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y ickey a§ﬁa eterna namorada

“Vera até cfue, um dia, algo terri
+ acontece. Enciumada c_gghiq:bele-
za de Minie, a malvada bruxa Miz-
rabel surge montada em sua vas-
soura e, num voo ra -}gte, rapta a
pobre ratinha. Decidido, Mickey
parte em busca de sua amada no
Castelo das llusoes, on

=

Mal sabe ele os perigos que en-
contrara no interior do sinistro
castelo, onde doces: 6{ avioezi-
nhos podem ser armas mortais.

Nesta incrivel aventura sera pre;ﬁ‘

ciso explorar cinco. fantasticos
mundos — Floresta, Doces, Brin-

keff apanhara as pedras
> preclosas necessarias para ir ao
encontro de Mizrabel.

Nesta edicao especial de ACAO
GAMES trazemos os mapas;d’e

§
)

todos os mundos, localizando os
pontos onde estao os baus e pas-
sagens secretas,-f"as'rmanhas e 0s
maiores perigos. Com este super
roteiro ficara bem mais facil caﬁ
duzir Mickey pelas mlsterlﬁas
“walas do Castelo das llusoes'e sal-
var Minie. Boa sorte!
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Minie Vlﬁaigifellzes na cidade yt{;r‘

‘mora a J‘
bruxa. o

slioteca e Relogio —,

.ﬂ«f ,/
/a

’

cé_dchara varios itens
COmo:
eda Grande — vale 2
il pontos .

4"A‘Iwh*.m'.-dﬂ Pequena — vale

500 ponios /

Bolo Grande — recarre-

ga .duas estrelas de
ergia ¥

Bolo Pequeno — recar-

rega uma estrela

' Existem ainda os baiis

invisiveis, que voceé lo-
calizara nq_s'";napas des-

te jogo, e os baus as- '
sassinos — em vez de

dar prémios, eles tenta-

rao tirar sua vida.

Presentes ,na fase dg./
relogio, sao l:n:m;.b _
atirar e subir tim"clma. o



BOLAS C ~»

minam passagens e
ras, podem ser usad
para atirar ou para rﬁuﬁf
em cima.

Vocé os encontrara na

atirar.

e- s para apedrejart
DS thimigos. -

em para atirar con-
fra_os inimigos ou para
serem usados como es-
_cadinhas — permitindo,
assim, que Mickey alcan-
ce lugares mais altos.
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biblioteca. Use-os para ' .

:;’;Séo’ encontradas no
" “mundo dos brinquedos

e servem para s?ira- '
das contra os ininligos. /(
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TATICAS PARA ELIMINAR OS
CHEFES DE CADA FASE

ARVORE
Floresta

- X

Encurralar o chefe
num canto e dar g w
varias bundadas na - case 4
cabeca dele. s DT g

PALHACOS
/ Brinquedos
s objetos mais
is do jogo. Elas il #J Tomando cuidado
a»

com as bolinhas,
pule na cabeca do
palhaco sempre que
tiver chance.

CHOCOLATE
Doces

Espere surgir o
quadradinho e entao
pegue-o e atire
contra o chocolate.

Biblioteca

Subir em cima da
letrinha e de la pular
com o bumbum na
quina do livro.

RELOGIO ) -

Espere que o
mostrador pare de
movimentar-se e
entao pule sobre
ele.
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‘ m e 2 mil pontos a sua espera.”

ra, uma estrela para aumentar seu

H
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MUNDO DOS BRINQUEDOS

1. Comecar por esta fase tem uma
vantagem: vocé vai pegar, logo de ca-

medidor de energia. o

L

...e coloque-o aqui, para ajudar |
ckey a subir. i

l t

2. E aqui que vocé encontra a estrela. .' : L_LJ"
E En

3. Carreéhe o barrilzinho com vocé... : Eh A
B PR =

F

ol
5. Cuidado! Este bloquinho esta sol- |
to. Se o Mickey pisar, ele cai. i
6. No caso de o Mickey perder unih vi- ‘
da e comecar tudo de nov  use esta 1

eixe de abrir estes baiis: tem

8. Da pra sacar onde estara o teﬁ:e:-
ro génio (na outra tela) a partir dos
movimentos destes dois que v

ta vendo. Espere que eles s 2

no topo da tela e, quando
descendo, pule por ci@a"‘“Prooeden-
do assim, vocé nao sera surpreendi-
do pelo génio da 29&3 tela.
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MUNDO DA FLORESTA )

