





ADVERTENCIA PARA EPILEPTICOS

LER ANTES DE UTILIZAR A CONSOLA DE JOGOS SEGA OU DE PERMITIR AOS
SEUS FILHOS A SUA UTILIZACAQO.

Uma pequena percentagem de individuos sao particularmente sensiveis aofendmeno
epiléptico quando expostos a determinados padres de luz ou luzes, tal como a da

televisdo ou dos jogos de video. Essas pessocas podem nao ter um historial médico de
epilepsia. Por favor, toma as seguintes precaugtes para minimizar qualquer risco:

ANTES DE USAR:

« Setuoualguém da tua familia alguma vez tiveram epilepsia ou sentiram perda de
consciéncia quando expostos a estimulos luminosos, consulta o teu medico antes
de comecgares a jogar.

» Senta-te pelo menos a 2,5m do écran de televisao.

« Seo ostivares cansado ou ndo tiveres dormido o suficients, descansa e recomeca
apenas guando te sentires bam.

« Cerifica-te de que a sala onde estas a jogar esta bem iluminada.

« Usa ojogo numa televisao de pequeno écran ( de 35cm ou menos )

DURANTE O USO

« Descansa pelo menos 10 minutos por hora enquanto astas a jogar.

= Os pais devem vigiar os filhos quando estes estac a jogar videojogos. Sa sentires
alguns dos seguintes sintomas durante o jogo: tonturas, alteragdo de visao,
contracgdes musculares ou dos olhos, perda de consciéncia, desorientagao,
movimentos involuntarios ou convulsdes, deves parar IMEDIATAMENTE de jogar
e consultar o teu médico anfes de recomecares.
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PREPARACAO DA CONSOLA

@ Preparaatua Mega Drive como indica no teu Manual de Instrugtes. Liga o Control
Pad 1. Para dois jogadores liga também o Control Pad 2. :

@) Gertifica-te de que a comrente esta desligada (OFF). Depois introduz o cartucho
n& consola.

@- Liga a corrente (ON). Em alguns instanies aparece o Ecran de Apresentagao,
@) SeoEcran de Apresentagéo ndo aparecer, desliga a corrents (OFF). Certifica-te
de que o sistema esta correctamente ligado e de que o cartucho foi bem inserido.

Depois volta a ligar a corranta (ON).

IMPORTANTE: Certifica-te sempre de gue a corrente esta desligada (OFF) gquando
inserires ou removeres o teu cartucho.

Mota: Este jogo & para um ou dois jogadores.

(1) Canucho Sega
{2) Control Pad 1
(3) Control Pad 2

SONIC 3
A AVENTURA DE SONIC CONTINUA

Sonic The Hadgehc.g 3decorre na mistenosa liha Flutuante gue possui muitos poderes
especidis. As Esmeraidas do Caos ssto na ongem destes podares. No Sonic The
Hedgehog 2, Scnic e Tails pensaram gue tinham destruido o Death Egg, a nave
blindada do Dr. Robotnik. Mas o Dr. Roboinik conseguiu afemrar precipitadamente na
liha Flutuante. E ac tomar conhecimento de gue a #ha consegue fiutuar no espago ao
captar a energia das esmeraidas, decidiu rouba-las para consertar o Death Egg.

Para obter as esmeraldas, o Dr. PBobolnik engana
Knuckles, o guardido das Esmeraldas do Caocs daliha
Flutuante. Ele diz a Knucklas gue & Sonic e Tails qgus
queram roubar as esmeraldas.

Sonic e Tails t8m de travar combates com os novos
Badniks e tentarlevar a melhorsobre Knuckies guando
chegarema|lha Flutuante para procuraro Dr, Robotnik. k

iras descobrir que Sonic The Hedgehog 3 esta cheio T PR
de zonastrés vezes maiores que as encontradas no Sonic The Hedgehog 2. Cadazona
@ composta de dois actos, e cada acto contém inomeros desafios e obstaculos que
Sonic e Tails devem ulirapassar.

