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1 Informações Importantes

Obrigado por ter escolhido
PROFESSOR LAYTON AND THE
MIRACLE MASK™ para a
Nintendo 3DS™.

Leia este manual com atenção antes
de utilizar a aplicação. Se a
aplicação se destinar a ser utilizada
por crianças pequenas, o manual
deverá ser-lhes lido e explicado por
um adulto.

Leia o manual de instruções da sua
Consola Nintendo 3DS, pois este
contém informações importantes que
o ajudarão a usufruir desta
aplicação.

Esta aplicação funciona apenas com
as versões europeia e australiana da
Consola Nintendo 3DS.

♦ Todas as referências a
"Nintendo 3DS" neste manual
referem-se às Consolas
Nintendo 3DS e
Nintendo 3DS XL.

 IMPORTANTE

Pode consultar informações
importantes sobre a sua saúde e
segurança, acedendo à aplicação
Informações sobre Saúde e
Segurança a partir do Menu HOME.

Para aceder a esta aplicação, toque

Informações sobre Saúde e
Segurança



no símbol  no Menu HOME. Em
seguida, toque em ABRIR e leia na
íntegra o conteúdo de todas as
secções. Quando terminar, prima

 para regressar ao
Menu HOME.

Antes de utilizar aplicações da
Nintendo 3DS, deverá ler na íntegra
o manual de instruções da consola,
prestando especial atenção às
Informações sobre Saúde e
Segurança.

Para precauções relativas à
comunicação sem fios ou à
jogabilidade online, consulte as
Informações sobre Saúde e
Segurança no manual de instruções
da consola.

Ao partilhar conteúdos com outros
utilizadores, não carregue, troque
nem envie conteúdos ilegais,
ofensivos ou que possam infringir os
direitos de terceiros. Evite a
utilização de informações pessoais e 
certifique-se de que obtém todos os
direitos e autorizações necessários
da parte de terceiros.

Precauções relativas à
Partilha de Informações

Para obter informações sobre a
classificação etária desta e de outras
aplicações, consulte a página web
de referência sobre o sistema de

Classificação Etária

 o



classificação etária da sua região: 

www.pegi.info
PEGI (Europa):

USK (Alemanha):
www.usk.de

COB (Austrália):
www.classification.gov.au

OFLC (Nova Zelândia):
www.censorship.govt.nz

Advertências

Ao descarregar ou utilizar esta
aplicação (incluindo todo e
qualquer conteúdo digital ou
documentação que descarregue
para utilizar com a aplicação em
causa) e depois de efetuados os
pagamentos aplicáveis, o utilizador
possuirá uma licença pessoal, não
exclusiva e revogável para utilizar
esta aplicação na Consola
Nintendo 3DS. A utilização desta
aplicação está sujeita ao Contrato
de Utilização dos Serviços e
Política de Privacidade da
Nintendo 3DS, que inclui o Código
de Conduta dos Serviços de Rede
da Nintendo 3DS.

A reprodução ou distribuição não
autorizadas são proibidas. Nem a
sua Consola Nintendo 3DS nem
esta aplicação foram concebidas
para utilização com dispositivos ou
acessórios não autorizados. Tal
utilização poderá ser ilegal e



invalida qualquer uma das
garantias, representando uma
violação dos seus deveres ao
abrigo do Contrato de Utilização.
Além disso, tal utilização poderá
resultar em lesões a si próprio ou a
terceiros, bem como causar danos
e/ou problemas de funcionamento
na sua Consola Nintendo 3DS e
serviços relacionados com a
mesma. A Nintendo® (assim como
os seus titulares de licença e
distribuidores) não se
responsabiliza por quaisquer danos
ou perdas procedentes da
utilização de dispositivos ou
acessórios não autorizados.

Esta aplicação, o respetivo manual
de instruções e quaisquer outros
textos que a acompanhem estão
protegidos pelas leis de
propriedade intelectual nacionais e
internacionais. A titularidade deste
documento não lhe confere
qualquer licença ou direitos de
propriedade sobre o mesmo ou
outros textos.

