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Hé alguns anos, no final da década de 80, quando os jogos de video
comecaram a tomar conta do mercado, em detfrimento dos

flippers e das velhas mesas de matraquilhos, um dos jogos que mais
adeptos teve foi o Donkey Kong. Por essa altura pouces mais

haviam. Lembro-me do Space Invaders, um shof-em-up de naves

que queriam invadir a Terra, do Quix, uma raio lazer que teimava

em chocar com outros e fazer curto circuito e das maquinas de
videopoker. De entre todos estes e mais alguns, o que mais

atraia a atencéo dos frequentadores das casas de divers@o era o
Donkey Kong. Este foi um dos primeiros jogos a surgir nos

Sinclair Spectrum e foi percursor de outros jogos do género com
sucesso igual, como por exemplo, 0 Manic Miner, também ele de
plataformas. Ainda hoje a Apogee produz jogos d.qe género

para PC. A técnica usada por esta empresa é a de colqcav 0s seus
jogos nas BBS, em regime de shareware, dando aos jogadores a
oportunidade de apreciarem um nivel do jogo. Se interessar, © jogador
pode adquirir o jogo completo a um preco bastante acessivel.

A Nintendo, aproveitando o lancamento de Donkey Kong Country,
para o Super Nintendo, reeditou os antigos sucessos do gigante da
floresta; o Donkey Kong Classic para o Game Boy, onde o nosso
amigo Mario tenta salvar a namorada, raptado pelo gorila, e o
Donkey Kong Jr. para o NES, onde desta vez € o filho do Kong que vai
resgatar o pai, aprisionado numa jaula pelo Mario. O cartucho do
NES contém as duas versdes. O nosso destaque deste més vai para
estes trés jogos, cada um deles vivendo a sua época aurea.
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Donkey Kong Country foi um dos jogos que mais
verbas em campanhas promocionais movimentou
nos Ultimos tempos. Preparamos um dossier
completo sobre este novo sucesso, e aproveitamos
a ocasido para falarmos um pouco dos primitivos
jogos Donkey Kong que tanto éxito tiveram

nas maquinas arcade no final da década de 70

e que agora surgem no NES e no Game Boy

Dossier Donkey Kong Country........cccccceeueueunee 6
Donkey Kong (NES) 12
Donkey Kong (Game BOoy) ..........cccenueusunennssenns 13
Passatempo Donkey Kong Country.................. 14
Montra de Natal 15
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CLUBE NINTENDO

Aqui j& sabes o que vais encontrar. Os fruques

e as dicas que envias-te ao Clube, as ajudas que
o Mario te dd, os fop de vendas e das melhores
pontuacdes, as cartas, os poemas, efc.

As ajudas que todos estdo & espera para
progredir num jogo. O Mario tem sempre bons
truques para vos ajudar.

Ald Mario 61

Para complementar a resposta que o Clube deu

no nimero anterior sobre a realidade virtual, este
més tens aqui duas paginas que o Clube Nintendo
preparou para ti e a que nés juntémos algumas
imagens tridimensionais de um jogo de computador,
para que fiques com uma ideia do que é ou ird

ser a realidade virtual aplicada aos jogos.

O Mario Responde. 63

Os truques, as dicas e as passwords dos fas

do Clube Nintendo, estdo aqui para que outros
leitores possam usa-los nos seus jogos.

Truques © dicas dos fas.........cccecmmnminnaerniinininns 65

O fop dos dez mais vendidos para cada consola

e também o fop das pontuacdes mais altas
alcangadas pelos “consoleiros”, que o comprovam
enviando uma fotografia onde se vé a pontuacdo
que conseguiram. Um campedo ja recebeu

um prémio. E tu? De que estas a espera?

Top Ten e Pontuagdes MAxXimas...........c.cc.eueeee 66
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DESPERTAR
D0 GIGA

gigante despertou! Apés uma
série de presencas fimidas em
muitas exposicoes de videojo-
gos, a Nintendo esta disposta a
recuperar a aten¢do perdida.
Para tal, acaba de firar da car-
tola um jogo bombéstico: Don-
key Kong Country. Esta reentré aconte-
ceu no Summer Consumer Electronics
Show de Chicago. A CES permitiu & Nin-
tendo chamar até si a atengéo dos joga-
dores e de editores, cujo interesse ndo
finha sido conseguido pelos recentes pro-

i

dutos do gigante joponés (ex: Super Ga-
me Boy). Actualmente, a inovagdo téc-
nica combinada com a qualidade dos
jogos caracteriza perfeitamente a nova
vaga langada pela Nintendo. Lider desta
nova geracdo de jogos, Donkey Kong
Country impressionou Chicago, ao passo
que a Ninfendo Ultra 64 (ex-Project Rea-
lity) entusiasmou as poucas pessoas que
a puderam ver, de entre as quais a equi-
pa da SUPER POWER. Eis pois uma narra-
¢d@o compactada dos momentos mais
altos deste importante acontecimento.

A Nintendo parecia estar algo adorme-
cida sob a atraente perspectiva da sua
colabora¢cdo com a Silicon Graphics.
Desde Super Mario All-Stars (uma exce-
lente compilag@o, embora a concepgdo

do cartucho néo seja muito original), a
Nintendo nao tinha langcado nenhum
produto realmente excitante no mercado
dos jogos de video. Esta fase em branco
& hoje em dia uma figura do passado: a
Nintendo finaimente despertou e contra-
ataca em todas as frentes.

PROJECT REALITY,
ESTAS Ai?

Alguns felizes eleitos (revendedores, edi-
tores, jornalistas, fodos escolhidos a de-
do) foram convidados para um hotel de
Chicago no qual a Nintendo guardava
cuidadosamente a sua méaquina longe da
expectativa da multidao e dos olhares
dos curiosos. Depois de ter degolado 26
representantes da Nintendo e de fer lan-
¢ado quatro programadores da Silicon
Graphics no lago Michigan em conse-
quéncia de um mal entendido (pensa-
vamos que ndo tinhamos convites até ao
momento em pusemos a mao no bolso e
descobrimos um cartdo amachucado
que nos tinham dado na véspera, mas




que finhamos confundido com um pan-
fleto a anunciar uma pizza com 64 quei-
jos), pudemos ver e focar os dois primei-
108 jogos existentes em versdo arcade do
Project Reality, daqui em diante chama-
do Nintendo Ultra 64.

0S JOGOS APRESENTADOS

Os dois jogos apresentados foram Crui-
se'n USA, um jogo de corrida semelhante
e claramente menos bonito, infelizmente,
a0 j@ célebre marco da acade o Rigde
Racer da Taito. O segundo jogo, com o
qual pudemos jogar, chama-se Killer
Instinct, um jogo de ac¢do do género de
Street Fighter, mas com personagens
gigantescas tratadas @ maneira das ima-
gens de sinfese que habitualmente s te-
mos a oportunidade de ver nas exposi-
¢oes profissionais como o Imagina. Para
jogos de arcade, estes dois fitulos apare-
cerdo nas salas dos Estades Unidos ainda

este ano, ndo sdo tao inovadores e es-
pectaculares como poderiam ser.

Em compensacdo, tendo a Nintendo pro-
metido que as versdes para a sua nova
consola s@o idénticas as versdes de arca-
de distribuidas pela Williams (os criadores
de NBA Jam e Mortal Kombat, entre ou-
tros), podemos alegrar-nos com a ideia
de que tais jogos estardo nas nossas ca-
banas a partir do Outono de 1995.

UMA ASSOCIACAO SOLIDA

Para além da presenca da Silicon Graphi-
cs Inc., a Rare Ltd. (autores dd série Batl-
lefoads, entre outras), a DMA Design (Lem-
mings) e sobretudo a Alias Research Inc.,
aliaram-se & Nintendo na aventura dos 64
bifs. O primeiro fruto desta potente alian-
¢a tomou a forma de Donkey Kong Coun-
fry para o Super Nintendo. A qualidade
do jogo, apresentado nas paginas que se
seguem, demonstrar@ para além de qual-




p 4 aquer divida que a Nintendo escolheu

bons colaboradores, e que o Ultra 64

ser@ com toda a certeza capaz de

enfrentar @ vencer a louca concor-

réncia que se deverd manifestar com

viruléncia nas festas do final de 1995. O
\\ Pai Natal vai fer de fazer acrobacics.

JOGOS E ACESSORIOS

A nivel de jogos, entre os (muitos) nomes
apontados como os proximos sucessos
da Nintendo, encontram-se Stunf Race FX
(do qual ja falémos), Tetris 2, lllusion of
Gaia, Uniracers, Super Punch Outl, Donkey

Kong Country, Tin Star e Wario’s Woods, os
dois jogos Game Boy (Donkey Kong e Don-
key Kong Land), e o Gnico jogo NES (Wa-
rio’s Woods) que a Nintendo desenvolveu
e apresentou no saldo de Chicago. A Nin-
tendo decidiu ter um cuidado especial no
desenvolvimento do seu Gateway Sys-
tem, esse verdadeiro servidor multimédia
informatico que permite @os passageiros
de certas companhias aéreas telefonar,
obter diversas informacdes, ver um filme,
ouvir um CD e sobrefudo jogar com dez
jogos Super Nintendo.

Os 15 mil ecrds de cristal liquido que ofe-
recem fodas as opgdes devem ser espa-
Ihados pelos avides antes do final do ano,
e 150 mil hotéis devem ser equipados
com o sistema Gateway destinado a um
televisor e ao seu felecomando.

GINASTICA
COM A NINTENDO

A Nintendo associou-se a Life Fitness para
criar uma bicicleta de interior que pode
ser ligada a um Super Nintendo, o Life
Fitness Exertainmente System. O esforco
fisico vai finalmente rimar com diverti-
mento: uma vez sentado no acen-
to da bicicleta, deves
pedalar para fazer evo-
y luir um ciclista que diriges
gracas a um joypad integra-
do no guiador da tua bicicleta.
Este jogo chama-se Mountain
Bike Rally e faz-te percorrer ca-
minhos terriveis nos quais
vais certamente transpirar.
Um cartucho mais “sério”,
Program Manager, serve de
verdadeiro computador de
bordo, mostrando diversas in-
formacdes sobre o teu exerci-
cio e sobre a tua condicdo fisica. A bi-
cicleta e os dois cartuchos estaréo & ven-
da para o grande pablico no principio do
proximo ano. A Nintendo surpreendeu no
Consumer Electronics Show de Chicago
ao revelar Donkey King Country e os seus
36 megas @ uma multidéo feliz de admi-
radores. Com a ajuda dos programadores
ingleses da Rare Ldt. e das estacoes
, da Silicon Graphics, a Nintendo
deu @ luz um novo sistema de.re-
presenta¢do gréfica denominado
ACM (Advanced Computer Modeling),
utilizado pela primeira vez neste novo
jogo que dominou largamente o saldo.

O REI DA SELVA

O resultado é com efeito inacreditavel, e
Donkey Kong Country & um verdadeiro
pogo de felicidade para todos os apre-
ciadores do Super Nintendo.

Os grafismos sao simplesmente geniais: a
ligacdo dos sprifes e do cendrio assim
como os efeitos de luz aplicados aos di-
versos elementos do jogo (fodos repre-
sentados em frés dimensoes!) conferem a
Donkey Kong Counfry uma surpreendente
impressao de realidade. Os pouco felizes
sprites teros e sem profundidade gréfica
finalmente encontraram um mestre: um
macaco! Se a maior parte dos jogos de
video podem ser comparados a um
desenho animado (ndo, & indtil insistir,




VALE DE 50%

ndo vamos acrescentar “inferactivo”
ou qualquer outra palavra da moda),
Donkey Kong Country aproxima-se
mais de um filme, ou pelo menos de
uma soberba sequéncia animada que
pde em cena personagens superior-
mente coloridas, que mais parecem
finamente esculpidas.