DESEMPENHA O PAPEL DE SONIC OU TAILS

A partir do écran de apresentagéo podes seleccionar um jogo para um jogador e depois
escolher Sonic, Tails ou ambos. Utiliza o botdo D e o botao START para seleccionar
um jogo para um jogador & de seguida escolhe a personagem gue queres controlar.
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0S5 OBJECTOS DE SONIC

Enquanto Sonic e Tails exploram as seis zonas existentes, deves ajuda-los a recolher
Angéis Dourados € a localizar as Esmeraldas do Caos.

Noinicio da aventura, Sonic tera trés vidas. Podes ganhar vidas extras se activares os
icones 1-Up, se recolharas 100 Anéis Dourados durante um acto ou se apanhares 50
Aneis Dourados nonivel especial. Sonice Tails devem evitar os obstaculos que surgem
noseucaminhoedearrotar o axército de Badniks gue percorrem cada acto. Descobriras
uma Esmeralda de Caos no fim de cada nivel especial. '

CONHECE KNUCKLES, O ECHIDNA

""""

Idade: 15 anos

Espéecie: Echidna

Comida favorita: Fruta (especialmente uvas)
Capacidades: Descobrirpassagens secretas e usaros
nos dos dedos para cavar.

Knuckles nasceu e cresceu na llha Flutuante, SR
conhecendo todos os seus segredos, : :

E forte, atlético e esperto. Como conhece todas as passagens secretas da ilha,
consegue faciimente bloguear o caminho de Sonic, criar novos obstaculos, preparar
armadilhas e roubar-lhe os Anéis Dourados,

Ha muitotermpoatras, viveu nallha Flutuante uma civilizacao
antiga. Antes de desaparscer misteriosamente, esta
civilizagao deixou para tras muitos segredos e poderes
misticos. Sendo o (inico descendente vivo desta civilizacao
pardida, Knuckles tornou-se o guardiao das Esmeraldas do
Caos, que sao a fonte dos poderes especiais da ilha.

O Death Egg do Dr. Robotnik ficou impossibilitado de voar
depois de se fer despenhado na ilha. Sabendo que as
esmeraldas podem fazer comgue a nave volte a vear, o Dr.
Robotnik decide rouba-las. Mas em primeiro lugar, ele tam
defazercreraKnuckles gue Sonic e Tails sdo seus inimigos, e que sao eles que gueram
roubar as esmeraldas. Acreditando nas mentiras de Robotnik, Knuckles faratudooque
estiver a seu.alcance para deter Sonic e Tails.

MOVIMENTOS BASICOS

:]
S

Botao direccional (Bofao D)

r'_r'\_-]ju |

Botdo START
(3) BolaocA
(4) BotdoB
5y BotaoC
1) BOTAO DIRECCIONAL:

- Escolhe um jogo para um ou dois jogadores no écran de apresentagdo.



- Pressiona o botdo para ¢ima ou para baixo para seleccionar a personagem.

- Pressionando o botdao moves o cursor no ecran para gravar o jogo no écran para dois
jogadores.

-Move Sonic & Tails para a direita ou para a esguerda. Mantem o botdo D pressionando
nestes sentidos para aumentar a velocidade.

- Pressiona o botdo D para baixo para Sonic se
afgachar quando estiver parado. Quando estiver a
caminhar, pressiona o botao D para baixo para que
Senic, ou Talls, se transforme numa bola.

- Pressiona o botdo D para cima (quando Sonic estivar
parado) para gue ele olhe para cima.

(2, START

- Da inicio an jogo no écran de apresentacao.
- Interrompe um jogo e reinicia um jogo interrompido.

3} (4)(5) Boldes A, BouC

- Salta e executa um ataque de giro supersonico.
- Se pressionares o botdo B regressas ao écran anterior antes do jogo comegar,

MOVIMENTOS ESPECIAIS

Ataque Spin-Dash

Irrompe pelos obstaculos ou esmaga um Badnik com este movimento transbordante
de forca. Mantém o botdo D pressionado para baixo e pressionao bot8o A, Bou C
Eﬂﬂltipias vezes. Quando soltas ¢ botdo D, Sonic ou Tails saem disparados para a
rente.

