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MEGA MAN Il

A terceira aventura do Mega-Heroi

Mega Man € um cyborg criado por um
cientista chamado Dr. Light (tambem co-
nhecido como Dr. Right). Esse verdadei-
ro génio da cibernética possui um terrivel
inimigo: Dr. Wily, cientista louco, mestre
em roboética que construiu um imperio do
mal. Em sua primeira aventura, Mega
Man enfrentou as terriveis maquinas do
crime, roubadas do Dr. Light pelo Dr.
Wily. Bomb Man, Guts Man, Cut Man,
Elec Man, Ice Man e Fire Man nao se
mostraram pareo para nosso heroi. Nem
mesmo androides de emergéncia como
Rock Monster, Mega Clone e Bubble
Boy conseguiram garantir a vitoria do
maquiaveéelico Dr. Wily.

Em sua segunda aventura, nosso he-
réi, metade homem, metade maquina,
teve de enfrentar novamente o pilantra
do Dr. Wily, que reconstruiu seu aparato
criminoso e esta de volta a ativa. Bubble
Man, Flash Man, Quick Man, Metal Man,
Wood Man, Air Man e Crash Man sao os
novos robos assassinos construidos pe-
lo inimigo, que ainda preparou algumas
desagradaveis surpresas para Mega
Man — guardando o Castelo da Caveira,
covil do sabio perverso, esperam pelo
her6i Drago Droid e Gutsdozer, dois
monstroloes tecnoldgicos superpodero-
SOS.

Vocé pode ter suado um bocado para
completar essas missoes, mas 0 desa-
fio de Mega Man 3 vai ser moleza com
a superestrategia e as dicas chocantes
que ACAO GAMES traz pra vocé. Nes-
sa nova aventura, o caradura do Dr.
Wily banca o regenerado e se alia ao
Dr. Light. Juntos, eles pretendem cons-
truir um supremo robd guardiao da paz.
Mega Man deve percorrer oito mundos
atras de pecas fundamentais para a
construcao da nova maquina do bem.
Para descola-las, tera de enfrentar os li-
deres dos mundos e seus leais ajudan-
tes. Mas fique esperto!!! Qualquer trama
que envolva o traicoeiro Dr. Wily pode
resultar de maneira inesperada. Qual-
quer coisa, tipo o Dr. Wily virar casaca e
revelar suas verdadeiras intengoes,
mostrando as garras e reconstruindo an-
tigos robds assassinos...

No final de cada fase vocé vai encon-
trar uma password. Use-as para comecar
0 Jogo em qualquer lugar e com as armas

que voce quiser.
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Mega Man conta com a ajuda
de seu cachorro mecanico, Rush.
Ele pode ser chamado a qualquer
hora em que vocé precisar de
seus truques. Para colocar Rush
em acao, basta pausar o game,
escolher uma entre suas trés mu-
tacoes movendo o Direcional pa-
ra os lados e voltar a acao. Aper-
te entao o botao de tiro para tra-
ze-lo ao jogo.

Rush pode se transformar em
trés poderosas maquinas que
vao livrar Mega Man de grandes
enrascadas:

Rush Catapulta (RC) — Fun-
ciona como um trampolim, dupli-
cando a altura de seus pulos.
Sempre que uma plataforma pa-
recer inatingivel, € hora de requi-
sitar a ajuda do amigo canino.




A sequéncia
das fases

Nesse jogo existem
sessenta e quatro se-
quéncias possiveis para
os oito estagios iniciais.
O encadeamento esco-
lhido & muito importante,
pois a cada inimigo der-
rotado, vocé vai adqui-
rindo novas armas. Elas
serao fundamentais para
derrotar alguns dos Vi-
loes-robos de outros es-
tagios. Escolhemos uma
dessas sequencias, que
vai lhe garantir o arma-
mento necessario para
terminar a aventura. Se
liga:
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Rush Marino (RM) — Nessa
opcao, Rush se transforma em
um submarino que vai facilitar
muito sua vida embaixo d’agua.

