





Como Colocar o Cartucho
no MEGA DRIVE

1. Certifique-se de que 0 MEGA DRIVE estéd desligado. Conecte
o joystick 1. |

2. Coloque o cartucho HOME ALONE - ESQUECERAM DE
MIM no console (veja figura), conforme explica o manual do

MEGA DRIVE.

3. Ligue o MEGA DRIVE. Se nada aparecer na tela, desligue o
aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois,

ligue-o novamente.

4. HOME ALONE - ESQUECERAM DE MIM ¢€ para 1 jogador

somente.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MEGA DRIVE estiver ligado.

Entrada do Cartucho

Entrada do Joystick 1 I




Esqueceram de Mim!

A vizinhanga da casa de Kevin € o préximo alvo de Harry e Marv,
dois ladrGes desastrados. E Kevin estd completamente sozinho!
Monte armas com objetos da casa e use-as para encurralar os
bandidos! Corra de uma casa para outra no trené de Kevin para
manter os ladroes ocupados! Toda a acao do filme que fez tanto
sucesso estd agora neste cartucho!

Cuidado Pilantras!

De alguma forma Kevin foi deixado em casa sozinho pela familia!
Um par de assaltantes, Harry e Marv, j fizeram seus planos. Vio

arrombar uma por uma as casas da vizinhanga e encher sua -
caminhonete!

Somente Kevin sabe 0 que estd prestes a acontecer. E esta preparando

um plano de acio que vai fazer estes pilantras implorar misericérdia!

Kevin eletrifica os ladroes. .
¢ o8 retarda com bombas de cola!
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Assuma o Controle!

Botao D (Direcional)

Botao Start (Inicio)
Botao C

-Botao B

Botao A

Na Tela de Apresentacéo

Botao Inicio: Sai da Tela de Apresentacgio e vai para a Tela
de Opcoes.

Na Tela de Opcoes

Botao D: Para cima ou para baixo move o marcador de uma

"0Opgao para outra.

Botao D: Para a esquerda ou direita muda a defini¢do da opgao
marcada. _

Botao A, B ou C: Executa uma musica, se estiver marcada a
opcao "MUSIC", ou um efeito sonoro, se estiver marcada a
op¢ao "SOUND".

Botao A, B ou C: Comega o jogo, se estiver marcada a op¢io
"EXIT".

Botéo Inicio: Comega o jogo em qualquer instante.



Percorrendo a vizinhanga

e Botao D: Para qualquer direcao, faz Kevin mover-se em seu trené.

e Botao A, B ou C: Aumenta a velocidade do trend, desde que
Kevin tenha for¢a no seu medidor de Carga.

® Botdo Inicio: Faz uma pausa no jogo e ativa a Tela de Estoque
de Armas. Pressione outra vez para voltar a acido do jogo.

Na porta de entrada de qualquer casa

® Botao D: Para a esquerda ou direita move o marcador entre
as opgoes "YES" (Sim) ou "NO" (Néo), para escolher se Kevin
val entrar na casa ou continuar a percorrer a rua em seu tren6
(para aparecer a mensagem de entrada, é preciso que Kevin
pare em frente a porta.)

@ Botao Inicio: Faz Kevin entrar na casa, se estiver marcado i

"YES", ou continuar a andar em seu trend, se estiver marcado
I!NOH.




Dentro de qualquer casa

Botao D: Para a esquerda ou direita faz Kevin mover-se pelos
comodos do piso onde ele se encontra.

Botao D: Para cima ou para baixo faz Kevin subir ou descer
por escadas ou tubos elevadores.

Botao A: Solta um pneu no local onde Kevin se encontra (desde
que ele tenha pelo menos um pneu disponivel.) Vocé pode
empilhar até trés pneus no mesmo lugar. |

Botao B: Faz Kevin atirar com a arma que ele esta usando no
momento (desde que ele tenha munic¢ao, que € indicada no
medidor.)

Botao C: Faz Kevin pular. Pressione repetidamente para rebater
na mobilia ou num pneu. Pressione o Botdo D para cima junto
com 0 Botdo C para pular mais alto.

Botao Inicio: Faz uma pausa no jogo e ativa a Tela de Estoque
de Armas. Pressione outra vez para voltar a acao do jogo.

