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Resumo:

beat365 com : Descubra as vantagens de jogar em mka.arq.br! Registre-se e receba um
bbénus especial de entrada. O seu caminho para grandes prémios comecga aqui!

contente:

A equipe do jogo conta com o apoio de um painel de pesquisa para a producédo da histéria, além
dos profissionais de marketing especializados com uma empresa e 0 painel para comentarios.
O trabalho desenvolvido em parceria com a empresa de marketing da Borrelli inclui a
colaboracéo de jornalistas da Fox Networks e de terceiros e pode ser encontrado em seus
préprios websites da Fox Interactive, da Square Enix e no GameStop.

A histdria foca no personagem principal do jogo, Akuji Sakuraba e seu irmé&o

Yuri Akemi, que, como um meio de transformar o mundo de Sakurabashi num lugar melhor, se
tornam as melhores guerreiras da humanidade.

A historia comeca no ano de 1331 durante as lutas entre Genishi e Yusa para recuperar suas
terras perdidas em um lugar desconhecido conhecido como Hataijima.

New Super Mario Bros.

Wii (New Wii, Ny Sp Mario Burazzu U-?) € um jogo eletronico de plataforma desenvolvido e
publicado pela empresa japonesa Nintendo para o Wii.

Foi lancado em 12 de novembro de 2009 na Australia, 15 de novembro na América do Norte, 20
de novembro na Europa e em 3 de dezembro no Japao.

E o primeiro titulo da franquia Super Mario, desde Super Mario Bros.

, @ possuir um recurso de jogo multijogador simultaneamente para até quatro jogadores, e 0
primeiro a incluir o novo recurso da Nintendo, o "Super Guide".[7]

O designer Shigeru Miyamoto tinha o desejo de criar um jogo da série Super Mario com um
modo multijogador cooperativo desde o inicio da série.

ApoOs uma tentativa fracassada de integra-lo em Super Mario 64 devido a limitacdes de hardware,
ele foi capaz de explorar totalmente o conceito no Wii e em seu hardware mais avancado.

O desenvolvimento de New Super Mario Bros.

foi projetado com a intencdo de atingir jogadores com diversos niveis de habilidade.

Recursos como o Super Guide e a capacidade de entrar em uma bolha flutuante e optar por néo
fazer uma determinada parte de uma fase foram adicionados para atender iniciantes, enquanto
outros detalhes, como um prémio por nao usar o bloco Super Guide, foram adicionados para
fornecer uma camada de dificuldade.

Shiho Fujii e Ryo Nagamatsu compuseram a trilha sonora do jogo, enquanto Koji Kondo,
compositor recorrente da série, serviu como consultor de som.

O jogo foi anunciado apés uma rapida queda nos lucros, com a Nintendo esperando que seu
lancamento ajudasse a aumentar as vendas do Wii.

New Super Mario Bros.

Wii foi tanto um sucesso critico quanto comercial, recebendo elogios particulares por seu aspecto
multijogador; entretanto alguns criticos ficaram decepcionados com a falta de inovacédo em
comparacao com os titulos anteriores da série.

Recebeu varios prémios, incluindo o prémio de "Melhor Jogo de Wii" pela Spike Video Game
Awards de 2009, IGN e GameTrailers, e € o0 quarto jogo mais vendido para o Wii, com mais de



30,32 milhdes de cépias vendidas em todo o mundo.

[8] Uma continuag&o, chamada New Super Mario Bros.

2 (que é uma sequéncia da versao de DS), foi langcada para o Nintendo 3DS em julho de 2012, e
outra sequéncia, chamada New Super Mario Bros.

U (que é uma continuacdo do jogo de 3DS), foi langada para o Wii U em novembro de 2012,
sendo remasterizada em alta definicdo para a Nvidia Shield TV, na China, em 2017.[9]

New Super Mario Bros.

Wii é um jogo eletrdnico de plataforma com rolagem lateral 2.

5D; embora seja reproduzido em 2D, a maioria dos personagens e objetos do jogo sao
representacdes poligonais 3D em fundos 2D.

[10][11] No modo para um jogador, o jogador controla Mario e deve completar uma série de
fases, que sdo preenchidas com itens Uteis e obstaculos prejudiciais.

O jogador deve controla-lo até um grande mastro de bandeira no final de cada estagio para
progredir.

[12] O jogo pode ser jogado com o Wii Remote na horizontal ou verticalmente com o Wii Nunchuk
conectado.

[13] O Mario pode correr, pular e realizar movimentos adicionais provenientes de New Super
Mario Bros.

, como chutes na parede, pancadas no solo e saltos duplos e triplos.

[14] New Super Mario Bros.

Wii frequentemente usa os recursos de controle de movimento do Wii Remote; o jogador pode
sacudir o controle para realizar varias acoes diferentes, como um pulo giratério curto que mata
inimigos, um giro no ar que pode ser usado para sustentar o tempo no ar e a capacidade de
pegar, carregar e lancar certos objetos.

Outra vantagem do giro no ar é a capacidade de pular de uma parede singular, desde que o Mini-
Mushroom ou a Ice Flower estejam equipados.

O Mario tem que pular na parede antes de girar de volta para a parede para repetir a agao.
[15][13][16] Certas areas dentro das fases, como plataformas especificas, podem ser
manipuladas ficando sobre elas e inclinando o Wii Remote.