Rush Jet (RJ) — Aqui, Rush
se transforma num jatinho muito
util para transpor alturas e espa-
COS aereos.

Vocé pode dispensar o Rush
depois de utilizado, mas nao es-
queca de reabastecer suas ener-
gias recolhendo alguns itens ain-
da com ele.

Quando vocé derrota
um lider de estagio, ad-
quire uma arma igual a
dele. Para usar essas ar-
mas pause o0 jogo e sele-
cione com o Direcional,
no menu, o armamento a
ser utilizado. Aqui voce
vai ter de ficar esperto
com o0 nivel de energia
das armas e tratar de
reabasteceé-las
gue possivel com alguns
itens energéticos. As ar-

mas sao:

Top Spin (TO) — Faz
Mega Man dar um su-

pergiro.
Shadow

ESPECIAL

Y j 5

Os poderes das armas

Magnet

sempre

Spark Shock (SP) —
Da ao herdi o poder da
eletricidade.

- =
Missiles

(MA) — Mega Man atira
poderosos imas.
Search Snakes (SN)
— Vocé passa a ter o
controle das cobrinhas.
Gemini Laser (GE)
— Laser radical que re-
bate nas paredes e pega
os viloes de surpresa.
Needle Cannon (NE)

— Os dardos pontiagu-

Blades

(SH) — Arremessa mor-
tiferas estrelas em qual-

quer dire¢ao.

Essa e radical! Detone

no Mega Man 3 com es-
ses supertruques:
1 - Aperte o Direcional
do Controle 2 para cima
e voce vai ter um efeito
de camera lenta. Esse
truque vai quebrar o seu
galho em ultrapassa-
gens de barreiras mo-
veis muito rapidas.

TOP
SECRET

2 - Aperte o Direcional
do Controle 2 para a di-
reita e o Mega Man vai fi-
car doidao. Seus pulos
serao tao longos que ele
vai sumir da tela, tanto
por cima quanto por bai-
X0. Assim sera moleza
alcancar plataformas
mais elevadas sem des-
perdicar a energia do
Rush.

3 - Se voce cair em um
buraco, nao se desespe-
re. Pause 0 jogo, rapida-
mente, mantenha aperta-

dos passam a ser seus.
Hard Knuckie (HA)
— Mega Man se apodera
do supersoco do vilao.

do o Direcional do con-
trole 2, e volte ao game.
Se calhar, fique na moita
la embaixo. Os inimigos
vao cair na sua cabeca e
acabar com sua energia;
mas em troca voce se
tornara invencivel, mes-
mo perdendo seu tiro
convencional. Lembre-
se que para essa tatica
dar bons resultados, vo-
cé precisa ja ter tomado
algumas das armas dos
vilboes para ter com 0
que atirar.

Para usar o truque do
Controle 2, voce vai ter
de bolar um jeito, ja que
o ser humano sO tem
duas maos. Voce pode
tentar uma fita adesiva
ou algo assim. De todo
jeito vai ficar complicado
para apertar e soltar o
comando. O melhor
mesmo seria requisitar a
ajuda de outra pessoa.
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O mestre dos pioes
nao é um adversario mui-
to perigoso. Ele ataca em
intervalos regulares, ar-
remessando trés pioes
mortiferos. Basta desviar
de seus petardos e fazer
0 cara comer bala. O tiro
convencional ja chega

sxesasall

Pegue sempre carona no
primeiro piao pela frente,
para nao ficar sem cami-
nho viavel
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para acabar com esse Vi-
laozinho de quinta cate-
goria. E o melhor € que
voceé ainda saf do estagio
com a Top Spin, a arma
do Top Man que vai fazer
voceé girar e distribuir ca-
cetadas nos inimigos.
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Fique ligado na sua energia

No canto esquerdo su-
perior da tela vocé vai
encontrar o medidor de
energia do Mega Man. Fi-
que ligado para nao dan-
car. Durante o percurso,
alguns inimigos derrota-
dos se transformam em
itens energeticos que
vocé vai recolhendo.
Uma boa quantidade de

Escape pulandu das bo-
las arremessadas pelo
Bobcat, queime o cara
com uns dois ou tres ti-

ros de seu braco canhao

(tiro convencional)

Va bur clma f—e pegue
energia

energia vai lhe garantir
uma longa aventura e,
quem sabe, uma posicao
de destaque em nossos
recordes.