Auxilio de Tails

Durante um jogo para um jogador com Sonic e Tails juntos, utiliza o segundo Control
Pad para controlar Tails. Utiliza Tails para erguer Sonic no ar de modo atira-le de perigo
ou a ajuda-lo a chegar a locais que sao inatingiveis para ele.

Escudo Instantaneo
Pressiona rapidaments o botdo A. B ou C duas vezes e produziras enargia suficiente
para que Sonic fique protegido por um escudo durante iraccdes de segundo.

Faz com que Tails voe ou nade
Pressionarapidamenieobotdo A, B ou C duasvezes quando controlas Tails e ele voara
ou nadara {durante um tempo limitado) se for necessario.

GRAVACAO DO JOGO

O cartucho Sonic The Hedgehog 3 tem uma fung¢ao fh
especial de gravacdo (Game Save Feature) que te -
permite armazenar dados relativos a um total de seis #
jogos diferentes. Cadajogoque gravas seraintroduzido | =R
Sum}.la das seis janelas de gravagao (Game Save Win- 77 T e -
oWl v - Loyl A

pet Sl o Tl | /i
Depois de seleccionares um jogador, aparecera o écran de gravagao do jogo. Para
dares inicio a um jogo, selecciona uma janela de gravacao de uma das seis entradas.
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Estas t&dm inicialmente a referéncia "New” (Novo).

Pressiona o botdo D para cima ou para baixo para

seleccionares a personagem que queres controlar. De

seguida pressiona START paracomecara jogar. Depois o L

de terminares um jogo, ou pressionares Reset, ojogo «, - 3 [

ficara automaticamente gravade na entrada que %— ! :z |
’ i

escolheste.

. ; Ul
- Para jogar um jogo sem o gravar, selecciona a janeia FATR i
com a opgao "No Save” (Nao gravar). DA SRECT

wew | |

- Setarminaste um jogo e recolheste todas as Esmeraldas de Caos, poderas jogarem
qualquer zona pressionando o botdo D para cima ou para baixo na entrada da janela
de gravacgao.

REINICIAR UM JOGO GRAVADO

Escolhe no écrande resentagga umjogo para umou dois jogadores e o personagem
que queres controlar. Utiliza o botao D para seleccionares a jansla de gravagéo onde
queres comecar a jogar e prassiona o botdao START. 86 podes reiniciar um jogo a partir
da titima zona que fol gravada.

APAGAR UM JOGO GRAVADO

Utiliza o botdo D para colocares o Dr. Robotinik em evidéncia e pressiona o botao Aou
C. De seguida, move o cursor para a janela de gravagdo que queres apagar. Pressiona
o botao A ou C outra vez e seleccionar "Yes" (Sim) para confirmares a tua opcéo.

ELEMENTOS DE SOBREVIVENCIA
(1) Super-anel: Este item vale 10 anéis Dourades.
2} Invencibilidade: Nenhum Badnik consegue ferir Sonic quando ele activa este

icone e se torna invencivel durante um curto espago de tempo. Alguns objectos em
miovimento continuam a ser perigosos, por isso tem cuidado. | f e L

Els ] -

(3} Escudo de Chamas: Este protege Sonic e Tails de um
ataque com fogo. Quando o escudo & activado, Sonic consegus
executar um giro bola-de-fogo muito rapido saltando paracare
pressionando o botao A, B ou C.

4. Escudode Agua: Sonic e Tails conseguem respirar debaixo
de agua e rebolar como uma bola. Sonic consegue igualmente
derrotar @ maior parte dos Badniks saltando sobre as suas
cabecas guando esta rodeado pela bolha do Escudo de Agua.