[15] Certos niveis sdo ambientados debaixo d'agua, onde o jogador deve nadar para atravessar a
fase.[17]

Além de moedas de ouro, que o0 jogador pode coletar para ganhar vidas extras, as fases contém
power-ups dentro de blocos flutuantes que ajudam Mario em beat365 com busca.

Por exemplo, o Super Mushroom faz com que Mario aumente de tamanho, e permite que ele dé
um golpe extra; a Fire Flower permite que Mario atire bolas de fogo nos inimigos; e a Super Star
da ao jogador invencibilidade temporaria, aumenta beat365 com velocidade de corrida e fornece
luz em qualquer fase escura.

O Mini Mushroom, que reaparece de New Super Mario Bros.

, faz com que Mario diminua de tamanho, permitindo-lhe saltar mais alto, correr na agua e caber
em pequenos espagos, embora o torne vulneravel a inimigos e outros obstaculos.

[18][10] Os novos power-ups incluem o Propeller Suit, um cogumelo com uma hélice que permite
gue Mario voe por um curto periodo de tempo sacudindo o Wii Remote;[13] a Ice Flower, que da
a Mario a capacidade de atirar bolas de gelo que congelam os inimigos em grandes blocos de
gelo que podem ser levantados e langados; e o Penguin Suit, um traje de pinguim que também
da a Mario a habilidade de atirar bolas de gelo, mas também permite que o jogador deslize pelo
chéo e pela agua, além de dar a eles um controle mais rigido no gelo e na agua.

[13][10] Yoshi aparece em certas fases e € capaz de comer, engolir e cuspir inimigos e objetos, e
se agitar por um periodo de tempo.[19][20]

O jogo consiste em oito mundos,[11] com um nono mundo secreto que aparece quando 0 jogo
principal é concluido.

Existem 77 niveis (excluindo casas do Toad e canhdes de dobra) no jogo, 8 no Mundo 9, que
estao todos inicialmente bloqueados.

[21] Eles podem ser desbloqueados coletando todas as trés Star Coins escondidas em cada fase



de seus respectivos mundos.

Os niveis sao acessados por meio de um mapa-mundi 3D;[10] completar um estagio desbloqueia
0 proximo, com varios caminhos as vezes disponiveis apds a conclusao de um estagio.
Algumas fases possuem um objetivo secreto extra que, quando alcangado, abre um caminho
alternativo para o jogador, como um canh&o que leva a um mundo posterior.

[22] Cada mundo contém dois niveis de chefe - uma fortaleza intermediaria e um castelo no fim
do mundo - onde o jogador luta contra um dos sete Koopalings.

O Mundo 4 e o Mundo 6 também tém um terceiro nivel de chefe de dirigivel, onde o jogador deve
lutar contra Bowser Jr.

para progredir para o proximo mundo.

[15][23] Além dos niveis, também existem as "Toad Houses" espalhadas pelo mapa, nas quais o
jogador pode jogar um pequeno minijogo para ganhar vidas extras ou itens que podem ser
equipados na tela do mapa.

[24][25] As telas dos mapas costumam ter inimigos vagando por elas em certas areas dedicadas
gue, quando encontradas, iniciam uma luta de "mini-boss" que sempre concede ao jogador trés
cogumelos.

Em certos pontos, um Toad aparecera preso em um dos niveis concluidos anteriormente, e o
jogador pode escolher resgata-lo de um bloco e carrega-lo com seguranca até o final do estagio
para destravar uma Toad House extra.

[26] Cada curso contém trés Star Coins que estdo escondidas em areas de dificil acesso.

[26] Isso pode ser gasto em filmes de dicas, que mostram dicas e truques para o jogo, incluindo a
localizacdo de segredos e métodos para encontrar mais Star Coins e coletar vidas.[27]

O jogador comega o jogo com cinco vidas, mas este nimero pode ser aumentado ao coletar
moedas, pegar cogumelos 1-Up, realizar combos,[25] e jogar minijogos.

[23] Perder uma vida retornara o jogador ao mapa, e perder todas as vidas resulta em um jogo
acabado, forcando o jogador a retornar de seu ultimo ponto de salvamento.

[12] A maioria das fases contém uma bandeira intermediaria que permite que o jogador retorne
aquele ponto ao retornar ao nivel.[12]

New Super Mario Bros.

Wii apresenta o "Super Guide", um conceito que visa ajudar os jogadores que estdo com
dificuldade em completar uma determinada fase, sendo o primeiro jogo da Nintendo a incluir o
conceito.

[28] Durante o modo de um jogador, se um jogador morrer 0ito vezes consecutivas em qualquer
nivel, um bloco "!" aparece, que pode ser ativado para permitir que um Luigi controlado por
computador mostre ao jogador um caminho seguro através do nivel sem revelar nenhuma
localizacdo de Star Coin ou saidas secretas.

O jogador pode interromper o guia a qualquer momento e assumir o controle do Luigi a partir
desse ponto.

Depois que Luigi conclui o curso, o jogador tem a opgéo de tentar o nivel novamente ou pula-lo
completamente.[29][30]

New Super Mario Bros.

Wii é o primeiro titulo da série Super Mario a apresentar uma jogabilidade simultanea de
plataforma para quatro jogadores.

Nesta captura de tela inicial do jogo da E3 2009, os jogadores podem pegar e carregar uns aos
outros, como Luigi faz com o Blue Toad.

New Super Mario Bros.

Wii é o primeiro jogo da série Super Mario a apresentar uma jogabilidade multijogador
cooperativo simultaneo.