Além dos sumptuosos grafismos do
jogo, Donkey Kong Country beneficia
de uma animagdo irrepreensivel. Os
movimentos dos dois macacos (podes
dirigir Donkey Kong ou Diddy Kong) séo
variados e impecdveis. Eles langam
barris, cogam a cabeca, ddo valentes
bofetadas, trepam lianas, montam es-
franhos animais, refrescam-se @ chuva,
correm pela neve e fazem cambalho-
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tas numa perfeita sucessGo de movi-
mentos. A banda sonora é igualmente
excelente e as melodias fribais refor-
¢am o aspecto selvagem dos protago-
nistas do jogo. Quanto @ maneabilida-
de dos macacos, iguala a dos irmaos
Mario nas suas aventuras, a melhor re-
feréncia que existe em jogos de plata-
formas. Este nGo é de resto o Gnico pon-
to em comum entre Mario e Donkey
Kong Country, uma vez que o jogo &,
segundo parece, t@o grande como
Super Mario Worid.

O andncio deste jogo, 1ag bombéstico
como tinha sido algumas semanas an-
tes a noficia da joint-venture entre a
Nintendo e a Silicon Graphics (SGI), fez
sensacdo no mundo de jogos de video.
Na vanguarda do dominio das imagens
de sinfese, dos efeitos de filme de gran-
de espectaculo, a Alias, em associa-
¢@o com a Nintendo e a SGI, tornou-se
um dos mais sérios pretendentes na
corrida do desenvolvimento de produ-
tos do ano 2000. Mas antes disso, a Nin-
tendo e os seus associados quiseram
marcar o acontecimento redlizando uma
obra-prima do soffware, especialmente
gracas ao apoio da sociedade Rare.
“Nunca poderiamos ter realizado Don-
key Kong Country sem o programa do
Alias Power Animator. Com ele, demos
ao jogo um estilo Gnico e uma qualida-
de gréfica nunca antes alcangada. Isto
néo poderia ter sido feito com outros
instrumentos”, declarou Tim Stamper,

vimento de jogos para consolas Nintendo.
Tendo comegado, hd uma quinzena dé anos,
director-geral da Rare. no dominio do arcade e dos microcomputa-
Rare Ltd. & uma das sociedades mais  dores, a Rare consolidou, no seio da comuni-
em voga da actualidade no desenvol-  dade “ludovideofila”, uma reputa¢&o de ouro.

¥
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DONKEY KONG,
AS ORIGENS

No inicio dos anos 80, apenas alguns
fitulos se diferenciavam. A maior par-
fe era jogos de arcade, com os quais
podiamos jogar introduzindo uma moeda
no orificio previsto para esse efeito, dai a
designacdo coin-op. De entre fodos estes
fitulos iniciais encontravam-se Space
Invaders da Taito, Pac Man da Namco e
Donkey Kong da Nintendo. Verdadeira an-
figuidade dos dias de hoje, Donkey Kong,
fal como os seus contemporéneos, faz em
1994 parte da lenda dos jogos de video.

Foi em 1981 que nasceu no espirito de
Miyamoto o conceito de Donkey Kong.
Em grande parte inspirado no filme King
Kong, posto no grande ecra por Dino de
Laurentiis, esta semelhanga fez com que
a MCA apresentasse queixa no tribunal
por infrigir os direitos de autor do filme
King Kong da Universal Studios. Foi dado
@ Nintendo um ultimato de 48 horas para
entregar todos os lucros obtidos pelo jo-
go. O fabricante japonés ganhou a causa
Qo conseguir provar que 0 nome e a
imagem do personagem sd@o do dominio
pablico. Miyamoto imaginou um macaco
gigantesco e feroz, mas matreiro como
uma raposa e teimoso como um burro.
Da associacdo de Kong com um burro
nasceu o nome proprio de Donkey Kong

Gl

(donkey significa burro). Depois das arca-
de e de uma passagem pelo Game &
Watch (jogos de cristal liquido que co-
nheceram um grande sucesso em 1982 e
1983) é em 1983 que Donkey Kong apa-
rece pela primeira vez numa consola NES.
Um ano mais tarde, é langado Donkey
Kong Jr. O seu sucesso é quase imediato, o
génio de Miyamoto insinuava-se ao criar
a primeira mascote da Nintendo, ainda
antes de Mario.

1994, RENASCIMENTO
DE UMA LENDA

Gragas a alianga entre a Nintendo, a Alias
e a Rare, a lenda renasceu. Passados 15
anos, com a ajuda do progresso tec-
nolégico, estamos com Donkey Kong
Country bem longe dos primeiros ecras
das maquinas de arcade. Os tempos em
que Mario subia andaimes para salvar a
princesaq, evitando os barris que Donkey
Kong Ihe langava, estdo bem longe.

Actualmente, os imentos bruscos dos
pequenos sprifes que se deslocavam len-
famente deram o lugar as animagdes de
uma fluidez perfeita, de um realismo ele-
vado ao méximo, especialmente gracas
aos cdlculos fridimensionais de que s@o
capazes algumas estacdes gréficas, co-
mo as da SGI, que utilizam o programa
Alias. Enfrando no mundo de DKC, o joga-
dor penetrarG num mundo novo, sacudi-
do, destro¢ado, perturbando fudo o que
ele conhecia em matéria de animagéo e
de resultados graficos. Com efeito, cada
um dos elementos, as personagens, os ce-
ndrios, foram calculados e em seguida
frabalhados de novo para que pudessem
ser utilizados em Super Nintendo e, so-
bretudo, para poderem estar contidos
num cartucho de 32 megas. O resultado é
esmagador, e é “pena” que
o DKC ndo seja nem mais
nem menos do que um
“simples” jogo de pla-
taformas de pro-
gressao mul-

tidireccional. Além de toda a parte gréfi-
ca fer sido particularmente estudada, Don-
key Kong Country permitiré iguaimente
descobrir uma nova personagem, um
companheiro de Donkey Kong, que res-
ponde pelo doce nome de Diddy Kong.
Sempre atrds do seu irm@o mais velho,
Diddy segue-o constantemente e para
todo o lado. Esta novidade, esta nova per-
sonagem, deverd igualmente acrescen-
tar algo ao nivel puramente lGdico. Mas
essa nGo é a nossa disposicao de hoje.

ALIAS, UM PARCEIRO
DE ELEICAO

Tais resultados foram possiveis gracas
aos meios da Nintendo, como nos
confirmou Perrin Kaplan da Nintendo,
mas igualmente gragas ao programa
PowerAnimator da Alias e ds esta-
/  ¢des de frabalho da Silicon Graphics.

Previsto no inicio para ser um instru-



mento primacialmente destinado aos
criadores de efeitos especiais da inddstria
cinematogréfica, o Power Animator 5.01,
ou mais recentemente a versdo 6.0, que
contém novos instrumentos especialmen-
te ao nivel da sincronizag@o dos labios
com a palavra e a deformagdo da pele e
dos misculos ligada aos movimentos hu-
manos, estd agora a ser utilizado por ex-
tens@o na indistria dos jogos de video e a
Nintendo, mais particularmente, serve-se
desta nova tecnologia para a realizacdo
dos seus jogos. Esta tecnologia revela-se
perfeitamente adaptada aos jogos de
video. Para te convenceres, basta dares
uma olhadela!

LANCAMENTO MUNDIAL

Inspirando-se sem divida no sucesso
mundial das saidas simulténeas de Mortal
Kombat no ano passado ou de Mortal
Kombat Il neste ano, a Nintendo decidiu
que Donkey Kong Country seré o primeiro
jogo da marca a seguir © mesmo percur-
50, realizando sem davida as perdas pela
importa¢do paralela em massa de produ-
fos fortes. Se estas condicdes forem res-
peitadas, Donkey Kong Country deverd
invadir todas as montras e prateleiras das
lojas da especialidade em meados de
Dezembro de 1994. Lembra-te bem desta
data, meados de Dezembro, uns dias
antes do Natal, vai ser uma loucural E
pensar que Donkey Kong apareceu pela
primeira vez em 1981, nas salas de
arcade, ao tentar impedir Mario de subir
uma série de andaimes, afirando-lhe bar-
ris & caral Contando com a verséo Super
Nintendo e com os dois préximos fitulos
Game Boy (Donkey Kong e Donkey Kong
Land, esta Giima uma adaptagdo da ver-
s@o 16 bifs), existem hoje nada mais nada
menos do que 14 jogos Nintendo pondo
em cena o lendario gorila (frés versdes
arcade, trés versdes Game and Watch
LCD, e cinco versdes NES). A chegada de
Donkey Kong Country é tanto mais infensa
que a Nintendo o vai langar a um pre¢o
bastante acessivel com o qual nenhuma
oufra editora vai poder competir, nem

mesmo os piratas, tendo em conta o
custo elevado dos cartuchos de 32 me-
gas que a Nintendo Ihes fomece para de-
senvolverem um jogo.

Agora sim, é com uma “banana” destas
que a Nintendo vai fazer escorregar muita
concorréncia.

DONKEY KONG
GAME BOY & NINTENDO

Olhando um pouco para trés, facilimente
chegamos & conclusdo de que 1994 foi
um ano dificil para a Nintendo, faltou al-
guma imaginagdo na concepedo dos pro-
dutos e o fraco impeto no markefing tam-
bém néo ajudou muito, todavia este fa-
bricante nipdnico reservou a sua artilharia
pesada para os Gitimos meses do ano: ©
langamento do Super Game Boy, a Ulira
64 que comeca a tomar forma, mais jo-
gos com o chip Super FX e para o golpe
de mesire, lembrou-se de recuperar um
verdadeiro primata da histéria dos video-
jogos, nem mais nem menos do que o cé-
lebre Donkey Kong. Decididamente é um
regresso as origens, mas porqué o Don-
key Kong e ndo um possivel Super Mario
Bros 4, Luigi Adventures ou até um Super
Kirby's? E simples, Donkey Kong é para
muitos analistas de videojogos, uma es-
pécie de pai espiritual da Nintendo. Foi
neste jogo que se revelou Mario, o cana-

lizador mais famoso de Brooklin. Este su-
cesso G escala mundial encheu os cofres
da Nintendo, numa altura em que esta em-
presa passava por um mau bocado (para
a representac@o dos Estados Unidos fol
praticamente a tabua de salvagdo). Foi
um jogo arcade, embora a Nintendo es-
teja afastada deste circulo de jogos. Ja se
sabe gque a tecnologia empregue na fu-
fura Ultra 64 também vai ser utilizada nas
arcades, de certa forma é um regresso as
arcades. Donkey Kong infroduziu algumas
inovagdes no género plataformas e espe-
1a-se que Donkey Kong Countfry tenha a
mesma sorte. Enfim, todas estas coinci-
déncias levam-nos a crer que depois des-
fa campanha, os jogos da Nintendo fi-
quem divididos em duas categorias, A. K.
e D. K., antes e depols do Kong (de 1994).
Este regresso reparte-se em trés jogos dis-
tintos: Donkey Kong Country para o SNES,
Donkey Kong Classics para o NES e Don-
key Kong para o0 Game Boy (e Super Game
Boy). Do primeiro fitulo j& falémos o su-
ficiente noutras paginas deste dossier.

Resta-nos entdo os outros macaquinhos, Il

Esta ilustragdes foram retiradas de The Horde, Star Control Il, Gingko e Terminator II

(o filme). Todas forom realizadas gragas ao programa criado pela Alias PowerAnimator.
i Gl

Demonstram que mais uma vez foram

as estog

G

>
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NINTENDO

DONKEY KONG
-= NINTENDO

Lembram-se do genuino e original Don-
key Kong e Donkey Kong Jr. a mais de
dez anos? E uma verdadeira etemidade
na historia dos videojogos, fudo comegou
quando um gorila muito mau raptou uma
princesa e levou-a para o topo de um
edificio em constru¢@o.

Ela bem gritou por socorro, mas s6 houve
um canalizador de Brooklin qué ndo se
deixou intimidar pelo aspecto do primata.
Subiu pelos andaimes, saltou sobre os

barris, subiu escadas e nivel apds nivel,
acabou por salvar a donzela.

Na aventura seguinte - Donkey Kong Jr.,
os papéis inverteram-se: o nada simpé-
tico Mario aprisionou o gorila numa jaula,
deixando entregue @ sorte, um pequeno
gorila. Donkey Janior para salvar o seu
papa vai ter de passar por inimeros peri-
gos, escalar cordas, fugir dos predadores
e subir plataformas.