.5) Escudo de Luz: Quando activado, os Angis Dourados
comegam a gravitar na direcgao de Sonic e Tails. Este escudo
também protegera Sonic e Tails dos atagues eléectricos e das
agressoes combolas de energia por parte dos Badniks. Enquanto
este escudo estiver activado, Sconic conseguira efectuar um
salto duplo no ar (pressiona rapidamente o botac A, B ou C duas

vezes).

(6] 1-Up: Este item de energia contém a imagem de Sonic e e
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Talls e vale uma vida extra.

7' Robotnik: Perigo! Se activares este icone de diminuigac de energia provocaras
08 mesmos danos a Sonic ou Tails que provocaria um ataque dos Badniks. Sonic ou
Tails perderac os sgus Aneis Dourados, ou uma vida caso nao tenham mais angis.

O NIVEL ESPECIAL

Dentro de cada acto descobriras no minimo Uma camara secreta contendo um Anel
douradogigante. Quando Sonic ou Talls saltarem para cima doanel, serdotransportados
para o nivel especial.

Utilizaobotdo D parate esquiv ares das esferas de E!"!E nga vermelhae agarraasazuls,
Quando as esferas azuis s2 transfiormarem em Anéis Dourados, apanha-os!

Para fazeres com que apara¢am Angis Dourados, procura formagdes quadradas das
osferas azuis, de seguida agarra as esferas ao longo da linha exterior do quadrado.
Todas as esferas azuis; que compdem o quadrado transformar-se-do em Anéis
Dourados, As esferas de asirelas brancas sao como propulsores de onde Sonic e Talls
saltam. Pressiona 0 botéo A, B ou C para saltares. Assim que tiveres recolhido todas
as esferas azuis, aparecera uma Esmeralda do Caos.

A MAQUINA DE BOLAS-DE-GOMA DO NIiVEL
BONUS =

Agarra 1-Up extra, os bonus de energia, e os Angis @r
Dourados girando a manivela desta maquina especial
deBolas-de-Goma. Para encontrares este Nivel Bonus,

recolhe 50 ou mais Anéis Dourados durante um anico

acto, activa um Starposl & de seguida salta para as

pequenas estrelas que aparecem.,

ELEMENTOS DE ENERGIA DO NIVEL BONUS r i

(1) Escudo-barreira: Agarra uma Bola-de-Goma
"B" @ Sonic & Tails serdo recompensados com um
ascudo qualquer.

(2) Harreira de Salto: Sempre que Sonic e Tails
saltarem das catapultas por debaixe da maguina de :
bola-de-goma, aquelas desaparecem. Se Agarrares !_
uma Bola-de-Goma “Rep”, as catapultas voltam a ==%1
aparecer. Quando Sonic ou Tails caem das catapultas, deixam automaticamente o
Nivel Bonus.
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3 Super-anel: Estas o4
Bolas-de-Gomavalem 10
Anéis Dourados.

@) 1-Up: Ganha uma
vida extra.

(5) Bolas-de-Goma
propulsoras: Salta
destas bolas-de-goma.

(6) Bolas-de-Goma Transparente: Isto & uma partida! Nao acontece nada se Sonic
agarrar uma bola-de-goma transparants no Nivel Bonus.

A ILHA FLUTUANTE
MODO PARAUMJOGA- 3)
DOR
- UMA VISITA GUIADA-

A ILHA DO ANJO
Bemvindos ailha Flutuan-
te. As coisas vaoaquecer
assim que o Dr. Robotnik
deitarfogo a esta areada
ilha. Presta atencdo as
baterias voadoras.

®

A HIDROCIDADE
Mantém os pulmbes do
Sonic cheios de ar a
medida que exploras as
_rlﬁgiﬁes submersas da
iiha.

O JARDIM DE MAR-
MORE

Utiliza o atague Spin-
-Dash de Sonic para
romperas as barreiras g
de marmmore e impul- &l
sicnares Sonic pelas
colinas acima enguanto
ela axplora esta cidade
anfiga.

