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CARREGAR

1. Certifica-te de que a consola esta desligada (OFF).

2. Insere o disco Shadow Man™ na consola de acordo com 0 manual de instrucoes.
3. Insere o Comando na porta de Comando 1.

Shadow Man é um jogo para um jogador. Antes de ligares a Dreamcast (ON), insere o comando ou outro equipamento
periférico na porta de comando da Dreamcast. Para regressar ao ecra de titulo a qualquer altura durante o jogo, prime
e mantém premido ao mesmo tempo os botoes A, B, X, Y e Start. Isto fard com que a Dreamcast reinicie o software
e accione o ecra de titulo. .

4. Se quiseres gravar um jogo, insere um cartao de memoria UVM (unidade Visual Memory) (vendida em separado).
5. Liga (ON) a consola.

Importante: Nunca togues no Botdo Analégico nem nos Gatilhos E/D quando ligares a Dreamcast. Se o fizeres, o proces-
so de iniciagcao do comando podera ser interrompido, resultando no seu mau funcionamento.

N
TAMPA DO DISCO frompirme L2
BOTAO POWER - G BOTAO ABRIR
LIGA (ON) E DESLIGA & seaa - ) PRIME PARA ABRIRES
(OFF) A UNIDADE : s ———— A TAMPA DO DISCO

- ge®

PORTAS DO COMANDO .
UTILIZA ESTAS PORTAS PARA INSERIRES O COMANDO DREAMCAST OU OUTRO EQUIPAMENTO
PERIFERICO. DA ESQUERDA PARA A DIREITA: PORTA DO COMANDO A, PORTA DO COMANDO B,
PORTA DO COMANDO C E PORTA DO COMANDO D.
UTILIZA CADA PORTA PARA INSERIRES OS COMANDOS PARA 1 A4 JOGADORES RESPECTIVAMENTE.
NOTA: A PORTA DO COMANDO PODE SER REFERIDA COMO PORTA.

*Adquire comandos adicionais (vendidos em separado) para jogar com duas ou mais pessoas.
Quando a unidade estiver ligada, prime o botao Abrir

para abrir a Tampa do Disco do consola Dreamcast. O T | CONEC'TOR

ecra Bootrom da Dreamcast aparecerd. Escolhe a

opcdo Settings (o relogio no canto inferior direito).

No ecra seguinte, aparecera a seleccao de idioma ECRA LCD ——

como primeira opgdao. Prime A para accionar o ecra g BOTAO SLEEP

de seleccdo de idioma e escolhe o idioma pretendido. - BOTAO MODE

Suportamos Inglés, Francés, ltaliano, Espanhol €é  BOTAO DIRECCIONAL — & @—+—— BOTAOB
Alemao. (BOTAO D) | \_/1J BOTAO A
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BOTAO X
BOTAO Y
BOTAO B
BOTAO A

BOTAO ANALOGICO

BOTAO DIRECCIONAL
(BOTAO D)

BOTAO START

FICHA CONECTORA 1

GATILHO ESQUERDO
(GATILHO E)

FICHA CONECTORA 2

GATILHO DIREITO
(GATILHO D)

INTRODUCAO
Este é o0 Mundo dos Mortos,
0 Deserto, o nada
para além dos portdes cobertos de 0ssos.
Aqui, a verdadeira escuridao
no coracao de todas as coisas
torna-se realidade.
0 que vemos no dominio da morte
é tdo vazio como o olhar de um morto, tao frio
como a luz de uma estrela moribunda.
Dr. Victor Batrachian

Existe um lugar para além da morte, onde cada alma que tenha abandonado este timulo de morte, encontra o seu lar
espiritual. E um lugar que nao tem fronteiras, nao tem esperanca, nem passado e nem futuro, enclausurado num presente
interminavel. Uma terra de mortos, onde filas de bilides e bilides de almas se alinham na vastidao ilimitada até um hori-
zonte de morte, arrastando-se pelos corredores enormes de palacios amplos e funebres, caminhando penosamente sobre
planicies devastadas, putrefactas com vegetacao morbida.

Este é o sitio conhecido como o0 Mundo dos Mortos.
3



Durante centenas de anos, os Shadow Men protegeram o mundo dos vivos das ameacas do plano espiritual, conhecido
como o Mundo dos Mortos — o lugar onde toda a gente vai, sem excepgao, quando morrer.

Michael LeRoi é o actual herdeiro dos mistérios desta antiga linhagem — possuidor da Mascara das Sombras. Quando
anoitece, ele transforma-se em Passageiro entre Mundos, Guerreiro Vodu Imortal, Usurpador de Almas, Senhor da
Morte...

... 0 Shadow Man.

SHADOW MAN - O JOGO DE VIDEO
Como um deus, eu coloco-me diante
da superficie
contorcida e supurativa
da serpente do Mundo dos Mortos.
Que sonho é este?

Que sonhos existem no corpo untuoso
do arrastar morial da serpente.
Arma na minha mao.
A minha méo, o sopro de morte
no Fim de Todas as Coisas.
0 horror. O horror.
Agarrei-me a isso ...
Guy Miller, Deadside Dreams

Tendo como pano de fundo a misteriosa mitologia Vodu, Shadow Man coloca-te no papel de Mike LeRoi, um estudante
de Literatura Inglesa que se torna um assassino de aluguer.

Operando dentro do submundo mefitico e enraizado de Nova Orledes, Mike consegue transportar-se sempre que quiser
para 0 Mundo dos Mortos, onde se transforma em Shadow Man.

A histéria comega com um sonho — uma visao profética em forma de pesadelo do Armagedao, o dia em que 0s mortos
se levantam das suas sepulturas e invadem a terra, um Apocalipse com origem no Mundo dos Mortos.

Quando a Mama Nettie — a poderosa feiticeira vodu que criou o Shadow Man, implantando & forga a potente Méscara
Shadow no peito de Mike — sonhou com o Apocalipse, ela ordenou a Shadow Man, a sua tnica arma contra a tempes-
tade que se aproximava, para acabar com ela antes de se tornar realidade.

Destinado a levar a cabo as ordens de Nettie no nosso mundo (Mundo dos Vivos) e no Mundo dos Mortos, desde que
ele Ihe seja util, Mike deve passar a fronteira para 0 Mundo dos Mortos e aventurar-se no local onde todos 0s assassinos
e loucos vao parar quando morrem ... 0 Asilo.

0 futuro da humanidade esta nas maos do Shadow Man™, num jogo que te lanca no coracao palpitante e sombrio
de tudo o que &, sempre foi, e sera sempre maligno.



AS PERSONAGENS

MIKE LEROI

Mike LeRoi é o0 nosso herdi no mundo real. Mike, natural de Nova Orledes, com 32 anos, é uma vitima da sua propria
fraqueza.

Tendo reprovado nos seus cursos e gasto o resto do dinheiro da universidade em dlcool e no jogo, este estudante falha-
do de Literatura ingiesa trabalhou como motorista de taxi em Chicago, ndo revelando a familia o seu falhanco. Ate ao dia,
em 1991, em que um dos passageiros de Mike é assassinado ao estilo dos bandos, deixando 20.000 dolares no banco
traseiro do seu taxi.