[31] Até quatro jogadores, como Mario, seu irmao Luigi ou um dos dois Toads de cores diferentes,
podem jogar 0s niveis juntos.[32]

As etapas sao concluidas quando um jogador toca 0 mastro da bandeira; outros jogadores
possuem uma quantidade limitada de tempo para agarra-lo em perseguicao antes que o jogo
pare qualquer entrada adicional dos jogadores e se concentre na animacao de "limpar o curso".



Os jogadores séo capazes de interagir uns com 0s outros de varias maneiras, que podem ser
usadas para ajudar ou competir entre si; por exemplo, os jogadores podem pular na cabeca uns
dos outros para alcancar lugares mais altos.

Eles também podem pegar e jogar uns aos outros, comer e cuspir uns aos outros enquanto
montam em Yoshi.

[33] Se uma grande distancia se formar entre dois ou mais personagens, a camera do jogo ira
compensar fazendo uma panoramica para mostrar todos eles de uma vez.

[34] Se os jogadores ainda ndo alcangcam, eles séo arrastados pela borda da tela até que
avancem mais rapido ou percam uma vida por causa de um obstaculo.

[35] Se um jogador entrar em uma area diferente de uma fase, como dentro de um cano ou uma
porta, sem 0s outros jogadores, eles irdo teleportar para 0 mesmo lugar apds um curto periodo
de tempo.[36]

O primeiro jogador navega pelo mapa-mundi e seleciona estagios.

[37] Os jogadores retornam a tela do mapa se todos morrerem antes de alguém reaparecer no
estagio.

Se todos o0s jogadores ficarem sem vida e terminar o jogo, eles devem reiniciar a partir do ultimo
ponto de salvamento.

[38] Se um jogador morre, ele ressurge no nivel envolto em uma bolha.

Eles podem retomar o jogo quando outro jogador quebrar a bolha.

Um jogador pode quebrar a bolha tocando-a ou acertando-a com uma bola de fogo, bola de gelo,
um projétil que pode ser jogado (conchas, blocos de gelo, etc.

) e a lingua de Yoshi.

[36][13] Os jogadores também podem se encerrar voluntariamente dentro da bolha enquanto um
jogador mais habilidoso atravessa um segmento dificil.

[31] Se todos os personagens em uma sessao cooperativa entrarem em uma bolha ao mesmo
tempo (seja por morte ou voluntariamente), eles perderdo o nivel e deverao reiniciar.[36]

Além do modo histdria principal, que pode ser jogado tanto no modo para um jogador quanto no
modo multijogador, existem dois modos multijogadores dedicados; o modo "Free-for-All", no qual
0s jogadores completam 0s cursos juntos e competem para obter a classificagdo mais alta, e
"Coin Battle", onde competem para coletar o maior numero de moedas.[39]

Quando Mario, Luigi, Yellow Toad e Blue Toad estdo comemorando o aniversario da Princesa
Peach em seu castelo, um grande bolo aparece.Bowser Jr.

e os Koopalings emergem do bolo e prendem Peach la dentro.

O bolo é carregado na aeronave de Bowser e decola, com Mario, Luigi e os dois Toads
perseguindo-o.

Os Toads no castelo concedem a eles acesso a novos itens, os cogumelos propulsores e 0s
trajes de pinguim.[40]

Depois de viajar por varios mundos lutando contra os Koopalings, Bowser Jr.

e Kamek, o Magikoopa, os irmaos Mario e os Toads chegam ao castelo de Bowser.

Bowser € derrotado, mas € revivido por Kamek, que lanca um feitico magico que o transforma em
beat365 com forma gigante, Super Bowser.

Bowser persegue Mario e os outros, destruindo tudo em seu caminho, até que Mario encontra um
grande interruptor e o aciona, fazendo com que Bowser caia no chao e solte Peach de beat365
com gaiola.

Peach e Mario partem do castelo em um baldo de ar quente, com Luigi e os Toads seguindo
atras.[41]

Os créditos sdo mostrados como um minijogo, onde as letras sao escritas em blocos, que podem
ser quebrados pelos personagens jogaveis para obter moedas (todos 0s quatro personagens
aparecem, mas apenas aqueles controlados pelos jogadores podem obter moedas).

Apods os créditos, Bowser Jr.

e 0os Koopalings ajudam Bowser a sair de seu castelo instavel, que desaba.[41][42]

New Super Mario Bros.

Wii foi criado a partir do desejo de recriar a experiéncia de jogo para um jogador da série Super



Mario para varios jogadores.

[43] Shigeru Miyamoto, o principal desenvolvedor de jogos da Nintendo, estava interessado em
criar um titulo da série Super Mario com recursos para multiplos jogadores desde o inicio da série
com o jogo de arcade de 1983, Mario Bros.

As tentativas de integrar o multijogador cooperativo em Super Mario 64, o primeiro jogo 3D da
série, falharam devido as limita¢cdes de hardware do Nintendo 64.

Com a CPU mais rapida, e recursos graficos e de memaria aprimorados do Wii, Miyamoto e o
resto da equipe de desenvolvimento foram capazes de revisitar essa ideia, ja que o hardware
permitiu a exibicdo suave de inimigos e itens suficientes na tela de uma s6 vez, e permitiu que
uma camera pudesse se adaptar dinamicamente aos movimentos dos jogadores, garantindo que
eles saibam constantemente qual é a situagdo de seu personagem.

