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Por oito mundos
para libertar o

Reino dos Cogumelos

Mario, o mais famoso encanador do
mundo, parece jamais ter descanso. E
que, nesta terceira e excitante aveniura,
Super Mario Bros. 3, o maligno Bowser do-
minou todo o Reino dos Cogumelos com
seus oito mundos. Mas sua maldade nao
parou por ai. Ag usurpar o trono, Bowser
goroou cada um de seus sete filhos rel de
um munde, roubando os celros magicos

dos verdadeiros reis e transformando-0s
em animais. Ele préprio se apoderou do
gitavo mundo, guardado pelas trevas e
também por um forte arsenal militar

A missdo de Mario — que pode ser aju-
dado por seu irmao Luigi, na opgao de
dois jogadores — sera recuperar cada um
dos sete cetros magicos, devolvendo a
verdadeira forma de cada rei e libertando

os mundos. E, 16gico, derrotar Bowser, de-
" volvendo o Reino dos Cogumelos a prin-
cesa Toad.

Durante sua longa jornada, existem mui-
tos trugues, atalhos e labirintos, MNesta
edigdo especial de VIDEOGAME, vo-
cé encontrarda boas dicas para ajudar
Maric a libertar cada um dos mundos,
além de todos os movimentos e cbjetos
que os herdis podem recolher. Mas o me-
Ihor & que existe um otimo atalho para en-
frentar Bowser — sem passar pela maio-
ria dos mundos. E justamente por se tra-
tar do melhor caminho para a vitdria, a
equipe de VIDEOGAME preparou para
vocé um supermapa, com todos os deta-
lhes, dicas, estratégias e o caminho certo
em cada castelo. Agora basta usar a sua
habilidade e acabar com a alegria do vilao.

ITENS

Moedas: Cada cem coletadas eguivalem
a uma vida.

W'w "
ey

Cogumelo Verde: 1 vida exira.

Durante a aventura,

Mario ou Luigi podem
ganhar mais poderes
recolhendo

Estrela: Da invenciblidade temporana a
Mario ou Luig.

Cogumelo Vermelho: Transforma Mario

em Super Mario.

determinados objetos

Veja aqui quais sao

gles.

Flor de Fogo: Transforma Mario em Ma-

rio Flamejante.

| 0 fie2

‘ Super Folha Transforma Mario em
el Racoon,

Super Mario

Fire Mario

O




COMANDOS

@ & @k = %%@ 'Ca’%’?@

Carregando um Correndo com Chutando o casco
casco de tartaruga 0 casco
(segure o botdo B) (direcional junto (solte o botio B)

com o botdo B)

Mario pode voar se tiver a cauda
(Racoon Mario)

c=$ 2

Acelerando Velocidade maxima Decolagem -
<ea] [ed

(medidor de {''P" comega (aperte o botdo
velocidade crescendo) a piscar) A repetidamente)

Golpe com a cauda
(Racoon Mario)

(aperte o botdo B)

Escorregando por
uma cofina

{(aperte o direcional para baixo)

EL.FI dand Pulando para fora da 4r. :

: v .

{ @0 Nadando r
o BE| B

Entrando em um cano invertido b

{aperte o direcional para cima (direcional para os lados (direcional para cima junto/' /s 1o A)
junto com o botio A) junto com o botdo A) e

6 - VIDEOGAME
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0 WAPA E SEUS SEGREDO

Inicio

Passagem impedida

FOTOS NORBEFRTO MAROQUES

Vidas / Pontuagéio
Medidor de velocidade

Action Scene a cumprir

e
Moedas coletadas
Tempo restante

— Cartas conseguidas

No inicio de cada mundo, é apresanta-
do um mapa com todos os caminhes por
onde Mario deve passar, E, além das fa-
sés normais, que sdo chamadas de "Ac-
tion Scenes'', ha ainda oulras surpresas
Veja aqui quais séo elas.

