0 porco-espinho mais veloz do mundo
enche a tela de aciio vertiginosa. Veja
nesta matéria as dicas do piloto Rodrigo
Rocco de Oliveira para este jogo inerivel

goemws . . GREEN HILL ZONE

No estagio 2, passe o primeira pon-
te e desca. Use o pulo-rodopio para
saltar o armadilha de lancas. L em-
baixo ha trés computadores. Depois de
ubostecer de argolas e superprotecio,
tome impulso. Sonic vai quebror o pe-

rede e encontrar mais um computador
~com supervelocdidade.
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No final do estagio 3, o Dr. Robotnik e
aparece pela primeira vez. Sua peque- :
na nave parece inofensive. Até que, de
demtro dela, salta uma bola gigantes-
ca de demelicio. Protejo-se debaixo
das plotaformas. Figue escondido oté
que a bola va para o outro lado e pule
na nave.




LABIRINTH ZONE

Prepare-se. 0 estagio 3 desta fase é
jogo duro. Vocé néo vai ficar cara a ca-
ra com o Dr. Robotnik, mas vai ter que
enfremtar uma suhida gigontescs,
cheia de lancas, robés e fogo. DG uma
olhada. Esta estalada tira o félego de

qualquer um.

Sata 56 o perigo. Sonic estd cercado
por aqua, ferro e fogo.
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MARBLE ZONE

0s subterréincos do terceiro estdagio
escondem uma vida. No final do rie de
love, aproveite o joto de fogo para
saitar na pedra da esquerda. Depois
de passar por varias armadilhas pon-
tudas, voeé encontra um par de lancas
moveis. Quondo estiver em c¢ima da
segunda, dé um pulo contra a parede.
Ai uh'! o passagem secreta que escon- ! Em sua ferceira aparicio, o nave
de a vida. do Dr. Robotnik surge equipada com
- T um lanca-chamas. !.hﬂlu o nave pora

o sua direcio. Enquanto ela se aproxi-
ma, aproveite para dor varios pulos.
Quando Robotnik lantor chamas, pule
para o ouiro lado e espere. Repita o

tom o dovtor.
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operacio algumas vezes para liquider
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STAR LIGHT ZONE

0 terceiro estagio desto fose tem mui-
ta coisn para fucar. Depois que Sonic
passa pelo par de gangorras vocé encon-
tra um computador com superveloddade.

Suba e volte até o segundo obstaculo
para pegar impulse. Sonic vai estar too
rapido que vai quebrar uma parede nem
piscor de olhos. Debaixo da plataforma,
hé mais trés computadores.
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STAR LIGHT ZONE

Desta vez, a nave do Dr. Robotnik
atira minas sobre gangorras. Para sal-
var a pele, Sonic deve ser répido no
contra-atague.

Preste atentdo pora que lodo estd
indo a nave e vé para a direcdo opos-
ta. Espere a mina cair ¢ pule na outra
ponta do gargorra. A mina sobe e
acerfa o Robotnik em cheio. Mas aten-
¢do! A nove deve estar bem em dimao
da mina para este plano dar certo.

SPRING YARD ZONE

Esta fose combina montanha-russa
com pinball. No terceiro estagio dela
tem vmao passogem sedreta que exige
alguma hobilidade para encontra-la. 0
segundo pinboll nde tem sé vmao por-
¢do de argolas. Mo canto direito, bem
atima, hd vmo parede falsa que es-
conde dois computadores. Tome cuida-
do pare néo error o entrada ¢ dar de
“tara com a mina fraicoeira que existe
logo abaixo,

Cuidade. Agora o Dr. Robomik uvsa
uma poderesa lanta em sua nave para
~acabar com a vida do Sonic. Procure fi-
tar no canto direito do tela e espere.
Robotnik viréd pora cdma do Sonic
Quando a nave estiver bem adma da
cabeca dele, pule pora o préxima pe-
dra da esquerda. A lance da nave vei
ficar presa na pedra em que vodd es-
tava. Aproveite esto hora para solar
varios veres na nove.

SCRAP BRAIN ZONE

0 tercedro estagio tem uma passagem
cabeluda. Sonic desce de elevador e en-
contra pela fremte um cano de gas, duas
esteiras rolantes — que giram super-rd-
pido & em sentido contriria — e dois pis-
tées compressores. Possar devagor &
morte terta. A solucho & pegar o maior
impulso que vocd puder ¢ ofravessor o
PO COM O COra £ a Wragem.

FINAL ZONE

0 Dr. Robomik abandona sua nave e
aparece na Gima fase dentro de pistées
que sobem e descem, Além de desviar de
bolas de eletriddade, Sonic predisa adivi-
nhar em que pistio ele vai estar, Fique
no centro, espere as bolas se deslocarem
e fique esperto para pular no pistio que
piscar vermelho,




