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APRESENTACA




Vocé tem em mdos o primeiro guia brasileiro de
videogames. Sao 76 jogos selecionadissimos. Mais de
2 mil dicas para se conseguir vidas extras, continues,
armas e itens especiais. Qutras 2 mil estratégias para
vencer fases e derrotar chefes dificeis. Tudo testado por
trés cobras do videogame.

Para dominar rapidamente o seu Guia Games, abri-
mos 0 NOsso Jogo:

@ Verifique, a origem de seu cartucho. Todos os
jogos foram testados com os cartuchos originais brasi-
leiros ou americanos dos fabricantes Sega e Nintendo.
Por isso, muitas dicas ndo servem para cartuchos
japoneses ou pirateados.

@ Para facilitar a sua vida, adotamos uma classifica-
cdo de jogos bem parecida com a que vocé conhece e
criamos simbolos para identitica-los logo na abertura
de cada jogo.

€ Hd codigos que funcionam para os consoles naci-
onais e ndo para os importados ou vice-versa.

@ Se vocé nao conseguir usar uma senha (password),
tente de novo! Pode ser que esteja trocando um O
(letra) por um 0 (zero), um B (letra) por oito ( que é mais
arredondacdio) e assim por diante.

Vai ainda, uma dica extra: este guia foi feito para
aumentar o seu prazer de jogar. Foi feito para que vo-
cé ndo se aborreca,barrado numa fase do jogo sem
conseguir chegar a outra. Para ndo estragar a brinca-
deira, tente descolar suas proprias estratégias de jo-
go, usando a sua cabeca e sua habilidade. Se encon-
trar aqui estratégias diferentes das suas proprias em
jogos que ja dominou, parabéns! Mas ndo despreze os
novos truques.

Use e abuse do seu Guia Games toda vez que nao
conseguir se virar sozinho. Divirta-se muito e detone
todas!

Abracao,
Lucila Camargo



 SIMBOLOS E
' CLASSIFICACAO

Niimero de Jogadores

Niimero de Fases




Veja aqui os simbolos
e critérios usados pelo
Guia Games

Acao - S3o jogos nos quais voceé precisa lutar
e atirar, conseguir poderes especiais,
equipamentos e suprimentos para cumprir
sua missao, destruindo alvos e inimigos com
rapidez.

Arcade - Indica todos os jogos criados origi-
nalmente para maquinas de fliperama e que
s6 depois foram fabricados ou adaptados
para videogames. Muitos jogos Arcade dis-
poniveis em cartucho simplesmente nunca
apareceram no Brasil em fliperama. No Guia
Games, os Arcade sempre aparecem junto
com outro simbolo, indicando o estiﬂo do
jogo (aventura, tiro, nave etc).

Aventura - S3o jogos parecidos com os de
acdo, mas que trazem mais elementos fan-
tasticos como segredos, magias, vildes com
poderes diabdlicos. Geralmente tem perso-
nagens nao-humanos, ou das histérias em
quadrinhos.
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Esporte - S3o os cartuchos de todos os espor-
tes, menos as lutas.

Estratégia - Sdo jogos como o Tetris, da
Nintendo, nos quais vocé precisa usar seu
raciocinio logico. Geralmente, agradam bas-
tante aos adultos.

Guerra - Jogos de combate, corpo-a-corpo
ou com tanques, helicépteros, morteiros etc.
Exigem raciocinio estratégico e agilidade.

Luta - Aqueles nos quais 0s personagens sao
lutadores do tipo Ninja, Kung-Fu, Caraté ou
Boxe.



Nave - Todos os jogos nos quais voce
pilotauma nave espacial ou aérea, quefica
na tela o tempo todo.

RPG (Role-Playing Games) - Nestes jogos,
vocé desenvolve o personagem do jeito
que preferir: mais forte ou com mais armas,
menos armado e mais rapido, com esta ou
aquelaroupa, etc. Os RPG nasceram como
Jogos para microcomputador, tém muito
texto e exigem que vocé conheca bastante
do inglés.

Simulador - Sao cartuchos que lhe dao a
sensagdo quase perfeita de estar pilotando
carros da formula 1, jatos, helicopteros,
navios ou submarinos. Por isso mesmo, as
maquinas nao aparecem natela:écomose
voce estivesse csentro delas.

Tiro - Apenas os j_ogos Nos quais voceé usa
a pistola do joystick.
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/Abadox - The Deadly Inner War

No ano 5012, um monstro gigantesco chamado Parasitis engoliu o
planeta Abadox e a nave-hospital das forcas de defesa, onde estava a
princesa Maria. Vocé é Nazal e deve escalar o monstro, abrir caminho
até seu centro vital, destrui-lo e libertar a princesa.

‘ Continues - Quando vocé morrer, poderd conseguir mais trés vidas,
como no jogo normal: basta apertar o botdo Inicio na tela do Game
Over. Mas vocé perdera todas as armas que havia conquistado.

Itens Especiais

Escorpides Azuis - Destrua-os e pegue as Capsulas de Energia Azuis
que aparecerem. Elas o ajudardo a atravessar Parasitis e conseguir
armas e itens especiais.
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§ Super Speed-Up - Pegue todos os S que estiverem flutuando para
aumentar sua velocidade.

4 Misseis - Recolha todos 0s M que aparecerem para conseguir um par
* de misseis.

§ Three Beam - Pegue-o para poder atirar em trés direcoes simultanea-
- mente.

& Star Beam - Aguarre-o para atirar em cinco direcdes a0 mesmo tempo.

a Pistola de Paradora - Com ela o seu poder de fogo é aumentado: vocé
. podera disparar anéis de energia.

¢ Escudo de Barreira Orbital - Se vocé recolher um B, conseguira um

campo de forga para defesa. Ajuste a érbita com o botdo A. Vocé
podera juntar até quatro “B”s.

4 Protetor de Energia de Alta Intensidade - Vocé pode acumular até trés
“P"s e assim ganhar um escudo para suportar o ataque inimigo.

Eratéa

W Na superficie do monstro, passe pelas caveiras e entre na boca de
. Parasitis, que esta sendo guardada por outro monstrengo parecido
com um cachorro. Destrua-o e depois lute contra o Deathface.

b Dentro da garganta de Parasitis, desca em direcdo ao esdfago. Mas
. tome cuidado com o sentinela e os Lagartos Destruidores: é 1a que
eles ficam esperando!

b= Na Floresta Mortifera dos Nervos Azuis, ndo se aproxime das flores.
Quando vocé tiver passado pela floresta, terd de combater o
Tubardo Guarda.

b Na Barriga de Parasitis, tome cuidado com os caranguejos e com os

n monstros Cilia - seus chifres se movem!
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E2f No Canal Intestinal, insetos armados e pecas mecanicas irdo tentar
atingi-lo por cima e por baixo. Antes de chegar ao Centro de Energia
Vital da criatura, vocé terd de destruir trés guardas.

s Tome cuidado com as bolas de fogo e fique longe de todo o tipo de

| chispas de energia elétrica. Cinco guardas protegem a porta do

Centro de Energia Vital: mate-os. Entre no centro e destrua a fonte

de energia. Depois procure a princesa Maria e saia com ela de |4
rapidamente!
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A populacio de Gotham City organiza a comemoracio do
aniversario de 200 anos da cidade. O Coringa (Joker) lidera
um grupo que pretende estragar a festa. Vocé é Batman.

O homem-morcego € a esperanca do povo de Gotham City.

T e T )

i?j" Vidas - Vocé comega 0 jogo com 3 vidas. Cada vida contém 8

,i unidades de poder (Power Units). Cada vez que Batman é atingido
vocé perde uma unidade de poder; ao perder 8 vocé perde umavida.
Essas unidades de poder podem ser parcialmente recuperadas se
vocé apanhar coracoes.

i‘ ltens especiais - Aparecem quando Batman derrota alguns inimigos.
Apanhe-os quando puder. Sao eles:

l,i Heart (Coracao) - Vale uma unidade de poder. Oito deles valem uma
vida.
22
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u Bonus - Procure o simbolo B para ganhar pontos.

4 Pellet (Balas) - Cada Pellet que vocé pega rende 10 balas para suas
- armas.
‘ § Armas - O principal trunfo de Batman continua sendo seu potente
soco. Mas hd outras armas que vocé pode apanhar durante o jogo.
Sao elas:

u Spear Gun (Arma com lanca) - Muito potente
4 Batarang - (Batbumerangue) - £ muito afiado e volta para as maos de
Batman logo depois de disparado.

g Dirk (Punhal) - Uma arma que se divide em 3, podendo atingir varios
inimigos de uma s6 vez.

' 4 Seja rapido - Comece a socar seus inimigos antes mesmo que eles
estejam bem na sua frente. Os golpes sdo disparados uma fracio de
segundo antes da tela mostrar a luta.

No comeco de cada fase hd uma pequena demonstragao do que o espera.
E nesse momento que vocé vé por onde passard e o que terd que fazer em
cada fase.

ww Gotham City - A fase comeca na Rua Principal, passa pela Prefeitura
e acaba numa batalha contra a temida Traca Assassina (Killer Moth),
que dispara bolas de fogo.

LASE Axis Chemical Factory (Fabrica Quimica Axis) - F nessa fabrica que
fica o esconderijo do Coringa. Batman terd de se safar dos perigos
da propria fabrica, além de se esquivar das armadilhas preparadas
pelo Coringa.

Robo - Seu Ultimo desafio nessa fase é a Machine Intelligence, isto é,
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uma maquina inteligente. Na verdade, trata-se de um rob6 com 3
centros vitais. Para derrotd-lo, primeiro destrua o controle de
corrente elétrica para fazer a maquina parar; depois va atrds do
canhdo. Apés ter destruido esses 2 alvos, o nervo central do rob6
ficard exposto. Ele é o seu alvo final. Acabe com ele!!!

ke Underground Conduit (Condutores Subterrineos) - A cidade de

. Gotham City é inteirinha ligada por esses canais. Batman preci-

sa percorrer os canais 1 e 2 até chegar e atravessar a caverna
subterranea.

Eletrocutioner (Eletrecutador) - Ataca com descargas elétricas mor-
tais. Tome cuidado e boa sorte!

e Ruins of Laboratory (Ruinas do Laboratério) - Servem como mais um
esconderijo do Coringa. Vocé passara pelo laboratério de pesquisas
e outros locais, antes de chegar ao Dual-Container Alarm (Alarme
duplo), que é seu verdadeiro objetivo. Para vencer vocé deve retirar
as duas metades dessa bomba.

b’ The Cathedral (A Catedral) - O transmissor secreto conduz Batman ao

ﬁ seu maior desafio e ele se passa na catedral. Batman comeca nas
escadarias da Catedral e enfrenta o incrivel Firebug (detonador de
fogo). Ele dispara bolas de fogo que derretem qualquer coisa,
inclusive nosso homem-morcego.

Coringa - Para derrotd-lo, esmurre-o continuamente quando ele se
aproximar de vocé. Abaixe-se quando ele levantar sua arma.
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Burai Fighter

Vocé tem de derrotar o Dragao de Lama (Slimedragon) e outras
criaturas para impedir que Burai conquiste o Universo.

Lot S R e i e S e e L v A R A e

H Ha trés niveis de dificuldade no jogo. O mais fcil é o da dguia (eagle),
seguido do Albatroz e do craque (ace). Nos dois primeiros vocé
comega com cinco vidas e no outro com trés.

ﬂ Para conseguir mais vidas, vocé deve pegar bombas de cobalto e
explorar quartos escondidos.

§ Seu prémio por completar uma fase é bénus. Quanto mais armas vocé
L . tiver, maior serd o seu bonus.

- As bombas de cobalto sao eficazes para destruir inimigos e as balas
. queeles soltam. Porém ndo destréem os monstros que aparecem no
final das fases 1,2, 4,5e 7.
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" | Sabe como fazer para deixar sua arma mirada para uma mesma

direcdo mesmo quando vocé for para o lado oposto? Use as setas

para ir para onde deseja, entdo aperte e segure o B. Para mudar de

direcdo, basta repetir o processo, nunca esquecendo de apertar B.

(esse procedimento sé vale para as fases “laterais” do jogo: 1, 2, 4,
5e7).

4 Use muros e bases como escudos. Esconda-se atras deles para evitar
chumbo grosso.

4 Acenaficaemmovimento continuo durante o jogo. Cuidado para nio
sairda tela pelo lado esquerdo, porque desse modo voceé perde uma
vida.

u Para usar as bombas de cobalto, acione A.

‘  Todo S aumenta sua velocidade, mas seja cauteloso, pois o controle
é muito dificil quando se anda muito depressa.

‘ Quando vocé morre perde apenas a arma que estiver usando no
momento.

l‘" ' Ha 3 tipos bésicos de armas: laser, misseis e anéis. Para aumentar sua
~  poténcia, pegue os icones que aparecerem; com 5 icones sua
poténcia vai a 2 e com 10 vai a 3 (sdo os “power levels”).

4 Vocé consegue bombas de cobalto apanhando os pés vermelhos até
- omarcador de cobalto (“cobalt bar”) atingir a parte branca. Se vocé
conseguir guardar suas bombas de cobalto até aparecer um “extra”

na tela, ganhard uma nova vida.

.f’ Os pés giratorios (rotating pods) - lhe ddo mais forca. Destréem os

inimigos com facilidade, mas ndo acabam com os tiros que eles

dmparam Quanto mais pés conseguir pegar, mais rapido eles
girardo, ou seja, maior poder de destruicio vocé terd.

u Para conseguir o maximo de poder na primeira fase digite: LOBB
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“ Para passar direto para a sétima fase tecle ICHI

Nasfases 1,2, 4, 5 e 7 vocé controla e visualiza seu inimigo de lado (nelas
vocé tem que acabar com o monstro).

Nas fases 3 e 6 vocé deve destruir as bases inimigas, vendo o jogo de cima
para baixo. No comeco dessas fases aparecera um radar. Preste atencdo
em seu posicionamento, assim como na localizacao das bases.

gw Vocé tem de destruir o Caranguejo Gigante (giganticrab). Tome

. cuidado com o veneno que ele cuspird em voce.

s O alvo agora é uma estranha criatura apelidada de Jawsipede. Nao é
facil acabar com o monstro: atire nos pontos de coneccio e depois
destrua os rabos de cada parte.

FASE

Seu objetivo é acabar com a caveira (“fangskull”). Evite as balas de
osso: elas s3o mortais.

b= A Tocha (Torchwing) é diabélica, dispara bolas de fogo. E mais:
. quando ela estd perto do vulcio, fuja das chamas.
b= Odragdo de lama o espera: Slimedragon é o adversario mais dificil de
E todos. As pedras incandescentes que ele dispara ndo podem ser
destruidas. Fuja delas!
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Vocé tem de lutar contra os homens armados do DRAT
(Diabdlica Repiiblica dos Terroristas Aliados). Viajard até
0 acampamento terrorista, que fica isolado em uma

itha, e travard uma batalha contra homens e maquinas.

B B R T S S W e e

4 Vidas - Vocé comeca o jogo com cinco vidas. Mas ganha uma vida
toda vez que mudar de fase.

( 4 Invencibilidade - Toda vez que perde uma vida, vocé fica invencivel
por alguns segundos. E uma boa maneira de sair das situacdes mais
dificeis. Mas é 6bvio que vocé ndo pode perder sua vida quando
tiver sé a que esta usando.

!’ | Itens especiais - Apanhe os itens que |he fornecem melhores armas ou
bonus. Sdo eles: metralhadoras (aumentam seu poder de fogo),
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granadas (reabastecem seus suprimentos) e estrelas amarelas (valem
bonus).

( 4 Armas - No inicio do jogo vocé possui apenas um rifle TUF-99 e 10
granadas FRAG-57. Portanto, trate de melhorar seu arsenal.

| Inimigos - Durante os combates, seus inimigos se escondem atrds de
rochas e casas. Entao, destrua essas protecdes antes de atacar: assim
fica mais facil liquida-los.

4 Forca inimiga - Preste atencio no nivel de forca dos inimigos para
- saber o quanto precisard gastar para destrui-los antes de passar de
fase. Esse indicador aparece na parte inferior da tela.

i Comeca em um antigo vilarejo e vai desembocar na base aérea dos
terroristas. Todo o cuidado é pouco ao enfrentar o terrivel mutilador
que aparece no final da fase. Seu nome: Super-Strike Chopper.

dow Nadreade combate na areia, tome cuidado com 0s homens-sapo nas

. piscinas que se formam no mar. Existe um submarino escondido 14
embaixo e ele pode aparecer a qualquer momento.

£25F Voce faz parte da Marinha e terd de destruir depésitos, guindastes
gigantes e um navio de guerra. S6 entdo é que poderd acabar com
os caminhdes entupidos de canhoes.

1A5F Deum ladoestd aselva e de outro, o deserto. Aqui vocé terd de se livrar
dos canhoes que ficam dentro de estruturas cilindricas.

55" A batalha final acontece no topo da montanha. Depois de passar por
 todos os terroristas, vocé terd de destruir a fantastica e temida
maquina de guerra da DRAT.
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Castlevania Il - Simon's Quest |

No primeiro jogo da série, Simon Belmont matou o Conde Dricula,
mas agora descobre que foi amaldicoado por ele. Para livrar-se

da maldicao, ele terd de atravessar regioes da antiga Transilvania a
procura do que sobrou do conde (seu anel, rabo, osso da costela,
olho e coracao) para depois queima-los! Simon lutard com zumbis e
outros monstros, até finalmente chegar ao castelo da Castlevania.

ﬁ - Velhinhos - Os velhinhos [he dardo muitas dicas importantes no jogo:
ouca o que eles ém a dizer.

E - Zumbis - Eles andam apenas & noite. Mate-os, antes que o ataquem,
para receber um coracdo, que podera ser usado como dinheiro.

: | O Conde Dracula - Como vocé podia suspeitar, o vampirdo sangues-
© suganao morreu no primeiro jogo, quando vocé lhe cravou a estaca
no coragao. Ele serd o seu inimigo final!
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i Agua Benta - Este item € muito poderoso. Quando atingidos, alguns
inimigos entrardo em estado de choque. Paredes poderao ser
dissolvidas com ela, revelando dicas e tesouros escondidos. Atire
aguabenta em todo bloco que aparecer no caminho, especialmente
dentro das mansoes.

| Alho e Louros - Compre estes itens sempre que eles aparecerem. O

~ alho paralisa os inimigos por alguns segundos e o louro da invenci-
bilidade temporaria. Mas cuidado: enquanto vocé usar alho nenhu-
ma outra arma funcionard, exceto o chicote comum.

! O Chicote - Vocé pode destruir inimigos que ataquem por tras dando
chicotadas para frente! Deixe-os chegar perto e, na hora da chico-
tada, o seu cotovelo os acertara!

i Compras - A maioria dos itens é comprada em lojas, que sao
identificadas facilmente: sdo as inicas portas abertas nas cidades. Se
uma loja parecer vazia, jogue dgua benta no chio ou nas paredes

- poderd aparecer uma entrada secreta.

’ Tonico Religioso - Sempre que vocé entrar numa igreja, recuperard a
sua energia. Saia quando o medidor de forca - uma barra vertical
branca, do lado superior direito da tela - estiver completo.

Super Senhas

§ Vocé comegard o jogo com o chicote Estrela da Manha, bombas de
fogo, dguabenta, o punhal comum, o Cristal Vermelho, a Costela do
Dracula, dois louros e dois alhos, usando a seguinte senha: REJ5
DYVO CG8F  XTRT.

g Use PSPR VRBV U2DT RFIZ para conseguir todos - sim, todos
-os itens do jogo! Agora voceé sé terd de achar o castelo do Dracula!

M Para voltar ao inicio do jogo, em qualquer momento, aperte o botio
Reset e digite esta senha: EHQC  CJEY  ZNI1E.

M Para voltar ao inicio armado com todos os itens recolhidos até o
momento, digite este cédigo: ZOJ)  BGRY  UI2X  XWI3.
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i 4 Antes de usar o Olho do Drécula, utilize esta senha: 7MTM  QXFV
1X4) XQJ5. Vocé ird direto a Floresta de Aljiba!

E 4 Para voltar a primeira vila do jogo, aperte: DYG2 LGTO UOB8H
+ T5RX.

g 4 Para passar quatro florestas, um rio, dois pordes e uma mansio,
chegando ao limite da segunda vila, digite: TIDK L8TZ WOQOS8F
50]1.

i 4 Apds conseguir o Coracdo do Dracula, vocé terd de voltar a vila onde
comega o jogo. Digite esta senha para economizar tempo: DYEM
LFDO UO8H TZJX.

4§ Este cédigo o levard direto até o lixdo, onde um amigo lhe entregara
umdiamante: 7QJ4 O5FV 154] XXRS5. Se vocé quiser ir mais
adiante ainda, digite: FPIV. - MUSC  1ZSY VGZO.

‘ Estéas

Neste jogo os trechos mais importantes serdo Berkeley, Rover, Brahm,
Bodley e a Mansao Laruba. Em cada um deles ha uma parte do corpo de
Drécula escondida, além de muitas dicas importantes. Depois de reco-
Iher as partes do corpo e as dicas, vocé estara pronto para a batalha final
no Castelo do Conde Dricula.

Siga esta sequéncia durante o jogo:

- Entre na cidade.

- Enquanto for dia, fale com os moradores e entre nas lojas para ver o que
estd a venda.

- Quando anoitecer, lute contra os vildes menores para juntar coracdes.

- Quando amanhecer, entre na cidade para fazer compras. Se faltarem
coragdes (sua moeda no jogo), saia da cidade e mate mais monstros, para
juntar o nimero de coragGes necessarios.

- V& para a vila seguinte, ou para uma mansao.

A Cidade de Jova - O jogo comeca nesta cidade. Compre dois itens
essenciais aqui:umcristal branco e dguabenta. Vocé também encontrard
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na cidade um chicote com ponta de pregos. Depois de falar com todas
as pessoas e anotar as suas dicas, destrua alguns monstros. Compre os
itens apods ter reunido coracdes suficientes.

A Cidade de Veros - Saia de Jova e siga pela direita, passando pela Floresta
de Jova e a Ponte do Sul (South Bridge), até chegar a Floresta de Veros -
pegue a estrada de baixo. Na cidade, compre um punhal e um chicote
de corrente.

A Cidade de Aljiba - Suba as escadas, a esquerda de Veros, e vd para a
direita. Passe pela Mansao Berkeley, pela Floresta Denis e pelo Caminho
de Dabi. A cidade fica depois da Floresta de Aljiba. L4 troque o seu cristal
branco por um azul, e entdo consiga louros e alho.

Cemitério de Camilla - Use o alho para paralisar os monstros e consiga o
punhal de prata.

A Mansio Berkeley - A mansdo fica a esquerda de Aljiba. L& vocé
encontrard a Costelado Dricula. Para passar pela entrada damansao, use
o cristal azul. Como a mansao é muito grande, demorara bastante para
cruza-la. Aproveite seu tempo explorando cada canto da mansao. Jogue
muita dgua benta por todo lado - vocé descobrird muitos itens assim. No
final, compre a estaca e encontre a bola brilhate (é 13 que estd a costela).

A Lagoa Yuba - Para chegar a esta lagoa, desga os degraus depois da cidade
de Aljiba. Had uma passagem secreta ali, que vocé precisa descobrir. Nas
dicas que voceé reuniu, falava-se em se ajoelhar - esta é a hora de vocé
juntar as pecas do quebra cabecas!

A Mansao Rover - Ela fica sob a lagoa de Yuba. Cuidado com falsos pisos
e paredes ilusérias: jogue dgua benta por toda parte. Se uma garrafa nio
quebrar na parede, é porque ela pode ser atravessada. Vocé precisara
comprar uma estaca antes de pegar o Coracdo do Dracula: aproxime-se
de um homem parado num chao cheio de pontas. Mas cuidado: o piso
de pedras tem muitas armadilhas!

O Rio Morto - Saia da primeira cidade do jogo (Jova) e vé para a esquerda,
atravessando o pantano de Belasco. No rio, mostre alguma parte do
corpo do Conde Dracula para que o barqueiro o aceite em seu barco.
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Cada parte do corpo leva a um lugar. Se vocé usar a costela, serd levado
para a cidade de Aldora.

A Cidade de Aldora - Consiga mais louros e alhos aqui e troque o seu cristal
azul por um vermelho. Fale com todas as pessoas da vila e ouca suas
dicas. Algumas serao falsas, mas vocé logo as reconhecera.

Cemitério de Storigoi - Depois de sair da cidde de Algora, pela esquerda,
aparecerd uma escada que da para o cemitério. Entre nele: um amigo lhe
entregard algo que ira ajudéd-lo nas duras batalhas que vocé terd na
Mansao de Brahm. Chame o seu amigo usando alhos.

A Mansao de Brahm - Esta mansao tem muitas passagens secretas. Vocé terd
de comprar outra estaca 14, e enfrentar o Grim Reaper, um vildao
assustador. Enfrente-o usando 0s seus louros e depois apanhe seu Punhal
Dourado. Saia pela esquerda, apos derrotd-lo, e apanhe o Olho do
Drdcula. O Grim Reaper voltard: ndo o combata desta vez - passe por ele
correndo.

O Lixao - Va para a esquerda depois da mansdo e salte por cima dos blocos
em movimento até chegar ao lixao. L4 um amigo lhe entregard um
diamante.

A Cidade de Andole - VA até as mesmas escadas que ddo acesso ao
cemitério Storigoi, mas, ao invés de descé-las, siga a esquerda: vocé
achara a cidade 1a. Aqui, além de reunir mais dicas, troque a sua arma
por uma Estrela da Manha e compre louros adicionais.

A Montanha de Deborah - Atravesse outro lixdo, a esquerda de Andole,
saltando as pedras em movimento. Vocé chegard a montanha de
Deborah: ajoelhe-se e vda mudando os itens dentro da sua mao até
aparecer um remoinho, que o levard & Mansao Bodley.

A Mansao Bodley - Aqui sua missdo é comprar mais uma estaca e encontrar
a Unha de Dracula. Ha muitas paredes falsas, becos sem saida e
armadilhas - tenha sempre dgua benta & mao.

O Caminho de Uda - Siga para a esquerda da mansao até chegar aum lago.
Hé uma passagem secreta por baixo dele. Vocé precisard do cristal
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vermelho para entrar. Na caverna, nos becos sem saida, use dgua benta
paradestruir paredes e procure emtodos os lugares até encontrar a pessoa
que transformara a Estrela da Manha no poderoso Chicote de Chamas.

A Mansao Laruba - Nesta mansdo vocé enfrentard a chefona Vampira para
obter a Cruz Mdgica. Antes disto, porém, procure dois amigos: um lhe
vendera uma estaca, e o outro, um suprimento de louros. Entre no quarto
da Vampira com os louros na mio, pois serdo sua protecdo contra as
ldgrimas de fogo dela. Ataque quando ela voar em circulos: salte e bata
nela cada vez que passar. Use os louros quando ela comegar a chorar
novamente. Faca isto vdrias vezes, até destrui-la. Saia pela direita, apds
apanhar a cruz - 1a vocé conseguird o Anel do Dréacula!

O Castelo do Conde Dracula - Para chegar ao castelo de Dracula, saia da
mansdo pela direita e volte por onde veio: suba as escadas, saia no lago,
atravesse duas vilas (aproveite para pegar mais louros ali) até chegar a
uma escada - desca por ela e siga a direita. O castelo serd facil de
encontrar. Leve todas as partes do corpo de Dracula |d para dentro e,
entdo, destrua o Morcegdo de uma vez por todas!
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Castlevania lll: Dracula’s Curse

Vocé é Trevor Belmont, uma pessoa especial que pode transformar-se

em 3 espiritos diferentes. No tranquilo vilarejo de Warakiya, as pessoas
estao assustadas. Vocé verd por que ao percorrer 17 fases, sempre lutando
contra o relogio, contra os inimigos e- principalmente- contra o mal.

| Vidas - Vocé comega o jogo com 3 vidas e ganha uma vida extra
quando chegar aos 20.000 pontos. A partir dai, ganha mais uma a
cada 50.000 pontos. Outraforma deganharwdasehcaratento, pois
de vez em quando pinta um 1-UP na tela.

| § Tempo-Todas asfases sdo jogadas contra o relégio. Se o tempo acabar
vocé perde uma vida.

M Itens Especiais- Aparecem no decorrer do jogo, especialmente quando
vocé se livra das velas que surgem na tela, vence alguns inimigos ou
destréi alguns muros. Veja quais sdo:
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4 Heart of Stone (Coracao de pedra) - Quanto mais pedras vocé pegar,
mais fdcil serd utilizar alguns apetrechos de guerra (ver estratégias).
Sdo tteis para fazer com que Alucard voe como morcego por mais
tempo.

4 Leg of Werewolf (Perna de lobisomem) - Cada perna lhe fornece um
pouco de vida para o seu contador (Life Gauge), um pouco de
oxigénio para enfrentar Drécula.

u Bonus Bags (Sacolas banus) - Pegue-as para conseguir pontos.
ﬁ 1-Up - Lhe dao uma vida extra.

Double Trouble (Confusao em dobro) - Procure o “Il” para conseguir
odireito de usaruma arma de guerra 2 vezes seguidas (normalmente
elas s6 podem ser usadas uma vez). Detalhe: s6 Trevor e Grant
podem desfrutar de tal privilégio (ver estratégias).

4 Triple Threat (Ameaca tripla) - o “lll” faz com que Trevor e Grant
possam usar as armas 3 vezes seguidas.

¢ Pocket Watch (Reldgio de bolso) - Este item lhe dard um pouco de
tempo, pois congelard todos os inimigos em seus lugares.

4 Invisibility Potion (Pocdo de invisibilidade) - Torna invisivel por al-
guns segundos.

4 Rosary (Rosario) - A mais poderosa das armas, pode ser usada apenas
uma vez. Destréi todos os inimigos que estiverem na tela de uma sé
vez.

Trevor tem o poder de se transformar em 3 espiritos distintos, um de cada
vez. Sao eles: Alucard, Grant DaNasty e Sypha Belnades. Isso s6 ocorre
apos o final das fases, pois vocé comeca o jogo s6 como Trevor. Antes de
um espirito aparecer, haverd uma mensagem anunciando sua chegada.
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Nesse momento vocé poderd escolher se deseja o espirito ou ndo. Veja
COMO 5ao 0s trés:

TREVOR C.-.BELMONT
Ancestral do protagonista dos jogos anteriores da série, Simon Belmont.
Trevor possui vérias armas, mas s pode dispor de uma delas de cada vez.
Sempre que vocé pegar uma arma nova ela substituird a antiga, portanto
seja criterioso ao apanha-las.

Arma principal - Mystic whip (chicote magico) - No comego vocé terd
o modelo bdsico em suas maos. Com o tempo vocé pode incrementa-
lo e conseguir um chicote-corrente, ou mesmo um chicote de longo
alcance.

Battle Axe (Machado de batalha) - £ para ser atirado a longa distancia.
Dagger (Punhal) - Voa rapido, mas nao é das armas mais poderosas.

Boomerang (Bumerangue) - Ndo voa depressa, mas seu poder de destruicao
é muito maior que o do punhal e com a vantagem de sempre voltar para
VOCé.

Sacred Water (Agua benta) - Jogue-a para promover uma destruicio em
larga escala.

, ALUCARD

E filho do Conde Dracula, mas tornou-se inimigo do pai. Ele consegue se
transformarem morcego. Pequenodetalhe: ele ndo pode atacarenquanto
estd voando e um simples ataque certeiro do inimigo é suficiente para
Alucard perder suas asas e voltar ao normal.

Arma principal - E a bola da destruicao, que pode se tornar muito perigosa
se vocé conseguir incrementd-la pegando um poder extra: daf ela passara
a atirar em 3 dire¢oes a0 mesmo tempo.

GRANT DaNASTY
Um pirata que jd foi prisioneiro de Dracula.
Ele se vira muito bem com paredes, muros e tetos: consegue ficar
pendurado sem cair e atacar por angulos diferentes.
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DaNasty consegue passar por lugares que Trevor ndo consegue. Por ser
pequeno, porém, machuca-se muito facilmente.

Arma principal - Um punhal, que pode ser usado no mano-a-mano ou
ainda ser atirado no inimigo.

Arma especial - O Machado, que é muito dificil de achar e é extremamente
poderoso.

) SYPHAN BELNADES
O mago do vilarejo. E 6timo no ataque e péssimo na defesa, portanto trate
de atirar antes de seus inimigos para ndo se tornar um alvo facil demais.
Arma principal - Um bastao
ARMAS ESPECIAIS
Flames (Chamas) - Queima tudo que atingir.
Frozen Crystals (Cristais congelados) - Congela seus inimigos por um curto
periodo de tempo. Uma vez congelados, pule em cima deles e destrua-

0s com seu bastdo.

Great Bolts of Lightning (Grandes raios) - Otimos para destruir inimigos
petulantes.
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Cave Man Games

Cave Man Games é uma Olimpiada do Homem das
Cavernas. Ha 6 modalidades de jogo que fario vocé saber
de que nossos ancestrais eram capazes.

S B B B S R ey
‘ 1 Vocé pode escolher entre 6 atletas:

Glunk - Um antigo lutador de artes marciais, membro do “Clube-fu”.
Especialista no clubbing e na Sabre Race.

Crudla - Uma atleta completa. Por isso mesmo, a favorita para ganhar
0s Jogos. Especialista na Sabre Race e no Dino Vault. E também tem
forca: vocé vera nos arremessos de Mate Toss.

Tang - Uma pessoa carismadtica. Especialidades: Mate Toss e Fire
Starting.
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Ughh - Tem punhos de ouro. Especialidades: Fire Starting e Dino Race.

Grunk - Nas horas vagas é musico de rock. E bom em todas as
modalidades, mas sofre de superexcitacio de vez em quando.

Vincent - O ovelha-negra. Sua unica qualidade é a percepcdo do
medo. Nao é bom em nenhuma modalidade.

Clubbing (luta) - Vocé luta para derrubar seu adversdrio de um tronco de
arvore. Quem derruba primeiro ganha.

Dino Vault (Salto no Dinossauro) - Pegue a vara e corra pelo terreno
acidentado, tomando cuidado com os buracos que sempre aparecem.
Entao, crave sua vara na base do dinossauro. Se tiver sorte, vocé voard
longe.

Dino Race (Corrida de Dinossauros) - Desta vez o dinossauro nio é seu
adversario. Monte nele e va em frente.

Sabre Race (Corrida Perigosa) - E perigosa porque existe um animal
faminto no meio do caminho. Tente jogar o seu adversario no caminho
da fera, pois ela estd faminta.

Fire Starting (Fazendo Fogo) - Corra o mais rapido que puder e dai acerte
a chama para fazer fogo antes que seu adversdrio. Se vocé estiver muito
atrds dele, seja desleal: Acerte uma porrada na cabeca dele e ele ird mais
devagar.

The Mate Toss (Arremesso da Companheira) - Descarregue suas energias!
Aquivoceé vailiteralmente arremessar sua mulher. Quanto mais longe ela
for, melhor. A distincia é medida em pés (1 pé = 30cm).
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'goia

|

Vocé € o renomado soldado Smith, que receberd instrucoes
do comandante Jones sobre sua missdo na América do Sul. Nesse jogo
vocé deve lutar contra os chefées do narcotrafico em plena floresta.

!‘, 4 Vocé comeca o jogo com apenas uma pistola e 50 balas. Procure os
simbolos de extra rounds (municdo adicional); eles estao escondidos
nas fortalezas.

s Todas armas podem ser acionadas enquanto avibora (“viper”-ou seja,
vOCe) estiver em movimento.

l‘ Para entrar numa porta fechada, aperte a seta “para cima”.

! ¢ O botao A faz com que vocé pule. Para saltos mais altos, pressione A
‘ continuamente.
42
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; Quando vocé tiver, por exemplo, uma pistola e uma metralthadora,
aperiando B acionard a arma mais poderosa até que a respectiva
municdo acabe.

4 No final de cada fase aparecerd um agente com uma mensagem
confidencial.

4 Quando vocé encosta em um inimigo, perde um de seus dois pontos.
J& ao ser atingido, vocé perde ambos os pontos e uma vida (no
comego sao 3).

« Para passar de fase vocé precisa encontrar uma bomba inimiga, que
sempre estd com um soldado inimigo escondido atras de uma porta
fechada.

No inicio de cada fase aparecerd uma panoramica da América do Sul,
indicando a posicao das fortalezas do inimigo, além de um mapa maior
com os proximos locais que vocé percorrerd. Examine tudo com
cuidado.

Entre em todas as portas que vir! Ha surpresas atrds delas, como municao
extra, tempo extra e metralhadoras. Além disso, vocé encontrara:

prisioneiros civis (“captured civilians”) - vocé os libertara assim que
descobri-los.

soldado prisioneiro (“captured soldier”) - vocé precisa achd-lo para pegar
a bomba e passar de fase.

Na fase 2, os vigias sdo anunciados por um pequeno ponto verde que
aparece natela. Atire imediatemente. Se eles resistirem, tente sair do local
e entrar novamente.

Na fase 8, o local mais seguro para se safar das estdatuas sem bragos €
exatamente na frente delas. Uma boa dica para acabar com os vigias da
fase 8 € pular e atirar a0 mesmo tempo.
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Seus inimigos sao homens-sapo (“frogmen”), snipers (“vigias”), maniacos
(“maniacs”), soldados verdes (“green soldiers”), soldados azuis (“blue
soldiers”), soldados marrons (“brown soldiers”) e soldados rosa (“pink
soldiers”). Vocé precisa atingi-los 2 vezes para acabar com eles. Um tiro
mata apenas os soldados azuis, os mais fracos de todos.

PASSWORDS
Para chegar no final de cada fase, aperte

fase T 028336
fase 2 059879
fase 3 232766
fase 4 040471
fase 5 545034
fase 6 525956
fase 7 081620
fase 8 171602
chefdo (fase 9) 132227
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No ano de 1957, um pedaco de material desconhecido caiu na
Bacia do Rio Amazonas. Ninguém deu muita bola, até que o
Pentagono descobriu que nao se tratava de lixo césmico. O tal
objeto era a morada do maligno Falcio Vermelho (Red Falcon)

e de seus terriveis aliados. Vocé tem de vencer o Falcao Vermelho
antes que ele conquiste o mundo.

“ Ataque - Atire sempre! E a melhor maneira de ficar vivo no jogo.

' Vidas Extras - Paracomecar o jogo com 30 vidas faca o seguinte: aperte
duas vezes para cima, duas vezes para baixo, uma vez para a
esquerda, uma vez a direita, outra vez para a esquerda e outra vez
para a direita. Em seguida aperte B, A e Start. Pronto, 30 vidas ao
invés das costumeiras 3.
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| Continues - Vocé tem até 3 continues por partida. Portanto, se vocé
usar a dica que demos ird se divertir com 120 continues.

ﬁ Vidas Extras - Cada fase completada lhe garante uma vida extra.

4 Emergéncia - Quando vocé estiver com poucas vidas e for morto,
aperte A para fazer seu soldado se recuperar.

s

Estratéegias

Existem algumas dreas especiais no decorrer do jogo. Veja aqui o que
esperar delas e o que fazer.

A Selva (Jungle) - A acdo comega nas margens do rio. Vocé entra na mata
cerrada indo para a direita. Cuidado com as pontes: elas possuem
sensores e explodem quando vocé passa. A solugio é atravessar as pontes
pulando o tempo todo. Se vocé cair na dgua, continue atirando e
nadando para voltar a terra.

- Quando vocé derrubar armamentos e pegar caixas, aparecerdo sfmbolos
de pdssaros. Pegue-os para mudar de arma. Se estiver satisfeito com a
arma que tem, pule os simbolos.’

- Atire nas cdpsulas voadoras para conseguir novas armas.

No final da selva vocé atingird o muro que leva a Base 1. Esta base é
defendida por um sensor e duas armas que cospem bolas de fogo. Detone
as armas e atinja o sensor seguidamente para fazer um buraco no muro
e entrar na base.

1% Base - Uma vez dentro da base, vocé terd de lutar nos corredores. Vocé
passard por muitas salas protegidas por cercas elétricas. Fique atras delas
e destrua as armas e os sensores na parede.

Cuidado! Soldados inimigos surgirdo para tentar mata-lo. Eles atacam com
rifles, granadas e outra armas. Derrotando-0s vocé conseguird suas
armas. Os soldados vermelhos lhe dio o melhor armamento. Acerte-os!

Na dltima sequéncia estdo s6 vocé e a parede. Destrua os sensores para
passar de fase.
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A Cachoeira (Waterfall) - Apds passar pela Base 1 vocé precisa subir até
a cachoeira. Cuidado com a artilharia inimiga e com as enormes pedras
que caem.

Os caras que estdo na dgua jogam granadas. Pule e desvie, mas nunca deixe
de atirar. Atire o tempo todo.

No topo da cachoeira vocé encontrard seu inimigo mais perigoso. Seus
bragos balangam e disparam bolas de fogo. Primeiro destrua os bracos,
depois a boca. Vocé chegou a Base 2.

2? Base - Ela se parece com a primeira, mas é mais dificil. Os sensores s3o
mais dificeis de destruir porque possuem um escudo protetor. Destrua o
escudo e depois acabe com o0s sensores.

No final da 2? Base existe um monstro de quatro cabecas na parede (4 em
cima). Destrua os sensores. As cabecas do monstro se movimentam para
frente e para trds. Quando estiverem alinhadas, uma atrds da outra, atire!
E 56 nessa hora que elas ficam vulneréveis. Portanto, aproveite!

O Campo de Neve (Snow Field) - Vocé estd chegando perto e o Falcdo
Vermelho sabe muito bem disso. Portanto, todo cuidado é pouco. Ha
mais tropas inimigas do que nas fases anteriores. E o pior: ha uns caras
espiando das drvores, esperando o melhor momento para jogar granadas.
Nao dd para destrui-los, nem para explodir as granadas. A solucao? Pule,
pule muito.

Nao tente nadar ou vocé morrera congelado. O que vocé pode fazer é
saltitar por cima da dgua.