. ;//’

Carta Espada: £ um jogo opcional, no
qual Mario deve parar as trés linhas ten-
tando formar uma figura. As linhas séo pa-
radas pressionando-se o0 botdo A. Forman-
do um cogumelo, Mario ganha duas vidas,
A flor vale trés vidas e a estrela cinco,

Carta Espada N: Este painel aparece oca:
sionalmente nos mapas. e nada mais é do

8 - VIDEOGAME

gque um jogo de memdria. Vocé escolhe
uma carta com o direcional e vira esta car-
ta com o botdo A. Virando duas caras
iguais, os simbolos passarao para o pla-
car e poderdo ser utilizados. Mario pode
errar duas vezes. Mas, para gue isso néo
acontega, aqui vao todas as combinagdes:

) E 20 G 10 E
F A 9 10 A 20
E F E & F E
F E A F 20 G
10 c 20 A L 10
E F E & F E
@ F 20 F 10 E
20 A 5 10 A F
'_E C E ] F E
F 20 C E A F
A F 10 O 20 E
| G 10 = 5 F £
F E A F A &
10 C F E c 10
E 20 20 (5 F E
F 10 A F A G
E C 20 E C 10
E F 20 £ F =
C F A F E E
20 E c 10 A F
20 & 10 G E E
A C 10 C F E
C 10 E 20 20 F
E A i & F E
A = arca F = flor
C = cogumelo 10 = moeda de 10
E = estrela 20 = moeda de 20

"
FP Y &
A Ml A A
il A A
il ol AR Ak
el A
o 4 oA
o 4
'l &4

Casa de Toad: Cada vez que Mario en-
trar na casinha de cogumelo, podera es-
colher uma das trés arcas e ganhar um
presente

el "_.

S )
L= ![EJllL'Tfl'jl
meaia

Hammer Brothers: Ao encontrar a larta-
ruga, néo ha outro jeito sendo enfrentar os
terrivels irmaos marielo. Para derrota-los,
bata no bloco sobre o qual eles estiverem
apoiados. E, vencendo-os, Mario ganha
um presente,

Passagem Impedida: Maric ndo pode
passar por ela enguanto nao derrolar
Boom Boom. o inimigo do minicastelo
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FOTOS NORBERTO MARQUES

Mundo 1 - Grass Land (Terra da Grama)

A Action Scene 4 nido é obrigatdria
Mario pode simplesmente evita-la cortan-
do caminhe no mapa. Mas, se resolver
passar por eia, pode ganhar mais duas vi-
das. Ele deve ser Racoon Mario e algar
V00, As vidas estao no céu, nos locais in-
dicados nas fotos. Quira dica para esta fa-
se € termina-la com exatamente 44 moe-
das. Mario ganha uma "“P-Wing'', e pode
voar paor uma fase inteira.

No final, Mario devera derrotar Larry
Koopa, pulando 1rés vezes sobre sua
cabeca

Ne interior do minicastelo, a maior difi-
culdade sera evitar as estatuas que cairdo,
# Veja na foto. O melhor é ter paciéncia e
| esperar 0 momento certo para passar

A outra dica é na piramide. Observe na
foto os dois pontinhas mais brilhantes no
fundo: Ali @ exatamente o local onde Ma-
ro deve acertar uma cabecgada. Um blo-
Co aparecera. Mario pode, eritdo, subir ne-
le e entrar no cano!