A NOITE DE CARMNAVAL
A vida noctuma da llha Flutuante & fascinante. Abre caminho saltando e rebolando
através desta zona colorida e repleta de plataformas anti-gravidade.

-

ZONA COBERTA DE GELO

Atemperatura vai baixar assim gue Sonic & Tails deslizarem por estaterra glaciar. No
te esquecas de quebrar os blocos de gelo para descobrires elementos de energia &
passagens secretas.



BASE DE LANGAMENTO
Estas a aproximar-te do local onde o Dr. Robotnik esta a consertar a sua nave Death
Egg. Esta & a tua tltima oportunidade de por termo ao esquema diabolico de Robotnik.

MODO PARA DOIS JOGADORES

Prepara-te para a nova e mais aperfeicoada acgdo do
modo para dois jogadores de Sonic The Hedgehog 3.
Mesmo que ja domines as seis zonas deste jogo para
um jogador, no modo de écran dividido para dois

jogadores 5 zonas incomparavels e 3 modos de jogo : ]
diferentes. v
o]

MODOS DE JOGOC PARA DOIS JOGADORES

Modo Grand Prix: Experimenta as cinco zonas de jogo enguanto competes com um
sagundo jogador e corres contra relogio.

Match Race: Esta & uma corrida contra o tempo 4 medida que competes com um
segundo jogador numa das zonas seleccionadas para dois jngadores.

Time Attack: Este & um meodo de pratica para um jogador que te ajuda a preparares-
-te para uma competicdo para dois jogadores. Selecciona e pratica numa das cinco
zonas paradois jogadores. O teu objectivo @ moveres-te o mais rapidamente possivel.

SELECCIONA O TEU PERSONAGEM

No modo para dois jogadores, podas controlar Sonic, Tails ou Knuckles e competir
frente-a-frente com um segundo jogador. Usando o Control Pad 1 e 2, os deis jogadores
tém de recorrer ao botdo D para seleccionar o seu personagem no inicio do jogo.

A ILHA FLUTUANTE
- MODO PARA DOIS JOGADORES -

O LAGO AZURE
Corre ao redor de curvas de 360° e salta para o ar a partir das rampas nesta regido
costeira.

O PARQUE DOS BALOES
Depois de concluires esta zona tens muito a festejar. Salta para cima dos baldes
grandes e coloridos e propulsionaras Sonic, Tails, ou Knuckles para cima.

ARTEFACTO DE CROMO ;
Passeianas plataformas moveis, ressaltanas paredes

e utiliza as molas paraimptisionares oteu personagem
para cima.

O PALACIO DESERTO :
Caminha através de um deserto de areia seca. Teras
de saltar de plataformas gue se desmoronam e avitar
afundares-te em pocas de areias movedicas.

A MINA INTERMINAVEL
Enquanto visitas esta velha mina, utiliza o teu ataque Spin-Dash para rebentares as
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rochas de modo a abrires caminho. TIME {;33'13‘

AS SUGESTOES DE SONIC

Agarra os Anéis Dourados. Estes protagem-te dos
Badniks e dos obstaculos e ajudam-te a ganharvidas
extra e a entrar no Nivel Bonus.

- Quando Sonic deixar cairos Angis Dourades que traz
na mao, ajuda-o a apanhar o maior nimero possivel
deanels. Seconseguires 100 Aneis Dourados, obteras
uma vida extra. Setiveres 50 Aneis Dourados gquando
activas um Starpost, Sonic entrara no Nivel Bonus.

- N&0 te esquecas de procurar camaras @ passagens
secretas. Presta atencdo aos diferentes desenhos
das paredes. Sonic consegue quebrar algumas
paredes solidas recorrendo ao ataque Spin-Dash.
Também podes utilizar este movimento para romperes
formacgdes rochosas.

- Tem cuidado com os Badniks que disparam projécteis
de enargia. Mesmo que estejas longe do Badnik, oseu
projectil pode alcangar-te @ fazer com que percas uma
vida. Se tiveres de passar por uma série de Bandniks,
perde uns segundos aobserva-los e a estudaros seus
maovimentos. Cerlifica-te de que atacas na altura
cena.

