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Como Colbcar 0 Cartucho
no MEGA DRIVE

1. Certifique-se de que o MEGA DRIVE esta
desligado. |

2. Coloque o cartucho RAMBO III no console (veja
figura), conforme explica 0 manual do MEGA
DRIVE.

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

4. Para 1 ou 2 Jogadores com 1 Joystick, aperte o
Botdo Inicio no Joystick 2.

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

Entrada do Cartucho

Entrada do Joystick 2

Entrada do Joystick 1




RAMBO III
A Operacao de Salvamento

Combate corpo a corpo! Granadas explodindo!
Metralhadoras expelindo fogo! Explosdes, fumaca e
as faces sem vida de homens subitamente apanhados
por uma bala mortal.

Estas imagens ainda ardem na mente de um homem
que ajuda a construir uma singela igreja nas
montanhas. Esse homem ¢ John Rambo, antigo:
combatente do Vietna e, agora, um homem comum.
Nos campos de batalha, Rambo ganhou a reputacao
de um herdi que jamais foi vencido, mesmo diante
dos maiores perigos. Agora, ele passa seus dias em
um vilarejo esquecido, lutando com a angustia de
memaorias que ele ndo consegue apagar.

HO]E, poreém, apareceu um estranho na obra da
1grejinha.
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— Rambo — disse o homem. — Vim a sua procura!

Rambo fixou o olhar no recém-chegado. A dor das
memorias de guerra ¢ momentaneamente esquecida
no instante em que ele reconhece seu velho amigo.

__ Coronel Trautman! — grita Rambo. — O que
vocé faz aqui?

— Eu preciso de vocé — responde o outro. — Estou
indo para o Afeganistao, em missdo altamente
secreta. A fronteira estd repleta de soldados, mas eu
preciso atravessa-la! Voce € o unico que pode
ajudar-me a entrar com vida.

O coracdo de Rambo
estremece a simples
idéia de mais guerra.
Para qué, afinal?
Rambo fita o horizonte,
recordando horrores
passados. Depois de
varios minutos

de siléncio, ele

afinal responde:

— Sinto muito, coronel.
Minha guerra acabou.
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lgum tempo depois, no cair da noite, nas
montanhas, trés jipes sob o comando do coronel
Trautman tentam cruzar a fronteira. Subitamente, a
pequena caravana ¢ cercada pelo ruido de um trovao
raivoso: ¢ um Helicoptero Hind, de fabricacao
soviética, que abre fogo! Antes que possam proteger-se,
dois dos jipes sao atingidos e destruidos! Entdo, uma
VOZ ressoa:

— Voces nao podem escapar! Larguem suas armas ja!
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— Trautman foi apanhado!

Ao ouvir a noticia, Rambo sente o 6dio queimar
dentro de seu peito. Durante toda a Guerra do
Vietna, Trautman fora o unico a compreendé-lo. |
coronel tinha sido um verdadeiro pai para ele. E
agora estava em perigo! Rambo arrepende-se
amargamente por nao ter acompanhado o amigo ao
Afeganistao... E, entao, volta-se para o agente que lhe
trouxe a noticia.

— Vou atras dele! Quero que cuide de todos os meus
suprimentos. Eles apanharam Trautman, mas agora
saberdo que apanharam também uma grande dor de

cabeca!

Assuma o Controle!

Antes de mais nada, aprenda a usar seu joystick.
Importante: para partidas com apenas 1 Jogador,
deve ser usado apenas o Joystick 1. Lembre-se de que

a entrada dele no console do MEGA DRIVE ¢ a.da
esquerda. Para 2 jogadores use 2 Joysticks.



Os Botoes do Joystick

Botao de Direcao
(Botdao D) . Botao Inicio

Botao C

Botao B

~ Botdao A

Botao de Direcao (Botao D):

e Movimenta a seta de selecdo para escolha das
opcoes. |

e Movimenta Rambo em 8 direcoes.

Botao Inicio:

e Comeca o jogo. (Se forem usados 2 Joysticks,
aperte o Botao Imicio no Joystick 2.)

e Da acesso as selecoes na imagem ‘‘Player Selection
Screen’’. (Se forem usados 2 Joysticks, aperte o
Botao Inicio no Joystick 1.