NOTA: Voce pode mudar as funcgoes dos Botoes A, B e C. Veja
"Tela de OpgOes" mais adiante.

Na Tela de Planta/Armadilhas

Botao D: Para qualquer dire¢cdo, move a Mao.

Quando a Mao estd nas setas para cima ou para baixo, o
Botao A, B ou C percorre as armadilhas disponiveis.
Quando a Mao estd numa armadilha, o Botao A, B ou C
seleciona essa armadilha com um retingulo iluminado.



Quando a Mio estd na planta da casa, o Botio A, B ou C
coloca a armadilha selecionada na posigio onde estd a Mio.
O Magarico s6 pode ser colocado nas portas. Todas as outras
armadilhas sé podem ser colocadas no chio. Se uma armadilha
nao puder ser colocada num certo local, vocé vai apenas ouvir
o som "Unh".

Botéo Inicio: Volta para a ag¢do do jogo.

Na Tela de Estoque de Armas

Pressione o Botiao D em qualquer direcdo para mover a Mio.
Quando a Mao estd nas setas para cima ou para baixo, o
Botao A, B ou C percorre as partes de armas ou as armas j4
disponiveis.

Quando a Mao estd numa parte de arma, na lista de partes, o
Botao A, B ou C coloca-a na caixa correta. Se a parte de arma
nao puder ser colocada, vocé vai apenas ouvir o som "Unh".
Quando a Mao estd numa caixa do tipo Plataforma, Operador
ou Municao, que contenha uma parte de arma, o Botdao A, B ou C
coloca a parte de volta na lista.

No modo Iniciante, quando vocé coletar as partes de armas
necessarias para fazer uma arma, elas serdo automaticamente
colocadas na ordem correta nas caixas de Plataforma, Operador
¢ Municao. Tudo que vocé precisa fazer é mover a Mio para
a Chave Inglesa e pressionar o Botiio A, B ou C para montar a arma.




® No modo Avangado, vocé tem que coletar as partes de armas '

| certas e depois coloca-las manualmente na ordem correta nas
caixas de Plataforma, Operador e Municdo. Em seguida, mova
a Mao para a Chave Inglesa e pressione o Botao A, B ou C.
Se as partes combinarem, voc€ montard uma arma nova. Em
caso contrario, ouvird o som "Unh".

'@ Para desmontar sua arma atual, certifique-se primeiro de que
as caixas de Plataforma, Operador e Munic¢do estejam vazias.

| Em seguida, mova a Mao para o Martelo e pressione o

| Botao A, B ou C.

® Pressione o Botio Inicio para voltar & agao do jogo.

Comecando

| Pressione o Botao Inicio na Tela de Apresentacdo para ir a Tela
| de Opcoes. Nessa tela:

@ Pressione o Botdo D para cima
‘ ou para baixo para mover o
marcador.
® PressioneoBotao D para a esquerda
ou direita para alterar uma definicao.
@ Pressione o Botéao Inicio em
qualquer 1nstante para comegar o

jogo.

-

HIGH SCORE (Maior Pontuagao):
Mostra a pontuagao mais alta atingida no jogo.

| DIFFICULTY (Dificuldade): _

No modo Iniciante ("BEGINNER"), Kevin possui o recurso de
Montagem Automdtica para fazer as armas, ¢ 20 minutos para
salvar a vizinhanga. No modo Avanc¢ado ("EXPERT"), Kevin pode
encontrar mais partes de armas e armadilhas. Ele tem 40 minutos
| para parar os ladroes, mas a caminhonete deles anda mais depressa.
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CONTROLLER (Controlador):
Muda as agGes dos Botdes A, B ¢ C. Tem 6 definigdes possiveis.

Se vocé ndo mudar a definicdo, eles terdo as seguintes funcoes:
A - "TIRE" (Pneu), B - "FIRE" (Fogo) e C -~ "JUMP" (Pular).

MUSIC AND SOUND (Musica e Som):

Escute as musicas do jogo e os efeitos sonoros. Selecione uma
definicdo e pressione o Botao A, B ou C para ouvi-la. Selecione
"OFF" (Desligado) para desligar uma ou ambas dessas opgdes.

EXIT (Sair):
- Mova o marcador para essa opgio e pressione qualquer botio
(exceto o Botao D) para comegar sua missido de salvamento da casa!