Sao estes dois jogos reunidos num'sé car-
tucho que os utilizadores do NES vao ter o
prazer de descobrir (para alguns vai ser
uma redescoberta). Il

DSNREY BN |
| CLESSIES™ [




DONKEY KONG -~ GAME
BOY & SUPER GAME BOY

O Super Nintendo tem o Super Mario
Kart, a NES tem o Super Mario 3, ndo hé
nenhuma consola que ndo tenha o seu
jogo predilecto. Até a bem pouco tem-
po 0 jogo favorito dos ufilizadores do Ga-
me Boy foi o Tetris, pelos mais variados
motivos (vem incluido na consola)

E divertido e simples. Pois bem, agar-
rem j@ a vossa carteira, estiquem as
vossas economias e corram até ao agen-
te mais préximo porque Donkey Kong
vai espevitar as vendas como nunca.
Além dos niveis classicos, a nossa in-

7 -
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termindvel miss@o de salvar a princesa
em apuros vai conhecer novos desa-
fios. Ha niveis enormes, alguns deles
com mais de dois e frés ecras (com ani-
macdo multidirecional), escadas, pas-
sadeiras rolantes, elevadores, armadi-
lhas, temos de utilizar chaves entre
outros objectos. Os puzzles obrigam-
-nos a pensar em solucdes bem imagi-
nativas, fazer o pino, acrobacias, saltar
para a cabeca dos monstros, etc. A
grande vantagem anunciada para este
jogo é o Super Game Boy. Quem pos-
suir este acessério vai delirar com a
abundéncia de cores, mais outro mo-
tivo para ndo perdero D. K. Il

B S0 Lty ==

Waw Y @ &

RBavmS




" 'Hl!l;.”
o,

§ &R

PASSAT ,qu) FOIOORNF 100

s = R =
wigg s

-

onkey Kong: o tei da selval

Ele esta de volta! Muito maior,

vagem! Donkey Kong Country:

0 Verdadeiro Rei da Selva!

Esta encontrada a ponte entre

os 16 bifs e a tecnoiagia dos
64 bits. Sem necessitar de um acessério
adicional, 0 novo jogo para o Super Nin-
tendo, Donkey Kong Country, atinge uma
qualidade comparével aos sistemas de
32 bits. Este jogo concebido pela Silicon
Graphics (a empresa que associada @
Nintendo estd a desenvolver a consola
Ultra 64) tem imagens impressionantes.
Os efeitos luminosos e sombreados, as
cores cintilantes e @s graficos especta-
culares conferem-lhe um realismo nunca
antes visto numa consola. A misica fam-
bém atinge um nivel de grande quali-
dade, suportada pelos efeitos stereo dos
sons naturais da selva que lhe
servem como fundo sonoro.

Donkey Kong Country tem mais de 100 ni-
veis... sem contar coffasfases de bonus

"'que proporcionardo a todos 0s jogadores

muitas e boas horas de diversdo. Nem
vais fer fempo para respirarl Com o seu
Diddy Kong, o rapidissimo Expres-
$0.@ 0 rinoceronte Rambi, Donkey Kong
vai passar por aventuras inacreditavels.

Enﬁm lolicura e aventura-te na den-
pora ajudar o Donkey Kong a

TeCUperar a sua reserva de bananas rou-

bada pelos Kremlins. Com Donkey Kong
Counlry nasce um novo conceito de jo-
gos para 16 bifs. Safari

fotogréfico as bana-

nas! O Club Nin-

tendo resolveu

celebrar o lan-

chol Se ndo fens bananas,@ mao, entéo
. agarra jé a tua maquing | dfica e
_corre para uma frutaria,

)) ")}I k:}'y A’(() l‘, {/)

camento deste jogo com um passatempo
muito original. Junta-te ao Donkey Kong,
procura © maior cacho de bananas que
encontrares, e habilita-te a ganhar um
dos trés jogos Donkey Kong Country que
o Club tem para oferecer.

Aqui esta um passatempo bem selvagem
da Nintendo. Vais ter de ser tGo grande,
tao forte e tGo esperto como o Donkey
Kong, para ganhares. Basta que comeces
j@ a procurar o maior cacho de bananas
que enconfrares, € quando o descobrires
tira-lhe uma “grande” fotografial

Depois, envia-a até ao dia 5 de Janeiro
de 1995 para:

Clube Nintendo
Passatempo Donkey Kong
Apartado 150

2685 Sacavém

As frés folografias com os maiores cachos
de bananas que nos forem enviadas se-
130 as vencedoras, recebendo cada uma
este espectacular jogo para o Super Nin-
fendo. Estas & espera de qué?!

Vai ja ver se fens bananas em casa, e co-
meca a folografar tudo o que for um ca-

, su-
permercado, hipermercado. .. ou. meemo
para uma plantacdo de bananas e fo-
Iogrdaomoregchoquewsleemiodu
atua vida! € ndo te esquecas, s6 sao vé-
lidas as fotografias enyiadas até ao dia 5
de Janeiro de 1995 (eainbo dos CTM).

Os resultados desta “c @ banana”
serdo public revista, na edicao
de Marco de 1 ’

&
NOTA — Se fores tu um dos frés vencedores,
e ja tiveres o jogo Donkey Kong Country,
poderds escolher qualquer um outro jogo
Nintendo (de qualquer um dos frés sislemas
— NES, Game Boy e Super Ninfendo). Il
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~ MONTRA DE NATAL

Com o Natal & porta surge aos pais a davida

sobre o que devem oferecer aos filhos. Bom, no que respeita
a jogos podemos dar uma ajuda. De

entre os muitos disponiveis para as consolas Nintendo, a‘

escolhemos alguns nGo baseados nos precos
ou nos melhores, mas nos que mais se tém vendido.

More Fun Set ] Susef Riders™ || Gargoyles Quest™ (aventuras) 5600$
(Consola Super Nintendo™ + jogo Super . (O xerife contra
Mario World™ + comando + Super I os bandidos. 1 ust:; Mairmad™
Game Boy™). Preco 39 900$. Para quem f Um auténtico I La G a pequena sereia,
quer bom, aqui estd o melhor. I westempara || 90 Disney) 7 900%
dois jogadores). g Consola NES + Comando +
Super Scope (Nintendo Scope l 139008 l 3 Donible Ditcan: T3 960
6™ + Battle Clash™). Preco 16 900% i | 1 90
Stunt Race Fx™ l I Duck Tales 2™
(Dospoc:toep;a I U. N. Squadron™ [N 1 (As aventuras
dois ) (Um combate carcom dos herdis 2
s 4 = el | daDisney estao oda
2 1 com seus tipos de 5 1 na NES) 11 500$ ey 39
B avides) 7900$ I LTI
Pac-Attack™ (Btrcﬂéga I l
com 100 niveis. Dois jogadores) 13 900$ I Game Boy™ + Telris™ 16 990$ I Top Gun 1™ (Um simulador

de voo para dois jogadores) 10 6003
a—‘g—a—n—n" Super Metroid g 5\ 1ner Mario Land 2™ (plataformas q

! cclz:oc“ :%:‘am seis 1 ¢ aventura ao longo de sete niveis) 79008 ] Donkey Kong \ ”
’ < niveis) 15900 || Wario Land™ - Super ‘\ i C;g‘s:'cs i -
54 Maiio _ Yoo W, i -
! 1 a7 | num cartucho avoos) -
I: 5. w I Land 3™ (mais (§ + “\ 2
I gt ) @ I Probotector™ (Luta /)
Mortal Kombat II™ i i sem tréguas com robds) 8900%
Luta, T .
utae Iuk(:. ,:, i\\ 1 1 Spiderman® The return of
20 combates - Donkey Kong™ fhe sinister six™ (Mais acc@o com
com 12 lutadores.) f : : paime ot : o Homem-Aranha) 10 600$
179008 “” das arcade regressa ¥ 1om & Jerry (O gato e o rato
i ”'"% @ portdtil) 79008 I etemos inimigos-amigos) 10 600$
g Jhuh“\‘n‘. KUMBOAI : : ! - P——
INSERLCTION . ’ (Aventura) 49003
o BUDKLET I ‘ : Tt
Starwing™ (o primeiro |l R —
jogo a usar o chip it
FX. Imagens : Ms Pacman™ (directamente das arcades :
a3D) 13 9008 I “afravés” por labirintos) 7400$ I Q} iy
I The Amazing Spiaerman™ 1 ?9
(As figuras da Marvel num jogo cheio
o I de accao) 65004 4
Sim City™ (Assume o papel i
de um presidente da camara e constréi Super RC Pro AM™ (velocidade 1
uma cidade) 12 500% I com carros) 65008 1




em a alma verde,
ndo é sponlnguistg

salvar um amigo. A

nem logist

inteligente, forte e
boa pessoa. Se ain-
da néo adivinha-
ram, vou dar mais
uma pista, pesa 520 quilogra-
mas, mas fem dios em que s6
marca 58 na balanca.
Com estes atributos s6 pode
ser alguém extraordindrio co-
mo o incrivel Hulk. A carreira
deste verducho tem inicio
quando o Dr. Robert Bruce Ban-
ner, um notdvel fisico nuclear,
se expds, acideniaimente, a ra-
diacdes Gama quando tentava

sica. O corpo franzino do cien-
fista deu lugar @ uma monstruo-
sa criatura de olhos verdes,
cabelos verdes e pele verde
(seré que force pelo Sporting?!).

A nossa aventura comeca com
uma ameaca do Leader, um ini-
migo de longa data de Hulk.
Este vildo decidiu que a Terra
deve ser governada por um in-
telecto superior @ maioria dos
humanos. Havera alguém tao
indicado como o proprio Lea-
der para preencher essa va-
ga? Ninguém se pronuncia

\_\-‘
exposicao alterou-lhe
por a estrutura fi- ”‘/_/-

=
-

contra? Nem vale a pena
protestar porque o Leader j&
construiu uma enorme fortale-
2a no coracdo da selva e é a
partir desta base que preten-
de declarar guerra @s nagoes
do planeta. O exército de ro-
bés obedece cegamente as
suas ordens e a legiGo de aber-
racdes genéticas vigiam cons-
tantemente o cenfro de ope-
racdes. Até um mauzao destes
ftem as suas fraquezas e a do

=

plie -
J

Leader chama-se Hulk por ser
o (nico (mais ou menos) hu-
mano com forca e inteligén-
cia suficiente para destruir as
suas pretensdes de ditador. A
intervencdo do “verdoso” re-
sulta sempre em aborrecimen-
tos, mobilias partidas, dores
nas costas, s6 para ndo falar
do final de uma carreira pro-
missora — a de lider da Tera.
Foi por isso que Leader recru-
fou uns fipos beras para o aju-
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darem na sua cruzada: Rhino,
Absorbing Man, Abomination
e Tyrannus. Pelos nomes assus-
tadores adivinham-se grandes
sarilhos. A partir daqui, acu-

baram-se as palavras, o de- .

senlace da histdria fica por
conta do jogador.

COMICS NO ECRA

A conversdo dos comics para
o universo dos bifs e dos byfes,
melhorou bastante nos Glfimos
tempos. Os gréficos sGo cada

i

e

vez mais fiéis cos de-

k% ¥ | senhos originais, colori-
dos e bem animados.