® Serve para pular as 1imagens de abertura.
e Faz pausa durante o jogo. (Para reiniciar, aperte
novamente o Botao Inicio.)

Botao A:

e Selecione as armas especiais (faca, arco, e flechas
explosivas, bombas-relogio).

Botao B:
e Opera as armas especiais.

Botao C:

e Dispara a metralhadora. (Para obter fogo rapido,
mantenha o botao apertado.)

Obsérvagﬁo: vocé pode reprogramar as funcoes dos
Botoes A, B e C. (Veja, mais adiante, Imagem das
Opcoes.)




1

4]

* Em Imagem das Opc¢des (‘‘Options’’) e Prorrogacio
do Jogo (‘‘Continue Play’’) selecione a opcdo
desejada utilizando o Botdo D e, a seguir, entre na
op¢ao escolhida apertando o Botdo A, B ou C.
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Comecando

Ao aparecer a Imagem do Titulo, aperte o Botédo
Inicio (se houver 2 Jogadores, cada um com seu
proprio joystick, aperte o Botao Imicio no Joystick 2).
Na 1magem ‘‘Player Selection’’, utilize o Botdo D
para escolher entre ‘‘1P Start’’ (1 Jogador) ou ‘2P
Start’’ (2 Jogadores). No caso, ‘‘P’’ significa
““‘Player”’, 1sto ¢, Jogador. Para fazer a selecdo, aperte
o Botao Imicio no Joystick 1. Veja a cena da captura
do coronel Trautman. (Se quiser pular essa seqiiéncia,
aperte novamente o Botao Inicio.) A seguir, 0 jogo
comeca.

Observacdo: durante o jogo, a identificacdo do

jogador que estiver em acao aparece no canto

superior esquerdo da tela (‘‘1UP”’ para o Jogador 1 e
“2UP’’ para o Jogador 2).

Imagem das Opcoes

Vocé escolhe as caracteristicas do jogo fazendo
inicialmente a selecdo ‘‘Options’’ na imagem ‘‘Player
Selection’’. Ao aparecer a Imagem das Opcoes
(‘‘Options’’), utilize o Botao D para movimentar a
seta (para cima ¢ para baixo), a fim de fazer a
selecdo das caracteristicas com que quer jogar. (Veja,
mais adiante, a relacdo detalhada das caracteristicas
indicadas na Imagem das Opcoes.)

Difficulty (Nivel de Dificuldade)

e Escolha um dos 4 niveis de dificuldade: Easy
(facil), Normal (normal), Hard (dificil) ou Hardest
(dificilimo).

Players (Numero de Vidas)

e Escolha o nimero de vidas de Rambo, disponivel
por jogo, de 1 a 5.
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Control (Controle)

® Muda a programacdo (SEL, SPE ou MAC) dos
Botoes A, B ¢ C.

e SEL indica o botdao para selecionar as armas
especiais (faca, arco e flechas, explosivas e
bombas-relogio).

e SPE indica o botdo para disparar a arma especial
selecionada. |

e MAC indica o botao que dispara a metralhadora de
Rambo.

Sound Test (Teste de Som)

0 Escolha um dos 11 diferentes sons do jogo.
® Aperte o Botao A, B ou C para ouvir uma prévia
do som escolhido.

Exit (Saida)

e Aperte o Botao A, B ou C para voltar a imagem
‘‘Player Selection’’.

Pausa e Reinicio do Jogo

Durante o jogo, sempre que quiser fazer uma pausa,
basta apertar o Botdo Imicio. Para reiniciar o jogo,
aperte novamente o mesmo botao.

Objetivo do Jogo

No papel de Rambo, vocé jura salvar o coronel
Trautman. Sem ser visto, vocé se infiltra na fronteira.
Agora, precisa abrir caminho até o coronel €
encontra-io, se puder! Depois, ambos devem voltar,

P

]
Saos e salvos!

bi

ASs Armas

Vocé sempre leva sua metralhadora. Para dispara-la,
aperte o botdao programado para MAC (Botao C ou o
botdo que vocé escolheu)..