Mike ficou com o dinheiro e voltou para casa, pagando a operagao urgente do seu pequeno irmao, Luke, e enchendo a
sua familia de presentes com a sua nova “fortuna”. Infelizmente, o bando estava no encalco de Mike. Eles seguiram-no
até Nova Orledes e comecaram a enviar-lhe ameagas de morte.

Desesperado, Mike procurou um Bokor — um sacerdote vodu — para lhe dar proteccao contra os ataques do bando.
Funcionou, mas bem de mais. O bando decidiu exigir o pagamento da divida disparando contra o carro em que Mike e a
sua familia viajavam. Os pais de Mike e o seu irmdo morreram, mas Mike sobreviveu, ndo se sabe bem como.

Apés recuperar de um coma e ferimentos quase fatais, Mike perde a memaria e é levado para o submundo de Nova
Orledes pelo Bokor, o preco secreto pela sua proteccao, langando uma maldigao a Mike e tornando-0 0 seu escravo morto-
vivo. Mike, trabalhando sob o pseuddnimo “Zero”, e ainda amnésico, agia como um assassino para Bokor, descon-
hecendo a sua verdadeira identidade.

Numa noite, Mama Nettie, uma sacerdotisa vodu poderosa, mas moribunda, entrou de rompante no bar do Bokor, 0
Coracdo Selvagem. Levando Mike até aos fundos, ela invocou os seus poderes para implantar a forca a Mascara de
Sombras, um poderoso artefacto vodu, no peito de Mike para o transformar em Shadow Man — 0 supremo escravo guer-
reiro morto-vivo agora sob o comando de Nettie.

Nettie tem recuperado os seus poderes e roubou a alma de Bokor, oferecendo o Coragao Selvagem a Mike. Mike também
recuperou algo: a sua memoria, que agora o tormenta. Sendo o imortal Shadow Man sob o comando de Nettie, ele nao
pode por fim ao seu sofrimento. Até conseguir quebrar o feitico de Nettie, ele tera de obedecer as suas ordens e procu-
rar expiar de alguma forma os seus pecados.

CAPACIDADES FiSICAS: Mike pode executar quase todos os movimentos fisicos que o Shadow Man, embora nao tao efi-
cazes. Ele pode nadar, mas esta limitado pela capacidade do seu pulmao, e afoga-se se permanecer dentro de agua
durante muito tempo.

CAPACIDADES MAGICAS: Mike é limitado pela sua forma mortal e possui poucas habilidades magicas, apenas uma
afinidade fisica, que Ihe permite ver certas coisas como sdo realmente. Por exemplo, com determinados habitantes do
Mundo dos Vivos, Mike consegue ver imagens das suas verdadeiras formas monstruosas quando provocam estragos.
Mas, Shadow Man, vé-o0s sempre como monstros. O nico objecto “magico” que Mike pode usar € o Ursinho de Luke.
Esta lembranca do seu falecido irmdo liga-o ao mundo dos Mortos, e concentrando-se nele, Mike pode transportar-se
para 0 Mundo dos Mortos e transformar-se em Shadow Man.

MORTALIDADE: Apesar de Shadow Man ser imortal, Mike nao é. Ele afoga-se se ficar sem ar, ele magoa-se se cair de um
precipicio, o fogo queima-o, e se morrer, ele ird para o lugar onde toda a gente, sem excepgao, vai quando morre — 0
Mundo dos Mortos. (Onde, é claro, ele transforma-se em Shadow Man, que tem o poder para regressar a0 mundo dos
Vivos como Mike ...).
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ARSENAL: Inicialmente, o arsenal de Mike no mundo real consiste numa metralhadora, e um numero limitado de car-
regadores. A metralhadora nao pode enviar 0S mortos-vivos de novo para o lugar de onde vieram, mas ira certamente
manté-los longe o tempo suficiente para que Mike possa fugir.

A medida que o jogo evolui, Mike / Shadow Man ira adquirir um certo nimero de armas e objectos. Alguns deles fun-
cionario em ambas as maos de Mike ou de Shadow Man. Mas, certas armas e objectos magicos funcionarao apenas para
Shadow Man. uma vez que somente nesta forma € que o0 nosso heroi pode utilizar os poderes de Shadow Man para intro-
duzir magia neles para os tornar operaveis.

O SHADOW MAN
0 Shadow Man é a outra face de Mike — o Viajante-entre-Mundos-Diferentes morto-vivo.

Os Shadow Men dos tempos antigos eram guerreiros africanos abencoados pelos deuses com poderes sobrenaturais,
que emanavam do plano espiritual conhecido como 0 Mundo dos Mortos, para protegerem as suas tribos. Gom a chega-
da da escravatura, a linhagem dos Shadow Men foi quebrada e quase extinta.

No século dezoito, a sacerdotisa vodu, Mama Nettie, elaborou a Mascara de Sombras, conseguindo a ajuda relutante dos
deuses do Mundo Novo (Les Mystéres) para fortalecer o possuidor da Mdascara, para ter acesso ao poder sobrenatural
do Shadow Man do passado. A partir de entao, so existira um Shadow Man, mas os poderes reunidos na Mascara tor-
nam-no no campeao mais poderoso de vodu de todos os tempos, neste mundo e no proximo. Suficientemente forte para
manter as forcas do Mundo dos Mortos afastadas ...

S houve trés possuidores da mascara anteriores: Maxim St James, Cole Cardinaux e Jack Boniface. Eles usaram a
Mascara sob a face para ter acesso aos seus poderes, mas Mike LeRoi tem a mascara implantada no peito, sendo obri-
gado a obedecé-la (e @ Mama Nettie). A noite e no Mundo dos Mortos, a Méascara emerge brilhante no seu peito, trans-
formando Mike em Shadow Man — o Guerreiro Vodu Imortal, 0 Viajante-entre-Mundos-Diferentes, o Zombi Astral, 0
Usurpador de Almas ... o Senhor do Mundo dos Mortos...

CAPACIDADES FiSICAS: Shadow Man pode realizar todas as acgoes fisicas que Mike consegue realizar, mas ainda mel-
hor. Em conjunto com certos objectos magicos, ele € capaz de realizar outras acgdes especiais, como por exemplo, trepar.

MORTALIDADE: Shadow Man n#o se afoga — ele ja estd morto, portanto ele nao respira e nao precisa de ar. Ele sobrevive
a todo o tipo de quedas (assim como, a paragens repentinas no fundo), e com as habilidades mégicas adequadas (tatu-
agens protectoras, o Estilete) ele fica imune aos efeitos do fogo.

ARSENAL: Shadow Man esta armado com uma Metralhadora Shadow, a versao do Mundo dos Mortos da metralhadora
de Mike. Apesar de terem um aspecto semelhante, a diferenca estd no facto de que Shadow Man tem o poder de canalizar
o poder da Mascara através dela. Em vez de disparar balas normais. a Metralhadora Shadow foca o poder da propria
Morte a partir da Mdscara e langa uma destruicao espectacular em forma de espectros aos gritos, trespassando as suas
vitimas, de forma a arrancar as suas almas.