OsCanos-Vocéestd pertodofim, masterdde cruzar alguns canos de metal.
E quando achar que estd conseguindo, o Falcio Vermelho tentara
estragar a festa: aparecerdo uns tratores prontos para massacra-lo. Va o
maximo que conseguir para a esquerda e continue atirando (ndo se
esqueca de continuar desviando-se dos tiros). Quando comecar a ficar
vermelho é hora de destrui-lo.

No final dessa fase aparecera uma nave que fara de tudo para acabar com
vocé. Eelajogard algo destruidor. Uma dica: se estiver jogando com mais
uma pessoa, divida as tarefas. Enquanto uma fica encarregada de destruir
o que a nave lanca, a outra tenta acabar com o0s sensores.

Cuidado! Essa nave aparece e desaparece, sempre mudando de lugar.
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O maligno Morak roubou o globo sagrado e o escondeu em algum
lugar. Seu objetivo é encontra-lo.

4 Quando vocé aperta Start, aparece uma tela dizendo quais magias
: VOCE possui.

4 Vocé pode jogar Gauntlet de trés maneiras diferentes: sozinho,
competindo com um amigo, ou ainda formando uma dupla para
acabar com Morak e achar os preciosos globos.

u Sua energia (life meter) vai diminuindo sempre, seja rapido!

4 Verifique seu tempo assim que entrarem uma sala do tesouro. Quando
souber onde estd a saida, deixe migalhas de pao pelo caminho para
saber como voltar. Pegue o méaximo do tesouro que puder.
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§ A melhor saida de uma sala que tem varias saidas, sempre é a mais
dificil. Vale a pena tentar.

| Assim que voceé sair aparecerd um mapa da fase em que esta. Nao

~ deixe de ir as salas marcadas com uma interrogacao (?).

Vocé precisa de todas as dicas delas para entrar nos lugares onde os
globos estdo.

' Continues - Na parte de baixo da tela existe um Password que permite
- avocecontinuar jogando. Essamamata sé duraaté asala 78. Se vocé
morrer depois disso terd de comecar tudo de novo.

Vocé pode escolher entre quatro lutadores:

Merlin - £ 0 mago. Forte em magia, mas fraco na defesa.

Questor - E um duende. Répido e esperto, seu problema é ser um pouco
fraco. Maior vantagem: agilidade para entrar em lugares como nenhum
dos outros possui.

Thor-Um guerreiro truculento. E 0 mais forte de todos, porém o mais lerdo.
E ideal para iniciantes, pois demora mais para morrer.

Thyra - Grande guerreira, muito capacitada. $6 nao luta melhor que Thor.

Assim que vocé comecar a pegar melhores armas, ganhar mais pontos e
avancar no jogo, a diferenca entre os guerreiros desaparecera.

Quando estiver nos labirintos, pegue todas as chaves que puder. Algumas
portas s6 poderdo ser abertas com seu auxilio.

Seus inimigos geralmente ficam juntos dentro das salas. Muitas vezes vocé
encontrara caveiras e 0ssos no meio do caminho. Destrua-os para evitar
que os inimigos se reproduzam.

Pegue o maximo de itens que puder, sem esquecer que o tempo passa. Para
ganhar mais tempo, pegue comida.
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Asjarrascomainscricao XXX sdo uma faca de dois gumes. Algumas contém
veneno, outras, comida. Se vocé beber e for veneno, perde 100 pontos
de vida; mas se for comida ganha 100 pontos. Boa sorte!

As salas de tesouro ndo apenas lhe ddo tesouros como também recarregam
suas energias (assim que vocé sai). Cuidado com os quadrados brilhantes
que aparecem no chao. Se vocé pisa em um deles, perde os sentidos por
alguns segundos. E os inimigos fazem a festa.

Blocos quebrados sdo destruidos quando vocé os atinge. As vezes é o tinico
jeito de entrar em um local.

Fique de olho nas portas com armadilhas. As paredes e muros nem sempre
530 0 que parecem ser.
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Ghos: busters I

Vocé tera de cacar fantasmas para ganhar dinheiro,
comprar melhor equipamento e travar a luta final contra
o fantasma Zuul no grande edificio.

g Compras - No inicio vocé receberd $10 mil, com os quais tera de
comprartodo o equipamento inicial. A melhor opcao é comprar um
aspirador de fantasmas (ghost vacuum), por $2.500; trés armadilhas
(capturetraps), por $1 mil cada; e umalarme contrafantasmas (ghost
alarm), por $2 mil. Total gasto: $7.500 (sobrardo $2.500). O jogo
acabara se vocé tiver menos que $10 mil na hora em que o
Marshmallow Man aparecer na tela do mapa da cidade, ou se vocé
ficar sem dinheiro para comprar gasolina. Portanto, economize!

Dinheiro Extra - Se vocé ndo quiser enfrentar o desafio de uma guerra
com poucodinheiro, pode comecar o jogo com cerca de $2 milhoes
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na carteira. Digite AA no estagio inicial e depois 1173468723. Al,
aperte o botio A e divirta-se!

/ 4 Pontuacdo - Vocé ganha $800 a cada fantasma que destruir. Mas se
vocé acertar um outro fantasma ac mesmo tempo, o valor do
segundo dobra: $1.600. Nas telas com fachadas acontece o mesmo,
mas os valores sdo diferentes. Se com um sé tiro vocé matar até
quatro fantasmas, os valores vao ser de $200 para o primeiro, $400
para o segundo, $800 e $1.600 para o terceiro e quarto.

| Economia de Combustivel - Quando vocé encontrar um tanque de
gasolina no caminho, passe com o carro por cima dele, para
reabastecer economizandodinheiro. Etempo também, pois quando
o carro para por falta de combustivel, os Caca-fantasmas tém de
empurrd-lo até o posto mais préximo. Geralmente aparece um a
cada 100 milhas.

No Carro - Na maioria das vezes os fantasmas aparecem na tela ao mesmo
tempo que os carros, a esquerda, ou logo depois deles. Mantenha-se na
parte de baixo da tela. Quando surgir um carro no topo, vocé poderd
acelerar e ultrapassa-lo sem bater. Lembre-se: cada colisdo custara de
$200 a $1000 - ndo fique além da metade da tela.

Na Tela do Mapa da Cidade - Sempre que vocé for para essa tela, atropele
os quatro fantasmas que vao em direcdo ao edificio do Zuul. Isto ird
congeld-los e retardar a aglomeracgio de fantasmas no prédio. Vocé tera,
portanto, mais tempo para recolher dinheiro e comprar equipamento.

No Edificio do Zuul - Primeiro, vocé tera de conseguir novos equipamentos
para entrar no edificio: 0 macacdo anti-fantasma (Anti-Ghost Suit - com
oqual vocé poderd ser atingido até nove vezes e ndo apenastrés); o Hiper-
Raio (Hyper Beam - que deve ser usado contra Gozer); e comida para
fantasmas (Ghost Food). Venda o alarme e duas armadilhas (mesmo que
seja pela metade do preco), para fazer algum dinheiro e economizar
espaco.

Suba as escadas aos poucos. Pare quando aparecer um fantasma a sua
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frente. Fique assim até que ele ndo sinta mais seu cheiro e vd embora. Siga
em frente e repita a operacido cada vez que aparecer um novo fantasma.
Se a coisa ficar feia - com muitos fantasmas - use a comida.

Atencdo: Nao deixe o Marshmallow Man chegar ao 222 andar do prédio
na sua frente, sendo vocé perde o jogo. Na subida, abra todas as portas
por onde passar.
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Ghostbusters ll

Missao:

Manhattan (Nova lorque) esta infestada por fantasmas. Seus
habitantes ndo gostam da idéia e sdo hostis a eles. O enorme
rio subterraneo que corre direto ao Manhattan Museum
of Art (Museu de Arte de Manhattan) concentra o mood slime
local. L4 esta Vigo, o Scourge of Carpathia (Castigo de
Carpathia), preso e retratado em tamanho natural. Vigo
aguarda o soar de meia-noite no Reveiflon para se il!:ertar e,
munido de todos os poderes do mood slime, conquistar o
mundo. O jogo foi inspirado no filme. Vocé vai reconhecer.

Cada fase possui dicas especificas, mas existem também as dicas
gerais.
¢ Gerais - Pegue os simbolos do Ghostbusters 1l. Com 20 vocé ganha
uma vida (vocé comeca com quatro).
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- Cuidado com as aranhas que o perseguem! Se uma delas conseguir
mordé-lo, vocé perde uma vida. Morre também ao ser atingido pela
lama.

w - Quando vocé bate numa barricada ou num obstdsculo, perde um

- pouco de tempo, mas se torna invencivel por um momento. Faca
isso quando a coisa estiver preta, com fantasmas por todos os lados.
E melhor perder tempo do que morrer!

ﬂ Cada comando é acionado por um botdo diferente, dependendo da

- fase em que vocé estiver. S6 o START é que sempre solta as
armadilhas para fantasma. O Botdo A quase sempre dispara o
detonador de lama e o B quase sempre pula.

EASE (s cacadores de fanstasmas descobrem a fonte do rio de lama quando
visitam a Van Horne Station, uma velha e abandonada estacio de
trem nos subterrdneos de Nova lorque. Os cagadores entram na
estacdo, armados apenas com seus detonadores de lama e armadi-
Ihas contra fantasmas.

Tunnel of Slime (Tanel de Lama) - Use seu destruidor de lama (botio
A) para matar os fantasmas que aparecerdo. Prepare as armadilhas
de fantasmas para pegar os voadores. Mas aten¢do: vocé s6 pode
preparar uma por vez. Cuidado para ndo cair nas suas préprias armacli-
thas! Acerte os simbolos do Ghostbusters Il que aparecerao no tdnel.

LASE Os cacadores estdo indo para a Courthouse (Tribunal), aproveitando
para dar uma vasculhada nas ruas pelo caminho. Eles cruzam com
estranhos e perigosos pedestres pelo caminho.

Atire nos fantasmas que vocé encontrar e mova seu carro Ecto-1A ao
redorda lama vermelha que eles jogam em vocé. Pule ou desvie das
barricadas que aparecerdo, porque se vocé for tocado por um
fantasma ou atingido pela lama, perde uma vida. Se conseguir
acertar as reluzentes holas verdes que ficam acima de seu carro, um
bonus de poder (Power-Up) caird no chdo. Vaem direcdo a ele com
o carro para conquistd-lo.
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Ha varios tipos de bénus de poder: o Slime-resistant shield (escudo
contra lama) o protegera por um certo tempo; ja com os Red ou
Yellow Blasts (Carga vermelha ou amarela) vocé terd armas potentes
até ser atingido pela lama; e a Smart Bomb (Bomba inteligente)
explode qualquer um que pintar na sua frente.

Fique ligado nas tampas de bueiro. Se ele estiver jorrando lama, vocé
perde uma vida. Mas se comecar a jorrar quando estiver em cima do
bueiro, vocé sera levantado e, no ar, sera mais facil acertar as bolas
verdes e os simbolos. Fique de olho nas flechas roxas: se apertar o
botdo B quando estiver em cima delas, vocé ird para cima e para
baixo. Pode ser o tnico jeito de escapar dos abismos que aparecem
quando menos se espera.

55 Order in the Court (Ordem no Tribunal) - A policia ndo aceita a acio dos
cagadores de fantasmas e os leva ao Tribunal. O juiz profere um discurso
violento, delirante até, que energiza a lama que esta no Tribunal, fazendo
com que ela exploda e liberte um monte de fantasmas.

Setas - a esquerda move os cagadores para a esquerda e a da direita
para direita. A “para cima” levanta o detonador de lama, enquanto
a “para baixo” o abaixa.

i Ghosts in the Park (Fantasmas no Parque) - Tanto os cacadores de
fantasmas quanto os préprios fantasmas estdo dando um passeio
pelo Central Park.

Cuidado com as grandes bolhas de lama vermelha que aparecem no
caminho. Se uma delas encosta no seu carro...bau-bau, vocé perde
uma vida. Atire nelas, mas tome cuidado.

= Subway Slime (Lama no Metrd) - Hora de diversdo. Todos fazem um
cruzeiro pelo rio de lama do Metrd.

= The Statue of Liberty Strikes Back (A Estitua da Liberdade Contra-
ataca) - Os cagadores decidem que o Gnico jeito de lutar contra
Vigo, amais maldosa e complexadas criaturas, é usando como arma
a Estdtua da Liberdade. Entdo levam a estdtua para um passeio que
vai do porto até o Museu.
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Vocé tem de se livrar dos desagradéveis fantasmas soltadores de

bombas-de-lama usando o botdo A para atirar neles do céu, com as
bolas de fogo da tocha da estatua. Mas cuidado: se a lama acertar
a estatua, vocé perderd a capacidade de mirar com atochae sé a
recuperara se acertar um fantasma. Se um fantasma encostar na
estatua, vocé perde uma vida. Quando estiver em apuros use a arma
secreta da estdtua: a book bomb (bomba-livro). Aperte o botao B
para fazer desaparecer todos os fantasmas do céu. Mas seja caute-
loso: vocé s6 pode usar a bomba-livio uma vez, a nao ser que
consiga apanhar outra.

Setas - as da direita e da esquerda movem a estdtua para o lado

desejado. A “para cima” mira a tocha para a direita e a “para baixo”
a mira para a esquerda,

Botdo A: Dispara as bolas de fogo da tocha
Botdo B: Dispara o “livro”

ﬁ Storming the Museum - (Detonando o Museu) - Vigo mora aqui. Dd

para perceber; o prédio inteiro esta cheio de lama. Vocé deve entrar
com os quatro cacadores no Restoration Room (Sala de Reparos): é
I4 que estd o retrato de Vigo, pendurado na parede. Daf cada um
delestem de passar por uma encruzilhada assustadora para apanhar
o vildo.

O alvo é Vigo. Boa Sorte!
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Misséo:

A Terra explodiu e deu origem a 4 fragmentos e a uma nuvem

de meteoros. Seres alienigenas tomaram conta do computador da
lua. Vocé precisara destrui-los. Sua nave fica no canto inferior
da tela e seus inimigos aparecem pela parte superior. Boa Sorte!

Fases - Image Fighttem cinco fases de simulador e trés de combate. Ao
limpar uma fase, vocé s6 dard inicio ao combate de verdade se tiver
conseguido um aproveitamento de no minimo 90%.

Pérolas - Quando encontrar pequenas pérolas verdes a sua frente, nao
ii as apanh@ Atire nelas e espere até que explodam e se tornem
vermelhas ou azuis (para pega-las), ou ainda que se transformem em
plataformas de lancamento.
As pérolas azuis (blue pods) atiram para a frente. As pérolas vermelhas
atiram longe, na direcao em que vocé se move.
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‘ - Plataformas de langamento lhe fornecem armamento especial: escu-
dos, bolas refletoras, radar antimisseis, lasers etc.

Quando voceé tiver plataformas azuis ou vermelhas, seu poder sera
aumentado se vocé apertar A e B ao mesmo tempo.

4 Ao apertar A, voceé altera a velocidade de sua nave, que serd auxiliada
pela ignicao de um foguete propulsor.

£°F Vocé estard lutando na base do inimigo. Seu alvo, o principal deles,
. se chama Pincer Pest- o Pestinha. Tome cuidado com seus anéis de
laser.

E Agora sao animais que parecem ursos! Para derrubd-los, vé por detrds.

e Cuidado com Cucamonga, a estranha e poderosa criatura que fica em
. uma mina devastada e abandonada pelo inimigo.

ﬁ: Sweet Patootie € quem deve ser derrotado. Vocé terd que travar uma
. violenta batalha até chegar aos cabos do elevador.

LS E a dltima etapa da simulacdo. Aqui vocé enfrenta uma criatura de
concha dura, Scura, e outra de cabeca dura, Medusa.

O combate

&2 Base Espacial Inimiga - Vocé precisa fazer um caminho tortuoso e
tomarmuito cuidado, para passar pelo sistema de defesa do inimigo.

Nave com a Bandeira Inimiga - As bombas estao escondidas no meio
dos meteoros. Elas estdo exatamente num meteoro sim e em outro

nao.

O Alvo Final - Vocé finalmente chegou até a Lua. E |d que fica o
computador principal. Boa Sorte!
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Caegori

Vocé é o Capitao Johnny “Jimbo-Baby” McGibbits. Pilotando
seu helicoptero, vocé enfrentard quem tentar impedi-lo de infiltrar-se
na base inimiga para destrui-la.

g Municao - Vocé pode conseguir um nimero limitado de misseis. Mas
a municdo para os canhoes é ilimitada.

i Chaff - £ sua arma para confundir os radares do i inimigo e, portanto,
seus misseis teleguiados. Quando perceber um missel inimigo, ndo
hesite: use seu chaff.

4 Turbo - Ao usd-lo sua velocidade dobra. Mas cuidado! A temperatura
do 6leo sobe muito depressa. Fique de olho nela.

g Whisper (Silenciador) - Use-o quando for realizar um pouso secreto.
Ele reduz o barulho do helicoptero, facilitando seu objetivo.
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4 Problemas no Helicptero - Quando surgem, vocé ouve soar um
- alarme e uma luz vermelha (Warning light) pisca no painel. Veja o
que pode estar acontecendo:
E (Engine damage) - Significa que o motor estd com defeito.
B (Battery overheating) - A bateria estd fervendo.
O (Oil overheating) - Temperatura do 6leo estd alta demais.
F (Fuel low) - O nivel de combustivel esta baixo.
A (Altitude) - Vocé estd voando baixo demais (menos de 60m).
R (RPM) - A rotagédo estd muito baixa.

ﬂ O que fazer

Quando aparecer E, F ou R - A (inica solucio é pousar o mais rapido
possivel para evitar baixa em combate.

Quando pintar B ou O - Ambos estdo ligados a temperatura, portanto
vocé deve diminuir a marcha ou desligar o turbo, ou 0s dois.

OAs6piscaquando vocé estd prestes a cair. Faca o possivel para subir,
subir, subir...

Olho nas RPM - a rotacdo ideal para um véo sem surpresas desagra-
ddveis deve girar em torno de 2300 RPM.

4 ADF (Automatic Direction Finder)

E 0 seu orientador de voo. Acione seu ADF logo que decolar. Quando
0 ADF comecga a piscar rapidamente é hora de pousar, pois vocé ja
chegou ao seu destino.

Quando estiver sobrevoando seu destino (e 0 ADF piscar) desligue o
turbo, reduza sua velocidade para zero e comece a descer. Ligue seu
silenciador para despistar os inimigos, mas nao se esqueca de ficar
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de olho na temperatura do 6leo. Mantenha o helicéptero estavel e
ndo pouse nos cantos, senao vocé bate.

Quando vocé cruzar uma nave ndo-identificada, ha 2 procedrmentos
atirar ou acenar Ol! Neste caso, al;,uem perguntard quem vocéé, Se
quiser falar a verdade, diga que € o infiltrator; se quiser despistar,
identifique-se como Overlord. Todo cuidado é pouco para lidar
Com esses caras.

| § Seu Equipamento na Missdo Terrestre

Sleeping Gas (Gas sonifero) - Qualquer um que for atingido por esse
gds dormira por alguns segundos. Menos vocé, que ficard automa-
ticamente protegido por um tapa-narinas.

Gas Grenades (Granadas de gas) - Também pdem os inimigos para
dormir, s6 que seu alcance é muito maior. Portanto, trate de usa-las
quando hover muita gente o incomodando. As granadas sao perfei-
tas para proporcionar curtos sonhos nos guardas que protegem as
diversas salas.

identification Papers (Documentos de identificacdo) - Nao matam
ninguém, mas podem inpedir um indesejdvel ataque inimigo.
Quando um guarda perguntar quem vocé é, simplesmente mostre
seus documentos a ele. Esse “crachd” poderd livrd-lo de encrenca.

Mine detector (Detector de minas) - Localiza minas escondidas pelo
prédio. E bom saber por onde anda e, principalmente, aonde pisa!!!

Explosives (Explosivos) - Vocé precisara deles para destruir a sala de
controle de misseis que aparecerd na Fase 3.

Uma vez na base do inimigo, vocé enfrentard 3 fases

£ASE Arsenal de gds - Vocé tem de entrar e neutralizar um verdadeiro
E arsenal de gds letal que esta armazenado numa espécie de tonel.

62 NINTENDO



Ache 0s 4 tonéis e leve-os até o laboratério para andlise, porque
apenas um deles contém o temido gds. Em seguida, use seu
neutralizador e caia fora o mais depressa possivel.

£ASE Resgate - O Dr. Phineas Gump foi seqiiestrado e vocé tem de liberta-
lo. Paratanto, € preciso que vocé encontre a pilula da invisibilidade
e entregue-a ao cientista. Procure-a!

L3k Sala de Comando - Chegou a hora de atacar até chegar a sala de
. comando do inimigo. Cuidado ao abrir as portas! Prepare suas
bombas antes que seja tarde demais.

Sempre que entrar em um prédio, aparecerd um mapa de seu interior.
Analise-o para ir direto ao seu objetivo sem se perder.
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Mea Man I

I - - i
Missao:

Dr. Wily, o cientista maligno, quer conquistar o mundo. Mas
antes de conseguir fazer isto, ele e os seus servos viloes
terdo de enfrentar o superherdi Mega Man, que ird atacar o
Castelo da Cabeca de Caveira (Skull Castle).

l{f Pontos - Mega Man ganha pontos e energia a cada inimigo que

derrota.

E g Armas - Algumas das armas que vocé conseguira dao melhor resulta-
do com alguns inimigos e pior com outros. Para vencé-los mais
facilmente, enfrente-os um a um nessa ordem: Airman, Crashman,
Metalman, Heatman, Bubbleman, Woodman e Flashman.

u Passwords-Se vocé for destruido, em qualquer parte do jogo, recebera
uma senha (password) para continuar. Antecipamos todas para
64
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vocé. Veja qual delas usar, caso queira pular afase de um vildo, mas
conseguindo seus poderes.

Airman - A1, C145, D135, E13
Crashman - A1, C45, D1235,E14
Metalman - A2, B1, C25, D124, E14
Heatman - A2, B135,C2, D124, E4
Bubbleman - A1, C4, D1235, E124
Woodman - A1, C34, D235, E124
Flashman - A2, C25, D1234, E12
Quickman - A2, B15,C2, D124, E14

4 Super Dica - Para ter, a0 mesmo tempo, as armas de todos os vildes,
digite: 3E5E 1C 3D 5C 4B 1D 2B

EASE Airman - O homem-ar

As Cabecas Tikis - Espere até que elas abaixem suas orelhas antes de
atacar. Ai, pule em cima de suas cabecas e vd para a direita.

Quando os Gremlins chegarem, ndo os destrua até estarem em cima
dos Tikis, assim vocé poderd pegar os residuos de energia.

Lightning Lords (Os Senhores dos Relampagos) - Tente destrui-los
assim que aparecerem. Se vocé falhar, lance fogo nas cabecas deles
enquanto pula para se desviar dos seus raios. Apos destruirumdeles,
vocé poderd roubar sua carruagem, e partir para o atagque aos
inimigos seguinies.

Fan Fiends (Os Deménios Ventiladores) - Esses servos repelentes de
Airman expelem ventos poderosos de suas enormes barrigas. Usando
a plataforma como apoio, vocé conseguird nao ser levado pelo
vento. Chegue perto dos sacos de vento; em alguns momentos é
possivel saltar para atirar neles.

Airman - O truque para derrota-lo é saltar por cima de seus disparos
de ar e atirar nele antes que ele volte a atirar. Quando vocé o
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derrotar, ganhard seu poderoso Disparador de Ar.
£ast Crashman - O Homem Destruidor

Conveyor Belt - Este é facil de derrotar, basta acertd-lo e se desviar dos
seus tiros.

Hard Hat Hooligan - As suas armas ndo conseguirdo acertar a cabeca
dele. Suba numa das plataformas e atire em suas partes vulneraveis
quando ele enclinar o chapéu para disparar; caso vocé ndo o tenha
acertado, desca até a plataforma novamente. Na se¢do mais escura
do tinel vertical vocé encontrard uma Vida Extra e um Cesto de
Energia.

Prop-Tops - Sdo os bichos com hélices na cabeca. Evite-os desviando-
se para os lados (de cima para baixo eles levam vantagem) e dispare
sempre que eles pararem.

Crashman - N3o se aproxime na hora errada. Para combaté-lo, fique
longe do seu campo de ataque e chegue perto nos intervalos de tiros.
Apos derrota-lo, vocé ird conseguir Bombas Destruidoras,

EAsE Metalman - O Homem de Metal

Metal Munchers - Use os conveyor belts para transporte. Va o mais
rapido que puder, desviando-se dos pratos que caem.

Lagartas Voadoras - Acerte-as e vocé conseguird mais energia.

Gear Clowns - S30 0s demdnios montados em rolimds. Atire primeiro
nos rolimas, depois derrube-os.

Metalman - Use as Bombas Destruidoras para perfurar suas costas e
nao deixe que ele 0 acerte com suas ldminas de metal. Elas podem
mover-se em 8 diregoes, por isso, mantenha-se em movimento.

£ast Heatman - O Homem Térmico

Na fase inicial, pule de bloco em bloco antes que eles desaparecam.
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Use bombas destruidoras para atravessar a estrutura do andar. Use
seu disparador de ar para neutralizar os movimentos da canilha
giratoria. Para derrotar Heatman mantenha distancia quando ele se
transforma em fogo atbmico: assim ele é indestrutivel. Quando ele
estiver na forma de humandide, dispare, pule, corra e fique fora do
seu caminho.

Ahsf Bubbleman - O Homem-bolha

Primeiro vocé passard por um tinel, onde terd de saltar de uma
plataforma para a outra. No pise nas plataformas vermelhas, senao
vocé cai num precipicio. Uma longa plataforma branca vird mais
adiante, seguida de duas plataformas menores que dao para a
direita. Desca-as até o final, vd para o lado esquerdo e pule na
plataforma, para ndo cair no abismo. Mas ndo se anime. Falta muito
até o Bubbleman.

Peixe Lanterna - Para destrui-lo, basta acertd-lo e desviar-se dos
supercamardes que ele cuspird.

Peixe de Metal - Use a lamina do Metalman, pule bem alto e atinja o
peixe no olho, no alto da cabega.

Sapos - Destrua-os com o canhdo. No pule alto neste trecho pois o
teto estd minado.

Objeto voador - Fique a esquerda dele, onde o teto é mais alto, para
nao ser achatado.

Bubbleman - Pule por cima das bolhas e use a lamina do Metalman.

ASE Woodman - O Homem-Madeira
Coelhos-robos - Nao existe uma forma de destruir as cenouras
explosivas. Por isso, desvie-se delas e nao gaste municao a toa. Atire
sempre antes deles arremessarem as cenouras. Quando estiverem

embaixo de vocé, esmague-0s com as bolhas.

Galinhas Atémicas - Faca o mesmo com as galinhas atdmicas. Se elas
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estiverem numa plataforma em cima de vocé, aproxime-se da borda
da plataforma onde estao: elas saltardo por cima de vocé.

Cachorros Mecanicos - Eles aparecem na floresta. Pule bem alto para
evitar suas linguas com bolas de fogo. Depois arrebente-os com seu
Fogo Atomico.

Mecha-Monkeys - Esses gorilas ficam dependurados embaixo da
plataforma, mas sobem rapidamente para estourar os miolos de
Mega Man. Quando encontrar um, figue onde estd. Espere-o subir,
dé um passo atrds e dispare um tiro de canhao.

Woodman - Cuidado com as folhas que ele solta para se proteger. Para
mata-lo, use bombas destruidoras, pois elas atravessam seu escudo
de folhas, ou dispare seu canhao varias vezes, na hora em que as
folhas cairem no chao.

a2t Flashman (Homem-Flash) - Destrua os pedestres mecanicos gigantes,

n no nivel do Flashman, usando bolhas. No nivel do Quickman, vocé
6 serd capaz de vencer o Force Beams usando o Paralisador do
Tempo, que vocé obteve apds derrotar o Flashman.

Quickman (Homem Rapido) - Para derrotar o Quickman, finja que
tem medo dele: fuja para a direcio oposta. Ai, pare abruptamente
e atire contra ele. Quickman pode ser o “homem rapido”, mas isto
ird retarda-lo bastante.

- “‘f O Castelo

Quando vocé chegar ao Castelo da Cabeca de Caveira (Skull Castle),
vai precisar de todas as suas armas e defesas. Nunca entre em
panico. Contra o tanque Cyborn, chamado Gutz-Dozer, espere que
ele abaixe os punhos, pule no canto do tanque e atire no seu rosto.
Quando o blocos voadores vierem para esmagar vocé, agache-se,
atire e ocupe o lugar onde eles estavam. Se tudo mais fathar, vocé
ainda tem o poder de parar o tempo, o que imobilizard o inimigo
enquanto voceé testa o que quiser.
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Mega Man Il

Derrotado por Mega Man na versao anterior deste jogo, o Dr. Wily
decide desta vez mudar de lado e ajudar o Dr. Light, criador de Mega
Man, a construir o Robé 8, capaz de manter a ordem no Universo. Mas
para acabar o projeto, Mega Man e seu fiel cachorro Rush precisardo
conseguir os cristais de energia, defendidos ferozmente pelos robés
dos planetas mineradores.

u Fases - Mega Man lll (Rockman llI) tem 14 fases, com 6 etapas na
Gltima, somando 20 etapas.

Inimigos - Voceé terd de combater 16 robds: 8 novos e, depois destes,
0s mesmos inimigos de Mega Man Il. Vocé ganha a arma de cada
inimigo que derrotar, menos as do jogo anterior; portanto, nao
adianta comegar pelos monstros ja conhecidos.
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O qué procurar

£ Bolas de Energm - Aparecem em dois tamanhos. Quanto maior o
L cristal, maior o seu poder de recarregar o seu medidor de vidas.

Bolas de Armamento - Recarregam as armas especiais. Vocé tem de
estar usando a arma que quer recarregar antes de pega-las.

¢ Caixa de surpresas - S6 traz boas surpresas.

ﬁ Cabeca Mega Man - Para ganhar uma Vida Extra.

4 Tanque de Energia - Recarrega completamente o seu Medidor de
- Energia.

u O Rolo do Rush - Para poder subir bem alto.
ﬁ Rush Marinho - Para poder explorar as profundezas do mar.
w‘ Jato Rush - Para locomover-se rapidamente.

' § Supersalto - Com dois controllers ligados ao NES, aperte o controller
L 2 para a direita e entdo pule. O salto serd maior que aquele
conseguido com o Rolo do Rush.

4 Invencibilidade - Sempre que vocé cairnumavala, serd possivel tornar
o Mega Man invencivel: dentro do buraco, espere o Medidor de
Vida dele chegar a zero; ai dé um Supersalto. Mega Man ficard
invencivel até o final do nivel em que vocé estiver.

Tome cuidado com duas coisas: se vocé recolher algum item restau-
rador de energia, Mega Man perderd a invencibilidade; enquanto
vocé for invencivel ndo poderd usar o Canhdo de Braco: so
funcionardo armas que vocé ganhou dos mestres derrotados nas
fases anteriores.
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E Needle Man - O Homem Agulha

Porco-Espinho - Atire rapidamente no primeiro que aparecer, adireita;
salte, atirando ao mesmo tempo, para matar os outros. Suba aescada
que ird aparecer apos o quarto porco-espinho.

Canhdes - Atire em todos os que aparecerem no caminho, nesta fase.
Nio se aproxime deles antes disso, para ndo ser atingido pelas balas
de canhao.

Robd - Ele s6 ird se mover apds vocé cair ao cho. Ai, atire nele!

Libélula - Quando ela vier atacé-lo, pela esquerda, atire ou pule por
cima dela.

Escada e Tanel - Voceé ird combater vdrias libélulas e robos até chegar
a uma escada. Desca-a e, antes de entrar no tinel, aguarde uma
ponta de ferro cair do teto; quando ela estiver subindo novamente,
vocé poderd entrar. Haverd outras pontas tentando acerta-lo, ao
longo do caminho. Atencdo: tome um cuidado especial com uma
ponta de ferro em cima de uma plataforma, que fica a esquerda de
uma escada. Avance quando ela estiver se retraindo e pule, rapida-
mente, na escada.

Tanque de Energia - Quando vocé subir a escada, dard de encontro
com o porco-espinho. Use o Rolo do Rush para pegar o Tanque de
Energia, mas nao pule na hora em que o porco-espinho estiver
atirando.

Robds - O momento para atingi-los é quando suas viseiras se tornam
pretas. Para se livrar do robo maior, atire quando ele abrir a viseira,
ou passe por baixo dele quando ele pular.

Needle Man - A direita vocé encontrard uma porta de metal, que dé
acesso aos aposentos do Needleman. Atire nele sem parar e pule
para desviar de seus tiros de espinhos. Se ele pular em sua direcdo,
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passe por baixo de suas pernas e va para o lado oposto da tela:
quanto mais longe, mais facil serd a defesa. Apds cerca de 28 tiros
do seu Canhdo de Braco, Needleman morrerd; vocé receberd o
Canhao de Espinhos e o Jato Rush.

LASE Snake Man - O Homem Cobra

72

Robos Saltitantes - Eles irdo atingi-lo varias vezes antes de vocé
conseguir reagir. Atire rapido!

Cabecas de Serpentes - Suba a escada; antes de entrar na sala, dé um
salto e jd entre disparando: vocé poderd matar as trés serpentes logo
naentrada, sem nem mesmo lhes dar a chance de atirar contra vocé.
Caso nao consiga, atire de longe. As serpentes irdo disparar sempre
depois de darem uma piscadela. Ao subir, mais uma serpente ird
ataca-lo: mire a mandibula dela e pule para desviar de seus tiros. O
chdo parard de se mover quando ela morrer. V4, entdo, para a
direita. Surgirao duas outras serpentes: atire na primeira por detrds
do muro; para matar a segunda vocé terd de saltar.

Helicéptero - O helicoptero ira bombarded-lo. Cuidado!

Bolas de Energia - Ndo as pegue antes de ter destruido a serpente que
guarda a escada. As duas bolas estdo no topo do pico.

Pole-Vaulters - Fique parado enquanto eles se aproximam; eles
pulardo por cima de vocé, caindo do seu lado esquerdo. Vire-se e
atire neles antes que corram em sua direcdo.

Shot-Putters - Suba a escada e salte de cima dela para atirar no Shot-
Putter. Apés derrotd-lo, suba novamente a escada e vocé dara de
cara com outro Shot-Putter e duas escadas.

Caixas de Surpresas - Suba a escada da direita e abra as duas Caixas
de Surpresas. Volte para baixo e ai suba a escada da esquerda.
Derrote a cabeca gigante e va para a direita.

Bola de Energia - Ha uma Bola de Energia no topo da primeira escada
que vocé encontrar.
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Snake Man - A segunda escada leva aos aposentos de Snake Man.
Mate o inseto que guarda a escada e suba-a. Procure uma coluna,
adireita, e fiqueem cima dela, bem no centro: vocé comegard a voar
numa plataforma. Quando vocé estiver no alto da tela, pule para
outra coluna. V4 pulando, desta forma, de coluna em coluna, até
chegar a sala de Snake Man. Use, entdo, o seu Canhao de Agulhas
- pule sobre as cobras que virdo atacar e atire no Snake Man.
Matando-o vocé ganha as Cobras Amestradas dele.

ASE Gemini Man

O Olho voador - Ele voa alto, desce rapidamente para jogar 3 bombas
e ai sobe novamente. Pule e atire nele na hora em que comecar a
descer.

Cabeca Mega Man e Bola de Energia - Alguém vird abrir a escotilha
para vocé. Ao entrar, abrace a parede da direita para cair num lugar
onde hd uma Bola de Energia; ou, entio, abrace a parede da
esquerda para cair onde ha uma Cabega Mega Man.

Ovos e Girinos - Atire e mate o maior nimero deles que vocé
conseguir, pois cada um é, potencialmente, urn item especial. Suba
a escada no final do tinel, mate mais ovos e girinos e pegue a Bola
de Armamento.

Pingiiim Gigante - Ele arremessa pequenos pingiiins contra vocé.
Matando os pingliinzinhos vocé ganha itens especiais; para matar
o granddo, salte e acerte-o nos olhos. Destrua também o outro
pinglim a esquerda.

Bola de Energia - Se vocé precisar, caia no buraco e ganhe uma Bola
de Energia. Caindo novamente num buraco, vocé ira aterrar perto
de dgua: salte de bloco em bloco sobre a dgua, caindo nela de vez
em quando para pegar os itens especiais que aparecerem (use o Rolo
do Rush para sair, ou 0 Rush Marinho para atravessar tudo rapida-
mente).

Tanque de Energia - Ha um ao lado da escada, no final da lagoa.
Pegue-o antes de subir.
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Sapos - Acerte-0s enquanto estiverem ainda no ar; depois, suba a
escada e destrua os robos saltitantes.

Gemini Man - Vocé terd de combater 2 Gemini Men no inicio. Use
suas serpentes amestradas, arremessando-as para a esquerda (como
os Gemini Men ficam saltando da direita para a esquerda, vocé ird
acertd-los). Matando os dois vocé ganhard o Gemini Laser.

’&? Spark Man - O Homem Faisca

Tomadas Voadoras - Suba e va para a direita. No teto e no chao havera
zappers; salte e atravesse o local. Atire rapidamente nas tomadas
voadoras que sairdo dos tubos no teto, antes que elas atirem chispas.

Bolas de Energia e de Armamento - Suba a escada e passe pelas
plataformas que se movem em direcao as pontas no teto: cuidado!
Suba novamente, pule e atire no motorista do trator. Use o Rolo do
Rush para conseguir as Bolas de Energia e de Armamento. Depois,
suba novamente e caia no buraco.

Blocos de Lixo - A direita vocé enfrentara tubos que cospem lixo:
destrua um dos blocos e saia do.caminho antes que um outro
venha para esmagar vocé. Se quiser, destrua mais blocos atrds de
itens especiais. Depois, desca novamente e corra para a direita:
vocé terd de fazer uma seqiiéncia de saltos dificeis, onde o Jato
Rush ajuda.

Spark Man - Paramaté-lo, use o seu Canhaode Agulhas. Nofinal, vocé
ganhard o Spark Shock (Choque de Faiscas).

LASE Magnet Man - O Homem ima

imas Voadores - Va para a direita ao entrar neste estagio. Passar pelos
imas é facil: € s6 nuncasaltar enquanto um ima estiver natela. Desca
a escada e o mesmo cara que ja lhe abriu a escotilha uma vez ird
aparecer...s6 que desta vez vai ataca-lo! Atire nele apenas pelas
costas: quando ele se virar, deslize atrds dele e atire; faca isto quantas
vezes forem necessarias. Quando ele morrer, aparecera um buraco.
Pule dentro.
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Robés Dome - Eles atiram misseis. Mate um deles e fique com 0s
misseis.

1¢ Labirinto - Fique do lado esquerdo da tela até aparecer um bloco.
Pule nele e espere um outro bloco aparecer do lado direito: pule por
cima dele. Depois, pule para cima e esquerda; para a direita; e, no
final, de novo para a direita, a cada bloco novo que aparecer. Assim
que voceé cair, depois do segundo salto a direita consecutivo, pule
para cima - um bloco aparecerd embaixo de vocé. Pule por cimado
muro.

2¢° Labirinto - Concentre-se em andar apenas nos blocos da direita,
que vocé deverd atravessar facilmente.

3¢ Labirinto - Pule no primeiro bloco, mas ndo pule naquele que
aparecer a direita. Ai, espere aparecer um bloco na parte superior
direita da tela: pule apenas nessa hora.

4¢ Labirinto - £ o mais facil de todos: simplesmente pule de bloco em
bloco, e pronto! Suba a escada depois.

Itens Especiais - A sala que vocé verd, em seguida, estd repleta de itens
especiais. Mas antes vocé tem de matar o robd que fica no andar de
cima. Desca, depois, pela escada na parte inferior esquerda da tela.
Recolha todos os itens que puder.

Magnet Man - Suba a escada e dé uma surra no robd, de novo. Suba
mais ainda e derrote o robd Dome. Entre nos aposentos de Magnet
Man e ataque-o com o seu Spark Shock. Dispare cerca de 7 tiros
enquanto ele estiver no chdo. Cuidado: sempre que ele levanta os
bracos, estd prestes a ativar o seu campo magnético, que anula as
faiscas do Spark Shock. Derrotando-o, vocé ganha o seu Missil
Magnético.

E Hard Man - O Homem Durdo

Abelhas - Se vocé nio quiser lutar com elas, corra no sentido oposto
ao delas (para a-esquerda): elas irdo para a direita e desaparecerdo.
Vocé pode voltar depois, sem problemas.
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Armadilhas e Bola de Energia - Pule por cima de objetos verdes no
chdo porque tentardo pegar o seu pé. Pegue a bola de energia e suba
a escada.

Shot-Putter - Derrotar o Shot-Putter aqui é mais dificil do que no nivel
do Snake Man. Mas nadaque ndo se possa resolver: atire nas paredes
algumas vezes, com o Gemini Laser. O raios irdo ricochetear e
acertar o Shot-Putter, onde ele estd escondido.

Macacos - Se eles te acertarem, ndo atire de volta. Fuja para a direita
até chegar a escada. Suba, pegue a Bola de Energia, suba novamente
e passe por mais um macaco. Depois, suba novamente.

Tratores - Acerte o motorista, ndo o veiculo. As duas escadas tém um
robd esperando por vocé em cima. Derrote-os e suba mais ainda.

Inimigo Misterioso - Atravessando a sala das pestes verdes, havera
uma escada para vocé descer. O homem misterioso ird aparecer
novamente. Ligiiide-o e desca mais duas vezes. Vocé ird enfrentar
um inimigo saltador, antes de entrar na sala do Hard Man.

Hard Man - Use seus misseis magnéticos: como ele é feito de metal,
todos os misseis irdo acertd-lo. No final, pule por cima de sua Hard
Knuckle (Junta Dura) para ganhar essa arma.

< Top Man - O Homem Pido

Gato Gigante - Apds vencer 0s sapos e parafusos, desca aescada. Mate
orobd, suba as rochas e desca 3 telas sem parar (tome cuidado com
as pontas que irdo tentar acerta-lo, na 3 tela). Destrua os 2 tratores
adireita e, apds descer mais 2 telas, enfrente o Gato Gigante: véd reto
nadirecdo dele e atire em sua boca. Ele ird acerta-lo algumas vezes,
mas ndo serd nada grave. Desca e enfrente outro gato antes de subir.