Tambem nao precisa
se assustar se sua vida
chegar ao fim. Mega Man
3 tem Continue infinito, e
com nhossas dicas vai
dar para se safar dessa

Use (o Hush : Céiapulta

(RC) para pegar energia
no alto. Depois continue
com seu amigo canino e
pegue a energia de baixo
para reanima-lo
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Fique na'pnnta da esca-
da e atire para a esquer-
da para matar o bandido




O senhor das sombras
ja € um pouco mais peri-
goso. Ele é até capaz de
acabar com a luz dos la-
birintos, deixando tudo
no escuro. Quando um
dos seus hologramas
aparecer e escurecer a
cena, volte para o quadro
anterior e depois retorne
para a direita. A maguina
do malvado Shadow Man
tera desaparecido e o
guadro estara novamen-
te com a iluminacao fun-
cionando.

Para derrotar o vilao, a
barbada e desviar das
estrelas que ele atira, es-
perar ele vir pra cima do
Mega Man e entao apli-
car-lhe uns bons golpes
com o Top Spin adquiri-
do no estagio anterior.
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Break Man,
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Explndé ﬁs ;;}é‘-quedas
antes de pular os bura- o inimigo constante
cos. Use a arma do Top

Man para destruir esses Break Man e um sujei-
bichos to misterioso. Volta e

= ——— meia ele aparece, troca
lﬂ% % oo ' uns tiros com o Mega
e Man e tira o time. Ele
nao € muito poderoso e
parece vir apenas para
treinar nosso heroi. Vo-
cé vai encontra-lo em di-
versas etapas do jogo.
Figue frio que ele apa-
nha facil.

quue no canto atirando.
Quando Break Man ata-
car, desvie por baixo de-
le e volte a atirar
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Tome cuidado ao matar g
esse vilao. Ele explode e —
pode levar uma boa do- ™1l
se de energia do Mega

Man




Esse robo e um dina-
mo vivo. Ele controla po-
derosas descargas ele-
tricas que podem fritar o
Mega Man. Mas voceé nao
vai arrepiar para um vi-
lao de meia-tigela como
este. Use as Shadow
Blades, laminas que vo-
cé tirou do Shadow
Man, e pau nele. Sete ar-
remessos precisos ar-
rasam com o Spark Man
e, de quebra, vocé ainda
leva o poder chocante
do Spark Shock.
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0s lancadores de raios
quando eles vierem em
sua direcao
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Espere o inimigo atirar a Calcule a altura exata do Jule rapido para nao Se
maca e mande bala nele pulo para nao ser esma- esmagadc

Repita essa operacao oi- gado no alto nem cair

to vezes e o destruira. dos dinamos

Mate os voadores antes
de passar por baixo. Se-
nao voceé fica lento e e
atingido
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pelo canto com o Dire-
cional para a esquerda e
pegue a energia que vai
estar no alto do proximo
quadro
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Siga o ritmo dos blocos,
contando os sinais sono-

ros de dois em dois, para
usar o caminho correto
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Magnet € o rei do mag-
netismo. Nao marque
bobeira que ele detonara
com o Mega Man. Para
aniquila-lo, utilize as
Shadow Blades. Apro-
veite os intervalos que o
crapula da nos.seus ata-
ques para acerta-lo, es-
corregue por baixo dele
quando vier pra cima de
vocé e torne a sentar a
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Para nao cair no buraco,
espere o primeiro bloco
de cima aparecer, pule
nele, e, a seguir, pule no
outro de cima a direta.
Da tambem para usar o
truque do Controle 2 ou
0 Rush




Esse e barbada. Para o
Snake Man ferir o Mega
Man ele precisa vir para
cima de nosso herdi e
travar um contato direto.
Fora isso ele manda pra
cima de vocé umas co-
brinhas idiotas que aca-
bam até ajudando o Me-
ga Man a se livrar do vi-
lao (se liga na dica ao la-
do). Esse cara e tao frou-
X0 que até o tiro conven-
cional é capaz de arrasar
com ele. Mande ver.
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cobras para elimina-las
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Submdo pela escada da
direita, vocé encontrara
dois itens surpresa
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Espere o vilao pular por
cima do Mega Man.