CAPACIDADES MAGICAS: Para além de possuir a Metralhadora Shadow para descarregar varios tipos de destruicao nas
suas vitimas. Shadow Man pode usar 0s seus objectos vodu magicos, e € capaz de canalizar o poder da Mascara para
varios objectos dentro dos dois mundo$do jogo.

Durante o jogo, Shadow Man fica cada vez mais forte ao possuir as “Almas Negras”, aumentando a capacidade da
Metralhadora Shadow e varias armas e objectos vodu, assim como aumentando o seu poder para o canalizar para objec-
tos do jogo.
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NETTIE
Nettie é a poderosa sacerdotisa vodu que criou a Mascara de Sombras e que controla a pessoa que a possui — Mike LeRoi.

Apesar de aparentar ter 25 anos, Nettie tem centenas de anos, a sua alma possui 0 corpo de uma jovem que teve a infe-
licidade de se envolver nos esquemas de Nettie.

Apesar de ser incrivelmente poderosa, Nettie nao pode passar para o Mundo dos Mortos, razao pela qual ela precisa do
seu “assistente” Jaunty e particularmente de Shadow Man, um guerreiro que pode viajar entre os mundos e combater em
batalhas no Mundo dos Mortos em seu nome.

H4 uma outra razdo para o relacionamento entre Nettie e Shadow Man. Shadow Man deve dormir com Nettie, passando
o0s seus poderes Shadow para ela, de forma a manter a sua aparéncia jovem.

Nettie &€ uma das duas personagens no jogo com que Mike ou Shadow Man tera de “falar”. Ela fornece a Mike varios objec-
tos que abrem determinadas areas do jogo (como por exemplo, o Ursinho de Luke, que permite a Mike passar para 0
Mundo dos Mortos), para além de o ajudarem na sua aventura, dando-lhe “conselhos”.

Estes conselhos sao sempre baseados no que ela conhece da profecia vodu que Shadow Man tera de cumprir. Por nunca
ter viajado ao Mundo dos Mortos da mesma forma que Jaunty e Shadow Man, os seus discursos sao alusoes misticas
para decifrar, em vez de referéncias e ordens directas.

JAUNTY

Jaunty é o “assistente” de Nettie no Mundo dos Mortos, uma infeliz vitima de rapto, uma experiéncia oculta e falhada, e
um acordo idiota com uma sacerdotisa vodu.

Jaunty, depois de uma noitada no bar da sua cidade natal, Dublin, ao passar pela Universidade, decidiu parar para uma
pequena ... pausa. Infelizmente para ele, um grupo de estudantes escondidos na escuriddo, raptaram-no e sacrificaram-
no num ritual como parte da experiéncia deles.

Jaunty seria condenado a uma eternidade no Mundo dos Mortos se ndo fosse a Mama Nettie, que [he falou na fronteira
e 0 convenceu a unir-se a ela, para ser os seus olhos e 0s seus ouvidos no Mundo dos Mortos. A recompensa: um novo
corpo e a hipotese de “viver” novamente.

A determinacdes do acordo foram muito mal conseguidas, porque Jaunty aparece no Mundo dos Mortos como uma ser-
pente com um crénio a servir de cabega. O seu corpo no mundo real € a de um gnomo desfigurado. Em ambas as incar-
nacoes, Jaunty ndo € algo bom de se ver, e também nao é 1a grande lutador — € por isso que a Mama Nettie precisa de
Shadow Man. Durante o jogo, Jaunty encontra-se no Mundo dos Mortos a guardar os Portoes de Osso — a entrada para
o Mundo dos Mortos — aguardando Shadow Man. Jaunty é a outra personagem que Shadow Man pode procurar e con-
versar. O seu papel é consolidar e clarificar o conselho que Nettie lhe da.

“LEGIAO”
“Legido” é o Mal incarnado e & conhecido por varios nomes em muitas culturas e religioes ...

E ele perguntou-lhe,

Como vos chamais?

E ele respondeu, dizendo:

Chamo-me Legido: porque somos muitos.
Mark, Capitulo 9, Verso 5




MENU PRINCIPAL
No ecra introdutorio, prime START para accionar o Menu Principal.

New Adventure: Permite-te iniciar um jogo completamente novo. Prime o botdo A para comecar.

Restore Adventure: Permite-te retomar uma aventura previamente gravada. Utiliza P ou ¥ para seleccionar um jogo
gravado, e depois prime o botao A para comegar ou o botao B para regressar ao Menu Principal.

Review Movies: Permite-te visualizar as sequéncias animadas que foram activadas durante jogos anteriores. Utiliza T
ou ¥ para escolher um filme, e depois prime o botdo A para comegar ou o botao B para regressar ao Menu Principal.

Options: Acciona o ecra opgoes onde as definicoes do jogo podem ser alteradas.

OPCOES
As seguintes opgoes estao disponiveis:

Sound Effects Vol: Permite-te alterar o nivel do volume para todos os efeitos sonoros e som das sequéncias animadas.
Utiliza € e =2 para ajustar o nivel de 0 a 100. Nota : Colocar o volume em zero, desliga os efeitos sonoros.

Music Vol: Permite-te alterar o nivel do volume para toda a misica. Utiliza € e = para regular o nivel de 0 a 100. Nota:
Colocar o volume em zero, desliga a musica.

Sound Mode: Utiliza € e = para alterar entre MONO e ESTERED.

Subtitles: Esta opcao controla os subtitulos que sdo apresentados durante as sequéncias animadas. Utiliza € e = para
ligar (ON) ou desligar (OFF).

Shadow Display: Esta opgao permite-te escolher se queres o Indicador Shadow no ecra ou nao, ou aparecer quando for
necessario. Utiliza € e =¥ para escolher entre ligado (ON) e AUTOHIDE (Ocultar Automatico).

Display Mode: Utiliza PeVd para escolher o Modo Indicador pretendido neste menu, e depois prime o botdo A para
confirmar a tua escolha.

Configure Controls: Acciona o ecra Configurar Comandos.
Language: Prime € ou =2 para escolher o teu idioma (se disponivel).
Initial Settings: Prime o botdo A para recolocar todos os itens (apenas neste ecra) novamente nas definices por defeito.

CONFIGURE CONTROLS

Este ecra permite-te alterar a configuracao actual do comando. Utiliza € e =2 para escolher a configuracao requerida, e
depois prime o botdao A ou B para regressar ao menu Opcoes.

MODO PAUSA

Prime Start a qualquer altura durante o jogo (mas nao nas sequéncias animadas) para accionar o0 Modo Pausa. Podes
premir Start novamente para retomar o0 jogo.

Por baixo do nome do nivel, sdo indicados o nimero de Almas Negras recolhidas / restantes no presente nivel e nimero
total de Aimas Negras recolhidas / restantes. Os indicadores de Ofertas, Muni¢ao do Violator, Cartuchos de Metralhadora,
e Munigcdo 9mm aparecem na parte inferior esquerda, e o Indicador Shadow na parte inferior direita.