Forca no Treno

Esta um dia perfeito para se divertir um pouco num trené. Ou nao?
Uma caminhonete furtiva estd rondando pelas ruas. Kevin precisa
descobrir para onde ela vai e fazer alguma coisa!

Deslize pelos quintais cheios de neve, batendo nos bonecos de
neve para conseguir objetos que vocé precisa. Alguns deles poderio
estar vazios (principalmente no modo Avangado.)

Pressione o Botdo A, B ou C para aumentar sua velocidade. Uau!
Que pique! Fique de olho em seu medidor de Carga para nio
esgotar sua forga (veja "Medidor de Carga" mais adiante.) Cuidado
com ruas e calgadas escorregadias e com lagos congelados. Se
vocé correr demais, poderd acabar direto numa 4rvore!

Desvie de arbustos, hidrantes e outros obsticulos. Nio se choque
com as casas. Trombando com objetos iméveis, seu trend sera
lancado para longe sem controle e vocé perderd um tempo precioso!
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Com o tempo se esgotando, decida o que vai fazer primeiro. Vocé
tem pouco mais que 1 minuto antes que Harry e Marv comecem a
assaltar. No modo Iniciante, eles comecam arrombando a Mansao,
mas no modo Avancado voc€ nao sabe por onde eles vao comecar.

Vocé pode escolher entre andar com o trend para pegar objetos
Ou ir para uma casa vazia e colocar armadilhas para os ladroes.

Enquanto estiver na casa, veja quais objetos vocé pode pegar para
q Ja g ] P pegar p
fazer armas.)

Fique de olho na caminhonete. Se voce a vir na rua, poderd segui-la
até que ela estacione na garagem de uma casa. Se voc€ nao a vir,
ande com o treno até que ela apareca. O medidor de Roubo (descrito

a seguir) aparecerd quando os ladroes entrarem numa casa €
comegarem a roubar. Entre na casa atras dos ladroes e veja o que
pode fazer para pard-los.

1. SCORE (Pontuagio): Sua pontuacdo até esse instante.

2. ETA - ESTIMATED TIME OF ARRIVAL (Tempo Estimado
para Chegada): Quanto tempo vocé tem para proteger as casas
antes que a policia chegue.

3. HOUSES (Casas): Comega com 5, correspondendo a todas
as casas na vizinhanga. Se Harry e Marv conseguem roubar
uma casa e fugir, vocé perde um nimero. Se todas as casas
forem assaltadas, vocé perde o jogo.
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4. TIRES (Pneus): Quantos pneus voce tem para usar. Encontre
mais pneus sob os bonecos de neve. Quando for entrar numa

casa, € bom ter pelo menos dois ou trés pneus, para poder
pegar os objetos guardados em locais altos.

5. CHARGE METER (Medidor de Carga): Mostra a forga de
seu trend. O medidor pisca em vermelho quando vocé esta
ficando sem forga. Se a forca acabar, vocé nao podera mais

correr. Encontre uma bateria azul debaixo de um boneco de
neve para restaurar toda a for¢ga do medidor.

6. LOOT METER (Medidor de Roubo): Aparece quando os
arrombadores estao saqueando uma casa. A barra no medidor
vai aumentando & medida em que os ladroes vao pegando mais
objetos de valor. Quando a barra fica cheia, Harry e Marv ja
limparam tudo na casa e vocg perdeu a chance de salva-la!

Preparando Armadilhas

Deslize no trend até ficar junto a porta de uma casa. Quando parar,
vocé verd uma mensagem: "ENTER THE HOUSE?" (Entrar na
casa?). Pressione o Botao A, B ou C para entrar (ou mova o

marcador para "NO" e pressione o Botao A, B ou C para continuar
a andar de trend.)

NOTA: Voc€ ndo poderd entrar numa casa se ela jd tiver sido
assaltada e abandonada pelos ladroes.

Vocé verd uma planta da casa assim que entrar, juntamente com
uma lista das armadilhas disponiveis. Agora, voc€ pode preparar
emboscadas para bloquear os ladroes. (Se Harry e Marv ja estiverem

na casa, entdo serd tarde demais para colocar armadilhas, e a planta
nao vai aparecer.)
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Armadilhas

Planta da Casa

Para preparar Armadilhas:

1. Use o Botao D para mover a Mao até a armadilha que vocé
quer. (Se vocé tiver mais que trés tipos de armadilhas, mova
a Mao até a seta para cima ou até a seta para baixo e pressione

-0 Botao A, B ou C para percorrer a lista.)