Na final, seu inimigo sera Morton Koo-
% £aJr, Invada o navio e derrote-o com trés
- pulos na cabeca

10 - VIDEOGAME



Lazer
Acgéo
Competicao
Aventuras

COMPRE COM QUEM ESTA _
NO MERCADO DESDE A 12 GERACAO

ATACADO E VAREJO

DISK-GAME CATV, PABX (011) 229-5877

Grande variedade de cantuchos:
- Nintendo - Sega ;

- Nacionais e Importados

- Adaptadores

- Fontes p/32 Geragao {Master e Phanton)

- Video Games 32 Geragéao (varios modelos)

INSCREVA-SE NO CLUBE-GAME CATV
INTEIRAMENTE GRATIS

MANDE SUA CARTA!
@ @DJNﬁCUi\d k milmar ?)!;P?;F:M '
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NINTENDO, MEGA DRIVE,
GAMEBOY,...
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GAME 4 - R. MARIO AMARAL, 384

ESPECIALIZADA EM PARAISO - SAO PAULO
VIDEOGAME SP - CEP: 04002

(TRAV. DA ABILIO SOARES)

| COMERCIO E LOCACAO TEL: (011) 885-1677




‘Mundo 3 - Water Land (Terra da Agua)
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BERTD MARCLUES

O

FOTOS

Na Action Scene 1, Mario pode pas-
sar por cima do cenarig, Basta pular e
acionar o direcional para a direita. Ele ja
saira do outro lado, evitando os inimigos,

Outro grande segredo é terminar a Ac-
tion Scene 2 com exatamenie 22 moe-
das. Repare, entdo no mapa: ha um na-
Wio gue ndo estava la antes. E s¢ chegar
la e ganhar algumags vidas, pois ele esta
literalmente lotado de moedas! E ja que se
falou em moedas, terminando a Action
Scene 8 com exatas 22, Mario ganha ou-
tra *‘P-Wing''

Neste mundo seu inimigo serd a filha de
Bowser, Wendy O. Koopa. Tome cuidado
com suas investidas, apenas desviando.
E. na primeira ‘‘folga”, pule na cabega de-
la. Trés vezes bastam

Mundo 4 - Giant Land (Terra Gigante)

Neste mundo, sdo dois minicastelos a
percorrer, No primeiro, nenhuma noviga-
ge. Mas, no segundo ha um super-
segrado. Ao chegar no local da foto, aper-
te o direcional para baixo. Mario encontra
uma sala secreta. Suba sernpre até encon-
trar um cano e entre nele, Qutra sala é ahn-
gida. No canto direito dela existem blocos
escondidos, que podem ser encontrados
com pulos. Na bloco de cima ha uma wvi-
da. Nesta mesma sala ha ainda outro ca-
no. Entrando nele, Maric ainda encontra
duas novas salas: na de cima existerm mui-
tas moedas, mas ela s pode ser atingida
se Mario estiver usando.a ''P-Wing''. E, na
de bawxe, Mano ganha trés vidas

Seu INimigo agora e lggy Koopa, e, pa-
ra derrc

acertar

vy
A
A 4
4 4
A
i
>
A
A
>
A

1 receita @ simples: basia
trés pulos sobre sua cabega




Mundo 5 - Sky Land (Terra do Céu)

Pelo céu, Maro pode evitar a.Action &=
Scene 3, entrando na Taorre e passando
para o outro lado do mapa. Os inimigos
g0 0s mesmos dos minicastelos: Na sai-
da, ha um cipd. Nao deixe de pega-lo.

Outre segredo 6 terminar 2 Action Sce-
ne 5, com 28 moedas. Mario ganha outra
“Pwing . E, na Action Scene 8. nao dis-
pense a Super Folha, logo no inicio.

O inimigo deste mundo e Ludwig von
Koopa. E, como sempre, o mais dificil
serd mesmo. invadir © havio & escapar
dos adversarios. Ludwigvon Koopa e der-
rotado com apenas trés pulos na cabega.

Mundo 6 - Ice Land
(Terra Gelada)

—— ‘Hl
e AV ll'.**

G ma"' s
R e

Apesar do frio intenso da Terra Gelada
nao desanime. A primeira dificuldade se-
rdo as plantas Ptooie, gue vocé vé na fo-
to. Elas nao podem ser tocadas.