A Nintendo respeita a propriedade
intelectual de outros e pedimos aos
fornecedores de conteúdos para a
Nintendo 3DS que façam o mesmo.
De acordo com o "Digital
Millennium Copyright Act" dos
Estados Unidos da América, a
Diretiva sobre Comércio Eletrónico
da União Europeia, e outras leis
aplicáveis, a Nintendo adotou a



política de eliminar, em
determinadas circunstâncias e a seu
próprio critério, quaisquer
aplicações da Nintendo 3DS que
aparentem infringir os direitos de
propriedade intelectual de terceiros.
Se acredita que os seus direitos de
propriedade intelectual estão a ser
violados, poderá obter mais
informações sobre a nossa política
e conhecer os seus direitos em:
ippolicy.nintendo-europe.com

Os utilizadores residentes na
Austrália e na Nova Zelândia devem
consultar:
support.nintendo.com

Trademarks are property of their
respective owners. Nintendo 3DS is
a trademark of Nintendo.

© 2012 LEVEL-5 Inc.
© 2012 Nintendo Co., Ltd.

CTR-P-AKKP-EUR



2 História



Não é a primeira vez que o Professor
Layton ouve falar da Mask of Chaos
(máscara do caos). Tudo começou
quando ainda andava na escola e
tinha apenas 17 anos…

Segundo a carta, Monte d'Or está a
ser assolada por uma “série de
terríveis incidentes” relacionados
com um artefacto arqueológico
misterioso: a Mask of Chaos
(máscara do caos).

Certo dia, o professor recebe uma
carta inquietante de uma velha amiga
da escola, Angela Ledore, e parte
para a cidade de Monte d'Or,
acompanhado pelo seu aprendiz
Luke e pela sua assistente Emmy.

Apresentamos-lhe o Professor
Layton, um conceituado arqueólogo
e entusiasta de quebra-cabeças, de
adivinhas e de tudo o que é
misterioso. Nem os casos mais
desconcertantes conseguem travar a
mente brilhante do Professor Layton.

radrauG

!ragoj
ed odanimret revit odnauq radraug

ed açeuqse es oãN .)21 .gáp( airótsih
an oãssergorp aus a radraug arap

)rosseforp od alam( knurT s'rosseforP
an )radraug( EVAS me euqoT





3 Acerca do Jogo

Um grande admirador das
capacidades dedutivas do
Professor Layton, o Luke
autoproclamou-se aprendiz
do professor. Embora ainda
seja um inocente rapaz de 11
anos, tem uma mente
perspicaz.

Hershel Layton tornou-se o
professor mais jovem da
Universidade de
Gressenheller aos 27 anos.
Para além de ser altamente
respeitado na comunidade
científica, o professor está a
passos de se tornar o
arqueólogo mais famoso do
país.

Personagens Principais

do Professor Layton e dos seus
companheiros, Emmy e Luke. Viaje
até vários destinos e resolva os
quebra-cabeças que encontrar à
medida que avança neste jogo de
aventura com quebra-cabeças!

siépap so árimussa ,KSAM ELCARIM
EHT DNA NOTYAL ROSSEFORP mE

notyaL rosseforP

ekuL



Emmy Altava, uma jovem
obstinada e energética, é a
assistente do professor,
embora o seu passado
permaneça envolto em
mistério. É uma fotógrafa
entusiasta e possui aptidões
consideráveis em artes
marciais.

ymmE

!airótsih
an raçnava e saçebac-arbeuq

so revloser arap oirássecen
rof euq opmet o ezilitu e

airf açebac a ahnetnaM .airótsih
ad oirétsim lapicnirp o revloser

a raduja arap satsip mecenrof
saçebac-arbeuq setsed snuglA
.saçebac-arbeuq ed opit o odot

moc es-raraped oãv setnetsissa
sues so e notyaL rosseforP o

,oãçagitsevni aus ad osruced oN



Nascido a 25 d
fevereiro de 192
O professor Tago
investigador n
área da psicolo
e já escreve
muitos best-sell
de quebra-cabeç
nos seus tempo
livres. É famos
pela série de livros chamada Atama
no Taisou (“Ginástica da Mente”,
publicada apenas no Japão), que já
vendeu mais de doze milhões de
cópias.

Os quebra-cabeças e adivinhas
compilados neste jogo foram criados
com base em quebra-cabeças
fornecidos ou supervisionados pelo

A reputação do professor por ter
criado desafios da mente e adivinhas
que desafiam até os mais aptos em
resolução de quebra-cabeças
aumentou depois da sua
contribuição para o PROFESSOR
LAYTON AND THE SPECTRE’S
CALL™. Experimente os seus
requintados quebra-cabeças,
sabiamente enquadrados na
narrativa.