1. Ao entrar ﬁésta fase o pegue as /
escadas: va direto atéo

»

2. Atencao! Tem bats invisiveis aqui.
Voltando, desca pela e.%dP J

" » . ¥
3. Local onde vocé enco outro V=
bau_invisivel. Faca-o a r com.

bundada, mas cu' o para nao

mais itens. Saia de
da, voltando ao :

Coloque o barril no pé do muro .
4 ra escala-lo. Continuando pela eg.., y
~ querda, vocé achara mals lte

6. Neste local, &gglﬂb' as
chao e ja caia de m: vocé vai '1
surgir no andar de balxo rr

-

lIuerdo, ande davaga inho, pois
pedras do teto se soltam. Em segui-
da, desca a escad _

- F-1::1
7 by~




direita. Seja agil.

MUNDO DOS

1. Na primeira fase deste mundo a
tela desloca-se rapidamente para a

4 Vocé tem que pegar este bau
usa-lo para quebrar o outro, mais

adiante (5), onde existe uma vida.
Carregue o primeiro baii, pule rapida-
mente sobre a bolacha, fazend%l
&Ixo, e ai

JF
-

dar. Volte a plataforma da direita, es-
é so jogar

pere a bolacha passar
pule nela de novo. Agt

um bau contrao uu!:rb
o

6, 7 e 8. Balis invisiveis.
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MUNDO DO RELOGIO

1. Ao iniciar esta fase, aproxime-se
das engrenagens com cuidado.

2. Nestes baus invisiveis vocé encon-

trara uma estrela, que aumentara seu
medidor de energia.

3. Neste local esta uma das pedras
preciosas que Mickey coleciona.

4. Pegue este parafuso e leve-o co
voce. . ;

5. Ainda carregando o parafuso,
aperte o botao 2 para pular até o ter-
ceiro bloquinho no chao. Neste pon-
to, a engrenagem que fica zanzando a
sua frente vai bater no parafuso e de-
sintegrar-se. Agora sim, vocé pode
atravessar tranqiiilo.

6. Aqui tem bau invisivel.

. Nao deixe de pegat;--#té parafuso:

ele servira para jogar no cuco, mais
adiante (8). eV

9. Outro bau invisivel.
10, Neste local vocé tera que fazer

uma manobra delicada. Desca a esca-
da bem devagarinho e, com o botao

Direcional para a esquerda, tente cair

em cima dos baiis la no canto.

11. Nao quebre o bau agora. Pule pa-
ra o lado esquerdo e voceé achara uma
passagem secreta...

12. ... para uma sala onde existem
baus invisiveis. Na volta, quebre o
bai no canto da engrenagem e voceé
encontrara uma vida e moedinhas.

9 ACAO GAMES ESPECIAL
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__MUNDO DA BIBLIOTECA _

) ¢" _ 1. Ao iniciar seu percurso nesta fase,
* w .. nao suba na primeira escada: va dire-
to ao final.

2. Pule na colherinha, fazendo o cubo
de actucar subir. Neste efeito gangorra,
Mickey sera arremessado para cima
quando o cubo cair de volta na colher.

| ! Quebre o chao neste local e
encontrara uma sala semﬂh gom" ’
baus. A unica saida é a xicara, o que

@A significa que vocé tera que fazer uma &
3. Atencao para os baus m S| parte desta fase novamente. -
nesta platafnrma : F

o . Para achar a passagem secref:

4. Entre'na xicara. Voce vai dar um neste local, desca apenas
mergulho no chocolate, encontrando graus na escada e entao aperte os
batis com moedas e energia. Quebre botoes 2 e Direcional para a esquer-
. “os baus jogando-os contra os cubi- da. Na sala secreta exi n moedas
eumavida. .