Top Man - Siga em frente pelo labirinto até chegar aos pides: ao pular
de um pido aoutro, certifique-se de estar no lado certo ou vocé errara
o salto. Apés 6 pides, vocé chegard a casa do Top Man: espere ele
atirar 3 pides e entdo bata na cabeca dele com o Hard Knuckle; pule
todos os pides que vierem em sua direcao e, por fim, pule por cima
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do Top Man quando ele vier girando para o seu lado. Vocé ganhara
o Top Spin (Giro Maximo).

e Shadow Man - O Homem Sombra

Dome Redondo - Ele aparecerd depois de vocé ter combatido o
homem misterioso e transformara toda a tela num campo estelar.
Espere até ele sair ou destrua-o com um Missil Magnético. Voceé vai
encontrar mais 6 Domes no caminho - livre-se deles rapidamente e
pule no buraco.

Cataratas de Lava - Use 0 Jato Rush para cruzé-las. Se tentar saltd-las,
vocé podera ser lancado a dgua por um dos robés para-quedistas.
E ndo vale a pena se molhar a toa.

Shadow Man - Chegue perto dele e use o Top Spin. Mesmo sendo
rapido, ele caird num instante! Vocé ganha a Shadow Blade e o Rush
Marinho.

Metal Man (Homem-Metal) e Quick Man (Homem Rapido)
P

Plataformas Giratérias Redondas - Pule de uma a outra rapidamente,
nao pare nelas.

Metal Man - Destrua-o com o Missil Magnético ou com o Hard
Knuckle; fique a esquerda e desvie de suas laminas enquanto atirar.

Quick Man - Atire Cobras Amestradas nele enquanto vocé estiver
saltando. Nao atire muitas cobras de uma sé vez, ou vocéficard sem
nenhuma.

Air Man (Homem Ar) e Crash Man (Homem Trombada)
Porco-espinho - se vocé o derrotar ganhard itens especiais.

Air Man - Mate-o usando Misseis Magnéticos ou o Spark Shock
(Choque de Faiscas). No atire nele enquanto houver um redemo-
inho a sua volta. Salte ou deslize para outro lugar para ter um angulo
melhor.
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Libélulas - Apds ter vencido o Air Man, monte no seu Jato Rush e fique
no topo da tela, atirando constantemente para matar as libélulas.

Bolas de Armamento - Pegue toda Bola de Armamento que voce
encontrar no caminho. Ha uma bola, embaixo de uma laje, que
vocé ndo conseguird pegar com o Jato: mude para o Canhao de
Braco e deixe-se cair na laje onde esta a bola.

Robé Gigante - Apés muito voo no Jato Rush, vocé chegard a uma
escada. Suba-a e lute contra os mesmos inimigos de sempre, ate
chegar a um robd gigante: para destrui-lo, mire na sua cruz;
mas se vocé quiser ganhar energia, mate os robozinhos jogados
por ele.

£ASE Crash Man - Quatro golpes do seu Hard Knuckle dao conta dele.
Flash Man (Homem-Flash) e Bubble Man (Homem-Bolha)

Flash Man - Use o Canhao de Agulhas; se vocé ndo quiser liquida-lo
assim tao rdpido, use o Gemini Laser.

Itens Especiais - Logo no inicio, haverd zilhdes de ovos para eliminar.
Depoisde mataro Flash Man, hd alguns tineis esburacados, de onde
saem pequenas criaturas: mate-as. Depois, pule na dgua e use o
Rush Marinho: como ele salta fora da dgua, recolha todas as Bolas
de Armamentos em cima das lajes.

Bubble Man - Use a Shadow Blade ou o Spark Shock para maté-lo.
LASE  Alguns tiros fardao o servigo!

Wood Man (Homen-Madeira) e Heat Man (Homem-Térmico)

Plataformas - Algumas sdo perigosas. Use o Jato Rush para passa-las.

Wood Man - Quando ele atirar suas folhas mortais, salte e entdo atire:
6 assim vocé conseguird romper o seu escudo de fothas. Use o

Canhao de Agulhas ou as Cobras amestradas.

Heat Man - Use o Top Spin ou a Shadow Blade E vocé vai vencé-lo.
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Sf Break Man (Homem-Breque) e O Homem Misterioso

Finalmente fica claro quem é o homem misterioso que lhe ajudou uma
hora (abrindo a escotilha) e na outra atacou. Mate-o do mesmo jeito
que antes: va por tras dele e atire. No final, vocé receberd uma
mensagem do Dr. Light.

s O Castelo do Dr. Wily
|
12 Parte / Cabeca do Mega Man - Use o Rolo do Rush para pega-la;
cuidado com as pontas na dgua; atire nos pinguins enquanto vocé

pula ou eles irdo atird-lo contra as pontas.

Itens Especiais - Subindo a escada, estoure as 2 paredes verdes com
seu Hard Knuckle e pegue a outra Cabe¢a do Mega Man. Suba
novamente e recolha mais itens dentro das paredes (use o Jato Rush
para conseguir alcancar as paredes mais altas). Depois dos blocos
desaparecem, entre no enclave e ganhe uma Bola de Energia.

Robé que Atira Tartarugas - Mate as tartarugas com o seu Canhdo de
Braco e o rob6 desaparecerd naturalmente.

2% Parte / ltens Especiais - Recolha todos os itens que puder: suba e
deixe-se cair no meio da tela. Nao saia de |3 até ter coletado todos
oS itens.

Abelha Gigante - Voce tera de atravessar uma sala com Snappers e,
depois, pular de Snapper em Snapper: saia de cima do Snapper
quando aparecer uma Abelha Gigante. Mate todas as abelhinhas
que vierem atacar. Depois do tltimo Snapper, use o Jato Rush para
pegar todos os itens em cima das lajes, e va para a direita.

Robé Gigante - Dezenas de pecas do robé virdo voando para formar
o Robd Gigante - vocé terd de desviar-se delas! Sdo mais perigosas
apenas as que passam nos niveis mais baixos - pule as 8 primeiras
e ajoelhe-se nas 2 dltimas (elas passardo uma atras da outra e vocé
ndo terd tempo para saltar 2 vezes). Mate o rob6 atirando em seu
olho; ele ird se despedacar e vocé terd de desviar-se novamente das
pecas. Quando o olho aparecer de novo, dé 30 tiros nele.
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3% Parte / Itens Especiais - Pegue todos os que puder. Vocé ird precisal
deles!

Domes do Campo Estelar - Eles estdo de volta, s6 que mais dificeis de
matar: ndo pare de se mover e atirar até conseguir descer.

Plataformas Moveis - Se vocé deixar, elas irao te jogar contra as pontas
nas paredes. Use o Jato Rush para sair dessa encrenca.

Falsos Mega Man - Apenas um deles sofre com 0s seus tiros; esse € o
Mega Man impostor que vocé tem que perseguir até matar - 0s outros
sao holografias para iludi-lo. Use o seu Canhao de Brago para mata-
los.

4% Parte / Labirinto - Desca até vocé chegar a uma sala com §
Teletransportadores.

Teletransportadores - Cada um ird teleportd-lo ao aposento de um
chefio; vocé tera de combater os 8 antes de prosseguir. Use, contra
cada chefdo, a arma que vocé ganhou dele na primeira vez em que
o combateu. Dé 7 tiros da arma de cada chefdao para destrui-lo.

52 Parte / O Falso Dr. Wily -Um falso Dr. Wily aparecerd, dentro de
um robd. Destrua primeiro o canhdo do robo (que fica atirando,
debaixo dele) e entdo aparecerd uma bolha onde hé o suposto Dr.
Wily pilotando. Usando o Jato Rush vocé serd capaz de subir ao topo
da tela e acertd-lo.

6 Parte / Itens Especiais - Colete todos os itens especiais que puder
antes de combater o verdadeiro Dr. Wily, que surgird mais adiante,
a direita.

A Batalha Final - Destrua primeiro a cabeca do robé do Dr. Wily,
usando o Hard Knuckle (suba na laje com o Jato Rush para atacé-lo).
Wily, entdo, ira até o topo do robo para levar-lhe uma cabeca nova.
Use agora as Cobras Amestradas, salte na laje que aparecerd em
cima. De 14, pule no Dr. Wily, ao mesmo tempo em que dispara
cobras. Volte a plataforma com o Jato Rush e atague-o de novo.
Quando tudo tiver acabado, relaxe e... curta o final!
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O Coronel Vernon CaTaffy é o chefe de uma organizacio internacional
de terrorismo. Sua sede fica em um pequeno pais perto da Africa

do Sul chamado Outer Heaven (Paraiso Exterior). Vocé é Solid Snake,

0 heréi destacado para destruir a mais brilhante criacio de

CaTaffy: Metal Gear, um robé nuclear capaz de destruir a terra.

| Fases - Metal Gear é um superjogo de fase tinica, com diversas etapas.
+ Por isso, vocé vai encontrar aqui as estratégias na ordem do jogo,
mas sem indicacdo de fase.

' Superarsenal - Para conseguir um excelente arsenal, digite a seguinte
senha: 35ZQE IBZ3A 56645 F14C6 NS1K6

| Recados - Quando a palavra CALL (chamada) piscar na tela, significa
que alguém tem um recado importante a lhe dar.
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i Armas - Vocé consegue armamentos nos caminhoes e nos 5 prédios
que terd que atravessar (na parte inferior da tela existe um grafico
que indica, entre outras coisas, as armas gue voceé possui).

| § Cameras-Fiquede olho nascameras de laser. Esconda-se nas sombras
para ndo ser detectado. No comeco do jogo elas apenas fazem soar
um alerta, mas nas fases mais dificeis elas também atiram.

¥ 4 Gas Letal - Vista sua mascara de oxigénio assim que vir sinais de
fumaca amarela: é gés mortal.

u Portas - Se uma porta ndo abre, tente uma carta-chave diferente.

| 4 Misseis- Use-os para detonar o painel de controle que existe nos locais
onde o chao brilha. Com isso vocé desativara o campo elétrico do
chio.

“ Racdo - Coma as racoes quando necessdrio: elas vao deixd-lo muito
mais veloz. Mas economize!

4 Prisioneiros - Nao ligue para o que os prisioneiros dizem nem atire

. neles de maneira nenhuma. Vocé perde uma estrela cada vez que

acerta um prisioneiro por engano. Vocé comeca 0 jogo com uma
estrela e pode chegar a ostentar até cinco, como os generais.

Estude 0 mapa que vem com o jogo. Nao serd perda de tempo, pois mesmo
com ele Metal Gear ndo é facil.

O jogo comeca na floresta ao redor do QG do coronel. Vd para a direita ¢
espere alé que o cara perto do jipe durma para avangar. Mas seja rapico
ou ele acordara.

Vocéterdque correr por entre caes de guarda. Se ficar preso, use seus bragos
para se livrar.

Quando vocé chegar a trilha onde dois guardas estao de plantdo, espere alc
que eles virem as costas para fugir.
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Na tela abaixo da cabine do guarda, verifique todos os caminhées de cima
abaixo. O caminhdo de baixo comecard a andar quando vocé pisar nele.
E é assim que vocé chegard ao Prédio 1.

Quando vocé chegar ao Prédio 1 terd a carta 1 em suas maos. Nos
caminhoes que ficam na drea externa do Prédio vocé encontrard racoes
para recarregar as energias. Importante: vocé pode pegar até 3 racoes por
estrela, ou seja, se tiver 2 estrelas pode pegar 6, mas se tiver apenas 1
pegard no maximo 3.

Entre no prédio e comece a procurar armas e héspedes. As armas estardo
em um lugar e a muni¢do em outro. A quantidade de municdo que vocé
pode carregar depende de quantas estrelas vocé tem. Note que quando
a munigcdo acabar vocé terd que voltar aos mesmos lugares para
conseguir mais matéria-prima para seus ataques.

Vasculhe todos os caminhoes, mas tome cuidado: alguns tém soldados
prontos para dar o bote.

Para achar um prisioneiro particular no Prédio 1, vocé terd que ser
capturado. Entre no caminhdo que estd no canto inferior direito do
labirinto.

Ao achar um prisioneiro, vocé perde todas suas armas e também toda a
munigao. Mas nao é dificil conseguir tudo de volta. V4 até a sala onde ha
guardas com espingardas e corra até a porta no canto direito da tela. La
estarao suas armas.
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O bravo guerreiro Ryu precisa evitar que seu inimigo, 0 Demonio,
encontre as trés estatuetas que juntas abrem os portais do
Inferno. Se Ryu nao achar as estatuetas antes dele, os deménios
dominarao a Terra.

I A Fases - Este jogo tem 6 fases, mas a acao rolaem 20 mundos diferentes

¢ Continues - Ha um continue no final de cada fase. Basta apertar o
botao Inicio para entrar.

| 4 Vida Extra - Na quarta fase ha uma Aranha Amarela dependurada no
teto; mate-a e vocé ganhard uma Vida Extra.

4 Economize! - Conhecer as etapas ndo ird ajudar muito se vocé nao
tiver bons reflexos. Mas ha boas dicas para vocé economiza
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energia, armas, pontos e tempo. Vocé ganha pontos (For¢a Espiritu-
al) quando derrota os inimigos e perde pontos cada vez que usa uma
arma (veja tabela a seguir).

O jogo da 3 vidas no inicio, com 16 pontos de forca espiritual cada
uma.

u Quanto gasta cada arma: Estrela - 3 pontos de Forca Espiritual; Estrela
Bumerangue - 5 pontos; Truque da Roda de Fogo - 5 pontos.

Rodas de Fogo - Sao provavelmente a sua arma mais potente. Nunca
perca a chance de pegar alguma roda de fogo quando aparecer no
caminho.

Bonus - Pegue todos os bonus e fontes de energia que vocé encontrar
pelo caminho, e também tente economizar Forga Espiritual.

A contagem regressiva do tempo e outros desafios tornam praticamen-
te impossivel ganhar este jogo sem estas precaucoes.

Segredo - Nas Fases mais avancadas, hda um jeito de se conseguir os
itens de bonus distribuidos no jogo sem gastar energia. Aperte a seta
para baixo enquanto o Ryu estiver no ar e entao aperte o botao B para
esticar sua espada. Vai ser preciso praticar um pouco.

Manobras

1 Setas - Movimentam Ryu nas diversas diregoes. Para fazé-lo saltarem
escadas, pressione o botdo A e a seta ao mesmo tempo. Quando
estiver na terra, a seta para baixo o fara ajoelhar-se.

¢ Botao A - Para saltar. Se vocé o fizer saltar contra uma parede, Ryu
conseguird se agarrar a ela, como se fosse o Homem Aranha. Para
fazé-lo saltar de cima da parede, aperte o direcional (no sentido
contrdrio ao da parede onde Ryu estiver) e o botao A ao mesmo
tempo.

Botao B - Controla as armas. Para usar a espada, apenas aperte B;
para usar as outras armas, aperte o botdo B mais a seta para cima;
faca o mesmo para executar o salto acompanhado de golpe de
espada.
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O que procurar

u Caixas vermelhas e azuis - Aumentam a sua forca espiritual; a caixa
vermelha vale 10 pontos e a azul 5 pontos.

g Congelador do Tempo - Consiga apanhar uma ampulheta e vocé terd
o poder de paralisar o tempo por 5 segundos.

l’A Bonus - A joia vermelha vale 1000 pontos e a azul vale 500.

' ¢ O vidro de Remédio - Encontre-o e vocé recuperara 6 pontos de sua
forga fisica.
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Ninja Garden Il

éEECIB

BUSBH STRET BUTTOoR

WIDEC. L0 iSRG
#iL.L RIGHTS REsERveED.

Ryu Hayabusa recebe um recado de seu pai (gaiden, em
Japonés, significa telegrama) e decide ir atrds dele para liberta-lo.
Para tanto, enfrenta diversos inimigos.

u Ninja Triplo - Vocé sabia que pode virar dois ou mesmo trés Ninjas de
uma s6 vez? Pois bem, para conseguir tal facanha pegue o simbolo
com a cara do Ninja em vermelho, que estara sempre coberto. Ele
fard com que seus mais novos companheiros 0 acompanhem em

cada movimento e ainda por cima aumentara seu poder.

u Vidas Extras - Para ganhar vidas a mais, pegue os simbolos com o rosto
do ninja em azul, que também estardo escondidos.
Ele aparece s6 uma vez em cada fase, quando aparece. Veja os locais:

Fase 1 - Ele nao aparece
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Fase 2 - Ele estd no inicio da Area 3, etapa subterranea (Baron Spider)
Fase 3 - No inicio da Area 2 (Muro).

Fase 4 - No meio da Area 2

Fase 5 - Na Area 2 (telas azuis), exatamente antes de vocé ter de descer.
Fase 6 - Ele ndo aparece

Fase 7 - Na 1% tela da Area 2.
ftens especiais

4§ Ninja Power (Poder Ninja) - Procure-o por toda parte. Ele aparece
como um caracter japonés dentro de uma caixa. Existem ninja
powers azuis e vermelhos. Com eles Ryu ficard mais forte.

§ Remédios - Pegue todos os pequenos vidros de remédio para aumen-
- tar a forga de Ryu.

§ Bonus - Os sacos de ouro lhe dao bonus. Os azuis, 1000 e os
vermelhos, 2000.

4 Bolas Vermelhas - Pegue todas as Bolas de Cristal do Dragao (verme-
lhas). Use sua espada, mas preste atencdo: muitas vezes vocé tera
que saltar ou se abaixar para apanhé-las. As bolas, uma vez
atingidas, liberam armas especiais. V4 atrds delas!

Armas especiais

"4 Parausar suas armas especiais, aperte o direcional para a esquerda ou
direita e B. Se vocé nao dirigir o tiro e s6 apertar B, a arma serad
disparada sempre na direcdo em que Ryu estiver olhando.

Vocé perde energia cada vez que usa uma arma especial. Veja quais
$30, COMO usar e quanto vocé se enfraquece com cada uma.

“ Estrela - Mire o inimigo e solte-a. Vocé perde 5 pontos de energia.
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w Estrela Especial- Funciona como um bumerangue: vocé a joga e pode
pega-la de volta. Mas tome cuidado! Depois de langé-la, salte para
que ela ndo o acerte. Mais uma coisa: ndo mire mal, pois se vocé

jogar a estrela para fora da tela...ja era! Demanda 10 pontos.

| Fogo - 8 pontos.

i Bolasde Fogo do Dragao- Converte aenergia dasua espada do dragdo
L em bolas elétricas. 8 pontos

' i Roda de Fogo Invencivel - Torna Ryu invencivel por algum tempo,

além de torna-lo um excelente e temido guerreiro. Nao desperdice
esta arma quando possuir outras armas especiais. 15 pontos.

Principais inimigos
4| Dando - E um monstro peludo e muito perigoso. Cuidado com ele!
{| Baron Spider - Um ser metade homem, metade aranha, que pode
. comprometer seus objetivos. Veja como vencé-lo em Estratégias.

Funky Dynamite - Esse tipo de ciborg nao é chamado de dinamite por
acaso! Ele anda muito rdpido e atira bombas perigosissimas.

§ Naga Sotuva - E um dinossauro muito esperto. Cuidado com ele.

Ganhe tempo! - Para pular toda aquela introdugao que existe antes de cada
fase, basta apertar Start (faca o mesmo quando quiser dar uma pausa).
Nao vale a pena perder tempo.

Abismo- Se voceé cair no abismo s6 hd um jeito de sair: € usando o seu chute
especial (aquele que vocé dd fora do muro). Suba no muro o maximo que
puder e use o chute especial para alcangar o muro do lado oposto. Dai
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execute uma manobra rapida: aperte a seta na direcdo oposta e aperte A
para saltar no ar, ou seja, para fora do abismo.

Baron Spider - Na 3% Area da 22 Fase, para derrotar essa criatura meio
homem/meio aranha, o melhor é ataca-lo do ar (mas nao va muito alto! .

Melhor Atague - Uma das melhores formas de atacar é de fora da parede.
Quando estiver em uma escada ou muro, aperte o botao A mais o
direcional para onde vocé quer, e Ryu ira pular chutando.

Bichos Vermelhos - Nao dé moleza para esses animais vermelhos que
parecem cachorros e surgem desde o comeco do jogo. Acerte-os antes
que eles o acertem. Ou simplesmente pule por cima.
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'Road Runner (Bip! Bip!)

Vocé é Road Runner, a incansavel ave de rapina, que corre pelo
deserto a procura de alpiste e limonada. Atrds de vocé estd o
também incansavel coiote, com apenas uma idéia na cabeca: Vocé!
Portanto, Bip! Bip! e pernas pra que te quero!!

- Conheca o inimigo - Que o coiote é meioidiota, isso todo mundo sabe.

. Anovidade é que ele esta munido de um respeitavel arsenal e ficou
perigoso: sao patins turbinados, foguetes, uma vara de saltar e um
helicoptero.

| Coma alpiste - Para saber quanta energia vocé tem, verifique o seu

L Seed Meter (medidor de alpiste). Coma todas as pilhas de alpiste,
porque quando vocé deixa de comé-las perde energia e pode nao
conseguir se safar do coiote faminto.

' Sempre em frente - Desvie de tudo e de todos! Ndo perca energia a
toa.
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4 Vidas Extras - Vocé comeca o jogo com 3 vidas, mas ganha uma extra
sempre que pegar um atalho.

Invisibilidade - Pegue a lata de tinta invisivel sempre que puder, par.
que o coiote ndo possa vé-lo. Até porque se o coiote pegd-la, vocc
é que terd maior dificuldade para escapar.

1 4 Patins - Quando vocé se distancia demais do coiote, ele usa seus patins
turbinados. Vocé ndo conseguird correr mais rapido do que ele,
entdo tente desviar. Zigue-zague é a melhor solucdo. Saia do
caminho do coiote e espere até que seus poderosos patins suman.

M Caminhdes - Alguns segundos antes de um caminhao aparecer, voce
jd pode ouvir sua buzina. Tente atrair o coiote para a trilha dos
caminhdes e divirta-se!
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Rodney Recloose é dono da loja Flesh ‘n” Asphalt Skateboard
Shoope. Junto com seus filho Bionic Lester (e sua gangue),

ele “manda” na cidade porque é o bonzao no skate. Vocé deve
provar que é melhor que eles.

Opcoes de Tela - Vocé tem duas opcdes de visdo: Regular Foot e
Goofy Foot. Na Regular, o skatista aparecera na tela; na Goofy, a
perspectiva é a de um simulador, como se vocé fosse o skatista.

“ Botoes - Em cada fase os controles terdo diferentes funcoes.
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Downhill
Esta é uma corrida cronometrada - vocé ganha pontos se chegar rapidamen-
te ao final da descida. Alguns pontos, de bonus, poderao ser conseguidos
com manobras radicais e saltos.

Controles

Botao A

Saltar - Aperte junto com o direcional para cima.
Agachar-se - Aperte junto com o direcional para baixo.
Retomar - Aperte-o para subir no Skate depois de cair.

Botao B - Aperte B juntamente com as setas direcionais parafazer manobras
radicais.

Setas Direcionais para os Lados - Servem como breques para o skatista.

Para conseguir maiores pontuacdes, va até o topo, seguindo a estrada em
zigue-zague, e depois pule a parede: vocé conseguira 400 pontos. Mas
cuidado - hd uma outra barreira logo em seguida. (Se vocé comecar o
jogo pela esquerda, corte caminho pela grama e depois pegue a rampa
para ganhar 200 pontos; aterrando direito vocé ganhara mais 200 pontos
- neste trajeto vocé ganha tempo, mas faz menos pontos do que
comecando pela direita).

Vaparaadireita, nadiagonal, e atravesse o tubo agachando-se; siga adiante
e dé um salto na rampa para ganhar 200 pontos - vocé perderd pontos
preciosos se desviar da rampa, pegando a rota a direita. Debaixo da ilha
havera uma grade: salte-a e ganhe 100 pontos. Salte algumas pedras
menores para passar para o outro lado do lago.

Freestyle (Estilo Livre)

Atravessando o tanque, vocé conseguira 10 passes, 5 de cada lado. O
truque é fazer manobras aéreas ao sair saltando dele. Nesta fase os
controles realizam estas manobras:
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Botdo A - Para dar um salto médio.
Botdo A (2 vezes) - Para conseguir um salto mais alto.

Botdo A (prolongado) - Para acumular velocidade quando vocé estiver no
tanque.

Setas Direcionais (para os lados) - Para dar um giro ou fazer a manobra
Rock’n Roll.

Setas Direcionais e Botao A - Apertando a seta direcional da direita ou da
esquerda e o botdo A, vocé fard um Foot Plant ou um Rail Side.

Setas Direcionais e Botao A (2 vezes) - Segure a seta direcional da esquerda
ou da direta e aperte duas vezes o botdo A, para realizar um Hand Plant
ou um Ollie.

Nesta fase vocé se saird melhor se fizer suas manobras no meio da tela. E
comum o skatista bater a borda do skate no lado direito da tela.

Half Pipe
Para dar o salto alto, aperte o botdo A. Ganhe velocidade usando o botao
B. Quando estiver na hora de saltar, aperte o botao A e depois novamente
o botao A no topo do salto.

The Jam (Chacoalhada)

A corrida mais maluca de que voceé participard. Os controles sao usados do
mesmo jeito que em Downhill. Destrua os inimigos ao longo do
caminho, para ganhar pontos extras. Aqui estao algumas manobras que
vocé podera realizar, além das que vocé jd conhece:

Socos - Aperte o botdo B e a seta direcional na direcao do seu inimigo para
esmurra-lo.

Chute Alto - Apertando a seta direcional para cima e a seta da direita ou da
esquerda, vocé dard um chute alto.

Chute Médio - Aperte a seta para a direita ou para a esquerda, para dar um
chute médio.
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hute Baixo- Aperte a seta direcional para baixo e a seta da direita ou da
esquerda para dar um chute baixo.

Esta fase requer muita precisdo nas manobras, especialmente se vocé

@

O

decidir passar pelo portao de madeira (o que deve fazer, para se livrar dos
adversarios). Se vocé cair aqui, comecard novamente do lado de fora.
Tente ficar a frente dos inimigos para dar-lhes cortadas ou empurra-los
contra a cerca. Elimind-los serd importante para obter terreno livre mais
adiante, quando vocé terd que arrebentar garrafas no caminho.

Joust

objetivo desta fase é derrubar o seu oponente da prancha de skate,
fazendo pontos durante o seu turno - que tem contagem até 5 no medidor
de tempo. Quando vocé estiver na defensiva, faca circulos grandes, no
sentido horario ou anti-horario, para evitar ser apanhado pelo inimigo.
Por exemplo: ponha seu personagem préximo a beira da piscina, desca,
suba pela direita, va até o fundo, desca pelo lado e suba a esquerda,
voltando ao local de inicio. Como vocé cobrird muito terreno, serd dificil
apanhd-lo. Quando vocé estiver na ofensiva, fique no centro da piscina,
andando em forma de um “oito” bem fechado. Este é o trajeto que melhor
cobre a drea onde o inimigo anda, dando-lhe maiores chances de
apanha-lo.

primeiro jogador a conseguir vantagem de 3 pontos vence; se ninguém
sair vencedor do primeiro round, faz-se uma prorrogacgdo, onde o
primeiro a alcancar 2 pontos ganha.
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Hiryu ja havia saido da organizacao ultra-secreta Strider, mas foi
chamado para uma missdao: matar seu amigo Kain, membro da
Strider que fora capturado pelo inimigo. Hiryu aceita, mas nio para
mata-lo e sim liberta-lo. A medida que descobre falcatruas na
propria Strider, passa a combater seus ex-companheiros também.

Itens - Procure itens por toda a parte. Alguns sdo indispensdveis, como
os 6 disquetes de computador e os 3 tipos diferentes de botas.
Haverd amigos, escondidos nas bases, que lhe dardo itens e
informacoes importantes. Ndo deixe nenhuma drea inexplorada,
pois todos os objetos (chaves, fichas, botas etc.) sdo faceis de achar.

Também ha cdpsulas invisiveis de energia escondidas nas bases. Essas
capsulas sdo decisivas para chegar até o fim do jogo. Use sua arma
paraderrubar paredes. Tome cuidado apenas para nio abrir garrafas
de veneno por engano, pois elas roubam suas energias.
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] ¢ Paises- Aaventurade Strider rolaem 6 paises diferentes, maisa batalha

final do QG do Dragio Vermelho. Para passar de um pais a outro
vocé precisard ter conseguido um item chave-de-acesso. Sempre
que vocé pegar um disquete de computador, leve-o a Casa do
Dragdo Azul para analisd-lo. Esta é a (inica formia de obter passagem
para outros pafses.

/ § Senhas-O melhor é jogar fase a fase, para curtir as emogoes de Strider.

Mas se tiver alguma dificuldade, use as seguintes passwords para
pular de um lugar a outro, ja com o item que vocé precisaria pegar.

Para passar direto por Los Angeles e pegar a Chave 5:
BJAP NEAN ANMB

Para passar Cazaquistdo, EgitoeAustrdlia, obteras Pastas 1 e 2ea Chave 1:
BCJB BBNB NBAB

Para conseguir 0 mesmo mais: passar o Japao, Botas de Agua, Botas
que Deslizam, Fogo, Medical 1 e a Pasta 3:

DGPD LDBD BDAD

Para o mesmo mais a Faisca, o Salto e a Pasta 4:
EIAE MEDE CEBE

Para o mesmo mais a Flecha de Plasma:
FIBF NGEF DFBF

Para o mesmo mais a China:
HLDJ PIGH GHCH

Para o mesmo Hwais as Botas de ima:
HLDJ DIGH GHGH

Para o mesmo mais a Corda e as Chaves 2, 3 e 4:
INKH EJHI HIJI

Para o mesmo mais o Chao e a Pasta 5:
BHAD NCAj ABKB
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Para o mesmo mais a Africa, Medical 2 e a Pasta 6:
OFNA KPNK NGKO

Para o mesmo mais Botas de Ataque (que deslizam):
OFNA MPNK NGMO

Para ir direto a Base do Dragao Vermelho, munido de todas as armas
acima (exceto as Botas de Ataque) mais Bolas de Chispas e o Medical 3:
DMCC PGCP CPMD.

Siga esta sequéncia, na passagem de um pais a outro, para recolher todos
os itens necessdrios para chegar ao fim do jogo.

Cazaquistao- Neste pais vocé deve recolher a Chave 1 (que o guarda em
cima do teto vai lhe dar) e as Pastas 1 e 2 (que vocé conseguird indo para
a direita, por cima do teto pontiagudo e, entdo, para a direita da base).
Leve os disquetes para a Casa do Dragio Azul para analisd-los.

Egito - Quado vocé entrar na piramide, va em dire¢do ao topo. Ld hd uma
passagem vertical, que s6 poderd ser atravessada se Hiryu der um salto
triangular (e haja treino para ter as manhas de fazer isto!) S6 assim vocé
conseguird as botas azuis, para andar sobre a dgua. Logo apds a drea com
dgua, vocé tem de dar outro salto triangular, para conseguir voltar a
superficie e pegar a Chave 2.

De volta a Cazaquistdao - Com a Chave 2 na mao, vocé podera ir para o
Corredor S-2, na parte de cima da base Cazaque. Va em dire¢do a S-1
andando um nivel acima. Destrua o guarda motociclista atirando contra
sua moto, mas pule em seguida para que ela ndo o atinja. Atire no
deménio. Siga pelo corredor a esquerda e, ao atravessar a porta, vocé
encontrard Kain. Libertando-o vocé ganha a Pasta 3.

Jap@o - Abra a pasta. Ela contém um plano secreto da prépria Strider. Vocé
tem de deté-lo! Nabase do Japao, procure a Pasta 4 e a Flecha de Plasma.

China - A base chinesa tem duas secdes. Nesta passagem, pule de cima da
base e caia a direita. Vocé verd entdo a segunda parte da base, no chao,
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adireita. Entre e vd até o topo; 14 vocé encontrara as Botas-ima e recebera
uma mensagem de um amigo.

Volte para Cazaquistao de novo - No final do corredor do setor S-1 o chdo
estard reluzente; com suas Botas-ima vocé podera nio apenas cruzareste
chdo, mas também subir as paredes e andar no teto. Procure a Chave 4
numa sala secreta no teto, no alto da base.

Volte paraa China- A Chave 4 abre a secao esquerda desta base. Descendo
até a drea em que ha plataformas que se movem, havera dois caminhos.
Descendo a haste a direita, vocé conseguira Botas de Ataque, que lhe
darao poderde deslizarem dire¢do ao inimigo, usando os pés como arma
. Comece por este lado. Uma vez com as botas, suba até o alto pelo
transportador e entre na base novamente, pegando o caminho 2 esquer-
da. Vocé chegara a uma sala com maquinas estranhas e uma estatua
enorme. Atire no quadrado que circula na sala, quando ele vier na sua
direcdo, e pule em seguida para deixa-lo passar por baixo de vocé; fique
atras do quadrado e n3o pare de atirar, pois a estatua ira atacar também.
Atire no meio dela algumas vezes e vocé recebera a Chave 3.

Cazaquistao de novo - A chave 3 lhe da acesso a um longo corredor. No
final dele hd outra sala com estétua. Desta vez o quadrado é mais veloz.
Pule rapido disparando sua Flecha de Plasma. Quando vocé destruir a
estdtua, receberd a Pasta 5.

Africa - Cruze a floresta e os corredores de gelo para chegar até a base.
Dentro dela, passe por cima dos ninhos (que cairdo ao serem tocados) ¢
pule de uma plataforma a outra para cruzar o enorme buraco. Na sala
destrua o quadrado e a estdtua para receber a Pasta 6.

Los Angeles- A Pasta 6 leva a Cidade dos Anjos. Alguns inimigos virdo tenta:
fazer vocé desistir; ndo lhes dé ouvidos e vocé receberd a Chave 5.

Australia - Vocé terd de saltar por cima do terreno repleto de pontas mortais
para chegar a base australiana: chegue o mais proximo possivel da borda
do pedestal antes de saltar. Esta base esta conectada a base africana. Ande
até chegar a dltima sala com estétua. Se vocé achar que estd numa drea
ja conhecida, é porque se perdeu, pegou alguma direcio errada.
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Base do Dragao Vermelho - Aqui vocé terd de destruir dois sistemas de
computadores e lutar contra Matic. Em alguns trechos havera saltos
dificeis, onde é melhor vocé usar o Salto Acelerado. Para destruir o Flash
Blade, atire enquanto ele estiver no ar, o que o fard rodopiar. Espere e atire
novamente quando ele parar. Repita isto outras vezes para mata-lo. Hd
uma porta que s6 abre depois que vocé destruir os dois computadores.
O primeiro computador estd na parte superior da base: suba até vocé
encontrar uma sala cheia de transportadores. Para chegar ao segundo
computador vocé precisara das Botas de Ima, pois terd de subir as paredes
externas do prédio. Volte entdo a porta trancada, que agora se abrira.
Entrando, vocé lutard contra alguns inimigos antes de enfrentar o Matic
em pessoa.
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Categoria

Vocé tem que derrotar o Falcao Vermelho (Red Falcon)

e seus poderosos ajudantes. Eles querem conquistar 0 mundo

e vocé tem que evitar.

i

| 4 Vidas Extras - Vocé comeca o jogo com apenas 3 vidas. Se quiser
comecar com 30, faca o seguinte: aperte o botao direcional para
direita, esquerda, “para baixo” e “para cima”; dai aperte A, B e Start.
Detalhe: isso lhe dard 30 vidas a cada continue.

| 4 Olhe pra cima! - Cuidado com os soldados que atiram em vocé de
cima para baixo. Mire bem e derrube-os.

. 4 Pule e role! - Salte bastante e faca o seu corpo parecer uma bola. Isso
faz com que vocé se torne um alvo mais dificil de atingir. Nao sc
esqueca de continuar atirando. Atire sempre!
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' Esconderijos - Tente memorizar os locais onde os inimigos se escon-
dem, pois isso ndo varia nunca. Com o tempo vocé sabera sempre
onde eles estao.

4 Parceria-Jogar com um amigo pode ser uma boa solucio para acabar
com o Falcao Vermelho: a uniao faz a for¢a!

/ 4 Armamentos-Vocé comeca o jogo com apenas um rifle. Nao dd nem
para o gasto! Para conseguir mais e melhores armas, acerte as
capsulas flutuantes que parecem uma bola de futebol. Elas se
transformarao em dguias. A maioria das dguias possui uma letra que
indica o tipo de arma que vocé conseguiu.

M - Faz seu rifle virar uma metralhadora.

S-Eumagrande arma:spread gun. Ela atiraem cinco diregoes (por isso
se chama spread, que em inglés significa propagacao).

L-E um laser.

F - E um langador de chamas. Para aciona-lo, aperte B sem tocar nas
setas.

R - Fogo rapido, rapido.

B - Nao destréi nada, mas torna-o invencivel por algum tempo (alids,
muito pouco tempo!).

Megaconcha (Mega Shell) - E a arma mais poderosa de todas e nao se
identifica. Mas nao se preocupe, pois ela destroi todos os inimigos
que estiverem perto de vocé de uma so vez.

2t Portoes do Forte da Tempestade de Fogo - Tome cuidado com o
alienigena que aparece vestido de sargento. Ele é perigoso.

2t Centro de Comando do Forte - Preocupe-se em se livrar das grandes
| armas que aparecem nessa fase. Vocé pode destrui-las ou simples-
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mente fugir. Depois de.passar pela torre, corra o mais rdpido que
puder!

s’ Tropicos de Tortura - Cuidado com Babalu, o Destruidor. Tente pular
em cima dele.
Ha vdrias armas que atiram em vocé do solo. Livre-se delas, seja
destruindo-as ou fugindo.

Quando estiver na dgua, vocé pode prender a respiracdo por algum
tempo para se safar da artilharia inimiga.

Atire nas drvores antes que os morteiros escondidos por Id acabem
com vocé.

Cuidado com o trecho do terremoto. Nunca fique nele, pois é muito
perigoso. Pule de um local seguro para a zona de perigo e depois
volte mais que depressa para o local seguro. Dica: para saber se um
determinado local tem terremoto ou nao, procure observa-lo. Mas
seja rapido, sendo..

ta>F Toca dos Alienigenas da Floresta - Hd um laser mortal esperando por
vocé. Para destrui-lo, o melhor é comecar pelo centro do detonador
de laser usando o seu spread gun (aquele que atira em cinco
direcdes) para depois acabar de liquida-lo atirando nos lados.

Os canhdes soltam um ndmero limitado de bolhas. Talvez seja
melhorar esperar até que elas acabem antes de comecar o seu
ataque.

EASE Montanhas do Massacre - Esta é a casa do Krypto-Crustacean, um
crustdceo muito diferente e perigoso. Destrua-o!

s Linha de Defesa do Julgamento de Jagger Froid - Evite seu inimigo a
todo custo. Ele tentard suga-lo.

EASE Campos de Lava Radioativa - E onde se localiza o Templo do Horror.
Use a sua spread gun. Vocé encontrard essa superarma em uma
capsula a direita, logo que vocé sair do ttnel das bolhas.
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Livre-se dos fungos. Ajoelhe-se para sair da linha de fogo do inimigo
e atire na sua cabeca.

= Pdlacio de Veneno do Falcao Vermelho - Chegou a hora da verdade!
. Aqui estdo Jagger Froid e o temido Falcdo Vermelho. Atire, atire,
atire, atire!
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Super Mario Bros. Il

Categoria

s
\\— y

Este jogo € bem diferente de Super Mario Land. Vocé tem de passar
pelas regioes controladas pelo chefao Wart e, no final, derrota-lo. Sua
tdnica arma serd arremessar os objetos que encontrar no caminho
contra os inimigos. Mas Mario e Luigi terao a ajuda de Toad e a Princes:

1

| 4 Fases - Super Mario Bros. Il tem 7 mundos, mas soma um total de 31
etapas.

g Personagens - Vocé deve escolher um personagem para passar en
cada fase. Cada personagem tem caracteristicas diferentes, que o
tornam mais forte em determinada fase. Vocé podera mudar de
personagem, quando mudar de fase, desde que ndo tenha avangaclo
usando senhas secretas ou truques. Sao estas as caracteristicas dc
cada um:
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4 Mario - Faz tudo o que 0s outros personagens fazem, mas ndo com a
mesma capacidade.

u Luigi - E um 6timo saltador.
u Toad - E o mais forte e mais rapido.

§ Princesz - E muito lenta, mas da saltos e consegue ficar suspensa no
ar por muito tempo.

4 Vidas Extras - Estdo nas maquinas Caca-niqueis, que aparecem no
final de cada fase. Aperte o botdao A exatamente na hora em que a
roda comegar a girar - se uma cereja aparecer na roda, vocé ganha
uma vida extra. Apertando o botdo A duas ou trés vezes, rapidamen-
te, vocé poderd conseguir muitas duplas de cerejas.

Itens especiais

f 4 Copos - Levante todos os copos que encontrar. Dentro deles vocé
~ encontrard “1-Ups” (vidas extras), bombas e pocoes magicas. Mas
tome cuidado nas fases mais avancadas: nelas as bombas explodem

rapidamente.

R 4 Vasos - Entre em todos os vasos que encontrar. Além de conterem “1-
= Ups”, eles tém itens importantes para a fase, como chaves, armas e
assim por diante. Nos submundos, eles podem levé-lo a outra drea.
Cuidado, porém, com todo vaso que estiver bloqueado com um
bloco de cogumelo - eles muitas vezes escondem inimigos.

| Vegetais maduros - Quando vocé puxar cinco vegetais maduros (os
granddes), aparecerd um reldgio de parada. Nao perca conta do
ndmero de vegetais que puxou, portanto, pois assim vocé podera
parar de colhé-los quando juntar quatro e s6 reiniciar a colheita
numa drea dificil do jogo.

| Seja bagunceiro! - Vocé pode desvendar muitos segredos de cada fase
WA se pular nos lugares mais esquisitos, jogar os objetos em diferentes
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lugares, carregar um objeto de uma tela para outra etc. Muitos itens
surgirdo assim!