Quando ele cair,
por cima dele e atire

pule
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Espere as nuvens que
sobem para vencer 0sS
pulos no alto das torres
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Se u Snake Man for atin-
gi-lo e as cobrinhas esti-
verem por perto do Mega
Man, tente encostar ne-
las pois elas tiram me-
nos energia do que o
chefao desse estagio
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Fique ligado que esse
vilao se divide em dois e
vai te mandar bala dos
= EREERL T DRG0 dois lados. Mas tem um

R | e | s | By | R < S - foic :_ "' ‘ detalhe — Gemini Man

!ﬂessa etapa voce pod g AR 2ol nao é nenhum covarde e

{110 11| O 1 I e voltar nos mesmos § </ 2,20, [l s0 vai atirar no Mega Man
T it el F ) Quadros— repetindo a8 (= oA AT se o heroi fizer isso pri-
Mate os voadores antes [ OPeracao de destruicao meiro. Para por fim nas
que eles bombardeiem [l 9as bolhas, infinitamen- atividades criminosas de
seu caminho te. _lssu gude lhe rendt_ar Gemini, use as Search

e - [} muitas vidas e energia § " _ . : Snakes, aquelas cobri-

s S extra i ] nhas gozadinhas que vo-

Avance para o proximo j /% cé ganhou do Snake
quadro e depois volte es- § - Man. E s ficar parado um
Cleee tourando as bolhas de ci- S o pouquinho a esquerda do

ERSEE ¢ L T :::m Tl.:.fpr :::cgl:r; ;:1 X - centro c!a_tela, pular sobre
e B eats it i’nrme Lok B2 62 @) ) B 0S Gen_'unl Men, que agora
e e e ) * sao dois enquanto eles gi-
Use o Rush Marino (RM) § escada com as bolhas ou ram e botam os bichinhos
va pulando pelos blocos @ pulo (RC ou Controle 2) do pinguim mecanico pra ele.
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NEEDLE MAN

O espinhudo Needle
Man € um osso duro de
roer. Ele bombardeia o
Mega Man com uma chu-
va de agulhas pontiagu-
das, dificeis de engolir.
Para dar um jeito nesse
robo espeto, escorregue
por baixo dele, espere-o
vir pulando pra cima de
vocé e gueime o cafajes-
te com o Gemini Laser.
Nao vai sobrar nem chei-
ro do vilao, s6 a arma
que Mega Man levara
consigo.
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Para destruir os ca-
nhoes, atire bem de per-
to deles, tomando cuida-
do para nao ser atingido
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quue'no topn da escada Use 'n truque .da came-
atirando para atingir o ra lenta para passar os
vilao com a maca espetos
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Sﬁ; atire nos Hard Hats
qua_ndn vir os olhos deles
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Moleza! Hard Man po-
de ser durdao, mas nao é
pareo nem mesmo para
o tiro convencional do
Mega Man. Seus Hard
Knuckles sao arremes-
sados aos pares e rico-
cheteiam nas paredes.
Pule por cima deles e
bombardeie o vilao.
Quando ele saltar... sai
de baixo. Corra para o
lado oposto e se prepare
que o chao vai tremer.
Mas nao esquente, com
poucos tiros vocé acaba
com ele.
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Use a arma do Shadow O
Man para atirar na diago- *ﬁﬁtﬁﬁﬂﬁgﬁ

nal e dar uma surra nos
macacos
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Volte para a esquerda
até a abelhona sumir da
tela. Quando vocé reto-
mar seu caminho para a
direita, ela nao voltara
mais Sk
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Use a derrapada para
vencer as armadilhas
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"Use a arma do Gemini
Man para derrotar mais ra-
pido o atirador de macas
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Derrape por baixo do ro-
bo pulador
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WIET AL WAR