Akira Tago

Professor Emérito
Universidade de Chiba, Japão

saçebaC-arbeuQ ed ertseM
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.cnI ,etutitsnI hcraeseR
arikA-ogaT olep e ogaT rosseforP



4 Como Começar

Existem três opções neste ecrã. Na
primeira vez que iniciar o jogo, será
exibida apenas a opção NEW GAME
(novo jogo).

olutíT ed ãrcE



♦ Poderá tocar e  no Ecrã Tátil

.sianoicida
sodúetnoc

sotium rarolpxE

)61 .gáp(
SESUNOB

EUNITNOC

.zev amitlú alep
ogoj o uodraug

edno airótsih
an otnop od ritrap
a ogoj o raunitnoc

e etnetsixe
oãçavarg ed

oriehcif mu ragerraC

.odamrifnoc
ret o ed sioped

oriehcif mu
ed emon o ratide

levíssop é oãN ♦

 .ramrifnoc arap !KO
me euqot e emon

ues o rizudortni
arap litáT ãrcE

on odibixe odalcet
o ezilitu ,sulyts

o moC .oãçavarg
ed oriehcif

mu rairc arap emon
ues od oãçudortni a
adaticilos á-ehl-reS

.oicíni o edsed
ogoj o raçemoC

EMAG WEN

 m



.ogoj od emulov o ratsuja arap



5 Controlos

exclusivamente através do Ecrã Tátil,
alguns ecrãs, como o Puzzle Index
(índice de quebra-cabeças)
(pág. 11) e os ecrãs de diálogos
(pág.7), também podem ser
controlados através do  e .

sodautefe majes ogoj od
solortnoc sod etrap roiam a arobmE

.oxiab arap
e amic arap xednI
elzzuP o rerrocreP

litáT ãrcE .sulyts o moc
etnematnuj odazilitU

.soedív ratlaS
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ranoiceleS
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ed salenaj
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6 Modo de Movimento

Neste modo, poderá mover-se de um
local para o outro. Toque nu
símbolo laranja no map  o )
para se deslocar até esse local.

cidade de Monte d'Or, explorar os
seus cantos mais obscuros, examinar
objetos suspeitos e falar com os
habitantes locais para reunir
informações. Pelo caminho, o
professor vai encontrar inúmeros
quebra-cabeças!

etnarbiv a adot rerrocrep ol-êzaf ári
notyaL rosseforP od oãçagitsevni A

otnemivoM ed odoM

 u( a
m

lautA oãçazilacoL 

lautA oãçisoP 



Verificar a progressão na história,
guardar o jogo e outras opções.

:Deslocar-se para este local.
:Deslocar-se para um mapa

diferente.

opurG ues O 

lautA ovitejbO 

sodartnocnE saçebaC-arbeuQ
ed oremúN/sodivloseR

saçebaC-arbeuQ ed oremúN 

ajnaraL solobmíS 

)9 .gáp( )rosseforp od alam(
knurT s'rosseforP ad olobmíS 

apuL ad olobmíS 

.oãçagitsevni ed odom o arap raduM



7 Modo de Investigação

Deslize o stylus pelo Ecrã Tátil para
movimentar a lupa no ecrã superior.
Se encontrar um ponto onde a lupa
mudar de cor, mantenha a lupa
nesse ponto e toque no Ecrã Tátil
para investigar.

movimento para mudar para o modo
de investigação. Neste modo,
poderá utilizar a lupa para examinar
as imediações e procurar pistas que
poderão ser úteis à investigação.
Quando encontrar um ponto d
interesse, a lupa ficará laranj ).
Toque nesse ponto para ver o que
se passa!

( a
e

ed odom me revitse otnauqne litáT
ãrcE on apul ad olobmís on euqoT

litáT ãrcE 



Falar com Pessoas
Se a lupa fica
laranja sobre um
pessoa, poder
investigar ess
ponto para fala
com ela. Para fazer avançar a
conversa, toque no Ecrã Tátil ou
prima . Lembre-se de falar com as
pessoas mais do que uma vez, visto
que elas têm frequentemente mais
coisas a dizer em fases mais
avançadas da história.

Se a lupa ficar azu ) enquanto a
estiver a movimentar, encontrou um
ponto de aproximação! Toque nesse
ponto para se aproximar de um local
escondido que não estava visível
antes. Quando terminar de o
investigar, toque em ZOOM OUT
(afastar) para regressar à vista geral.