Ma Action Scene 9, Mario deve entren-
tar a agua gelada, Cuidado com os pei
x@s. Para pegar as moedas, ele deve ser
Fire Mario, e atirar nelas para que
descongelem

Seu inimigo sera Lemmy Koopa. No na-
vie. além dos langa-chamas, tome cuida-
do com as plataformas: elas deslizam so-
bre um eixo. e desabam se Mario ficar pa-
rado muito tempo sobre elas. Para evitar
o desabamento, pule seguidamente. Pa-
ra vencer Lemmy Koopa, desvie das bo-
las que ele atira e, novamente, dé trés pu-
los sobre sua cabeca. Nao falha!

VIDEOGAME - 13



. OMELHOR C

L
Koopa
2 - Aqui, tome impulso para
voar. No céu, no bioco indicadt
ha um cogumelo verde — ele v,
uma vida (1up).

FOTOS NORBERTO MARQUES

= S i

1 - Para pegar a Super Folha,
inda no céu, ndo deixe de pule na I_‘ar?aruga. Chute-a, entao,
f no cano. Mario recolhe para a direita, E so correr para

jas. pegar a Super Folha no bloco mais
adiante. Ou um cogumelo, se
Marioc estiver pequeno,

ACTION SCENE 2

b b
TNy
TUYY

A h b AR
AL AARE!
SARARARR
bbb bbb

4 - Para conseguir a carta-
estrela, suba no cano e va
correndo. Quando Mario pular para
ga r a carta, ela sera uma estrela.

s cartas-estrela valem 5 vidas.

T
i

o

14 - VIDEOGAME



5 - Ao subir neste cano, Mario
consegue mais uma vida — pule
para aparecer o bloco — e ainda
mais moedas, entrando nele.

6 - Esta tartaruga vocé pode
derrubar para a esquerda depois
de pisar nela. Desca e pule para
pegar a nota. Ela levard Mario para
as nuvens.

b B e B B B

.44

W

ACTION SCENE 3

7 - Veja como conseguir a
primeira flauta: agache por cinco
segundos no bloco branco e corra
em direcdo ao final. Mario passara
por tras do cenario e encontrard
uma sala secreta. L4 esta a
primeira flauta!

»

COURSBE CLEAR

¥OuU QOT A CARD

VIDEOGAME - 15

I



MINI FORTRESS (MINICASTELOQ)
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10 - Dois caminhos. Pelo de
; baixo, Mario recolhe mais moedas.
9 - Desg¢a com o direcional para

baixo acionado. Mario escorregaré
/‘e evitard os inimigos deste trecho.
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ACTION SCENE 6

eSS S SR

- 15 - Muita atenco
para passar pelos

22 elevadores. A melhor
dica aqui é a

paciéncia.

i
A

.

b iy

EL

didddddddddi

__NAVIO DA TERRA DA GRAMA (AIRSHIF
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T FFFFFrEr

8 - Aqui é o local de subir e
esperar Mario sair da tela.
Continue para a direita, até a tela
parar. Aperte o direcional para
cima para sair na sala secreia,

salto e encontrar @ bloco de pulo.

12 - Eis o local exato para dar o
}’Mario sal no céu para ganhar mais

| uma vida. onde Mario pegaréd a segunda flauta.
- . ,Aﬂﬂr T e 3
ﬁ‘(\?n ﬂ\\
i (0 b =)
1 "TQ '\.‘
; = \\\
] z 3 ' : b
‘..'-- Lt A e o el e .--g i g- s
; ASETEELEEEEEbEE o 4 414344424440444442494432
Ni141 14444443 : 23334344923324332324047
5 % _:::j 4 ¥ 4 ‘J a3 o TP
- A4 Ty
v Frrrrth 11 - Se vocé escolheu 4
422222228 0 caminho de baixo,
4 saia da caverna e volte.
= 4 4
A4 % pr e e m :
A1 - Para pegar a vida que estd
aauuaai{':i . d AR oC Wm”mm G

derrotar a tartaruga. Af é 56 pular, subir no
bloco da direita enquanto o cogumelo
estiver saindo e pular para pegé-lo.