1. Iniciando esta fase, nao perca tem-
po tentando matar os guardinhas. Vo-
cé nao ganhara nada com isso.
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2. Aqui tem bau invisivel.

3. Pegue a lampada. Ela nao so ilumi-
nara o seu caminho como também
servira de apoio para subir emJugar
alto ou ainda ser atirado.

3
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4. Cuidado com esse hi'l'l'l"._.,é_ll‘lﬁ vez de
boas surpresas, ele The dara um sus-
to e tentara tirar sua vida. Use a lam-
pada para acabar com a festa.
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’ 'ﬁ” Agora, a lampada vira banquinho e
ajuda Mickey a subir.
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6. Aqui tem bau invisivel.

-
M

7. Para atravessar o dleo fervente em
seguranca, puie nos bloquinhos desli-
zantes e de la para a plataforma a es-
querda, onde vocé deve quebrar os blo-
quinhos amarelos, abrindo passagem.
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8. Va para a ponta da plataforma, fa-
zendo os bloquinhos andarem para a
esquerda. Corra para a borda do bu-
raco que voceé abriu e espere os blo-
quinhos deslizantes passarem bem
embaixo. Ai e so0 descer e pegar ca-
rona neles ate a escada.
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. Use a chave para abrir e L S » T - v -
9.U h p b sta porta et &
10. Local onde vocé trara out S T o o P L o e e
. Local onde vocé encontrara outro s Bt ol ol
bau assassino. T T T AT L T e e AT
o [> X5 IX IR s iR PR
11. E aqui tro bati invisivel St it e el R
. E aquitem outis invisivel. AL AL R AN |
R DR D
12. Quebre as pedras amarelas e vocé A e N o R R T
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encontrara outra passagem secreta.
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13. Este é outro local onde vocé tera :
que quebrar as pedras amarelas. La
embaixo esta a chave que abre a pro-
xima porta, que o levara para uma te-
la de movimento continuo.

14. Nesta fase, vocé precisa ter mo- A ’5{#

vimentos rapidos para acompanhar o
deslocamento da tela e escapar dos
fantasminhas.

. - : : e P e L S BN B B A b b
Neste ponto, seja esperto: fique EafEX B &n =1 0 0 B :
agachado e deixe a tela carrega-lo. : e . 2 e
[ S P e o P P ¥
% S\ SER] X TR s s s :
15. Aqui é preciso quebrar as pe- % s i Zieslee . 3
dras, pegar o barrilzinho e usa-lo para - s 2 ey o 14\ AT e
- - e Kl o KR O 3 ) o .?ﬂlli:;; e Nr e - A8
pular o muro adiante. SRS P 58 o] 5 : : i
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~ «Acessorios
» Grande variedade de jogos

s Facilita-se pagamento ° Aceita-se cartao de crédito
e Vendas via sedex p/ todo Brasil

e Morumbi Shopping - Piso Térreo  Fones: (OT) 531-7293/535-5261
* Shopping Paulista - Piso Maestro Cardim Fones: (OT1) 251-2818 /2891058
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‘Emiprolkda cultra gamer: *
A Retro Avengers € uma equipe empenhada em reguperar e
“manter a'memoria‘editorialdo uhiverso gamer, pormeioda
disponibilizacag digital das reyvistas antigas.:

LA preseryacap do acernvo se faz atraves de um processo
minUcioso de digitalizagaoe restauragao dos'exemplares,
por isso eles chegam ao nosso publico com qualidade
impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem
onus ao leitor. Por isso, qualquer valor cobrado pelas
revistas nao deve ser aceito - denuncie!

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos

também com as doacoes proporcionadas pelos ilustres leitores.
Contamos com vocés!

Digitalizado por: evil _arthas
Para ficar nformado sobre os langamentos de cada ediglo,

. . - nos acompanhe no facebook e para doaghes entre em
ditada por: €Vi I—a rtha 5 contate através do nosso e-mail.

Revista: evil_arthas facebook.com/retroavengers

Agradecimento ao Elcioch B retroavengers@gmail.com
pelo scan do pt’:‘)ster. . retroavengers.blogspot.com.br