Surpresa! Dr. Wily passou a perna em  Sujeitinho  perigoso! mais resistente material. e atire com os Magnet
todo mundo e revelou sua verdadeira _fﬂ' Ele atira serras metali- Para detona-lo, fiqgue no Missiles ou soque-o com
ce. O desgracado estava com uma malig- cas circulares capazes canto esquerdo, pulando o Hard Knuckle. Nao tem

ha artimanha traicoeira em mente. O vilao de cortar ao meio até o para desviar das serras, erro!
roubou todas as pecgas coletadas pelo

Mega Man para fortalecer seu império do i
mal e mandou um novo vilao, Doc Robot, ' : | A e ¢ ERERCRTIN | W
para acabar com a raca de Mega Man. g ] B e
Doc Robot é manipulado por antigos ini- 71z oo b v i TRV SRS U \ L A % L SR B n i b T )| L G —
migos das versoes anteriores do jogo e
mandara bala usando seus poderes.
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Salte rapldo sobre as en- Es;:ere 'o"pri‘ﬁiélrn bloco
grenagens para nao cair cair, pule sobre ele e no-
nas rosetas vamente para adiante.

Seja rapido para nao ser
! o aato esmagado
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Use a arma do Shadow Vulte para a esquerda Espere a campainha gi-
até os canhoes laser de- gante mandar um missil
saparecerem da tela. e depois atire nela. Deixe

Eles nao voltam mais o missil para depois

Man para atirar na verti-
cal e atingir o monstro
na escada

QUIGK VAN

O mais veloz e incrivel inimigo de Mega
Man. Ele @ uma quase perfeita criacao do
Dr. Wily. Seja tao rapido quanto ele e re-
quisite ajuda das Search Snakes ou tos-
te-o com o Gemini Laser.
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Cuidado com as rosetas
nas laterais. Calcule o
pulo para nao se ferrar
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Os tornados que ele atira sao indestru-
tiveis e muito perigosos. O cara é um ver-
dadeiro mestre no dominio dos ventos.
Para derrota-lo, desvie dos tornados es-
corregando por baixo e mande ver usan-
do ou os Spark Shocks ou os Magnet

Missiles.
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Se nao quuser usar a ca-
mera lenta para escapar
dos espetos, escorregue
rapido por baixo deles
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Vocé pode se matar de-
pois de pegar a energia,
volte ao jogo no Conti-
hue e encontrara nova-
mente a energia. Esse
procedimento e aconse-
Ihado, pois vocé vai pre-
cisar de muita energia
para enfrentar os viloes
‘superpoderosos dessas
ultimas fases
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)
MFET

=1
Tente voar o mais alto
possivel com o0 Rush

Jet, |la em cima ha me-
nos Inimigos

CRASH MAN

AL WAR

b i bbbt - B
i aetd e P

Chame o BlishTIEE (HJ)?
para pegar a energia e
voltar para a escada

Ele atira furadeiras de alto impacto. Dé
um jeito de evita-las e bombardeie o su-
jeito com o Hard Knuckle, que € um pou-
co lento, mas resolve.

Atire nos porcos-espl-
nhos e dé espago para
que, quando eles se
transformarem em bola e
saltarem, nao caiam so-
bre o Mega Man

Mire seus tiros na cmz
vermelha do capacete do
Hard Hat gigante
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FLASIK MAR

Nao tem defesa contra os disparos des-
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se vilao. Antes de atirar, ele trata de con- L L L G Ly L

gelar o Mega Man por alguns instantes 0 "‘1{’“] D@ ,[’" “][ A Edt0a3llals &
tornando-o um alvo perfeito. Tente evitar Tome cuidado com as Quando voce vir uns bu-
o contato direto com esse covarde e arra- rosetas no teto racos nas pontas dos
se-0 com o0 Gemini Laser ou o Needle blocos, fique ligado! De
Cannon. Sete disparos certeiros acabam la saem uns besouros
com O maniaco. mecanicos que vao tirar

energia do Mega Man
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cima de vocé. Seja rapido na esquiva e
eletrocute o vilao com o Spark Shock ou
meta bronca com as Shadow Blades.