MAIS SUGESTOES DE SONIC

- Nao te esguegas de que no Sonic The Hedgehog 3, B L]

Tails tem a capacidade de ajudar Sonic. Quando Sonic estiver numa situacéo dificil,
utiliza o Control Pad 2 para controlares Tails. Pressiona o botdo A, B ou C duas vezes
{ne Control Pad 2) para Tails voar.

- Procura sempre uma maneira de aumentares a tua pontuacéo. Derrotar os Badniks,
rqcc:[her- Anéisl Dourados e passar por cada acto o mais depressa possivel (para um
bonus de tempo) sdo formas excelentes de aumentar a pontuacao.

- Prepara-te para andaras debaixo de agua nas diferentes zonas. Naote esquegas de
que Sonic nao pode permanacer muito tempo debaixo de agua sem respirar, por isso
salta para asgigantescas bolhas de ar que se erguem do solo. Se esperares demasiado
tempo, Sonic afogar-se-a (perdera uma vida). Se activares um Escudode Agua. Sonic
conseguira respirar debaixo de agua até que o escudo se rompa.

- Aprende a utilizar os escudes e os novos movimentos de aumento de energia de
Sonic. Veras que sao exiremamente Oteis a medida que ajudas Sonic e Tails a
atravessar a llha Flutuante a procura do Dr. Robotnik.

- Utiliza o ataque Spin-Dash de Sonic para escalares as colinas ingremes.

-Quandoaparacer ¢ indicador da fim de um acto, salta para cima dele antes que pouse
2 um elemento de energia extra podera aparecer,



- Na Zona de Gelo e durante o jogo, evita que Tails figue preso nas passagens ou caia
nas armadilhas. Faz com que Tails active Starposts ou entre num Nivel Especial omais
depressa possivel.

- O Dr. Robotnik criou uma série de armadilhas diabolicas que tiram partido da
velocidade ultra-rapida de Sonic. Presta ateng@o a armadilhas de onde Sonic ndo
consegue escapar. Se caires na armadilha errada, terds de recomecar o jogo
(pressionando o botdo RESET) do inicio da zona onde te encontravas. Quando Sonic
estiver a "piscar” (depois de ter sido atingido), ndo o deixes viajar muito depressa.
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OS NOVOS BADNIKS DO DR. ROBOTNIK
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UTILIZACAO DD CARTUCHO

O cartucho foi concebido exclusivamente para a Mega Drive da Sega.
Para uma utilizacéo adequada:

(1_} Néo molhar.

(2) Nio dobrar.

(3) Né&o submeter a chogues violentos.

(4) Nao expor ao sol.

(5) Néo danificar.

(8) Néo aproximar de uma fonte de calor.

(7) Néo colocar em contacto com diluents, gasolina, etc.

s Se oteu cartucho se encontrar molhado, seca-o muito bem antes da voltares a
utiliza-lo.

= Se esta sujo, lava-o com muito cuidado com um pano himido e sabéo.
« Deveras guarda-lo sempre na sua embalagem quando o ndo utilizares.

= 58 0Jogo se prolongar muito, deveras fazer uma pausa.

AVISO: Para proprietarios de televisores de projeccdo.

Imagens paradas podem causar danos irreversiveis no tubo da imagem ou marcar
fésforo no Tubo de Raios Catédicos. Evite o uso repetido ou prolongado de jogos de
video nos televisores de projecgéo de grande écran.
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C "Este manual & propriedade literéria de SEGA ENTERPRISES Limited, e todos os
direitos sdo reservados. Este documento n@o pode ser copiado, fotocopiado,
reproduzido, traduzido ou reduzido a qualquer meio electrénico, na totalidade ou em
parte, sem autorizagho prévia, por escrito, de SEGA ENTERPRISES, Ltd."
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