E nesta escala evolu-

fiva que cheg até

coco dos inimigos e
eleva-os s6 com a forca
de uma m&o, os socos
potentes e as cabeca-
das 0s ro-

Hulk. A animacéo dos
bonecos é exiraording-
ria, Hulk tem as mes-
=4 mas calcas (rasgadas)

vermelhas, os bicipetes pare-

cem querer sair do corpo, faz
caranfonhas homiveis quando
estd zangado, pega no pes-

bés a varios mefros de
distancia. Forca brutal Isto
sim, é o Hulk que nds conhe-
cemos. Os inimigos vao res-
ponder @ letra porque estdo
equipados com bazucas, lan-
¢a-chamas, metralhadoras,
pistolas, canhdes, etc. Quan-
do a forca do Hulk atin-
ge o valor minimo, o
4 nosso protagonista re-
i gressa G sua forma ori-
ginal, ao pequeno Dr.
Banner. Esta fransforma-
4 cGo tem as suas vanta-
gens, Banner consegue
mefer-se em buracos e
escapulir-se mais facil-
mente dos ataques, mas

em confrapartida, € mais fra-
co. Os quatro niveis exploram
muito bem o espirito dos co-
mics, os cendrios estdo bem
trabalhados, variam com bas-
tante frequéncia (tinels, tem-
plos romanos, prédios em
construcdo, fortaleza, labirin-
fos) e ha firas de banda a in-
tervalar as fases.
Directamente da velha galeria
dos super-herdis Marvel e dos
comics, chega-nos pela mao
da U. S. Gold, a primeira vi-
deoaventura do Hulk para o
Super Nintendo. Quem néo
possuir este cartucho, vai ficar
verde de invejo. ll
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mundial de futebol
de 1994 foi o even-
to desportivo mais
falado este ano. Por
isso achamos que
seria uma perda de
tempo (e um casti-
gol) pensar numa prosa de in-
froducdo para este preview.
Como se trata do aconteci-
mento desportivo mais co-
mentado do ano e de um jo-
go com versdes para quase
fodas as consolas e micros,
vamos directamente ao que
interessa, a versdo do Super
Nintendo. Caros “consoleiros”,
esquecam todos os jogos de
futebol que ja viram no vosso
Nintendo. Desta vez é a sério,
porque World Cup USA'94 é
uma enciclopédia do desporto
rei. Antes de comecarem a

dar pontapés na bola, prepa-
rem-se para um desfile inter-
minavel de opgdes: podemos
escolher o idioma, o pais de
origem, o grupo, diversos tipos
de desafios, desenhar o equi-
pamento dos jogadores, esco-
Iher a formacdo e os jogado-
res que fazem parte da equipa,
duracdo do jogo, condi¢oes
meteorolégicas, contiolo da
bola (para a
finta) e do guar-
da-redes, entre
outras opgdes.

Uma vez no
campo prepa-
rem-se para jo-

as regras, livres
directos e indi-
rectos, cartdes

gar com todas.

amarelos e
vermelhos,
foras-de-jo-
go, grandes
penalida-
des, faltas,
sequéncias
em camara
lenta, etc.
Os gritos da
muifiddo vao
inflamar o
estadio com os seus vivas e
apupos. O Super Nintendo me-
rece um jogo assim. Em portu-
gués! E ndo é tudo, o jogo tem
legendas em porfugués. N&o
é o portugués de Camdes,
mas sim o portugués das tele-
novelas, o brasileiro. Mesmo
assim, ndo deixa de ser uma
op¢do a ter em consideracdo,
depois de jogarmos anos a fio
com legendas em inglés, fran-
cés ou espanhol, chega-nos
um idioma completamente fa-
miliar. Bravo U. S. Gold!

N&o podiamos concluir este
artigo sem deixar um recado
ao representante oficial da
Nintendo em Portugal. Muita
aten¢do as produgdes da U. S.
Gold, esta firma esta a traba-
Ihar muito bem. W



Campeodes
Nintend o’

Parabéns da Nintendo
aos seus Campedes
Tomas Couto e Artur Martins.
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Eis-fe deniro
do monstro, pronfo

Depois dos helicép , 0§ cacas

bafo do deserto fa-
zZia sibilar as antenas
do carro num mur-
mirio estridente e
continuo. O Sol aca-
bava de desapa-
recer no horizonte e
a temperatura baixara ja va-
rios graus. Estdvamos inquie-
fos pois o posto de comando
finha-nos avisado da presen-
¢a de unidades inimigas na-
quelas paragens, e 0 Nosso
enconiro com os helicopteros
nessa farde finha deixado pro-
fundas cicafrizes na nossa ma-
quina. O carburador parecia
fer alguns problemas, mas o
nosso mecanico estava con-
fiante @ nds pensavamos poder
chegar ao nosso acampamen-
fo na préxima madrugada.
De vez em quando viamos
passar 0s Nossos perseguido-

Um tanque inimigo na fua mira.

) SUSS



res a caminho de uma qual-
quer missdo de bombardea-
mento na cidade vizinha de
Bagdad... Se o infemo existe,
nds tinhamos a certeza de es-

tar bem no meio dele...

0 CALOR NO FUNDO
DO TEU TANQUE...

Super Battletank Il transporta-
-fe para o Interior destes mons-
tros metdlicos, mais conheci-
dos por tanques. Vais delem-
barcar em plena guerra do
Golfo, onde o Sol ndo é a tnica
razgo de calor que ai reina.
E assim que vais cumprir mis-
soes que praticamente se re-
sumem a destruir qualquer coi-
sa. Com efeifo, ter@s o prazer de
rar inGmeros companhei
10s no decorrer desta saga, tais
como tanques, helicopteros,

cacas-bombardeiros, langa
misseis Scud, efc. Para levares
d bom termo as tuas missoes,
terds @ tua disposicao a tradi-
cional pandplia dos tanques
modernos, o grande canhdo
central, uma metralhadora,
misseis, assim como um lanca-
-fumos para a camuflagem...

A GUERRA DOS 18
BURACOS

Ha missoes de dia e de noite,
passando por fabulosos cre-
pUsculos de cores desérticas
de uma beleza inimitavel.
Super Battletank Il anuncia-se
como uma simulag@o com-
pleta gragas a sua represen-
tacdo em 3D da vista exterior.
Em lodo o caso, parece reunir
bastantes elementos para ser
um grande fitulo. M

ite-te ver ap

Um regresso a base serd frequentemente
necessario para pér a tua maquina em ordem

O mapa permite-te uma facil orienta¢do...

P
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As derrapagens sao um frunfo.

peed Racer é uma
série de desenhos
animados muito co-
nhecida nos Estados
Unidos, que vem fa-
zer galanteios ao ve-
Iho continente. Ca-
da episodio mostra-nos loucas
coridas de automéveis entre
pilotos ndo menos desvaira-
dos. Este jogo vai por-te aovo-
lante de uma méquina cheia
de mostradores (mais parece
um avido) que ferés de utilizar

~_para eliminares um por um to-

dos os teus concorrentes.

N&o tenhas remorsos por usa-
res estes métodos pouco des-
portivos, uma vez que os teus
inimigos se chamam Serpente
Lubrificada ou Gang dos As-
sassinos. Terds ainda @ tua dis-
posicao molas extensiveis pa-
1a passares por cima dos teus
adversarios, |@minas para os
atravessares, e turbos para os
ulirapassares. Em resumo, de

A4

tudo um pouco. A animagao
com muitos efeitos (o tradicio-
nal modo 7) vai permitir-te sa-
borear as delicias das encos-
fas e das colinas, sem contar
com os estreitamentos dissi-
mulados aqui e ali.

Nota que podes sempre frei-
nar antes de entrares na are-
na, o.que é muito dtil porque
uma vez na verdadeira corri-
dao o reptéis gordurosos e ou-
fros assassinos psicopatas ndo
fe vao facilitar as coisas... W

De vez em quando deves
na box para fazeres rapaucoos alaabd.co«

Parece que se ocuparam do teu

caso e que a tua corrida ferminou aquil...

A pista estd recheada
de obstéculos como esfa barreira



de-nos com um fi-
tulo que promete ser
um festim para os
olhos. Fievel Goes West (adap-
tacdo dos desenhos animados
com o mesmo nome) é um
jogo de plataformas cldssico
com os habituais ingredientes.
Vais encarnar um pequeno
rato que leu demasiados livros
do Lucky Luke e de outros he-
16is do velho Oeste america-
no, decidido a pér em maus

0 ou

lender
contra cdes, gatos, peixes e
morcegos, adquirir novas ar-
mas e defenderes-te com a
tua pistola de brincar. Bonus
de invencibilidade, pequenos
e grandes -coracdes que dao
energia, sistemas de roldanas
e ascensores; a receita é do
agrado dos fas dos jogos de
plataformas. Os bonitos gra-
fismos ndo traem o filme e dao
vontade de jogar. l

com vigor a lua pele

AIS * INTE
)

para eles com uma bisnaga

Clint Eastwood faz sempre tudo o que pode
para aperecer nos bons westerns. (Neste, faz de c&0o)

-
o] boss, um gafo de esgofo,
ndo fe darG muito que fozer. Atinge-lhe a cabeca e passa
por baixo dele quando saltar

5
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Horror no pais ACME: Montana raptou Babs!

Mas Buster vai defender os seus interesses. Ajudado
pelos seus quatro amigos, Plucky Duck,

Dizzy Devil, Furrball e Hamton, ele vai tentar salvar

a pobre Babs retida contra a sua vontade!

Ao longo de seis niveis, deverds frustrar as armadilhas
planeadas pelos acdlitos de Montana.

Irés enconfrar o primeiro boss por planicies e vales, grutas
e casas assombradas. Tudo isto para te dizer que s&o frés
EVEL 1 / 1 etopas variadas que deveras percorrer neste primeiro nivel

1
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Quando rebentares este baldo, recolheras um cora¢do voador.

Provard ser muito Util na continuacdo desta etapa; de facto se, por distracgdo, entrares
em colisGo com um inimigo, nGo morreras logo de seguido,

é preciso que te deixes tocar pela segunda vez para que vas desta para melhor!
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Depois, em cada fim de nivel, terds de reduzir a pé um
dos seis boss deste jogo. E, como na SUPER

POWER nada nos faz recuar, fizemos uma montagem
de todos os niveis, fixe, nGo é? Vamos,

ndo percas mais tempo e, com este “Dossier”,

salva a pobre Babs que anseia

pela sua liberdade! Boa sorte para todos!

Apanha o maior ni de
possivel durante o jogo pois vai servir-te
para vidas

Neste outro balGo, encontrarG®
uma estrela propicia a transformar-te
numa das frés personagens

que escolheste anferiormente Segue por esta porfa para

passares ao proximo nivel




Presta bastante atencdo a este canzarrdo que langa haltéres. Sabemos
que o teu regime tem falta de ferro, mas nGo cheguemos a este pontol

Apanha a estrela que se encontra Neste sitio, apanhar@s um relégio
num balGo para te poderes transformar que repord o feu tempo no maximo!

O mesmo que se passou
com os fantasmas anteriores!

Quando puseres uma pata

nesta cavidade, quatro fantasmas
aparecerdo a rodopiar

& tua volfa. Espera pelo momento
propicio para saltares através

deles pois quando eles giram, deixam
um espaco suficientemente

grande para que fe possas escapulir!




Ao abrires esta porta, poderas frocar
Neste baiGo existe uma esirela as cenouras que apanhaste por vidas, sabendo
D que tu poderds recolher. que 30 cenouras correspondem a uma vida.

IrGs ter o teu primeiro encontro com a irmé de Montana, e néo seré o u!!lmol Esta tem o desagradavel mania
h-l de considerar todos os animais que encontra como peluches ¢ esperd de serem forcidos! Salta A

da direita para a esquerda para a evitares e, ao fim de alguns segundos, apareceré uma porta que te farG mudar de nivel. Se, por
e 3§ azar, a irmé do Montana
‘§ te apanhar,

€ melhor ires-te
preparando

para recomegares
o nivel inteirinho!

Atencdo a esfe buracos: deles saem pequenos demoénios que tém a tendéncia
de saitar do seu covil mesmo na alfura em que mostras a parfe superior da cabegal

Enconira-se ali um coragdo voador, bastante Cuidado com estes picos! Assim que fe
util se cometeres um erro durante o nivel. encontrares por baixo, eles caem-te em
cima antes que o consigas perceber!

m Ca estds tu, em presenga do primeiro boss. Teras de defrontar
uma espécie de cientista maluco num skate. E necessaria apenas
uma tactica para o derrotares: quando se desloca para
a esquerda, poe-te na direita. Ele lan¢ar-te-a uma
bigorna (esta cai sempre a meio do ecrii), depois propulsionar-se-a
na tua direcdo. E neste momento que precisas
de lhe saltar para <ima da cabega. Recomeca trés vezes
a mesma opera¢iio e passaras ao proximo nivel.




Pequeno nivel aquético: comecarés
o feu périplo numa soberba praia das Bahamas
que acabaré num enorme barco piratal

m Néo, ndo isto ndo séo peixinhos vermelhos comuns,

mas sim terriveis piranhas, portanto, foca a mexer as patas!