Aproximar

Voltar ao modo de movimento.

)apam
oa rasserger( PAM OT KCAB 

)rosseforp od alam(
knurT s'rosseforP ad olobmíS 
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... um item
que pode ser

apanhado.

...um
quebra-
cabeças.

… uma
moeda-pista.

Encontrar…

Há coisas escondidas por todo o
lado, tais como quebra-cabeças,
moedas-pista e itens que podem ser
apanhados (pág. 9). Rebusque
todos os cantos para não deixar
nada por encontrar!

Coisas Escondidas

!atsiP-sadeoM
ed açaC À

!sotreba meb
sohlo so ahnetnaM !atsip-adeom

amu odartnocne ret áredop
,ajnaral racif apul a odnauQ

.rartnocne sa arap oãçagitsevni
ed odom on apul a ezilitU

.odal o odot rop sadidnocse
oãtse atsip-sadeom sA .)8 .gáp(

saçebac-arbeuq revloser
a raduja arap atsip-sadeom

ratnuj rereuq áredoP



8 Resolver Quebra-Cabeças

Fale com pessoas e investigue os
cenários para encontrar
quebra-cabeças. Quando descobrir
um, aparecerá o ecrã de introdução
que mostra o valor do
quebra-cabeças em picarats. Toque
no Ecrã Tátil ou prima  para
continuar para o quebra-cabeças.

Encontre um
quebra-cabeças!

da sua investigação. Procure em
todos os cantos para encontrar
todos os quebra-cabeças! Por vezes,
poderá ter de resolver um
determinado quebra-cabeças para
progredir na história.

ognol oa odal o odot rop sodahlapse
saçebac-arbeuq árartnocnE



O Ecrã Tátil mostra a explicação do
quebra-cabeças. Leia-a atentamente
e toque uma vez no ecrã para
começar a resolver o
quebra-cabeças.

Leia a explicação do
quebra-cabeças.

O número de picarats que acumulou
até ao momento.

O número de picarats que receberá
se resolver este quebra-cabeças.

staraciP me rolaV 

staraciP ed latoT ues O 

staraciP so erboS

.)81 .gáp( )sunóB(
sesunoB sod )otercessartlu(

terceS poT oãçces an sianoicida
sodúetnoc raeuqolbsed

e latot ues o ratnemua
arap riugesnoc euq staracip ed
omixám o elumucA .oirótudortni

ãrce on odibixe iof euq
staracip ed oremún o árebecer

,saçebac-arbeuq mu revloser
odnauQ .saçebac-arbeuq

mu ed edadlucifid a macidni
euq sedadinu oãs staracip sO



São exibidos os seguintes símbolos
no Ecrã Tátil durante um
quebra-cabeças, dependendo do seu
tipo:

Toque e  para ver a explicação
do quebra-cabeças no ecrã superior
ou e  para a ver no Ecrã Tátil.

Existem vários tipos de
quebra-cabeças, que se resolvem de
maneiras diferentes. Para resolver a
maior parte dos quebra-cabeças é
necessário utilizar o stylus mas para
outros receberá instruções
específicas. Alguns tipos de
quebra-cabeças terminarão
automaticamente quando tiver
descoberto a resposta certa, outros
são terminados manualmente
tocando num determinado símbolo.

Introduza a sua resposta.

saçebaC-arbeuQ
o arap severB seõçurtsnI 
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.)saçebac-arbeuq ed
sopit sodanimreted me(
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Quando der a resposta errada para
um quebra-cabeças, poderá tentar
resolvê-lo novamente logo de
seguida. Também poderá ver pistas
utilizando moedas-pista ou
simplesmente sair do
quebra-cabeças e deixá-lo para mais
tarde. Se responder erradamente a
um quebra-cabeças, receberá menos
picarats quando finalmente o
resolver.

Incorreto...

Correto!
Quando descobrir
solução certa par
um quebra-cabeça
receberá o númer
de picarat
equivalente a
número exibido no início do
quebra-cabeças. Por vezes,
receberá também um item ou uma
pista para ajudar à investigação! Os
quebra-cabeças que resolver serão
enviados para o índice de
quebra-cabeças e poderão ser
resolvidos novamente a qualquer
altura (pág. 11).

O quebra-cabeças está
resolvido?
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9 O Ecrã da Mala

A mala contém várias opções e
funcionalidades. As que tiverem
novos conteúdos ou novas
informações estarão marcadas com
“NEW!” (novo) ou co .