ﬂ Recarregar itens - Muitos itens se recarregam quando voceé sai poruma
L porta e entra novamente. Se as suas bombas tiverem acabado, por
exemplo, vocé pode conseguir mais assim.

'§ Portas fechadas - Quando uma porta estiver trancada, a chave esta
. sempre em algum lugar préximo, geralmente num vaso. Toda chave
pode serusada como arma, ao ser arremessada contra inimigos. Mas

ndo as jogue muito longe ou vocé as perdera.

Os inimigos

4 Todos os inimigos podem ser arremessados, exceto os chefdes. Vocé
tem opgdes: jogéa-los longe, onde nio o atinjam, ou usé-los como
armas e contra outros inimigos.

"4 Montar num inimigo, para que ele o leve de uma tela a outra, também
é possivel - embora nem sempre é recomendavel (eles podem leva-
lo a um lugar indesejado).

‘4 Como os cantos das telas sdo ligados, se vocé jogar um inimigo para
um lado, ele podera aparecer no outro lado, pelo canto da tela. A
forma mais segura de destruir inimigos é arremessa-los contra outros
inimigos ou joga-los em buracos sem fundo, como cachoeiras.

“ Este jogo ndo é vencido por pontuago, portanto nao faz sentido matar

L todos os inimigos que aparecerem. Mas se a sua linha de vida
diminuir demais, lembre-se de que matando 10 inimigos aparecer
um pequeno coracao de vida.

Hens especiais de ataque

‘4 Todas as pocdes mdgicas estdo escondidas onde ha grama. Procure
L joga-las contra inimigos apenas nesses locais.

'§ Apanhetodos os cogumelos que surgirem, mesmo que vocétenhaque
deixar moedas para tras. Eles ndo aparecerdo frequentemente ¢,
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quando vocé estiver em subespaco, os cogumelos aumentardo
sua linha de vida - o que é fundamental na hora de enfrentar os
chefGes.

' Vocé conseguird até dois cogumelos em cada nivel. Caso vocé tenha
uma linha de vida completa (os seis blocos), ndo pare de procurar
pogdes magicas até encontrar cogumelos.

' ApOs usar duas pogdes magicas, vocé ndo conseguira mais moedas.
Tudo o que sair serd mato. Porém, se vocé encontrar um cogumelo,
ganhara tiros ilimitados.

i No subespaco, todo item que vocé apanhar também conta: vocéficara
mais préximo da invencibilidade se recolher uma cereja, por
exemplo - sdo necessdrias cinco para conseguir invencibilidade.

 E possivel conservar todos os objetos recolhidos, até mesmo fora do
subespago. Nao largue nada no caminho, portanto: logo na entrada
do préximo mundo vocé poderd matar um inimigo com ele.

Estratégias

Quando ojogo comegar, vocé caird numa laje. O primeiro inimigo serd Shy
Guy (0 “Cara Timido”): levante-o e jogue-o longe, ou pule nele para fazé-
lo cair da laje.

V4 até a parte debaixo da etapa e atravesse a porta vermelha a direita. Siga
a direita e suba na vinheira. Apanhe o primeiro vegetal que encontrar -
€ uma pog¢ado mdgica! Uma porta aparecera no lugar onde a garrafa de
pogao cair, se vocé a atirar. Atravesse-a para entrar temporariamente
num submundo, onde haverd um cogumelo. Apanhe-o e ganhe um
bloco extra no seu medidor de vida.

Vocé saird do submundo quando atravessar a porta novamente - ou se seu
tempo acabar.

Todos os blocos em que estiver escrito “POW” sio bombas: mate inimigos
q . ’ . ’
com eles. A verdura mais préxima do segundo bloco “POW” é um “1-
Up”.
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No final da drea de blocos “POW”, haverd a primeira regiao de vegetais-
bomba: todo vegetal explode, 1 ou 2 segundos depois de ter sido colhido
(quando comeca a piscar). Use-0s para matar inimigos ou, também, par.
abrir caminho destruindo pedras.

Vocé passard uma drea com muitos vegetais, quando comegar a subir.
Recolha apenas uma planta (que sera uma pogao) e entre no submundo
para recolher moedas. Quando acabar o tempo, volte, pela porta, a tela
anterior e recolha o restante dos vegetais.

Para pegar um atalho ao chefao, atravesse a porta novamente e dé un
grande salto para atravessar as cataratas. Vocé vera uma escada quc
desce para uma porta que esta blogueada por pedras. Puxe um vegetal
para conseguir uma bomba e atire na base da escada para abrir um.
entrada. Ento, atravesse-a, suba e va para a esquerda (o personagem quc
vocé escolheu ird desaparecer da tela e atravessd-la, no topo). Quando
vocé descer novamente, estard em frente ao Birdo.

Birdo cospe ovos contra vocé. Pule neles, apanhe-os e jogue-os de volta ao
Birdo - acertando-o trés vezes ele morre. Vocé entrara no Estdgio dc
Bonus, quando podera usar as moedas para ganhar “1-Ups”no “caga-
niqueis”.

Outras estratéegias

Mova-se de lado a lado, enquanto cavar as areias do Mundo 3, para que
os Shy Guys ndo caiam em sua cabeca.

Apanhe as bombas que Mouser jogar contra vocé e jogue-as contra ele.

Toque o Starman (Homem Estrela), se vocé o vir. Vocé setornard inatingive|
por algum tempo.

No Mundo 6 vocé terd que combater o Birdo novamente, sé que desta v/
ele ndo lancard ovos. Jogue trés blocos de cogumelos nele, para destrui
lo.
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Salvar a princesa e o Planeta dos Cogumelos (Mushroom World)
dos males causados por Bowser (0 “bebum”) e seus sete

filhos (Koopa). Bowser e cia. transformaram os reis em animais
e a sua missao € fazer com que eles voltem ao normal.

4 Fases - Super Mario Bros. Ill tem 8 mundos, mas soma um total de 87
etapas.

Os Controles

Super Mario Il é um jogo complexo (3 megabytes!!!), por isso 0s
comandos tém varios usos.

Direcional - Aperte “Para cima” para entrar pela porta.
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Aperte “para cima” junto com o botao A para entrar nos tubos que
estao de cabeca para baixo e também para sair da dgua.

“Para baixo” faz vocé descer pelos tubos e se agachar (menos quando
Mrio estiver com sua roupa de sapo (Frog Suit). Apertando “para
baixo” mais outra seta (esquerda ou direita), vocé conseguira descer
as colinas.

As setas “Esquerda” e “Direita” fazem vocé andar. Para correr, faga o
mesmo e aperte o botdo B. Para nadar (quando estiver com a roupa
de sapo) use as setas. Se quiser nadar mais depressa, use as setas e
o botdo A ao mesmo tempo.

| Botdo A - Quando estiver no chdo, aperte A para pular; quanto
. mais vocé segurar o botdo, mais longe ird. Quando estiver na
dgua, aperte A para nadar. Se estiver com a Tanooki Suit (“roupa
de Tanooki”) ou com a Raccoon Suit (“roupa de Raccoon”), A
" fard vocé voar ou boiar. Aperte o botdo muitas vezes seguidas,
pois vocé s6 comecard a voar quando a sua energia estiver no
méximo (veja seu Power Meter). Para dar um supersalto, pule em
um inimigo e dai entdo aperte A.

Botao B -Para andar mais rapido. Quando vocé estd indo mais rapido,
seus saltos sio mais altos e vio mais longe. Outra vantagem: quanto
mais rdpido estiver, maior serd o seu nivel de energia. Quando ele
atingir o maximo, vocé escutard um assobio. Mdrio abrird seus
bracos e o P ird piscar. Aperte A para voar por um curto periodo de
tempo.

Para pegar uma Koopa shell (“concha Koopa”): primeiro pule no Koopa
para imobilizé-lo; fique segurando B, corra até a concha e acerte-a
de lado.

Para usar o rabo como arma: aperte B quando vocé for Tanooki Mdrio
ou Raccoon Mério e use-o para quebrar blocos e bater em alguns
inimigos.

Para jogar bolas de fogo: aperte B ap6s pegar uma Fire Flower (“flor de
fogo”).
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Para transformar Tanooki Mdrio em uma estdtua: aperte B e a seta
“para baixo” ao mesmo tempo. Quando vocé vira estatua (e ndo é
por muito tempo), nenhum inimigo pode atingi-lo.

§ Mapa - No inicio de cada fase aparecera um mapa. E importante que

" vocésaibatirar o mdximo proveito de sua leitura, pois no mapa vocé
encontrard os caminhos de cada nivel, batalhas que terd que travar
e bonus para pegar.

No Quadro de Abertura (Start Panel) vocé vé onde comeca em cada
fase ou nivel.

[ 4 Quadro de Acdo (Action Scene Panel) - E quando vocé verd os
diversos lugares que compdem cada nivel nas 8 fases. As cenas sdo
numeradas, isto é, quando aparecer o niimero 3 na terceira fase,
significa que vocé estard estudando o mapa da terceira cena da
terceira fase.

L 4 Objetivo (Goal) - No final de cada cena aparecera uma tela escura
*  indicando seu objetivo. Vocé verd um goal box (“quadro de obje-
tivos”) com cartas de cogumelo, flores ou estrelas; elas estardo
piscando. Salte e pegue uma carta para mudar de cena. A cada 3
cartas vocé ganha uma vida.

| Dica: se vocé conseguir cartas iguais, ganhard mais vidas (3 cogume-
los ddo 2 vidas; 3 flores, 3; e 3 estrelas, 5).

Vocé também ganhard um bonus, o qual serd proporcional ao tempo
gasto (quanto mais rapido vocé for, mais pontos ganhara). Detalhe:
quando ganhar o Bonus, todos os inimigos que estiverem atrds de
voceé virardo moedas. Apanhe-as!

| Spade Panels - H4 dois tipos no mapa. Entre com a preta para poder

L jogar caga-niqueis. O seu objetivo é conseguir figuras iguais. Vocé
ganhard novas vidas de acordo com o exposto na dica acima. Isso
vale também para o bonus. Nao perca a chance.

§ Mini-Fortress (Mini-fortaleza, ndo éa verdadeirafortaleza) - E vigiada
+ por um gangster chamado Boom Boom. Seja rapido para vencé-lo:
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basta pular em cima dele 3 vezes seguidas. Assim que vocé
conseguir se livrar dele ganhard um bola mdgica (magic ball) e a
Locked Door (“Porta Trancada”) estard destrancada (o que é neces-
sario para mudar de fase).

. A Casa do Repulsivo (Toad’s House) - E aquela que tem um pequeno
cogumelo na parte de cima. Existe um tesouro |d dentro. Entre,
apanhe uma das 3 caixas que 13 estardo e aperte B para ganhar sua
recompensa.

' Os Hammer Brothers (“Irmaos-Martelo”) - Sdo mala sem alga. Esses
trogloditas aparecerao andando para frente e para trds em algumas
partes do mapa. Vocé terd que vencé-los em cada fase, o que lhe
renderd um item especial como recompensa.

4 NaFortaleza (Fortress) - Vocé tera que recuperar a varinha magica de
umdosfilhos de Bowser. Feito isso, missdo cumprida: o rei desta fase
voltara a sua forma normal e vocé ainda receberd um sincero muito
obrigado dele.

Itens especiais

Escolher a caixa certa ou acabar com os Irmaos-Martelo Ihe rendem
itens especiais. Saiba quais sao eles.

Super Mushroom (“Super-cogumelo”) - Faz vocé virar Super Mério
por instantes.

Frog Suit - Com ela vocé nada mais rapido.
Tanooki Suit - Parece um ursinho de peldcia bem gordinho.

Jugem'’s Cloud - Faz com que vocé pule um nivel. Portanto, que tal
guardar essa arma para um nivel realmente dificil?

Magic Wing (“Asa Magica”) - Faz vocé voar até que se encontre com
um inimigo.

Starman (“Homem-estrela”) - Vocé fica invencivel por alguns ins-
tantes.
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Hammer (“Martelo”) - Use-os para destruir as pedras que encontrar
quando estiver na tela do mapa.

Music Box (“Caixa de Misica”) - Seu som mdgico faz com que seus
mais temidos inimigos caiam no sono.

Magic Whistle (“Assobio Magico”) - E usado para chamar algo que
esteja escondido.

Anchor (“Ancora”) - Jogue-as para imobilizar as naves aéreas do
inimigo.

Cuidado! Vocé nao pode usar tudo ao mesmo tempo. Para tanto, terd
que escolher os 28 itens com os quais deseja jogar. Importante: uma
vez selecionados os 28 itens, se vocé continuar escolhendo mais e
mais, 0s novos selecionados substituirdo os anteriormente escolhi-
dos. Essa selecao acontece na hora do mapa. Veja como proceder:
aperte B para saber do que vocé dispde (0s itens serao mostrados
num quadro especial na parte inferior da tela). Indique o que deseja
usar com as setas direita e esquerda e, para efetivamente seleciona-
lo, aperte A. Se houver muitos itens, serd necessario usar as setas
“para cima” e “para baixo” para selecionar seu arsenal particular.

g 4 Pegue todos os bonus que conseguir. Os cogumelos fazem Mario
crescer; as folhas lhe ddao um rabo, com o qual vocé podera
massacrar os inimigos ou voar; e as frogs suits (“roupas de sapo”)
fazem vocé nadar mais rapido. '

‘A 100 moedas de ouro dao uma vida extra.
m Pegue todos os 1-up que puder para conseguir mais vidas.

4 Logo no comego da primeira fase aparecerio 3 moedas que apontam
. para o céu. Com elas vocé poderd voar pela primeira vez, além de
alcancar um bloco contendo um 1-up.

“ é | Se vocé matar um monte de inimigos na seqiiéncia fara mais pontos.
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u Cuidado para ndo cair nos buracos: vocé morre.

A Casa do Cogumelo Branco (White Mushroom House) aparece
somente depois de vocé pegar um monte de moedas.

u Ha duas maneiras de jogar Super Mario 111 com dois jogadores- Ou

- Mdrio e Luigi juntam suas forcas para salvar o Planeta dos Cogu-
melos, ou ainda competem entre si. Para atuarem juntos, simples-
mente deixe que cada um jogue até perder. Para competir, basta que
vocé “invada” a tela quando o outro jogador estiver se divertindo
(aperte A).

u Ainda no jogo a dois- Quando Mario e Luigi pulam um na cabega do
- outro, uma das cartas de objetivo que eles pegaram caird. E a sua
chance de roubé-las!

- Mesmo jogando sozinho vocé pode ter mais vidas. Basta selecionar a
opgao 2 jogadores e jogar um de cada vez. Isso lhe dard 10 vidas ao
invés das 5 normais.

' Sempre que encontrar blocos, tente abri-los. Para tanto, use sua
cabeca, seu rabo ou uma concha Koopa (Koopa shell). Ha alguns
tipos de blocos, como:

Bricks (tijolos) - Vocé deve quebra-los em pedacinhos. Serd Util para
desobstruir a passagem.

Jump Block (bloco de salto) - Aterrisse em cima deles e faca dele um
trampolim para voar um pouquinho.

Question Blocks (blocos de perguntas) - E sempre uma surpresa
acertar um deles.

Switch Blocks (blocos de mudanca) - Procure os blocos P para

obter reacOes incomuns e especiais.

: O jogo é muito longo. Para ndo voltar ao inicio sempre que perder,
~ basta apertar continue e recomegard na fase em que perdeu.

T g

Quanto mais poderoso vocé for, mais facil sera derrotar seus inimigos. Ha
diversas maneiras de aumentar seus poderes.
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Cogumelos Gigantes{Super Mushroom) - Pegue-os todos para Mdrio virar
Super Mdrio. Super Mdrio é mais rdpido e maior que Mdrio, portanto mais
dificil de matar. Se vocé ja for Super Mario, pegue uma Fire Flower; com
ela vocé se transformara em Fire Mdrio e poderd jogar bolas de fogo.

Se preferir, pode pegar uma Super Leaf, que transformara Super Mério em
Raccoon Mdrio; dai vocé podera voar e quebrar os blocos que aparece-
rem com seu rabo.

Vocé pode mudar de Raccoon Mario para Fire Mdrio. Basta pegar uma Fire
Flower. E 0 oposto: pegue uma Super Leaf para mudar de Fire Mdrio para
Raccoon Mério.

Starman fard com que vocé fique invencivel por algum tempo.
Inimigos

Vocé enfrentard inimeros inimigos. Inimigos terrestres, aquaticos, subter-
raneos, aéreos...

Terrestres
Para-Goomba - Elas possuem asas. Para destrui-las, pule em cima dele.

Micro-Goomba - Sdo bebés para-goombas. Eles tentardo imobiliza-lo. Para
se livrar deles, aperte A seguidamente.

Firesnake (cobras de fogo) - Uma perigosa cadeia de bolas de fogo. Fuja
delas!

Para-Beetles (besouros) - Parecem um chapéu com asas. Tente pegar uma
carona na cabeca deles.

Fire Chomp (comedores de fogo) - £ uma bola preta que fica atrds das bolas
de fogo.

Chain Chomp (comedores de correntes) - E uma traga ligada a um bloco
por uma corrente. E virtualmente impossivel acabar com ela.
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Aquaticos

Bloobers - O bloober parece um polvo; ele fica nadando com seus filhotes
a tiracolo.

Cheep-Cheep- E um peixe comprido que fard o possivel para atrapalha-lo.
Fica sempre no meio do caminho.

Jelectro - E uma dgua-viva elétrica. E mole? ndo ha como destrui-la.
Lava Lotus - E uma flor artificial que cospe lava.
Subterraneos

Buzzy Beetle (besouro barulhento) - Pode, entre outras coisas, andar no
teto.

Spike (espeto) - E um garotinho que endoidece e comeca a atirar objetos
pontiagudos muito bem afiados.

Bob-omb - Enquanto esse cara estiver andando, tudo bem. Mas se ele

resolver parare comegar a piscar...fuja. E sinal que eleexplodird tudo que
estiver por perto.

Aéreos

Rocky Wrench (chave de pedra) - E uma tartaruga que pode aparecer de
qualquer lugar atirando coisas.

Inimigos na Fortaleza
Thwomp - Nao encoste nele. Simplesmnte evite-o.

Rotodisc (disco) - Saia de seu caminho.

“Boo” Diddly- E um cara legal quando vocé olha para ele de frente. Se voc¢
der as costas ele vira uma fera.
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Hot Foot (pé-quente) - Ele mora numa vela acesa e 0 atacard se vocé chegar
muito perto dele.

Dry Bones (ossos secos) - Sao sacos de 0ssos de tartaruga. Nao ha como
maté-los, entdo trate de pula-los.

Stretch (elastico) - E um fantasma que se esconde debaixo do chao.
The Pirhana Plants (As Plantas Pirhana)

Venus Fire Trap (Armadilha de Fogo) - Ficam escondidas nos canos. Cui-
dado com suas bolas de fogo.

Ptooie - Soltam bolas com pregos. Algumas ficam nos canos, outras
simplesmente por ai.

Walking Piranas - Sdo flores pequenas que podem pega-lo se vocé chegar
muito perto delas.

Munchers (carnivoras) - Sao flores pequenas também. N3o tentario ataca-

lo. Mas cuidado: se vocé encostar numa delas estd perdido, pois ndo ha
como destrui-las. Evite-as.

Hammer Brothers (Irmaos-Martelo)

Boomerang Brothers (Irmaos-bumerangue) - Parecem tartarugas. S6 que
soltam sua arma mortifera: os bumerangues.

Fire Brothers (Irmaos-fogo) - Soltam bolas de fogo.

Sledge Brothers (Irmdos-marreta) - Quando pulam, tudo balanca. Entao,
tente pular sempre que eles também pularem.
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Tartarugas Ninja ll

O maligno Shredder volta sedento por vinganca. Ele raptou de

novo a reporter April O’Niel. Mas agora treinou uma legiao de novos
soldados, contratou dois guerreiros intergalaticos e uniu-se a

Krang, mestre da Dimensao-X. Vocé precisara ter muita técnica,

ser rapido e...é claro, comer pizza! Cowabunga!!

4 Vidas - Vocé comega o jogo com trés vidas, mas a cada 200 pontos
ganha uma vida extra. Cada vida tem um medidor de energia cheio,
que ird se esvaziando quando vocé der golpes. Vocé morre se o
medidor chegar a zero. Na versao para dois jogadores, pode-se usar
uma vida do outro jogador apertando o botao A. Mas para nao por
seu colega numa fria, convém avisa-lo antes.

u Vidas Extras - Para obter 10 tartarugas logo no inicio do jogo, use a
seguinte seqiiéncia: Aperte a seta para cima 1 vez, para a direita
vezes, para baixo 3 vezes e para a direita 4 vezes.
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4 Selecaode Fase - Aperte a seta parabaixo 5 vezes, para adireita 7 vezes
e depois os botdes B, A e Inicio. Escolha a suatartaruga e, entao, faga
sua opc¢ao de fase apertando a seta para a direita, esquerda e no fim
o botao Inicio.

1 Dose Dupla - Se vocé quiser obter tanto as 10 tartarugas quanto
Selecao de Fase, defina o ndmero de jogadores e depois aperte B,
A, B, A, seta para cima, para baixo, B, A, esquerda, direita, B, A e
Inicio. Divirta-se!

Armas - Cada tartaruga tem sua arma especial: Leonardo usa uma
espada chamada Katana; Donatello racha a cabeca dos inimigos
como cajado Bo; Rafael temum punhal chamado Sai; e Michelangelo
usa a Nunchukus. Todas tém o mesmo poder destrutivo - escolha,
portanto, o personagem que mais lhe agradar. Vocé terd as mesmas
chances de vitdria que o outro jogador. Aperte o botdo A seguido de
B, para usar a arma de seu personagem.

Itens Especiais - As pizzas sao os unicos itens especiais a recolher no
jogo. Cada vez que vocé apanhar uma fatia, terd seu medidor de
energia completamente recarregado.

E essencial praticar o salto acompanhado de golpe. Este ataque matara a
maioria dos inimigos logo na primeira tentativa, enquanto em ataques
comuns vocé precisard acerta-los duas ou mais vezes para destrui-los.
Nao desperdice a chance.

Cada inimigo aparecera no jogo diversas vezes, nas diferentes etapas.
Portanto, guarde bem como vocé o matou da primeira vez, pois a técnica
poderd resolver de novo.

Nunca deixe um inimigo ficar as suas costas. Ele pode agarré-lo - tirando-
lhe a energia, enquanto vocé ndo se livrar - ou apunhalé-lo. Seja como
for que ataque, vocé estara numa fria!

A Melhor forma de matar um chefao, como vocé verd, é dando chutes em
suas cabecas com saltos mortais.
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ﬁ Nesta fase vocé enfrentaré, logo no inicio, muitos lutadores de karaté,
até chegar a uma escadaria com duas bolas negras na frente: |4
haverd soldados com facas. Depois, mais lutadores de karaté,
soldados com facas e de novo karatecas. Em seguida virao soldados
Katana, Roadkill Rodney, mais soldados Katana, o doido da metra-
Ihadora e, finalmente, o chefio Rocksteady.

Rocksteady - Ele parece um homem com cabega de rinoceronte. Seus
ataques rapidos fardo sopa de tartaruga de seu personagem, se vocé
n3o se cuidar. Dé um salto mortal, acertando-o na cabeca, e depois
afaste-se. Chute-o vdrias vezes, depois, ficando sempre atento para
seus ataques. .

EASE Aqui reaparecerdo os karatecas, soldados com facas e os Katanas,
junto a novos inimigos: os soldados Dinamite, Bumerangue, Marte-
lo (Hammer), Mouser, o professor Stockman e o chefao Bebop.

Bebop - Este chefio ataca com socos, corre até a tartaruga, atira nela
e, depois, repete tudo na mesma seqiéncia. D& um salto mortal na
sua cabeca e depois saia de seu alcance. Vocé precisard dar saltos
mortais dos dois lados para maté-lo.

© Quando vocé estiver embaixo da passarela, encontrard muitas pesso-
. asecoisas interessantes. Os Mousers, por exemplo (tdo amigdveis!),
vao querer apertar-lhe a mio, e continuar apertando-a até arrancar!
Se vocé ndo quiser ser tdo sociavel, fique a direita dos buracos de
onde eles saem, para mata-los. Venga o professor dando saltos
mortais em seu veiculo.

Tora - Este chefdo trouxe um satélite para Nova York para transformar
a primavera em inverno na cidade. Desvie das bolas de neve
gigantes que ele jogar e dé saltos mortais em sua cabega. Ele tentard
devolvé-los, portanto, saia depressa do seu alcance.

£ASE Baxter- A Mosca Humana, vird incomoda-lo, voando no alto. A dnica
. forma de matda-lo é dando saltos mortais: leve-o assim até o canto
esquerdo da tela e termine o servico |, dando mais saltos mortais.

&is Stone Warrior - Para derrotar este chefio, um invasor da Dimensao-
X, use a estratégia do salto mortal.

122 NINTENDO



s Guerreiro Shogun - Ele estd com tanta raiva de vocé que perders,
ﬁ literalmente, sua cabega quando o vir: comecara a voar pela tela,
num movimento em forma de oito, facil de ser aprendido. H& uma
hora em que a cabeca voltara aos ombros: é quando vocé deve
atacé-lo! Ataque dando saltos mortals somente quando ela chegar

a seu ponto mais baixo.

& Esta fase tem trés chefdes: Stone Warrior, Krang e seu arquiinimigo
Shredder.

Stone Warrior - D@ saltos mortais e tome cuidado com seus raios de
laser.

Krang - Suas armas sdo poderosissimas - raios de olhar, bracos-misseis
e chutes especiais. Use seus saltos mortais mais uma vez. Mas
cuidado: fuja dele logo depois de acerta-lo!

Shredder - Ele ird duplicar-se. Ataque o primeiro Shredder e ignore o
segundo, que é falso e tem poder muito menor que o verdadeiro.
Ataque os dois com saltos mortais.
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The Simpsons - Bart versus
The Space Mutants

Mutantes espaciais estio invadindo Springfield. E Bart,

com seus dculos de raios X, percebeu isso. Para derrotar

os alienigenas, ele precisa ser o maior pestinha da

Terra. Como todos sabem, isto nao sera muito dificil...

1

§ Vidas-Bartcomecaojogocomtrésvidas. Emcadaumadelasele pocle
levar até dois tiros dos inimigos. Mas se cair num buraco, em areid
movedica, em cimento molhado ou outras armadilhas, morrer.d
instantaneamente.

4 Vidas Extras - Ha duas formas de conseguir.
Uma delas é encontrando Krusty, o Cara de Palhaco.
A outra é apanhando 15 moedas: quando Bart consegue isso, ganha
uma vida extra e fica com 10 moedas sobrando.
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| Consiga ajuda! - Reunindo provas da existéncia de mutantes, vocé
conseguird a ajuda de um dos membros da familia Simpson para
enfrentar o chefao de cada fase. E s6 pular na cabeca dos ETs
disfarcados de humanos, quando eles aparecerem na tela - use os
6culos raio X para identifica-los. Quando um for acertado, saira
voando e deixard uma parte no chdo. Retina os pedacos e soletre o
nome de um Simpson: ele aparecera no final da fase para ajuda-lo.

E Pule na lata de lixo roxa e aperte o botao B para dar um supersalto e
pegar o Krusty Face a direita. Passe pelos trés mutantes, quando eles
estiverem saltando, e pule em cima da janela. Assim vocé podera

pegar uma Lata de Spray.

Dé um salto e jogue spray no poster dos trés mutantes para que fique
vermelho. Depois volte a lata de lixo e pinte-a de vermelho também.
Pinte todos os objetos roxos que encontrar!

Va a cabine de telefone puiblico: pule no banco e aperte o botdo de
Selecdo para pegar as moedas. Aperte Inicio para falar com Moe.
Moe aparecerd vestindo uma camisaroxa - jogue Spray nele! Depois
pule em cima da cabine de telefone para nao ser apanhado.

Derrube os lengéis do varal nos objetos roxos. Suba na calcada e ande
até um arbusto. Aperte o botdo A - quando aparecer um Krusty
voando a direita, apanhe-o antes de tocar o chao.

Jogue Spray nalatadelixo, adireita, e apanhe entdo outra Lata de Spray
na laje. A direita, na calcada, haverd um grupo de trés mutantes -
pule sobre os arbustos diante deles para conseguir duas moedas.

Entre na loja de ferramentas Tool World. Compre uma chave inglesa
(de boca) e uma chave de porta. Saia da loja e pinte o hidrante com
spray. Depois abra-o com a chave inglesa para que a 4gua remova
a tinta fresca do toldo roxo da loja.

Pinte os vasos de flores, suba no parapeito da janela e salte em cima
do toldo. Do toldo, pule na parte de cima da janela, de onde vocé
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podera saltar para pintar os vasos de flores. Vd para a direita para
descer novamente.

Entre na loja do Mel e compre 6 foguetes e uma bombinha. Vocé
precisara de todos estes itens mais adiante.

Suba, usando as portas e janelas, até o andar de cima para pintar os
vasos de flores. Desvie do mutante e pegue o Krusty, antes de cair
na rua de novo. Entre na loja de brinquedos Toys ‘N’ Stuff e compre,
com o pouco dinheiro que lhe resta, um apito e um ima.

Suba novamente para pintar vasos de flores e pegue uma Lata de Spray
a direita. Cuidado com os mutantes!

Quando voce estiver em frente da loja de doces Candy Most Dandy’,
pinte a lata de lixo com spray e use-a para saltar até as janelas.
Depois derrube a lata de tinta no toldo da loja e, entdo, passe pelo
mutante para chegar a laje com um vaso de flores.

Este vaso serd dificil de pintar: estique-se, para a direita, até vocé cair
no arco em cima de uma porta. Depois, virando para a direita, pule
e jogue spray no vaso.

Na loja de Pets (animais de estimacdo), pule na janela e jogue
bombinhas no chdo parafazer o passarinho roxo fugir da gaiola com
o susto. Depois suba novamente para pintar mais vasos.

Vocé chegard a um gramado onde ha um cartaz escrito Keep Off
(Proibido Pisar). Bart ndo é muito de respeitar os avisos, s6 que desta
vez ele entrou numa fria! Apareceu um guarda vestido de roxo e 0
tnico jeito de Bart escapar é jogando Spray nele e, depois, fugindo
pela esquerda.

Ande novamente para a direita até chegar a uma estatua. Confira na
tela a sua posicdo - vocé deve ficar exatamente um pé a direita da
linha que fica antes dos arbustos, ao lado da estdtua. Lance um
foguete no pdssaro roxo, no brago da estitua, para fazé-lo voar.

Procure moedas e um Krusty no gramado, atrds dos arbustos. Depois
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suba no skate e passe por quatro cachorros vira-latas e oito mutantes
a direita.

Jimbo, um garoto num skate, vir ataca-lo: pule por cima dele duas ou
trés vezes, até ele parar com a sacanagem. Jogue Spray nafonte e siga
a direita, até chegar ao cartaz luminoso Barney’s Bowlarama
(boliche). Jogue um foguete no cartaz para acendé-lo.

Quando vocé chegar a loja Kwik-E-Mart, aponte um foguete para o “E”
do cartaz - se vocé o acertar, um Krusty aparecera. D& um salto para
pegd-lo: vocé ganhara trés vidas extras. Se apertar o botio de
Selecdo vdrias vezes, ganhard uma nova opcao: o Teste de Som.
Vocé podera ouvir todas as musicas do jogo!

O prédio por onde vocé passara é um asilo para pessoas idosas (no
cartaz estd escrito Springfield Retirement Home). Destrua todas as
janelas roxas com foguetes. Quando vocé chegar a Gltima janela do
prédio, use o apito: vovd Simpson apareceré na janela e jogara
muitas moedas para Bart recolher.

O Chefao desta fase é Nelson. Maggie aparecera jogando bolas de
boliche em sua dire¢do, se vocé tiver recolhido todas as provas. Mas
a “ajuda” dela serd mais prejudicial do que benéfica. Desvie das
bolhas que o Nelson atirard em vocé e aperte o botio B para ataca-
lo com a mesma arma.

£ No Shopping Center pegue todos os chapéus que vocé encontrar,
mesmo aqueles nas cabecas das pessoas.

Para cruzar a drea de cimento fresco, pule em cima do primeiro
bombom, e deste para o segundo. Pule trés vezes para cima. Depois
doterceiro salto vocé flutuard, cruzando toda a drea de cimento sem
perigo. Se vocé nao conseguir fazer isto, tera de saltar de um pirulito
a outro, o que nao é facil.

Atras dos arbustos, no gramado, ha moedas e um Krusty. Pulando em,
cima dos cinzeiros vocé também conseguira mais destes itens.

Passe pelas bengalas doces e enfrente dois mutantes e um objeto
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branco, que impedem a passagem. D& um supersalto quando os
inimigos e o objeto estiverem saltando (Para dar o supersalto, aperte
os dois botdes juntos). Depois enfrente um dos chefoes.

Para derrotar este chefio (que é um mutante disfargado de homem
comumterno azul) pule em sua cabega trés vezes. Ndo pule quando
ele jogar doces: vocé poderd bater neles! Quando ele morrer,
deixara uma prova e o seu chapéu - recolha-os e suba a escada
rolante, a direita.

Salte por cima dos ténis, mas fique perto do cinzeiro. Suba neles e, no
centrodo cinzeiro, aperte a seta Direcional para baixo até ser levado
a uma sala secreta com cinco chapéus. Pegue-os, suba no cinzeiro
novamente e aperte a seta para baixo para reaparecer na calgada.

Pule em outro cinzeiro a direita para conseguir moedas. Haverd uma
sequéncia com muitos sapatos: consiga um Krusty depois de trés
sapatos cinzas. Passe pelos sapatos amarelos dando supersaltos, na
hora em que derem dois pulinhos. Aproxime-se das botas até
baterem no chio com forga, entio passe correndo por baixo delas.
Simplesmente corra por baixo dos sapatos de primavera para passd-
los!

O segundo chefio é um sapato enorme, com um mutante dentro. Pule
na cabeca dele trés vezes: espere-o saltar e pule na hora em que ele
tocar o chao.

H4 uma cartola na vitrine da loja, antes da escada rolante: pegue-a,
pois ndo estd |4 apenas de enfeite! Suba a escada rolante e dé
supersaltos por cima das cartolas, tomando cuidado com mutantes
entre os grupos de chapéus.

Para passar a drea de cimento fresco a direita, pule de vara em vara.
Quando vocé saltar a dltima, caird uma Cabega de Jebediah ( que
d4 invulnerabilidade tempordria) na tela. Volte, pegue-a e saia pela
direita. Corra! Se vocé conseguir chegar ao final antes que a Cabeca
perca o efeito, ndo precisara passar pelos arcos flutuantes!

Passe as varinhas mdgicas e enfrente o dltimo chefdo da fase. Use o
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mesmo método para destrui-lo - trés saltos em sua cabeca. Este
chefao é um pouco diferente: costuma desaparecer e reaparecer, ao
invés de ficar correndo de 14 pra ca.

A Sra. Botz aparecerd a direita, jogando malas na sua cabeca.
Enquanto as malas cairem, desvie delas; quando elas tocarem o
chao, pule em cima delas para serem arremessadas de volta contra
a Sra. Botz.

% No Parque de Diversoes sua tarefa é estourar baldes, o que nio serd
dificil. A melhor arma para isto é o estilingue - que é também a
favorita de Bart. Nas barraquinhas de jogos, Bart poderd ganhar
alguns bonus.

Estoure os dois bal6es, em cima da barraquinha, e depois va para a
direita até chegar ao primeiro balcio de jogos. Aperte o botio
Direcional para cima para jogar. A meta do jogo é fazer uma linha,
ou coluna, acertando trés caretas em sequéncia. A maneira mais
facil de conseguir isto é pular o mais alto possivel e atirar matando
as caretas da linha de cima. Quando vocé ganhar o jogo, aparecera
um Krusty - pule e apanhe-o.

E hora de trambicar no jogo da roleta. Ponha o ima sobre qualquer
ndmeroem cimadobalcaoe, depois, aperte o botdo Direcional para
cima. Bart tentara sua sorte com o niimero que estiver mais préximo
dele - 0 imd fard a roleta parar no niimero que Bart escolheu. Pura
sacanagem.

No préximo jogo vocé terd de estourar trés baldes da mesma cor. Isto
requer um bom controle dos saltos. Comece atirando nos baldes de
cima e depois nos do meio. Acertar os baldes debaixo é muito dificil.

O jogo comtrés fileiras é umtiro ao alvo. Mire os patos vermelhos (que
valem mais) antes de atirar nos outros alvos. Consiga 100 pontos,
antes que o tempo para ganhar o tltimo jogo e um Krusty se esgote.

Pegue o estilingue, que fica em cima do muro antes do jogo medidor
de forga. Depois, para participar deste jogo, suba até o topo da
escada, tomando cuidado com as bolinhas que cairem. Vocé terd
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que matar um moleque, 4 em cima, com o estilingue - é ele quem
joga bolinhas! Salte do topo da escada e procure cair no lado
esquerdo da gangorra rosada - um sino ird tocar e uma Cabeca de
Jebediah aparecera perto dos ursinhos de pelticia. Pegue-a e corra
para a direita, apanhando todas as moedas no caminho.

No préximo jogo, acerte o alvo para fazer o palhago tomar um banho.
Mais a direita, dé um salto e pegue outro estilingue.

Entre na Fun House. Procure abrir todas as portas para sairem os
balées. Se vocé ndo conseguir, pule numa plataforma diantede uma
porta: todas as outras, exceto uma, mudardo de lugar. Pule na
plataforma da porta que permaneceu igual, para sair desta tela.

Vé para adireita e, na hora que o primeiro tubo tocar, dé um supersalto
sobre todos eles: vocé comecard a flutuar. N3o voe para a direita
nem muito rapido nem lento demais, para nao sair do fluxo de ar.

Passando os tubos, havera uma série de plataformas. Salte na platafor-
ma entre os olhos do palhaco Krusty gigante. Fique no canto direito
enquanto ela descer, pois aparecerd outra plataforma junto aos
labios. Pule nela plataforma e dai para dentro da boca. Recolhauma
vida extra, e muitas moedas, numa sala secreta na saida.

Quando vocé sair da Fun House, verd uma roda gigante. Ha uma vida
extra no centro dela, mas apanhé-la é dificil e perigoso. Pule num
dos carrinhos, pelo lado esquerdo, e continue rodando até chegar
ao lado direito. Af pule na barraquinha e siga em frente.

Atire em todos os baldes com o estilingue e depois va para a esquerda
para enfrentar o chefio. E o Sideshow Bob, um lunatico de peés
grandes. Se vocé reunir as provas para escrever o nome de Lisa, ela
aparecerd em cima, jogando bolas de boliche na cabega do chefao.
Pule nos seus pés, quando estiver no chdo - ele dard saltinhos de
tanta dor. Faca isto vdrias vezes, até ele morrer.

EASE O Museu de Histéria Natural de Springfield é a fase mais dificil do jogo.

Dé trés saltos em cima da caixa de vidro com um Krusty dentro, para
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poder apanhd-lo. Havera moedas e uma pistola de dardos na parte
de cima das molduras - pule nelas!

Dé um salto e atire no sinal vermelho de Saida de Emergéncia (Exit).
Para passar pelos trés lasers, pule para a direita logo ap6s o laser de
cima atirar.

Puletrés vezes em cima da caixa com moedas para apanha-las e, antes
de voltar ao chao, atire no outro sinal de saida de emergéncia.

Para passar pelo tltimo grupo de feixes de laser, caminhe (ndo corra)
para a direita, depois que o laser de cima disparar. Se vocé correr
baterd no laser debaixo.

Vocé entrard na mata. Suba num tronco com galhos e salte para a
esquerda, para pegar uma pistola. Depois salte de drvore em drvore
até chegar ao terceiro tronco - suba nele e pule na cabeca do jacaré
no lago. Uma pedra caird do topo da tela: pule por cima dela e caia
novamente no jacaré. Pule de jacaré em jacaré com muito cuidado
para que eles nao afundem.

Pule por cima da aranha e vé até a arvore mais proxima. Um macaco
comecara a atirar bombas em vocé: acerte trés tiros do seu revélver
de dardos nele e depois dé um supersalto para pegar uma nova
pistola de dardos.

Nao serd dificil matar a planta carnivora. Passe por ela correndo até
suas costas. Depois pule em sua cabeca e dé tres saltos. Atire nosinal
de saida de emergéncia, a esquerda, de cima do pescoco dela e pule
por cima do laser, a direita.

Na caixa de vidro hd uma Cabeca de Jebediah, que da invulnerabili-
dade temporaria. D&, como sempre, trés saltinhos sobre ela. En-
quanto vocé estiver invulneravel, corra para a esquerda, atire no
sinal de saida de emergéncia, e depois va para a direita pegar um
Krusty numa caixa de vidro. Mais trés saltinhos e entdo dé um
supersalto para pegar outra pistola de dardos a esquerda.

Atire no sinal de saida, de cima da moldura, e passe pelo laser para
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chegar a regido de tijolos. Quando vocé pisar no primeiro tijolo, ele
ficara vermelho. Espere outro ficar vermelho dessa cor e pule nele.
Salte apenas nos vermelhos, ou vocé perderd uma vida.

Na parede de tijolos amarelos, mantenha sempre o botdo B apertado
para dar supersaltos de bloco em bloco - eles sairdo da parede de
repente. Fique no centro dos blocos, pois maos fantasmas atirarao
de baixo da tela para atingi-lo. Ndo pise nos blocos cinzas - salte por
cima deles.

Depois da quarta cobra (vocé terd de passi-las com supersaltos),
havera uma sala com estituas egipcias. Pule na cabeca delas e
apanhe as chaves. Uma coluna marrom ird subir a medida em que
vocé recolher as chaves. Depois da sexta chave, ela alcangard sua
altura méxima: pule nela e desvie das pedras que comegarao a cair.
Depois, va para a direita, passe pela estacas pontiagudas e dé
supersaltos por cima dos caes.