LEVEL 2/2
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Mais um coragdo que
poderds recolher nesta bolinhal

Curiosas bolas replefas de picos giraréo em fomo de um bioco
rectangular, e é yma passaogem obrigatdria da estapa. Tens de fer um
bom timing para o ofravessares, pois as bolas rodam depressal
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Nesta cornija aparegerd uma porta e encontrars Hamton
que fe trocard cenouras por vidas



Apanharés neste baléo Segue por esta porta no fim da etopa
um soberbo coracdo! para passares ao nivel seguinte.

Nesta pequena gruta submarina poderas fransformar-te
utilizando a estrela que 1é se encontra.
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Quando reentrares por esta porta,
acederas as coxias do navio pirata.

Cuidado! Os piratas patruiham
ao longo dos mastros e das coxias!

Teras de defrontar o Capitdo Gancho. Ele comegara o sev ataque

da plataforma mais alta e

lepois vai descendo na tua direcsio. A medida

que se vai aproximando de ti, sobe para a plataforma mais alta

e automaticamente ele vira ter contigo. Mas como niio é muito inteligente,
ele vira sistematicamente bater com a cabega nos teus pés. Depois

terds de descer para a plataforma mais baixa, pois, num éltimo momento

LEVEL 3/1

fnosfanoustamlidcaquoavmt;avésnoplmira
parte da fua viagem que fera lugar
nas grutas, frequentadas por estranhas criaturas.

Quando salfares sobre estes blocos, ndo percas muito
tempo, pois assim que Ihes focas eles vao abaixo imediatamente!

A porta para
o préximo nivel.




Neste balédo hG um coracdo Aqui esta a porta que te conduzirG
que fe espera pacientemente. ao segundo boss do jogo.

Toma cuidado com este rato lan¢cador Acautela-te também com os picos
de bigornas, pois para te aplanar que pendem do tecto, que 1ém a aborrecida
a cabec¢a, ndo existe meio mais eficaz! tendéncia de se desprenderem

quando uma pessoa passa por baixol

de raiva, o Capitéo vai atirar-te com um barril a cabega! Coloca-te
a direita ou @ esquerda do ecrii para o evitares facilmente. Recome¢a
a operagdo trés vezes e iras envia-lo directamente para onde sai

No primeiro baléo poderas apanhar
uma estrela para fe transformares
e no segundo apanhards outfra estrela.

£ também necessério

que dés atencdo aos frés
barris que encontrarés

no decurso da fua ascengéo
pois, se lhes frepares

para cima, eles explodirao

@ como ndo és blindado...

Presta bastante atencdo a estes
ouricos quando vierem a rodar na
tua direcgdo: é que ndo o fazem
para se divertirem; de facto, eles nGo
sdo azuis... para bom entendedor...

39 Tens de estar bem vigllante quando atravessares estas Grvores:
a partir do momenfo que estejas perfo, elas atiram-te trés vampiros!
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LEVEL 3/2

Terriveis vampiros iniciarGo o seu ferrivel voo a partir Se por distrac¢@o caires
do momento em que comegares a descer os na Ggua, ndo hé qualquer problema:
degraus de pedra, porfanfo toma bastante cuidadol poderas nadar e voltar @ margem.

a7

Estas bolas nGo sGo nada macias, Este rato estd bastante mal colocado, pois quando
mas sim bem picantes, por isso, nGo saires da agua vai atirar-se para cima de #i,
demores muifo fempo a afravessar. por isso calcula bem o espaco antes de salfares!
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Nao
sabemos
bem se sera
um lobo
assustador,
um diabo
da Tasmdnia,
enfim...
o que sabemos,
de certeza,
é que é muito
feroz! E bastante facil de derrotar; quando vires os blocos
do tecto voltarem-se para a esquerda, coloca-te no bloco
da esquerda e vice-versa. Quando os referidos blocos pararem
de rodar, o demonio caira de c<ima deles e precipitar-se-a
no buraco do meio, e é neste preciso momento que lhe deves
saltar para cima. Quatro vezes e sera o seu fim!










Um nivel que te levard pelas
ruas de uma cidade, aos seus dejectos
e fambém a um edificio,

CHY TR B B

X

EstG atento aos caes debrugados nas varandas que fe lancardo vasos
de flores e também aos gatos nos caixofes de lixo que fe atirarGo latas de conserva.

Obteras um
coracdo neste baldol

Ndo saltes (mesmol) sobre
as vasiihas que se enconiram neste
Ratos bastante vorazes vao sitio pois explodiréo imediatamente.
fornar-te a vida bastante dura!
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m Neste baldo encontrards

uma esirela para te transformares!

Aqui esta uma
estrela de fransformacdo
que fu apanharas!

Evita todos
os ratos que por ali andam!

Acima de tudo,
néo andes a mandriar!

- . - Néo, ndo é a Tifi, mas sim um
! abutre na pele de um

BHH H

Cuidado, a irmézinha de Montana faré de fi um passarinho que irG precipitar-se E AINDA NAO ACABOU!
peluche. Assim, durante a tua escalada ndo deslizes, sobre fi num deferminado
pois a queda poderé ser fatal. momento do jogo.
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Prepara-te pois iras defrontar o King Kong!
A - Para dares cabo dele também é bastante simples.
\‘\\ W 33% Deixa-te estar na plataforma da esquerda.
s "™ B quando o King Kong salta, ele faz cair dois pequenos
. &\\\‘ orilas: salta para a cabe¢a deles, sabendo
\\k\\ i que por cada dois pequenos gorilas mortos, cai
SR uma porgéio da plataforma do King Kong...
50 te resta fazer as contas! Sim, oito gorilas
Se seleccionaste o gato

B oo de mortos vio fazer com que o Kin

equipa podes ir procurar Kong caia de uma altura de 300 metros!
© coracdo que se encontra

nos andares superiores. Curiosos vermes estaréo

@ tua espera em
determinados blocos,

E E agora, o boss é feu! procura evité-los!

68 Presta bastante atencdo
as bolas de futebol com patas,

T 70
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Percurso aéreo deste quinto nivel:
plataformas e vazios & braval

Estas plataformas mexem-se, por isso é bom que tenhas um Recupera, ao
bom timing para as passares, sendo o salfo podera ser... mortal! passares, a figura de Géo.

Ao seguires por esta porta,
trocards as cenouras
que recolheste por vidas!
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SerGs obrigado a fazer varias derropagens para
passar por baixo de todos estes picos, por isso, sé répido!

72

Para apanhares a ditima estétua é necessdrio
que facas o teu Toon deslizar por baixo da parede.

deste curioso
ser que fe
transportoré
para o nivel
seguinte!

Os guardas que estao a vigiar
a mansdo estéo armados, por isso, muifa atencéo!

© mordomo, por razées aparentemente

econdmicas, terd o tendéncia de apagor a luz mesmo
na altura em que te enconfras perfo

de um buraco: muita aten¢do, toda a cautela é poucal

Presta também atencao aos lusires pois eles estGo
muito mal presos... nGo é preciso dizer mais, pois nGo?




Apanha este coracao que

fe estende os bragos
do interior daquele baldo! EVEL 6/

Ultima escalada antes do recontro final. Utiliza as plataformas

Trepa para cima desta plataforma
marcadas com um grande M para escalar este grande percurso.

que fe levara mesmo ao topo do edificio!

Esta serd a Glfima porta que utilizarés

Mesmo que nao tenhas muito dinheiro,
nesta aventura, boa sortel

& melhor evitares este saco de délares... é demasiado
pesado para o teu porfa-moedas!
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assusta! Para o bateres, deves ter em atengio
os punhos gigantes que aparecem da d

e projecta-a contra Max, dez ataques e acabaréo
todas as svas maldades! 0 pais ACME estara
estava ha espera ha demasiado tempo!

Pronto! Prepara-te para o pi
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é o seguinte: quando saltares por cima dos buracos haverd um homem
® ® ® " "0 00

O dnico problema que encontraras neste curfo nivel
que caira do tecto e tentara arrastar-te na sua quedal




Vé na SUPER POWER tudo o que
e “novidades” para a tua consola p»
NINTENDO, descobre os novos

jogos e obtém pontuacodes

maximas com os truques que Preenche o cupdo e envia num enve|ope’;o}o: Abril Jovem,
lodos os meses publicamos nesta Remessa Livre 1400, 2795 Linda-A-Velha (ndo precisa de selo)
revista. » B

- A REVISTA PORTUGUESA
ANHA O SUPER DESCONTO DE | 5% DOS JOGOS NINTENDO
E-S! Quero assinar a revista SUPER POWER por 12 nimeros, beneficiando — Y e
e um Super desconto de 16% em rela¢@o ao pre¢o nas bancas. Vou ja pedir
50s meus pais que enviem um cheque de 3.990$, & ordem da Abril Jovem
que utilizem o cart@o crédito n®
gidoaté ___/ assinatura

nviem a revista para:
O meu nome

localidade
data de nascimento

TU ES IMBATIVEL!




omo estamos numa
onda de desenhos
animados, ndo po-
demos ficar indife-
rentes @ uma das
personagens mais
loucas deste delicio-
50 universo da animacao.

E o rato mais répido do mun-
do e é sobejamente conheci-
do por Speddy Gonzales.

Os teus amigos roedores, que
morrem literalmente de fome,
contam contigo para lhes tra-
zeres algo que se coma e es-

no primeiro nivel.

Ainda assim, fem aten¢do aos excessos
de velocidade incontrolados

LIVES =

Apanha os pedacos de queljo e foma
do aos Nada ipif

SCORE :

2

peram uma eternidade, de
acordo com o seu ponto de
vista de ratos. Vais pois partir a
toda a velocidade numa bus-
ca frenética de cinco niveis
(divididos em quatro etapas)
mais uma fase final onde de-
frontar@s o boss.

UM JOGO TECNICO

No que diz respeifo ao objec-
fivo do jogo, jG, com certeza,
o compreendeste, consiste na
recuperag@o de um maximo
de pedacos de queijo num
tempo limite. O interesse de
Speedy Gonzales reside na
necessidade de uma destreza
evidente para ultrapassar as
elapas com sucesso.

Nas numerosas passagens,
feras com efeito a surpresa de
verificar que nao servirg de
nada “speedar” se for para
morrer como um imbecil.

Para além disso, ser-te-a im-

dep

Py,
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Os quadros marcados
com um ponto

de Interrogacdo séo
os pontos de

possivel matar os teus inimi-
gos, e para os evitares com
classe o que melhor podes fa-
zer do que reflectir antes de
agir (bonito, ndo 7).

Por outro lado, para te ajudar,
terés @ fua disposi¢do trampo-
lins @ molas, que te permitirdd
fazer os saltos mais dificeis.

QUALIDADE SUNSOFT

Plataformas que se desfazem,
bolas que te caem em cima,
picos, inimigos incomodos, so-
los instéveis e muito mais, sGo
caracteristicas dos jogos da
Sunsoft. Outro elemento que te
aguardd em Speedy Gonzales,
um jogo que é, tanto do ponto
de vista dos grafismos, da ani-
magéo, como das mdsicas, um
jogo verdadeiramente conse-
guido e apaixonante.

A visibilidade é excelente.
Entdo, est@s G espera de qué
para o procurares?! M

TIME :
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Um choque confra um elemento
de aspecto agressivo e é
@ morte. Aqui, 6 rpido e astuto

Editor « SUNSOFT




KINTARO

Depois da morte de
Goro, Kintaro toma o seu
lugar ao lado de

Shao Kanh como guarda
pessoal do

senhor do Outro Mundo.
Tal como o

seu ilustre antecessor ele
ftem quatro bracos, e
podemos dizer-te que
néo sGo sé para

fazer vista. Ele estd longe
de ser maneta nos
combates. Bom, evita a

Depois da derrota de
Shang Tsung frente aos
guerreiros da Terra

num torneio de shaolin,
ele vai defrontar a
célera do seu mestre,
Shao Kanh, o senhor

do Outro Mundo. Para se
desculpar do seu
infortunio, Shang Tsung
elabora um plano
maléfico para provocar
a queda da Terra e dos
seus habitantes.