Options: Acciona o ecra Opgoes No Jogo. V& OPCOES para mais informacao (Nota: Nem todas as definicoes configu-

raveis do ecra Opgao do Menu Principai estdo presentes).
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Save Adventure: Permite-te gravar o presente jogo. Os ficheiros gravados anteriormente sao indicados a Amarelo. Utiliza
Ped para escolher uma ranhura, e depois prime 0 botdo A para gravar (teras de confirmar). O novo jogo gravado é
indicado a Verde. Prime o botdo A para criar este novo jogo gravado. Se nao tiveres espaco suficiente para gravar 0 jogo,
poderéas apagar um ficheiro. Utiliza el para escolher uma ranhura, e depois prime 0 botao A para apagar (teras de

confirmar).

Nota: O ficheiro SHADOWMAN.SYS nao € um jogo gravado, mas contem dados importantes, como por exemplo,
informacdo ce wequéncias Animadas, e definigoes de Opcoes. Para reter estes dados, tem cuidado para nao apagares
este ficheiro acidentaimente.

Restore Adventure: Permite-te retomar uma aventura anteriormente gravada. Utiliza Ped para escolher um jogo grava-
do, e depois prime o botdo A para comegar ou 0 botao B para regressares ao Menu Pausa.

Secrets: Permite-te activar quaisquer segredos que foram accionados. Utiliza el para escolher um segredo, e utiliza
€ ¢ = para ligar (ON) ou desligar (OFF). Nota: alguns segredos podem ser utilizados juntamente com outros, € outros

nao.
Quit: Permite-te sair do jogo e regressar ao Menu Principal. Para confirmares, utiliza € e => para escolher YES ou NO:

CONTROLO E MODOS DE CONTROLO
COMANDOS POR DEFEITO

NO JOGO
MOVIMENTO
Pt A T0RNER. . ... e o sie® 2aes & PR S AAE S Manipulo Analégico PARA CIMA
PREIES oo v nimin b A ST 5 e Manipulo Analégico PARA BAIXO
EERUAREA. .o x o s 050 dsmsem oo s wami 58 Manipulo Analdgico PARA A ESQUERDA
DIPRIER . ... .o wi S  ASR SRRV F 0 Manipulo Analégico PARA A DIREITA
FUNCOES DE MOVIMENTO :
Disparo Furtivo/ Deslize Fixo. ............. Manipulo Direccional T
IRMBERE . ... coovoonis-sion o aliis 6 s w8 MANTER PREMIDO Gatilho ESQUERDO + Manipulo Analogico € /=
ABACKAT . . «.vom o wmme wisiaw widbi 5 o0 G408 360 Gatitho DIREITO
ACCOES
A BT PO —— Botao Y
Mao Esquerda / Sacar Rapido e Disparar. . . . . Botao X
Mao Direita / Sacar Rapido e Disparar. . .. ... Botdo A
REERD, vovs summ 905 v i s » wosie wsammd 1 Botao B
CAMARA
ADTOXINET CRIBIA - ..~ c-os.v x 0 4§50 5 5.5505 MANTER GATILHO ESQUERDO + Manipulo Direccional

Afastar CAMATA. « . v v oo ov e e MANTER GATILHO ESQUERDO + Manipulo Direccional W



ViraraCamaraa Esquerda . . ............. MANTER GATILHO ESQUERDO + Manipulo Direccional €

Virara CdmaraaDireita ................. MANTER GATILHO ESQUERDO + Manipulo Direccional =2
OPCOES
4 L3 L0 R S e W Manipulo Direccional N

Botao X = Seleccdo de Mao ESQUERDA
Botdo A = Seleccao de Mao DIREITA

PHUSATOGE0ES: & o voen wuma o m b 0w B 600 Botao START
MENUS
ESCOLHER ITEM DE MENU
T T (e R N e I TR P Botdo Analogico / Manipulo Direccional T
PETNRATRD. < s o v s s S s, S aTen Botao Analogico / Manipulo Direccional ¥
ALTERAR ITEM DE MENU
BN . soiismimn il hae Botdo Analogico / Manipulo Direccional €=
BB s i st s e R Botdo Analégico / Manipulo Direccional =
CONFIRMAR ITEM DE MENU
ESEOIRRE KO oh 4 e bt e AT S e e Botao A
Para Tras /Cancelar . ....«..v0vvesv.s... BOtAO B

AMBIDESTRISMO

Mike / Shadow Man e ambidestro, uma caracteristica que Ihe permite usar qualquer arma/objecto em qualquer mao.
Premir em Mao Esquerda ou Mao Direita fara com que execute uma acgao com a mao esquerda / direita ou manuseie
uma arma / objecto nessa mao.

SACAR RAPIDAMENTE E DISPARAR

Se Mike / Shadow Man nao tiver sacado a sua Metralhadora / Metralhadora Shadow, premindo em Mao Esquerda ou Mao
Direita, ele pegara na Metralhadora / Metralhadora Shadow rapidamente e disparara.

EXECUTAR ACCOES

O botao de Accao € utilizado no caso de ser necessario executar uma determinada accao (como por exemplo, puxar uma
alavanca), para o que Mike / Shadow Man deve estar colocado na posicao correcta. Alguns movimentos requerem 0 uso
de objectos do inventario Mike / Shadow Man™. Nestes casos, utiliza 0s comandos Mao Esquerda / Mao Direita para usar
esse objecto, como é necessario.

DISPARAR CONTRA O INIMIG

Premindo em Disparo Furtivo, é accionado o modo Disparo Furtivo para Mike / Shadow (ou “1* Pessoa”). Utilizar os
comandos Para a frente, Para tras, Esquerda ou Direita, permite que ele procure inimigos. Premir Disparo Furtivo nova-
mente, desactivara o modo Disparo Furtivo. Atengao que o nosso heroi nao pode mover-se, saltar, ou nadar quando
dispara.
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DESLIZAR

Os comandos Deslizar permitem que Mike / Shadow Man se mova lateralmente, ideal para apontar ao correr pelos corre-
dores. Premir continuamente em Deslizar e mover para a Esquerda/Direita, permite que Mike / Shadow Man corra de lado.

DESLIZE FIXO

Quando os disparos de Mike / Shadow Man™ estao automaticamente direccionados para o alvo, usar 0s comandos
Deslizar faz com que Mike / Shadow Man se mova num “circulo em torno do alvo mais proximo”, e premir Para a frente
/ Para tras aproximam-no ou afastam-no. Um cursor aparecera para indicar que o inimigo esta a ser alvejado. Segurar 0
comando Disparo Furtivo durante este modo, desactivard o Deslize Fixo, permitindo a Mike / Shadow Man mover-se lat-
eralmente.

AGACHAR

Se premires continuamente Agachar, colocas Mike / Shadow Man numa posi¢ao agachada, que para alem de o tornar um
alvo mais pequeno para 0s inimigos, permite-te passar por baixo de objectos em movimento.

Premir Agachar enquanto Mike / Shadow Man corre ou desliza, faz com que ele se lance ao chao, role e fique agachado.
Premindo para tras enquanto rola para a frente, ele rolara até ficar abaixado e virado na direccao oposta.

SALTAR
Premindo Saltar, Mike / Shadow Man saltara verticalmente. Premir Saltar enquanto corre para a frente, permite que Mike

/ Shadow Man execute um salto longo na horizontal. Premir Saltar enquanto desliza para a esquerda / direita, resulta num
salto para o lado (horizontal). Premir Saltar ao deslocar-se para tras, produz um salto para tras na horizontal.