2. Pressione o Botdo A, B ou C para iluminar a armadilha.

3. Use novamente o Botao D para levar a Mao até um ponto da planta.

4. Pressione o Botao A, B ou C para colocar a armadilha naquele
ponto da casa.

5. Se a armadilha nao puder ser colocada, vocé€ ouvird um som
de "Unh". Leve a Mio para outro ponto e tente de novo.

Tipos de Armadilha

Vocé comega o jogo com trés de cada um dos tipos de armadilha.
Use-as na Tela de Planta/Armadilhas para preparar ciladas nos
comodos da casa. Algumas armadilhas duram mais que outras.
Kevin também pode ser apanhado nas armadilhas. Para evita-las, pule.

e Coloque um Magarico em qualquer porta, para dar uma

"esquentada" em Harry e Marv.

® Tachinhas espalhadas em qualquer comodo deixam os ladroes
malucos. Veja-os levarem um tombo com as Bolinhas de
Gude e com os Brinquedos.

® Gelo e Graxa fazem qualquer piso ficar escorregadio.

® Piche gruda nos pés de qualquer um que pisar nele.

NOTA: As tachinhas e a graxa s6 aparecem no modo Avangado.
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Percorrendo uma Casa

Nao pare, pois seu tempo € curto. Cada casa estd cheia de objetos
que voce pode usar para fazer armas. Entre nos comodos da casa
e fique de olhos bem abertos. Quando vir um objeto, pule para

pega-lo. Talvez vocé tenha que subir na mobilia, ou mesmo saltar
em camas e cadeiras estofadas. Uau! Que divertido!

Se um objeto estiver muito alto, solte no chao um pneu e pule em
cima dele para agarrar o objeto. Se ele estiver realmente muito alto,
faca uma pilha com dois ou até trés pneus! (Se vocé nao tiver pneus
disponiveis, ouvird um som de "Unh" quando tentar soltar um.)

As vezes, hd dois ou mais objetos num mesmo lugar. Pegue todos,
pois pode ser que isso nunca mais aconteca!

Quanto mais objetos voc€ pegar, mais armas poderd montar para
atacar os bandidos. Mantenha sempre alto o estoque de Munigao

que vai precisar, para nao correr o risco de ficar sem. (Veja o item
"Montando Armas", mais a frente.)

Complique as coisas para Harry e Marv! Nao os deixe roubar os
cofres, ou eles conseguirdo pegar todos os objetos de valor. Faga-os
correrem atras de vocé pelos comodos da casa. As armadilhas que
vocé colocou vao fazé-los escorregarem, tropecarem, gritarem e
cairem! Mas tome cuidado, pois vocé também pode cair numa delas!
Nao deixe os bandidos pegarem vocg, ou eles vao pendurd-lo feito
quadro na parede! Se isso acontecer, vocé vai ter que se sacudir e
se contorcer para conseguir se livrar.

Ataque-os com suas armas. Cada arma tem um efeito diferente,
mas todas param os ladrdes durante um certo tempo. Se vocé atacar
firme (e ndo ficar sem munic¢ao), podera fazer o medidor de Dor
dos assaltantes ficar tdo alto que eles vao pular para fora da casa!
(Mas, se Harry e Marv conseguirem assaltar a casa e sair enquanto
vocé estiver l1a dentro, voce € que serd jogado na neve!)



13

Mais uma coisa: cada casa tem seus préprios perigos. Fique de
olho em gatos, aranhas gigantes, assoalhos podres e outras surpresas
desagradaveis!

1. AMMO (Medidor de Munig@o): Mostra quanta municio vocé
‘ainda tem para sua arma atual. Cada vez que vocg atirar, vai
gastar um pouco de muni¢do. Se acabar uma carga de municgao,
como bolas de neve, por exemplo, vocé vai comegar a usar
outra carga de seu estoque. O medidor pisca em vermelho
quando a muni¢do acaba. Uma vez sem muni¢ao, sua arma
sera inutil, até que vocé consiga mais.