Com a ajuda do seu
novo acdlito, um rapaz
com quatro bragos,
Kintaro, abre uma porta
dimensional para

ligar o mundo real ao
mundo paralelo

de Shao Kahn, para ai
langar os guerreiros
terrestres que se
defrontardo num novo
torneio. Sequela
perfeita, eis delineada a
histéria de Mortal
Kombat Il. Escolhe um
dos "kombatentes” e
parte para uma

luta sem tréguas contra
Shang Tsung.

luta corpo-a-corpo

ECRAS INTERMEDIARIOS

s -
KEEOITS: 4

LLBANILE S
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ESCOLHA DAS PERSONAGENS

Em relacdo ao primeiro Mortal Kombat,

hé muitas modificagdes nos "kombatentes”.
Sonya e Kano ja néo s8o dos nossos,

ou quase. E femos direifo a um Shang Tsung
rejuvenescido e a Répfil. Novas
personagens fazem a sua aparicdo: Baraka,
Jax, Kitana, Kung Lao e Milena.

CONTINUACAO?

No modo ‘Tournament" sé tens direito
a cinco infelizes créditos.

Isto & multo insuficiente, e dé conta
da dificuldade geral do jogo.

APRESENTACAO DO ENCONTRO

Quando ;ogares a do4s vau pamclpar em

bat Para mais,
6 em relacéo ao nii do 'k " que
melhor damos conta do tempo que se passa
a jogar este jogo. A propésito, héd um
rumor de que quando se chega ao “kombate”
n.* 250 pode jogar-se a um velho jogo a prefo
e branco chamado Pong’... temos de verificar!

OPCOES

A tua disposic@o estdo cinco niveis
de dificuldade que vao do "Very Easy" ao
“Very Hard". Tens ainda a possibilidade

+ de infroduzir handicaps no modo “Dois
Jjogadores®. Com efeito, se estas
a jogar com um amigo que é mais forte
do que fu, podes fazer com 4
que ele seja mais sensivel aos teus
golpes do que fu aos dele. Isto
permite um maior equilibrio do encontro.




OUTRAS FATALIDADES
SPIKES

No nivel do Kombat
Tomb, em vez de
acabasrée}’s com o feu R -
adversério no SRR SN AR
final do encontro, de LK+LP+Bas+HP

uma das
gigmas habituais, fens DEAD POOL
a possibilidade
de o empalar nos Na efapa Dead Pool os batentes’, sem
bicos do 'eclo podwn dar um toque final muito agfadavel ao seu encontro
A o seu adversario para o melaco da piscina da
para cada porsonapem. morte onde ele seré imediatamente desfeifo até aos ossos.

THE PIT 2

Quando estiveres na etapa com este
nome, podes oferecer um estagio
de queda livre com aterragem

ao feu adversario. Para
tanto, deves fazer a manipulagao
da tua personagem depois
do “Finish him/her", e s6 fens
de procurar os pedacos I em baixo.

SONYA/KANO

Ja deves ter tado o que a Sonya e a Kano
depois da sua participacao no primeiro Mortal

Kombat. Pois bem, parece que eles sao prisioneiros de Shao
Kahn, como podemos ver na etapa Kahn's Arena.

HISTORIA DAS PERSONAGENS

Cada personagem tem uma histéria,

vém de uma regido desconhecida ou pior
ainda, sofreu esta ou aquela infelicidade
@ s6 quer uma coisa: combater.

O mais das suas hi

é saber o que farGo quando ganharem

o forneio, sobretudo Shang Tsung.

No modo “Tournament” para

um jogador deves defrontar fodas
as personagens disponiveis

e ainda a pequena surpresa final
com Kintaro e o invecivel Shao
Kahn. A ordem dos adversarios é
completamente aleatéria, mesmo
com o mesmo “kombatente”.




que sejaap

Assim que comecamos a dominar um pouco o jogo
comecamos rapidamente a querer fazer encadeamentos
de morte, mas quais? Este aqui é facil de realizar, e com

Basta fazer uma

vassourinha ao corpo e encadear, desde que o oulro se
levante, seja com um uppercut seja com um roundhouse.

do feu “k

Depois, nada lg pode impedir de continuares com os

TECHNICOS 1

LIU KANG, UM EXEMPLO

Ndo podiamos mostrar-fe todos

os golpes de todas as personagens,
por isso escolhemos mostrar-te

©m pormenor uma personagem como
Liu Kang, que é muito acessivel.

g
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Flying Kick

Bycicle Kick

A LOJINHA DOS
HORRORES

Como é em sangue que eslas
interessado, visto o feu entusiasmo
ao pergunfares os codigos para o
feres no primeiro Mortal Kombat, j&
deves esfar satisfeito.

e
0} o -
b . -~

1 L

GOLPES BASICOS

Antes de mais,

sGo muito dteis

durante um “kombate”: o
uppercut e 0
rondhouse. Causam
muitos estragos

nos inimigos e permitem
pd-los em érbitra

por um momento

num feixe

de sangue apetifoso.

GOLPES
ESPECIAIS

Estas sao manipulacdes
especificas que

do "kombate". SGo muito
mais devastadores

do que os golpes normais,
mas também sGo

mais dificeis de realizar

e tornam-fe mais
vulnerévels se néo
acertares no

teu adversario.

-«

Low Firebaill




Se tiveres alguns problemas com a consola
no modo ‘Toumnament’, sabemos do que

p . Este funciona com
quase todos os adversdrios possivels e da-te
seguramente a vitéria. Basta saltares com

um low kick sobre o feu adversario. Depois,
recua normalmente G espera que ele se
levante. Antes que ele se tenha levantado por
completo, aplica-lhe um low kick salfado.
Repete isto até ao fim do round, do encontro,
@ do tomeio. E a chave para a vitéria. do ' :‘l

I
\O PERCURSO DEMK2 . W"\}‘m:;;‘f

Como foda a gente sabe, Mortal Kombat || chegou-nos directamente do arcade,
ou das salas de jogos, se preferires. Esta versao do Super Nintendo esta bem
longe de ser ridicula face a original. Esperamos por isso que esta versao tenha
t&o boa aceitagdo como teve a versdo arcade. Este jogo

é fabuloso, joga-se e volta a jogar-se centenas de vezes sem cansar.

15 Wk

FATALIDADES

No segundo ou ferceiro round, fens a possibilidade
de reduzir a nada a existéncia do teu adversério
enviando-o desta para melhor. Para tal, deves efectuar
uma manipulagao .
@ uma certa distancia, -
‘ I 4 que varia segundo eePTILE
a personagem. Por outro
ek WINS

, duas das
fatalidades, os friendships
e as babalities
exigem ao jogador que
as quer efectuar
que ndo ulilizem os pontos
durante o dltimo
round do ‘kombate”.

-

Fatality Babality

Fatality Uppercut
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?"'m a Muralha da China.

um jogo

i

Um maritimo

Este aviGo
emerge
lentamente
de uma
nuvem.
Quondo
aparece, '

podes
comegar
a combaté-lo

com um ligeiro efeito de distorcao

is um velho jogo que
chega finaimente ao
Super Nintendo.
Para os que ndo o co-
nhecem, lembramos
que se trata de um
shoot-em-up, naves
espaciais e tiros, mas que se
diferencia muito dos outros por
alguns detalhes importantes.

UM CONCEITO
TRAVESSO

Pop’n Twin Bee pode rotular-se
como sendo o Unico jogo in-
terdito a menores de 5 anos.
Mais seriamente, digamos que
o ambiente geral do jogo & bas-
tante infantil: as pequenas
imagens entre as etapas, as

S TRV I | ROOE %
1~ / 3
: 9 ] ;.!i’- P ,.'/'-”
HIL - —_— %
Gragas a este ecrd, podes Néo hesites em usar
seleccionar a forma as superarmas do jogo
de apresentacdo sempre que for necessario

armas utilizadas, os grafis-
mos onde dominam o rosa
e 0 azul-bebé. A misica e
0s sons reforcam este am-
biente e o jogo atinge ver-
dadeiramente a sua dimen-
a0 quando a Rua Sésamo
cede o seu lugar a uma
série policial americana.

UMA REALIZACAO
IMPECAVEL

Trata-se portanto de um jogo
infantil e muito feliz.
Mas é preciso sermos objecti-
“vos apesar do aborrecimento
que invade os dois jogadores
ao fim de alguns minutos de
jogo. O jogo é muito bem rea-
lizado: é bonito, oferece efei-

V& I&! Por ai estés mais
préximo do fim do

que do principio. Mas ainda
n@o é o fim...

tos agradéveis (distorcoek..) e
ndo é nada facil de cortuir
todos os niveis. Mas também
n&o é daqueles jogos impos-
siveis, longe disso.

-

Q]



i %
(B e

3

ENE R N

uﬂ:&

T4
S i
o

Uma nuvem a sobrevoar a cidade!

Confessa que este jogo

COMNT I NUE

de horror. Vai tornar foda a gente nervosa...

E CLARO

Digamos que a nota atribuida
respeita em primeira linha
aos jogadores adolescentes
ou mais velhos, porque as
criangas que estdo a come-
¢ar a ler podem compra-lo
sem pensar duas vezes. Os
pais que tém medo da vio-
léncia nos jogos de video tam-
bém. Os outros tém direito a
considerar com algum interes-

se o preco dos cartuchos o
pouco interesse que este jogo
é suscepfivel de provocar.
Algum interesse que ndo seja
arealizacgol! M

Eis 0 ambiente de jogo
que encontras,

N&o é do melhor que se fem
feito.

INTERESSE 17
£ destinado aos mais jovens.

Género + Accdo

Dificuldade « Média

Niveis « 8

Jogadores » Um ou dois em
simultdneo.

Continuacdo « Limitada

Passwords « NGo

Editor » KONAMI
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11GA0 0670 100 140* E cGANHA UM E!

Nao percas mais tempo! Agora, este més ha 5 incriveis

NIKKO TURBO PANTHER Il que podes ganhar com toda a facilidade.
E s6 ligar para poderes abrir com toda a poténcia de um

NIKKO TURBO PANTHER Il. Nem penses mais no assunto. Liga ja!

sto de chamada por minuto173$50 com duracdo maxima de 3 minutos. Para saberes os resultados, telefona r



NIKKC

PECTACULAR NIKKO TURBO PANTHER I!

§ '

u‘ £ SELECTOR para Altas e Baixas Velocidades.
! : SUSPENSOES a frente e atrés.
. RADIO-COMANDO com TURBO-POTENCIA.

.\‘II\'K C SYSTEMS
[ rwcnon 7 v |

B A rewe ow

do més para a linha dos vencedores: 0 670 100 139.



A aranha, esse ser
tao especial que na
sua teia espera
apanhar os bandidos,
esta de volta e em
grande. E que estd na
moda a adaptacdo de
desenhos animados
nos beat-em-all. E
assim que a propria
Aranha, no Maximum
Carnage aparece nas
nossas consolas. E ja
ndo era sem tempo,
pois o receio nas
nossas rua ja

era maior do que em
Nova lorque. Como
de costume, pusemos
0$ nossos collants
azuis, o nosso fato e a
nossa mascara
vermelha. Pardmos
por uns segundos
para tecer a nossa
feia, guando
apareceram uns
bandidos que nos
agrediram sem
prevenir. Batemos-
-lhes, depois eles
bateram-nos, e o
resto & historia.

vr.'
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Escala as paredes e explora os andares, pois podes ganhar bonus (aqui, uma
conltinuacdo). Isto s6 te traz vantagens porque este jogo é particularmente longo




amy

Estavas @ espera
disto, heinnnnn? E
com saliva na boca,
ainda por cima... Pois
bem, pega no teu
lenco, porque
chegou, ¢ estd, em
plastico e osso, e
pronto para ser
testado pela SUPER
POWER. Para os poucos
(muito poucos) que
se perguntam do que
se frata, recordamos
que vao conduzir um
buggy num terreno
inteiramente em 3D
calculado em tempo
real. Terds pois o
prazer de percorrer
diversos circuitos de
velocidade e saltos, e
na companhia de
simpdticos
companheiros de
jogo. O teu melhor
amigo terd também
ocasido de se
divertir, pois também
é possivel jogar a dois
ao mesmo tempo. E
um jogo maravilhoso.
A ndo perder!