13 - Serd necesséario cuidado
precisdo no pulo para passar as
plataformas.

16 - Larry Koopa, o guardido da
Terra da Grama, tenta fugir de seu
castelo em um navio voador,
levando consigo o rei. Ele foi
transformado em animal, e Mario
deve intercepté-los e canseguir o
antidoto ao derrotar Larry. Desvie
dele e pule sobre sua cabeca trés
vezes.

17 - Pronto,
Mario
ja tem o

antidoto!



MUNDO 2 — DESERT LAND (TERRA DESERTA)

20 - Vocé saird no Mundo 9, que
AR WO e T é uma “Warp Zone''. Ai, é s6
e escolher entre os mundos 5, 6 e 7.
Vocé pode ir direto ao 8 se repetir
o procedimento anterior e

g
=
g -
- _ﬁml,{__wﬁ a1 selecionar a outra flauta. Mas, dé
g - =1 uma passadinha pelo mundo 7
8 @t -3 para fazer mais pontos e ganhar
g quantas vidas quiser!
s 1o e ) S seonc Al
18 - Aqui, use as flautas 19 - Agradecida,

conseguidas na Terra da Grama a princesa Toad dd a

para ir direto ao mundo 7, a Terra Mario um valioso presente:

dos Canos. Quando aparecer o uma P-Wing: Mario

mapa do mundo, aperte B para ndo precisa mais ganhar

virar o painel. Com o direcional, impulso para voar!

vocé ilumina uma flauta e como A
vocé a seleciona.

MUNDO 7 — PIPE LAND (TERRA DOS CANOS)

COURSE CLERR

¥OU SOoT A cAann

23 - Use o bloco de
Pulo para atingir o
estagio superior.

22 - Para pegar o cogumelo ou a
folha, jogue a tartaruga enire os
dois blocos, mas fique sobre o da
esquerda. Ela vai ricochetear e,
quando atingir o bloco onde Mario
estd o cogumelo ou a folha

chegar a este

: cano dé a

aparecerdo. Apenas fique imével volta na tela

para pega-los. — direcional
para a direita
— e entre

nele. S6 serd
possivel se
Mario tiver o
rabinho.

21 - Preste atencao:
Mario deve entrar nos
canos certos para
chegar ao final da fase.
Como este, por exemplo.

ACTION SCENE 1

TANAN NN
TAANNNINANY
bbb bR
B B T B

B St
18 - VIDEOGAME



25 - Nesta fase, ndo despreze a 26 - Estes sdo os

flor de fogo. Ela sera muito util canos por onde Mario
ACTION SCENE 2 contra os aliados de Roy Koopa. 4 deve passar. \

27 - Com cabecgadas, Mario faz
aparecer os Blocos de Pulo. Eles
serdo uma ponte bastante util.
Volte pelos mesmos canos.

28 - Agora, € 50 passar pela -
“ponte’’. Uma cabecada aqui ainda
Ihe dard uma vida extra!

h

l e~ "
BEIFIE) I Bl 1P PIE)

29 - Entrando neste cano, Mario
consegue uma folha — ou um 30 - Entre neste cano...
cogumelo.

31 - ... e neste, para chegar ao
final. Agora, é so pegar a estrela!

8 e ll
Baa™ O = 3

¥ou @oT A CARD H

ACTION SCENE 3
B

32 - Aqui, uma estrela. Se Mario
pegé-la e correr para a direita,
alcangara outras duas estrelas,
mas so se ainda estiver piscando.

A invencibilidade durara mais tempo!

i e

VIDEQGAME - 19



33 - O maior problema nesta fase sers escapar
das nuvens. Toda vez que encontrar um bloco
no alto, use-o para pular sobre ela e elimini-la da tela.