- r;;m-,_

- L g f ey
]
o .

AL L

3k
&l
Fr
ot
Ay
ol | ey | R | Sy (R .1-1 Eﬁmémmmﬂémmmfmmﬁé_ﬁ{ﬁ?mm;
;: e Ot e s L G
Nao detone com as bo- st e

]
g
8

§,
§
g
g
ng
g
g
g
5 .
§
§

§
g
)
g
g
)
$
$
9
3
§
§

g
g
55
i
:

§
x

%
g5
So
E-ﬂ
0

g
i
)
g

lhas sem pensar. Cons- :

trua com elas providen- @@@ @
ciais escadas e dé uma OECEEE]
folga para o Rush

$o
g
§

Y G 9

g

8e
§

g
:E

1_1'I

|

]

g
§
g
:
om
g
g
$
F
25

i,._
F:.?"'
'
]
4

i)

£
g
7
Lﬂ
¢
g
8
i
n
¥
£

]




o

= s

]

| ]

""'-'-—"""""""""'-, -;-—Ilillﬂlﬂlllllll'lIII:IIIIIil'

E

‘Y

5 r““ﬁ’;ﬂ*- - fﬂ’_“m:“!

Tome cmdada com as
rosetas nas laterais

Pule fépidu sobre as pla-
taformas. Elas se abrem

Esse e o legitimo rob0 cara-de-pau. E 0
pior & que nenhuma arma do arsenal do
Mega Man é capaz de penetrar em sua
casca.Espere-o expelir todas as folhas da
carapaca, desvie delas e, antes que ele se
recomponha, bombardeie com o Needle
Cannon.

oo > i 5 fﬁ?’“ﬂ
Olha ai os para-quedas
de novo. Pule e atire ain-
da nas plataformas, aca-
be com eles; s0 depois
salte sobre os buracos

Espere Hammer Joe ati-
rar a sua maca. So entao
meta fogo nele. Enquan-
to ele roda, sua arma e
invencivel

Pode vir quente que eu estou fervendo!
Cuidado com os tiros incendiarios desse
cabeca quente. Atire nele com as Shadow
Blades. Ele se transformara numa bola de
fogo que atravessara a tela. Pule por ci-
ma dela e repita a manobra seis vezes.
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Enfim, o Castelo do Dr. Wily

Derrotada mais uma leva de inimigos,
vocé vai se deparar novamente com o
Break Man, ja conhecido das primeiras
fases do jogo. Agora e hora de capturar o
Dr. Wily em pessoa. A partir daqui, tome
e gl SR muito cuidado ao voltar ao jogo. Use ape-

. o nas o Continue. Se por acaso usar o Sta-

5 : 13 ge Select, vocé vai voltar para a etapa an-
terior, e tera de enfrentar mais uma vez
os desafios do Doc Robot.

TURTLE MACHINE

-J"___

i f?* nfﬂﬁn{@f’ f'fénff' f

Para acabar com a Turtle
Machine, use a arma Sha-
dow Blades e atire nas tar-
tarugas que saem da ma-
quina. Nao gaste tempo e
municao atirando na en-
genhoca lider, pois ela so
se destruira depois de ter

todas as suas ajudantes i: mﬁﬁm\mﬁw W;wwmmmﬂm 7l

exterminadas.
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tornados

Nan € bum cair antes de
pegar a energia. Voceé
nao vai mais poder subir
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Use a arma du Hard Man
para estourar as paredes
e pegar a vida extra e as
energias
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O Rock Monster € um pe dos pedacos enquan-
terrivel inimigo que Me- to o Rock Monster se
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ga Man ja enfrentou em
sua segunda aventura. O
maléfico Dr. Wily recons-
truiu esse monstrolao sé
para preparar uma sur-
presa para o heroi. Esca-

transporta de um lado
para o outro da tela e
acabe com ele usando
as Shadow Blades ou o
Hard Knuckle.