Para abrir a mala, toque no símbolo
da mala no Ecrã Tátil.

exceção. A Professor's Trunk (mala
do professor) contém muitos itens e
recursos preciosos que ajudarão na
investigação.

é oãn notyaL rosseforP o e alam aus
a moc erpmes ajaiv oriehlavac mU

alaM ad ãrcE O

 m



Fechar a mala e regressar ao jogo.

Consulte o conjunto de itens que
apanhou ao longo do jogo.

Consulte o número de
quebra-cabeças que encontrou (e
quantos resolveu), a sua localização
atual, o número de moedas-pista e
de picarats que acumulou e o tempo
total que passou a jogar.

ogoJ od seõçamrofnI 

)01 .gáp( rassergeR 

)oãçeloc( NOITCELLOC 

)21 .gáp( omeM oãçnuF 

)rahcef( ESOLC 



As opções marcadas com um ponto
de interrogação ainda estão
bloqueadas. Ficarão disponíveis à
medida que progredir no jogo.

)31-01 .sgáp(
alaM ad seõçpO 

)4 .gáp( emuloV ed olortnoC 



10 Diário/Mistérios

Os acontecimentos estranhos e as
coisas misteriosas que ouvir ao
longo da história serão registados
aqui. Selecione um mistério no Ecrã
Tátil para ver uma pequena
descrição no ecrã superior.

O diário contém 
registo de evento
passados e d
informações qu
reuniu até a
momento. Selecio
uma entrada do diário no Ecrã Tátil
para a visualizar no ecrã superior.
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11 Índice de Quebra-Cabeças

Ainda não resolvido:

Resolvido mas não na primeira
tentativa

:

Resolvido na primeira tentativa
com pistas

:

Resolvido na primeira tentativa
sem pistas

:

Todos os quebra-cabeças que
encontrar são guardados aqui.
Poderá jogar novamente quaisquer
quebra-cabeças que já tenha
resolvido quantas vezes quiser e ver
as respetivas pistas sem gastar
moedas-pista.

saçebaC-arbeuQ ed ecidnÍ

notyaL rosseforP od olobmíS 



Os símbolos de seta permitem-
-lhe percorrer a lista de quebra-
cabeças disponíveis. Os símbolos de
seta dupla permitem-lhe deslizar
mais rapidamente.

Os quebra-cabeças que já resolveu
estão marcados com um visto e
podem ser jogados novamente. Para
tentar solucionar novamente um
quebra-cabeças não resolvido,
procure-o na localização indicada no
ecrã superior.

Toque na caixa vazia ao lado dos
seus quebra-cabeças preferidos para
os adicionar aos favoritos.

O separador ALL (todos) mostra
todos os quebra-cabeças que
encontrou até ao momento. O
separador PICKS (escolhas) exibe
apenas os quebra-cabeças favoritos
que tiver escolhido.

oãçazilacoL
e saçebaC-arbeuQ ed opiT 

serodarapeS 

sotirovaF saçebaC-arbeuQ 

sodivloseR saçebaC-arbeuQ 

otnemazilseD ed seõtoB 



As pistas que já foram consultadas
tornam-se acinzentadas.

Deslize a barra para cima e para
baixo para percorrer a lista de
quebra-cabeças. Também poderá
utilizar  para o fazer.

otnemazilseD ed arraB 

sadatlusnoC satsiP 

staraciP me rolaV e olutíT
,saçebaC-arbeuQ od oremúN 



12 Guardar/Episódios

Toque em SAVE (guardar) para
guardar a sua progressão. Toque
num dos três ficheiros para guardar
aí o seu jogo. Os dados que já
existirem nesse ficheiro serão
apagados, por isso tenha cuidado.

● Não desligue a consola, não a
reinicie nem remova o Cartão SD
enquanto estiver a guardar.
Tenha atenção para não reiniciar
a consola nem deixar suj idade
entrar nos terminais, o que
poderá resultar numa perda de
dados irreversível.

