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Karkilistat
— Kuinka suosikkipelillasi sCe R
menee

32. Zelda
— Sankareiden ABC
— 1. oppitunti

17. Prinsessa Kultakutrin
kirjepalsta
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Karkilistat

Talld kerralla esittelemme kaksi listaa. pelien lista. Naet sivun lopusta kuinka
Ensimmainen lista on lukijoiden. Toinen  voit vaikuttaa listaan.

1. Super Mario
Bros 2

2.Track &
Field I

3.Mega Man

4. The Adven-
ture of Link
— Zelda |l

5.Super Mario
Bros
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6.Simon’s Quest

7. Metal Gear

8. Wizards & Warriors

9. The Legend of Zelda
10. Rygar

SMB2 ja T&F 2 ovat karjessa yha. Mega Man
ohitti seka Zelda Il:n ja SMB:n. Uutena listalla

on Ryager.
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1. Rygar

2.Simon’s Quest
(Castlevania Il)

3. Super Mario
Bros |

4.Track & Field Il
5.Solomon’s Key

6. Super Mario
Bros

7. Mike Tyson's
Punch Out

8. lce Hockey
9. Tetris

10. Tiger Heli
11. Double

Dribble

12. Metal Gear
13. Fighting Golf

NY

14. Wizards &

Warriors

15. Pro Wrestling

Laheta lista viidesta suosikkipelistasi ilman arvojarjestysta osoitteella: Nintendo-lehti, Funente Oy,

Sarkiniementie 5, 00210 HELSINKI.
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eli legenda sukupolvelta v, JP_J) e
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Legenda kolmesta mys-
tista energiaa omaavasta
Triovoimasta, joiden

ominaisuudet olivat Vii-
saus, Valta ja Rohkeus.

Sitten, eraana pimeana paivana,
hyokkasi Heraldiaan julma armeija,
johtajanaan Ganon, pimeyden prins-
si, ja varasti Valta-Triovoiman.

By George Caragonne, Rodney Ramos, Jade, Art Nichols, J. Jackson

- o
Zelda, Heraldian prinsessa, onnistui pelastamaan Vii- Kolmas Triovoima, Rohkeus, jdi piiloon siksi, etta
saus-Triovoiman. Han tiesi, ettd jos Ganon saisi hal- ainoastaan mahtava sankari, jolla on erityiset omi-
tuunsa seka Valta- etta Viisaus-Triovoiman, tulisi Ga- naisuudet ja hyva luonne, pystyy loytamaan sen.

nonista maan hallitsija ikuisiksi ajoiksi.
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Zelda lahetti uskol-
lisen palvelijattaren-
sa Ilmpan etsimaan
tata sankaria...

.
» ot T i gl

...Zelda ei osannut odottaa aivan tallaista sankaria. .

———




Impa |8ysi sankarin: nuoren seikkailijan
Linkin, joka oli saapunut Heraldiaan et-
siméaan jannitysta, kuuluisuutta ja ro-
mansseja.

I ...mutta pian Link saisi huomata... ...ettd asiat Heraldiassa eivat Ja siten legenda loppuu ja seikkai- 1

mene aivan odotetusti. lu alkaa...
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Kauan, kauan aikaa sitten maailma §
oli kaaoksessa. Oli Heraldian valta- -
kunta, legenda nimeltaéan Zelda, !
seikkailija Link, ilked Ganon seka i
kolme Triovoimaa, jotka hallitsivat :
naita kaikkia.

Pysayttakaa hanet!
Link ei saa paasta ku- |
ninkaan luol 3

, P. Zorito and The Gradations

g

By George Caragonne, Sir Rodney Ramos, Ken L

TEHOA TOIMINTAAN

Kapteeni Krin! Link on Heraldian suu-
rin sankari! Miksi miehenne koettivat
estaa hanen paasynsd pubheilleni?

g I',r J.--’_-(:‘N_" — « B r‘ -
r N t-"P-__: . £ i

Anteeksi, majesteetti, mutta Link kiyttiaytyi
kuin raivohullu! Pelkasimme, ettd han hyokkaa
kimppuunne! JRSSeR,

..........




Tama on surullinen paiva valtakunnassa! Tytta-

Tietysti olen raivonal Palasin juuri etsimasta prinses- : . i 5

sa Zeldaa ja puuttuvaa Triovoimaa eika kukaan téssa reni Zelda on lahtenyt ja vienyt mukanaan Viisau-

palatsissa halua kertoa minulle mita taalla tapahtuu! den Triovoiman la,"’,?“{?‘" Heraldian ikuisiksi
ajoiksi

Missd han on?

% n —
J
Zelda sanoi, etta ainoa tapa, jolla Viisau- Mutta jotenkin Ganonin onnistui saada
den Triovoima voidaan pitdaa Ganonilta "'",hm I:!alda.n ‘""'!."'F.'IT"?' J& Nyt .G..B"P'
turvassa on, etta han lahtee kauas pois FOSEY TTARTROWYSC. INBUTOUS SVISL hant! Heit ei
Triovoima mukanaan eika koskaan palaa! ¥ Pyshyta mikaan, seka tyttareni etta Trio-
En pystynyt estamaan hantal "/[,._.u\ vOoima ovat suuressa vaarassal

Link, sinun taytyy |oytaa F _ Ml:}a haer; hanet te_l_l:‘am]n!
hanet ja saada hanet pa- : _Voitte luottaa siihen

laamaan!
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Vauhtia. Katariinal Mutta tama taikakompassi vie minut suoraan Triovoiman
Zelda on meita paivan ja Zeldan luo! Toivon vain, etta tavoitamme hanet ennen
matkan edellil kuin Ganon saa hanet kasiinsal

sy | . 5

s o ¥ Ganonin joukot ovat
. T AN BN joka puolella.

Antaa Ga
nonillel

Yritapéa vain, "
Darial §




Napit irti, hir-

| Pelastan sinut,

Eil Et tietenkaan! Rakas ysta-
vani,.. etko ymmarra, Link? Sina
voitat Ganonin joka kerta, mutta
mikaan ei muutu! Jos Ganon voit-
taa edes kerran, niin han hallitsee
Heraldiaa ikuisesti.

Mina suojelen si-
nua! Olenko teh-
nyt jotain vaarin?
Olenko koskaan
pettanyt luotta-
mustasi?

Paasta minut! Tama on ai-
noa keino pelastaa Viisauden
Triovoima Ganonin kynsistal

Minne sina menet?
Miksi teet ndin?
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Mutta vaikka haluai-
sitkin lahtea Heraldias-
ta, kuinka paaset?

Ainoa tapa pitaa Trio-
voima turvassa on vieda se
pois ja jattaa tama maa
ikuisiksi ajoiksi.

Heraldian viidennessa palatsissa on taikahuilu, joka
kuljettaa minut kaukaiseen paikkaan. Ganon ei kos-
kaan l0yda minua.

Ja mina en enaa kos-
kaan nae sinua!

Olet oikeassa, en sel-
viydy... ilman sinun

Viides palatsi on Hyronin
saarella! Et ikina selviydy mat-
kasta, koska Ganonin hirviot
ovat kannoillasi!

/" Kiltti Link, se on

ainoa ratkaisu.

Oletko hullu?! Haluat minun
auttavan sinua jattamaan minut —
tarkoitan jattamaan Heraldian
ikuisiksi ajoiksi?!

i —
Midoon on kolmen paivan
matka. Hankimme varusteita
ennen kuin menemme autio-

...Jja sitten suunnistam-
me lounaaseen vanhan ku-
ninkaan hautaa kohti..
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Ja niin alkaa matka halki upottavien
soiden...
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Yli raivoavan meren... Vain Linkin taidot ja rohkeus
pelastavat parin kaikista kuolemanloukuista...
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Kunnes he vihdoin saavuttavat paamaaransa — Heral-
dian tarunomaisen viidennen palatsin!

Zelda ja Link eivat aavistakaan, ettd heiddn tahan asti
pahin vastustajansa Rautanyrkki — on heita vastassal

Tasta ei men-

Zelda, varo!

Sina taistelet rohkeasti,
soturi, mutta nyt ha-

Sivallukseni eivat te-
P hoa haneen!
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Ja sinun seuralaisesi taytyy
myos tuhota! Tasta ei mennal




T_Niin sina luulet,
metallisuul

Nyt sait minut todella rai-
vostumaan!
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Kukaan ei uhkaile minun
tyttoani! Tajusitko? Ei
kukaan!

