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HETP
ZIGIN MEIStTE

H j heeft maar drie kansen om de top
van de stapelte bereiken maar
scoort h j 7000 punlen, dan krijgt hij
noq een extra kans En dat a les in een
wedloop tegen de klok. Het is zwoegen
van begrn tot ernd. Maar Mario treedt
dit alles mOediq teqemoet om ztin
geliefde te redden.

' Mano s eef handesmer[ van N nle.do

Mario'. de onbevreesde timmerman
tracht wanhopig zijn vriendin te redden
urt de greep van Donkey Kong die
haar bovenop een rnassa gebroken
balken gevangen houdt. Om zjn
meisje te redden rnoet Mario vier
verschillende bouwsels beklimmen.

Hij begint atijd onderaan een stape
ba ken. Hrl moet ladders beklimmen,
over een hindernrs van aanstormende
valen springen en dodelijke vuurstralen
ontwjken - en dat alles om Donkey
Kong hem zrjn meisje opnreuw te laten
afpakken, wat het hart van de kle ne
dikke held breekt.

Soms staat Mario onderaan een
piramide van balken. Om punten te
verzamelen moet hij alle acht de stalen
klinknagels osmaken, en onderw jl

dodelilke verbrandrngen door de
vuurstralen zien te ontwijken. Maar zjn
de klinknagels weg, dan moel hrj nog
over de open ngen springen.

Spr ngt Mario om de top le bereiken in
een reeks snel bewegende lrtten, dan
moel hrjvuurslralen en nijdig heen en
weer kaatsenden veren ontwilken.

Ook komt Mario voor een
gecompliceerd stel transporlbanden le
staan. Hij moel voor bewegende
emmers mel zand opTiispnngen. maar
ook de niet atiatende vuurstralen
blijven bestfllden.



Eo" o" *,'rn,o"ht le beginnen
Sleeh het Donkey Kong Modute rn Je
ATARIo Home Computer zoats
beschreven in de handleiding van de
computer. Schakel de computer in.
Sluil op de Controller Jacks 1 en 2, een
of twee joysticks aan.

Druk de toels OPTION in om een van
de viji moei[jkheidsgraden te kiezen.
Alle niveaus kunnen door een ol twee
spelers gespeeld worden. Om met
lwee spelers le spelen druk je de
SELECT-toets in. Druk je die loets nog
eens in dan speel ie weer alleen.

Druk le de STARTloets in of de knop
op de joystick, dan begint Mario zijn
beklimming. Wilje in de loop van het
speleen pauze inlassen. dan druk je
op de SPATIEBALK van de computer.
Druk je de SPATIEBALK nogmaals in,
dan wordt het spel vervolgd.

Door le joystrck naar links of rechts te
bewegen kan le NIario in dezellde
richting laten bewegen. Door de
joyslick naar voren en naar achteren te
bewegen kan le Mario ladders laten
beklimmen oi aldalen. Je kan [/ar o
lalen springen door de rode knop in te
drukken. Hij kan vanuit stilstand maar
ook al rennend springen, maar niel op
ladders.

STBATEGIE
Snelheid is het enige wat telt, zeker als
je de hellingen van gebroken balken te
liii gaat. Treuzelen maakt Donkey Kong
sleeds bozer - hij gaat de vaten dan
steeds vlugger en harder werpen. Laal
Mario zich dus maar haastenl

De hamers, die maar ongeveer 1 'l

seconden te gebruiken ziio, kunnen
nuttige diensten bewijzen. Maat )e
moet er wel voor zorgen dat Mano
stilstaat voordat hii een vuurstraal ol
een vat kan vernietigen - al die
aanvallers kunnen bij een opzwaai
gemakkelijk onder de hamer
doorglippen en N/ario van de kaart
vegen.

Let vooral in de buurt van ladders
goed op. De valen hebben zo hun
eigen ideedn en kunnen nog op het
allerlaatste moment op l\rario's kruintje
belanden.

Alleen door te oelenen krijg je Mario's
verschillende video'atletische
vaardigheden onder de knie. Rent
Mario de ene kant uit dan kan je,

voordal je de springknop indrukt, de
joystick gedurende een fraktie van een
seconde in legengestelde richting
drukken Mario sprinqt dan achterurt
over nog nrel losgemaakte klinknagels
ol andere dreigingen. Naderen twee
obstakels tegelijk, laat hem dan redden
en druk vervolgens de springknop in,
hrj maakt dan een vliegende
vertesprong. Op tijd springen is het
geheim van Mario's succes in litten en
op transportbanden.



rssoJllS Bonus Klok - De Bonuskloh
rn de lrnker bovenhoek beq nt

met een aantal punten dat bepaalt
wordt door de moeilijkheidsgraad van
je spel: 5000 punten voor niveau een;
6000 punten voor niveau twee; 7000
punten voor niveau drie en 8000 voor
de nrveaus v er en vijl. Elke twee
seconden wordt het bonusgetal met
100 verminderd Telkens wanneer
Mario ziin reis weet te bedindigen
voordat de tijd verstreken is, worden
de nog resterende punten bii e kaar
geteld. ls Mario er tegen de tild dat de
klok op nul staat niet ln qeslaaqd hel
meste te redden, dan heeft hrjziin
kansen verspeeld.

100 punten.

.-- Priizen Maflo s vflendrn
fla! uerioor haar hoedie haar oer.l,s,H pa,apl, en een veriaardaqs.
laart. Deze pfllzen verschijnen op
allerle, pladlsen rn het spel. Haal ze bl
elkaar om met elk ervan van 300 tot
800 punten te verdienen.

Klinknagels Te kens
wanneer Mario een klinknagel
weet over te sleken verdienl hLj
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sprong over twee vaten is 300 (lI kaatsende orassen rn de lrtten
punten, en ein over drie vaten teqe iik I kgn6sn Mano snel tot stoppen
isS00punten n een klapwaard. dwngen. Hetlslastig, maarbenjesnel

en slim, dan kan je door er overheen te
Vuurstralen - Terwijl de vaten
eenvoudig op Mano toe rollen,
jaqen de vuurstralen achter

hem aan. Hij moet hoog springen om
niet door die duivels geroosterd te
worden, maar lukt hem dat dan is dat
100i 300 of 800 extra punten waard.

Hamer Mario moet springen
om de hamer te kunnen grijpen.
Heeft hij die te pakken, dan kan

hii hem oedurende circa 11 seconden
gebruiken om er vaten, zandhopen en
vuurskalen mee te verpletteren, tegen
300 punten per stuk.
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springen met elk 100 punten
verdienen.

Zandhopen - Netjes in kleine
betonnen containers gestort
bewegen deze over de

transportbanden, maar bij een botsing
kunnen ze Mario wel verpletteren
Mario kan ze tegen 300 punten met de
hamer vernielen, er over een tegelijk
heen springen voor 100 punten, of ze
gewoon proberen te ontwijken.