Atencao que todos os saltos terdo um maior impulso e serao maiores se Mike / Shadow Man tiver atingindo a sua veloci-
dade maxima a correr. Enquanto estiver no ar, ele pode ser impelido, movendo Esquerda, Direita, Para a frente ou Para
tras.

BERMAS E REBORDOS
Quando Mike / Shadow Man se agarra a um rebordo (ele devera ter pelo menos uma mao livre), ele fica pendurado no
mesmo. Nesta posicao, ele pode trepar para cima e para baixo, & também pode cumprir 0 seu dever e disparar contra 0S
inimigos. Premir Saltar enquanto estd pendurado, fara com que salte para tras, enquanto que premir Para tras, fara com
que se solte da brema.

Alguns cendrios tém objectos. tais como cabos esticados, cordas e espetos, aos quais Mike / Shadow Man se pode agar-
rar e trepar. Premir Para a frente / Para tras, fara com que se mova para tras e para a frente, enquanto que premir Esquerda
/ Direita, fara com que dé uma volta de 180°. Premir Saltar, fara com que salte da corda / cabo / espeto.

Para além disso, quando Shadow Man estiver no Mundo dos Mortos, podera trepar por dreas de outro modo inacessiveis,
usando o Poigne.

Nota: Quando usar o Poigne ou estiver agarrado a uma corda / cabo / espeto, Mike / Shadow Man™ nao podera mover-
se, se tiver na mao algum objecto.

NADAR

Quando Mike / Shadow Man esta submerso, ele caminha automaticamente na agua — usando os comandos de movi-
mento. Premir Saltar, fara com que mergulhe para o fundo e comece a nadar. Ao nadar, Saltar é usado para impul-
sionar Mike / Shadow Man na agua.
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Para sair de dentro de dgua, premir Para a frente em frente a um rebordo suficientemente baixo, fara com que ele se
agarre. Atencao que ele pode usar varias armas e objectos enquanto nada.

OXIGENIQ

A Reserva de Oxigénio de Mike aumenta sempre que ele coloca a cabeca fora de dgua. Com a cabeca debaixo de agua, 0
Oxigénio vai diminuindo até ele restabelecer o Oxigénio colocando a cabega fora de agua. Sem Oxigénio, Mike afoga-se.
Shadow Man ndo necessita de Oxigénio, e pode sobreviver debaixo de agua por um periodo de tempo ilimitado.

CONTROLOS DA CAMARA

A camara pode ser deslocada para qualquer uma das 18 posicoes preestabelecidas, relativas a Mike / Shadow Man.
Premir Virar Camara a Esquerda ou Virar Cdmara a Direita, vira a cdmara para uma das 6 rotagoes preestabelecidas.
Premir Aproximar Camara ou Afastar Cdmara, aproxima ou afasta a camara numa das trés posicoes preestabelecidas.

INDICADOR SHADOW
Este é o indicador que aparece no ecra sob duas formas, dependendo se o nosso herdi € Mike ou Shadow Man.

INDICADOR SHADOW DE MIKE

ENERGIA - O indicador de Energia abrange a extremidade do Indicador Shadow, e & composto por 10 segmentos indi-
viduais. A Energia de Mike / Shadow Man aparece sob a forma de um arco vermelho brilhante neste indicador.

ENERGIA MAXIMA - No inicio do jogo, a Energia Maxima de Mike / Shadow Man tem apenas 5 dos 10 segmentos do indi-
cador. Visitando determinados altares vodu no Mundo dos Mortos, Shadow Man pode oferecer presentes a Loa (deuses
vodu), aumentando este valor maximo.

OXIGENIO - Este indicador é relevante apenas para Mike, uma vez que Shadow Man ja se encontra morto. Se Mike estiv-
er muito tempo debaixo de 4gua sem subir a superficie para respirar, afogar-se-a. Com bastante Oxigénio, o indicador
aparece sob a forma de um disco azul escuro, diminuindo a medida que o Oxigénio vai acabando. Se o Oxigénio de Mike
acabar, ele afoga-se. Se Mike conseguir colocar a cabeca fora de agua, o seu Oxigénio comega a aumentar.

INDICADOR SHADOW DE SHADOW MAN

A versdo do Indicador Shadow de Shadow Man é diferente da de Mike. A area grafica contém uma representacao da
Mascara Shadow e dois arcos estreitos descrevendo o Poder Shadow e Vodu. O arco da Energia de Shadow Man e exac-
tamente igual ao de Mike.

NiVEL SHADOW - Este duplo arco vermelho representa o Nivel Shadow actual de Shadow Man™. Shadow Man inicia o
jogo sem Niveis Shadow, mas ao colher Almas Negras durante o jogo, ele aumenta 0 arco até a sua capacidade maxima
de 10, preenchendo totalmente os segmentos maiores do circulo do Indicador Shadow a vermelho.

PODER SHADOW - O segundo arco do Indicador Shadow é o Poder Shadow, e descreve a energia da Mascara Shadow
durante as acgoes especiais da Mascara Shadow do Shadow Man™, e a energia da sua arma pessoal, a Metralhadora
Shadow.

Quando o jogador esta a controlar o Shadow Man e mantém pressionado o comando necessario (Mao Esquerda / Mao

Direita) para carregar a Metralhadora Shadow, o nivel de Energia Shadow € visto como um arco branco-azul brilhante que

cresce progressivamente por cima do arco interior do Indicador vermelho de Nivel Shadow. Isto continua até atingir o
nivel maximo (limitado pelo Nivel Shadow actual de Shadow Man™).




Quando o jogador solta o comando durante este processo de “aumento de energia”, a Metralhadora Shadow € disparada
com o nivel de Poder Shadow que encontra no indicador.

ACCOES CONTEXTUAIS - Determinadas acgoes contextuais implicam a canalizacao de poderes da Mascara Shadow para
objectos que ndo a Metralhadora Shadow (como por exemplo, as consolas que abrem os Portoes dos Caix0es), premin-
do o botao de Accao perto do objecto.

Durante esta canalizacdo, o Indicador Shadow reflecte a canalizagdo de Poder Shadow, tal como acontece com a
Metralhadora Shadow. Por vezes, estas ac¢oes podem falhar, porque o Shadow Man pode nao ter um Nivel Shadow sufi-
ciente. Para completar esta accdo com sucesso, Shadow Man deve aumentar o seu Nivel Shadow (colhendo mais Almas
Negras).

VODU - O arco mais exterior dos dois arcos estreitos representa o nivel actual de Vodu, a energia que Shadow Man uti-
liza para aumentar a energia das armas e dos objectos Vodu, para além da Metralhadora Shadow.

Ou seja, trata-se de uma espécie de “bateria Vodu”, representada por um arco dourado que cobre a parte exterior do indi-
cador de Nivel Shadow vermetho. O Poder Vodu é gasto pelo uso de objectos e armas Vodu de Shadow Man™, cada um
usando Poder Vodu de acordo com a suas proprias regras.

Shadow Man inicia o jogo sem vodu, o qual vai aumentando a medida que ele vai colhendo Cranios Vodu (uma vez mais,
isto & limitado pelo Nivel Shadow de Shadow Man™).