Frequenfemente,
apds um choque
particularmente
forte, perdes

o sentido

de orientacéo

e partes no mau...
sentido. E, por
falar em sentido,
aqui esté

um proibido

| O lago azul” vai fazer-fe apreciar as tuas
grandes rodas, pois vais ficar ensopado. Utiliza
| oboost para ndo desacelerares na Ggua

As pistas de salfos sGo
verdadeiramente delirantes.
Alfos e baixos, frampolins

e obstaculos de fodos

os géneros, nada fe sera
poupado. E pena contudo
ndo feres adversérios.

O objectivo deste jogo
§ limita-se a recolha do maior
namero possivel de estrelas.




O nivel de bénus pde-te ao comando de uma
maquina muito mais dificil de pilotar, como podes
observar pelas nossas més prestagées...

O coupé ndo é mau de todo
a ulfrapassar obstaculos.

De qualquer forma, nGo

ha muitas vantagens neste
género de circuitos...

o) W g K

Este é o primeiro circuito do modo “Expert”.
King Forest, é este o seu nome, faz-fe

a $SQr UMa paisag rbori.

e salpicada de lencéis de nevoeiro...

Cada circuito tem o seu visual gadget
Aqui fratam-se de barreiras que

se levantam & tua frente para deixar
passar um camido. NGo é perigoso,
mas é impressionante...

O jogo comeca com um mergulho

de camara com um efeito espectacular.
Sem duvida, isto € o méximo.

Na janela do jogo, podes ver o feu
velocimetro, o nivel de desgaste,

a posicdo e as vidas que restam

Nos circuitos de saltos, sais £ O deserto com a sua areia, as suas
directamente de um camido para b dunas, as suas estradas, as suas
comecar as acrobacias. NGo pistas sinuosas, as suas pequenas

hé divida, tudo esta assegurado barreiras, os seus precipicios, e cheio
ao nivel da realiza¢go... de concorrentes a vencer.




E neste género de fotografias que damos
conta de que a profundidade esta realmente
muito bem realizada. De resto, este género
de fotografias dé-nos

vontade de devolver - i
4 natureza tudo s
aquilo que

comemos e

o

O circuito da praia
faz-te descobrir
uma beira-mar
em betdo, com
gaivotas mal
cheirosas e dgua
na estrada .

Com franqueza,

a Bretanha ja nGo
éoque era...

1’23761

As piores infempéries estdo presentes,
e depois do nevoeiro vem o granizo. Cuidado
para ndo escormegares..




Estas sdo as

Super Estrelas, o novo

quarteto de herdis do

universo Nintendo®.

Ao Super Mario™ e ao seu

inseparavel companheiro
de aventuras Yoshi™, :
juntam-se agora o
corajoso Link™ e o
comildo Kirby™. Cada um
deles tem para ti os mais
divertidos e emocionantes

jogos, que vais poder :

encontrar nos Agentes

Autorizados Nintendo®.

SE QU EREs Um exclusivo da
Nintendo® para os .

sistemas NES, Game Boy™

e Super Nintendo™.

JUNTA-TEA |

ELE

AME BOY, GE===I S liaing

ENTERTAINMENT SYSTEM ENTERTAINMENT SYSTEM| CHAVES, FEIST & ¢

Estrelas da Nintendo®, &

vitéria ja é tua antes

comecares a Jo




Troco 9@ picicietd

i

Troco 4@ casa .
de escO
ao 1r

Com o Mario a funcionar
N&o hé mais nada a fazer
E jogar. jogar e jogar

Até a dltima vida perder
(S6cia n.242 022,

Pefra Neves)

=

Se queres saber novidades
I Fantasticas, de tarar,

L Assina a “Super Power”
== Que € o que estd adar
(Sécion.226 671,

Jodo Goncalves Mauricio)



A0, MARIO!

gl + P: No nivel 5, ndo consigo

* encontrar a chave A. Podem-me

+ explicar como a encontrar?

* R: Ao saires da cidade de Suffer, deves |

: descer a escada e ir para a direita

* dois ecrds, sobe a escada e depois vai

% para a direita até encontrares uma

* porta onde obterés a magia do fogo. Vai

+ duas casas para a esquerda, sobe

* a escada e vai de novo duas casas para

+ aesquerda. Verds duas portas. Enfra

* na da esquerda e a personagem que ai
. ) . ‘5 + se encontra dir-te-6 que fe vai dar

MORTAL KOMBAT 1 i ¢ achave A (Ace) se Ihe eniregares o Onix

.
»
.
-
.

ol

)
OGS UV U

8008000 es0bcestnnssenee

VER B R Y Y N oree R A
. (AR R X |

.l..........‘....ocooo...l.oto.q‘.‘oo

- (Super Nintendo)-. il + Negro. Vai cinco casas para a esquerda,
. i P:Como se faz para lutar com * sobe as escadas, e entra na porta King
Y 6 ‘Noob Saibot, a Jade e 6 Smoke’ _ & que se enconfra duas casas para
. o b’am lutares com o Noob Saibot, » a esquerda. Vai sete casas para a direita
pe i de vencer 50 combates de seguida. 2 derrotando o dragdo pelo caminho.
B » Contra Jade, tens de derrotar » Por fim; derrota um inimigo cinzento que
Y ando 05.N0S508 o lufador que estiver anfes do ponto % anda aos saltos. Ele dar-te-a o Onix
. leltores mconseguem Sde infeffogacdo no plano de batalha o Negro. Enfrega-o & personagem que se
3 iR pmg’ed" num * * usando apenas pontapé balonQumlo % encontrava na porta da esquerda.
. ki . » 0o Smoke, tens de estar atento - . Soclo n.? 963, Tiago Miguel Oliveira Costa.
. iy 109;1. ligam para o Clube ; apersonagem que, de vezem quando,’, °
- ° / I Nmtendo e padem . aparece ng canto inferior do ecra. . ZELDA
& i aparecer no cendrio & Buper Nintendo) =
E . ajuda ao Mario. Ele, como + doporidl, ‘deves carregar rapidamente = P: Como & que 3
| na sefa para baixo e “Start”. /5 se conséguem e
: % ndotemmaisndda- < De sequida, aquele que der primeiro | = as flechas de 3
b que fazer sendo IOQOI’ |oga € - um:Uppercut”, lutard com W13 pratae o 42 nivel . ;
. ! 5 §mol(o Scho n. 2 n 289, Nuno André. % da espada? o
sl jogar, deScobre um * R Depais de !
% tugquee responde qos seus - : FAXANADU s + complefares o nivel 3
gt * (Super Nintendo) " Mlsery Mire no Dark b
i inimeros an;ngos Aqui ¢ « P: Onde se enconira o anol do deménio? = World, s’ feceber b
S NGO dgumclsdosrespostos' kNocaﬁelodepolsdaultlmaﬁa 2 uma mensagem b
. % cidade, ha um Guru,/Ha um sioconde = quohdnzquepodes i
pd aos pedldos d@ u]udas 2 enconiraras um inimigo cinzento % comprar um novo fipo de bombas. | ' pe i
. s ‘- que te ataca: oosptlbs nessa sala, B Nessc altura, deves dirigir-te a caso" . !
: Clube Ni ' d * hé uma escada para baixo. equrvalen?e @ fua no mundo escuro. | h__‘—'!
ube Nintendo » " 5 e
. « Desce-a e depois vai uma sala para . Al, poderdas comprar uma bomba .
i (AlS, Mariol) ¢ adieira. Desce umas novas ¢ vermelha. Quando o fizeres, el -
: MR oo e ioe | e o d
n 2685 Sacavém : sécio n.2 31251, Tiago Vieira. + na parede. Colocda bomba e 16 .




|

2 Entro e*conhorﬁs um lago.
ando naro I ctirares a espada

*ouo areo, ird gparecer uma fada

& = gorda quétransformard s setas

' |’: normais em setas de prato, e passard

- w'@éspada para o nivel 4.

o deon '42 444, Paulo Pacheco.

' P Como é que se passa o nivel 4
2 no Teenage Mutant Hero Turtles?
o R: Para passares o nivel 4, basta que
1 sigas a numeracdo que estd
‘Ihscrltu no chdo. D& atencdo
- #s bombas que te sGo lancadas.
% Socio n.f 32 118, Délio Paulo.

. -

s P:Noés nivel, qual o caminho para

« se chegar ao Shredder?

+ R: A partir doii inicio, segue pela

. dlrenu e sobe umas escadas. Continua
pelo direita, salta para cima e vai

« para a esquerda. Depois enfra numa

+ porta. Quando saires da porta, vai

- para a esquerda, deixa-fe cair, vai para
a direita, deixa-fe cair. Vai para

. o esquerda, deixa-te cair, novamente

‘B;ugme q
F Nq:ez éSocm

Est. Regional
" dasCalhetas, 25
9600 Ribeira Grande
"'_'iul‘ Pereira,
(Sécio n.2 32 698, 12 anos)
Av. 25 de Abiril,
i It. 120, 12.2 Esq.
8500 Portiméo

< esquerda, deixa-te cair, direita,

. deixa-te cair, esquerda e entra numa
porta A partir daqui basta que sigas

+ o corredor e encontrards o Shredder.

|

U.N. SQUADRON :

(Super Ninferido)....,

P: Neste jogo, come se poe energia
e armas infinitas? *

R: Até ao momento, ndo possuimos

+ Squadfon. Existe'sim um fruque que

< permite obter um nivel de dificuldade

«» malor (GAMER). Para o fazeres, tens

+ de ligar62 comando, ir a0 €cra

° de op;bescomc 1.7 comando e depois,

% Sécio n.? 963, Tiago Miguel Oliveirg Costa.

"

.

L4

+ P:Na primeira aventura da Lenda

«» de Zelda, como & que se encontra

2 @ entfra nos niveis 7 e 82

« R: O nivel 7 esté na casa do mapa

¢ C-5. Ai, hé um lago. Tens de usar o apifo

% aenfrada doivel. O nivel 8
« esta na casa N-7. Nesta habitagdo
+ tens de usar uma vela

- . para incendear uma das arvores.

* Sdcio n.? 22 288, Miguel Alexandre Sobral.

: GARGOYLE'S QUEST

» (Game Boy)

< P: Neste jogo, qual o sitio onde

% temos de entrar depois de sairmos
+ da Glfimeraldeia?

« R: Depois de saires da Ultima aldeia,

& caminha para a direita.

. Quando encontrares um sitio com
o Vérios Grvores, para por uns
- instantes e usa a drvore de cima
¢ como referéncia. A direita
g desta arvore ‘encontrarés uma entrada.

* manterA'e X carregados no 2.2 comando!, & E ai que fe deves dirigir.

o Socid'n.’ 33 374, Filipa Moco.

{

i 1
I
Petra Carina Rodrigues -

Neves, (Sécian® 42 022,

- " 14-anos)

_R-dos Amores,
It. 1, 1.2 Dto.

_.6300-Guarda Gpre

Ricardo Soares, .-

(Sécio n.2 8200, 19 anos)

R. Conde Rio Maior,

25, 2.° Dto.
Paco de Arcos

gy

o SécionL4712, MIgueIJunuéﬂo |

“Marco Patilo Barreiro Pereira,
(S6cio n.243 250, 14 anos)
Casal dos Carvalhos
2440 Batalha

Jodo Carlos Antunes Leitéo
(Sécio n.? 42 350, 12 anos)
'R. Principal da Fonte Grada

2560 Torres Vedras

[
:

ooc0.......00'..00.0'~.....



Apesar de na
SUPER POWER anterior termos
esclarecido algumas dividas
sobre a realidade virtual,

as cartas a pedirem-nos mais
informacoes sobre este

tema continuam a chegar.
Assim, preparémos este
fexto com o objectivo

de que as dividas que ainda
persistem fiquem
definitivamente aclarecias.