[44][45] Miyamoto disse que a Princesa Peach ndo era uma personagem jogavel por causa de
seu vestido, ja que fazer com que beat365 com saia se movesse de forma realista exigiria uma
programacao complexa e dedicada.[46]

Miyamoto queria que o jogo fosse acessivel a todos os jogadores e, portanto, tentou equilibrar
beat365 com dificuldade por meio de recursos voltados para fas casuais e radicais de Super
Mario.

Apés o lancamento de New Super Mario Bros.

para o Nintendo DS, que Miyamoto achava ndo ter sido dificil o suficiente em retrospecto, ele
gueria criar um novo Super Mario que proporcionasse um nivel mais alto de desafio para os
jogadores que o desejassem.

Simultaneamente, o recurso Super Guide, que permite que um jogador assista uma fase sendo
concluida antes de tentar novamente apés falhar um certo nimero de vezes, foi incluido no jogo
para torna-lo acessivel também a jogadores iniciantes.

[47] A equipe de desenvolvimento decidiu incluir o recurso como uma opg¢ao que apareceria em
um nivel apds falhar um certo nimero de vezes para evitar atrapalhar a experiéncia para
jogadores mais experientes.

Como um incentivo extra para jogadores peritos, a equipe também adicionou conquistas que
poderiam ser obtidas ao completar o jogo sem fazer o bloco verde aparecer em nenhum nivel.
[44] A capacidade de um jogador se colocar em uma bolha e optar por sair de uma fase, foi
planejada para que jogadores novatos e mais experientes pudessem jogar sem interferir uns com
0S outros.

[48] Miyamoto também esperava que 0 jogo se tornasse um jogo basico para o Wii e atingisse
niveis de sucesso semelhantes aos de New Super Mario Bros.[49]

New Super Mario Bros.

Wii foi produzido por diversos desenvolvedores, alguns dos quais tinham diferentes
entendimentos sobre os principios de design dos jogos da série Super Mario.

Miyamoto, que atuou como produtor do jogo, ajudou os diretores a criar um entendimento geral
das regras bésicas para o design do jogo, escrevendo documentos de especificacdo explicando
as "regras" de como o jogo funcionaria.

Isso levou a discussdes e decisdes sobre o que era considerado "natural” e "nao natural” para
um jogo do Mario; por exemplo, com o advento da habilidade da Ice Flower de congelar os
inimigos, os desenvolvedores decidiram que seria l6gico que os blocos de gelo derretessem
guando disparados com bolas de fogo e flutuassem para a superficie quando submersos na
agua.[48]

A musica de New Super Mario Bros.

Wii foi composto e arranjado por Shiho Fujii e Ryo Nagamatsu, com trabalho adicional fornecido
pelo diretor de som Kenta Nagata.

[1][50] Koji Kondo, um colaborador recorrente da série, foi 0 consultor de som e ndo escreveu
nenhuma nova composi¢cdo, embora algumas de suas criagdes tenham sido reorganizadas para o
jogo.

[51] Charles Martinet voltou a dar voz a Mario e Luigi, junto com Samantha Kelly como os Toads
e a Princesa Peach, Kenny James como Bowser, e Caety Sagoian como Bowser Jr.[52]



Em 30 de maio de 2009, a versao online do jornal japonés Nihon Keizai Shimbun, informou que
duas novas continuagdes seriam lancadas para o Wii: a sequela de Wii Fit, intitulada Wii Fit Plus,
e uma sequéncia de New Super Mario Bros.

provisoriamente chamada New Super Mario Bros.Wii.

[53] O ultimo jogo foi anunciado na E3 2009[54][55][56] e posteriormente exibido na Gamescom.
[57][58][59] Para destacar a singularidade do jogo, a Nintendo langou-o em uma caixa vermelha
em vez da tradicional cor da caixa branca que os jogos de Wii geralmente possuem.

[60] O andncio do jogo veio apds uma paralisacdo nas vendas do Wii, o que levou a uma queda
de 52% nos ganhos da Nintendo no primeiro semestre de 20009.

A Nintendo esperava que 0 jogo ajudasse a aumentar as vendas do Wii nas proximas festas de
fim de ano.

[61][11] Em um evento de briefing no varejo japonés antes de seu langcamento, Miyamoto
expressou beat365 com fé de que o jogo manteria vendas fortes além de seu primeiro ano no
mercado.[62]

New Super Mario Bros.

Wii foi langado na Australia em 12 de novembro de 2009, e na América do Norte em 15 de
novembro.

Posteriormente, foi lancado na Europa e no Japao em 20 de novembro e 3 de dezembro,
respectivamente.

Em 29 de outubro de 2010, foi langado como um jogo embalado com uma versao vermelha do
Wii, junto com Wii Sports e um download integrado de Donkey Kong, que foi langado para
comemorar o 25° aniversario de Super Mario Bros.

[63] Também foi incluido como parte de um pacote de langamento com um Wii preto ao lado de
um CD da trilha sonora de Super Mario Galaxy em 23 de outubro de 2011.[64]

Na E3 2011, uma variagédo de New Super Mario Bros.

Wii, apelidada de New Super Mario Bros.

Mii, foi apresentada como uma demonstracao jogavel para o entdo novo console da Nintendo, o
Wii U, permitindo que os jogadores jogassem como seus personagens Mii.

Foi um protétipo projetado para mostrar a tecnologia do sistema.

[65] Uma verséo aprimorada do jogo foi langada na China para a TV Nvidia Shield em 5 de
dezembro de 2017, junto com outras versodes para Wii e GameCube, como The Legend of Zelda:
Twilight Princess.