Vocé estd armado também com uma faca de
sobrevivéncia, um suprimento de arco e flechas
explosivas, além de bombas-relégio. Estas armas
especiais aparecem em 3 Caixas de Muni¢ao (‘‘Ammo
Boxes’’); no lado esquerdo da cena de batalha.
Aperte o botao programado para SEL (Botao A ou o
botdo que vocé escolheu), a fim de assinalar a arma
especial que vocé quer. Imediatamente a Caixa de
Municao correspondente fica amarela. Em seguida,
aperte o botao programado para SPE (Botao B ou o
botdo que vocé escolheu) a fim de usar a arma.

Faca

Arco e Flechas Explosivas

Bomba-Relogio

7
ﬁ?.

T
i

e A R

Numero da Rodada L
Jogador em Acao

Observacdo: se selecionar ‘“‘Yes’’ na Prorrogacao do
Jogo (‘‘Continue Game’’), vOoc€ prossegue em sua
missdo com O0S mesmos tipos € numero de armas que
tinha até o momento que 0 jogo parou.

11
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Metralhadora

Aperte o Botao MAC péra disparar a metralhadora.

Desejando rajadas rdpidas, aperte o botdo para baixo.

Se usar fogo rapido quando estiver parado em pé, as
balas se espalham da esquerda para a direita. Se usar
fogo rapido quando estiver correndo, as balas sdo

disparadas para a frente. A municio da metralhadora
¢ limitada, isto €, ndo acaba nunca.

Faca de Sobrevivéncia

Aperte o Botao SEL para
assinalar sua faca de
sobrevivéncia. A fim de
usa-la, aperte o Botédo
SPE. A faca de

sobrevivéncia ¢ muito

eficiente quando Rambo se

esguelra pela retaguarda de um inimigo e o elimina
silenciosamente. Vocé pode usar a faca de
sobrevivéncia quantas vezes for necessario.

Arco e Flechas Explosivas

Aperte o Botao SEL para
assinalar o arco € as
flechas explosivas. Para
lancar uma flecha, aperte
o Botao SPE para retesar
O arco e preparar o
lancamento da flecha.
Liberte o botao ¢ a flecha
explosiva dispara. Quanto
mais vocé apertar o botao
antes de lancar a flecha,

mais poderosa sera a explosao.

Vocé pode usar o arco € as flechas explosivas para
destruir caminhoées de transportes, jipes € tanques
T62-A do inimigo. Pode usa-los também para liquidar
soldados, mas, neste caso, a ponta da flecha nao
explodird. Esta arma destrdi as Caixas de Munigao,
mas ¢ totalmente ineficaz contra as torres de
observacao.

Vocé dispoe de um numero limitado de arcos €
flechas explosivas. Ha um medidor, embaixo da
caixa respectiva, que indica o numero de arcos €
flechas ainda disponiveis. Quando esse numero cair a
zero, vocé ndo pode mais assinalar a Caixa de
Municao.

13
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Bomba-Relogio Vidas Extras e Armas Extras
' Para assinalar a bomba- Vocé ganha vidas extras e armas extras, durante a
relogio, aperte o Botao 1 batalha, se passar em cima dos seguintes simbolos
SEL. Afim de usa-la, 1 que aparecem na tela:

aperte o Botao SPE. A
bomba-relogio tem um
marcador de 5 segundos.
| A contagem € regressiva €
comega assim que a bomba € apanhada. Quando o Vocé também ganha vidas extras se esfaquear
marcador chega a zero, ela explode! Todo mundo que determinados soldados.
estiver no raio de alcance da bomba-relégio morrera
na explosdo. Portanto, mantenha distancia!

— Vida Extra [A] — Arco e1 Flechas
' — Bomba-Relogio

=T

1B
torres de observacao, barricadas e outros obstaculos. p—
Elas nao tém efeito sobre as Caixas de Muni¢cao. Voce
dispde de um ndmero limitado de bombas-relogio. Ha
-. um medidor, embaixo da Caixa de Muni¢do com

+. bombas-reldgio, indicando o numero disponivel delas.