2 5 iy, i :

T e o

FOTOS: NORBERTO MARQUES

34 - Ao passar pelo cano, Mario deve prosseguir
por baixo d'dgua. Muito cuidado com os inimigos,
pois a tela se desloca sozinha, ou seja, Mario nao péra.

ACTION SCENE 4

tEedd

AAARARARE
TRINTRINNY
TEILIRNNY

s

I o, M S e -M- 'q#' 'ch'i-\\q{.'qq.w' S S '“"

36 - Aqui, vocé pode ganhar até
89 vidas e estourar o placar. Siga<—
© mapa, entrando nas portas
indicadas.

TNy
AR
AR AR A
TNy
AR B R
AR DR
TN
AR BRI

44 - Para vencer Boom Boom, o
inimigo, pule trés vezes sobre sua
cabeca. Ai, é 50 ar a
interrogacdo para destruir o

telo.
4} cas

AARARARR
IAAAARARE

|

_ 42 - A saida — é claro, a saida!
E por aqui. Pegue velocidade...

20 - VIDEQGAME



MINI FORTRESS 1 (MINI CASTELO 1)

i

38 - J& de volta, quebre os
blocos para aparecer o “‘P’". Pule
sobre ele e todos os blocos se
transformardo em moedas. Agora,

111 L é so pegé-las. Tome cuidado para
: : @ &4 néo ficar preso, pois elas voltarao
@ J 4 a ser blocos. Saia na porta e volte,
pois Mario pode fazer este truque
guantas vezes quiser!
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40 - Entre neste cano...

37 - Primeiro venha
até aqui para
se transformar em

Super Mario.
Depois, volte até 39 - Saindo por
a primeira sala. esta porta, Mario

pode se transformar
em Tanooki Mario.
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|_w 41 - ... e acerte a interrogacao.
Pegue o ursinho que saira dela.
Agora, apertando o botdo B junto
com o direcional para baixo,
Tanooki Mario se transforma em
estatua! Cuidado, o tempo da
estatua é limitado. Mario-estatua
ndo é atingido pelos inimigos.
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RUMO AO MUNDO 8

® De volta ao mapa, selecione a
segunda flauta! Mario e
saird no Mundo 8, mas ja e ™
carregado de vidas e pontos. Z

N

P R




MUNDO 8 — DARK LAND
(TERRA DAS TREVAS)

FOTOS NORBERTO MARGUES
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47 - Vez ou outra, Mario pode

49 - Vale o mesmo. Mas, aqui,
Mario pode seguir nadando, por
baixo do navio, sem ser atingido.

NAVIO PIRATA |

54 - O segundo obstdculo sdo os
Sledge Brothers. Eles fazem a terra
tremer quando saltam. Desvie dos
martelos e, quando ele pular, pule
também, na vertical. Isso porgue,
gquando ele cair, Mario hdo !
se mexer — a menos que ja esteja
: e no ar. Com isso, sera possivel se
52 - Aqui, a primeira das trés aproximar e, guando ele pular
zonas do mapa deste mundo nas novamente, passar por baixo dele.
quais Mario sera “‘capturado’’. e E encontrar a saida.
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53 - O primeira inimigo é um dos
Irmdos Bumerangue.

55 - A segunda ‘"zona de
captura’’. Cuidado com
0s espirros de lava.
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FORCA TERRESTRE DE BOWSER |

45 - Contra o arsenal de Bowser, o

verdadeiro inimigo do jogo, s6 mesmo com muita ¥ ftb‘ - Mario pode pular _sabre
habilidade. Vocé pode usar a “'P- Wing"’ inimigos e balas, mas nao pode
e passar por cima, mas serd melhor guarda-la ser encostado por nada.

para depois. O pior ainda esté por vir.

48 - Para vencer um dos
Boomerang Brothers {Irm&os
Bumerangue), basta acerta-lo com
o tiro — se Maric estiver com a
flor de fogo e for Fire Mario. Se
nao, o jeito é pular sobre a cabega
dele. Desvie de dois bumerangues

e pule. - § -3
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50 - Mas ndo se esqueca de
subir aqui, ou © final sera
impossivel de ser atingido.
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Sl 51— Para vencer o guardido do
Navio, a estratégia é idéntica:
bastam trés pulinhos sobre a cabega dele.