Esta versdo atualizada do jogo apresenta graficos de alta definicdo em 1080p e uma interface do
usuario reformulada.[9][66]

Processo de pirataria [ editar | editar codigo-fonte ]

Em novembro de 2009, o australiano James Burt, de 24 anos, comprou uma copia de New Super
Mario Bros.

Wii vérios dias antes de seu langamento, uma vez que a loja o colocou a venda por engano antes
do tempo, e copiou e carregou o disco do jogo online.

A Nintendo retirou o jogo e processou Burt pouco depois, acusando-o de violar as leis de direitos
autorais e privar a Nintendo de vendas potenciais.

O caso foi finalmente resolvido em janeiro de 2010, com Burt recebendo uma multa de 1,3 milhdo
de dolares australianos como compensacao por vendas perdidas, bem como uma multa adicional
de 100 mil dblares australianos como parte da multa legal da Nintendo.

[67] Burt também foi forcado a divulgar a localizacdo de todos os seus computadores e
dispositivos de armazenamento eletronico, bem como dar acesso a suas contas de e-malil, redes
sociais e sites.

[68] A diretora da Nintendo da Australia, Rose Lappin, chamou o incidente de "um problema
global", observando que milhares de cépias do jogo foram baixadas em todo o0 mundo antes de
ser retirado do ar.

Mais tarde, Burt comentou sobre o incidente, chamando suas ac¢fes de "muito estipidas” e
afirmando que as repercussdes do crime seriam algo com que ele teria que lidar pelo resto de
beat365 com vida.[69]



O jogo recebeu elogios por seus recursos multijogador apds beat365 com apresentacédo na E3,
com os criticos elogiando seus aspectos competitivos, bem como seus aspectos
cooperativos,[70][71][20] embora a falta do jogo online tenha sido criticada como uma
oportunidade perdida.

Muitos compararam-o favoravelmente a The Legend of Zelda: Four Swords Adventures, que da
mesma forma pegou a jogabilidade tradicional de beat365 com respectiva série e a entrelagou
com o modo multijogador cooperativo.

[70][72][73][24] Chad Concelmo, da Destructoid, elogiou os niveis "criativos e indutores de risos"
do jogo e o controle mais rigido em comparacdo com New Super Mario Bros.

, enquanto chamava a jogabilidade multijogador de "Unica, viciante e gloriosamente divertida" e
atribuia ao jogo uma pontuacéo 9,5/10 com base em suas impressdes iniciais.

[70] Andrew Yoon, da Engadget, chamou o jogo de "jogavel, viciante e fresco", elogiando o seu
sistema de cameras, que pode diminuir 0 zoom automaticamente para mostrar os jogadores fora
da tela.

[71] A Ars Technica elogiou o jogo como "insidiosamente divertido", apesar de notar a
simplicidade de seus gréficos.

[20] Sophia Tong, da GameSpot, comparou-o0 com Super Mario Bros.

3 e chamou o novo recurso multijogador de "uma explosao de jogar e hilaria de assistir".

[24] Oli Welsh, da Eurogamer, chamou o0 modo multijogador de "um simples golpe de génio".
[73] Chris Kohler, da Wired, elogiou a dificuldade por trds do modo multijogador.[72]

A apresentagcdo do jogo foi outro ponto de elogio para alguns criticos.

Jeff Balakar, da CNET, chamou a aten¢&o de um jogo Super Mario em 480p de "uma experiéncia
reveladora" e elogiou a atengcédo do mundo aos detalhes.

[11] Craig Harris, da IGN, também elogiou os gréaficos widescreen, observando que o jogo
parecia bom no modo widescreen progressivo, apesar da versao do jogo sendo exibida ser uma
construcdo incompleta,[10] enquanto que Matt Casamassina disse que parecia "nitido, limpo [e]
colorido".[57]

Alguns revisores criticaram ligeiramente o0 modo multijogador do jogo.

Embora trés revisores da CNET tenham gostado do titulo, Balakar opinou que a jogabilidade
multijogador era ocasionalmente frustrante devido ao caos e ao espaco apertado da tela.

[11] Enquanto Dan Ackerman, da CNET, elogiava a maiores dos aspectos de New Super Mario
Bros.

Wii, ele observou beat365 com forte semelhanga com seus antecessores de rolagem lateral,
meditando que ele se sentiu "firmemente plantado na era 2D.

"[11] Um redator da MTV, Russ Frushtick, comentou sobre a dificuldade do jogo, comparando-a
com a do jogo Contra, para NES.[74][75]

New Super Mario Bros.

Wii recebeu avaliacdes positivas.

A revista de jogos japonesa Famitsu, chamou-o de uma "obra-prima de agéo 2D" e cedeu-lhe
uma nota perfeita de 40/40, tornando-o o0 13° jogo e o quarto titulo de Wii a receber essa
pontuacao nos 23 anos de historia da publicacéo.

[96][97] A Kotaku elogiou bastante o jogo, chamando-o de um motivo para comprar um Wii.

[98] Jeremy Parish, da 1UP.

com, considerou-o como o verdadeiro sucessor espiritual de Super Mario World, de 1991.[76]
Assim como em seu pré-langamento, 0s revisores continuaram a elogiar os recursos multijogador
do jogo, com varios o destacando como um dos mais robustos e valiosos do titulo.

Patrick Kolan, da IGN australiana, considerou isso como a experiéncia mais divertida para quatro
jogadores desde Super Smash Bros.