Utilize as bombas-relogio para destruir veiculos, E]l

| Quando se esgotarem, vocé ndo pode mais usar esta As 6 Missoes
arma. % s b
Vocé precisa avancar enfrentando jipes repletos de
| i soldados furiosos, tropas que atacam com granadas
Medidor de Vidas de mio e rifles, atiradores de elite encastelados em
Muito embora Rambo tenha uma excepcional o torres de observacdo, além de barricadas, tanques

T62-A e labirintos. E vocé contra eles, e eles
" receberam ordens para deté-lo! E preciso manter-se
vivo ao longo das 6 missdes, a fim de salvar o
coronel. As missoes se sucedem em ordem numerica,
de 1 a 6. Complete cada uma com sucesso, para
poder passar a missao seguinte.

resisténcia fisica, ele pode sair ferido se for muito

atingido. Quando Rambo for derrubado em uma &
batalha, pode recuperar-se na medida em que ainda »
tiver vidas disponiveis. O Medidor de Vidas aparece

no canto esquerdo inferior da tela. Se Rambo perder

todas as suas vidas, o jogo termina e ele falhara em

sua missao. |
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Missdo 1: Infiltracio nas Linhas Inimigas!

Vocé estd nas cercanias da base inimiga, aonde
chegam transportes de reforcos. Destrua os
caminhdes com flechas explosivas e bombas, atire
nos soldados e coloque bombas-relégio ao redor das
torres de observacdo. Finalmente, abra seu caminho
através do portdo de entrada com rajadas de sua
metralhadora, flechas explosivas € bombas-relogio.
Cuidado com as balas e as granadas de mao atiradas

contra vocé de todas as direcoes!

—

issio 2: O Salvamento do Agente Secreto!

Na prisdo subterrdnea em forma de labirinto, um dos
detidos é agente secreto! Ao encontrar um prisioneiro,
atire nas grades da cela até ele identificar-se. Voce
precisa achar o agente secreto, caso contrario nao
conseguira escapar. Aqui, a arma mais eficiente € a
faca de sobrevivéncia. Cuidado com as granadas de

mao lancadas por cima do muro!

Tao logo localize o agente secreto, uma bomba
autodestrutiva é acionada por um dispositivo que
inicia uma contagem regressiva. Antes que esta
chegue a zero, vocé tem de fugir, pois, se ndo o fizer,
vocé e todos 0s prisioneiros voarao €m pedacos!

17
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issao 3: Ataque ao Arsenal!

Atacar o arsenal € um excelente meio de retardar o
avanco do inimigo. Destrua o jipe com uma flecha
explosiva bem colocada. Varra todos os atiradores
guerrilheiros. Nao se deixe apanhar pela explosdao de
uma bomba-reldgio inimiga! Mande a torre de
observacao pelos ares com uma de suas proprias
bombas-relogio e faca o portdo em pedacos com
bombas e rajadas de sua metralhadora.

Missao 4: Destruicao de Todas as
Armas do Inimigo!

No interior do arsenal ha
Helicopteros Hind e
caixotes cheios de armas.
Destrua tudo! Conforme
vocé ataca, aparece O
numero que indica sua
media de tiros certeiros.
Quando ela atingir 100%,
a saida esta livre para vocé. Se ndo alcancar
100%, nao podera escapar do arsenal!

Missao 5: Invasao da Fortaleza!

Agora voceé esta no
heliporto, enfrentando um
enxame de Helicopteros
Hind soviéticos. Destrua-os
para conseguir pontos
extras. Arme uma flecha
explosiva com o0 maximo
de poderio e arremesse-a
bem no meio do Tanque T62-A, fazendo-o estourar.
Os soldados inimigos saem aos montes da parede

proxima a saida. Acerte-os com rajadas de sua

metralhadora! Quando todos estiverem mortos, vocé
podera atravessar a saida.

19
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Missio 6: O Salvamento do Coronel
Trautman!

Finalmente, vocé esta
dentro do edificio onde o
coronel Trautman esta
sendo interrogado.
Irrompa por este
gigantesco labirinto ¢
encontre o coronel antes
que seja tarde demais!

Utilize todas as suas armas para livrar-se dos

soldados que tentam deté-lo. Assim que salvar o
coronel, sua miss@o estard cumpridal

Batalha Extra

Ao completar as missdes 1, 3, 5 € 6, vocé tem de
lutar numa batalha extra. E necessario derrotar o
inimigo nessas batalhas para entrar na missao

seguinte.