REALIDADE VIRTUAL/O FUTURO

NOVAS REALIDADES

Hoje, os arquitectos desenham

os edificios num papel

ou em ecras de computador. Mas,
no futuro, eles poderdo

simular uma viagem pelo interior
do edificio, tirando

e colocando paredes e portas,
com um simples movimento da mao.
Isto pode parecer estranho, mas
varios cientistas estdo & a frabalhar

num sistema que permitir@ |

uma fotalinterac¢éo entre as pessoas
e os computadores. Usando Um
capacele e luvas especials,. quulquef
um poderé imergir em--.._

mundos computorizados a 3D-

& confrolar esse “seu” mundo.com um
simples gesto das suas m&os. Este sistema
computorizado de simulagdo,
denominada.‘realidade virtual®,
&baseado no conceito de ques'que
parece existir, ndo acontece

na realidade. Actuaimente, verifica-se
uma extens@o deste sistema a campos
diversos como sejom a educagdo,

0s jogos de video (Nintendo

Ulira 64), a'medicina, a robélica,

Ou mesmo a aviago. Jaron P

Lanier, fundador da VPL Research, uma
companhia sediada nos Estados

“Unidos que produz “roupa

compulorizada” para utilizagdo
em “ambientes” virtuais,

afirma que “um dia estdhovatecnologia

seré mais importante do que

muitos computadores.ou mesmo que

atelevisao”. “E um novo nivel
de realidade”, comenta. Tal como

" aconteceu com.os computadores,

a realidade virtual pode

alterar o nosso modo de vida.

As pessoas estdo agora a comegar
a contemplar um produto que

nos leva a locais distantes ou mesmo
locais inexistentes, sem sair de casa.

ROUPA VIRTUAL
O utilizador tem um capacete
especial que contém dois pequenos
ecras, um para cada olho,
aparecendo imagens a 3D. O capacete ~,_f'
ndo permite a entrada de qualquer F
outra imagem, para além daquela que

& fransmitida pelos ecras,

levando o utilizador a uma imersao tofal

-

3 na cena simulada. Um sensor

~ colocado no capacete regista todos
3 o0s movimentos, movendo a cena

” simulada consoante os movimentos

da cabega do utilizador.

O capacete virtual teve inicialmente uma
utilizac@o militar, simulando

0 supercockpif de um avido. Em vez

de olhar por uma janela, o piloto

vé imagens virtuais do terreno sobrevoado

. pelo avido, do painel dos

“instrumentos ou mesmo dos misseis inimigos.
Para uma interacg@o com

0s *objectos virtuais”, o utilizador usa
afuva criada pela empresa VPL,

a qual é constituida por lycra, contendo
fibras épticas que, por meio

de sensores, detectam aquilo em que

a mao esté viluaimente a tocar.

Um outro sensor semelhante a0
do capacete, determina a posigio”

da mao ho espago. O computador cria |
uma imagem computorizadal

damao, levando | .
o ufilizador a ver - 3
a sua interaccdo com os obleclos il

simulados. - L I




Mesmo sem
o capacete, a luva
VPL pode ser usada
para controlar

um computador
fradicional, mas
com maiores
capocidades que
o “rato” hoje
utilizado. A imagem de uma
mao substitui o cursor.

MAIS PROXIMO DO FUTURO
Muito do trabalho com a realidade
virtual tem sido desenvolvido
em simuladores de voo, podendo
0s pilotos testar os seus reflexos
sem danificar qualquer avido. Outra
utilizac@o esperada para
a realidade virtual é a medicina.
Com as luves virtuais, um
clrurgido poder@ melhorar as suas
capacidades, praticando num
mundo virtual seguro, as operagdes mals
complicadas. O desenhador
:t carasipode criar um novo veiculo;
trar no medelo virtual
e experimentar a sua ergonomia,
‘ Duas pessoas poderdo I
k. mesme fogar uma partida de ténis
" no gourt central de Wimbledon,
sem sairen'de casa. Mas a reglidade
virfuatier@ também um lugar

na educacdo. Imaginemas Uma Gl

__sobre dinossauros, pod
a Iéeais onde estes ainda existam, ver .
©0 enorme Tyrannossauros Rex,
ou sef o préprio Tyrannossaurus
@ observar a floresta Id bem do alfo.

Alé mesmo pessoas impossibilitadas

de se movimentar, poderdo

um dia experimentar a sensac¢do de um

movimento normal do corpo. Poderdo

participar em fpngas coridas

ULTRA 64/NINTEND
Acompanhando este avango
tecnolégico, a Nintendo associou-se @
Silicon Graphics prara criar 0 mais
avancado sistema de jogos de video até
hoje desenvolvido. Quando ainda

hoje se especula sobre as consolas de 32
bifs e sabre a possibilidade técnica

do CD-ROM, jé a Nintendo tem

| anunciado um langamento para o 2.°
semestre de 1995, de uma

consola de 64 bifs — a Nintendo Ultra 64!
Esfa consola é o resultado

do desenvolvimento do “Projecto
Reclidade™ da Nintendo, que

baseado no conceito da realidade
Virtual, permitird aos utilizadores

dos jogos de video uma fotal inferac¢éo
com 0ogo. O que os jogadores

podem alcancar é espantoso: gréaficos
fri-dimensionais, som stereo de

ou jogar futebol num estédio vitual. Com
a realidade virtual experimentar-se-G
o infinito, poder-se+a ser
ou fazer qualquer coisa sem limitacoes.
A reclidade virtual'ndo esta
limitada a uma uilizacdo ferrestre.
A NASA plapeia ufilizé-la
como forma dé exploracdo do espaco.
O astronauta, dentro da nave
espacial, comanda o robof colocado
8 no gxterior. Colocando as luvas
~ e o capdcete virlual, a0 mexer a cabeca
dentro do capacefe, as.cémaras J
de fimgfinstaladasn® robot colocado | '
no local de exploragdo, seguem r
@sses mesmos movimentos, permitindo =
ver imagens desse local. Mexendo
as maos, o ufilizador leva o robot
a movimentar-se de forma ldénhco
Com as Iuvas e o capacete
virtual, qualquer um pode ser os olhos
eas mbosfde um robof, trabalhando
fora da estaco espacial. A realidade

11994
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alta fidelidade. Segundo James Clark,
director da Silicon Graphics, |
“0s mesmos principios que permitem

virtual permitird explorar planetas aos maiores cientistas e engenheiros
distantes como Saturno ou Neptu de todo o mundo visualizarem
' esfar em casa @ noite para jantar! informacao complexa, véo revolucionar’

Todo este potencial, fransportado

para os jogos de video, ird revoluclonor
.0 conceito do que era até

hoje, considerado um jogo de. video,
Actualmente, existem algumas

os jogos_de video domésticos.
~“Juntas;@ Nintendo e a Silicon Graphics
v@o dar um enorme passo em frente
“nesta misséo”, Esta tecnologia
de “imerséo reql" cria mundos

_.maquinas “arcade” que permifem jater  de di imento infinito que
acesso,_ q parte-doque ird ser instant@nea econtinuamente

o futuro nesta area. Estas sGo constituidas  as ordens e desejos

por um assento rigido, dois joysticks dos ufilizadores.

eum capacefe. En"m\os num cockpif, Pela primeira vez,

em baixo vemos os umrumenios o jogador sera

em cima vemos o céu, “participante

ouvimos os motores do avido. do proprio jogo.

Levantamos voo utilizando Quando

os joysticks e, no meio de acrobacias,
tentamos abater os avides
inimigos.. até que nos despenhamos.

a Nintendo Ultra 64 T}
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Temos recabldd
muitas dcos.[ :
e impossivel seria
publicé-las ',
fodas!
Tentdmos. '
escolher gs que
dizem respeito
aos jogos mais dificeis
ou aos que fém suscitado
mais pedidos de
No entanto, todas elas’so de grande
utilidade pois a;udan nos, n.mas vezes,
a dar resposta dos sécios que
nos escrevem ou nos felefonam.
Continuem a colaborar...

Envia fodos os teus tiuques para:
Clube Nintendo (Dicas & Truques),
Apartado 150 268&m-<-'

SUPER CASTLEVANIA

80000000 SSSPSIPNRRORRROSOIDROISRIEY

+ Para ires directamente para
+ abatalha com o conde Drécula, .
L Introduz o seguinte cédigo:

% 17linha 4.2 Coluna Pogdo
% 2% Llinha 122 Colunas Po¢ao
« 32Linha 2.2 Coluna Pocdo
% 4%lnha 2.7 Coluna Coragdo
» 47 linha 3.2 Coluna Machado

- Carvalho Costa) + destuires as rochas que parecem
. » diamantes, tens de obter primeiro
» CASILEVANIA Il ¢ < as Botas Pégaso que estdo no nivel 3.
lGamQ Boy) P » (Dica do sécio n.2 8200, Ricardo Soares)
' Selintroduzires duas velose de seguida ¢
% dois coracdes como d, « FORTRESS OF FEAR
' % (Game Boy)

e pﬂme«o °

——

o

. ﬂaa Nao deves limam : * BowHow.Ele dé-te alafade came /%4

« 0 teu ou qualquer outro nome! » que deverds entregar ao crocodilo ‘o

- no respectivo ecrd. i + que estd na casa da praia. Em froca e
« da came, obteras as bananas. Para .

'+ (Dica do sécio n.* 6126, Isauc Fernando

« No inicio do jogo, se fores para trés,
< encontrars uma vida e uma chave.
» Quando perderes, na tabela de

% pontuacdes, em vez do feu nome

» infroduz W, corag@o, W.

'(Dica do sécio n.2 6666, Mario Melo)

' STUNT RACE FX

u (Super Nintendo)
- Mantém carregado L e R e carrega em
+ “Select”, feras um novo angulo de visdo.

.
he SUNSETRIDERS

i
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q :
tens de apanhar
Boneco Yoshi que estd

: @ venda na loja da aldeia. D& o boneco
« G senhora que estd na casa grande

1 da aldeia com um bebé ao colo. Esta

«» dar-te-G um lago. Tens de entregar

% olaco ao Bow How pequeno que esta

« Na casa pequena da senhora

L

: Quando estiveres prestes a perder

» @ ndo tiveres mais “continues”,

. carrega em “Start” no segundo comando
« e poderds continugt a jogar. Il




| 1.2 SUPER MARIO LAND 3
; CARNAGE | 22DONKEY KONG
| 32 SUPER MA 3.2 MORTAL KOMBAT Ii
. | 45 GraDIUS | | 4°umE MERMAID
. | 5 SPIDERMAN RETS i | 5. Ms. PAC-MAN
* ] 6:2TOM & JERRY 6.2 SPEEDY GONZALES
"‘-'-‘,l 7.2 SUPER MARIO 2 7,4 CRASH DUMMIES
8.2 SOLOMON'S KEY /| 8.2 HUNT FOR RED OCTOBER
| 9.2 PROBOTECTOR | |92 RACK & FIELD
10.2 BATMAN /1102 SOLOMON'S CLUB

1
@enviar-nos a tua opinido para:
do (Tabela qe Jogos).

Esta tabela foi elaboradacom base na venda dq
jogos nos agentesautorizados Nintendo.€, mul :
especialmente, nassugestées dos melhores j
enviadas pelos nossos socios. L

PON
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Conforme finhamos anunciado na SUPER Wfesultado dé 999 990 rio, ostou a escrever para te
POWER n.¢ 2, edicGo de Agosto, vamos  jogo Super Mag gue no jogo R.C Pro AM acabei
oferecer prémios @ melhor fotografia que_ SUPER P OWER are _.com.324agas de ouro, 19 de

nos enviem comprovando os resultados  vai
obfidos num jogo Nintendo. Assim, a fo- s:
tografia premiada perfence ao sécio n.*  foto
13 570, Nuno José Chaves e refere-se ao ..q
......Q.'.............
r‘* OCJube Nintendo vai permitir-té que /@ po

1 SUPER POWER, anuncies o jogo.que p

.
e
A
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Jl
; G4 T Tt .
uero"ocor VT I i i err'mdoumtdodo'

o Kart, em que se vé que

| Illl




TAMBEM SOU JOVEM,
MAS NAO SOU QUADRADO.
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B COOL. UMA BEBIDA DIFERENTE PARA QUEM NAO E IGUAL A NINGUEM.

(DANokE]




Olha que louco! Com o SUPER GAME BOY '™ ja podes jogar
todos os jogos do teu Game Boy'™ na televisao.
Num écran

e comum

Com o “More Fun Set” ficas com o Super Nintendo™ mais

equipado que existe, Vais tripar! E agora, onde jogas com o teu? : ”
#

Joge g,
Upor
<o, Mario Worign , . SUper

e
_ / LB My

5 /,/7;/,/ o —

CHAVES. FEIST & ¢ LDA