OBJECTOS DE MISSAO

O FICHEIRO DE NETTIE
Elaborado pelo Detective Privado, Thomas Deacon, este ficheiro contém informagdes importantes sobre «serial killers».

A METRALHADORA SHADOW

A arma basica de Mike / Shadow Man™, que no Mundo dos Vivos é uma metralhadora, e no Mundo dos Mortos & uma
arma que cospe espectros aniquiladores. As duas incarnagcoes sao as seguintes:

METRALH
Tem munigdes ilimitadas, ndo mata os mortos, mas mantém-nos ocupados, enquanto Mike aproveita para se por a milhas.

METRALHADORA SHADOW
A arma do Mundo dos Mortos equivalente & Metralhadora de Mike, dispara espectros aos gritos e permite que Shadow
Man transfira o seu Poder Shadow para 0s seus inimigos para tirar as almas dos seus corpos.

Se a Metralhadora Shadow for usada atacar mortalmente um inimigo, ele morrerd, deixando a Energia, que pode ser recol-
hida para aumentar a Energia de Shadow Man™.

Alguns inimigos no jogo tém “Almas Negras”, que os tornam imortais. Porque os espectros da Metralhadora Shadow
tiram as almas dos corpos das criaturas, € a inica arma no jogo capaz de por fim a imortalidade de uma criatura Aima
Negra. :

0 tamanho e a forca dos disparos da Metralhadora Shadow sao determinados pelo nivel de Poder Shadow utilizado no
disparo. Mantendo Mao Esquerda / Mo Direita pressionado, aumenta o nivel de Poder Shadow, até soltar o botao / tecla
— permite que a Metralhadora Shadow dispare com o nivel devido de Poder Shadow. A poténcia maxima do disparo &
determinado pelo Nivel Shadow.
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O URSINHO DE LUKE
0 Ursinho que Nettie da a Mike no inicio do jogo, representa a ligacao de Mike ao seu falecido irmao, Luke. Focando-se
nele, Mike pode passar a fronteira para 0 Mundo dos Mortos.

Primeiro, Mike usa o Ursinho para viajar entre o Pantano de Louisiana e 0 Mundo dos Mortos através do Ecra Ursinho.
A medida que Mike / Shadow Man vai visitando outras zonas, as “memorias” desses locais sao adicionadas ao Ecra
Ursinho, o que significa que, no final do jogo, Mike / Shadow Man pode viajar de imediato entre todas os locais princi-
pais.

ARMAS BASICAS

As seguintes armas s6 funcionam no Mundo dos Vivos — nao podem ser usadas no Mundo dos Mortos, porque sao objec-
tos fisicos do mundo real.

METRALHADORA

A Metralhadora é uma potente arma secundaria para Mike, e ha duas armas que podem ser encontradas durante o jogo.
A Metralhadora tem uma municao limitada, que é restabelecida pela recolha de municoes para metralhadora.

MP-909
A arma MP-909, outra arma secundaria, proporciona um rapido poder de fogo a Mike. Tal como a metralhadora, a MP-
909 tem uma municado limitada, tendo Mike de recolher cartuchos de 9mm.

0.9-SMG

A toda poderosa 0.9-SMG ¢é a terceira arma das trés armas secundarias que, como a MP-909, necessita que Mike recol-
ha cartuchos de muni¢oes de 9mm para manter uma velocidade de disparo razoavel.

OBJECTOS COLECTAVEIS

ENERGIA VITAL

A Energia Vital é liberta sempre que uma criatura é morta com a Metralhadora Shadow (desde que a criatura nao tenha
uma alma negra), ou sempre que determinados obstéaculos, tais como potes e barris, sao destruidos. Representada como
um redemoinho de particulas, perde o seu valor rapidamente se nao for recolhida atempadamente.

Ll

CRANIOS

Os Crdnios podem ser encontrados em muitas zonas durante o jogo, embora a maior parte deles esteja dentro de obstacu-
los, tais como potes e barris (tal como a Energia Vital, estes obstaculos precisam de ser destruidos para libertar o objec-
to que se encontra la dentro). Ao recolher Cranios, aumenta o nivel Vodu de Shadow Man™, utilizado para aumentar a
energia das Armas Vodu.

ALMAS NEGRAS

As Almas Negras formam a espinha dorsal do jogo, e cabe ao Shadow Man recolher estas almas antes da Legiao o fazer.
Se recolheres muitas Almas Negras, aumentaras o Nivel Shadow do Shadow Man™, e a medida que Shadow Man vai
obtendo mais Almas Negras, ele vai avancando no jogo.

OFERTAS
Estas ofertas sao pequenos potes, oferendas a Loa. O seu uso permanece no segredo dos deuses ...
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MUNICOES PARA METRALHADORA

Estas pequenas caixas de municdes de metralhadora devem ser recolhidas para serem usadas na metralhadora. Cada
caixa contem 6 cartuchos. Para uma metralhadora, o0 maximo é de 50 cartuchos, aumentando para 99 quando recolher
duas metralhadoras.

MUNICAQ DO VIOLATOR

Para o Violator funcionar, Mike /Shadow Man deve recolher determinados cartuchos. Cada cartucho contém 20-40 balas
violator, com o0 maximo de 999 balas.

MUNICAQ 9MM

Esta municdo é usada tanto na MP-909 como na 0.9-SMG, e deve ser recolhida para utilizar numa s0. Cada cartucho con-
tém 20 balas 9mm. Com apenas uma arma 9mm, o maximo é de 200 balas, aumentando para 400 quando recolher as
duas armas 9mm.

INVENTARIO E MANUSEAMENTO DE OBJECTOS

0 ecra de Inventario mostra todos os objectos de Mike / Shadow Man, representados por icones numa grande grelha. Os
objectos nas Maos Esquerda e Direita / Coldres de Mike / Shadow Man ™ também sdo indicados.

Nota: No inicio do jogo, o tnico objecto no Inventario é o Ficheiro de Nettie.

Para colocar um objecto numa das maos, coloca o cursor sobre o objecto e prime o botao da Mao Esquerda ou da Mao
Direita. Se a m&o onde queres colocar o objecto estiver ocupada, o objecto na mao sera colocado na grelha e 0 novo
objecto colocado na mao desejada.

Seleccionando um espago vazio na grelha e premindo Mao Esquerda / Mao Direita libertarda a mao de quaisquer objectos.

Um cursor vermelho sobre um objecto significa que um objecto ndo pode ser usado — devido a varios factores, mas acon-
tece mais quando Mike tenta usar objectos do Mundo dos Mortos ou Shadow Man tenta usar objectos do Mundo dos
Vivos. )

Nota: Se Mike / Shadow Man estiver suspenso ou a trepar utilizando o Poigne, o Ecra de Inventario impedira que ambas
as maos sejam carregadas de objectos e, por isso, apenas uma mao pode conter objectos durante estas operagoes.

Se o cursor estiver sobre um objecto que nao esta a ser manuseado, como por exemplo, o ficheiro de Nettie, ao premir
Mao Esquerda, Mao Direita, ou Acgao aparecera o ecra de objectos Gteis / activara accoes contextuais relevantes (indifer-
entemente do que tiver nas maos).

