchetti, 576 - Sdo Paulo - SP - CEP 05038
TELEFONE: (011) 261-5797