Lukuisia vuosia olen odottanut,
etta joku tarpeeksi vahva paihit-
taa minut, :

Armoa, so-
turi. Antau-

Mita?
Nyt en ymi

Kauan sitten vanha kuningas velvoitti minut vahti-
maan palatsia, niin etteivat ne, jotka eivat sita an-
saitse, paasisi viidenteen palatsiin. Nyt sina, joka
olet paassyt tanne saakka ja voittanut minut, olet
osoittanut ansaitsevasi sisalta l0ytyvat aarteet.

Mista sisdltd? Taméahan on
umpikuja!




Odota tassa, fa Ole huoleti, prinsessani. Sinulla on hallussasi Viisauden
Zelda. Palaan , Triovoima, tdman nuoren soturin toiminnasta taas nakee,
pian, w etta han hallitsee Rohkeuden Triovoimaa sydamessaan.
Han todella on Heraldian suurin soturi.

Ei sellaiselle soturille
kuin sina, Sina voit
menna, soturi.

Ohitettuaan umpikujan Link l0ytaa itsensa palatsin
alimmista huoneista...

Taikahuilu. Jos vien sen
Zeldalle, en enaa koskaan

r
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Tassa. Yksi taikahuilu, Toimitet-

Joo, tama on varmaan o
¥ 7&? tu lupauksen mukaan.

Sina selviydyit! M vl
onnen paivani.

Luojan kiitos!

On parasta, etta laitat ta-
man takaisin. Lahdemme

Heippa, prinsessa. Hyvaa
matkaa,

- -
Mutta entd Triovoima? Miten pidat sitd Ganonilta Hmm... niin turvaliinen, etta Hmph! Mikaan
turvassa? voit suudella minua? paikka ei ole niin
turvallinen,

Hyva herra... missa sind olet,
on turvallisin paikka minulle.




Rakas Prinsessa, .
Koska olen oikein onnistunut tyranni
olen varma, etta olisin erittain suosittu
naisten keskuudessa, jos minulia vain oli-
si mukava pikku kutsumanimi. 2o
Kuulostaa varmaan todella typeralta,
mutta haluaisin niin mielellani, etta mi-
nua kutsuttaisiin Muffinsiksi.

Rakas Naami, |
Yrita seuraavaa keinoa: ota mukaasi
omat levysi, kun seuraavan kerran menet
vierailulle. Jos ystavasi edelleen itsepal-
sesti soittavat sinulle oopperoita, voit
yrittaa vaihtaa nimesi Elvikseksi tai Muf-
finsiksi. Ja jos tdmakaan konsti e teps,
taytyy sinun vaihtaa alaa..ah,

Cx 5 e . A '
Varsinainen kysymykseni ; __;;3‘:; Sa e tarkoitan muuttua
onkin: mista varastetaan e L
kutsumanimi? g g B
Tyrannisin
terveisin, Koopa
Rakas Prinsessa
Kultakutri,
Nimeni on Luigi. Veljeni
nimi on Mario. Periaatteessa
s hoopa. kaikki on hyvin. Ongelmana

Kutsumanimia ei varasteta. Ne

- keksitaan, Jos haluat, etta ihmiset
kutsuvat sinua Muffinsiksi, taytyy
sinun antaa heille jokin syy sithen.

Ensimmaiseksi toimenpiteeksi ehdo-
tankin, etta soisit ainakin 100 muffinsia
paivassa. Jos tama keino e toimi, voit
yrittaa seuraavaa keinoa: laheta 100 koo-
padollaria  kaikille Sienivaltakunnan
asukkaille ja lita mukaan pieni lappu, jos-
sa lukee "Ystavaltasi Muffinsifta”

Rakas Prinssa Kultakutri,

Nimeni on Naami ja minulla on naa-
mio, aivan kuten silla Oopperan Aaveel-
la. Ongelmani on: aina kun menen vie-
railulle, soitetaan minulle copperoita. Vi-
haan oopperoital

Jos minun edes kerran vield taytyy
kuunnella lihavaa naista, joka on pukeu-
tunut viikingiksi, niin tulen hulluksi!

~ Sinun Naamisi

on se, etta aina kun ndyttaydymme,
huutavat ihmiset: "Tuolta tulevat Mario-
veljekset!”

Se on todella raivostuttavaa! Mieles-
tani meita voisi ihan yhta hyvin kutsua
Luigi-veljeksiksi. Mita minun pitaisi teh-
da, jotta paasisin tasoihin veljeni kanssa
tassa nimikysymyksessa?

Rakas Luigi,

Oletko ikina ajatellut vaihtavasi ni-
measi Muffinsiksi..?

Tassa kaikki
talla kertaa.
Terveisin prinsssa
"Muffins”
Kultakutri..:




1. Valmistetaanko kaikki pelit Japanissa?

2. Kuinka monta pelia kaikista saamme Japanista?

3. Miksi pelien tulo kestaa niin kauan?

5. Faxanadu on hyvin paljon Zeldan tapainen pel.
City Connectionissa ajat autoa lapi koko USA:n.
Muuten se on tylsa pelija sen takia se ei ilmeises-
ti tule Suomeen.

L.
6. Goonies 1 Iéﬂg{, mutta vain Japanissa. Tulevai-
suudessa EHKA! Lue Nintendo-lehtea jatkossa-

kin niin naet mita tapahtuu! 4

7 Kylla

Hei Nintendo

Olen 12-vuotias poika, joka haluaisi mielelldan tietda
tuleeko Nintendolle muitakin karate-peleja kuin
“Kung Fu"?

Petteri Virtanen

4. Koska tulee Zelda 3, SMB 3, Faxanadu
ja Blades of Steel seka City Connection?

5. Millaisia ovat Faxanadu ja City Connection?

6. Tuleeko Metroid 2, Kid Icarus 2 ja
Goonies 1 pian?

i
i. 7. Onko Nintendo-klubilaisia joka
| puolella maata?
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Hei Nintendo, Hei Nintendo-lehti,
Jos ostaa Game Boyn Amerikasta, voiko silla pelata Onko Nintendolle C-64 pelien “Football Manger II”
suomalaisia peleja. Mita maksavat pelit Game Boy- tai "The Double” tapaisia peleja?
hin?
Jalkapallofani
Lauri Ylikorpi

Sellaisia, jotka kasittelevat jalkapallomanagerin uraa,
Kylia, pelikasetit Game Boyhin ovat samoja ympari ei ole. Mutta roolipelien kaltaisia peleja tulee yha
maailman, paitsi Japanissa, missa kieli on eri. enemman ja enemman.

mel _ammmmn B | il (B

Taman kuun Power Playereina esittelemme Mikko Niemisen ja Heikki Jokelan, Hel-
singista ja Espoosta. Tassa on heidan kirjeensa:

Terve Nintendo-lehti
Olemme kaksi 14-vuotiasta poikaa ja olemme selvittaneet seuraavat:

Kung Fu (35 kertaa), Pro-Am RC (47:een rataan), Gun Smoke (2 k.), Cobra Triangle (4 k.), SMB (17
k.) SMB2 (5 k.), Zelda 1 (2 k.), Zelda 2 (1 k.)

: Punch Out (12 k.), Goonies 2 (7 k.), Track & Field (5 k.), Gradius (2 k.), Life Force (4 k.), Kid Icarus,
- Castlevania, Mega Man (2 k.), Tennis (Taso 5, 6—0, 6—1), Ice Hockey, Tetris (taso 9, kork. 5, 2 k.),
Double Dribble, Anticipation (very hard), Urban Champion (45:een rataan).

*V"‘.r:—. .

Highscores: Castlevania 999999, Cobra Triangle 999999 ja Tetris 999999

BTt N

Vinkkeja ja vihjeits AL P T | s
SMB: Kun olet pelannut pelin lapi kerran, voit seuraavassa pelissa valita kentan painamalla A- ja b=
B-nappia otsikkoruudussa. o

Mega Man: Voittaaksesi loppuhirviot helpommin kayta seuraavaa aselistaa apuna.

1. Bombman (tavallisia) 6. Fireman (Icemanin) 9. Bubble-

2. Gutsman (Bombmanin) 7 Rockman (Firemanin) monster (Ensin Gutsmanin ja
3. Gutman (Gutsmanin) 8 Mega Man- sitten Elecmanin)

4. Elecman (Cutmanin) kopio (Elecmanin)  10. Dr Willy (Ensin Firemanin ja

5. Iceman (Elecmanin) sitten Cutmanin)
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Katso ymparillesi! Tama on oikea maailma, jossa SuperMarioLand on ainoastaan jannittava videopeli,
ja jossa Mario, Prinsessa Kultakutri ja salaperainen avaruusolio Tatanga ovat vain peliruudun hahmoja.
Mutta nyt tilanne voi muuttua, koska sinulla on...