Bart tera de enfrentar uma mudmia. Pule por cima das bolinhas de gase
e acerte a mdmia trés vezes na cabega, para tornd-la um monte de
trapos. A direita ha uma Cabeca de Jebediah (vocé terd de passar os
lasers e dar um salto triplo para pegd-la), uma pistola de dardos a
esquerda, um Palhaco Krusty e outra pistola de dardos a direita. Nao
deixe escapar nenhum.

Para atravessar o rio de lava, espere uma pedra rosada descer até a

altura da cabeca do Bart. Entdo, dé um supersalto para cima da
pedra, e outro salto para a outra margem.

Para passar o lago de petréleo com o éssil do dinossauro, pule na
cabeca do esqueleto, depois para as costas e por fim no rabo. A essa
altura, voceé sera atacado por um pterodatilo, que vird voando pela
direita. Pule por cima dele e caia no osso a seguir. Depois pule na
préxima cabeca e, entdo, por cima de outro pterodatilo. VA para a
terceira cabeca e dela aos dois 0ssos seguintes. Volte um osso - deixe
o pterodétilo passar! Siga, a direita, até chegar ao primeiro 0sso
depois da quarta cabeca. Espere o pterodatilo passar, pule na dltima
cabeca e dela para terra firme. Pronto! Agora enfrentard o dinossau-
ro gigante, o inimigo mais terrivel desta fase!
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Suba as plataformas até chegar 2 altura da cabeca do dinossauro. Dé
um supersalto para cima da cabeca dele e caiaacimados seus olhos.
Entdo dé trés saltos para maté-lo.

O chefdo desta fase é o Dr. Marvin Monroe: pule trés vezes na sua
cabeca para maté-lo.

ﬁ Na Usina Nuclear de Springfield, sua meta sera recolher todos os

cilindros verdes, de pluténio, e levé-los ao reator. Com esta ilustra-

¢do vocé saberd onde ficam, nos andares da usina nuclear, os

elevadores, escadas, e todos os 15 cilindros do jogo. Planeje bem o

seu trajeto e marque, para nao se perder, todos os cilindros que tiver
recolhido.

Outros dois itens importantes a recolher aqui sdo caixas com rosqui-
nhas e Krustys. As rosquinhas servem para chamar Homer - ele
aparecera no andar e destruird todos os inimigos, antes de levar a
caixa embora.

Como Bart ndo pode carregar mais do que quatro cilindros, convém
levé-los ao reator, no subsolo, periodicamente. Se vocé quiser, pode
entrega-los também a Marge, que os levard direto ao reator (aperte
o botdo B para conseguir isto).

Para subir ou descer escadas, aperte simultaneamente a seta Direcio-
nal e o botdo B. Para usar o elevador, aperte a seta Direcional para
cima; para selecionar o andar, aperte a seta para a direita ou
esquerda; e, para sair, aperte o botio B.

Bart precisa de senhas especiais para entrar em alguns dos comparti-
mentos dos seis andares. Quem lhe dard estas senhas é Lisa. Se vocé
ndo quiser pegar as senhas comela, aperte a seta para cima e o botdo
B enquanto, rapidamente, experimenta todos os nimeros. Vocé
achard a combinagao certa logo! Se vocé nio quiser mesmo se dar
ao trabalho de descobrir, aqui vdo as senhas: 12 andar - cor cinza,
n? 14; 22andar - cor lilas, n? 32; 32 andar - cor verde, n®11; 42 andar
- cor azul, n? 41; 52 andar - cor roxa, n? 21.

Quando vocé levar o 152cilindro ao reator, descobrird que ainda falta
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um, que ndo se encontra em nenhum lugar! O que fazer, entdo’
Encoste na nenezinha Maggie (que vocé terd de procurar, pois em
cadajogoelaestd numlugar) e aperte o botao B:elaolevard aoreator
e, entdo, o problema serd resolvido!

No final, Bart salvara Springfield dos mutantes extraterrestres e tera,
como recompensa, o seu rosto esculpido no Monte Rushmore, no
parque Yellowstone, Estados Unidos. A seu lado estarao “apena-”
os quatro presidentes mais importantes da histéria desse pais:
George Washington, Thomas Jefferson, Abraham Lincoln e Theodo-
re Roosevelt.
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Na cidade de Los Angeles, em 1940, Eddie Valiant e Roger Rabbit
terao que encontrar dicas para enfrentar o Juiz Doom e

revelar o mistério envolvendo o assassinato de Marvin Acme,

0 dono de ToonTown, a cidade dos desenhos animados.

| Vidas - Vocé tem 3 vidas no inicio do jogo, mas poderd acumular até
9 vidas extras e 2 continues.

| Supersoco - Mantendo o botao B apertado alguns segundos, a energia
de Eddie se acumulard e ele liberard um soco mais poderoso.
Cuidado para ndo o deixar ser atingido nessa hora, pois ele estara
muito mais vulnerdvel.
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Itens e Dicas- Estao espalhados e é preciso recolher o médximo para vencer.
Procure em todos os cantos da cidade e nos edificios.

Carteiras- No escritério de Eddie, recolha todas as carteiras que encontrar.
Mas tome cuidado com os objetos que caem! Use o dinheiro das carteiras
para comprar os itens que ndo aparecerem de graga no jogo. Sempre que
vocé precisar de dinheiro, volte ao escritério e procure mais carteiras
dentro das gavetas.

Nas ruas - Ao atravessar, tome mais cuidado de Eddie do que de Roger
Rabbit. Roger é um desenho animado - se for atropelado, recuperara sua
forma logo em seguida. Isto ndo acontecera com Eddie.

Passaros - Eles atacam quando Rogger estd nas ruas. Tome cuidado para
que eles ndo o apanhem. Se isto acontecer, vocé perderd uma vida.

Circule! - N3o fique num s6 lugar por muito tempo. Vocé poderd ser
atacado pelos Weasels, que dardo charadas para Roger resolver. Se vocé
errar, ou ndo os fizer rir, Roger perderd uma vida.

Na Caverna do Parque - Use a lanterna, e sapatos para salto, quando for
explorar essa caverna. Cuidado com a cobra perto do testamento do
Acme.

Taxi - Se voceé tiver o apito, leve Eddie para o meio da estrada e faga-o
chamar Benny, o tixi. Sem o apito vocé terd de descobrir onde Benny
estd.

Use o botdo de selecdo para entrar no carro e as setas direcionais para
determinar a rota dele. O botao A é o acelerador; o B, o breque.

Benny nao poderd sair das ruas. Mas mantenha-o perto: vocé precisara dele
para atravessar pelo tinel e ir a outras partes da cidade.

Benny também pode atropelar Weasels, impedindo assim que Roger seja
capturado. Mas lembre-se de que eles também sdo desenhos animados
e, logo apds serem atropelados, voltarao a vida para atormenta-lo.
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Wrath of The Black Manta

ategoria

A cidade de Nova lorque esta tomada por crimes e sequestros. Sao
membros do DRAT (Drug Runners and Terrorists), ou seja, traficantes
e terroristas. Vocé é Black Manta, o protetor da cidade.

4 Vidas - Vocé comeca o jogo com 3 vidas. Ganha mais uma ao atingir
5 mil, 10 mil e 15 mil pontos.

g Informantes - Em seu percurso vocé encontrard varios informantes
para lhe contar coisas Uteis para sua missao. Vocé pode, se quiser,
interrogar também as criancas que resgatar.

ftens especiais

Letters (Cartas) - Leia todas para descobrir dicas. Elas sdo tdo importantes
quanto os informantes.
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Life (Vida) - Recobra toda a energia de Black Manta, fazendo com que seu
nivel atinja 0 médximo.

Armas

Use os dardos para atacar a distincia e as espadas para a luta cara-a-cara.
As armas realmente poderosas pertencem ao Ninpo Arts. Vocé as
consegue ao completarumatela. Essas armas estao divididas em 4 grupos
(vocé tem de selecionar um desses grupos ao jogar).

Grupo A

Art of the Fire Bomb (Arte das bombas de fogo) - Faz as bombas cairemem
diagonal.

Art of Lightning (Arte dos raios) - Destroi seus inimigos.

Art of the Shadow (Arte da sombra) - Traz um segundo Black Manta para
ajuda-lo.

Grupo B

Art of the Fire Ring (Arte do anel de fogo) - Envolve Black Manta em
chamas.

Art of Invisibility (Arte da invisibilidade) - Torna Black Manta invisivel por
algum tempo.

Grupo C

Art of Ground Fire (Arte da artilharia terrestre) - Lanca bolas de fogo que
dispersam os inimigos.

Art of the Spider (Arte da aranha) - Leva Black Manta ao subterraneo. Uma
senhora aventura!

Grupo D
Art of Fire Rain (Arte de fazer chover fogo) - As chamas caem para paralisai

0s inimigos.
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Art of Missiles (Arte dos misseis) - Permite que vocé dispare misseis pela
tela.

Art of Teleportation (Arte do deslocamento) - E o melhor jeito de se
deslocar na tela.

ASE Nova York - Ha criancas raptadas nos canais e atrds das portas das ruas
h indspitas. A espada é muito eficaz para combates corpo-a-corpo.
Use a arte da sombra ou a arte do anel de fogo para atingir inimigos que

se encontram em diferentes niveis. Para destruir Tiny, use a sombra.

ﬁf Téquio - Para derrubar o ninja voador vocé tem de acerta-lo 3 vezes.
Usar a arte da invisibilidade é uma boa maneira de se defender dos
bambus que caem. Nofinal dafase, ataque os 4 ninjas imediatamen-

te, antes que eles virem tétens.

SE Rio de Janeiro - Escale o telhado do depésito para economizar tempo
ﬁ e ainda evitar contatos desagradaveis com inimigos. Use a arte das
bombas de fogo contra o ninja no andaime. Ha uns caras que sdo
bons em vodu. Tome cuidado com eles! Para destruir o Guerreiro
Vodu (Voodoo Warrior), use as artes da sombra, da invisibilidade e

do anel de fogo.

ASE Nova York - A luta volta a Manhattan, desta vez tendo depésitos e
tneis subterraneos como cendrios. Use a arte da invisibilidade para
passar ileso pelas bolas destruidoras que caem continuamente.
Cuidado com niveis secretos.

Uma mensagem que vocé receberd nesta fase lhe serd muito dtil para
acabar com os guardas-robd. Preste atengdo nas dicas que essa
mensagem fornece.

ﬁ? Sede do DRAT - O depésito ndo estd vazio, como vocé poderia ter
suspeitado. Estd pululando de assassinos e mercendrios. Além da
corja toda, o chefe também estd ai. Ele aguarda o desenrolar dos
fatos na sua cobertura. N3o importa qual elevador vocé escolhe,
pois todos dio no mesmo lugar. Cuidado!!! Assim que colocar os

pés para fora do elevador serd atacado.
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Chefio - E muito dificil derrotar o chefdo, mas nio impossivel. Leia
com atencdo:

O elevador o conduz a cada um dos 4 andares da sede do DRAT. No
final do quarto andar vocé encontrard um quarto com 4 portas. Atras
de cada uma delas vocé poderd vislumbrar os chefes das fases
anteriores (aqueles seres indesejaveis e poderosos que aparecem no
fim de cada fase). Basta matar um deles para entrar na cobertura e
desafiar o chefao.

Quando entrar na cobertura, dispare um dardo na maquina de mdsica
(jukebox) que fica do lado direito. Isso fard com que El Toro (0
chefao) e Taro (um refém) aparecam.

Para acabar com o chefdo vocé terd de usar uma arte de cada um dos
4 grupos mencionados, ou seja, uma do A, outra do B, C e D.
Detalhe: elas devem ser usadas em uma ordem especifica. Ummero
ataque errado e vocé terd de recomecar o ataque.

Nao atinja Taro!!! Ele ndo é um inimigo, apenas uma vitima tomacda
como refém. Concentre-se em El Toro.
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; Bugs Bunny' s Crazy Castle

Pernalonga (Buggs Bunny) tem de libertar sua amada, Honey Bunny,
das maos de uma turma da pesada: o Patolino, o gato Silvester, o
coiote Wiley e Yosemite Sam. Para isso, ele tera de procura-la num
castelo com mais de sessenta quartos, corredores, labirintos e poroes.

| Vidas Extras - Vocé comeca o jogo com cinco vidas, mas a cada nivel
que terminar ganhard uma vida extra. Nao ha truques ou dicas para
conseguir mais vidas extras. Portanto, ndo desperdice.

vael Especial - Se vocé tocar o sinal “Nao ha Cenouras”, serd
transportado imediatamente a um nivel especial, muito dificil: se
vencer nele, vocé ganhara trés vidas extras. Mas se perder, voltara
atras trés niveis no jogo, contando do nivel em que vocé estiver. Vale
a pena arriscar? Vocé é quem decide.
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g Super Senhas - Atengdo: nenhuma destas senhas lhe da direito a
L carregar a pontuagdo conseguida anteriormente para 0 novo jogo.

4 Para ir direto ao Nivel 6 - digite SXES
* Para irao Nivel 7-ZW 4 S
Para entrar no 20° estagio, ja tendo passado por umtercodele - Z T
PZ
Para entrar no 40. estdgio, com dois tercos do caminho feito- T X 9
%%
Para atingir o estdgio final - X T K X

ftens especiais

4 Luvas de Boxe - Use-as para socar os inimigos. Se vocé apertar os
botdes A ou B, a luva serd arremessada na direcdo para onde
Pernalonga estiver virado. Elas podem ser recuperadas depois de
usadas. E s6 ir até o canto da tela, do lado para onde vocé a
arremessou, e recolhé-la novamente.

§ Suco Magico de Cenoura - Se vocé toma-lo, ficard invisivel por algum
tempo.

| Balde, Cofre, Peso de 10 Toneladas e Caixa de Madeira - Existem para
serem arremessados na cabeca dos inimigos.
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- Castlevania - The Adventure

C'ategoria

O Conde Dracula esta de volta para sugar o sangue de toda pessoa que
aparecer em seu caminho. Salve-se e liberte a humanidade dos caninos
do Conde e de seus vampiros servigais.

| Vidas Extras - Vocé comeca o jogo com quatro vidas, mas podera

\  ganhar mais uma ao atingir 10 mil pontos, ou a cada 20 mil pontos
que fizer. Também é possivel conseguir uma vida extra recolhendo
o item “1-Up”, que aparece nas salas secretas de algumas fases.

Itens Especiais
ﬂ Coracao - Para obter mais vida.

ﬂ Coracao Brilhante - Restaura completamente sua linha de vida.

GAMEBOY 145



4 Velas - Acerte-as com a ponta do seu chicote: elas acenderao e vocé
podera ver onde ha itens especiais.

4 Cruz de Ouro - Ela o torna invencivel, durante algum tempo, contra
vampiros e monstros,.

4 Moedas - Recolha as moedas que aparecerem para obter pontos
*  extras.

| Cristais - Servem para aumentar o poder do seu chicote: com um
cristal, o chicote ficard mais comprido; comdois, ele se transformara
num langador de Bolas de Fogo.

| Cristais Luminosos - Levam vocé a combater o Chefdo principal de
cadafase. Ele deve ser pego s depois que todos os outros itens forem
recolhidos. Isso porque entre os itens poderd haver uma arma para
enfrentar o inimigo.

Como matar os inimigos

Olhoes Pule sobre cada um deles, quando vierem rolando em sua
direcdo - a n3o ser que estejam seguidos por outro Olhdo. Nesse
caso, detone-os desta forma: ajoelhe-se (apertando o botdo Direci-
onal para baixo) e dé uma chicotada precisa - com a distincia
adequada entre vocé e eles, pois apenas a ponta do chicote surte
efeito. A melhor hora para acertd-los é quando estdo caindo da
escada.

4 A Minhoca - Tome cuidado porque, as vezes, quando a minhoca é
atingida, ela se enrola toda e se converte numa bola que sai rolando
pela tela. Outras vezes ela salta em sua diregdo, no rebote.

4 Punaguchi - Tome cuidado com as bolas de fogo que ele langard
contra vocé. Serdo necessarias pelo menos duas chicotadas para
maté-lo, dependendo do tamanho do seu chicote.

4 Morcegos - Os pequenos ndo sao tao prejudiciais quanto os grandes.
.  Ha um morcegao-chefe no final da fase 3. A forma mais facil de
maté-lo é ataca-lo com bolas de fogo. Se vocé nio conseguir, fique
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bem embaixo dele e espere-o atacar - quando ele vier, acerte-o
vérias vezes com o chicote.

Os Homens Birutas - Eles caem em cima de vocé, de cima do teto.
Portanto, calcule bem a distancia na hora de usar o chicote.

As Armaduras - Elas s6 aparecem no inicio da fase 4 e, de repente,
renascem para ataca-lo - fique atento para nio ser pego de surpresa.

| Under Moles - Na fase 1 s6 aparecem pequenos Moles; mas na Fase
2 eles sdo os grandes chefoes. Para maté-los, dé chicotadas antes
deles sairem de seus buracos, nas paredes, ou entdo aguarde-os num
local onde possam ser atingidos quando tocarem o chio.

| Gobanz - Eles aparecem no final das fases 1 e 4. Mantenha uma
distancia apropriada para poder chicoteéd-los e ndo ser atingido -
nessa hora os cristais sdo de utilidade, ja que tornam maiores os
chicotes. As bolas de fogo ndo irdo lhe adiantar muito, pois
ricocheteardo na armadura.

I Zeldo - Ele aparecera no final da fase 2 e nas fases finais. Quando ele
atirar o bumerangue em sua cabeca, ajoelhe-se e, depois, pule
quando o bumerangue voltar. Se ele atird-lo no seu corpo (ele se
ajoelhara para isto), faga o contrério: pule e depois ajoelhe. Enquan-
to isto, aproxime-se dele para acertd-lo com o chicote.

i O Conde Dracula - Ap6s pegar o Cristal Brilhante, no final da fase 4,
posicione-se do lado direito da tela, pois o Conde Dricula atacara
pela esquerda. Ele atira objetos redondos em quatro direcdes
diferentes: pule sobre eles e chicoteie a0 mesmo tempo. Va para o
outro lado da plataforma, quando ele mudar de lado. Ele se
transformard em morcego e jogard morceguinhos contra vocg,
depois que sua primeira forma for destuida. Suba numa plataforma
para conseguir saltar e atingi-lo cada vez que passar.

Salas Secretas - Neste jogo deve-se recolher a maior quantidade de
itens possivel. Eles irdo Ihe dar as armas para enfrentar os inimigos,
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FASE

FASE

L

pontos, energia e vida extra. Isso sera vital para vocé, porque pode-
se perder o jogo por contagem de tempo. Em cada fase hd uma sala
secreta onde estdo os itens . Descubra como encontré-los:

Voceéterddesubiralgumas cordas. Quando chegar a quinta corda, que

fica a direita, aparecera um bicho perseguindo-o. Siga em frente,
mesmo com o tijolo bloqueando o caminho - vocé atravessard e
entrard na sala secreta. Recolha uma moeda, um cristal, um “1-Up”
e um Coragao Brilhante.

Vocé encontrard a passagem para a sala secreta apds uma ponte

comprida. Procure quatro grandes degraus que descem da esquerda
para a direita. Se vocé ficar paradé em cima do primeiro degrau,
olhando para a esquerda, caird um Olhdo em cima do terceiro
degrau, que vocé terd de destruir com o chicote. A explosdo abrira
uma entrada, no topo do degrau. Entre na sala, se vocé conseguir;

~ senao, fique esperando cair mais um Olhao para detond-lo. Haverd

moedas, um cristal, um “1-Up” e um Coragao Brilhante na sala.

FASE H3umatelacheiadetijolos, nofinal dafase. Suba dois ter¢os da corda,

que fica a direita, e entdo pule de cima dela para a direita - ndo pare
de apertar o botdo Direcional para a direita, pois s6 assim voce
conseguird entrar nasala secreta. Ha trés itens especiais |4, que serao
indispensaveis para seguir adiante.

FASE Entre numa sala que hd junto ao teto - ela tem uma corda em cada lado

e um Zeldo no meio. Mate o Zeldo e suba dois ter¢os de uma corda
que vocé encontrard a esquerda. Do lado esquerdo haverd uma
plataforma invisivel: suba nela. Posicione-se bem embaixo do
centro do teto e entdo pule. Vocé entrard num buraco invisivel que
dé passagem para a sala secreta. Havera trés itens especiais l4. Boa
sorte! Vocé precisara deles para derrotar o Conde Drécula!
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Viaje pelo planeta com Tio Patinhas, em busca dos tesouros
mais valiosos. Vocé conhecera a floresta amazénica e os lugares
mais remotos do Himalaia.

Htens Especiais

| Além de “grandes tesouros”- que sao sua meta - vocé poderd recolher
alguns “trocados” ao longo do caminho. Eles o ajudardo a chegar l4:

Diamante da Esperanca - Vale $1 milhao.
Diamante Grande - E um diamante rosado, vale $10 mil.

Diamante Pequeno - Também é rosado, vale $2 mil.
GAMEBOY 149



Moedas Magicas - Dao invencibilidade ao Tio Patinhas.
Casquinha de Sorvete - Restaura 1 unidade de satide.
Bolo - Restaura a sadde do Tio Patinhas completamente.
Boneco do Tio Patinhas - Uma vida extra para o jogador.
Estratés
AMAZONIA

Use a bengala para passar pelos espinhos e dar maiores saltos sobre as
fendas. Dé saltos comuns quando elas forem pequenas.

Ha salas secretas no jogo, com tesouros valiosos. Para encontra-las, Tio
Patinhas terd de escalar paredes e andar no topo datela. Sempre que voce
seencontrar num beco semsaida, escale a parede e tente passar por cima.

A bengala do Tio Patinhas pode abrir os bats, com um golpe, ou desviai
a rota de blocos para a direcdo dos inimigos, assim abrindo caminho.

Nao deixe passar sequer uma sala de tesouro. Elas serdo todas importantes
para chegar a vitoria.

Para pegar o bolo na beira do abismo, pule do vinhedo e afaste o inimigo
com a bengala.

Quando Launchpad passar com o helicoptero, pule e agarre-se a corda.
Quando vocé tiver atravessado o vao, pule de bloco em bloco usando «
bengala para dar super saltos.

Passe rapido pela ponte. Ela ird desmoronar atrds de vocé!
Se vocé aceitar a carona de helicoptero com o Launchpad, ele ira leva-lo
de volta a Tela de Selecao de Fase. La vocé poderd escolher entre volta

a fase da Amazédnia ou mudar para outra regido.

Destrua a parede com a bengala e conquiste um “1-Up”.
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A estatua exigird um pagamento de $300 mil para deixar Tio Patinhas
continuar subindo. Nao adianta tentar maté-la e pegar o vinhedo. Pague
e vd em frente!

Havera outra ponte que desmorona atras do Patinhas.
Huguinho (Huey) ird lhe dar uma dica.
Espere a bola cair e, quando ela rolar, saia correndo atrés dela.

Este € otipo de dica de que o Patinhas gosta: existe um atalho para ficar rico
mais rdpido - pule por cima da parede, usando a plataforma, e depois v
até onde o Rei Inca fica.

Rei Inca - Assim que vocé o encontrar, comece a saltar sem parar. Serd mais
dificil para ele atingi-lo e, além disso, vocé terd de acerta-lo na cabeca
com a bengala.

TRANSILVANIA

Huguinho foi sequestrado, mas seu resgate nao ser4 dificil. Ele informara
a Tio Patinhas onde fica uma parede iluséria, na Mansio, que deve ser
atravessada para continuar o trajeto.

Esta mansao € uma espelunca! Pedacos do teto caem na cabeca de quem
passa. Parece até que foi o pao-duro do Patinhas que a construiu.

Quando vocé estiver dentro dos carrinhos de carvao, tome cuidado para
ndo bater a cabega nos trechos de teto baixo.

V4 devagar para evitar os fantasmas que irdo atacar.

Vocé caird através de trés salas, numa tela vertical. Aperte o botio
Direcional para a direita ou esquerda, para aterrissar numa laje ao lado.

Uma bruxa, a Magica, voard pela tela ao alcance da bengala do Tio
Patinhas. Enquanto ela estiver na forma de pata, cuidado com seus
feiticos; acerte-a quatro vezes, com a bengala, quando estiver em sua
forma natural.
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Descubra se ha tesouros escondidos dentro das armaduras.
SUBTERRANEO

A porta das minas africanas estd trancada e a chave estd na Transilvania.
Ap6s ter conversado com Luisinho (Louie) volte para |d, mesmo que jd
tenha completado a etapa.

Entre no primeiro espelho falso que encontrar para conseguir a chave.

Para passar este lago subterraneo, bata com a bengala na cabega das
criaturas. Espere a hora certa de agir. Fique na beira do lago para que os
inimigos sejam atraidos a virem a tona.

Para atravessar a vala, faca a bola cair dentro dela e depois use-a como
suporte.

ASra. Beakslyird Ihe entregar umsorvete. Atrds dela hd uma parede ilusoria.
Atravesse-a e ganhe um “1-Up” e um bolo.

Pule para desviar do Terra-Fermie quando ele se transformar em bola. Bata
nele com a bengala, quando estiver em sua forma natural.

O HIMALAIAEA LUA

O Tio Patinhas ndo descansard enquanto nao tiver todos os cinco maiores
tesouros do mundo. No Himalaia, tome cuidado: a bengala ndo funci-
onara na neve. Quando vocé enfrentar o Abomindvel Homem das
Neves, dé super saltos.

Na Lua, use o controle remoto para chamar o pato Gizmo quando voce
estiver dentro do Ovni. Ele derrubara as paredes com sua forga robética.
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Os irmdos Lee, Billy e Jimmy estdo a solta de novo! Desta vez eles

tém de libertar a namorada de Billy, Marian, que mais uma vez

se encontra presa. Desta vez, porém, apenas um Dragdo deve cumprir
a missdo, e o mais indicado para isto é Billy Lee.

| Selecao de Jogo - Vocé pode jogar com outra pessoa, se ligar seu
- console a outro com um cabo de video. Vocé serd Billy. Na versao
para 2 jogadores, seu parceiro serd Jimmy Lee.

Golpes e Armas - Billy pode executar vdrios golpes, que geralmente
requerem muita prdtica para serem dominados com perfeicdo. Vocé
deve usar o botdo A para dar um soco e o B para chutar. O seu
oponente entrard em choque apds ter sido atingido com trés socos
eum chute. Execute, depois, um golpe especial contra ele. Aqui vai
uma lista deles, para vocé praticar antes de jogar:
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| Socos - O ataque bdsico de Billy ¢ menos poderoso que seus chutes,
mas os inimigos tém dificuldade de bloquea-los.

4 Ganchos - O quarto soco, depois de trés em sequéncia, serd automa-
ticamente um gancho.

g4 Chute - Os chutes de Billy se duplicardo rapidamente sobre um
. inimigo, mas tome cuidado porque as vezes eles sdo barrados - ou
o inimigo pode se agachar.

| Chute giratério - Seu segundo chute, apos ter posto o inimigo em
estado de choque, serd um chute giratério.

4 Chute segurando a cabeca do inimigo pelo cabelo - Quando ele es-
tiver em estado de choque, empurre o botao Direcional na direcao
dele e aperte o botdo B, para executar o golpe.

4 Golpe de cotovelo - Quando um inimigo atacar por trds, aperte o
botao A rapidamente para dar-lhe um golpe de cotovelo.

| Arremesso por cima dos ombros - Apés fazer com que seu inimigo
entre em choque, aproxime-se, aperte o botao A e o botao Direci-
onal no sentido oposto ao dele para arremessa-lo.

Salto mortal - Aperte, simultaneamente, os botdes A e B para dar um
chute em pleno ar. Este golpe também é (itil na hora de atravessar
grandes buracos no chao.

4 Inimigos armados - Desarme, rapidamente, qualquer inimigo que
vocé encontrar e use a arma dele para destrui-lo.

EASE Esta fase é dividida em nove partes, com a seguinte ordem de inimigos
que vocé enfrentard: Williams (do comeco até o fim dos blocos, a
direita); Lindas (diante das portas duplas, ao lado dos barris);
Williams (das colunas paralelas até as portas duplas); Lopar (no
trecho com cerca de metal ao fundo); Lindas (diante da fachada do
edificio); Williams e Lopar (dentro do galpao); e Abobo (na fabrica).
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Como derrotar os chefoes

Williams - Use um salto mortal e depois recolha o seu bastio, que
durard até enfrentar as Lindas.

Lindas - Elas sairdo pela porta: acerte-as com o bast3o.

Lopars - Dé um salto mortal antes dele arremessar o barril. Entio
combata-o normalmente e depois use o barril contra o outro Lopar.

Abobo - Ataque-o sempre na diagonal, usando socos e chutes
comuns. Ndo tente nada muito especial contra ele ou vocé ird
recebera o troco.

No galpdo - Fique longe do buraco no centro; se vocé quiser ser
criativo, empurre os vildes 1a dentro!

8% Nesta antiga regido industrial, vocé serd atacado por mais inimigos
muiltiplos que na fase 1. Ndo dé muitos golpes complicados, como
saltos mortais, especialmente quando estiver rodeado por inimigos.
Use simples socos para fazer o servico. Quando voceé estiver numa
esteira industrial, dé saltos longos apertando os botdes A e B
simultaneamente. Se vocé mantiver os botdes apertados, o salto serd
prolongado ainda mais.

Nas passagens estreitas desta drea, ndo haverd espaco para vocé se
agachar na diagonal. Dé soco atrds de soco para destruir os inimigos
no caminho rapidamente.

Na base da grande escada descendente, haverd um inimigo esperan-
do: o Williams. Dé um salto mortal para retirar-lhe a dinamite das
maos.

No final, vocé subira trés andares até chegar ao teto, onde ha uma
casinha com grades nas laterais. Um grupo de inimigos, liderados
por Chintai, o espera la. Assim que vocé derrotar as Lindas (o que ndo
deverd ser dificil), fique do lado esquerdo da porta e dé socos sem
parar, para jogar o Chintai e os Williams contra a parede. Nio pare
enquanto nao tiver certeza de que eles ja eram!
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$A2E Esta missdo é bem mais comprida do que as outras duas, e completa-

la é um teste de resisténcia: vocé enfrentard todos os inimigos
novamente! Vocé atravessard uma ponte que estd desmoronando.
Tome cuidado para nao cair nela. Vocé estard combatendo as
Lindas, nessa hora, e se tiver sorte uma poderé despencar.

Quando vocé chegar ao trecho em que ha troncos empilhados, sera
atacado por Lopar. Depois da cerca, no rochedo, sera atacado pelo
Abobo: tente atrai-lo para a esquerda, longe da beira da laje, onde
vocé poderd combaté-lo com suas costas para o buraco. Faga-o cair,
entao, dando socos.

Descendo um piso, vocé enfrentard um trio de Chintais. Para derrotar
o primeiro, permanega no mesmo lugar enquanto o soca. Os outros
dois vocé deve evitar, mas, se necessdrio, ataque de boxeador: dé
socos diretos e ganchos para destrui-los.

Em seguida vocé combaterd o Lopar e o Abobo, apés ter passado por
duas valas no solo do piso superior. Como havera muito espaco,

mova- se-na-els\aaeﬁa-l—pa-m-ﬂae-seﬁatlngtdo pelo Abobo, e soque-o

quando estiver préximo.

Volte alguns passos quando vocé vir as estalactites caindo do teto.
Quando pararem de cair, avance novamente.

Pule por cima da primeira pedra redonda. Depois, desca os dois niveis
e fique a esquerda, encostado a parede do segundo piso, para ndo
ser atingido pela pedra que caira.

Pule as duas valas e cronometre bem sua passagem pelas plataformas
ambulantes: a hora certa de passar é quando elas se juntarem.
Quando chegar a uma porta, terd de combater um Abobo enquanto
o chdo for desmoronando, da esquerda para a direita. Quando
puder, passe para o lado esquerdo da tela e mantenha o Abobo a sua
esquerda: ele caird na lava.

£ASE O esconderijo dos Shadow Warriors fica em cima de uma montanha
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que dé vistas para a cidade inteira. Vocé deve subir |4, aos saltos,
para encontrar Marian.
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No inicio vocé serd atacado por Lindas e terd de saltar trechos
perigosos. Ao chegar ao topo, os Shadow Warriors irdo ataca-lo aos
montes, perto da segunda porta. Derrote-os, ndo sera dificil, e depois
atravesse as valas no chao.

Sairdo muitos inimigos pelas portas em forma de caveira, para tentar
joga-lo no buraco cheio de pontas. Pegue o chicote de uma das
Lindas e com ele liquide os Lopars e o Abobo.

Depois das caveiras haverd um trecho onde os blocos da parede caem.
Observe a sequéncia em que isso acontece e passe na hora certa.

A Luta Final. Chintai e Willy esperam por vocé no esconderijo. Willy
é como Abobo - nunca se aproxime dele pela frente. Movimente-se
ou salte sempre na diagonal e acerte-o quando estiver préximo. No
final, vocé terd a sua bela Marian!
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Nemesis

ategoria'

|
|

Como membro da Policia Intergalictica, vocé tem de encontrar

e destruir o vilao Rei Nemesis e seus comparsas, usando a sua
poderosissima nave espacial Proteus 911. Mas cuidado: no espaco
havera outras naves potentes, prontas para destrui-lo.

&l

Itens especiais

Capsula para Aspirar Inimigos - Consigauma etodos os inimigos serao
destruidos. Nao a desperdice: a melhor hora para usa-la é quando
vocé estiver rodeado por inimigos e ndo houver outra saida. Nao
sobrard um!

(4 Capsulas do Estagio de Bonus - Ha entradas para o Estagio de Bonus
escondidas por todo o jogo. Consiga a capsula nesse estagio e voc
ganhard uma surpresa especial.

158 GAMEBOY



4 Capsulas “1-Up” - Podem ser encontradas apenas no Estdgio de
Bonus. Dao uma nave adicional.

4 Capsulas de Energia - S3o encontradas por todo o jogo. Passe com o
- Proteus 911 sobre uma delas e a nave sera reabastecida (hd um
mostrador de energia na parte baixa datela: S indica velocidade; M,
misseis; D, arma dupla; L, laser; O, para op¢do de mecanismo
destrutivo; e, F, para o campo de forca).

Na primeira vez vocé poderd usd-la para obter maior velocidade; nas
vezes seguintes, terd a opcao de misseis, da arma dupla, do laser etc.
Atencao: nao deixe de recolher o laser antes de enfrentar os chefdes
das etapas finais.

[ 4§ Campo de Forca - Este item, obtido com a Capsula de Energia, ajuda

. a ndo esbarrar em objetos na tela. Mas isto é uma habilidade que

vocé tem de adquirir sozinho, para poder gastar as cdpsulas em
armamento, onde tém maior utilidade.

Nao pare de atirar! Nunca solte o botdo de disparo e ndo pare de se mover
de um lado a outro. Se aparecer um inimigo, serd possivel acertd-lo logo
de cara.

Fique a esquerda - isto lhe dard maior visibilidade na hora em que um
inimigo aparecer, e tempo para se desviar.

Se vocé se chocar contra o canto da tela, nio terd problemas. Mas tome
cuidado com obstdculos dentro do jogo - como montanhas - que
destruirdo a nave.

Jamais fique parado! Se vocé ficar descansando no lado esquerdo da tela,
serd presa fdcil para os inimigos que vém por tras, geralmente pela parte
de baixo do video. Movimente-se livremente do meio ao topo da tela, mas
cuidado para ndo se aprisionar, na hora da fuga, em algum canto do video.

Os inimigos deste jogo as vezes agem como ledes na jaula: andam de 14
para cd, sempre repetindo o mesmo caminho. Descubra qual a rotina
deles, que tudo ficard mais facil.
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Este jogo exige que vocé enfrente o inimigo de frente: vocé morrerd se for
tocado nas costas ou lados. Mas se vocé atirar exatamente na hora em
que o inimigo o tocar nos lados, hd alguma chance de vocé destrui-lo.

As vezes, quando vocé pensa que derrotou um esquadrao inteiro de naves,
umadelas poderé ter saido por um canto da tela, te atacando depois pelas
costas. Portanto, certifique-se de ndo deixar nenhum inimigo vivo atras
de vocé. Eles sdo treinados para evitar a sua artilharia!

Estagio de Bonus - A medida que o jogo avanca, vocé entrard neste estagio.
sem sequer se dar conta. Recolha todos os itens distribuidos nele e voce
ganhard o Grande Bonus. Boa sorte!
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Operation C

C;tegoria

Vocé deve impedir sozinho uma invasio de extraterrestres. Black
Viper, um comandante alienigena maligno, instalou um ninho

de reproducio de guerreiros extraterrestres numa ilha deserta. Vocé
deve destrui-lo antes que as criaturas se espalhem pelo planeta.

i As dreas (fases) 1, 3 e 4 tém vista lateral da tela. Vocé pode dar saltos
(apertando o botao A) e agachar-se (botdo Direcional para baixo).
Mas nas dreas 2 e 5, a vista da tela é por cima - torna-se impossivel
dar saltos ou agachar-se (o botao A perde funcio). A unica saida é
atacar: aperte o botdo B para atirar e, se vocé o segurar por algum
tempo, os tiros serdo mais rapidos.

Armas Especiais

| A arma que vocé tem nunca fica sem municdo. Por isso é a mais
poderosa do jogo. Mas atirando numa das cédpsulas que apare-
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cem periodicamente, vocé conseguird um dos itens a seguir:

{ § Rifle de Cacador - Um “H” dentro duma dguia. Transforma suas balas
em misseis teleguiados.

[ § Arma de Fogo - Um “F” dentro duma 4guia. £ a arma mais poderosa
L dojogo-reduzird a cinzas qualquer inimigo em seu campo de aco.
J

R 4 Spreader - O “S”dentro duma &guia. A primeira vez que vocé
conseguir este item fard com que cada tiro seu vd em trés direcoes;
a segunda o dividird em cinco, etc.

Estratégias

i Aentrada dabase do Black Viper é protegida por zangdes alienigenas,

que nao sdo muito espertos, mas atacam pela frente e pelas costas.
Por isso, muito cuidado!

No comeco cuidado com os andréides Snipers. Dé um salto enquanto
atira, ou ataque na diagonal. Vocé podera mata-los também se ficar
diretamente embaixo deles. Depois podera apanhar a arma Sprea-
der pela primeira vez: atire na cdpsula no alto e, quando nio houver
mais perigo, pegue a arma.

Quando vocé comegar a subir, vire-se e atire nos inimigos enquanto
estiver ajoelhado. Se vocé preferir, pode saltar neles de cima da
montanha.

No alto da montanha, antes de vocé chegar ao primeiro buraco, deite-
seno chdo e atire: vocé poderd atingir o canhio inimigo sem que ele
0 acerte. Atravesse 0 buraco e faga isso novamente.

Enquanto o elevador descer, rob6s voadores virdo ataca-lo com laser.
Fique do lado direito da plataforma e atire para cima para destrui-
los.

O Rifle de Cagador é a melhor arma para matar Hovercraft. Se voc ¢
nao tiver um rifle ainda, pule e aperte o botao Direcional para baixo
em pleno ar, enquanto atira para maté-los.
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Destruir o Submarino Stealth (no final da Area 1) sera facil se vocé tiver
o Rifle de Cacgador. Caso vocé ndo o tenha ainda, use a mesma
técnica de quando combateu os Hovercrafts.

f As portas da base alienigena ficam abertas e vocé tem que en-
trar atirando dentro delas antes que se fechem. Embora a maio-
ria dos andréides daqui estejam armados, alguns nem sequer
atiram, e aqueles que atiram ndo tém a menor pontaria ou po-
der de fogo.

Ostanques disparam trés tiros que se espalham em dire¢Ges diferentes.
Encontre um espaco seguro entre os tiros e dispare neles.

Depois dos tanques virdo os lancadores de granadas, no centro da
maquina, e andréides atacando pela esquerda.

H4& quatro canhdes paralelos as esteiras, que se movem em dire¢ao
oposta a sua para retardd-lo. Use o Rifle de Cacador para passar esta
parte.

Quando vocé enfrentar o tanque Battletron, fique na parte inferior
direita da tela e detone as armas a direita do tanque.

Destrua, uma a uma, as armas do Supertanque (que aparecerd mais
adiante) e tome cuidado com o Lanca Chamas, no centro da
mdquina.

£ Essa area é conhecida como a das Montanhas Mutantes, devido a
grande quantidade de andréides medonhos. Avance rdpido, mas
com cautela. Quando vocé achar uma porta de armadilha, saia em
disparada!

Mate qualquer criatura que o perseguir e depois concentre suas
atencbes na arma que dispara do chao, que lhe exigira reflexos
rapidos.

As armas que disparam do chio estio mal escondidas, mas podem ser
dificeis de derrotar. Agache-se, acerte qualquer soldado que apare-
cer e depois destrua o canhio.
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No final da 4rea de palmeiras comeca a subida da montanha. Muitas
pedras rolamdela. Espere surgiruma abertura naencosta para passar
correndo.

Suba a montanha e encontre um lugar seguro, fora do alcanceé dos tiros
de canhio. Atire em todas as aberturas.

Em cima da montanha ha uma quantidade ilimitada de andréides que
virdo atacé-lo. Fuja! Quando vieram todos de um lado 56, mate-os.
A cada 20 mil pontos vocé ganha uma vida extra.

Um Drone vird atacé-lo por cima, disparando insetos pequenos.
Agache-se e destrua a maior quantidade de insetos que puder, assim
o Drone fugird. Fique a direita e atire enquanto salta.

Ao final desta nova drea com palmeiras haverd outra regido de
avalanche de pedras. Enquanto vocé escalar a montanha, atire no
andréide Sniper, na cachoeira, quando ele estiver completamente
visivel. No topo da montanha haverd um Borg de defesa. Use os
misseis teleguiados - o estagio de base deste chefdo de drea solta
fogo. Tome cuidado com os projéteis e dispare sem parar no porto
de armas da esquerda. Depois de destrui-lo, suba na base dispare até
destruir o porto da direita. No final, o Drone ird retornar - desta vez,
concentre os tiros no Drone para completar a fase.

EASE \/océ estard na maternidade dos alienigenas, com muitos insetéides,
| que o atacardo em massa. Use sua Arma de Fogo. Para destruir o
chefio da 4rea, contudo, use seu Rifle de Cagador. Ele estd escon-

dido dentro de um dos ovos alienigenas.