AAAT

56 - Depois de entrar no cano,
uma folhinha c_qm_o_ifcompensa!

>
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57 - Na dltima '‘zona de
captura'’, o cuidado para
atravessar serd com os peixinhos.
Eles pularao muito rdpido.
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59- Ai, uma solucéo é usar a
‘'"P-Wing". Mario passara a fase
por cima desta encrenca toda. Ou,
para minimizar os riscos, no
minimo use o rabinho (Racoon
Mario).
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60 - De novo, Boom Boom, Mas,
vocé ja aprendeu a derrota-lo,
Bastam trés pulos sobre sua
cabeca. E jd pode ir para a Action
Scene 1.
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63 - Aqui, o jeito € pular sobre a
tartaruga, quando ela estiver_no alto.



58 - Paciéncia e habilidade sdo
as lnicas recomendagdoes para a
saida e a folhinha de recompensa.
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61 - No mapa, escolha o rabinho
(Racoon Mario). Logo no inicio,
mais trés vidas. Primeiro, ganhe
velocidade, correndo de um lado
para outro. Levante véo. Entre no

ACTION SCENE cano para pegar as vidas.

AR RS e

62 - Muita atencao: o salto no
Blogo de Pulo deve ser preciso.

64 - Agora, € so pegar
a carta do final.
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ACTION SCENE 2

65 - Um bom truque: Mario pode
descer pela cachoeira. Apenas pule nela.

FOTOS: NORBERTD MAROUES
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66 - Entre neste cano para pegar
um cogumelo e se transformar em
Super Mario, ou uma folha se
Mario j4 estiver fransformado.

71 - Cuidado com as esteiras.
Mario ndo pode cair. Mantenha o
direcional para a direita para nao
ser arrastado.
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73 - Desca aqui e faga a... 'cero P,
56 assim a ports correta aparec @
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67 - Cuidado com os abismos.

70 - Quebre os blocos e

69 - Cuidado
entre nesta porta,
COm A8 Bowme. que é g correta.

Elas sdo fatais.

¥

bl R i
™ i &
-

72- Quebre os blocos com o
rabinho. Se Mario ndo o tiver,
volte até qualquer porta, entre,

gora, o caminho correto sala e entdo pegue-o no bloco
giiw Aario ndo se perder no indicada .
minicastelo.
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74 - Agora, é s¢  ..rar nela para 75 - Passe agachado pelos 76 - Agora é so derrotar Boom
chegar na sal rreta. espetos. Boom. Trés pulos sobre sua

cabeca serao suficientes.
>
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77 - Agora, os canhdes e 78 - Se vocé ainda ndo usou a P-
tanques se deslocam mais Wing, esta pode ser uma boa hora
devagar. Mesmo assim, cuidado: para usé-la. Vocé evita todos os
os tiros também vém de cima. tiros passando por cima do
: exército.

82 - As estatuas disparam raios
mortiferos. Mas, é facil passar.
Basta correr, pegando impulso
desde o comego do castelo.

CASTELO DE BOWSER

83 - Aqui, pegue o elevador. A
porta a direita apenas atrasa sua vida.

81 - A ultima etapa até o
encontro com o maligno Bowser.
Cuidado. Ndo va errar o caminho.
Siga o mapa.

88 - Ande até a mascara de
pedra investir contra Mario. Volte e
suba no bloquinho rapidamente. A
mascara retorna devagar. E a hora
de passar, acompanhando seu
movimento de retorno. Ao pisar no
bloco elevador, caia com o
direcional para a direita acionado.

90 - Mais uma porta. Desta vez
para enfrentar Bowser.
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T 89 - Cuidado com os foguinhos
28 VIDEOGAME  disparados pelo dragéo. Pule com
muita calma, mas rapidamente.