Mario ostaa farmin!
Tatangavoittaa

By George Caragonne, Todd Haedrich, Art Nichols, Gray Morrow, Paul Creddick, Ken Lopez, The Gradations
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Qﬁmﬁp&i olihauskaal Hei Attila, _? Vein Marion viimeisen maailman |oppuun...

naitko? ja sitten annoin Tatangan tuhota
hanet!
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Pahus! Taytyy lahted twihin! Ala siten
padstad ketdan hyypiota #nne sisadn kun
olen poissa, Attial

Kaikki kerja-
laiset pitisi
ampual

Antakaa almu,
herral

Hyva herra, mind olen sotave te-
raani jaminulla on ansiomerk-
keja; sen sijaan minulla ei ole
kotiaeika tyOta... mutta se ei
tarkoita sitd, ettd minun tamvit-
sisi sietda loukkauksianne!
__—-ﬂ"-.—

Mina... wota.. Pieni
hetki, annan teille
markan!




Huomenta, Herman! Hei,
mika vikana? Nay@at jarkyt

tyneel@!
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Minut mil tei ryova ttiin,
herra Levison--!

Satwiko
sinuun, Her-

man?

\V iy

He olisivat vihingoitmneetl
minua, jos en olisi puolus

tautunut niin hyvin, T

Kukaan ei enda kunnioita
lakia ja jarjestysta! Koko maa
ilma ajautuu riividille!

ole!
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Ovatpa! Etko huomaa kaikkea Y Jos mina saisin paatta, niin kaikki

rumaa, pahaajarikollista joka

_——

m"“"?—/g

roskagjat, ryovaajat, mukiloijat ja
vapaamieliset hallitsijat pantai-
siin putkaan!

Enda ei de yhtaan

wrvalista paikkaa

kunnon kansalai
sille.

V ai niin! Taidanpa menna
pankkiin. Pida siimalla tave-
roita, Herman!

Muu ten, huomasin, etta yksi
Game Boy on kadonnut Var-
maankin napistetty.

O
I

On aika hankkia
toinen pikku extra-

bonus! Minulla on

ollut kova aamu.
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Rick ja Josh... wlette sitten kotiin
seitsemaksi ilalliselle!

Hei, hei, aiti!
Tule, Rick!

K atsotaanpa onko
Levisonille wllutjo

Nuo tytwot!
He suuntaavat ruoka
osastolle!

Ll B

SMB 3-kasettia!
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Anweksi, joko teilla on Super Hu-huu,
| Mario Bros 3-peli@? hyvé herra?!?
y < \ | | R
=
G

Myohemminl Nyt kiydaan
ruokaosastolla — dlaka sitten
wppoile txtojen edessa,

Ehkapé
leluliikkeessa




V

Kuulkaa kaikki! Hanen korkeutensa TATANGA,
majesteetti, kaikkien maailmojen valloit- mystinen avaruuden
taja, Firabuton faarao, Mudan maharad- L vallitsija!
ja, Koillisevan keisari ja Huran q

hallitsija...

K atso, rakas Kultakutrini- jalleen Sinulle, Kultakutrini! Sitten, kun vihdoin- Han on @yttanyt tehta-
yksi valloitettava maailma! kin suostut menemaan kanssani naimisiin, vansa eli nay t@any t meille
lupaudut kuningattarekseni etka vangik- tien anne. Nyt hanet on

: Tatanga! Mitd mini
QR Al onisi rekevat wolle
7 A s 8 jattilaiselle?

: seni, haluan, ettd yhdessi halitsemme tuhottaval
Miksi tahtoisit suurinta val takuntaa, joka ikinad on ollut s s
viela yhden lisaa? olem assa! '
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Toivoisin, etta ette twhoaisi hant@. Tehan

voisitte vaikka kuulustella hanta. Han voisi
kertoa jotakin mielenkiintoista

Hmm...\  pionit

Kuulustele van-
kiamme!

Hei, jattildinen! Missa ¥ Enusko t3ts todeksi- tehan olette
me olemme? pelisa! Miten te paasitte
{ tanne?

V astaan kysymykseesi ainoastaan koska Tatangan mielellinen mekaniikka kaansi suh teet pain-

minulle tuottaa suurta mielihyvaa kertoa vastaisiksi uutta valloitettav aa maata etsittaessa!

hallitsijani alykkyydestal

.........

vuuksiin!

Miksi mina?
N

Tarvittiin ainoastaan henkinen Sina olet heikkomielinen, katkeroitu- Sind kutsuit Lordi Tatangan
yhteys. Yhdet aivot, jotka toimwat nut, pelokas ja tiynnd vihaal Tatanga
oppaana matkallamme eri ulottu- hypnotisoi helposti sinunlaisesi -

Han loysi iman maailman!

—

tanne-- mu tta on selvaa, ettd
heikot tarvitsevat alistajan.

jopa ulottuvuuksien ylil




Hmph! Sinad olet mahdoton, jatti! Kerropa,
mikd tdma paikka oikein on!

Odotal Joku pelinero keksi sinut! Te kaikki olette vain pienia
bitteja tai tiedoston osia. Jokin teki teidat oikeiksi, janyt
kuvittelette saavanne aina olla tw@alla.

Ihmeellinen M aail-
ma — ostoskesk...

I ——

Mitd mina sanonkaan? Tama on
unta! Te ette voi olla oikeita!

s zed L

=
NG|
'2 > 0

Mainiota! Pioni, varustaarmeijani! Toisaalla ostoskesku ksessa... Katsonoita &)
Vallatkaa Ihmeellinen Maailma! nydnllugla typy koi-
Rick, miten aina pystyt unch tamaan @l 2

Nintendot ja pesapallon ja kaiken 2 %
muun, josta pidat, kun ymparillasi '[,f VY %
= 'N_h}l} X
. =

== 5

on tytwja’

, r

; =
Rick! N . =
RICK! L\ —

Mi@ ihmetta? Wow! Tuossa on HirvioHamasu! Ja Raketin! Ja Siirnﬁm!j
Ja Patatoni!




Landin hahmoja!
He valtaavat
koko tavara
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|| Kyllia, ihan varmasti, Jattilaisistd ei ole vastusta-
|\, Tatangan joukot! .

Ne ovat allottavial Tu-

jiksi, Lordini! hotkaa nel

Eil Tarkoi-
tan ei nyt,
Tatanga!

- —— ——— | b 3
Minulla on nalka, rak- Lounas? Nyt? Etkd nae, No, anteeksi, etta Jos Mario olisi taélla, han
kaani, vie minut lounaal- etta olen juuri nyt valloit- hairitsin. kylla veisi minut lou-
le... nyt heti... ole tamassa |hmeellistd \\r - el ey
kiltti! il ? "
i o m“_________-- Marion tekemiset eivat

minua kiinnosta! Tatanga
tekee kuten haluaa,
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Oh, herra Levison vei meidat
kaikki kerran Maailman
Ikkunaan...

Missa on maa-
ilman paras ruoka-
paikka, jattilainen?
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Tama kaikki on tottal

Nayta meille tie
Tama kaikki todella ta

sinne, hetil

I Paa alas, hohla! He

nakevat meidat!

7/
&

Oh, tata tietd, Ta-
tanga! Tanne... \
oh... Parkkipaikka |
Maailmaan! '

el —

Katso! Tuolla
miehella on Game
Boy! Ja tuoon Ta
tanga... ja prinsessa 1
Kultakutri! ol

ll-
) w‘;'r: "* 5

On vain yksi, joka voi
pysdyttaa Tatangan|

30
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Tamahan voi olla vaikka
jokin ansal Nuohan voivat
olla vaikka marsilaisial
Mutta ne eivat ole min-
kaan videopelin hah-
moja...

Jos Tatanga kerran

voi tulla maan paalle,
niin ehka Mariokin

pystyy siihen!

Koetetaan tata kolmatta -

Katso Rick! Katsol )& Voi ei! Mina aina- f o

Kolme ovea! : kin lahden! / *j
T ;

Ovia pitaisi olla vain kaksil o g -

Mariol Kuulet- Ala yrité... koeta jo kasvaa aikui-
ko minua? seksil Tai voithan toivoa, etta
joulupukki ilmestyisi.