Atire em todos 0s ovos ao longo do caminho e destrua as aranhas
malignas que sairao.

Para atravessar as cercas alienigenas, vocé terd de sincronizar bem seus
movimentos, especialmente quando surgirem vdrias a0 mesmo tempo.

O Robd-aranha atira lasers que ricocheteiam e cospe projéteis que se
expandem como vapor. N3o ha um lugar seguro. Destrua as balas,
que sio lentas, desvie do laser e ndo pare de atirar com o Rifle de
Cagador.
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O quartel general do Black Viper tem mais armadilhas e alienigenas
que qualqueroutra drea. Tente manter seu Rifle de Cacadorea Arma
de Fogo ao longo de toda a drea - ou vocé estarad em apuros!

Figue atento para canhdes no teto no inicio desta fase. Livre-se deles
do mesmo jeito que faria com um andréide Sniper, nas etapas
anteriores.

Tome cuidado ao passar pelas chocadeiras de vidro. Alguns dos
escorpides alienigenas jd estardo velhos o suficiente para quebrar o
vidro e atacd-lo.

Na primeira subida, tente andar rapidamente e evite os inimigos -
haverd uma Arma de Fogo e um Rifle de Cacador no caminho. Nio
os perca! Junto as chocadeiras de vidro, mais adiante, ha um
Spreader.

O Tunel de Elevador - Esta € a parte mais perigosa da base. Canhoes
de laser irdo atacé-lo e muitos soldados sairdo pelas portas. Abaixe-
se para escapar dos tiros de laser quando o canhio se aproximar.
Capriche na pontaria!

Quando vocé chegar ao topo do tiinel, atire para cima para destruir as
encubadeiras de alienigenas. Mais adiante vocé tera de enfrentarum
campo de forgas defensivo - cronometre bem o seu tempo de
passagem.

O supervildo final, Black Viper, ndo responderd a seus ataques.
Destrua o computador alienigena e depois enfrente o guarda-costas
pessoal de Viper, um super-rob6 muito poderoso: o primeiro ataque
dele serd com misseis, langados de suas costas. Atire neles ou fuja
para ndo ser atingido. Vocé também pode escapar dos misseis
pulando.

Depois o robd tentard atingi-lo langando seus bracos de caranguejo.
Como vocé ndo conseguird destrui-los, agache-se ou deite-se no
chao para ndo ser atingido. Sempre que o robé for atirar, ele hesitara
por alguns instantes: esta é a sua hora para mandar fogo! Repita a
operacao até liquida-lo.
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Alienigenas sanguinarios estao a caminho da Terra para
destrui-la. Eles tém muito poder de fogo, mas vocé tem a nave
R-Type, que é pequena mas poderosa.

Busque a Fonte - Conduza a R-Type pelo meio do ataque inimigo at¢
chegar a fonte das naves e entdo destrui-la. Se vocé conseguir
sobreviver ao ataque e recolher Power-Ups, poderd acumular al¢
duas Forcas de Plasma e um Power Pod versitil.

Supertiro - Aperte o botao B repetidas vezes para disparar tiros rapidos
de laser. Mas se vocé segurd-lo por algum tempo, a forca ¢
acumulara e serd liberada num Supertiro Poderoso, quando voce o
soltar. Tiros rapidos sao melhores contra inimigos pequenos. Use o
supertiro contra inimigos poderosos. Usando os tiros certos voc ¢
economiza municao.
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Itens Especiais

4 Power Shuttle - Atire neles e colete todos os itens especiais que
. aparecerem. Estes itens irdo repor suas energias.

ﬁ Speed Up - Dao maior velocidade a nave.
¢ Plasma - Um satélite que age como um escudo da R-Type contra o
ataque inimigo.
Laser - Este item, um ndmero 1 dentro de um circulo, é um laser muito
. poderoso que destréi os inimigos ao ricochetear nas paredes e

obstaculos.

i Bolha - O ndmero 2 dentro de um circulo é uma bolha que aniquila
os inimigos a frente quando disparada.

i Corrente de Fogo - Um circulo contendo o nimero 3. Frite todos os
inimigos em cima e abaixo de vocé com a Corrente de Fogo.

st O portdo de entrada para a base alienigena é guardado por muitos
inimigos menores e alguns mais poderosos. Ultrapasse-o e recolha
todos os itens especiais no caminho. Antes de enfrentar o Gladiador
ndo se esqueca de recolher o Power Pod: a batalha sera bem mais
facil assim. Para matar este chefdo, que é uma espécie de corrente
viva mecdnica, tente atingi-lo bem no elo diferente: o Gladiador
parard imediatamente de disparar. Ai atire o Power Pod na barriga
dacriatura e procure abrigo contra as bolhas que sairdo dele quando
explodir.

sf Alguns alienigenas poderdo surprendé-lo ao sair repentinamente do

h lodo. Chegou a hora de vocé experimentar a poténcia de seu Super-

tiro. Vd acumulando energia e quando um deles vier a tona, envie-

o de volta a seu planeta com um disparo. Quando vocé enfrentar o

chefio Goma, mire seus tentdculos (parecidos com cobras) e
quando o seu ponto fraco ficar exposto no alto, atire.
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£ase Aqui o chefdo é tdo grande que ocupa toda a tela. Atire no Power

 Shuttle, na boca do Crusader, e, antes da batalha final, na parte de

baixo do bicho, recolha a Corrente de Fogo. Com ela destrua as

armas e motores debaixo do Crusader. V4 para trds da nave e acabe

também com o armamento de 14. Quando a grande arma, dentro do
Crusader, parar de disparar, fique a sua frente e a destrua.

ease Nesse verdadeiro labirinto, hd muitos mecandides durdes. Simples-
. mente desvie deles, pois sdo muito resistentes e vocé iria perder um
tempo precioso no jogo tentando destrui-los. Nos jardins de Baldo,
ha muitas destas criaturas. Elas ficam circulando num espaco
estreito e fica dificil passar. Acerte-as nos lados, que sao seu ponto

fraco.

Fast \/océ estd se aproximando do coragdo das forgas alienigenas. Mova-
se rapidamente. Fique atento para os blocos de metal que caem do
teto.

£ase A (iltima fase é muito comprida e se divide em duas partes. E muito
dificil passar por ela, pois vocé tera de enfrentar inimigos que sao
praticamente invenciveis. Evite-os e siga combatendo os outros, até
o final.

\ly
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Nessa primeira aventura de Super Mario em Game Boy,
vocé deve salvar a princesa Daisy. Ela é prisioneira de
um monstro espacial chamado Tatanga, que escureceu
0s céus de Sarasaland e hipnotisou o seu povo.

ftens Especiais

u Super Cogumelos - Transformam Madrio em Super Mério, capaz de
quebrar blocos com sua cabeca.

ﬂ Estrelas - D3o invencibilidade temporaria a Mario.

u Moedas - Valem 100 pontos cada. Se voceé coletar 100 delas ganhara
uma Vida Extra.
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 Blocos de Moedas Miiltiplas - Com eles pode-se juntar as 100 moedas
L (para a vida extra) mais rapidamente.

' Flores - Quando Super Mério coleta flores transforma-se em Superbal|
Mario, que pode disparar superbolas ao se apertar o botao B.

u Coracdes “1-Up” - Dao uma vida extra.

u Sinais de Interrogacio - Um bonus surpresa cada vez que forem
coletados.

Armas Secretas

u Sky Pop - Um avido equipado com misseis.

u Marine Pop - Submarino de Mario equipado com torpedos.

Inimigos

Os chefdes deste jogo aparecem aofinal daterceira etapade cadafase.
Aqui vdo algumas dicas para destrui-los e os pontos que vocé ganha
com isso. Lembre-se de que se vocé destruir vdrios inimigos em
sequéncia, num salto s6, ganhard pontos extras. Os chefoes de cada
fase sempre valem 5 mil pontos.

4§ Rei Totomesu - Para matar este vildao com cara de gatinho, acerte 5
L superbolas no rosto dele.

| Dranonzamasu - Serdo precisos 20 torpedos para destruir este cavalo
marinho que atormenta a fase 2, com suas bolas de fogo.

u Hiyiohoi - Agache-se para escapar das pedradas e atire 10 superbolas
para mata-lo.

. Blokinton - E o carinha timido que fica escondido numa nuvem, na
fase 4. Lance pelo menos 20 misseis para matd-lo.
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Inimigos Menores

| Chikako - Serdo necessdrios 10 misseis para atravessar a barreira
protetora desta caixa brilhante - 800 pontos.

Bunbun - Nao é o que parece. No jogo este vilio é um avido
bombardeiro, que langa flechas do céu - 800 pontos

' Gao - Uma estdtua em forma de esfinge que langa bolas de fogo.
Destrua-a e ganhe 800 pontos.

. Gunion - Esta é uma criatura do mar. Ao ser atingida por 2 torpedos,
ela se dividird em duas e atacard novamente. Destrua as duas para
ganhar 800 pontos.

@ Nyololin - Um homem-cobra que atira bolas de veneno - 800 pontos.

| Pionpi - O fantasminha chinés. A dnica forma de se livrar dele é
*  acertando um tiro bem dado de superbola - 800 pontos.

| Flor Pompon - Uma flor bonitinha que espalha pélem venenoso - 800
pontos.

| Chicken-Umvildoquetrabalhacom o Tatanga. Destrua-ousando um
missil - 400 pontos.

B 4 A Mosca (Fly) - Vocé pode matar este sanguessuga dando um pulo, na
hora certa - 400 pontos.

ﬁ Gira - Um homem-missil que tentard acertar Mario. Monte no inimigo
enquanto ele ainda estiver na base de lancamentos, para destrui-lo
- 400 pontos.

|| Kumo - Um cara com jeito de aranha que tentara subir nas costas de
Mario - 400 pontos.

w Batadon - Uma estatua de pedra voadora que tentara cair na cabeca
de Mario - 400 pontos.
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i Mekabon- Ele ataca a cabeca dos outros, mas é justamente sua cabega
L seu ponto vulnerdvel - 400 pontos.

§i Flor Pakkun de Ponta Cabeca- Elas atacam Mario por cima, dentrodos
tubos. Cuidado! - 400 pontos.

e

| Roketon - Um avido que atirara bolas de canhdo enquanto Mdrio
L estiver no Sky Pop. Derrube-o com um missil - 400 pontos.

§ Suu-Aranha das cavernas que tentard pegar a cabega de Mdrio - 400
« pontos.

§i Tokotoko - Uma estatua de pedra que corre pela parte baixa da tela
L - 400 pontos.

4 Yurarin - Um cavalo marinho neném. Vocé precisara de 2 torpedos
L para derroté-lo - 400 pontos.

§i Yurarin Boo- Oirmaomais velhode Yurarin, que soltafogo pelaboca.
L As superbolas ndo funcionarao contra ele - 400 pontos.

i Honen - Ele vird ataca-lo por baixo. Tome cuidado porque as suas
superbolas ndo funcionardo contra ele - 100 pontos.

§ Torion - Sdo peixes que adoram comer Marios. Sempre andam em
~  grupos de trés. Sera necessario um torpedo para cada um - 100
pontos.

’ i Flor Pakkun- E uma flor, localizada em tubos, que adora comer Super
L Marios. Seja rapido se ela der um bote e nunca pule nela - 100 pontos.

i Nokobon - Uma tartaruga com uma bomba nas costas. Nao pule em
L cima dela - 100 pontos.

“ Chibibo - Um cogumelo muito.assustado - 100 pontos.

¢ Tamao - Fo protetor de Dragonzamasu - Nao pode ser morto.
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i Ganchan - Pedras que caem do céu. N3o ha como derroté-las, mas se
X vocé calcular a hora certa, conseguira pegar uma carona com elas.

g 12 Etapa - Entre no terceiro tubo: I3 haverd 18 moedas. Nio perca o

Coragdo “1-Up” mais adiante, pois ndo havera muitos depois. No
sexto tubo, hd 21 moedas na sala secreta. Pegue a estrela e va para
a direita em disparada, enquanto vocé for invencivel. Ndo deixe de
recolher os itens no caminho. Para pegé-los nos lugares estreitos, use
as superbolas.

2? Etapa - Essa é muito facil.

3? Etapa- Ha muitos tubos no inicio, mas vocé s6 deve entrar no nono
tubo, que fica colado a outro menor. Vocé ird coletar 25 moedas l4.
A segunda sala fica acima da primeira pirdmide que vocé encontrar,
adireita. Mas para chegar 14, terd de tomar o bloco elevador, quefica
antes da pirdmide. Um Gao ird te atacar: lance o seu torpedo!
Adiante, voce verd outra piramide com muitas moedas dentro. Nao
tente entrar la. A dnica entrada para a pirdmide fica mais adiante,
além da vala e do bloco com 2 esfinges embaixo. A entrada estd logo
atrds delas, onde ha uma ponte. Vocé conseguira entrar, se for
pequeno o bastante.

&35 12 Etapa - As salas secretas estdo nos dois tnicos tubos que existem.
No primeiro havera 78 moedas. Quebre os blocos e use a superbola
para consegui-las. No segundo, haverd apenas 20 moedas. Porém,
antes de entrar nele, pegue o bloco multiplicador de moedas - entre
na sala, pegue todas as moedas, saia e, novamente, pegue as
moedas. Assim vocé recolherd o dobro das moedas. Nesta etapa ha
ainda uma estrela (entre o primeiro e segundo tubo), um cogumelo
(depois do segundo tubo) e um Coracdo “1-Up” (que fica préximo
ao final da etapa).

2? Etapa - A primeira sala fica logo no primeiro tubo.

Recolha 78 moedas, mais algumas escondidas num Bloco Multiplica-
dor de Moedas. Depois do segundo tubo haverd um chio invisivel,
que o permitird passar por baixo da plataforma onde ha 3 Mekabons
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- vocé terd de ser bem pequeno para passar no espaco estreito. No
terceiro hd outra sala. Recolha 18 moedas ld e saia usando o bloco
invisivel, a esquerda. E dificil sair desta etapa, mas hd um jeito: vd
até o final da tela e suba, pulando de bloco em bloco, até o topo.

3* Etapa - Nao hd salas secretas nesta etapa. Porém, num dos trechos
voceé vera a palavra “Mario” escrita em moedas: recolha-as todas!

EASE 12 Etapa- Colete todas as moedas que encontrar, antes de entrar nasala

secreta - ela fica no terceiro tubo. Quando vocé voltar a superficie
poderé coletar as moedas novamente.

Depois do quinto tubo haverd uma armadilha - nao recolha as moedas
ali, a ndo ser com superbolas, pois ndo hd uma rede de seguranca
no fundo. No 10° tubo haverd outra sala secreta: recolha ld mais de
100 moedas!

2* Etapa - H4 teias de aranha que vdo do teto ao chao, em forma de
zigue-zague. V4 até a quinta teia e pegue o bloco elevador para
chegar ao topo. L hd um tubo com uma sala de moedas.

3 Etapa - A sala secreta fica no terceiro tubo ( 0 que fica flutuando no
ar). As vezes é dificil subir neste tubo: fique numa das plataformas
em movimento e pule, na hora certa, dos blocos descendentes ao
tubo.

tew 1° Etapa - Quando vocé entrar na sala de moedas, aperte o botao
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Direcional para a direita para coletar o maior niimero de moedas.
Use superbolas para ajudar.

2 Etapa - Para se sentir como o tio Patinhas, entre no segundo tubo:
uma sala com 235 moedas! Use superbolas para recolhe-las todas.

3* Etapa - Nao confunda as minas Chikako, que flutuam no céu, com
moedas. A sala de moedas fica aparente: vocé a vera quando chega:
l4. Tome cuidado para ndo se deixar espremer entre um bloco e ©
canto da tela. Caso isto aconteca, aperte o botao Direcional para «
esquerda, para impedir a continuidade do movimento. Evite que
aconteca ou livre-se do sufoco!
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éétegoria '

Tetris vem da palavra grega “tetra”, que significa quatro: o
mimero de lados de um quadrado. Vocé ganha pontos cada vez
que conseguir formar uma linha horizontal, reunindo os blocos
de diferentes formatos que cairem do topo da tela. As linhas que
forem completadas vao desaparecendo, pela parte de baixo da
tela, para abrir espaco para outros blocos. Vocé perde o jogo se
deixar os blocos se amontoarem até o topo da tela.

| Selecao de Jogo

- Jogo A - Vocé tem de fazer o maior nimero de pontos, completando
o maior ntimero de linhas que puder. A velocidade de queda dos
blocos ird aumentar automaticamente.

m Jogo B - Antes de completar 25 linhas a pontuagao ndo serd calculada.
Vocé poderé selecionar a velocidade de queda dos blocos (o nivel)
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e a altura do chio (para escolher o niimero de blocos que ja estarao
na base da tela, antes do jogo comecar).

{ § Jogo de Dupla - Para jogar com dois jogadores serdo necessarios 2
aparelhos Game Boy, conectados (em inglés se diz linked) por um
cabo de ligacio de video. O primeiro jogador que apertar o botdo
Inicio serd o personagem Mdrio; o outro, Luigi. Aqui também o
objetivo é completar linhas, s6 que hd algumas manhas: se vocé
completar 2 linhas ao mesmo tempo, podera transferir | linha para
o adversdrio. Se completar 3 linhas a0 mesmo tempo, poderd enviar
2. Com 4, enviard 3...e assim por diante. Quanto maior o0 nimero
de linhas , mais préximo do teto - €, portanto, maior chance de
perder o jogo. Ganha quem completar 30 linhas primeiro. Um
jogador sera declarado campedo ap6s 4 vitdrias.

( 4 Niveis de Dificuldade - Apertando o botdo Inicio, vocé entrard na tela

deselecio do nivel de dificuldade. No Jogo A, hd 10 niveis para vocé

" escolher (de 0 a 9). Quanto maior nimero, mais rdpido cairdo os
blocos.

No Jogo B hé 6 niveis - de 0 a 5 - que determinam a quantidade de
blocos preexistentes no jogo, na base da tela.

Quanto maior o nimero de blocos, mais alta ela estara e, portanto, o
jogador devera ter maior velocidade para que os blocos ndo
cheguem ao topo da tela.

| Selecdo de Som - Vocé pode escolher entre trés tipos de musica ou o
L silencio. Como este jogo foi criado na Rissia, escolhendo a opgao
A vocé ouve uma peca cldssica desse pafs; com a opgdo B, uma
cancio folclérica e, com a opgdo C, uma melodia tocada em cravo.

Formato de Blocos

1. Quadrado de 4 X 4.

2. Bloco em Forma de “T”

3. Bloco em Forma de “L”

4. Bloco em Forma de “L” invertido
5. Bloco em Forma de “Z"

6. Bloco em Forma de “Z” invertido
7. Barra de 4 Blocos
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A estratégia mais importante para vencer no Tetris € comecar a amontoar
os blocos pelos lados da tela. Assim vocé tera tempo para desloca-los,
quando eles cairem do topo. Se vocé tiver uma coluna muito alta no
centro da telg, ficara dificil mover os blocos para os locais desejados.

Uma boa estratégia é descobrir com que pecas cada uma se encaixa
melhor, e que desenhos elas formam juntas. Por exemplo, juntando
blocos em forma de “Z”, uns em cima dos outros, pode-se formar uma
coluna vertical com 2 quadrados de largura. Juntando-se Blocos em
Forma de “L”, um de ponta cabega em cima do outro, também pode-se
formar colunas. Estas nogdes serdo importantes quando a velocidade de
queda das pegas aumentar e vocé nio tiver tempo para pensar onde
colocar cada uma.

Evite deixar espagos em branco. Se isto acontecer, porém, nio desespere:
cada vez que uma linha for completada, ela desaparecera do video e
vocé receberd pontuagdo. Ai serd novamente possivel preencher o
espago - desde que nao haja outros blocos fechando o caminho.

Vocé forma um Tetris completando quatro linhas simultaneamente, a
maior pontuacdo possivel em apenas uma jogada. Parece haver s6 um
jeito de consegui-lo: deixe aberta uma coluna que atravesse quatro linhas
semi-completas. Quando aparecer uma Barra de 4 Blocos, encaixe-a na
coluna e complete as quatro linhas a0 mesmo tempo. Se vocé esperar
muito tempo, é capaz de ndo encontrar lugar para pér as outras pecas e,
assim, os blocos poderao se avolumar até o topo.

Quando vocé pousa uma pega no lugar errado é possivel desliza-la para
outro lugar. Esta técnica é especialmente (til na hora de se encaixar uma
peca debaixo de outra. E s6 apertar a seta direcional no sentido desejado,
na hora que a peca pousar. Fique esperto: se vocé demorar muito para
apertar a seta, a peca ficard fixa no lugar errado.

Para vocé que ficou fera na versio normal de Tetris, hd outra bem mais
veloz: aperte, a0 mesmo tempo, qualquer seta direcional e o botdo Inicio.
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Para os jogadores que conseguirem vencer no Nivel 9 (velocidade mdxima
de quedadosblocos) e naaltura 5 (no Jogo B), haverd um embate especial
debrinde. Ninguém que nés conhecemos conseguiu chegaraté 14, entdo,
se vocé conseguir, por favor conte-nos o que viu!
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The Hunt For Red October

C3 e Ny Cp i

QIR QI

O capitao soviético Marko Ramius quer levar o submarino nuclear
Outubro Vermelho, um dos avancados da marinha soviética, para os
Estados Unidos, onde pedira asilo politico. Ajude-o a atravessar a salvo o
Oceano Atlantico e a enfrentar o inimigo, que serd a frota soviética inteira!

Itens Especiais - O Outubro Vermelho poderd apanhar vdrios itens
especiais, distribuidos pelo jogo, para aumentar seu ja enorme
arsenal. Na versdo para um jogador, a frota soviética tentard destruir
esses itens, para impedir o reabastecimento do submarino. Na
versao 2, o segundo jogador assume o comando da frota soviética,
tentando destruir o Outubro. Veja a lista de itens que vocé deve
procurar.

| Misseis Teleguiados - Este item, um “M” dentro de um quadrado, é de
muita utilidade contra alvos méveis rapidos.
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4 Coracdes “1-Up” - Mais uma chance para voceé pilotar o submarino,

' mesmo que tenha batido, afundado com um torpedo etc...Ou seja,

ndo importa se vocé é barbeiro: se recolherumdestesitens, terd uma
vida extra!

| Silenciador - Se vocé conseguir apanhar a hélice que aparece dentro
« deum quadrado, poderd andar sem fazer barutho algum durante 11
segundos.

4 Consertos - Quando vocé conseguir apanhar a chave inglesa (que
“  também aparece dentro de um quadrado), aproveite para fazer
todos 0s consertos necessdrios no submarino.

EASE Sa vocé estiver pilotando o Outubro Vermelho, assim que atravessar

| . a primeira passagem (no meio de dois rochedos, um no fundo e

outro na superficie), ligue o silenciador para iludir o radar inimigo.

Quando o submarino estiver em dguas rasas, ele terd que vir a tona

- caso vocé comandar a frota soviética, esta é uma excelente hora

para a ataca-lo pelo ar. No final da fase, na versao de um jogador,

havera uma mina gigante. Atire torpedos nos canhGes que saem na
diagonal: é o dnico lugar onde é vulneravel.

EASE \Vocé estd a Oeste da Groenlandia. Na metade deste nivel haverd um

E iceberg no meio do caminho, que o obrigard a vir a tona (e enfrentar
um destroyer russo), ou a passar por baixo (num espaco estreito e
perigoso) - a segunda op¢do é mais segura. A dgua ficard rasa, perto
do final, e vocé tera de subir novamente e combater outra fragata.
No centro computadorizado, atravesse o campo de laser apenas
quando ele se desligar. Procure atingir o centro vital do sistema.

EASE Vocé estd ao Sul da Groenlandia e aqui é regiao de mar aberto. Vocé

. deve ficar no fundo do oceano para evitar ataque inimigo da

superficie. Seja rapido ao passar pelo coral, que o obrigard a vir a

superficie. A fortificacio no fundo do mar podera destruir o Outubro

Vermelho com umtiro de seus canhdes. Atire neles e depois procure

dois painéis, que ficam um em cada lado. Uma vez destruidos, o
complexo inteiro explodird.
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k= Ao lado do primeiro navio naufragado que aparecer havera um item

especial - um silenciador. Como o espaco para manobra ali é
pequeno, por precaucdo n3o recolha o item. Havera uma caverna
antes do final da fase: nao deixe de coletar o Coraciao “1-Up”.
Quando voceé entrar neste outro centro computadorizado (é pareci-
do com o da fase 2), tome cuidado com os lasers, ao subir, e destrua
separadamente os dois centros vitais do sistema.

EASE Nesta espécie de Atlandida militarizada, vocé terd de ficar proximo a

superficie. Sua principal preocupacio deve ser o porta-avides nas
proximidades, que enviard avides rapidos com armas poderosas. Se
vocé estiver no comando da frota soviética, use helicopteros e
avides contra o submarino, nos pontos em que ele subir, mas tome
cuidado com seus misseis. A maquina computadorizada, no final
destafase, éigual aminadafase 1. Agora, no entanto, ha submarinos
patrulhando a drea. Destrua- os primeiro e depois acerte os canhdes
que saem na diagonal.

E”f Nao tenha pressa, ao atravessar passagens estreitas no meio de

ASE

rochedos. Na saida de uma passagem ascendente, parecida com a
lateral de uma piramide, haverd um porta-avides esperando - use os
misseis. Ao pegar, depois, uma passagem por baixo de uma ilha,
tome cuidado. Perto da saida hd um teto falso e o barco la
estacionado conseguird atingi-lo com misseis, mesmo de cima da
ilha! Responda com a mesma arma. O novo complexo fortificado,
no final, terd duas armas a mais que o primeiro e submarinos de
patrutha. Como na fase 3, preocupe-se mais com os canhdes e
destrua os painéis laterais. Destruidos os painéis, a fortaleza inteira
se autodestruird.

Agora o Outubro Vermelho estard no Atlantico Sul, num terreno

parecido ao Grand Canyon. Mova-se rapidamente por entre o0s
espacos largos. Numtrecho, o submarino sera forcado a passar perto
de um porta-avides: use o silenciador para nao ser detectado. Nos
compartimentos do final hd armas perigosas por toda parte, especi-
almente minas. V4 para o fundo e destrua os canhdes que liberam
béias sub-superficiais. Depois destrua as minas e as portas do
compartimento abrirdo. Se vocé se chocar contra as béias, sera
langado contra as pontas do teto.
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EASE No mar da Fldrida, passe sem temer pelos canos de petréleo pretos,
nas plataformas: eles estao longe demais para atingi-lo. Mas cuidado
com os canos claros, mais préoximos. Na caverna proxima ao fim
desta etapa é possivel recolher os dltimos dois itens do jogo, e
descansar um pouco, antes da batalha final.

A Batalha Final

Vocé terd de atravessar catacumbas estreitas, com gotas mortiferas de
petréleo caindo do teto. Cronometre a queda das gotas e passe no
intervalo. Destrua, depois, quatro painéis de iluminagdo circulares.
Enquanto vocé tentar atingir os painéis, serd alvo de canhdes e outras
armas - destrua tantos quanto possivel e desvie dos outros, mas nao
perca tempo com isto. Va em frente!
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~ Aerial Assault |

PUSH STRRT SUTTON
< SEEa 1380

Missao:

Estamos em 1999. Uma organizacdo militar clandestina, a N.A.C., criou
um poderoso raio laser para destruir gradualmente a camada de ozénio
da Terra. Todos os paises estao praticamente rendidos. Mas um

piloto habil e desconhecido surge como a dltima esperanca do planeta.

u Continue - O botdo 1, além de iniciar o jogo, serve para selecionar o

nivel de dificuldade (facil, normal e dificil) e para acionar a

continuacao do jogo. Ndo ha passwords (senhas) ou truques para
conseguir continues.

Estratégias

ﬁ@ a” Siga sempre rente a superficie para desviar-se dos misseis telegui-

ados langados pelos carros. Eles ndo o atingirao.
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EASE A anoitecer, va para baixo das nuvens para nao ser atingido pelos
raios.

Inimigos dificeis

Navio de guerra - Comece a destruir primeiro as torres inferiores, depois
concentre-se nas torres superiores. Use 4 minibombas como armae a 3-
Row como bomba.

Bombardeiro - Ataque a metralhadora da cauda, depois a prépria cauda.
Em seguida, a torre de baixo (na barriga) e, por fim, a de cima (nas costas
do avido). Use a arma rapida e a 3-Way bomb.

Fortaleza - Vocé precisa ter, no minimo, as superbombas que disparam em
linha reta. Suba 0 maximo que puder e dispare uma. Enquanto ele estiver
disparando, desca e destrua os outros. Quando tiver arrasado as defesas
externas, mire no centro do inimigo e dispare mais 2 superbombas,
destruindo os atiradores.
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' After Burner

Categoria

Vocé esta pilotando um F-14 Thunder Cat, numa operacao
tle apoio a Marinha. Sua missdo é descobrir a localizacio de duas
bases inimigas e voltar ao seu porta-aviges.

Apos a fase 6 - O confronto é com uma fortaleza voadora. Mantenha-
se acima dela e dispare vdrios misseis teleguiados para destrui-la.
Para isso, economize esses misseis nas fases anteriores.

Fase 12 - Aqui os misseis sdo teleguiados, por isso destrua-os. Nao
tente uma fuga: é impossivel!

Continues - Para conseguir continuagdes infinitas, aperte cem vezes
a tecla Pause na tela de apresentacdo. A partir dai, em cada tela de
Game Over, movimente o Botdo Direcional para cima e pressione
1 e 2 a0 mesmo tempo para acionar o continue.
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Alex Kidd - High Tech World

PUSs START BUTTON
€ SERE 1969

Ajude Alex Kidd a encontrar e reconstituir as oito partes do mapa
escondidas no castelo. Sem esse mapa ele nunca chegara ao
maravilhoso paraiso dos fliperamas, o Mundo da Alta Tecnologia, do
qual lhe falou seu amigo Paul.

Passe - Para pular a fase da casa e ir direto a fase da Floresta, use esla
senha:KepYsOpLRZ

Pais - Leve Alex para conversar com os pais dele no 5% andar e pegar um
dos pedacos do mapa. Como eles dardo um mapa falso, volte ao local ai¢
Ihe darem o mapa verdadeiro.

Insista! E o Gnico jeito.
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Professora Mary - Visite James no 4° andar. Depois desca até o 3° andar e
faca o teste com a professora. Veja as respostas do teste:

1. TOKIO 2. VICEL 3.450 4. ATHENS 5. 5050
6. 206 7.50 8. LIRA 9. MOZART 10.5

Como voceé vai acertar todas as questdes, receberd outra parte do mapa.

Mapa Queimado - Volte ao James no 4° andar. Ele Ihe entregard uma parte
do mapa. Nao o pegue. Ele estd queimado e vocé terd de restaura-lo. Vd
parao 12andar e ligue para o Rock Well. Nimero: 1234321. Em seguida,
va até a primeira porta ap6s o reldgio, entre e saia de cinco a seis vezes.
Ele aparecerd e Ihe entregard o restaurador de pergaminhos. Volte ao 4°
andar. Pegue e restaure o mapa de James.

Cozinha - Na cozinhado 12andar, va até o caldeirdo de dgua e escolha YES
(sim) para pegar o pano. Na lata de lixo roxa, que estd no chdo ao lado
da mesa, vocé encontrard a outra parte do mapa. Ela estd embaixo da
prateleira fixada no alto da parede.

Empregadas - V4 ao quarto das empregadas, que também é no 1° andar.
Vocé precisara saber os nomes delas, que sdo os seguintes:

1. LINDA - £ a mais gostosa 2. BETTY - A magricela 3. JANET - A terceira
a partir da esquerda 4. CINDY - A terceira a partir da direita 5. SUSY - E
aque sobra 6. KATE - A gordinha

Relégio - No 3%ndar, suba a escada localizada a esquerda. Fique em frente
ao vaso azul e pegue a miniescada. Volte ao 3° andar e fique em frente
ao reldgio. Direcione Alex para cima para acertar a hora e pegar a outra
parte do mapa escondida no relégio.

Biblioteca - Va a biblioteca no 42 andar e espere John para conversar com
ele. Ele s6 chega depois das 10h. Depois visite Barbara no 2° andar (ela
vai querer saber o nome de um livro). Volte depois a livraria e fale com
John novamente. Ele lhe dara a sétima parte do mapa.

Jom & Mark - No 22 andar, visite Jom & Mark. Entre e saia vdrias vezes até
eles entregarem o mapa.
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Mapa Completo - Com o mapa completo, va para o 4° andar e saia pela
direita. Atravesse a ponte, suba a escada e pegue a chave no pote azul.
Desca a escada até que encontre outra escada. Suba. Continue pela
esquerda. Suba a escada e procure um cofre. Abra-o e vocé encontrard
a asa delta. Volte para a ponte. Com ela Alex Kidd saltard do castelo.

Floresta Ninja - Quando chegar as pontes, atire primeiro nos ninjas antes
de pular, para que eles nao o ataquem. Procure o magico na floresta para
que ele lhe dé uma mensagem especial.

A Vila-Quando chegaravila, va visitar o advinho. Se vocé tiver encontrado
0 magico na floresta, recebera outra mensagem. Va até a loja de
antiguidades e compre um back scratcher. Depois venda-o por $ 1000.
Para sair da cidade vocé precisard de um passe. Para consegui-lo vd alé
a igreja e reze 100 vezes. Nao pegue a arma, vocé poderd ser preso.

Floresta dos animais - Destrua os ninjas antes de pular. Depois da ponte
vocé encontrard o High Tech.
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Alex Kidd in Miracle World

Ctoria

Apéds ficar sete anos no Monte Eterno, o garoto Alex Kidd decide
voltar a sua terra natal, mas encontra um moribundo que lhe faz
uma revelacdo: a pacifica cidade de Radactian corre o risco de ser
Invadida. So Alex poderai salvd-la do diabélico imperador Janken.

| Continue - Quando aparecer a tela de Game Over, aperte o Botdo
Direcional para cima e o Botdo 2 oito vezes. Isto s6 funcionard se
voceé tiver mais de 400 moedas.

Passagem Secreta - Ela estd no vaso embaixo do primeiro polvo. Use
0 p6 mdgico para ndo ser atingido por ele e dé trés socos na sua cara.
Depois, encoste a barriga de Alex no vaso e empurre-o para baixo.

Primeiro Castelo - Salve o irmao de Alex e ndo se esqueca de pegar
a carta pessoal dirigida ao Reino de Nibana.

MASTER 191



g Segundo Castelo - Apresente a carta ao Rei e ele lhe dard a pedra
Hirotta.

Terceiro Castelo - Encontre Janken, O Grande, e ganhe dele no jogo
de janken-pé. Depois de vencé-lo, fique perto de sua barriga e
espere ele atirar. Pule e dé trés socos em seu chifre - ele lhe dara o
medalhao do Sol.

Pedra Hirotta - Sol, Ondas, Lua, Estrela, Sol, Lua, Ondas, Peixe,
Estrela, Peixe.

u Combinagdes para ganhar dos jankens:
Inimigo Tatica
1. Stone Head (Cabeca de Pedra) Pedra, Tesoura
2. Scissors Head (Cabeca de Tesoura) Tesoura, Papel
3. Paper Head (Cabeca de Papel) Pedra, Tesoura
4. Stone Head (Cabeca de Pedra) Papel, Papel
5. Scissors Head (Cabeca de Tesoura) Pedra, Pedra

6. Paper Head (Cabeca de Papel) Pedra, Tesoura
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Hi-SCORE 5806

-

T BUTTION
CSECA 197

Vocé é a Criatura Mutante que salvara a filha do deus Zeus,
Athena, que esta nas maos de Neff, o Senhor do Submundo. Para
isto, Zeus lhe deu poderes de assumir muiltiplas formas animais.
Estes poderes so funcionam quando vocé toma uma Pilula da
Transformacao, conseguida cada vez que derrotar um inimigo.

Continue - Na tela do Game Over, segure o botao A e aperte o botdo
Inicio 2 vezes.

u Vidas Extras- Natela de apresentacao, pressione ao mesmo tempo os
botdes B e Inicio.

Selecao de Criaturas - Aperte simultaneamente os botdes A, B e C,
dirija o botao direcional para o canto esquerdo inferior e aperte o
botao Inicio. A melhor criatura é o Dragao, exceto na terceira fase.

MASTER . 193



fASE Procure as primeiras trés Bolas de Espirito nas colunas e no timulo em
forma de asas de morcego. Quando chegar a hora de enfrentar
Aggar, fique fora de sua linha de fogo. Mantenha artilharia pesada
de bolas de fogo sobre o inimigo. Ele morrerd apds 25 a 35 tiros.

tASE Aproxime-se de Octeyes e use o seu campo de forca, dando de 10 a
20 tiros. Se alguma sanguessuga redonda cair na sua cabeca,
chacoalhe rapidamente para livrar-se dela; ou deixe que alguém
bata em vocé, pois isto ird matd-la.Procure a primeira Bola de
Espirito junto ao Rabo de Chacoalho. A segunda e terceira virdo mais
adiante, em sua direcao, pelo lado esquerdo.

L23E Dé 10 piruetas dentro do caracol, embaixo de seu queixo. Nao fique

n muito a esquerda nesta fase, pois os inimigos virdo desse lado. A
primeira Bola de Espirito poderd ser encontrada na segunda estante;
a segunda bola vird da esquerda e a terceira da direita, alguns
segundos depois.

FASE Fique em qualquer lugar da tela exceto no meio. Assim, quando voce
der uma flechada para cima, acertard a criatura sem ser atingido.
Além disto, se vocé subir nas colunas para evitar a luta com os
inimigos, perderd as Bolas de Espirito. A primeira aparecerd na
segunda coluna; a segunda, instantes depois, e a terceira logo antes
de vocé chegar a Estatua do Rinoceronte.

e Quando vocé estiver cara a cara com Ness, pule e acerte-o com bolas

H‘. defogo. Agache-se e repitaa dose. Apds 10tiros, vocé poderd mudar
para flechas de fogo. Para terminar o servico, serdo de 15 a 20
flechadas. Cuidado com a cauda do Peixe Serra! Ela se solta e vem
rolando em sua direcdo. Dé saltos mortais contra os javalis, pois sdo
durdes. Depois de matar Ness, o pdssaro azul se transformara em
Athena. Vocé conseguiu!
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Ajude Riki a vencer a gangue de rua que estd ameacando sua
namorada Kyoko.

u Este jogo ndo tem Continue, nem Selecdo de fases.

Estratégias

Inimigos Menores

Para vencer os lutadores comuns, de Kung Fu, Judocas, Aguias, o Nin-
ja Negro e as Mulheres, é suficiente usar sua habilidade. Nao ha se-
gredos.
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Inimigos mais dificeis
Ryu - Venca-o dando voadoras na sua cara.
Hawk - Para derrotd-lo, dé socos no peito.

Gonta - Basta ficar pulando por cima dele sem deixar que se encoste em
vocé. Quando ele abaixar os bracos, dé voadoras na sua cara.

Oni - Fuja para o canto esquerdo e quando ele der o primeiro golpe, chute
a sua cara; quando ele der o segundo, chute de novo. Repita isso até
derrota-lo.

Rita - Basta acertar uma voadora quando ela estiver no ar. Ela vai demorar
um segundo para cair e, enquanto ela cai, dé 3 a 4 socos nela. Faga isso
dez vezes.

Wang - Agache-se no canto esquerdo. Quando ele pular por cima de vocé,
prense-o contra a parede e comece a socd-lo sem parar antes dele pisar
no chao. Espere sua energia parar de diminuir. Entao solte Wang e dé-lhe
um soco em sua cara.
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Castle of Illusion (Mickey Mouse)

Vocé deve encontrar as sete gemas do arco-iris, escondidas nas
camaras do Castelo das llusoes, e vencer os chefes de cada fase para
salvar Minie. Antes que a bruxa Misrabel roube sua beleza.

Estrategias A

h“ Primeira Porta - Para derrubar a drvore, corra em sua direcio quando
ela estiverem um dos cantos. Antes que ela jogue as folhas, pule em
sua cabeca. Repita isso 4 vezes.

s Segunda porta - No dltimo cémodo, bem no canto esquerdo desta
fase, vocé achard uma estrela de energia. Depois disso, utilize o pote
para pular nas nuvens que o trenzinho solta. Isso permitira a vocé
subir a escada e entdo enfrentar seu inimigo nesta fase: o palhaco.
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Para derrubd-lo, espere-o em cima da caixa de presentes e pule em
sua cabeca umas 4 vezes.

1o F Terceira Porta - Para derrotar o Chocolate, corra para um dos lados e
espere que caiam algumas barras de chocolate. A barra que sobrar
deverd ser atirada na cara do chefe. Repita essa operacdo 4 vezes.

£25f Quarta Porta - Na biblioteca, depois de encontrar a sexta gema, vocé
enfrentard o Livro. Para derrota-lo, pule sobre as letras mais baixas
que elesoltare em seguida ataque a cabeca. Facaissode 4 a 5 vezes.

tASE Quinta Porta - Na casa de maquinas, depois de ter achado a quinta
estrela e a quarta gema, encontre o relégio. Pule 4 a 5 vezes em sua
cabeca quando ele der um véo rasante por cima de vocé.

£ASE Castelo da Bruxa - Para derrotar o Dragdo e a Bruxa, desvie-se dos seus
ataques e jogue a lanterna em suas cabecas
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| Categoria

Balzar, um cientista louco e ambicioso, quer controlar o
mundo com sua gangue. Vocé, policial do esquadrao ESWAT,
foi convocado para deté-lo.

@ & . 5 - . e
“ b 3 -

Continue - Eswat tem continue automdtico quando vocé morre. Basta
acionar quando aparece Continue ou Game End (fim de jogo).

Armadura - Apds cinco estagios, vocé passa a ter uma armadura.
Mas evite ser atingido, pois a cada tiro que leva vocé perde um
pedaco da armadura e se torna mais vulneravel. Se vocé perder sua
protecao completamente, morre e volta para o inicio da etapa em
que esta.

MASTER 199



EASE Para derrotar o primeiro vildo, fique agachado no meio da tela e
quando ele atirar, pule e atire também. Faca o mesmo com o
segundo vildo, mas atire na cabeca.