2. LOOT (Medidor de Roubo): Aparece quando os arrombadores
estao saqueando uma casa. A barra do medidor vai ficando
maior a medida em que os ladres pegam mais objetos de valor.
Quando a barra fica cheia, Harry e Marv ji terminaram de
limpar a casa, e voc€ perdeu a chance de salva-la.

3. PAIN (Medidor de Dor): Aparece quando Harry e Marv estao
na mesma casa que vocé. A barra do medidor fica maior toda
vez que os bandidos sdo feridos. Por isso, fique sempre
atacando-os. Se vocé conseguir fazer a barra preencher
completamente o medidor, os covardes assaltantes vao fugir
para salvar a vida e voce salvara a casa.
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Montando Armas

Pressione o Botdo Inicio para ver as partes de armas que vocg jé
pegou e as armas que voce tem. (Kevin sempre comeca o jogo com
sua pistola de chumbinho.) Use a Tela de Estoque de Armas e
monte eficientes armas para lidar com os bandidos.

NOTA: Pressione o Botao Inicio a qualquer momento para voltar
ao jogo.

Arma Atual—

Medidor de Munigﬁo\
Montar :'
Desmontar ~—

Para montar armas no modo Iniciante:
Quando tiver coletado as partes de armas corretas para fazer a

arma, elas vao aparecer nas caixas "PLATFORM", "OPERATOR"
e "AMMO" (Plataforma, Operador e Municao). Mova a Mao até

a Chave Inglesa e pressione o Botao A, B ou C para fazer a arma.
Vocé pode continuar fazendo outras armas, desde que possua as
partes corretas para monta-las. |

Para montar armas no modo Avangado:
1. Use o Botao D para mover a Mao até uma parte de arma. (Vocé
pode mover a mao ate€ a seta para cima ou para baixo e pressionar
o Botao A, B ou C para percorrer a lista.)

2. Pressione o Botao A, B ou C para colocar a parte de arma na
caixa correta (PLATFORM - Plataforma, OPERATOR -
Operador ou AMMO - Municgao). Preencha as trés caixas. Se

uma parte nao puder ser colocada na caixa escolhida, vocé vai
ouvir um som de "Unh".
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ot
3. Mova a Mao até a Chave Inglesa e pressione o Botao A, B ou C.
Se as partes escolhidas puderem formar uma arma, ela aparecers

na parte de cima da tela (e as partes desaparecerao das caixas).

Se essas partes ndo puderem ser reunidas, vocé€ ouvird um som
de "Unh"

Para colocar uma parte de arma de volta na lista:
Mova a Mao até a parte e pressione o Botdo A, B ou C.

Para escolher uma arma diferente:

Mova a Mao -até a seta para cima ou para baixo ao lado do nome
da arma atual. Pressione o Botdo A, B ou C até aparecer a arma
que vocé quer. (E preciso montar as armas para que elas fiquem
disponiveis e possam ser selecionadas.)

’ara desmontar uma armas:

Esvazie as caixas de Plataforma, Operador e Municdo. Depois,
leve a Mao até o Martelo e pressione o Botio A, B ou C. Agora,
voce pode usar outra vez as partes, ou colocd-las de volta na lista.

Partes de Armas

Vocé precisa de trés partes para fazer uma arma: uma Plataforma,
um Operador e uma Munigdo. As partes sao as seguintes:

Plataformas: Secadores de Cabelo, Arcos de Atirar Flechas,
Latas, Conchas de Sorvete, Toca-Discos CD e
Maquinas Fotogrdficas.

Operadores: Tiras de Borrachas, Arame e Baloes.

Municao: Bolas de Neve, Carvoes em Brasa, Pimenta,
Cola, Super Bolas, Chumbinhos, Corda, Baterias
tipo D e Lampadas de Flash.