Se : Hei, mitd tapahtui?| Mita
onnistuil sind teit?! ?

ariol Tiesin ettd tulisit

@

Mita kuuluu? M
Kultakutria pelastamaan! 8
(M N

____________
.......
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Mikaan ei tee parempaa vaikutusta
kuin vanha kunnon klassinen sisaan-
tulo... nayttaa helpolta, eiko vain?

TODELLINEN
SANKARI %

""ﬁ: -

. q
f y

e minpe etk
tassa Link — minulla
on viesti teille kaikille,
jotka haluatte sankarik-
si. Pdivan oppitunti:
singahda ikkunasta
sisaan.

B2 = ! .-. ~
S ‘*?SW P e, |

==

Valitse hyvin myos paikka, johon
kiinnitat narun, Huono valinta
voi johtaa sinut naurunalaiseksi,
eritoten jos vihollisesi on tottunut

Mutta varo! Pahat hengéet voivat
siirtda ikkunaa viime tipassal

'{\\ \ \ \.\hk

By Bryan D. Leys, Richard Rockwell, Art Nichols, Ken Lopez and Kingman Huie
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Varmista myos, ettd hyppaat sisaan
siitd oikeasta ikkunasta...

-.}..“ I ~ : ~ -
ST s i
Muistakaa, etta sankariksi
paasee teoin, ei sanoin! Jatkakaa
harjoituksia dlkaaka pettako
prinsessan luottamustal




~ ja kolme pelia!

@ipualugu)

Tamén kuun kilpailun on laatinut meille ruotsalainen Nintendo-pelaaja, joka
kiitokseksi saa Bionic Commando -pelikasetin. Jos itse haluat laatia jonkin kilpai-
lun, voit lahettaa kysymykset lehteen. Julkaistusta kilpailusta saat pienen

palkinnon.

1. Aseet X. Ruoka

10. Mita Nintendo valmisti 1800-luvun lopussa?
1. Pelikortteja X. Viuhkoja 2. Mausteita

> Upeat palkinnot
; "‘L_‘i mrgo: 1 kpl Nintendo Game boy + kolme pelia! Pelit ovat Tetris, Tennis ja viela julkaisema-
| ton, uusi peli :

Taman lsaksi arvomme 25 kpl Nintendo-aiheisia pikkutavaroita.

Wimenen vastauspaiva on 25. lokakuuta 1990. Laheta vastauksesi osoitteella Nintendo-kilpailu
1790, Funente Oy, Sarkiniementie 5, 00210 HELSINKI.
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Seuraavan numeron Super
Mario 3 -sarjassa Koopa-ku-
ningas hypnotisoi prinsessan.
Lentavien mattojen vaara
vain kasvaa!

Voita Acclaimin langaton

ohjain kuukauden superkil- Miten kay Marion ja Daisyn
pailussa. Game Boy -sarjassa?

Ne jotka ovat tilanneet Nintendo-lehden, saavat mukana ilmaiseksi 16-
sivuisen Power Player -liitteen.

Marraskuussa tulee taas huippu-uutuuksia kuin liukuhihnalta. Mukana
mm. BLADES OF STEEL, kauan odotettu jaakiekkopeli, SILENT SERVICE,

ensimmainen sukellusvenepeli seka WORLD WRESTLING — ammattipainia
suoraan maailman huipulta!

NINTENDO-LEHTI numero 2
iimestyy marraskuussa!

KAI OLET JO TILANNUT NINTENDO-LEHDEN?
ETKO? NO, VOIT TEHDA SEN HELPOSTI
SOITTAMALLA TILAAJAPALVELUUMME
PUH. (931) 111 900. MUISTA, ETTA VAIN
TILAAMALLA SAAT 16-SIVUISEN POWER
PLAYER -LIITTEEN!

Voit tilata Nintendo-lehden ensimmadisesta mah-
dollisesta numerosta alkaen, 4 numeroa hintaan

58 mk tai 8 numeroa hintaan 116 mk.

PS. Muista, ettd alle 18-vuotias tarvitsee vanhempien
suostumuksen!
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e ‘fw-’ . mm. Super Mario ja




"Koskaan
| aikaisem-
ERTRINMENT SYSTEM" | mm ei kOtiVE'r-
golf-mestarin, Lee Trevinon sioissa ole ollut
kanssa. Lee Trevino on voitta- ndin monipuolista
nut mm. kahdesti U.S. Openin, pelimahdollisuutta.”
British Openin ja P.G.A.:n mestaruuden. U.S. National Video Game Team

Maahantuonti: - ® Jalleenmyynti:
Funente Oy N l nte n d 0 Valtuutetut

90-670 455 Nintendo-jalleenmyyjat
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Bubble Bobble
Paper Boy







Pienet, sopot dinosaurukset puhaltelevat
kuplia ilkimyksia kohti, ja sitten hyppaavat
niiden paalle. Voisiko siina olla mitaan itua?
Vastaus on yksimielisesti KYLLA! Molempi-
en minidinosauruksien, Bobin ja Bubin,
seikkailut Kuplamaailmassa ovat hyvin tart-
tuvia. Kuplita Beluga, Stoner, Grumple
Grommit, Bubble Buster ja Incendo — en-
nen pitkaan peliin ilmestyy myos Paronivon

Pienet sankarimme

Bob
Peliohje: Sinun on tuhottava liimyices
jokainen eteesi osuva ilkimys
kaikilla peliradoilla. Vain silloin =
paaset jatkamaan pelia. Pelis- @
sa on kaksi maailmaa, joissa
kummassakin on 113 tasoa.

rgaéaélmo}en salat |oydat tasof- Beluga Grumple Bubble Buster Incendo

Grommit
@ L2

Stoner Coiley Willy Whistle Hullaballoon Baron von blubba

Toimituksen @ @ @ @
arvosana

Tama on hauskaa. Koko toimitus on samaa mielta.
Pelaamme tata pelia aivan yhta paljon kuin tulevia
menestyspeleja (mm. Super Mario Bros 3 ja Double
Dragon 2). Bonusesineet ja mahdollisuus kerata
suuri pistemmaara antavat hyvan pelituntuman. Pe-
lista tulee viela hauskempi, kun sita pelaa kaksi pe-
laajaa. Suosittelemme lampimasti tata pelia kaikille
teille, jotka olette kyllastyneet logiikka- ja ammunta-
peleihin.

e e e e e ———— e

Kuplatietoutta:

Pelin nimi: Bubble Bobble
Pelin julkaisija: Taito
Julkaisupaivamaara: 25. lokakuuta
Pelityyppi: Seikkailupeli
Pelaajien lukumaara: 1 tai 2
Jatkomahdollisuus: on

Salasana: on
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Vihjeita
Jos kulutat lilan paljon peliaikaa, tulee sinusta
helppo saalis Paroni von Blubballe.

Kun puhallat kuplia oikein kunnolla, iimestyy ruu-
tuun lentavia, varillisia kirjaimia. Keraamalla kir-
jaimet sanaan "EXTEND” paaset siirtymaan seu-
raavalle tasolle.

Paroni von Blubba katoaa valittomasti, kun olet
hypannyt viimeisen ilkimyksen paalle.

Keraa kaikki ndkemasi taikaesineet (=bonusesi-
neet). Niista voi olla odottamatonta apua.

Opi ratsastamaan kuplien paalla. Tarvitset tata
taitoa pelin myohemmassa vaiheessa.

llkimyksen sisaltdvan kuplan puhkaisemisesta
saat 1.000 pistetta. Jos onnistut samanaikaisesti
puhkaisemaan 7 kuplaa ilkimyksineen, saat
64.000 pistetta.

T S e

Muutamia taika-/bonusesineita

Namit

Antavat Bubille ja Bobille yli-
maaraisen voima-annoksen,
jonka avulla he pystyvat puhal-
tamaan enemman ja kauskan-
toisempia kuplia.

Sateenvarjot

Naiden avulla Bub ja Bob voi- l !
vat siirtya jopa 5 tasoa ylem-

maksi.

Voimaristikot

Nama apunaan Bub ja Bob voi-

vat kehittaa tulta, salaman tai
vesiputouksia.

Aarrearkut
Kun sinulla on aarrearkku hal-
lussasi ja tuhoat viimeisen ilki-
myksen, putoaa sinulle valtava
bonusesine.