EASE EASE Fique agachado atirando sem parar e, se conseguir, use seu poder
de fogo.

ASE Esconda-se embaixo dos canhdes da maquina destruidora e acabe
com eles. Depois, destrua também os canhdes inferiores.

EASE |se todo seu poder de fogo e fique no cantodireito, atirando e pulando
_ dos tiros de Balzar.
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Forgotten Worlds

Naves militares de outros planetas ocuparam a Terra, destruiram as
cidades e todas as linhas de comunicacao, escravizando a humanidade.
Um grupo de resisténcia conseguiu escapar e criar seus filhos como
guerreiros. Vocé é um deles e tera de lutar contra o inimigo, suas
maquinas e monstros. Seu tinico lugar de descanso é uma antiga loja.

Comandos

Botao 1 - Aperte para comecar o jogo e para girar no sentido contrario
ao dos ponteiros do relégio. Quando estiver na loja, pressione para
confirmar a selecao realizada.

Botao 2 - Pressione para comecar o jogo e para girar no sentido dos
ponteiros do relégio. Quando estiver na loja, aperte para confirmar
a selecao realizada.
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Estratégias

EASE Paramécio - Atire em sua boca, com tiros na horizontal. Proteja-se
usando o satélite.

b5=F Senhor da Guerra - Atire no rosto e nos ombros, com tiros na vertical.
Use o satélite como defesa e desvie de suas maos.

£55F Esfinge - Ataque sua cabega. Quando ele se transformar em centopéia,
atire em seu olho.
5 Caranguejo - Dé varios tiros em todo o seu corpo e fuja das criaturas
. que ele lanca.

A3 Tirano da Guerra - Atire em seu corpo, desviando dos seus tiros ¢
. protegendo-se com o satélite.
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Jogos de Verao

Objetivo: ,

Vocé esta na Califérnia para disputar seis modalidades de
jogo: surf, bicicross, skate, foot bag (jogo de embaixadas
com bola), patinacao e frisbie (arremesso de disco plastico).

4 Este jogo tem memoria para oito jogadores, mas jogam um de cada
vez.

g A modalidade mais dificil é o Foot Bag. Na pagina seguinte vocé
encontra as dicas ilustradas de cada tipo de embaixada.
"

é & & ¢
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Five ina Row - Chute
paraoaltoedéqua-
tro togues com a
cabeca, peito, joe-
lhoou parteexterna
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Half Axle - Chute para
o alto. Gire 180° e
dé um toque qual-
quer.
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Double Arch - Com a lateral de fora do pé, chute para o alto por cima da ca-

beca. Entao devolva com a lateral do outro pé, voltando ao ponto inicial.
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Axle Foley - Chute
para o alto. Gire
540° e dé um toque
qualquer.
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Horse Shoe - Chute
para o alto (de cos-
tas) e entdo receba
com o outro cal-

canhar.
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jester - Chute para o
alto (de frente ou de
costas) e receba
com a lateral inter-
na de um dos pés.

207

MASTER



o
o
’
[
1]
[
[]
[
1]
’
[
2
£
o
.

Doda - Chute para o
alto com a parte
externa de um pé e
cabeceie. Chute
depois com a parte
externadooutropé.

Reverse Doda - Faca

comono Doda, mas

toque antes de ca-
beca para pega-la

novamente com o
outro pé.
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Ajude Moonwalker, o campeao da paz e do amor, a vencer
Mr. Big e impedi-lo de sequestrar todas as criancas da Terra.

' Em qualquer fase, quando estiver descendo uma escada, aperte o
botdo A e vocé deslizard, eliminando todos os inimigos que
estiverem no caminho.

ooF Nas etapas 1.1 e 1.3, para vencer os chefoes, fique agachado na
metade da tela e dé golpes sem parar para adireita e para a esquerda.
Naetapa 1.2, fique no canto esquerdo e quando o inimigo aparecer,
va para o lado direito e depois volte para o esquerdo. Para eliminar
0s inimigos menores use o chapéu.
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FASE Nasetapas 2.1;2.2 e 2.3, olhe dentro de todos os carros, mas para nao

n ser surpreendido pelas bombas, abra os porta-malas sempre pelo-
cantos. Para derrotar os chefdes, fique a uns 10 cm do canto
esquerdo da tela e atire o chapéu sem parar. Essa dica s serve para
os dobermans.

FASE Para derrotar os zumbis, atire sem parar olhando para o chao, poi-
assim serd dado um sinal que indica de onde o zumbi vai sair.

EASE Apertando o botdo direcional para cima, na frente da parede, onde h.
uma aranha esculpida, a parede caird e vocé podera encontrar mais
uma crianca sequestrada. Para matar os chefes, atire vdrias vezes o
chapéu contra eles.

EASE Desvie dos raios para eliminar os chefoes e use seu chapéu quando
possivel.

FASE Destrua todos os robos da etapa 6.1, movimentando-se em pequenos
n espacos. Na etapa 6.2, atire umas trés vezes em cada um dos quatro
canhoes.
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Estamos no século estelar 342. Os trés planetas do sistema

Algol (Palma, Motavia e Dezori) ha anos sofrem com o despotismo
do rei Lassic, que deixou-se dominar pela magia negra em

roca da imortalidade. Nero, o destemido guerreiro a servico do
povo, foi morto pelos robocops do tirano Lassic, quando

tentava desvendar seus segredos. Antes de morrer, porém, entregou
sua espada a sua irma Alis, que jurou destruir o império do

mal e vingar sua morte. Vocé sera Alis e poderad contar

com ajuda de trés amigos, mas terd de acha-los primeiro.

4 Esta aventura tem muitas alternativas. E vocé ird descobrir jogando
: quais sao os melhores caminhos. Phantasy Star é um jogo extrema-
mente complexo, que ndo pode ser completado em apenas uma ou
duas semanas, por exemplo. Por isso o cartucho possui uma bateria
paraback up, onde vocé grava seu jogo. Vocé pode gravar até cinco
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jogos. E continua quando quiser, do ponto em que parou em cada
jogo.

! Aqui, damos nossas dicas e estratégias para avangar no jogo; uma lista
de armas e outros materiais com as cidades onde estdo escondidas.
E 0 melhor: todos os mapas. Acompanhe.

E,

Armazene o0 jogo constantemente! Se vocé for morto em combate,
poderéd continuar o jogo a partir da etapa que armazenou. Isto
podera economizar-lhe muitas horas de frustracdes, recuperando
seus personagens e itens. Importante: Vocé nao pode armazenar
jogos quando estiver em combate.

| Escreva as pistas que as pessoas e os monstros lhe fornecerem.
«  Consulte-as para descobrir onde determinados itens estao ocultos.

4 Antes, de tudo, no papel de Alis, vocé precisa localizar seus trés
»  amigos, Somente com a forca combinada dos quatro personagens
(Alis, Myau, Odin e Noah) vocé conseguira derrotar Lassic.

4 Exploretodos os lugares! Visite cada cidade e cada vila, efale comseus
habitantes. Eles lhe dardo informacbes que o levardo a etapa

seguinte.

| Para consegmrforga eresisténcia, vocé precisa de dinheiro. Para obté-
lo é necessario derrotar os monstros dos planetas. Lembre-se da
localizacdo das lojas e visite-as frequentemente, a fim de reforcar
seu equipamento e suas armas. Em alguns casos vocé precisard
pechinchar. Em outros nao vai adiantar.

4 Os labirintos dos calabougos, cavernas e torres sao traicoeiros e
complicados. Fagaum mapa de cada patamar e de cada labirintoem
que penetrar (ou use 0s nossos). Ha multiplas saidas e armadilhas
ocultas. Vocé precisara de um mapa para achar a saida ou retroceder,
se morrer ou se tiver de abandonar a missao sem atingir o objetivo
final.

'§ Antes de entrar em luta com um monstro, decida qual aarma ou feitico
H] . ” Z.'
que funcionara melhor contra o adversério.
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i Antes de abrir uma arca que contenha armadilhas, consulte a COND
(Condicao) de seus personagens, para saber quantos ferimentos eles
podem suportar.

Pote Laconiano - A caverna situada no canto superior direito de Camineet
contém um tesouro de 50 mesetas. Vocé poderd consegui-lo na casa
situada no canto superior esquerdo da cidade. Ele serd automaticamente
entregue a vocé pelo guerreiro de Odin.

Passe - Se vocé ja tiver conseguido juntar 200 mesetas, vd para a cidade de
Scion, a direita de Camineet. Em seguida, va para a segunda loja, que
vende artigos usados, e tente comprar o segredo trés vezes. Na terceira
vez, vocé ganhard o Passe. Volte para Camineet e reabasteca suas
energias.

Passaporte - A direita do porto espacial, compre um passaporte por 100
mesetas. Voe para Motdvia e va para Paseo. L4, encontre uma loja que
vende animais raros. Quando perguntarem se vocé quer comprar um,
responda que ndo. Em seguida, vao propor que vocé troque o pote pelo
animal. Diga que sim. Vocé receberd o gato Myau. O gato tem uma
pocao magica ao redor do pescoco. Obs.: Cheque seus itens.

Odin - Volte para Camineet, no planeta Palma. Compre uma lanterna. Ao
sul da fortaleza hd uma caverna onde vocé encontrara Odin transforma-
do em pedra. Nessa caverna hd um tesouro com uma bussola, que
possibilitard sua entrada na floresta Eppi (sul da caverna).

Chave - Volte para Camineet e se reabasteca de energia. V4 para a floresta
Eppi e fale com o lider. Ele Ihe dird onde encontrar a chave do calabouco.
Para encontré-la, volte para Camineet e siga para a caverna onde vocé
havia encontrado o tesouro de 50 mesetas.

Bumerangue de ferro (Bulmer F) - V4 para sudeste de Palma levando a
chave e a lanterna e entre na caverna lala. No 42 nivel vocé encontrara
0 bumerangue de ferro (equipamento de Myau).

Bolo - Saia de Camineet, va para o norte da linha da costa (a norte de Scion)
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e entre na caverna de Naula. Des¢a trés niveis abaixo e vocé encontrard
a loja de bolos. Compre um por 1000 mesetas.

Governador - Volte para o planeta Motavia e na cidade de Paseo entre na
caverna onde ha dois guardas. Dé o bolo para o robd guardiao e ele
deixard vocé ver o governador. Siga o caminho dourado para a mansao
do governador. Ele entregard uma carta para vocé.

Noah - Saia da cidade de Paseo pelo canto superior esquerdo. Contorne as
montanhas e siga até a caverna de Maharu, onde encontrard Noah. Se
vocé entregar-lhe a carta, ele podera ir com vocé.

Gothic - Volte para o porto espacial no planeta Palma. No canto esquerdo
hd um bueiro cor de laranja. Entre. Do outro lado do tinel vocé
encontrard Gothic.

Dr. Luveno - Saia de Gothic, contorne as montanhas ao sul e encontrara
Luveno. Insista algumas vezes e ele aceitara fazer a nave Luveno para
vocé.

Assistente - Volte ao ttinel que liga o porto espacial a Gothic. Pegue a
primeira entrada a direita e do outro lado da porta estard o assistente
do dr. Luveno. Se o doutor concordou em fazer a nave, o assistente ira
ajuda-lo.

Polimeteral - Em Gothic, compre a lampada mdgica e saia pela direita.
Desca pela linha do litoral, va para a esquerda e suba as montanhas.
Atravesse a fossa de lava bem depressa e ndo pare de lutar! A sua
esquerda, estard o depdsito de Bortevo. Acima vocé encontrd a caverna
de Bortevo, que o levard para o outro lado da agua. Siga a direita pela
linha do litoral e vocé chegara a cidade de Loar. Depois dessa viagem,
reabasteca sua vida. Suba as montanhas. Va pela esquerda até Abior,
onde vocé encontrard Polimeteral na primeira loja de alimentos. Obs.:
compre muitos hamburgueres.

2° Pote Laconiano - No lado esquerdo da cidade ha uma outra caverna
Abion. Por ela vocé chegard ao Dr. Mad, que s6 sera derrotado se Myau
estiver com a magia da parede. Depois de derrota-lo, vocé receberé 0 2"
Pote Laconiano.
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Hapsby - Volte para o depésito de Bortevo e va para a casa de porta azul.
Use o Polimeteral, em frente a pilha de lixo, e vocé ganhara Hapsby, o
rob6 que pilotard a nave Luveno.

Nave Luveno - Volte para Gothic. A casa a esquerda é do Dr. Luveno e a
da direita é do seu Assistente. Visite o doutor e pague a ele uma taxa de
1.200 mesetas. Depois visite-0 mais trés vezes. Na 32 vez ele ja terd
construido a nave espacial. A esquerda do laboratério do Dr. Luveno ha
um monge. Ele deixard vocé passar. A esquerda dele estara a nave
completa.

Olho - Voe para Uzo, no planeta Motdvia, e vd para sudeste. Vocé
encontrard a cavernade Casba. Entre e mate o dragdo para ganhar o olho,
uma pedra preciosa.

Landrover - Do outro lado da caverna, estd a cidade de Casba. La vocé
poderd comprar o landrover por 5.000 mesetas.

Hovercraft (Aerodeslizador) - Em Casba vocé podera falar com um dos
habitantes sobre o hovercraft. Quando ele perguntar se vocé sabe sobre
o hovercraft, responda sim. Volte para Bortevo, entre na primeira casa a
esquerda e use o item PROC. Vocé receberd automaticamente o hover-
craft.

Flauta - Quando estiver em Uzo, fale com um dos habitantes sobre a flauta.
Volte para Gothic e no beco, no canto esquerdo inferior, utilize o item
PROC e vocé encontrard a flauta.

Gas - Va para Camineet, no planeta Palma. Siga pelo litoral usando seu
hovercraft. Na dgua, vé para a diagonal inferior direita. Vocé chegara a
uma ilha flutuante. Entre na cidade da ilha e procure o calabouco
Drasgow. Nele vocé encontrard uma loja onde podera comprar o gas.
Para sair mais répido do calabouco, use a flauta.

Escudo de espelho - No planeta Motdvia, siga para a diagonal superior
direita, onde estd a cidade de Sopia. Nela o gds protetor funciona
automaticamente. Se vocé ajudar o lider com 400 mesetas, ele lhe
contara sobre o escudo de espelho, que é usado contra a Medusa. Para
encontrd-lo, deixe Sopia e va para a esquerda, em direcio ao lago que
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fica a esquerda da cidade de Paseo. L4 vocé encontrara uma Formiga-
Ledo e alguns cactos. Da formiga, vd para o primeiro cacto que estd
abaixo. Fique sobre ele e use o ftem PROC. Vocé recebera o escudo de
espelho.

Espada Laconiana - Perto de Scion, na linha do litoral, use seu hovercraft.
Na dgua, a direita de Scion, flutua uma torre. La existe um tesouro com
a espada de Laconia.

Manto Frad - Em Motavia, nas montanhas ao sul do lago (onde vocé
conseguiu o escudo de espelho) hd a caverna de Tarzimal, mestre de
Noah. Se vocé derrota-lo, serd recompensando com o manto de Frad.

Cavador de gelo - No planeta Dezori, passe por todos os ttneis e vd para
Skur. Procure depois o vilarejo de Dezori. L vocé podera comprar o
cavador de gelo por 12.300 mesetas.

Prisma - A sudeste do vilarejo de Dezori, com o cavador de gelo, vocé
encontrard a caverna de Gelo Lone. La dentro ha um tesouro com o
prisma.

Escudo Laconiano - A nordeste do vilarejo de Dezéri, existe a caverna de
Dezori. L4 vocé encontrard o escudo Laconiano.

Armadura Laconiana - Ao norte do vilarejo de Dezori, fica 0 necrotério
Gauron, onde vocé encontrard um tesouro com a armadura Laconiana.

Tocha - V4 para a caverna onde vocé encontrou o prisma. Percorrendo-a,
vocéencontrard a Torre Corona. Quando sairda caverna, vd parao canto
esquerdo superior. E 1d que vocé localizara atorre. Suba para o topo dela.
Vocé encontrard um habitante de Dezori, que trocard seu olho (pedra
preciosa) pela tocha.

Noz - Siga para o Altiplano Plateau e use a tocha na Nogueira. Vocé
receberd a noz.

Machado Laconiano - Em Palma, na cidade de Gothic, saia pelo canto
direito. Ao sul de Gothic vocé encontrara a Torre da Medusa. Se derrota-
la, vocé recebera o machado Laconiano, a Arma.de Odin.
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Entrada de Baya Malay - Em Palma, ao norte de Scion, estd a torre de Baya
Malay, cercada por uma parede. Entre na torre usando a magia de Noah:
‘abre’. Quando o rob6 Guardian perguntar se vocé tem seu passe,
responda que ndo e mate-o0. Quando vocé sair da torre, estara do outro
lado do muro. V4 para o canto direito da entrada e vocé encontrard uma
caverna. Percorra-a e achard a fossa de lava. Use o hovercraft para
atravessa-la. Na diagonal inferior esquerda estard a Torre de Baya Malay.

Cristal - No 12 andar, hé duas escadarias para subir. Se vocé pegar as
escadas de trds e subir trés andares, encontrara Damor atrds da porta.
Responda sim para todas as perguntas que ele fizer. Mas quando ele
perguntar se vocé acreditou em tudo que ele disse, responda nao. Ele
perguntard se vocé estd chamando-o de mentiroso. Responda ndo
novamente. Ele lhe dara o cristal. Mas atengdo: o cristal ndo pode ser
usado, ele é apenas uma protecao.

Chave milagrosa - Volte para o 1° andar e pegue as escadas da direita, no
canto inferior. Siga as instrucdes do mapa. Se vocé explorar os andares,
encontrard a chave milagrosa.

Castelo de Lassic - Quando chegar ao topo da torre, use o prisma e a noz
para que Myau se trasforme em animal alado e voe com vocé para o
castelo de Lassic. Depois de derrotar o rei, volte para Camineet. Portanto,
deixe Alis viva.

Governador - Quando entrar na mansao, vocé caird numa armadilha. Siga
pelo corredor e eventualmente caird em mais duas armadilhas. No hall,
pegue a direita e ande duas esquinas. Dé trés passos e fique de frente para
a parede da esquerda. Uma porta secreta se abrira: Entre e siga pelo
corredor até a porta magica. Obs.: Coma todos os hambiirgueres que
tiver. Quando vocé entrar, encontrard seu Gltimo inimigo: o governador,
que estara possuido.

Para vencer o governador, use estas armas e condigdes:

Alis - Fire

Myau - Cure (Quem estiver morrendo)
Qdin - Pist L.

Noah - Vento
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DICAS PARA LOCALIZAR NOS MAPAS

CIDADES ARMAS OUTROS MATERIAIS
Parolit Espada de Titanium Lanterna
Espada de Ceramica Tapete
Espada de Ferro Lampada Magica
Scion Armadura Leve Passe
Armadura de Zirconian
Eppi Pistola de Agulhas
Paseo Armadura de Diamante Troque o Pote L por Myau
Pele G.
Camineet  Escudo de Ceramica
Escudo de Laser
Escudo de Ferro
Abion Escudo de Laser
Loar Pistola Quente
Bumerangue P.
Uzo Sabre L. Landrover
Casba Esfera
Skure Pistola Laser
Bastao
Garra
Zis Cavador de gelo

SIMBOLOS USADOS NOS MAPAS
@Arcas com objetos, armas, dinheiro, comida, bebida ou vazios.
= Escadas para subir.

Escadas para descer.

------

# Ppassagem magica.
1 Porta aberta.

]ﬂ[ Porta com cadeado.
] E Porta com magia.
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Vocé acaba de ser recrutado pela Marinha e estd servindo
no cruzador-escola Poseidon, quando seu pais é atacado
por navios de uma nacao hostil. Seu navio foi convocado
e vocé passard por 5 missoes de treinamento para

ser promovido a oficial e enfrentar outras 8 missoes.

{ 4 Opcao 2-D - Com o joystick 2, aperte o botdo 2 e vocé poderd jogar
. s6 em duas dimensdes.

Teste de Som - Se vocé quiser apenas ouvir as musicas sem jogar,
pegue o joystick 1 e aperte o botdo direcional:

1 x cima

2 x esquerda

3 x baixo

4 x direita
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4 Continue - Quando o jogo terminar, pressione o botdo 1 e depois o
botéo direcional:
4 x para baixo
3 x direita
2 x cima
1 x esquerda
Este comando serve também para acionar a 5% e Gltima missdo.

A Forca Inimiga

m Marinha

Navios-tanque - 200 pontos. Seu combustivel aumenta quando eles
afundam.

Fragata - 500 pontos

Lance - 1000 pontos
Manticore - 1000 pontos
Morning Star - 1000 pontos
Halbard - 2000 pontos

‘A Aeronautica

FA-129 Fighter - 600 pontos. Dispara rajadas rapidissimas, mas nao
muito potentes. ‘

AV-220 Attacker - 600 pontos. Lanca misseis de velocidade média.

SH-716 Attach Helicopter - 600 pontos. Tem baixa velocidade, mas
aparece furtivamente, vindo de cima e dos lados. Procure detectd-
lo no radar e prevenir-se do seu ataque. Se vocé nao usar o radar,
poderad ser seu pior inimigo.

Awacs Early Warning Aircraft - 1000 pontos. Se vocé o abater, reduzira
o ndmero de avides inimigos.
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Psychic World

Uma explosao no laboratorio do Dr. Knavik faz com com

que sua assistente, Lucile, desapareca junto com os monstros que
eram mantidos para futuras experiéncias. Cecile parte para

resgatar sua irma e conta com os incriveis poderes do capacete ESP.

‘ 1 Ao abrir a tela do ESP, vocé verd no centro o simbolo do Psy-cannon,

aarma com a qual vocé inicia 0 jogo. Na medida em que conseguir
itens pelo caminho, vérios outros simbolos irdo surgir. Os blocos
vermelhos da tela do ESP representam as habilidades especiais, e os
azuis, as capacidades de ataque.
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£ASE Subchefe Planta - Fique bem perto dela, atirando sem parar.

Chefe Esfinge - Use o escudo e fique no ponto onde cai o tltimo fogo
da direita. Assim, vocé poderd eliminar ndo s6 as labaredas, mas
também a propria esfinge. Para conseguir chegar a esse ponto, va
atirando pelo caminho. Sé assim vocé conseguird se safar das
labaredas.

IASE Chefe Unicornio - Use o escudo no momento que achar necessario.
Quando a trilha comecar a surgir, o unicérnio estard bem no alto e
vocé ouvird um ruido. VA entdo para baixo de seus pés. Fique |4 até
que o ruido desapareca. Entdo saia e pule, atirancdo em sua barriga,
para que ele lance a trilha novamente. Repita isso até liquidd-lo.

L25F Chefe Dragao de Gelo - Fique embaixo do pescoco do dragio para
preparar as armas. Vocé deverd usar o escudo e a arma de gelo para
que os degraus se formem. Troque a arma de gelo pela de fogo e atire
na altura da cabeca do monstro.

LASE Eletron - Para derroté-lo, utilize o escudo e o psy-cannon. Suba nas
ondas e atire em sua cabeca quando a barreira for desativada.

EASE Cecile - Use o escudo para chegar até ela. Para ultrapassa-la, imobi-
lize-a com a arma do congelamento.
Gosma - Utilize o escudo todo o tempo. Experimente as armas até
atingi-la. Repita isso vdrias vezes.
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Terriveis criaturas do Império Bydo estio atacando a Terra.
Para defender-se, 0 mundo mobilizou sua arma mais potente,
a espaconave R-9.

w ¢ Bolas Azuis - As unidades Droides aparecem quando vocé pega as
bolas azuis. Aperte o botdo 2 e solte: seu tiro muda e fica mais
potente.

!‘ Selecdo de fases - Nio tem.

FAse Quando vocé estiver chegando perto do circulo de armas, atire nabola
azul: quando conseguir destrui-la, todas as outras serdo destruidas
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também. Para matar o chefe, acumule seu poder de tiro e, quando
ele mostrar a outra boca, atire.

LASE Quando vocé chegar ao chefe, fique exatamente entre o tentdculo e
a bolha. Atire sem parar e ndo se preocupe: nesse local, os tiros do
chefe ndo irdo acertd-lo.

FASE . . o .. A

E Procure destruir a turbina bem depressa, sendo ela destruird vocé. Ao
chegar ao centro da nave, concentre seus disparos no motor para
acabar com ele mais depressa.

s O seu reator servird de escudo protetor, por isso mantenha-o sempre
. carregado. Ao (,heg,ar ao final da fase, coloque-o para trds, para
proteger-se dos inimigos da retaguarda. Para liquidar o chefao, na

hora em que ele se abrir, atire nas partes que piscam.

E Para destruir as serpentes, acumule tiros e dispare na cabe¢a. Mas
cuidado, pois quando vocé atirar, os corpos delas se espalhardo pela
tela. Para vencer o chefe, destrua todas as suas bolhas de prote¢ao.

ASE - - oo e ros o 4
Ao chegar ao final desta fase, fique no canto inferior direito e dispare
somente tiros acumulados.

o= Para destruir o chefe, dispare em seu olho todas as vezes em que ele

baixar sua garra de metal.

FASE . . phes - -

n Para liquidar o Gltimo chefe, atire a estrela no momento em que ele
abrir sua boca. Em seguida, jogue sua unidade Droid bem dentro
dele e dispare sem parar. Mas ndo se esquega de desviar-se dos fetos
que ele lancard.
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Categoria

Vocé é o mestre ninja Joe Musashi, que precisa resgatar
os filhos dos principais lideres do mundo, sequestrados pelo
perigosissimo Clube dos 5.

g Selecao de Fases - Quando aparecer o rosto do Ninja, na tela de
apresentacao, aperte os botdes A e B e o direcional para baixo. Nas
5 fases, Shinobi soma um total de 19 estagios.

ﬂ Continues - Ndo tem.
Seus poderes

‘A Magia paralisante - Imobiliza completamente todos os inimigos que
estao na tela.
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g Magia invencivel - Quando utilizada, Musashi aparece e desaparece
alternadamente. Durante esse periodo, nada poderd lhe causar
dano, mesmo se encostar num inimigo ou for atacado.

' 4 Magia das oito mios - Comelavocé ativa oito réplicas de Musashi, que
derrotardo toclos os inimigos que estiverem na tela.

‘ 4 Magia do esquilo voador - Permite que Musashi voe por um determi-
nado tempo. A direcio do voo € comandada pelo botdo direcional.

EASE Ken Oh - D@ varios tiros na cara dele.
EASE Black Turtle - Dé oito tiros na base da frente do helicéptero.
FASE Mandara - Destrua todas as estdtuas. Aparecera uma criatura no canto

direito da tela. Dé vdrios tiros no olho dela.

b2f Lobster - Destrua-o com vdrios tiros na cara. S6 tome cuidado comsua
espada.

EASE Ninja Mascarado
a) Dé varios tiros quando ele estiver agachado, antes de saltar.
b) Agache-se e dé vérios tiros no furacao.
¢) Pule e dé trés golpes quando ele estiver no ar.

d) Deixe-o ir para o canto esquerdo e atire vdrias vezes.
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Com a morte do Rei da Terra dos Dragées, seu filho e herdeiro direto,
o Principe Euria, deveria assumir o frono. Mas seu prime assumit

o poder a forca e o caos instalou-se no Reino. A tinica esperanca é o
Principe Euria, conhecido como guerreiro Space Harrier.

EA 2-D - Depois de atingir 1 milhdo de pontos, vocé pode jogar em duas
dimensoes, se preferir.
Com o joystick 2 escreva o nome do comando especial: “Three”,”
Level”, “Sound”. Esse comando ndo é declarado natela (entra como
uma senha de banco).

‘ ﬁ Comandos - Three - Passa para 2-D.
Level - Aumenta ou diminui a dificuldade do jogo
Sound - Mostra todas as mdsicas e, é claro, permite que
voed escolha uma para acompanhar o seu jogo.
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u Continues - Quando aparecer a tela de Game Over, tecle no joystick
. 1 aseguinte sequéncia: 2-1-2-1-1. Dessa forma vocé vai obter mais
trés vidas.

"4 Ultimo Mestre - Para eliminar rapidamente o Gltimo mestre, atire bem
no meio dele.
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Vigilante

Sua namorada foi sequestrada pelos Rogues, uma diabolica
quadriltha punk. E so vocé podera salva-la.

Chefbes - Cada chefdo de quadrilha que vocé derrotar Ihe dard 300
pontos.

Estratéegias

£A5E Harly Hog - Ataca a socos e pontapés. Ele tentard estranguld-lo se vocé
chegar muito perto. Para maté-lo, dé chutes em sua cabeca.

l

R F Mad Dog - Ataca com pontapés em circulos e por trds, tipo capoeira.
Ataque-o na hora em que ele for dar a pirueta e ndo tente em outras
situacoes.
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t25F Macehead The Horrible - Seu soco é mortal. Pule dando chutes e,
quando ele tentar acerta-lo, pule para o lado contrério.

iosF Iron Brian - Ataca com socos e pontapés, além de langar bolas de ferro
| contra vocé. Liquide-o com socos.

b Giant Defiant - O Gltimo chefao de Area. D4 socos e pontapés, mas

também é um perigoso estrangulador. S6 com socos vocé podera
destrui-lo.
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1 Alex Kidd in The Enchanted Castle

Categoria

O pai de Alex Kidd, o Rei Thor, foi sequestrado por Ashra, ditador
do planeta Paperock. Sua missdo serd ajudar Alex Kidd a resgatar seu
pai do Castelo do Céu, enfrentando as forcas leais a Ashra.

i 4 Pegue mais de uma capa e de um colar, pois quando vocé morre
usando algum desses itens vocé os perde junto.

| Para utilizar as armas que Alex Kidd pega é preciso apertar o botao
- Selecao.

Estrategias k

&35 Rookietown - Pegue pelo menos uma capa, dois braceletes e bastdes
E magicos. Vocé precisard deles mais adiante.
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A Area Escondida - Vocé encontrard uma drea escondida perto da
palmeira, depois do terceiro bad. Pule para cima e para baixo para
quebrar as pedras e entrar na drea. Nela hd duas saidas e para
encontra-las vocé deve saltar e quebrar as pedras com a sua cabega.

E

E A Pradaria - Pegue os pedicopteros no final de cada fase.

A Area Escondida - Vocé ird encontra-la depois de passar pela dguia
engaiolada. Pule para dentro da piramide e ache a entrada. A saida
estd no topo direito da tela.

st O Mar Agitado - Siga pelo mar, pois ha mais dinheiro para pegar. Voe
com o pedicéptero, atirando nas bolhas e nas caixas. Nao toque em
nada, exceto em dinheiro, para ndo perder o pedicoptero.

EAST A Piramide - Esteja munido de moedas antes de alcancar a princesa.
. Quando o computador comecar a falar, mude a sua escolha para
algo que possa derrotd-la. Se vocé nao tiver um colar, aperte
continuamente o botdo Direcional para baixo. Ela tentard trapacea-
lo. Dird que ndo estava preparada e perguntard se quer jogar de

novo. Diga ndo!

wi5f A Floresta Hiho - Estaé, provavelmente, a fase mais dificil. O melhor
 afazer é usar o pedicéptero para passar pela parte superior da tela.
Se vocé preferir passar pela parte de baixo, esmurre as drvores, pois
assim elas matam os lenhadores. Va para a direita e vocé encontrara
o Urso. Esteja como colar antes de alcangé-lo. Paraderrotd-lo, repita
a operacdo utilizada para matar a Princesa na fase 4.

EASE A Cidade dos Trépicos - Vocé pode adquirir mais braceletes nesta
| drea.

A Area Escondida - A entrada da area escondida estd abaixo da arca
preta do tesouro. Pule para cima e para baixo para entrar. A said.
estd bem para a direita.

FASE Montanha Rochosa - Seja rapido sempre que estiver indo para .
| direita. Tente ficar no meio da tela. Sempre que vocé ouvir um ruido
forte, o Feiticeiro aparecera. Fique afastado dele para ndo ser morto.
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Certifique-se de possuir o colar antes de enfrentar o Feiticeiro
Mestre. Para derrotd-lo, repita a operacdo utilizada para matar o
Urso e a Princesa.

EASE Montanha Rochosa 2 - Logo no inicio desta fase, acione o Pause
quando estiver sobre a segunda ponte pequena a esquerda. Isso é
para deixar passar a pedra que rola. Quando alcancar os blocos de
borracha, use um cajado para voar e passar sobre as pedras. Sempre
pela direita em direcdo a saida.

e~ No Céu - Fique no meio da tela. Evite os dirigiveis e os avides,
movendo-se para a direita. N3o atire nos dirigiveis, sendo eles se
tansformarao em bombas.

LASE O Castelo do Céu - Na primeira tela, use o seu pedicéptero para voar
duas telas acima. Junto das arcas do tesouro, hd uma entrada secreta
para o castelo, a direita. Continue pelo labirinto.

Existem alavancas que vocé deverd puxar, parafazer as coisas pararem
ou se moverem. Para isto, fique sobre elas e empurre. As telas nas
quais caem coisas devem ser memorizadas, pois assim vocé podera
andar e saber exatamente onde estd a saida ou a alavanca.

ASE Para derrotar Ashra. Vista uma capa e esmurre-o até ele morrer.
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Alien Storm

A Terra esta sendo invadida por forcas alienigenas. Vocé faz parte
de um grupo chamado Aliens Busters e sua missio é enfrenta-las.

tASE Expel The Aliens - No supermercado, nao pare de atirar jamais, pois
ha varias cdpsulas de energia escondidas.

LA2F Save The People - Ataque o chefe por trds. Atire duas vezes e role (fuja)
para a frente. Quando ele vier por cima de vocé, va para tras delc
e repita o ataque.

bosf Alien’s Nest - Naloja de conveniéncias, repita a estratégia utilizada no
supermercado.
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ta2f Duel In Broad Daylight - Repita o tiroteio na loja de aparelhos
. eletrénicos.

o Save The Laboratory - Repita 0 mesmo ataque macico.

b Night Crawler - Cuidado com as plantas carnivoras! Elas nunca

. morrem. Aqui vocé enfrentara o chefe da fase 2 novamente. Utilize

omesmo esquema para matd-lo. Esgote o seu ataque especial contra

o chefe desta fase. Depois, para elimina-lo, corra para cima dele e
dé-lhe vdrias coronhadas.

i’ Destroy The U.F.O. - Procure matar todos os aliens desta fase, sem
gastar seu ataque especial. Vocé vai precisar dele na missio
seguinte.

t25F Final Battle - Vocé acabou de entrar num labirinto: a barriga do chefe
dos aliens. Aperte o botdo Pausa para localizar-se 1a dentro. Depois,
mate todos os pequenos aliens e, em seguida, atire na cabeca do
maior.
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Altered Beast

& Wi-SCORE 080

LEEGA 1Y

Zeus incumbiu vocé de salvar sua filha Athena, sequestrada
pelo maligno Neff, Senhor dos Subterraneos. Para isso
deu-lhe o corpo de um antigo guerreiro morto e o poder de
se transformar numa Besta Mutante.

t Medidor de Energia - Para ganhar mais energia, natela dotitulo, apertc
ao mesmo tempo o botdo B e o botao Inicio.

E Selecdo de Criaturas - Segure 0s trés botdes do console (A,B e C), ©
botdo Direcional no canto inferior esquerdo e aperte o botdo Inicio
A melhor criatura é o dragdo, em todas as fases menos na terceira
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Para derrotar os chefes

s [iQUE NO centro da tela e atire até que as cabecas estejam prontas para

. ataca-lo. Quando ele atirar suas cabecas, transforme-se em flecha.

Repita a operacao varias vezes. Se nao quiser virar flecha, existe um

lugar escondido no qual vocé pode ficar sem ser atingido pelas
cabecas.

b Aproxime-se dele, use o campo de forca e dispare de 10 a 12 tiros.
b D€ piruetas dentro da criatura. O nimero de piruetas que vocé
precisara dar serd maior ou menor cada vez que for jogar. Mas ela

ficard brilhante quando estiver para morrer.

ko' Fique no meio da tela e, quando ele aparecer, atire até ele atirar
n também. Ai, fique agachado e dé uma flecha para cima.

st Para destrui-lo, pule sobre ele e vire flecha.
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P R PY  MESEY

' Missao:

Jack Napier, o Coringa, é o vildo de Gotham City. Um dia, numa
cilada preparada pela policia para pega-lo, Napier caiu num tanque
cheio de acido e ficou totalmente desfigurado. Por isso, ele quer

se vingar de toda a cidade. Batman vai defendé-la e, na batalha final,
enfrentd-lo na torre da catedral de Gotham City.

N T i B R e A e R T PR T e .

A5 E Gotham City Street (Rua Gotham City) - Se vocé ndo quiser gastar seus
batrangs, apenas dé cambalhotas sobre ele.

ksl Axis Chemical Factory (Fabrica Quimica Axis) - Mate primeiro o cara
da bazuca, a direita, com o batrang. Depois, suba e mate o sujeito
do revélver com um soco.
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EASE Fluggelheim Museum (Museu Fluggelheim) - Faca com o primeiro
chefe o mesmo que na primeira fase. No segundo, atire batrangs.

tAsE Gotham City Street (Rua Gotham City) - Descarregue seus misseis no
chefe.

EASE Armazém - Nesta fase vocé pode ganhar até oito vidas. Faca o
seguinte: suba até onde nao puder mais. Depois vd até a plataforma
onde estd o terceiro homem gordo, que solta fogo, e pule para a
direita. Vocé morrerd, mas em compensacao, ganhard duas vidas.
Repita isso quatro vezes. Depois, deixe o chefe correr para cima de
vocé. Pule por cima dele, e quando ele pular sobre vocé, soque-o.

EASE In The Sky Over Gotham City (Nos céus de Gotham City) - Apenas
 descarregue os misseis sobre o chefe.

tast Gotham Cathedral (Catedral de Gotham) - Se voceé tiver vidas de
sobra, descarregue seus batrangs sobre o Coringa. Caso contrério,
dé cambalhotas caindo em cima dele.
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Ajude Hiromi, a estudante da Universidade Terra, a vencer
os seis dias de combate simulados e se tornar piloto espacial.

g Vidas Extras - Entre na tela de escolha (Start/Options) e aperte Start.
Depois, aperte B,A,B,A,A,C,AA. Vocé conseguird mais 8 vidas.

¢ Invencibilidade - Durante as provas aparecem diversas capsulas
verdes de protecdo, quando vocé atira contra um obstdculo. Pegue-
as paratornar-se invencivel por alguns segundos. Se conseguir pegar
5 delas, aperte o botdo C e vocé se tornard invencivel por um tempo
maior. Mas isso s6 vale contra os chefes de fase.

/ & Onde Atirar - Quando vocé volta a nave para reabastecer, aparece
uma menina que indica, com um bastdo, os locais onde vocé deve
atirar para destruir o chefao da fase. Tente memorizar.
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‘ ' Melhor arma- E a Wide Range (W), que destréi uma larga area de cada
vez. O melhor missil para levar é o teleguiado.

“nsf 1¢ Dia 1 (Bay Yard/Pateo da Baia)

Area 1 - Apenas atire.
Area 2 - Espere ele girar em volta de vocé e siga-o atirando.
Area 3 - Atire no centro e mova-se para esquerda e direita.

LASE 2¢ Dia (Sahara Sands/Areias do Saara)

>

Area 1 - Ignore os robos e atire nas maquinas.
Area 2 - Siga-o atirando em sua cabeca.

Area 3 - Fique um pouco para a direita ou para a esquerda, seguindo-
o e disparando.

ﬁ 3° Dia (Aero Space/Espaco Aéreo)
Area 1- Mova-se para a esquerda e direita constantemente, atirando.
Area 2 - Mova-se para a esquerda e direita, atirando nos triangulos
amarelos. Quando destruir todos, atire até destruir a bola cinza

também.

Area 3 - Fique girando em circulos e atire bombas verdes em volta do
topo cor de purpura.

"‘n‘r’ 4° Dia (Meadow/Pastagem)
Area 1 - Ande paraaesquerda e paraadireita, disparando. Tente passar

entre os disparos do fogo inimigo, fugindo para o outro lado, sempre
atirando.
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Area 2 - Espere ele aparecer e atire. Entio mexa-se. Faca isso até
destrui-lo.

Area 3 - Mova-se para a esquerda e direita, atirando nas engrenagens.
EASE 59 Dia (Another World/Um Outro Mundo)

Area 1 - Espere que a parte Zipper do chefe chegue até embaixo. Atire

0 maximo que puder.

Area 2 - Atire até destrui-lo.

Area 3 - Desvie-se dos tiros inimigos e atire.
Lo 62 Dia - (Lunar Support/Base Lunar)

Atire tudo que atirarem em vocé. Quando conseguir destruir um

inimigo que estava atirando, umoutro vai comecar a atacar. Dispare
de 175 a 200 tiros.
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Castle of lllusions (Mickey Mouse)

Missao: :

Mickey precisa encontrar as 7 gemas do Arco-Iris no
Castelo das llusées para libertar Minie. Antes que a bruxa
Mizrabel roube a sua beleza.

Estratégias i

Arvore - Fique no canto esquerdo da tela e jogue 10 macas ou pule 5 vezes
no tronco, quando ele mostrar a face.

Palhaco - Fique no canto esquerdo da tela abaixado. Depois que der seus
golpes, o palhaco jogara trampolins. Pule neles e caia sentado em sua cara.

Totem - Fique no canto esquerdo da tela e jogue macas na cabeca do
Gérgula verde.
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Monstro de Gelatina - Fique no bolo do centro e acerte algumas vezes a
cabeca do monstro.

Relojoeiro - Quando ele abaixar a guarda e fizer cara brava, pule fugindo
da espada e acerte sua cabeca. Repita isso seis vezes.

Bruxa - Fique nos patamares superiores, desviando-se de seus raios. Pule
em sua cabeca vérias vezes.
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$6 Dick Tracy pode livrar a cidade do terror instaurado pela gangue
de Big Boy Caprice. Para isso ele vai ter de entrar em bares e
becos imundos e até andar na lateral de um carro em alta velocidade.