● Não utilize acessórios externos
nem programas para modificar os
seus dados de gravação. Estas
ações poderão resultar na
impossibilidade de progredir ou
na perda de dados de gravação.
Todas as modificações são
permanentes, por isso tenha
cuidado.

radrauG



Veja os episódio
para ter acesso 
cenas adicionai
vistas da perspeti
de vária
personagens
Selecione um episódio da lista e
toque em WATCH EPISODE! (ver
episódio). Haverá mais episódios
para ver à medida que progredir no
jogo.
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13 Func. Adicionais da Mala

Disponha os artig
nas prateleiras d
sua loja de forma
vender tudo! E
primeiro lugar
selecione um
secção no Menu da Loja e toque em
START! (iniciar). O seu papel como
vendedor é dispor os artigos nas
prateleiras de acordo com
determinadas regras de modo a que
a atenção do cliente seja atraída
para um item de cada vez. Depois de
dispor os artigos, toque em OPEN
SHOP! (abrir loja) para ver como
vendem. Se o cliente comprar tudo,
o nível foi superado!

As três opções na Professor's Trunk
(mala do professor) que estão
inicialmente assinaladas com um
ponto de interrogação são minijogos
que ficarão disponíveis à medida que
progredir na história. Além disso, irá
acrescentar mais níveis e conteúdos
a estes minijogos à medida que
avançar. Toque e  para ler as
instruções de cada minijogo.
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O primeiro item está sempre no
mesmo lugar e não pode ser movido.
Utilize-o como ponto de partida e
coloque todos os outros itens à sua
volta.

Depois de ter disposto todos os
itens, toque aqui para abrir a loja.

Remover todos os itens das
prateleiras e começar novamente.

Utilize os símbolos em cada
extremidade para percorrer os itens.
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Toque numa seta para fazer o robô
mover-se nessa direção.

Conduza o seu ro
ao longo de u
percurso cheio d
perigos até a
destino! Selecion
um nível no mapa
toque em START! (iniciar) para
confirmar. O robô irá mover-se três
quadrados de cada vez na direção
que escolher. A sua tarefa é
direcioná-lo pelo percurso de modo
a que ele pare exatamente no
quadrado vermelho de destino, sem
chocar contra nenhum inimigo nem
ficar sem energia.
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Diminui de cada vez que o seu robô
se mover. Se a barra chegar ao fim,
perdeu o nível.

Cancelar a última jogada.

Recomeçar o nível desde o início.
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Treine o coelho com o stylus.

O seu amigo coelho será expulso do
Circo Estelar se não conseguir
executar algumas habilidades. Ele
precisa de si para o ajudar a inventar
truques divertidos e ternurentos para
executar no espetáculo do coelho e
assim conseguir provar ao
apresentador que é digno de ser um
membro do circo.

Treine o seu coelho para que ele se
torne num verdadeiro artista de
circo!
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Conversar
Graças à sua invulgar capacidade de
falar com os animais, o Luke
consegue falar com o coelho e
compreender tudo o que ele diz.
Por vezes, durante estas conversas,
o coelho lembrar-se-á de uma ideia
para uma nova ação que o Luke irá
registar no Diário do Coelhinho. Mas
lembre-se de que nem todas as
ações podem ser aprendidas através
da conversa, algumas têm de ser
aprendidas com treino.

Falar com o coelho.

Toque nestes símbolos para ver o
coelho saltar e brincar na sua casota.

Ensaie um número para o espetáculo
do coelho: selecione ações e
execute-as para o apresentador o
avaliar.

Veja quais são as ações que o seu
coelho aprendeu até ao momento.
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Em primeiro lugar, escolha um guião
e toque em REHEARSE! (ensaiar)
para ver o ecrã apresentado abaixo.
Neste ecrã, poderá selecionar uma
ação apropriada para cada
ponto-chave do guião. Assim que
tiver todos os truques no guião,
toque em CURTAIN UP! (levantar a
cortina) para iniciar o espetáculo.

Apresente um espetáculo com o
coelho ao apresentador do circo e
deixe-o avaliar o desempenho do
coelho.

Espetáculo do Coelho

Treinar
Toque na opção Train (treinar) para
se aproximar do coelho. Ao
executar alguns movimentos com o
stylus, poderá ensinar alguns
truques novos ao seu coelho! Estas
ações também serão registadas no
Diário do Coelhinho.
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Toque nas setas dos lados para
navegar pela cronologia.

Nome e descrição da ação
atualmente selecionada no Ecrã Tátil.

Atenção às dicas do apresentador!
Se não atender aos seus pedidos,
não receberá uma boa nota!
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As ações que o coelho executará em
cada ponto-chave do guião. Não
será possível iniciar o espetáculo
antes de estes espaços estarem
todos preenchidos.