Brawl, e afirmou que excedeu as suas expectativas iniciais, apesar das fortes desconfiangas.
[15] Matt Wales, da IGN do Reino Unido, lamentou que o jogo funcionasse tanto para um jogador
quanto para multiplos jogadores, mas afirmou que estava no seu melhor quando jogado com
varias pessoas.

[86] Nick Chester, da Destructoid, chamou o modo cooperativo de divertido, apesar das



frustragGes ocasionais, e afirmou que os jogadores provavelmente se divertirdo mais jogando ao
lado de outros amigos.

[77] Randolph Ramsay, da GameSpot, opinou que o multijogador é "inicialmente muito divertido",
mas também admitiu que as vezes o considerava entediante devido ao caos absoluto que
gerava.

[82] Craig Harris, da IGN norte-americana, elogiou o sistema de bolhas, chamando-o de uma
escolha de design inteligente; no entanto, ele criticou a falta de recursos multijogador online no
jogo, destacando-o como um ponto particular de insatisfacéo.

[13] Kolan também viu isso como uma deficiéncia, criticando a falta de recursos de tabela de
classificagao online para os modos multijjogador competitivos.

[15] Por outro lado, Wales né&o viu essa omissao como um problema importante, argumentando
gue a sociabilidade era um aspecto principal que tornava o multijogador agradavel e que era
sensato nédo incluir o recurso por causa da baixa qualidade do servigo online da Nintendo,
embora eles notassem que uma tabela de classificagéo teria sido uma adicdo admiravel.

[86] A GameSpy também deu margem de manobra ao jogo por beat365 com falta de modo
online, argumentando que o0 meio é uma experiéncia principalmente competitiva, enquanto que
New Super Mario Bros.

Wii exigia uma experiéncia cooperativa para ser totalmente aproveitado.

[83] Brett Elston, da GamesRadar+, foi altamente critico do multijogador para quatro jogadores,
chamou-o de frustrante e afirmou que parecia limitado devido aos varios personagens e ao
tamanho pequeno da tela, enquanto informava que o jogo foi melhor experimentado com apenas
dois jogadores.[85]

A jogabilidade e os controles foram elogiados por suas reminiscéncias de titulos em 2D mais
antigos da série Super Mario; muitos apontaram o uso do Wii Remote segurado lateralmente
como a melhor maneira de jogar e elogiaram-no por lembrar o layout do controle retangular do
Nintendo Entertainment System.

[13][15][77] Ramsay lamentou que a falta de suporte do jogo para o Classic Controller do Wii foi
decepcionante.

[82] As opinides sobre a integragéo dos controles de movimento foram variadas.

Kolan os elogiou como sendo "faceis, intuitivos e discretos — 0s trés aspectos mais criticos em
gualguer jogo controlado por movimento",[15] enquanto que Ramsay afirmou que eles eram
ocasionalmente intrusivos na jogabilidade geral.

[82] Chester prestigiou principalmente os controles de movimento por serem naturais, com
excecdo da necessidade de segurar um botdo e sacudir para carregar itens.

[77] Elston afirmou que o manuseio do jogo foi "comprometido” pelo salto giratério controlado por
movimento, que ele afirmou que a equipe de revisdo manteve ativando-o repetidamente por
acidente enquanto tentava jogar o jogo.[85]

Alguns escritores criticaram New Super Mario Bros.

Wii por se sentir simplificado e se livrar da jogabilidade de seus antecessores.

Embora Harris tenha atribuido ao jogo uma nota 8,9 de 10 e considerado como uma experiéncia
divertida no geral, ele também o criticou por "jogar com seguranca" e, comparando-o com Super
Mario Galaxy, chamou-o de uma "oportunidade perdida" para a Nintendo em termos de
conteudo.

[13] A Edge, ao dar ao titulo uma pontuacao positiva de 7/10, criticou-o por ndo ter o charme
tradicional do Mario e baixo nivel de dificuldade.

[78] Elston argumentou que faltou ao jogo a criatividade de outros titulos da série.[99] A The A.V.
Club chamou-o de "o titulo [da série] Mario menos essencial até agora", afirmando que falta um
conceito forte e mostra uma repetitividade subjacente nos jogos do Mario.

[100] Por outro lado, a Nintendo Power argumentou que o jogo funciona como uma sequéncia
porque mantém o que tornava 0s jogos originais do Mario excelentes enquanto adiciona novos
recursos.[88]

Corbie Dillard, da Nintendo Life, destacou os seus visuais e as animacgdes suaves, mas também
afirmou que o jogo nd&o tinha o mesmo nivel esplendor de outros langamentos para o Wii.



[87] Ramsay também comparou os graficos com outros titulos desenvolvidos pela Nintendo,
afirmando que faltava o nivel de polimento que o Super Mario Galaxy, lan¢cado anteriormente,
tinha, apesar de utilizar uma gama de cores brilhantes e variadas.

[82] Kolan elogiou a musica do jogo como uma das melhores da série, e gostou que seu design
de som trouxe de volta elementos sonoros dos titulos anteriores da franquia Super Mario.

[15] Elston também elogiou a trilha sonora, bem como a interagcdo dos inimigos com a beat365
com musica.[85]

New Super Mario Bros.

Wii recebeu o prémio de "Melhor Jogo de Wii" na Spike Video Game Awards de 2009.

A IGN concedeu-lhe o prémio de "Jogo de Wii do Ano" em 2009.