79 - E, finalmente, o cano. Entre nele.
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80 - Boom Boom, seu velho
conhecido. Ele nao se cansa de
perder, mas desta vez serd a
tiltimal Mais trés pulos sobre ele.

84 - Na descida, mantenha o
direcional para a direita acionado.
Mario devera entrar na primeira fenda.

I, 86 - Aqui, uma
| el vida. Pule para o
% b bloco aparecer.

T L]
T

87 - Agui, muito cuidado. Os

85 - Se Mario ficar olhando para blocos caem depois de alguns
a vela, ela nao se mexerd. Passe segundos. Mas, cuidado com as
por ela e ande, virando-se lavas. Seja rapido.

rapidamente a cada passo.

o 91 - Veja na seqliéncia: Mario

nunca pode ser encostado por
Bowser. E nem pular sobre ele. O
Jeito é desviar dos fogos e sallos.
Repare que ele vai se enterrando
na ponte a cada salto. E, quando a
ponte ruir, a princesa estara
finalmente salva. Parabéns,
Mario... e Luigi!
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No modo para dois jogadores, Super
Mario Bros. 3 reserva ainda uma
surpresa a mais. E que os dois
jogadores, que controlardo Mario e
Luigi, podem escolher cooperar
entre sl ou disputar & honra de salvar a
princesa e ficar com as gldrias da
libertacéo do Reino dos Cogumelos so
para si,

Ne modo cooperativo, assim gue
Mario, o jogador 1, passar por uma
Action Scene, um “M'' aparecera no
mapa e, imediatamente, a vez sera de
Luigi, gue poderd continuar o jogo e
“limpar’’ a Action Scene seguinte. E
assim por diante.

No modo de batalha entretanto,

Mario poderd disputar um jogo
especial contra Luigi e, se vencer,
‘rouba’ @ vez do companheiro,
podendo seguir no jogo.

Neste caso, os pontos de Luigi
voltardo a zero e efe permanecers
no local do mapa onde se realizou a
disputa. E, para que isso acontega,
basta levar Mario até o mesmo local
que Luigi ocupa no mapa e pressionar
0 botdo A,

Na batalha, o objetivo dos dois
jogadores € encher primeiro o placar
de moedas da parie superior da tela &
evidentemente, nao perder vida. A vida
perdida no modo de batalha nao vale
no jogo em si.
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GAME BAG

Bolsa acolchoada N
o sou vidsogm CARTUCHOS P/ GAMES

de seu videogame, console,

cartuchos, pistola e joysticks.
Anti-lmpacto e impermeavel. GRANDE VARIEDADE DE ESTANTES P/ GAMES.

TEMOS TUDO PARA MONTAR
SUA LOCADORA DE GAMES

(ESTOJOS, EXPOSITORES, PAINEIS, MATERIAL GRAFICO COMPLETO, ETC)

Grande variedade

Despachanios para tode o Brasil mediante ordem de pagamento ou débito em seu cartao de crédito.

* Atendemos de 2° a 62 das 8:00 as 20:00 hs e aos sabados até as 19:00 hs.

FACA SEU PEDIDO POR TELEFONE OU PESSOALMENTE A:
Rua dos Buritis, 436 - Sao Paulo - CEP 04321 - Junto a Estagao Jabaquara do Metrd

TEL: (011) 578-7277 - FAX: (011) 578-1031
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. Jogando pra valer
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espago inédito.
E vocé pode comprar tudo

nas lojas ltaim,
. Shopping Morumbi e ABC.

Venha conhecer o
E o Mappin

Salao do Video Game,

nos ultimos lancamentos.
Olha so as feras:
emocionantes nesse
por um precinho especiail
Salao do Video Game.
E o Mappin jogando com vocs.

oce vai poder jogar de graca
e muitas outras novidades

HI-TOP GAME
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