Tanque T62-A

Empre-:gue seu arco ¢ suas flechas explosivas para
destruir o Helicoptero Hind ou o Tanque T62-A, 2
poderosos equipamentos soviéticos. Aperte o Botao
A, B ou C para retesar o arco. Depois, aperte o
Botao D para poder movimentar o arco para a direita
ou para a esquerda. Ao mesmo tempo, aperte o
Botao A, B ou C para ajustar a mira sobre o alvo
(mostrado pelo visor da arma na tela). Quanto mais
voce€ mantiver o botao para baixo, maior poder
de‘s:trutivo sua flecha adquire. Quando o inimigo
estiver em sua mira, liberte o botdo para disparar.

21
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Avalie os movimentos de seu inimigo ¢ saia do
esconderijo somente no instante de bater em retirada
e disparar. Enquanto estiver escondido, voc€ nao

pode ser atingido pelo fogo inimigo. Tanto voc€ como
seu inimigo podem sair vitoriosos. Se for atingido
pelo fogo inimigo a batalha termina e voc€ esta fora
do jogo. Se liquidar o inimigo, vOoc€ segue para a
missdo seguinte. Se vencer a batalha depois da Missao
6, vocé ganha o jogo!

B3

Y e A Y. BYVEERY:

Prorrogag;ﬁb do Jogo

Se uma determinada missao terminar com VOCE
derrotado, a missdo € interrompida. Mas vocé tem
chance de sobreviver no jogo, pois logo em seguida
aparece a imagem da Prorrogacao do Jogo
(‘‘Continue Play’’). Se quiser mesmo continuar,
selecione ‘“‘Yes’’ e aperte o Botao A, B ou C,
reiniciando a missdo a partir do ponto em que ela foi
interrompida. Para encerrar o jogo definitivamente,
selecione ‘‘No’’ e aperte o Botao A, B ou C. |

Sua pontuacdo aparece no rodapé da imagem.
Quando houver apenas 1 Jogador, aparece também a
pontuacao maxima possivel. Se vocé se decidiu
prorrogar o0 jogo, sua pontuaciao recomecara do zero.

Observacao: so € possivel prorrogar o jogo até a
Missdo 5. Na Missdo 6, se vocé perder todas as suas
vidas, ndo sera mais possivel prorrogar o jogo, que se
encerrara definitivamente.

23
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Pontuacao

Ao esfaquear 1 soldado, voc€ ganha pontos que vao
de 100, na Missao 1, a 2 000, na Missdo 6. Quando
esfaqueia mais de 1 soldado em uma fileira, os

pontos conquistados aumentam em 5 estagios. Nesse
caso, se for derrotado, os pontos assim conquistados
voltam ao primeiro estagio.

Quando vocé aniquila o inimigo com flechas
explosivas ou bombas-relégio, sua pontuagdo € a
seguinte:

Soldado:
Missao 1
Missao 2

iiiiiiiiiii

Missoes 3, 4 e 5

Missao 6

llllllllll

50 pontos.
100 pontos.
150 pontos.
200 pontos.

800 pontos.

500 pontos.

] k!

9’

Blehcoptero Hind ... ... ... ....ivveiniins 1 000 pontos.
Segundo de uma fileira ................. 2 000 pontos.
flerceiro de mma fileira .................. 3 000 pontos.
@uarto de umaifileira ....... 00000 00 4 000 pontos.
Quinto (e acima) de uma fileira ...... 5 000 pontos.

Se vocé for derrotado, sera contado apenas 1 000
pontos por helicoptero. Os numeros que aparecem na
imagem do jogo sdo pontos extras que vocé ganha.
Explodindo as Caixas de Municdo vocé liquida todos
os 1nimigos dos arredores, mas ndo ganha pontos.

25
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Marcadot de Pontos

Nome

Marcador de Pontos

Nome

Data

Data

Pontos

Nome

Pontos

Data

Pontos

Nome

Data

Nome

Pontos

Data

Pontos

2
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Nome

Marcador de Pontos

Data

Pontos

Nome

Data

Pontos

Nome

Data

Pontos

Nome

Data

Pontos

Parametro: impressao e acabamento
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CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
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