[101] A GameTrailers reconheceu-o como o melhor jogo de Wii de 2009.

[102] Também recebeu o prémio de Melhor Jogo para Familia do Ano no Yahoo's Game
Awards|carece de fontes] e o Nintendo Power Award de "Jogo de Wii do Ano" de 2009.

[103] A GamesRadar nomeou-o em 2016 como o 13° melhor jogo de Wii de todos os tempos.
[104] Em 2012, a IGN listou-o0 em 8° lugar em beat365 com lista dos 25 melhores jogos de
Wii,[105] e também em 103° em beat365 com lista dos 125 melhores jogos da Nintendo de todos
os tempos em 2014.

[106] A Polygon colocou-o em décimo lugar em beat365 com classificacdo de todos os jogos da
série Super Mario, afirmando que o modo para um jogador do jogo era uma "tarifa padréo do
Mario", enquanto destacava a experiéncia multijogador como uma adic¢éo incrivel.[107]

New Super Mario Bros.

Wii foi um sucesso comercial, vendendo 936.

734 unidades em quatro dias de seu langamento no Jap&o, a maior estreia de um jogo para Wii
na regiao;[108] suas vendas aumentaram para 1.401.

558 na semana seguinte.

[109] Apds o lancamento do jogo, as vendas do console Wii aumentaram 128%, ap0s uma
desaceleracao recente nas vendas de hardware para o sistema.

[110] New Super Mario Bros.Wii vendeu 3.002.

753 unidades em sete semanas de seu langcamento no Japéo, tornando-se 0 jogo mais rapido
naguele pais com vendas de 3 milhdes.

[111] Na América do Norte, New Super Mario Bros.Wii vendeu 1.390.

000 unidades em novembro de 2009, tornando-se o terceiro jogo mais vendido do més, atras das
versdes para Xbox 360 e PlayStation 3 de Call of Duty: Modern Warfare 2.

[112] Em 45 dias, 0 jogo vendeu 4,2 milhdes de copias nos Estados Unidos, ultrapassando as 4,1
milhdées de vendas de Super Mario Galaxy.

[113][114] No més de dezembro de 2009, o jogo vendeu 2,82 milhdes de unidades.

[113] Até o final de 2009, New Super Mario Bros.

Wii vendeu 10,55 milhdes de unidades em todo o mundo,[115][116] tornando-o0 0 jogo de sistema
Gnico mais vendido da historia,[117] com 4,5 milhdes de unidades vendidas nos Estados Unidos,
3 milhdes no Japéo e quase 3 milhdes na Europa.[116]

Em seu primeiro ano de vendas, New Super Mario Bros.Wii vendeu 4.001.

276 unidades no Japao, tornando-se o primeiro titulo de Wii com 4 milhdes de vendas no pais.
[118] Em 19 de novembro de 2014, a Nintendo of America anunciou via Twitter que 0 jogo
ultrapassou as vendas de 10 milhdées de unidades apenas nos Estados Unidos.

[119] Até 31 de marco de 2021, o jogo vendeu 30,32 milhdes de copias em todo o mundo,
tornando-se o quarto jogo mais vendido para Wii, bem como o segundo titulo da franquia Mario
mais vendido no console Wii (atrds de Mario Kart Wii).[120]

Em 2012, uma sequéncia de New Super Mario Bros.

Wii foi langada como um titulo de lancamento do Wii U, intitulada New Super Mario Bros.U.[121]
New Super Mario Bros.

Wii Coin World [ editar | editar codigo-fonte ]

New Super Mario Bros.

Wii Coin World (New Wii, Ny Sp Mario Burazzu U- Koin Wrudo?) € um jogo de arcade exclusivo



para o Japéo de 2011, desenvolvido pela Capcom.

[122] A jogabilidade multijogador apresenta como beat365 com contraparte de console, e é
baseada principalmente em uma maquina slot-machine.

O jogo apresenta uma variedade de elementos de "evento", cada um baseado na jogabilidade de
New Super Mario Bros.Wii.

Vencer varios eventos e na maquina cacga-niqueis da aos jogadores a oportunidade de coletar as
chaves.

Uma vez que cinco chaves séo coletadas, o jogador entra em um evento com Bowser para
ganhar um jackpot.[123]

New Super Mario Bros.

Wii (New Wii, Ny Sp Mario Burazzu U-?) € um jogo eletronico de plataforma desenvolvido e
publicado pela empresa japonesa Nintendo para o Wii.

Foi langado em 12 de novembro de 2009 na Austrélia, 15 de novembro na América do Norte, 20
de novembro na Europa e em 3 de dezembro no Japéo.

E o primeiro titulo da franquia Super Mario, desde Super Mario Bros.

, @ possuir um recurso de jogo multijogador simultaneamente para até quatro jogadores, e 0
primeiro a incluir o novo recurso da Nintendo, o "Super Guide".[7]

O designer Shigeru Miyamoto tinha o desejo de criar um jogo da série Super Mario com um
modo multijogador cooperativo desde o inicio da série.

Apds uma tentativa fracassada de integra-lo em Super Mario 64 devido a limita¢cdes de hardware,
ele foi capaz de explorar totalmente o conceito no Wii e em seu hardware mais avancado.

O desenvolvimento de New Super Mario Bros.

foi projetado com a intencao de atingir jogadores com diversos niveis de habilidade.