Toque numa ação na tabela de
ações disponíveis e toque em
SELECT para a incluir na cronologia.
Para remover uma ação da
cronologia, selecione-a e toque em
CLEAR.
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14 Montar a Cavalo

O objetivo é direcionar
seu cavalo galopant
pelo percurso até a
destino, deslizando 
stylus no Ecrã Tátil. Te
de o dirigir com cuidad
Se for contra um barril
sua velocidade ir
diminuir mas se apanhar
uma cenoura energética o cavalo irá
acelerar e atravessar os barris!

No início desta aventura, Layton e
os seus companheiros encontrar-se-
-ão a galopar a cavalo pelas ruas de
Monte d’Or. Mais tarde, depois de
falarem com uma determinada
personagem, poderão montar a
cavalo outra vez e percorrer novas
pistas de obstáculos.
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Deslize o stylus pelo Ecrã Tátil com
movimentos curtos e rápidos para
movimentar o cavalo para a esquerda
e para a direita.
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15 Explorar as Ruínas

Nas ruínas, controlará o jovem
Layton e ajudá-lo-á a resolver
quebra-cabeças e a encontrar o
caminho para os níveis mais
profundos.

Durante a história, um Hershel
Layton mais novo e o seu amigo
Randall embarcam numa viagem para
explorar umas antigas ruínas,
resolvendo quebra-cabeças e
ultrapassando obstáculos pelo
caminho. Os controlos do jogo são
diferentes nesta secção e estão
explicados abaixo.
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Estas opções aparecem apenas em
alguns locais. Toque em RESTART
para fazer tudo numa câmara
regressar à sua posição original.
Toque em RUN! para sair de uma
sala e voltar à anterior.

Este símbolo apresenta diferentes
ações de acordo com a situação.
Toque neste símbolo ou prima 
para executar a ação que estiver a
ser apresentada.

Peça conselhos ou instruções sobre
como navegar nas ruínas ao Randall.

Toque neste símbolo para ativar o
Modo de Guia e receber mais ajuda
para atravessar determinadas salas.
A ativação deste modo irá custar-lhe
uma moeda-pista por cada sala.

O mapa apresenta o plano atual das
ruínas e a sua posição exata.

apaM od olobmíS 

aiuG ed odoM 

)ralaf( KLAT 

oãçA ed olobmíS 

)rerroc
/raçemocer( !NUR / TRATSER 



A mochila funciona da mesma form

Toque nestas setas para se deslocar
em qualquer direção. Também
poderá utilizar  ou o  para se
movimentar.
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16 Funcionalidades de Bónus

Para aceder 
secção de Bónus
toque e
BONUSES (bónus
no Ecrã de Título
selecione u
ficheiro de gravação para carregar.
A quantidade de conteúdos
disponíveis na secção de Bónus
varia de acordo com cada ficheiro e
aumenta à medida que avançar no
jogo.
A secção de Bónus contém as
seguintes opções:

bónus, incluindo novos quebra-
cabeças que podem ser
descarregados através da Internet.
Graças a isto, poderá continuar a
usufruir do jogo após ter completado
a história principal!
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17 Descarregar Quebra-Cabeças

Esta aplicação é compatível com a
Nintendo Network™.
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♦ Para descarregar quebra-cabeças
diários, precisará de um Cartão
SD. Não remova o Cartão SD
durante o download.

Poderá ligar-se 
Internet 
descarregar u
novo quebra
cabeças todos o
dias durante u
ano após o lançamento de
PROFESSOR LAYTON AND THE
MIRACLE MASK (sujeito à
disponibilidade). Resolva-os da
mesma forma que resolve um
quebra-cabeças normal no Puzzle
Index (índice de quebra-cabeças)
(pág. 11).
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Assim que o download estiver
terminado, toque em OK! e o jogo
será gravado. Poderá agora
experimentar um quebra-cabeças
novo!

♦ Na primeira vez que se ligar à
Internet e descarregar quebra-
cabeças, todos os quebra-
cabeças atualmente disponíveis
serão descarregados.

Download terminado.

Não desligue a consola nem prima
quaisquer botões na sua Consola
Nintendo 3DS/Nintendo 3DS XL
enquanto o download estiver em
execução. Se o download for
interrompido, será exibida uma
mensagem de erro a explicar a razão.
Poderá ter de verificar a sua ligação
à Internet e as definições nas
Definições da Consola.