Vihollisbonus
Nayttaytyy, kun olet tuhonnut
ilkimyksen.

Jos putoat tassa kohdassa paa-
set takaisin ylos ratsastamalla
omilla kuplillasi.

Taalla tulee Paroni von Blubba
— nyt on kiire!

Kuplia voi puhallella myos kes- |
kendan kun ilkimyksia ei ole
nakopiirissa.

Taalla on paljon toita!

Taikasauva

Ota taikasauva, silla kun olet
tuhonnut viimeisen ilkimyksen,
saat sen avulla palkkion.

Kengat
Bub ja Bob ovat nopeampia
kun heillda on kengat jaloissaan.

Pommi

Kunnon rajahdys saattaa tuho-
ta kaikki ilkimykset yhdella ker-
ralla.

Voimasydan
Tekee sinut hetkeksi voittamat-
tomaksi.

Aikabonus
limestyy hetkesi kun olet selviy-
tynyt yhdesta tasosta.
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kayttamalla

Kayttamalla kuorma-
autoja voit siirtya pai-
kasta toiseen ilman,
etta joutuisit kohtaa-
maan esteita tai muita
vaikeuksia.

Paasisaankynti
Ulompi Taivas

o EETEE g m{ETEEE
.“‘" A : ‘c o td
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=== = s 2
Rakennuksesta | Rakennuksien
1 etelaan '. 1 ja 2 puolivali

i ¢ i
Rakennuksesta 3 etelaan Rakennuksesta 1 pohjoiseen

Solid Snakella on kahdek-
san erilaista asetta ja aanen-

Tehtava: Viimeinen viesti, joka saatiin agentti Grey Foxilta oli "Metal
Gear”, ei mitaan muuta. 24 tunnin radiohiljaisuuden jalkeen oletettiin,
etti Ulomman Taivaan tuwalhsuuspukot ovat vanglnneet Grey Foxin.
Kukaan ei tarkalleen tieda, mita “Metal Gear” tarkoittaa. Mutta var-
maa on, etta jos hullulla tledemiehella kapteeni Ca Taffylla on nappin-
sa pelissa, niin hanet on pysaytettava mihin hintaan hyvansa. On vain
yksi henkild, joka voi selviytya tasta tehtavasta: Agentti Solid Snake, eli

Turvalliset kuljetukset kuorma-auto;a

Strategisia vihjeita

Saadaksesi kortin numero 3 me-
net kuorma-autoon rakennuk-
sen 1 kohdalla. Joudut vangituk-
si ja sinut viedaan rakennuk-
seen, josta loydat kortin. Samal-
la saat pakoasi varten johtolan-
gan.

Kortin numero 7 saat menemal-
la rakennukseen numero 2. Kay-
ta radiotasi kuuluttaaksesi Jenni-
feria frekvensilla 120, 48; talloin
han jattaa esiin kompassin ja
rakettikivaarin ~ jompaankum-
paan rakennuksen tyhjaan huo-
neeseen. Kayta rakettikivaariasi
kahta rakennuksessa olevaa
“Arnoldia” vastaan — he vahtivat
sita huonetta, jossa kortti 7 on.
Sinulla taytyy olla nelja tahtea,
jotta selviydyt tasta tehtavasta.

Merkkien selitykset

vaimennin, joten han on to-
del!a hyvm__ vq(pstautqnu_t. Vaaralliset alueet Ovet
Opi kayttamaan kaikkia T e
aseita mahdollisimman te- e Avataan saman- 3
? numeroisilia
hokkaasti. Matala viemar korteilla
Nain tuhoat vastustajasi Syva viemari : @
Oheinen taulukko osoittaa mita gsena kaytat kutakin vihollista vastaan (Kayta kaasunaamaria) ] Avataan iskulla t ;
ja montako kertaa sita on kaytettava vihollisen tuhoamiseksi. Sihkoteloittajat " Avataan ftﬂﬁ
é Aseen teho Kannettavat 5 rautakasineelld N
- EREEREERRRREEAEERE Lukitsematon ovi | 1
| g heitin Myrkkykaasua n
| machnecunkid| 20 [ 2 T 21 s [0 5[ s[5 == :
| s g P"idmus ; — I Vangit
win Shot 50 0 0 5 0 0 0 0 Miinakentta £ — a—
socGunner | 20 [ESRIS SIS Sy di s s [ e — joilla on tietoja i
CLR (R T 4 S Bl R (R S joilla ei ole tietoja i
Supertank 0
e 40 R T I e O TR (Y Varastot
p— 40 For b diioj10 ]l 0l 0| o0 .
e Tooper | 30 [USRRBCSRIORE] eat e e | g Ammuksia z | [Sekalaista
Coward Duck 20 2840010105 S 5 Annoksia g Boss 3
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TARKEATA TIETOA

Rakennus 3 D * Coward Duck

i

"pummilla”

Kuorma-auto “pummilla”
ajamista varten

Kayta tata karttaa soluttautuaksesi Fire Trooper = Hissi
Ulompaan Taivaaseen _ P EIL 3 _ 1. kerros @.ﬂ.
Bo | Taskulamppu o'l i ox
Tri Petrowitch . aifith
Rakennus 5 d i E Lampogrest— 4"
j - 1. kerros paneeli 1 111I ﬂ
i A
51+ ,'J q :
udotus
l 1 A -
Fire Trooper on han- - | ] ol
kala. Kaikki joka oy ar § | . :
hanen tulhenheitta-
jansa tiella, tuhoutuu.
Tarvitset aseen, joka Sokkelo v .
ampuu kulman takaa. m Tankki on vaikea. Sen . ] = S
Ojukset ovat hitaita, ‘mal rajayttamiseksi tarvit-
mutta konekivaari on 1] taan 5 kranaatinheitti- Pt
taydellinen. = men osumaa. Jos tankki o| e
ol tulee liian lahelle sinua, fE
B et mene huoneesta ulos St
o ] vaan palaat takaisin va- gy Viemarit
e | 1 likkoon. Kun taas palaat i y :
udostusalue - el = :
- huoneeseen takaisin, on T Bos
|| panssarivaunu naytto- iy
AAsanalaen 8| ruudun hissi-yldesassa-fBkie ik |
K3ytava , f
4 Suuri Tankki 8]
| % 5
! Matala viemari
ol —
B udotus Rakennus 2 e
Rakennus 4 1. kerros udotus
: Ao | B Hissi alas
Luodinkestavat livit =L onttorilliasema
g 4 Shot Gunner Antenni Miinakentta
L) o
; - -
] ckelo g oMl -+ Tankii
- s
| eristysseli 08 Ulkopuoli 1
WRGBERD e0 (& Vihollisen
ttu ase asepuku
Varastettu 3¢ @ kehonsuoja b
Revolveri : ﬂ
Sotilas O Itdinen hissi
Lantin
hissi i
Hyvin yksinkertaista.
{ Useimmat asegt teho-
{4 avat Shot Gunneriin. Kaasunaamati
&l Voit jopa hoitaa hanet
B nyrkein. Tassa et tarvitse
i korttia.
Rakennus 1 e 5]+
1. kerros o) 2 Konekivaari
Tasta ajat kuorma-autossa D*

Kuorma-auto luovutusta varten



Machine Gun Kid yrittaa koko ajan seurata sinua Katto Rakennus 2
kuin peili. Kayta tilannetta hyvaksesi siten, etta pa-

kotat hanet seuraamaan sinua sellaiseen asentoon, s yios
jossa han ei ylety sinuun mutta sina yletyt haneen

fii
v &0 s Bod

Hissi alas

Rakennus 1

2. kerros .
L .‘ :I |L |E .i"qﬁ

Itainen hissi
e I K

Kolme nukkuvaa
jlasta

Tuhotaksesi Supertietokoneen

laitat silhen 16 annosta muovira-
jahteita. Rajayttdmalla Super tie-
tokoneen aiheutat ketjureaktion.

Infrapuna- — = (@) . L :
o l,ag;tp llﬁ—&—‘iiﬂ' ;,i .J : ,.:. s -'.f"'. it L Nyt anU”.a on k”re po|5 U]Om_
>, . migiﬂtﬂ ﬁ &l fus | ' masta Talvaasta. Joku vahtii ulko-
Lampopaneeli " ovea. Selviatk® hanestd?
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Rakennus 1

Itainen hissi

S ML J"[’if i Jt I Its‘:l,l! i ﬁ :'i 'L"'”Li_iz;s Raker‘anS 3B 100
i - o Pakohissi
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- ietokone
- + Supertieto

Lantinen hissi
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Taivas
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i ' lihnimn?