Y M WO I Eﬁﬁiﬂi‘:‘
Use o Rush Jet (RJ) para
flutuar e evitar as rosetas




Dr. Wily preparou uma

TRIPLE CLONES

Eiﬂ!i' ."4 rl .

e R % ki ol ' emboscada com trés

clones do Mega Man.

4 Apenas um deles é real e

o . pode ser atingido. Os

i | outros sao meros holo- fiatiies
gramas para confundi-lo. S T @.-u-z;g.ifm 0
Indentifique o quente e i} o] = gL e Eney
detone com ele
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TELEPORTER

g |
Patky | moushEosEE Como em Mega Man 2,
SOWTY R R R para encerrar com chave
e SRR de ouro a batalha, vocé
TRt vai enfrentar novamente - _.

' ' todos os lideres inimigos : ‘ﬂilﬂﬁﬁm
‘ " dos oito primeiros egté- Lﬂhﬁ%@h !]
Lo H gios. Para isso, entre nos T ta{:@
prnsyraessh b compartimentos de tele- | .-‘%mm wﬂh i
o S e e P R transporte e... pau nos W e
o ﬁ 1”““,“1;"“ ¢ caras! As mesmas armas L RSN RIS R
R ] et que vocé usou para der-
= i rota-los na primeira fase,
N ! = servem  perfeitamente
AR para repetir a facanha. A
| 5 T R s unica diferengca é que
S ST agora vocé pode usar as
R o ) R B e e | proprias armas do Snake
=" S Man e do Hard Man para
e © & A destrui-los.

N e R Chegou a hora! Agora e

bl SR pau no Dr. Wily. Use a

5 DR SR RN Y arma Spark Shock para

A P SRS e destruir o Pinbot. Depois

S s t use o Rush Jet (RJ) para

e ~: acertar o Dr. na cupula

el ks do monstro mecanico. E

A S SoU R R S Ry entao, conseguiu? Ha-

S R TR e e L RS ha! Esse cientista do mal

v G é mesmo um canalha. O

mer “ i que vocé acaba de matar

it 3 - ”” SNR Ti Ljﬂjl u era apenas uma duplica-
i m * srca | i"mnmmnnnnmmu.“:n,,.m,... ta robotica de Wily.
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O CONFRONTO FINAL
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Dessa vez é pra valer! O manter a paz, mas fo
bandido verdadeiro esta roubado pelo Dr. Wily.

escondido numa fase ul-
tra-secreta. Use o Rush
Catapulta (RC) ou o tru-
que do Controle 2 para su-
bir na plataforma. Apro-
veitando os intervalos
entre cada trés tiros do
inimigo, atire com Sha-

dow Blades ou Search

Snakes na cabine de co-
mando, na cabec¢a do ro-
b6 que serviria para

Depois que o capacete
do Robo com o verda-
deiro Dr. Wily acoplar na
cabeca, use Top Spin,
para finalmente (ufa!!!)
capturar o maquiaveli-
co cientista. Parabéns!
Mais uma vez o0 mundo
foi salvo das malva-
dezas e perversidades
do génio do mal, o
Dr. Wily.




Agora que Mega Man
mais uma vez venceu 0
aparato eletrénico do mal
e o Dr. Wily, tudo volta
ao normal. Covardao co-
mo soO ele sabe ser, Wily
se ajoelha e implora por
perdao. E hora de o mis-
terioso Break Man voltar
a cena e esmagar o Dr.
com um bloco. Esse
Break Man €& mesmo
muito estranho.

Sera que dessa vez o
vilao nao retornara
mais? Sera que ele
aprendeu a licao? Ou
sera que ele foi elimina-
do para sempre? Nunca
se sabe o que um bandi-
do tao maquiaveélico €
capaz de fazer e quais
as artimanhas mirabo-
lantes que ele pode ter
inventado para ludibriar
a morte. Todas essas
respostas estao em Me-
ga Man 4, a recem-lan-
cada continuacao da se-
rie nos States. Fique li-
gado nas proximas edi-
coes de ACAO GAMES.
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