URSINHO

Quando Mike encontra Nettie pela primeira vez no Pantano em Louisiana, é Ihe dado o Ursinho do seu falecido irmao Luke,
que, devido a sua ligacao com Luke, permite o transporte de Mike para o Mundo dos Mortos e a transformagao em
Shadow Man.

Quando utilizado a partir do Inventario, o Ursinho acciona um ecra que mostra “memorias” — pequenas imagens que rep-
resentam pontos de referéncia dentro do jogo.

Seleccionar uma memaria usando o cursor no ecra, permite que Mike / Shadow Man se transporte até aquele ponto, usan-
do 0s seus poderes. Para além disso, também é mostrado o nimero de Almas Negras recolhidas / necessarias para aque-
le nivel, e o nimero total de Almas Negras recolhidas / necessarias para 0 jogo.
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No inicio do jogo, os icones s6 sdo visiveis no interior da igreja no Pantano Louisiana (onde se encontra Nettie, e para
que o jogador possa regressar junto a ela rapidamente) e nos Portdes de 0ssos no Mundo dos Mortos (onde se encon-
tra Jaunty, para que o jogador possa encontra-lo).

A medida que o jogador explora mais o jogo, descobrindo pontos de referéncia importantes (representados por imagens
do Ursinho que se materializam durante o jogo), sdo adicionados mais icones ao ecra.

Isto significa que, no final do jogo, o jogador terd um conjunto completo de locais, entre os quais se podera deslocar facil-
mente utilizando o Ursinho, mas que terd de ter visitado antes para ganhar acesso a eles.

FICHEIRO DE NETTIE

No inicio do jogo, o Ficheiro de Nettie é o (inico objecto na posse de Mike / Shadow Man™ que Netttie Ihe deu no seu
encontro nocturno no Coragdao Selvagem.

O ficheiro centém informagdo sobre cinco «serial killers», recolhida pelo Detective Privado. Thomas Deacon, a pedido de
Nettie.

0 acesso a informacdo contida no ficheiro — qualquer livro que Mike ou Shadow Man recolha durante o jogo — é relativa-
mente simples. Quando o objecto é retirado do ecra de Inventario, os comandos direccionais permitem 0 acesso a varias
paginas e secgdes (se for aplicdvel).

Todos os livros e documentos permanecerdo no inventario durante o jogo — quando forem recolhidos, eles nao podem
ser roubados ou perdidos, porque sdo uma fonte permanente de referéncias, acessiveis a qualquer altura.

MORTE E REENCARNACAO
E 0 mérbido mistério

permanece por desvendar.
0 amor que tinha pela vida
encontraria lugar aqui - prisioneiro
numa cela doentia, obstruida por loucos,
condenado ao inferne

Guy Miller, Deadside Dreams

Mike ou Shadow Man ndo “morrem” na forma tradicional. Se a Energia de Mike se esgotar, ele passa a fronteira para o
Mundo dos Mortos — aqui, transforma-se em Shadow Man, que ficard com energia para regressar ao Mundo dos Vivos
como Mike.

Se Shadow Man morrer no Mundo dos Mortos, ele regressa ao inicio do nivel em que se encontra (a nao ser que tenha
encontrado uma “memodria” do Ursinho, comegando por ai).

Se Mike / Shadow Man morrer no Mundo dos Vivos, regressard a cisdo a partir da qual entrou para o0 Mundo dos Vivos.
Se Mike morrer no Pantano Louisiana, o primeiro nivel do jogo, sera levado para os Portdes de Ossos do Mundo dos
Mortos.
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COMECAR

Shadow Man é um jogo muito complexo e ndo linear e, como tal, € inevitavel que 0s menos curiosos possam desperdicar
uma experiéncia inesquecivel. De forma a manter 0 J0go0 satisfatorio e divertido, a maior parte do jogo serd por tua conta.
Ao atravessar o Pantano Louisiana, aprenderas as capacidades fundamentais necessarias para resolver o resto do jogo.

Contudo, no caso de o Pantano ndo prestar grande ajuda, aqui estao algumas dicas e indicagGes para enfrentar alguns
dos problemas, enganos e distraccOes mais comuns.

ONDE ESTA A MINHA ARMA?
Mike comega o jogo sem qualquer objecto, a nao ser o Ficheiro de Nettie (que é uma fonte de informacao extremamente

valiosa e deve ser lida com muito cuidado). O primeiro objectivo é encontrar Nettie que, como ela diz na sequéncia intro-
dutaria, esta a tua espera na igreja na colina.

NAO CONSIGO ENCONTRAR A IGREJA!

A igreja encontra-se situada no cimo da colina, com vista para 0 pantano. O caminho até a igreja & inconfundivel, por-
tanto continua a correr, a trepar, e a saltar e deverds estar quase la.

JA FALEL COM A NETTIE. E AGORA?

Neste ponto, podes explorar o resto do pantano para descobrir 0s seus segredos e apanhar o resto dos seus habitantes.
Mas para continuar com o jogo, deveras usar 0 Ursinho de Luke para ir ao Mundo dos Mortos, como Nettie aconselha.

FSTOU EMBRENHADO NO JOGO. E AGORA?

Tenta primeiro falar com Nettie ou com Jaunty. Se ainda nao conseguires avancar, tenta visitar areas onde ja estiveste,
com novos objectos ou poderes que tenhas adquirido, e analisa documentos para pistas. Se isto ndo servir de nada, as
seguintes secgoes vao iluminar ainda mais as varias tarefas e objectos, abaixo mencionados.

OBJECTOS PROFETICOS

A PROFECIA

scondida nos Caminhos da Sombra, A Profecia contém uma carta de Maxim St. James (um dos Shadow Men anteri-
ores), descrevendo uma profecia antiga do apocalipse. Est4 representada sob a forma de cartas tipo tarot, repletas de
detalhes antigos. Pode ser “lida" no Ecra Inventario, bem como 0 Ficheiro de Nettie e o Jornal de Jack.

0O ESTILETE

0 Estilete 6 um conjunto de marcas especiais (tatuagens vodu), que aparecem apenas a Shadow Man. Existem dois tipos,
atribuindo-lhe certos poderes especiais, que lhe permitem ter acesso a areas anteriormente inacessiveis. Os Estiletes sao
concedidos na conclusdo de determinadas provas nos Templos.

0 “Toucher” permite-lhe tocar em objectos incandescentes e executar certas acgoes com o fogo, como por exemplo, pen-
durar-se em rebordos a arder. O “Marcher” permite que Shadow Man caminhe sobre carvao quente e sobre fogo. E final-
mente, as “Nager” permitem-Ihe submergir em lagos de liquidos escaldantes e passar por rios de fogo.

POIGNE
Sao braceletes especiais que, quando recolhidos, permitem que Shadow Man possa escalar as Quedas de Sangue no
Mundo dos Mortos, e nao podem ser utilizados por Mike.
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ARMAS VODU

Estas armas misteriosas sdo potencializadas pelo Vodu (que esgotam em quantidades dependendo das suas acgoes), e
podem ser utilizadas somente pelo Shadow Man. Com uma capacidade de provocar estragos superior & da Metralhadora
Shadow, estas armas s@o capazes de uma destruicdo em massa; 0 disparo de uma Arma Vodu ira desintegrar totalmente
0 inimigo, destruindo tudo e todos.