Myrkkykaasualue Limpdpaneel
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Myrkkykaasualue
Miinakentta

itainen hissi Myrkkyka '

Rakennus 1
Katto i = A B ”[ u'v'."ir‘t' Tuulensuoja alue
I (kayta luo-
Lo ko . |
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Blo i Petrowitch
o
Miinanpaljastin

® :
Lampdpaneeli +  Armnold + Twin Shot
Rakennus 2 u 8 Kompassi
2. kerros S N 3 . y o
L pe— Tama oli ensimmainen “Special” jo
Hissi ylos - [Eii¥i Julkaistusta pelista. Tarkoituksenam-
M8 rudots Hoi me on aina valilla tehda tallaisia eri-

B Rakettikivdari koisjuttuja vaikeammista peleista. Voit
kirjoittaa meille ja kertoa, mista pe-
lista haluaisit erikoissivun. Kuoreen
merkinta “Special”

Tn

Petrowitch Hissi alas




Sankari on vangittuna vihollisten
LR ELELEL

Bionic Arm aseenasi on sinun tunkeuduttava vi-
hollisten linjojen halki ja pelastettava vangittuna
oleva agentti, Super Joe. Samalla sinun on tuhot-
tava maanalainen laboratorio.
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Perustiedot

Kiivetaksesi Bionic Armin avulla painat Ylos-nap-
painta ja sen jalkeen nappainta A. Kasivarren jat-
ke tulee ulos ja kiinnittyy sen edessa olevaan es-
teeseen. Painamalla uudelleen A-nappainta ve-
dat jatkeen sisaan ja siirryt itse ylospain. Suun-
taamalla oikein kadenjatkeen voit ylittaa myos
kalliohalkeamat ja rotkot.
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Vihollisen kohtaaminen

Kun helikopterisi laskeutuu jol-
lekin numeroiduista paikoista
saatat suoraan joutua taisteluun
vihollisjoukkoja vastaan. Nain
kay, jos helikopterisi laskeutuu
sellaiseen ruutuun, jossa on Vi-
hollisen joukkojen kuljetusauto.

Puolueettomat alueet

On olemassa myos puolueetto-
mia alueita. Mutta ala tunne it-
seasi lilan varmaksi nailla alueil-
la. Yksi ainoa laukaus riittaa ai-
heuttamaan taydellisen sotati-
lan. Ala unohda tutkia kaikkia
ovia. Niiden takaa voi loytya
monta hyodyllista asiaa.
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Vihollisen paamaja

Pelin lopulla, rata 12:n lopussa,
paaset vihollisen paamajaan ja
saatat pystya estamaan suunni-
telma Albatrossin taytantoon-

panon. Mutta ensin sinun taytyy
kukistaa kauhea Master-D.
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Heilauta itsesi hanen taakseen
|@ ammu nopeasti!
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Vihjeita!

Radalla 1 olevan rakennuksen keskella sinun taytyy tuhota siella

Rannat

Radalla 8 sinun taytyy kulkea vi-
hollisalueen rantojen kautta.
Kayta Bionic Armiasi moukarin
tavoin pitaaksesi viholliset tar-
peeksi loitolla.

Vihollisen kohtaaminen kulje-
tuksen aikana. Tasta seuraa
taistelu

oleva ydin. Ammu viholliset aivan ytimen vieressa vasemmalla
olevalta korokkeelta. Nain viholliset eivat paase sinuun kasiksi.

Puolueettomalta radalta 18 loytyy erittain arvokas ase, nopeasti
laukeava automaattikivaari. Sina saat sen haltuusi vain jos puhut

jonkun kanssa...

Kay lapi kaikki ovet radalla 17; loydat henkiloita, jotka osaavat
neuvoa sinua kaiken maailman asioissa.
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Saat ohjeita paamajasta radio-
teitse

I

tietokoneita
yhteydenpidossasi
paamajaan. Niiden avulla voit
myos salakuunnella vihollisten
radiosanomia

Kayta vihollisen
avuksesi

m
Ups! Tassa on tarkeata tahdata
tarkkaan, jotta valttyisit varmal-
ta tuholta!

Maihinnousu vihollisen alueel-
la. Kayta kasivarttasi pitaaksesi
viholliset tarpeellisella etaisyy-
della

He1ttaydy seinaan, Tarzan!
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Kuka sanoikaan, etta teini-ikaisille on kaikki
asiat hyvin? Toimiessasi korttelin lehden-
jakajana sinulla on lievasti sanoen tuliset
paikat. Sinun on navigoitava BMX-pyoraasi
lenkkeilijdiden, hullujen koirien, rahisevien
ruohonleikkureiden ja kuorma-autojen se-
assa. Jos unohdat yhden postiluukun tai va-
hingossa rikot ikkunan, menetat varmasti
tilaajan. llman tilaajia saat potkut. Selviy-
b dytko tyoviikostasi?

Vihjeita
Jos onnistut jakamaan kaikki lendet taydellises-

ti, saat uuden tilaajan seuraavana paivana.
Varo breikkaajaa!

Valttyaksesi pyorremyrskylta on sinun ajettava
kovaa ja mahdollisimman lahella taloja.

Jos “heitat hanskat tiskiin”
daan siita etusivun juttu!

Jokaisen tyovuoron jalkeen
saat ajaa harjoitteluradalla.




Nain syntyi

Lukuisista kirjeista ja puhelinsoitoista paatellen tiedamme, etta lukijat
ja pelaajat haluavat mielellaan tietaa, miten Nintendo-peli oikein suunni-
tellaan, joten me paatimme selvittaa teille taman asian. Kohde oli tietysti
paivanselva: Super Mario 3 -peli.

Videopelissa kohtaavat piirretty filmi ja tietokoneohjelmointi. Yhdes-
sa ne muodostavat viihdemaailman, jota kayttdja ohjaa. Jotta ndiden
kahden melko erityyppisen osan yhdistaminen onnistuisi, tarvitaan mel-
koinen maara taitavien ja monipuolisten ihmisten tyota.

Melkein kaikki Nintendo-peli-
en suunnittelu- ja ohjelmointityd
suoritetaan Kiotossa, Japanissa.
Muutamia peleja on suunniteltu
myos pienemmissa  yrityksissa
(esim. Rare). Nintendolla on suuri
joukko huippusuunnittelijoita, jot-
ka kilpailevat toistensa kanssa
parhaimmasta peli-ideasta. Jokai-
nen suunnittelujoukon jasen toi-
voo tietysti oman pelinsa olevan
niin hyva, etta se hyvaksytaan mu-
kaan lopulliseen julkaisusuunni-
telmaan.

Super Mario Bors. 3 -pelista
vastuussa oleva henkild on pro-
jektijohtaja Shigeru Miyamoto.
Han oli tiviisti mukana seka pelin
ideointivaiheessa etta loppusila-
usta tehtaessa. Koko, miltei kaksi
vuotta kestaneen, suunnittelu-
tyon ajan han seurasi tiiviisti pelin
edistymista ja antoi hyvia neuvoja
tyotovereilleen.

Marion uusi ulkonako

“Ei ole sama asia suunnitella
uutta pelia kuin suunnitella jatko-
osaa Super Mario Bros. -peleille”,
sanoo Shigeru Miyamoto, ja jat-
kaa "mutta se on vahintaankin yh-
ta suuri haaste”. "Vaikeinta on
saada jo tutuksi tulleet hahmot
tuntumaan uusilta”. Jokaisessa ta-
hanastisessa SMB-pelissa on Ma-
rio saanut uusia voimia. SMB 3
-pelissa on taytynyt I0ytaa jotakin
vield mullistavampaa.”
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"Ensimmainen ajatus oli, etta
Mario muuttui jonkinlaiseksi elai-
meksi”, jatkaa Miyamoto. “Hylka-
simme mm. ajatuksen Marion
muuttamisesta kentauriksi (puo-
liksi ihminen, puoliksi hevonen).
Hyvaksyimme viimein idean Mari-
on muuttumisesta pesukarhuksi
siten, etta hanelle kasvaa korvasii-
vet ja tuuhea hanta.”