R B S T B T S T R

Para derrotar os chefes

b’ Sarnento - Fique abaixado e atire sempre que ele aparecer. Depois
dele vocé poderd liquidar outros elementos da tela.

b S0brancelha - Fique atento & sua aparicio no fundo ou  frente. Pule
para ndo ser atingido pelas bananas de dinamite. Entdo atire.
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FASE | Shios - Atire nele e volte para a esquerda. Quando a tela parar no bar,
pule os coquetéis Molotov e atire em sua diregao.

FASE Cara de Ameixa - Aponte sua metralhadora sempre que ele aparecer.

Pule para a esquerda ou para a direita quando ele langar bombas em
sua direcdo.

LASE Cabeca Chata - Atire nele e depois va para a esquerda. Quando a tela
parar, atire novamente, esquivando-se dos tiros.

LASE Big Boy - Atire sempre até que aparega uma cena com engrenagens ao

_ fundo. Desvie-se delas. Quando ele correr, continue a direita até as

caixas azuis. Vocé entrard nasalafinal e ele aparecerd. Use amesma
estratégia.
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Dynamite Duke

eg'o

O Dr. Ashe criou terriveis criaturas mutantes para dominar a Terra.
Para protegé-la, a Alianca Mundial usara seu maior trunfo, o
Coronel Duke Rippem, o Dynamite Duke, um homem biénico.
Ajude-o a entrar no quartel general inimigo e derrotar Ashe.

l’ Economize seu supersoco dynamite, para nao sentir falta dele depois.
Basta apertar o botdo B e deixar carregar para dispard-lo.

l’ Economize também suas balas. Elas sdo contadas.

| g Para matar todos os chefoes, é melhor usar o uppercut (soco debaixo
do queixo). Basta apertaro botdo B e colocar o Direcional paracima.
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| 4 Atire emtodos os carrinhos vermelhos que aparecerem. Eles garantem
mais vidas e oulros itens essenciais para o jogo.

Estrategias

tAst Air Field/Campo de pouso - Atire sem parar até que ele o ataque. Entdo
use o botdo C, dispare uppercuts ou chutes e esquive-se dos seus
socos. Se sua vida estiver perto do fim, aperte o botao B até carregar
o contador e descarregue seu supersoco dynamite.

Ast Occupied Town/Vila ocupada - Comece atirando e quando ele vier
para frente da tela, dispare uppercuts ou chute-o, esquivando-se
dos socos. Desvie dos tiros de fogo agachando-se. Para isso, aper-
te o Direcional para baixo.

LASE Woods/Floresta - Destrua os tanques e helicopteros até que a torre
blindada comece a aparecer debaixo da ponte. Atire nela até
explodir. Se for preciso, use seu supersoco.

L23F Tunnel/Tunel - Ataque primeiro atirando e, quando ele vier para a
n frente, dé socos e se esquive dos dele, alternadamente. Se precisar,
use o supersoco.

tASE Factory/Fabrica - Comece atirando e, quando ele enfrentar vocé, use
o uppercutou chute-o. Se ele pular para trds, atire de novo e assim
por diante.

ASE Laboratorio - Atire no pequeno sinal debaixo da estdtua e a tela
explodird. Depois, ataque a estatua até ela explodir também.

rast Atomic Reator/Reator Atdmico - Para destruir o dr. Ashe, atire a sua
dinamite apenas quando ele atirar fogo.
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O futuro do planeta estd em suas maos. Vocé deve enfrentar e destruir
a terrivel organizacao E.Y.E., um poderoso e louco grupo armado.

E A Continue - Ele aparece indicado na tela como opcao em cada fase.

Estratégias

Para derrubar o helicéptero, fique no canto esquerdo da tela atiran-
n do para cima. Quando ele der o primeiro voo rasante, vd para a
direita. Ele reaparecerd de baixo para cima e af atire sem parar
até destrui-lo.

L5F Na prisdo, pegue o carrinho e suba para os andares superiores, até
chegaraportacomosinal B-1. Vire adireita e vd até a sala que possui
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uma passagem. Desca e procure a saida, destruindo todos os
bandidos. Para derrotar os chefdes fique agachado no meio da tela,
atirando sempre no chefao da direita. Quando conseguir destrui-lo,
liquide o da esquerda.

b Para vencer o chefao deste grupo, desvie do escudo laser pulando e
n atirando bastante com a Superarma. Repita até destrui-lo.

L22F Para atravessar a ponte, fique abaixado bem no meio, atirando com a

n Superarma para os dois lados, um de cada vez. Para vencer o
cientista louco, fique no canto esquerdo da tela esperando-o. Assim
que ele aparecer, dispare os foguetes. Depois, use o Pulse Cannon
para acertar primeiro o bulbo amarelo superior. Uma vez destruido
esse, acabe com o bulbo amarelo do meio. O dltimo vai ser
destruido facilmente com a arma Rocket Launcher.

d= Parapassarpelasescadas, pise s6 nos degraus sem cor nenhumae com
setas apontando para baixo. Para vencer o chefao, fique na dlagonal
esquerda, embaixo e atire vdrias vezes. Ele passara por vocé sem
maior perigo, basta desviar dos raios que ele lancard. Quando ele
reaparecer pela direita, repita a operacao.

EASE Fique parado com os ombros rente as luzes, atirando para cima, e

n nao virdo tantos inimigos para persegui-lo. Para vencer o chefio,
fique na parte direita da tela e use a Superarma. Quando ele vier pa-
ra cima de vocé use o Bummer para pairar no ar e escapar dos
seus tiros.

tASE Contra o primeiro chefao, use o Pulse Cannon atirando nos cinco

n bulbos dolado esquerdodatela. Va pelo labirinto até encontrar duas
portas de transporte, pretas, com faixas. Entre pela porta esquerda de
cima e encontrard o segundo chefe e seu bando. Mate-o ficando
suspenso no canto direito, em cima, e use o Rocket Launcher para
destruir o primeiro, aquele que pula. Assim que destrui-lo, va para
baixo e repita a operacdo da missio 2.

Para vencer o terceiro chefe, atire 4 vezes com o Pulse Cannon. Ele
explodird e se transformard numa espécie de aranha. Atire na drea
amarela da aranha de 10 a 15 vezes.
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eoe’ Useojato paraflutuar no alto da tela até que aparecam os inimigos dos
dois lados. Deixe-os atirar, depois desca e destrua-os. Repita a
operacdo até liquidar tudo que estiver no chdo. Depois, va para a
esquerda e o tltimo chefdo surgira. Siga-o atirando o tempo todo.
Nao pare de se mover ou ele usard sua arma de fogo. Acerte de 20
a 30 tiros para liquida-lo.
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. Ghouls n’ Ghosts

PUSH START BUTTON

Sir Artur deve libertar seu pais e a bela princesa que estio sob o poder
do perverso Principe das Trevas. Para isso ele tera que enfrentar
sozinho repelentes homens-porcos e esqueletos assassinos armados de
foices e guilhotinas. Até as forcas da Natureza estardo contra ele.

7

E" Magia - Para usar o poder magico, segure o botio de tiro até o
mostrador de armas comecar a brilhar. Solte o botdo para ativar a
magia.

‘ Armas - Se vocé nio quiser pegar uma arma gue tenha avistado, nao
precisa. Vocé pode pular sobre ela. Isto é (til, especialmente se vocé
ja tiver o Psycho Cannon. Vocé pode também se deixar abater, mas

ai voltard para o inicio da fase.
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LA E Estatua do Terror - Atague-a com o punhal ou acerte-a no rosto de 7
a 10 vezes com a langa.

EASE Inferno - Acerte a face de 15 a 20 vezes com as facas. Quando ele pu-
lar sobre vocé, agache e ndo serd atingido. Se ele voar por cima de
voceé, segure o botdo Direcional para cima e atire para ganhar um
tiro extra.

bae’ Montanha da Face Horrivel/Linguas - Va para a direita e pule sobre

n a lingua. Continue seguindo para a direita até poder pular para
baixo, sobre os blocos marrons que se movem para a esquerda. Pule
para a direita até alcancar o préximo conjunto de linguas (agache-
se para ndo ser atingido). Pule sobre a lingua, va para a direita até
poder pular sobre os blocos marrons. Siga para a direita. Pule sobre
alingua, vd paraadireita, pule parabaixo, pegue a lingua mais baixa
adireita e pule para a direita nas ithas. Vocé ficard exposto a ventos
violentos.

Ventos Violentos (Mistral Winds) - Corra para a frente e para trds na
grande ilha. Acerte o olho no meio das nuvens, arremessando as
facas ou 0 machado. Evite a nuvem quando ela se transformar num
grande anel de eletricidade.

rase Floresta de Cristal - Pule dos andares azuis, para baixo, e quando
alcancar a almofada verde, pule sobre ela. Vd para a segunda
almofada e pule para a esquerda. Repita esta operacdo. Desca até
vocé ver a almofada a direita. Pule para a direita e continue
rapidamente, até alcancar a Rainha da Larva.

Rainha da Larva - Use a Firewater e mire na larva que pulsa no meio
darainha. Fique longe, a esquerda da rainha, e atire nos circulos no
meio dela, quando eles estiverem fora. Entao, vd para o lado direito
da rainha e repita o ataque. Finalmente, vd para o centro e atire nas
larvas. Dé aproximadamente 40 tiros para matar a chefe.

LA SE Castelo dos Deménios do Mal - Vd para a direita, mate a cobra e suba
a escada. Vd para a direita e mate o animal voador. Suba a escada
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e mate o outro animal voador. Suba a escada e caia para aesquerda:
a armadura de ouro aparecerd. Volte, suba a escada, mate os dois
animais voadores e atinja a caixa que aparecer (se vocé estiver
usando a armadura de ouro pela segunda vez no jogo, a princesa
aparecerd com o Psycho Cannon).

Os monstros desta fase repetem os mesmos movimentos. Sao, portan-
to, facilmente elimindveis. Pegue uma nuvem de cada vez (vd para
a direita até avista-los e, em seguida, para a esquerda e enfrente-os).

Abelha gigante - Mire na cabeca e no ferrdo, atingindo-a de 10 a 15
vezes até destrui-la. Depois disso, aparecerd uma mensagem para
que vocé retorne a vila e pegue uma arma espec:al para a princesa.
Se estiver com a armadura de oliro, vocé pegard esta arma no inicio
da fase 5. Matando a abelha gigante pela segunda vez, vocé serd
admitido na camara de Loki.

LASE Loki - Na sala do trono, va para o centro da tela. Pule e atire de 10 a
20 vezes no rosto de Loki. Pule sobre um de seus pés e quando ele
levantar a perna, pule sobre seu colo e continue atirando na face.
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Missao:

O sonho de Assrzak, mestre do Jet-Kwon-do, é libertar seu povo

da opressao. Para isso, nosso herdi contara com seus poderosos golpes
e precisard de astidcia, para atravessar o labirinto que podera

levi-lo a vitoria. A dltima batalha sera contra o terrivel Garokk.

¢ Continues - Depois da primeira fase, sempre que vocé morrer, segure
0s botdes A, B e C e aperte o botdo Inicio duas vezes. Isto o levard
até a tela em que aparece Chapter 1 (Capitulo 1), onde vocé ajusta
para voltar a jogar na fase em que morreu.

Estratégias

EASE Hulk - Para derrota-lo, fique agachado dando golpes, tentando leva-
lo para o lado direito da tela. Quando ele der uma voadoraem vocé,
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agache-se e ele ndo o atingird. Agachado, continue dando golpes até
matd-lo.

Area dos Sanguinarios - Ande até a bolha verde. Alcance o inimigo
e, quando ele cuspir, volte. Em seguida, va até ele e chute-o na cara.
Tome cuidado com as bolas de fogo e com tudo mais que ele lancar.
Repita a operagio até destrui-lo.

Prisio dos Rebeldes - Ande pelo labirinto e recarregue sua energia,
entrando pelas portas pretas, se for necessario. No final deste
labirinto vocé acharda Zee-Bee, que recarregard totalmente sua
energia.

Planicie Eterna - Aqui vocé encontrard Sid. Para derrotd-lo, chute as
bolas pretas que ele arremessa. Fuja das bolas de fogo, corra na
direcdo dele e dé trés chutes em sua cabega. Cuidado com o soco
rapido que ele desfere. Assim que ele socar, corra até ele, agache-
se e comece asocd-lo. Repitaisto até que ele percatoda aresisténcia.
Entao, levante-se e esmurre-o no torax.

£ASF 12 Ponte - Esmurre e chute seus inimigos. No final desta etapa, vocé

. encontrard um homem vermelho. Ande até ele, agache-se e soque-

0. Levante-se, vd para a esquerda e use uma flecha. Volte até ele,
agache-se e esmurre-0 novamente. Faca isto até destrui-lo.

3* Ponte - Quando aparecer um garoto sobre uma motocicleta, pule
e chute-o para fora da moto.

42 Ponte - Aqui vocé encontrard Duke. Para derrotd-lo, aproxime-se,
dé voadoras em sua cabeca e pule por cima dele, para o lado direito
da tela. Ele ndo poderd se virar. Portanto, vocé deverd possuir
energia de sobra para derrotd-lo.

A Cidade Proibida - Abaixe a cabeca e vd para a esquerda, até onde
caem as pedras. Vd para a direita para achar Sophia.

LASE Margem do Rio Seco - Vé para o lado esquerdo da tela, para derrotar
_ ohomemdaimagem dupla. Agache-se, vire para a direita e comece
a socar. Se isto for feito corretamente, ele ndo poderd se dividir em
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dois e nem machucé-lo. Vocé ndo precisara derrota-lo para conti-
nuar.

Castelo de Gromm - Ande pelo labirinto e salte dois buracos para
achar Grom. Para derrotd-lo, dé voadoras na cabeca até ele perder
quase toda a energia. Entdo, levante-se e comece a esmurra-lo.

Ast Escudo - Para quebra-lo, vocé deve seguir esta sequéncia:
| 1-2-4-2-5-7-5-6-8-6-5-10.

Entrada do Castelo - Existem trés inimigos. Quando o primeiro pular,
esmurre-o e chute os outros dois.

Mausoléu do Leste - Aqui vocé encontrard seu irmao, Gross. Para
derroté-lo, chute-o primeiro. Em seguida, dé voadoras na cabeca e
no corpo. Esmurre-o quando a energia dele estiver quase acabando.
Lembre-se: vocé devera ter energia suficiente para vencé-lo.

O Tamulo - Esta é a drea final do jogo, onde vocé enfrentard Garokk.
Para vencé-lo, dé voadoras na cabeca e no corpo. Vocé terd de
enfrentd-lo duas vezes para derrotd-lo definitivamente.
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Moonwalker

| Categoria

|
;

Missao:

Mr. Big, o mestre do crime, estd sequestrando todas as criangas do
mundo para escraviza-las. S6 Michael Jackson poderd salva-las, com
seu jeito especial de andar e dancar como se caminhasse na Lua.

‘ ﬁ Macaco - Quando vocé salva todos os meninos de uma fase, o macaco
que fica no alto indica onde esta o chefe dessa fase.

‘ A [—_stre a cadente - Nas etapas dos carros (Fase 2) e do cemitério (Fase
, aparece uma estrela cadente.

Se MuchaeE conseguir pega-la, se transformard num robd. Nesse
momento, e por pouco tempo, vocé pode ver onde estao escondidos
todos os meninos. Tente memorizar os lugares. Mas ndo perca
tempo. Se a estrela cadente aparecer em outra face, agarre-a para
transformar Michael em robé.
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£Ast O Clube 30

Nivel 1 - A escada branca pode ser puxada. Basta ficar sobre a mesa
branca, debaixo da escada e apertar o botao A. Quando vocé abrir
asjanelas e o gato sair, agache-se e use amagica da estrela. Este nivel
possui dois andares. Paraeliminar os chefdes, use amdgicadadanca
ou da estrela.

Nivel 2 - Quando abrir uma porta e o inimigo sair, agache-se e use a
magica da estrela antes que ele o esmurre. Ha cinco andares neste
nivel. Figue no meio das mdquinas de fliperama e use a magica da
danca. Depois use uma vez a magica da estrela.

Nivel 3 - Puxe a escada branca, fique sobre a mesa e pressione o botao
A.Chequetodas as janelas e portas nos quatro andares. Para derrotar
os chefes, fique no meio datela e golpei-os de cinco a sete vezes com
a magica da estrela.

FH“” A Rua

Nivel 1-Subano hidrante e aperte o botdao A e vocé terd uma surpresa.
Use amagica da danca ou da estrela para eliminar os chefes no meio
da tela.

Nivel 2 - Suba todos os andares, checando os porta-malas dos carros
para encontrar as criancas. Mas cuidado: ha bombas em alguns
deles! Fique de lado! Mova-se para a esquerda e para a direita,
enquanto estiver agachado, e ataque os inimigos. Vocé nao pode
fazé-los dancar. Se usar s6 a magica da danca, os chefes apenas
fugirdo da tela.

Nivel 3 - Como achar a crianca escondida:
1) Figue sobre a tampa do bueiro e aperte o botao A.
2) Va para esquerda, pegue o elevador. Suba até o topo e va para a
direita, até o fim do patamar e pule. Vocé aterrissard num patamar
onde encontrard uma crianca. Continue para a direita e encontrara
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uma janela. Do outro lado ha outra crianca. Elimine o chefe,
acertando o cachorro branco de cinco a sete vezes e evitando os
outros caes.

Fﬁ; Os galhos

Nesta fase, procure trés galhos que estio fora do alcance de seu pulo.
Posicione Michael bem embaixo deles e pule movendo o botao
Direcional para cima. Isto fard Michael agarrar cada galho. Em
seguida aperte o botdo B, fazendo Michael voar bem alto.

Nivel 1 - Cheque todos os ramos e timulos para achar as criangas.
Chefes: Use primeiro a magica da danca. Depoisfique sobre a pedra
no meio da dgua e dé golpes continuos nos inimigos. Quando eles
desaparecerem, pule e acerte 0s que se encontrarem acima da
ponte. Quando restarem poucos inimigos, use a magica da danca
para extermind-los.

Nivel 2 - Primeiro, encontre a crianga certa e uma estrela cadente azul
cruzard atela. Se vocé agarrd-la, Michael se transformard num rob6.
A crianga certa nem sempre serd a primeira que vocé achar. Fique
no meio da tela acertando todos os chefes. Entao aparecerdo dois
deles cujas cabecas voam. Fique agachado e acerte-os de oito a dez
vezes com a magica da estrela, ou duas vezes com a mdgica de
ataque do chapéu.

Nivel 3 - Aqui Michael também pode transformar-se em robd.
Encurrale um dos chefes num canto da tela e use a magia da estrela
até liquida-lo. Depois acabe com o outro do mesmo jeito.

LASE A Caverna

Nivel 1 - Cheque atrds dos objetos iméveis, apertando o botao A. Entre
nas cavernas escondidas atrds das teias de aranha. Para isso aperte
obotio Direcional para cima. Nas cavernas, se pulare acertaroteto,
vocé derrubard as estalactites. Se pular no tempo certo, matard
alguns inimigos. Fique no meio da tela, a direita da teia de aranha,
e use a magica da estrela contra os chefes. Ndo fique muito
agachado, pois os inimigos também se agachardo para atingi-lo.
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Nivel 2- Empurre a pedra grande que est4 na parte de baixo, a direita
no labirinto. Empurre-a para a direita 0 maximo que puder, para que
voceé possa alcangar o patamar que estd fora de seu alcance. Chefes:
Fique agachado no meio da tela e use constantemente a mdgica da
estrela para derrotar as aranhas e outros inimigos.

Nivel 3 - Verifique atrds da cachoeira até encontrar uma caverna.
Mova as pedras grandes para os lugares onde elas lhe serdo tteis.
Hd trés ou quatro delas. Chefes: Mantenha-se no meio da telae
use a magica da estrela para derrubar tudo o que vier para cima
de vocé.

tASE O Esconderijo inimigo
i
4
Nivel 1 - Para abrir as portas brancas e pretas, faca Michael tocar a
caixa colorida préxima a porta e aperte o botao Direcional para
cima. Procure as criangas escondidas nas caixas com tampas. Retire
as armas a laser do teto o mais rapido possivel. Para isso fique bem
pertodelas. Elas estarao entdo apontando para baixo. Pule e use duas
vezes a mdgica da estrela. Quando vocé pegar um transportador,
guarde sempre o lugar para onde ele o levou. Fique do lado direito
da tela e use a magica da estrela para derrotar os chefes.

Nivel 2 - Ha maistransportadores neste nivel. Portanto, memorize para
onde eles o levam. Retire os lasers antes que prejudiquem vocé. Para
isso, fique bem perto deles e acerte-os duas vezes.

Os chefes: Sao dificeis de derrotar. Tente manté-los do lado direito da
tela. Se um deles pular sobre vocé, va o méaximo possivel para a
esquerda, agache-se e use a magica da estrela até o inimigo aparecer
de novo. Vocé pode acerta-los mesmo quando eles nio estiverem
na tela. Ndo use nenhuma das magicas especiais nestes inimigos,
pois voce precisard ter energia de reserva para derrota-los.

Nivel 3 - Os chefes: Comece acertando todos os inimigos. Apés alguns
segundos, a tela ficard escura e Michael sera atingido pela estrela
azul que otransformard numrobé. FacaMichael voar e acertar todos
os inimigos verdes. Depois de eliminar 50 a 60 desses inimigos, a
imagem da tela explodira. Essa fase acabou.
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FASE O Plano de Combate

Esta fase é diferente de todas as anteriores. Michael e Mr. Big estdo no
céu. Seu objetivo é golped-lo antes que ele faca isso. Segure o botdo
direcional para baixo enquanto atira sem parar. Meteoritos cairao
sobre vocé. Continue atirando até que eles comecem a ficar lentos
e parem. Vocé verd entdo uma tela de radar com um sinal azul, no
canto debaixo da tela. Esse sinal azul é Mister Big. Tente manter esse
sinal azul no meio da tela, atirando constantemente nele. Tome
cuidado, pois ele também atirard e tentard golped-lo com a nave.
Quando ele comegar a vir em sua direcdo, evite suas trapacas
movendo-se para cima ou para baixo.
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Ajude Apolo, deus do Sol, a libertar sua amada Artemis, deusa da Lua,
das maos do monstro Tiphon.

' Continues - Na tela do primeiro capitulo, aperte: C.A.B.A.C.A.B.A.
Vocé conseguird mais 6 continuacdes, fora as 3 do jogo.

Estrategias

Medusa - Atire 20 a 30 vezes contra sua cabeca, desviando-se dos seus tiros
todo o tempo.

Roda de Lagartos - Mantenha-se no canto inferior direito, atirando
rapidamente. Desvie-se com cautela dos tiros e nunca encoste nos
lagartos.

MEGA 301



Ancidos - Primeiro atire nas méos e, depois, no grande cristal, destruindo
ao mesmo tempo as cabecas. Dé 30 a 40 tiros.

Cérbero - Atire 20 a 25 vezes em cada cabeca. Quando uma cabeca for
destruida, nascera uma bola de fogo que se transformard em outras bolas
menores. Desvie delas até que virem cinzas.
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Desta vez Rambo é chamado para resgatar o coronel Trautman, seu
amigo e ex-comandante, preso pelos soviéticos no Afeganistio.

! Tanques e helicopteros - Para destrui-los, acumule apenas um pouco
de energia. Se vocé ficar acumulando por muito tempo, provavel-
mente vao acertar vocé vdrias vezes.

assim vocé vai ganhando mais itens, como bombas e arpdes.

EASE Infiltracdo - Nesta fase, fique entre 0s eixos do caminhdo, mas de uma
maneira que dé para atirar nos inimigos que descem dele, sem ficar

E ‘ﬁ Faca - Nas batalhas, procure matar os soldados sempre com a faca,
4
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FASE

FASE

A1

304

se movimentando. Depois, suba, pegue as letras A e B e detone 0s
barris azuis com a flecha explosiva. Continue para a direita e detone
as torres verdes com bombas. Em seguida, atire de 30 a 40 vezes no
muro cinza, ou detone-o com bombas.

LASE Resgate do Agente Secreto - V& para a esquerda e para cima e, em

seguida, para a direita. Atravesse a porta. Siga 0 caminho para
resgatar o primeiro agente secreto. Volte pela porta e, a esquerda,
paraa parede. Desca e pegue a primeira a direita e continue por este
caminho. Desca e passe pela porta. Va para a esquerda e pegue a
primeira a direita, a Gltima a esquerda e continue nesse sentido. No
fim, desca e resgate o segundo agente. Volte até a porta, va para a
direita e suba seguindo o zigue-zague para resgatar o agente final.
No muro a esquerda da tela, quando vocé estiver de frente para a
cela, use trés bombas e aparecerd uma passagem secreta para a
saida.

Ataque as Instalacdes - Vé para a direita e detone as trés torres verdes.

Continue para a direita até ndo poder mais. Entdo, atravesse a ponte
até alcancar as casas. Continue para a direita. Detone as torres
verdes e 0s dois muros cinzas. O muro da direita precisa ser atingido
até ndo brilhar mais. A partir daf, vocé deve usar bombas alternada-
mente até explodir os dois.

Destruicdo do Arsenal - Siga o corredor até encontrar uma porta e atire

até ela explodir. Passe por ela e desca até a outra porta. Va para a
esquerda e pegue o primeiro caminho a esquerda. Nessa direcdo,
detone as quatro caixas (16%). Volte por onde voceé veio e continue
direto. Cruze os trilhos e pegue o caminho abaixo. Suba e vd para
adireita até encontrar uma porta. Passe por ela e va o mais que puder
para a esquerda. Entdo, detone as caixas (36%). Faca o caminho
inverso, pegue a primeira passagem a esquerda e suba até a outra
porta. Passe por ela e detone as outras caixas (56%). Saia pela porta
e desca, fazendo o caminho inverso. Pegue a esquerda, desca e
imediatamente tome um caminho 2 esquerda. Volte até a primeira
porta pela qual vocé passou. Saia por ela e entre na porta acima.
Pegue adireita e suba até achar uma porta na qual vocé precisa atirar
muitas vezes antes de poder entrar. Detone todas caixas (72%). Atire
na outra porta e destrua todas as caixas (88%). Volte até a primeira
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porta e desca. No fim, pegue a esquerda e continue. Entdo, pegue
a direita, suba o mais que puder e vire a esquerda. Cruze os trilhos
e atire na porta. Detone os trés helicépteros e exploda ou atire na
porta, no canto superior esquerdo, para sair. Se vocé ndo estivercom
100%, a porta ndo se abrird.

EASE Invasdo da Fortaleza - Para aumentar o seu poder, continue derrotan-
. do os inimigos até seu medidor de for¢a atingir o médximo. Prossiga
em direcdo as portas das fortalezas e use bombas se necessario.
Depois de passar por elas, va para a tela superior esquerda e olhe

para a direita. Detone os inimigos que aparecerem.

£ASE Resgate do Coronel - V4 para o leste, derrotando todos os inimigos.
Depois, siga para o norte e para o noroeste, utilizando bombas
contra os adversarios. Depois de cruzar os trilhos, vocé encontrard
o Coronel Trautman no canto superior.

Tanque e Helicéptero - Se vocé atingir o helicéptero primeiro, ele
caird sobre o tanque e o destruird.
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‘Shadow Dancer - The Secret of Shinobi

Depois de eliminar completamente a organizacido Neo Zeed,
Joe Musashi agora tem que defender a cidade contra uma nova
gangue: a Union Lizard.

&

L

i Vidas Extras - Nas fases de bonus, fique encostado na parede da
esquerda, atirando o mais rapido possivel. E a melhor maneira de
matar os 50 ninjas e ganhar as 3 vidas extras.

“ Escolha de Fases - Aperte A, B, C + START na tela de titulo.
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Para vencer os chefes

IASE Pule e atire em sua cabeca, esquivando-se das rochas que caem.
Quando ele cuspir fogo, abaixe-se.

EASE Pyle e atire na face de pedra. Fuja do ataque das maos, de um lado para
outro,

£ASE Pule por cima da roda que ele atirar e quando vocé estiver caindo atire
contra a sua cara.

FASE Atire no centro da roda antes que ela se mova, lancando chamas.
FASE Mate os ninjas o mais rapido que puder. Atire no chefe quando este

estiver desprotegido e defenda-se das labaredas permanecendo
embaixo dos pilares.
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- Sonic The Hedgehog

Um cientista louco transformou os amigos do porco-espinho Sonic
em perversos robos. Ajude Sonic a liberta-los, usando seus espinhos
e sua velocidade supersonica. Existem passagens secretas,

portas invisiveis e capsulas de energia escondidas pelo caminho.

| 4 Selecao de Fases - Na tela de apresentacio, aperte o botao Direcional
para cima, para baixo, para a esquerda e para a direita. Quando
ouvir o sinal do Sonic, segure 0 botdo A e aperte o botdo Inicio.

Estrategias
£ASE Green Hill Zone - Para vencer o Dr. Robotnik, fuja do péndulo da nave

ficando nas laterais da tela e, quando for possivel, pule nos patama-
res e acerte golpes na nave.
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LA F Marble Zone - Para derrotar o Dr. Robotnik, pule nos pisos aonde ele
ﬁ nao atirou fogo com o canhdo da nave e acerte 1 ou 2 golpes quando
ele se aproximar. Faca isto vdrias vezes.

£ASE Spring Yard - Fique em cima dos cubos, no canto direito da tela.
Robotnik tentard atacar vocé com o espeto da nave. Quando ele
ficar flutuando por cima de vocé, escape para o lado oposto e acerte
1 ou 2 golpes. Repita isto vdrias vezes. Vocé precisa acertar o Dr.
Robotnick pelo menos 8 vezes, para que sua nave seja destruida.

EASE | abyrinth Zone - Para passar estafase, suba o mais rapido possivel pelo
buraco. Mas tome cuidado com os obstaculos. O principal aqui é
chegar na superficie. Nao é necessdrio eliminar a nave do Dr.
Robotnik.

EASE Star Light Zone - Espere que o Dr. Robotnik jogue as esferas com ponta
nabalanca e pule no lado contrério da balanca: as esferas virdo para
seu lado. Vé para o lado oposto e a bomba jogard vocé para cima,

em direcdo a nave. Repita isto pelo menos umas 8 vezes.

EASE Scrap Brain Zone - Nao hd inimigos nesta fase.
Final Zone - Fuja dos pistdes que sobem, acerte sempre um golpe no

pistdao em que estiver o Dr. Robotnik e desvie das bolas lasers. Repita
este procedimento até destrui-lo totalmente.
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Missao:
O terrivel Kingpin colocou uma poderosa bomba-relogio em
algum lugar da cidade e acusou 0 Homem-Aranha de ter
feito isso. Ele so tem 24 horas para descobrir a bomba e capturar
o0 bandido, para provar sua inocéncia.

P B R TR S P e U e L e g i S S e A s )

£ASE Flimine o guarda e proteja a velhinha, derrubando o bandido. Depois
entre pela janela do canto superior direito.

(ASE Empilhadeira - Pule por cima dela e deixe-a pra trds. Entdo atire fluido
de aranha sobre ela. Repita a operagdo.

Octopus - Use o escudo, fique bem perto da cara dele, e ataque-o com
50C0S.
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£23F Lagarto - Desca pelo lado esquerdo o mais fundo que puder, desvian-
do-se de todos os inimigos. L4 vocé encontrard Lagarto. Fique
abaixado e levante-se repentinamente, deixando que ele venha em
sua direcdo. Entdo atire. Ele voltard ao seu lugar. Repita a operacdo.

L2 F Eletro - Fique sobre uma das plataformas e espere seu ataque pela
direita. Entdo atire fluido toda vez que ele estiver subindo para o
ataque.

£A5F Gorila Fugitivo - Fuja dele e deixe que ele venha atrds de vocé. Entao
vire-se repentinamente e atire teia contra ele. Repita a operacao.

Homem Areia - V& até o hidrante e atire nele ou chute-o0. Deixe que
o Homem Areia fique de frente para vocé. Quando a dgua jorrar ele
se diluira.

FASE Motociclista - Use o escudo e soque-o quando ele estiver passando.

Hobgoblin - Fique no canto superior esquerdo, no patamar mais alto.
Quando ele vier em sua direcdo, pule e atire. Depois desca até o
patamar do meio e v para o da direita. Espere-o vir em sua direcao
e entdo volte ao patamar mais alto. Repita a operacdo.

Venon - Fique no patamar do meio e atire teia quando ele vier para
cima de vocé. Ele pulard por cima de vocé. Dai é s6 virar e repetir
a operacao até acabar com ele.

£ F Repita a operagao executada contra os trés primeiros inimigos. Fique

n no canto direito inferior da fase atirando constantemente para a

esquerda. Depois desarme a bomba. Para desativd-la, use a chave

da mesma cor em que sua clpula estiver piscando. Aja como se
estivesse usando o escudo.

Kingpin - Dé voadoras em sua cabeca e atire teias no topo da corrente

para Mary Jane ndo cair. Entao, volte a atacar Kingpin do mesmo
jeito.
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Streets of Rage

Numa cidade ficticia, uma organizacio do crime impera, tomando
conta de tudo, incluindo o governo e a propria policia. Até

que um grupo de jovens policiais resolve pér um fim nisso. Sao
eles: Adam Hunter, Axel Stone e Blaze Fielding.

' Dose dupla - Com 2 jogadores vocé pode combinar até 40 golpes
diferentes.

Estratégias

L22F Comece com um ataque especial, chamando a policia. Isto deverd
roubar quase a metade da energia do chefe. Depois procure cerca-
lo e bater com a cabeca dele no chao. Liquidando-o, vocé estara na
fase seguinte.
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£ASE Chame a policia. Depois cerque o chefe e mate-o com o golpe normal,
pois se vocé tentar uma voadora ou agarrd-lo, ele vai se multiplicar
e acertd-lo com suas laminas.

EASE Repita a operacdo da primeira fase.

s Depoisde chamara policia, fique nos cantos datela esperando o chefe
. aparecer. Em seguida, va por detras dele e ataque-o com o golpe
normal.

£ASE Nao deixe de chamar a policia. Fique no canto da tela, de costas para
os inimigos. Quando eles aparecerem, aperte os botoes de ataque
e pulo simultaneamente.

LA Faca como na segunda fase. Mas tome cuidado porque desta vez sao
dois chefes para vencer.

FASE Ndo ha chefes neste round. Assim, o que vocé tem a fazer é subir com
o elevador e tentar jogar seus inimigos para fora dele.

EASE Este é o Gltimo round e vocé nao pode mais chamar a policia. Ndo se
preocupe muito com os comparsas do chefe. Parta logo para o
ataque: Agarre-o e jogue-o por cima dos ombros vérias vezes.
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Um deménio vem a Terra para conquista-la. O guerreiro
Strider deve impedir a sua chegada. Para isso, deve primeiro
eliminar todos os companheiros do demo.

ﬁ Vidas Extras - Vocé poderd iniciar o jogo com 99 vidas. Para isso,
coloque um cartucho de Altered Beast no console e retire-o com o
aparelho ligado. Em seguida, coloque o cartucho de Strider e aperte
Reset. Vocé vai perceber que quando puser em Options, ndo havera
controle. Ou seja, vocé poderd mudar as opgdes como quiser, e te-

rd muitas vidas para gastar no jogo.

Obs.: A Sega/Tec Toy desaconselha o uso deste tipo de truque,
porque pode danificar seu videogame. Se quiser arriscar siga
exatamente as instrucoes acima.
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L22F Quando o sub-chefe da fase descer da plataforma para atacé-lo, fique
na frente dele e dé varios tiros. Depois de elimina-lo, permane-
¢a sob a plataforma para nao ser atingido pelas chamas que vém
de cima.

Para eliminar o chefe, dé varios tiros em sua cabeca, assim que ele
estiver se preparando para o ataque. Quando ele estiver bem
proximo, pule sobre ele, e ataque-o novamente na cabeca.

s’ Rasteje desde o inicio da fase para passar pela porta de ferro, antes que
ela se feche. E para eliminar o gorila de ferro atire em seu peito sem
se mover. Depois corra para cima, para nao ser atingido pelos
estilhacos - depois de morrer a cabeca dele explode.

Para derrotar o robo flash, que fica na parte superior da fase, pule
atirando nele assim que ele estiver preparacdo para maté-lo. Dessa
forma vocé o acerta no alto.

Fique na parte mais alta das ferragens e espere um pouco pois
aparecerao vdrias embarcacbes pequenas. Elas o levardo até o barco
maior. Quando estiver nele, mate seu comandante, que vocé
passard a fase seguinte.

bos Para passar da fase do barco, rasteje até o reator. Quando chegar ld e

n for atingido, va até a parte de baixo e pegue energia. Depois que o
reator explodir, corra até a ponta do barco (ndo fique pegando
energia, pois isso tomard seu tempo). Vocé avistard um capitdo.
Suba em sua embarcagido e atire nele sem parar.

L=F Quando voceé chegar a barreira, pule nela e assim que vocé perceber
. queelaestd cedendo, pule novamente para a parte inicial dela e dali
para a parede fixa. E melhor subir nos dinossauros, pois se vocé

andar por baixo poderd ser atacado pelas piranhas.

b Antes de passar para a parte antigravitacional, suba na antena paraho-
E licamais alta e dé umtiro para o lado esquerdo. Vocé receberd uma
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vidaextra. Depois de enfrentar todos os demodnios novamente, vocé
serd transportado para o campo da batalha final.

Finalmente, para vocé eliminar o mago dos demonios, basta ficar na
parte inferior da torre. Dé vérios tiros quando ele aparecer. Caso ele
acerte vocé, va para o lado esquerdo da torre, onde haverd energia
completa.
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Super Monaco GP

Aqui vocé disputa o Grande Prémio de Ménaco, a prova mais
tradicional do calenddrio da Formula 1. E, se preferir, poderd entrar
na disputa do titulo mundial.

[ 4 Como Ayrton Senna - Se vocé resolveu jogar o GP de Ménaco,

: precisard vencer duas vezes. Uma vez com a pista em condicdes
normais e outra em dia de chuva, como Senna. S6 ai vocé surgird no
pddio erguendo o troféu.

| 4 Troféu cabeca - Se quiser ver o piloto erguendo a prépria cabeca, ao
: invés do troféu, faca o seguinte: Ao cruzar a linha de chegada pela
segunda vez, aperte juntos os botdes A, B e C do console.

' g Selecdo - Ha4 16 circuitos disponiveis com tracados idénticos aos das
mais famosas pistas do mundo. Para trazer a tela de selecdo dos
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circuitos, aperte o Botdo A, C ou Inicio. Pressionando o Botdo D,
voceé podera visualizar o mapa de cada um. Escolha o tracado que
mais lhe agradar, apertando um dos trés primeiros botdes mencio-
nados.

a 1 Inscricao - Parainscrever-se nocampeonatovaatela Mode Selections

(Selecao do Modo) no inicio do jogo. Mova a flecha de sele¢ao

usando o Botdo D, apontando-a para o World Championship
(Campeonato Mundial) e depois aperte qualquer outro botdo.

E" 1 Campedo na marra - Assim perde até a graca! Com esta senha vocé
passa diretamente paraa Gltima corrida do Campeonato Mundial e,
mesmo que ndo consiga ganhar, serd campedo do mundo.
15G2 B3E4 DJoo 0000

000H 00J2 C4H7  658A
B9DE FOH9 1000 0041
0000 0000 F200 71D7

EA Treinos Oficiais - Seu objetivo é fazer a volta o mais rdpido possivel.
Se sofrer um acidente, voce terd de largar na Gltima posicao. Tente
ndo ficar abaixo da Posicdo Limite especificada na tela, que
pressiona vocé. Ha dois pontos no circuito em que essa Posigao
Limite é ajustada. A pressdo real aparece quando o limite coincide
com a sua posicao do momento. Quando perceber isso, cheque seu
espelho retrovisor apenas para descobrir quem vem atrds de vocé.

Pode ser que atrds venha o Mansell!

E Largada - Vocé pode escolher se quer ou ndo um rival. Isso significa

£ que vocé terd um duelo a parte com outro piloto. Para escolher Sim
(Yes) ou Nio (No), movimente a flecha de selecdo para a esquerda
ou para a direita com o Botdo D e depois aperte qualquer outro. A
tela Select Your Rival (escolha seu rival) aparecerd. Os nomes dos
pilotos estardo separados em 4 grupos de acordo com o nivel
determinado. Quando vocé alcancaralinha de chegada/largada, ou
quando tiver problemas, as palavras PIT IN (entre no box) aparece-
rdo. Faca essa parada apertando o botdo C. A equipe de mecanicos
deverd liberd-lo num maximo de 6 segundos, dependendo da
gravidade do problema. Nao ignore os avisos de PIT IN, porque vocé
podera ter problemas mais adiante.
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Missao:

Seu planeta esta ameacado. Sua missao é conduzir o Superfighter na
luta contra os terriveis Gidans.

E’ ‘ Monstros maiores - Para destrui-los com uma sé bomba, aperte o

botdo B e imediatamente o botdo Inicio para uma pausa. Espere de

3 a 4 segundos e entao pressione novamente o botdo Inicio vdrias
vezes.

i | Velocidade - Para se tornar cada vez mais rapido, pegue todos os “S”

que aparecerem. Sua nave vaificar mais dificil de manobrar, masem

compensacao vocé fard muito mais pontos e conseguird mais naves
extras.

u Poder de Fogo
& B - Superbomba (Destroyer Bomb) - Pulveriza todos os inimigos em
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cena e derrete seus projéteis. Destréi os pequenos Gidans e paralisa
os atacantes de grande porte, inclusive os Monsters Powers, para
que vocé possa liquidd-los com outras armas.

P -Propulsor de Forca (Power Booster) - Aumenta aresisténcia de suas
armas. Vocé inicia sua missdo com Forca 1. Com 5 propulsores
atingeaForga 2. Com 10, a Forca 3. Pegue todos os propulsores que
puder para manté-los de reserva. Se seu supercaca for destruido na
Forca 2, vocé perde 5 propulsores. Se isso acontecer na Forca 3, a
perda é de 10 propulsores.

Estude o padrdo de ataque dos inimigos. Para cada adversério hd uma arma
especifica. Com o tempo vocé vai saber qual é a arma apropriada para
cada ataque.
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