No que respeita aos inimigos que tenham Almas Negras imortais, as armas Vodu irdo apenas incapacita-los o tempo sufi-
ciente para a sua alma ser retirada, com a ajuda da Metralhadora Shadow. Para além disso, apenas a Asson e a Enseigne
tém duas finalidades.

ASSON
A Asson € o guizo sagrado do sacerdote vodu. E dispara cranios vodu em chamas a longa distancia.

BATON

Trata-se de uma lanca pequena, que usa Vodu para golpear inimigos e feri-los. Tem uma segunda e mais poderosa uti-
lizagao...

FLAMBEAU

Quando transportada, a Flambeau funciona como uma tocha para iluminar a area circundante, utilizando Vodu como ener-
gia para a sua luz. Pode ser disparada, utilizando grandes quantidades de vodu. Pode ser igualmente utilizada para incen-
diar obstaculos especiais em zonas do Mundo dos Mortos.

MARTEAU

Este artefacto é uma baqueta de tambor vodu em osse maxilar que utiliza Vodu para criar “ondas de chogue” ao nivel
superficial. Os elos em fogo que se libertam do ponto de impacto vdo procurar e ferir 0s inimigos.

CALABASH

Uma pequena vasilha que permite que Shadow Man canalize vodu. Quando activada, Shadow Man vira a vasilha & altura
do chao, provocando uma forte explosao de energia Vodu no local. .

ENSEIGNE

Este pequeno escudo utiliza Vodu para projectar um escudo vodu de fogo & volta de Shadow Man. Se usado cuidadosa-
mente, pode ser bastante util na protecgdo contra ataques inimigos.




OBJECTOS DO MUNDO REAL

Estes objectos aparacam no Mundo dos Vivos para resolver problemas do mundo real. Eles funcionam apenas nos niveis
do Mundo dos Vivos. do modo que, por exemplo, ¢ impossivel utilizar a Lanterna para iluminar zonas no Mundo dos
Mortos.

LANTERNA

E Gtil para iluminar divisbos o corradores escuros no Mundo dos Vivos.

CARTAQ CHAVE DA PRISAO

Trata-se de um cartio do extrema sequranca que permite o acesso a muitas das areas de alta seguranga dentro da prisao.

OBJECTOS DO ASILO

Criagdes mecAnicas concebidas dentro do Asilo para funcionarem no mundo real, os objectos do Asilo funcionam tanto
no Nosso mundo como no outro mundo, e podem ser utilizados tanto por Mike no Mundo dos Vivos como por Shadow
Man no Mundo dos Mortos.

VIOLATOR

Trata-se de uma arma com laminas devastadora, montada no brago e com trés canos que disparam em redemoinho. Esta
arma de longo alcance, com disparos multiplos, dispara grandes rajadas de projécteis ao estilo do Asilo. A tnica limitacao
& a municdo — os Cartuchos de Munigdo da Violator sao uma comodidade limitada. Potencialmente, pode suportar até
999 disparos.

ACUMULADOR

S30 células de energia grandes e pretas do Asilo, com alguma energia negra. Existem cinco localizadas nas zonas do
Mundo dos Vivos. E devem ser utilizadas dentro do Asilo.

DIARIO DO JACK
E o didrio do Jack, o Estripador, como € visto na sequéncia introdutoria, e guarda os segredos do Asilo.

CHAVE DE ENGENHEIRO

£ um mecanismo letal que € utilizado como chave para todas as fungoes dentro do Asilo para abrir portas e accionar inter-
ruptores.
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Ler Antes de Utilizar o Sistema de Jogos de Video Sega Dreamcast
Queira ler o manual e especialmente estas adverténcias antes de usar a Sega Dreamcast ou de deixar os seus filhos usa-la. Um adulto
responsavel deve ler e explicar aos menores as instrucdes de operagdao da Dreamcast antes de autorizar que usem este sistema.

AVISO DE EPILEPSIA -Algumas pessoas sdo susceptiveis a ataques epilépticos ou perda de consciéncia guando expostas a certas luzes intermitentes
ou padroes de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto véem certas imagens de televisdo ou enquanto jogam certos
jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa nao tenha um historial médico de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epiléptico. Certas
condi¢des podem induzir sintomas epilépticos nao detectados mesmo em pessoas que nao tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se voceé
ou alguém da sua familia tiverem tido alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (ataques ou perda de consciéncia) quando expostos a luzes
intermitentes, consulte o seu médico antes de jogar. Aconselhamos 0s pais a vigiar os filhos enquanto estes jogam jogos de video. Se vocé ou 0 Seu
filho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteragdo de visao, contracgdes musculares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientacao,
qualquer movimento involuntario ou convulsao, deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico.

Para reduzir a possibilidade de tais sintonas, o utilizador deve seguir estas precaucfes de seguranca sempre que usar a Sega Dreamcast:
« Sente-se a uma distancia de pelo menos 2 metros do ecra de televisao « Evite jogar se estiver cansado ou se nao tiver dormido o suficiente
« Certifique-se de que a sala onde est4 a jogar estd bem iluminada « Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de video.

MANUSEAMENTO DO DISCO - Para evitar danos pessoais ou de propriedade: * Antes de remover o disco, certifique-se de que este parou de girar

» 0 GD-ROM Sega Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente no sistema de jogos de video Sega Dreamcast. Nao utilize este disco em nenhum
outro sistema, especialmente um leitor de CD » Evite que o disco fique coberto de impressdes digitais ou sujidade « Evite dobrar o disco. Nao toque,
suje ou risque a sua superficie » Nao modifique ou alargue o buraco central do disco, nem utilize um disco que esteja quebrado, modificado ou
reparado com fita adesiva * Nao escreva nada no disco, nem cole nada no mesmo * Guarde o disco na sua caixa original e nao o exponha a humidade
e temperaturas altas  Nao deixe o disco a luz solar directa ou perto de um radiador ou outra fonte de calor « Use um produto de limpar lentes e um
pano seco e macio, e limpe o disco gentilmente do centro para a extremidade. Nunca use produtos quimicos para limpar o disco.

AVISO PARA PROPRIETARIOS DE TELEVISOES DE PROJECCAD - Imagens ou gravuras fixas podem causar danos permanentes ao cinescopio ou
marcar o fosforo do tubo de raios catodicos. Evite a utilizagdo repetida ou prolongada de jogos de video em televisdes de projecgdo de grande ecra.

UTILIZACAO DO JOGO DE VIDEO SEGA DREAMCAST - Este GD-ROM s6 pode ser usado com o sistema Sega Dreamcast. Nao tente jogar este
GD-ROM em qualquer outro leitor de CD - se o fizer pode danificar os auscultadores e os altifalantes. Este jogo € licenciado para uso no sistema
Sega Dreamcast apenas. A copia, reproducao, aluguer e exibigao publica ndo autorizadas deste jogo constitui uma violagao as leis vigentes. As
personagens e eventos retratados neste jogo sao puramente ficticios. Qualquer semelhanga com outras pessoas, vivas ou mortas, é pura coincidéncia.
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