"Valitettavasti en voi kertoa
mitaan hauskaa tarinaa pesukar-
hu-idean tautastaksi®, huokaisee
Miyamoto  anteeksipyydellen.
"Meidan mielestamme se oli kaik-
kein toimivin vaihtoehto. Nain ol-
len Mariossa on taas monta uutta
ulottuvuutta, jotka tuottavat pal-
jon peli-iloa.”

Monia uutuuksia

Marion tarkeimmait uudet vi-
holliset ovat Kuningas Bowser
Koopan lapset. Kaikilla lapsilla on
eri ominaisuudet, joiden avulla he
vartioivat eri maailmoja isa-Koo-
pan puolestaa. Toinen uusi hah-
mo on kahlittu koira (Chain Chom-
per), jonka tapaat ensimmaisen
kerran 2-maailmassa.

Chain Chomper on kummalli-
nen kaveri, joka ei paase Marioon
kasiksi, koska on kahleissa (kun-
han Mario vain pysyy tarpeeksi
kaukana). Siksi koira on niin kau-
hea, sanoo Miyamoto. Koirahah-
mo on peraisin lapsuudessa koe-
tusta ikavasta tapahtumasta...

Monet, jo tutuiksi tulleet van-
hat viholliset, ovat saaneet uusia
piirteita. Mukaan menoon ovat
paasseet Siipi-Gumbat, Jatti-Koo-
pat, uudentyyppiset piraijakukat
ja monet Vasaraveljekset.

Projektijohtajalla on jatkuvasti
oltava sadoittain peli-ideoita
paassaan.

"Peli-ideat testataan jatkuvasti
tyokavereiden kanssa. Siten 0y-
damme kaikkien toteuttamiskel-
poisimmat ideat”, kertoo Miya-
moto. “Uusia ideoita voi saada
koska tahansa, esim. kuumassa
kylvyssa.”

Ehkapa tassa on selitys Super
Mario 3 -pelin satumaisen vaike-
aan vesimaailmaan...

Viimeinen askel:

ohjelmointi
Piirustusten ja kuvioiden
muuntaminen tietokonegrafii-

kaksi ei ole helppoa — se on moni-
mutkaista ja aikaa vievaa tyota.
Jotta ohjelmointi helpottuisi edes
vahan, kaytetaan Character Gene-
rator Computer Aided Design
(CGCAD)-tekniikkaa. CGCAD-tie-
tokoneen avulla ohjelmoijat voi-
vat luoda kuvapankkeja, joissa sa-
ma hahmo on eri asennoissa ja
liikkuu eri tavoin. Sinun oma Nin-
tendokasettisi hakee pankista tie-
toa koodin avulla. Itse peliohjelma
koostuu siksi vain numeroista,
mika helpottaa tata osaa peli-



Koska pelipankit
ratkaisevat pelin ulkonaon ja peli-
tuntuman, on aarettoman tarkea-
ta, etta pankit on kehitetty suurta
tarkkaavaisuutta noudattaen.

ohjelmointia.

Nintendo esittelee:
Shigeru Miyamoto

Shigeru Miyamoto on tyOs-
kennellyt Nintendo -pelien kehit-
tamisen parissa vuodesta 1977
lahtien, jolloin han aloitti tyonsa
Nintendo Company Ltd:ssa. En-
simmainen peli, jota han oli mu-
kana kehittdmassa, oli Donkey
Kong vuonna 1980. Kuten monet
teista jo tietavat, oli Donkey Kong
Nintendon ensimmainen lapi-
lyonti. Tman jalkeen on Miyamo-
to ollut mukana kehittamassa mil-
tei jokaista seikkailupelia, jonka
Nintendo on julkaissut. Han joh-
taa Super Mario -pelien kehitta-
mista ja on myGs osittain vastuus-
sa Zelda -peleista.

Miyamoton tavanmukainen
tyopaivan alkaa aamupadivalla ja
jatkuu usein pikkutunneille asti.
Paivan aikana hanen taytyy ehtia
paneutua kuuteen tai seitsemaan
samanaikaiseen projektiin. Miya-
moto matkustaa paljon ja tapaa
uusia ihmisia, jotka tyoskentelivat
samantyyppisten asioiden kans-
sa; nain han koettaa I6ytaa inspi-

raatiota uusien peli-ideoiden ke-
hittamiseen.

Miyamoton suurimmat pro-
jektit talla hetkelld ovat osa Nin-
tendon uutta, 16 bitin Super Fami-
com -yksikkda. Han tekee myos
paljon yhteisty6ta Shigesato Itoin
kanssa, joka on maailmankuulu
japanilainen copywriter (ideoija).
Heidan yhteinen projektinsa on
uusi roolipeli, joka ilmeisesti jul-
kaistaan Japanissa ensi vuonna.

Miyamoto viihtyy hyvin tyos-
saan ja kertoo, etta han on aina
halunnut pelisuunnittelijaksi. Han
asuu Kiotossa yhdessa vaimonsa
ja kahden lapsensa kanssa. Han
rentoutuu kuuntelemalla musiik-
kia tai soittamalla itse bluesia.

Miyamotosta on tullut melkoi-
nen kuuluisuus Japanissa, vaikkei
han itse sita tunnustakaan — on-
han hén suunnitellut monta hyvin
suosittua Nintendo -pelia.

"En mind ole ollenkaan niin
kuuluisa kuin luulet”, sanoo Miya-
moto kainosti; joskus saan kylla
vanhemmilta kirjeita, joissa he
pyytavat valokuvaani tai nimikir-
joitustani lapsilleen.”

Lukijoita varmaan kiinnostaa
tietad, mita tietokonepelien suun-
nittelijoilta vaaditaan; monet teis-
ta unelmoivat tasta ammatista.
Miyamoto vastaa tahan kysymyk-
seen ndin: "On taysin eri asia
suunnitella pelia. Avain todelli-
seen menestykseen on kyky kek-
sia uusia, ennennakemattomia
peli-ideoita. Taman lisaksi on
osattava Assembler-ohjelmointi-
kieli ulkoa miltei unissaankin; si-
loin tietad missa ohjelmoinnin ra-
jat kulkevat ja mita ylipaataan on
mahdollista toteuttaa videope-
leissa.”

Me toivomme, etta tama se-
lostus on antanut sinulle pienen
kurkkauksen siihen maailmaan,
jossa Nintendo-peleja luodaan.

Tyomaarahan on kasittamatto-
man suuri. Super Mario Bros 3
-pelin suunnitteluryhmaan kuului
yli 10 henkilGa, jotka tyoskenteli-
vat pelin ohjelmointitydn parisa
reilut kaksi vuotta. He kertovat
olevansa tyytyvadisia tuloksiin, ja
jokainen kaytetty minuutti on ol-
lut vaivan arvoista.

Super Mario Bros 3 -peli
iimestynee Suomessa ensi ke-
sana.
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Bubble Bobble

Jos olet aloittanut pelaamisen yksin ja ystavasi
haluaa littya mukaan, voit painaa START (tau-
ko) -nappia ja taman jalkeen SELECT-nappia.
Pelaaja 2 ilmestyy nakyviin oikeassa alanurkas-

sa. Mutta hanella on vain yksi elama kerrallaan.
Tama kikka edellyttaa kuitenkin sita, etta en-

simmaisella pelaajalla on vahintaan yksi yli-
maarainen elama kaytettavissaan.

Mike Tysonin Punch Out

Voit lukea pelin jalkeisia teksteja pelaamattakin
kirjotitamalla koodin 106 113 0120 ja taman jal-
keen painamalla samanaikaisesti seka SELECT-
etta A- ja B-nappeja.

Double Dragon 2

Mita sanoisit mahdollisuudesta jatkaa pelaa-
mista, vaikka olet jo kayttanyt kaikki elamasi?

Jos peli loppuu, kun olet tasoilla 1, 2 tai 3, paina
ylos, oikealle, alas ja vasemmalle ohjauspainik-
keesta. Paina taman jalkeen A- ja B-nappeja.
Nain saat uuden mahdollisuuden.

Jos peli loppuu tasoilla 4, 5 tai 6 paina ylos, alas,
vasemmalle ja oikealle ja sen jalkeen kerran
B-nappia ja kaksi kertaa A-nappia.

Salapoliisimme tyoskentelevat yotapaivaa sel-
vittaakseen jatkotavan tasoilla 7, 8 ja 9.
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Life Force

Jos pelaaja numero 2 kuolee, voi han saada yh-
den aluksen lisad, kun han painaa A-nappia.