Toque em OK! para confirmar.

Selecione DAILY PUZZLES (quebra-
cabeças diários) na secção de Bónus
e toque em DOWNLOAD
(descarregar).

Ligue-se à Internet. Poderá
configurar a sua ligação nas
Definições da Consola. Para mais
informações, consulte o manual de
instruções da sua Consola
Nintendo 3DS.

Descarregar Novos Quebra-
Cabeças



♦ Para mais informações, consulte o
manual de instruções da consola.

Pode restringir a utilização da
Internet através do Controlo
Parental.



Pode desativar o SpotPass a

Desativar o SpotPass

1. Toque no símbolo PROFESSOR
LAYTON AND THE MIRACLE
MASK no Menu HOME e depois
em ABRIR.

2. Toque em BONUSES (bónus) no
ecrã de título (disponível após ter
gravado o jogo pela primeira vez).

3. Toque no símbolo
NOTIFICATIONS (notificações)no
fundo do Ecrã Tátil para ativar as
notificações do SpotPass
(pág. 16).

Ativar o SpotPass

Antes de utilizar o SpotPass, deverá:

O SpotPass está ativo apenas
quando a consola está em Modo de
Descanso e no alcance de um ponto
de acesso à Internet compatível.

Para mais informações, consulte o
manual de instruções.

- Aceitar o Contrato de Utilização
dos Serviços e Política de
Privacidade da Nintendo 3DS 

- Configurar uma ligação à Internet
- Inserir um Cartão SD na Consola

Nintendo 3DS.

Esta aplicação permite o download
automático de notificações através
de uma ligação à Internet.
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1. Toque e  para abrir as
Notificações. 

2. Selecione qualquer notificação
desta aplicação. 

3. Toque em DESATIVA

qualquer altura a partir do Menu
HOME sempre que tiver recebido
uma notificação da aplicação.
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18 Top Secret (ultrassecreto)

Na secção Bonuses (bónus),
selecione TOP SECRET e depois THE
HIDDEN DOOR. No ecrã superior,
será exibida uma palavra-passe para
o Hidden Door of Misthallery. Anote
a palavra-passe e saia do jogo.

Como desbloquear o
Spectre's Call

A opção Hidden Door (porta
escondida) funciona de um modo
único: para desbloquear conteúdos
de bónus aqui, precisará de
introduzir uma palavra-passe de
outro jogo da série. A Hidden Door
contém duas opções:
THE SPECTRE’S CALL (o
chamamento do espectro) e THE
HIDDEN DOOR (a porta escondida).

A secção Top Secret inclui alguns
conteúdos adicionais que ficarão
disponíveis depois de ter terminado
o jogo principal. Quanto mais
picarats reunir, mais conteúdos irá
desbloquear!
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Com a mesma Consola
Nintendo 3DS/Nintendo 3DS XL que
utilizou no primeiro passo, inicie o
PROFESSOR LAYTON AND THE
SPECTRE’S CALL™ (aplicação
Nintendo DS™). Na secção de
bónus, selecione TOP SECRET e
THE HIDDEN DOOR. Aqui poderá
introduzir a palavra-passe que
anotou no primeiro passo.

Serão desbloqueados conteúdos
adicionais para este jogo e ser-lhe-á
dada uma palavra-passe para utilizar
no PROFESSOR LAYTON AND THE
MIRACLE MASK. Anote esta nova
palavra-passe.
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Para instruções pormenorizadas
sobre como obter a palavra-passe
para esta secção, consulte o folhet

Como Desbloquear a Hidden
Door

Mais uma vez, util izando a mesma
Consola Nintendo 3DS/
Nintendo 3DS XL dos passos
anteriores, inicie o PROFESSOR
LAYTON AND THE MIRACLE MASK,
regresse à secção Hidden Door e
selecione THE SPECTRE’S CALL.
Agora poderá introduzir a palavra-
passe obtida no segundo passo para
desbloquear estes conteúdos!

♦ Os três passos descritos acima
deverão ser executados com a
mesma Consola Nintendo 3DS/
Nintendo 3DS XL. Caso contrário,
as palavras-passe não irão
funcionar.
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19 Informações de Contacto

Para informações sobre produtos,
visite a página web da Nintendo em:
www.nintendo.com

Para assistência técnica e resolução
de problemas, consulte o manual de
instruções da sua Consola
Nintendo 3DS ou visite:
support.nintendo.com