NOTA: As partes de armas escritas em itdlico s6 aparecem no
modo Avangado.
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Lista de Armas

Descubra as partes de armas que voc€ vai precisar para montar
cada arma:

Armas Plataforma Operador  Munigao
Rifle de Carvao

Lancador de Carvio Concha Arame Carvao
Morteiro de Carvao
Bazuca de Bolas Secador de  Tiras de Bolas de Neve
de Neve (Cabelo Borracha

Lancador de Bolas
de Neve

Morteiro de Bolas
de Neve

Rifle de Pimenta
Bazuca de Pimenta
Lancador de Pimenta
Morteiro de Pimenta
Rifle de Cola Arco Baloes Cola
Bazuca de Cola
Lancador de Cola
Morteiro de Cola
Langador de Super
Bolas

Morteiro de Super
Bolas

Granada Elétrica

Somente no Modo Avancado:
Rifle de Corda
Lancador de Corda
Morteiro de Corda
Pistola de Raios
Sénicos -
Metralhadora de
Liampadas de Flash
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Pontuacao

Durante um Jogo:

Pegando uma Parte de Arma: 100 pontos
Atingindo um Bandido: 100 pontos
Atingindo um Boneco de Neve: 50 pontos
Pegando um pneu ou bateria azul: 50 pontos

Salvando (ou Perdendo) uma Casa:

Uma pontuacio de bonificacdo aparece quando vocé esta dentro
de uma casa e vocg a salva, ou os bandidos escapam depois de assalti-la:

Boﬁificagéo da Casa:
Bonificacao de Dor:

Bonificacao de Arma:

Bonificagao de
Armadilha:

Fim de Jogo:

2000 pontos por salvar a casa.

3000 pontos no maximo, por conseguir
encher completamente o Medidor de Dor.
Seus pontos reais vao variar em funcao de
quanta dor voc€ provocou.

100 pontos para cada tipo de arma que vocé
usou nos bandidos quando eles estavam
saqueando a casa.

100 pontos para cada vez que um dos
bandidos é apanhado numa de suas armadilhas
quando estavam saqueando a casa.

Vocé pode receber bonificagdes adicionais quando o jogo terminar:

Bonificagdo por Casas
Restantes:

Bonificacado pela
Vizinhanca:

1000 pontos para cada casa que nao fol
assaltada.

10.000 pontos por salvar todas as cinco casas
da vizinhanga.
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Dicas Uteis

@ Os objetos escondidos nos bonecos de neve mudam cada vez
que voce sai de uma casa. Alguns bonecos nao tém nada escondido.

@ No modo Avancado, Harry e Marv entram nas casas numa
ordem diferente cada vez que vocé joga.

@ Coloque armadilhas nas casas antes que os ladroes entrem,
para emboscé-los. (Os bandidos s6 vao cair nas armadilhas
quando estiverem na casa junto com vocg.)

® Adivinhe que partes de armas vai precisar e junte-as rapidamente.
Construa suas armas e guarde muita municao.

@ Experimente com as partes para descobrir quais armas pode montar.
@ No modo Iniciante, desmonte uma arma quando nao tiver mais
municao para ela. Em seguida, saia da Tela de Estoque de

Armas. A préxima vez que vocg retornar a essa tela, poderd
montar uma arma diferente com a Plataforma e o Operador da
primeira arma, se tiver a munigao correta.

@ (ada plataforma tem um arco e um alcance diferente. Descubra
qual a plataforma mais eficiente para cada arma e use-a.

@ Operadores e Municédo trabalham juntos. Por exemplo, vocé
precisa de Baloes para segurar a Cola, e precisa de Arame para
eletrificar os Carvoes em Brasa.

® Quando uma arma ficar sem muni¢ido, mude para outra
imediatamente. Nao se deixe apanhar desarmado!

@ O dano de cada arma dura somente um certo tempo, embora
algumas armas sejam mais poderosas que outras.

Casas

A Mansao

A casa de Kevin tem um grande sistema de som estéreo, um monte
de moéveis de luxo e uma tardntula gigante tomando conta de tudo!!
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A Casa Ultra Moderna
Prepare-se para uma eletrOnica de alta tecnologia. Ande nos
elevadores em forma de tubo pressionando o Botao D para cima

ou para baixo. O robd de seguranca tem um jeito chocante de lidar
com arrombadores - inclusive Kevin!

A Casa Antiga
Essa casa do bom tempo antigo estd mais para ruina do que para
reliquia. Cuidado ao pisar nos assoalhos quebrados!
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A Casa Colonial

Suba até o alto dessa grandiosa estrutura. Com cinco andares para
explorar, € provavel que voce acabe encontrando um ou dois fantasmas!

A Casa de Campo

Essa confortdvel casa de campo estd carregada de tesouros antigos,

do s6tao ao pordo. Se o gato atacar, mova rapidamente o Botao D
para livrar-se dele.
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