Bionic Commando

Puolueettomalla alueella numero 17 on huone,

jossa puhut sotilaalle kaukaa. Jos hyppaat latti-

alla olevien naulojen yli ja paaset sotilasta lahel-
le, neuvoo han sinulle kaksi salaista oikotieta.
Taman lisaksi voit saada hanelta ylimaaraisen
aseen.

Muista kaytta kasivarttasi toivottomimissakin
tilanteissa. Voit esim. pelastautua veteen pu-
toamiselta, kun viime hetkessa heilautat kasi-
varttasi.

Mikali tilanne vaikuttaa todella epatoivoiselta,
paina samanaikaisesti Start-, A- ja B-nappia.
Talloin paaset takaisin pelikartalle.
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Super Mario Bros.

Mieleton maara ylimaaraisia henkia

Tata kikkaa voit kokeilla muutamissakin eri pai-
koissa. Me valitsimme esimerkiksi portaat 3—1
-maailmassa. Mene portaiden luo ja paihita en-
sin ylempi kilpikonna. Hyppaa taman jalkeen
kerran alemmalle kilpikonnalle niin etta se jaa-
tyy. Hyppaa nyt kilpikonnan kuoren vasemmal-
le laidalle siten, etta se pomppaa rappusia vas-
taan. Jos ajoituksesi on taydellinen, laskeudut
kuorelle kun se pomppaa takaisinpain. Tama
aloittaa ketjureaktion: ensin saat ylimaaraisia
pisteita ja sen jalkeen ylimaaraisia henkia. Va-
roitus: ala keraa itsellesi enempaa kuin 100 yli-
maaraista elamaa.
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Super Mario Land

Meilla on seka hyvia etta huonoja uutisa: hyvat
uutiset ovat, etta voit itse valita milta radalta
aloitat pelin. Huonot uutiset ovat, etta sinun
taytyy ensin selvittaa peli kahdesti. Tama saat-
taa tuottaa pienia ongelmia. Mutta kun olet
selvittanyt pelin kahdesti, voit valita, milta ra-
dalta alotat; painat vain A- ja B-nappeja.

Mega Man

Magneettisade, jonka tarvitset paastaksesi Tri
| Wilyn luo, Ioytyy Elecmanin maailmasta. Saat
- | senesiin kayttamalla joko Gutsmanin aseita tai

2

Elec-sadetta.
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Rad Racer

Voit aloittaa haluamaltasi radalta kayttamalla
tata pienta kikkaa: valitse haluamasi auto ja
paina sen jalkeen B-nappia kerran jokaista sel-
laista rataa kohti, jonka yli haluat hypata. Paina
taman jalkeen samanaikaisesti ylos-, oikealle-
ja aloitusnappia. Nyt paaset aloittamaan valit-
semaltasi radalta.
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Double Dragon 2

Valitse ensin 2 P PLAY B -tilanne, jossa kum-
matkin pelaajat voivat osua toisiinsa iskuillaan.
Kun sitten tyrmaat pelaajan 2, saat yhden lisa-
elaman jokaisesta pelaaja 2:n haviamasta ela-
masta.

Super Mario Bros. 2

Etsi oikoteita seuraavista maailmoista: 1—3.

3—1,4—2ja 5-3.

Knight Rider

Yrita ampua niin monta keltaista autoa kuin
mahdollista. Niista saat eniten "power-up”:eja.

16-bittinen Nintendo videopeli

Jo kauan aikaa on huhuttu Nintendon japanilai-
sesta Super Famicomisista, 16-bittisesta videope-
lista. Kuitenkin 8-bittiset koneet ovat viela taysin
kayttokelpoisia, sanoo Nintendo Of American
markkinointijohtaja Peter Main. Kun tietokone-
chipien hinnat ovat jalleen kerran laskeneet,
voimme viela puristaa viimeisetkin mehut ulos
8-bittisesta keskusyksikosta. Mainin mukaan
8-bittisen koneen elinika on viela 1—3 vuotta.

Nintendo-kuorma-auto
kaapattiin!

Ei onneksi taalla Suomessa, vaan USAssa, jossa
kuorma-autollinen Acclaim-merkkisia Nintendo-
peleja ryostettiin tdman vuoden alkupuolella. Vii-
Si_miesta piiritti 18-pyOraisen rekan ja otti kuljet-
tajan vangiksi. Nelja kaappaajaa jai vartioimaan
kuljettajaa silla aikaa, kun viides ajoi yli miljoonan
dollarin arvoisen saaliin piiloon.
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Castlevania Il — Simon’s Quest

Mista |Oytyvat seuraavat esineet: kynsi, sormus ja risti? Taytyyko minulla olla kristalli, jotta saisin
sydamen kreivi Draculalta? Mista |6ydan kristallin?

Antero Saarinen

Kynsi Ioytyy neljiannesta ja sormus viidennesta kartanosta. Paastaksesi neljanteen kartanoon
taytyy sinun kayttaa lauttaa, etka saa ndytta mitaan lautturille. Silloin hén vie sinut neljanteen
kartanoon. Paastaksesi viidenteen kartanoon kumarrut umpikujassa, joka loytyy neljannen kar-
tanon laheisyydesta. Samalla sinun on aktivoitava punainen kristalli. Silloin paaset viidenteen
kartanoon. Ristin I0ydat matkaltasi sinne. Sydan loytyy jo toisesta kartanosta.

yer Mario Bros 2
n loydén tien salaiselle ovelle 6—3 maailmassa?

Valtonen

gase salaiselle ovelle lainkaan 6-3 maailman lo-
@, vaan heti maailman alussa, jossa naet tiilimuu-
al seinan sinusta vasemmalla. Jos joudut juoksu-
kaan, ja painat jatkuvasti ohjainta ylos ja vasem-
e, alitat muurin ja paaset ylos sen toisella puolel-
ind on ovi. Kun kuljet tasta ovesta, tulet ulos pil-
paalla olevasta ovesta.

Am Racing
O jotain vinkkia peliin Pro Am Racing?

cko Niemi

sti on. Voit esimerkiksi ampua takana olevia
liisia ajamalla 6ljylaikkaan, ja sitten ampua niita

PYOriessas.

on’s Quest

Minulla on pieni ongelma: ostin juuri Simon's
stin, ja kaikki meni hyvin kunnes saavuin Camil-
lausmaalle. Miten paasen sielta ylos jalustal-

a Pekkanen

1€ tarvitse paasta jalustalle, koska et Ioyda siel-
hitaan tassa vaiheessa. Paaset kylla sinne, jos si-
3 0n hiukan onnea ja jos oikein kovasti yritat.

Simon’s Quest
Missa on Castlevania-linna ja miten paasen sinne?

Timo Pajula

Lopulline kohde, Castlevanian linna, loytyy Deborah
Cliffin takaa. Kumarru kallioseinaman lahella punai-
nen kristalli mukanasi. Anna pyoremyrskyn vieda si-
nut Bodley Mansioniin. Kartanosta menet sitten oi-
kealle kaupungin lapi ja rikkoutuneen sillan yli. Mene
rappusia alas ja jatka sitten oikelle, kunnes tulet kivi-
seindn luo. Jos hallussasi on kaikki viisi Kreivin osaa ja
risti, voit murentaa seinan kyntta tai pyhaa vetta
kayttamalla. Nain paaset jatkamaan tietasi kohti
Castlevanian linnaan. Siella joudut vastatusten Krej-
vin kanssa.

Cobra Triangle

Hei Nintendo-lehti.

Olen kuulut, etta Cobra Triangle -pelissa on keino,
jolla @kkia hankin kaikki bonukset. Pitadko tama
paikkansa, ja jos pitaa, niin mita minun on tehtava?

Kimmo Levo

On totta, etta voit rakentaa itsellesi oikein vahvan ve-
neen ennen kuin ldhdet ensimmaiselta radalta. Nain
se kay. Aivan radan 1 alussa sinulla on mahdollisuus
ansaita ylimaarainen elama ja kaksi poijua (pods)
Kun olet saanut nama, anna peliajan kulua loppuun
ilman, etta ylitat maalilinjaa. Varo seinia ja tykkeja.
Kun peliaika loppuu, saat aloittaa saman radan alus-
ta, mutta sinulla on jaljella koko poijusta saatu voima.
Menetat yhden elaman, mutta koska saat uuden ela-
man aina, kun toistat edella kerrotun, et oikeastaan
menetakaan yhtaan elamaa. Toistamalla taman
muutamia kertoja, saat niin vahvan veneen, etta sel-
viat kaikista tulevista radoista.
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