Recursos como o Super Guide e a capacidade de entrar em uma bolha flutuante e optar por ndo
fazer uma determinada parte de uma fase foram adicionados para atender iniciantes, enquanto
outros detalhes, como um prémio por nao usar o bloco Super Guide, foram adicionados para
fornecer uma camada de dificuldade.

Shiho Fujii e Ryo Nagamatsu compuseram a trilha sonora do jogo, enquanto Koji Kondo,
compositor recorrente da série, serviu como consultor de som.

O jogo foi anunciado ap6s uma rapida queda nos lucros, com a Nintendo esperando que seu
lancamento ajudasse a aumentar as vendas do Wii.

New Super Mario Bros.

Wii foi tanto um sucesso critico quanto comercial, recebendo elogios particulares por seu aspecto
multijogador; entretanto alguns criticos ficaram decepcionados com a falta de inovacdo em
comparacao com os titulos anteriores da série.

Recebeu varios prémios, incluindo o prémio de "Melhor Jogo de Wii" pela Spike Video Game
Awards de 2009, IGN e GameTrailers, e € o0 quarto jogo mais vendido para o Wii, com mais de
30,32 milhdes de cépias vendidas em todo o mundo.

[8] Uma continuag&o, chamada New Super Mario Bros.

2 (que é uma sequéncia da versao de DS), foi lancada para o Nintendo 3DS em julho de 2012, e
outra sequéncia, chamada New Super Mario Bros.

U (que é uma continuacédo do jogo de 3DS), foi langada para o Wii U em novembro de 2012,
sendo remasterizada em alta definicdo para a Nvidia Shield TV, na China, em 2017.[9]

New Super Mario Bros.

Wii é um jogo eletrdnico de plataforma com rolagem lateral 2.

5D; embora seja reproduzido em 2D, a maioria dos personagens e objetos do jogo sao
representacdes poligonais 3D em fundos 2D.

[10][11] No modo para um jogador, o jogador controla Mario e deve completar uma série de
fases, que sdo preenchidas com itens Uteis e obstaculos prejudiciais.

O jogador deve controla-lo até um grande mastro de bandeira no final de cada estagio para
progredir.

[12] O jogo pode ser jogado com o Wii Remote na horizontal ou verticalmente com o Wii Nunchuk
conectado.



[13] O Mario pode correr, pular e realizar movimentos adicionais provenientes de New Super
Mario Bros.

, como chutes na parede, pancadas no solo e saltos duplos e triplos.

[14] New Super Mario Bros.

Wii frequentemente usa os recursos de controle de movimento do Wii Remote; o jogador pode
sacudir o controle para realizar varias acoes diferentes, como um pulo giratério curto que mata
inimigos, um giro no ar que pode ser usado para sustentar o tempo no ar e a capacidade de
pegar, carregar e lancar certos objetos.

Outra vantagem do giro no ar é a capacidade de pular de uma parede singular, desde que o Mini-
Mushroom ou a Ice Flower estejam equipados.

O Mario tem que pular na parede antes de girar de volta para a parede para repetir a agéo.
[15][13][16] Certas areas dentro das fases, como plataformas especificas, podem ser
manipuladas ficando sobre elas e inclinando o Wii Remote.

[15] Certos niveis sdo ambientados debaixo d'agua, onde o jogador deve nadar para atravessar a
fase.[17]

Além de moedas de ouro, que o jogador pode coletar para ganhar vidas extras, as fases contém
power-ups dentro de blocos flutuantes que ajudam Mario em beat365 com busca.

Por exemplo, o Super Mushroom faz com que Mario aumente de tamanho, e permite que ele dé
um golpe extra; a Fire Flower permite que Mario atire bolas de fogo nos inimigos; e a Super Star
da ao jogador invencibilidade temporaria, aumenta beat365 com velocidade de corrida e fornece
luz em qualquer fase escura.

O Mini Mushroom, que reaparece de New Super Mario Bros.

, faz com que Mario diminua de tamanho, permitindo-lhe saltar mais alto, correr na agua e caber
em pequenos espagos, embora o torne vulneravel a inimigos e outros obstaculos.

[18][10] Os novos power-ups incluem o Propeller Suit, um cogumelo com uma hélice que permite
gue Mario voe por um curto periodo de tempo sacudindo o Wii Remote;[13] a Ice Flower, que da a
Mario a capacidade de atirar bolas de gelo que congelam os inimigos em grandes blocos de gelo
gue podem ser levantados e lancados; e o Penguin Suit, um traje de pinguim que também da a
Mario a habilidade de atirar bolas de gelo, mas também permite que o jogador deslize pelo chao
e pela dgua, além de dar a eles um controle mais rigido no gelo e na agua.

[13][10] Yoshi aparece em certas fases e € capaz de comer, engolir e cuspir inimigos e objetos, e
se agitar por um periodo de tempo.[19][20]

O jogo consiste em oito mundos,[11] com um nono mundo secreto que aparece quando 0 jogo
principal é concluido.

Existem 77 niveis (excluindo casas do Toad e canhdes de dobra) no jogo, 8 no Mundo 9, que
estao todos inicialmente bloqueados.

[21] Eles podem ser desbloqueados coletando todas as trés Star Coins escondidas em cada fase
de seus respectivos mundos.

Os niveis sao acessados por meio de um mapa-mundi 3D;[10] completar um estagio desbloqueia
0 proximo, com varios caminhos as vezes disponiveis apds a conclusao de um estagio.

Algumas fases possuem um objetivo secreto extra que, quando alcangado, abre um caminho
alternativo para o jogador, como um canhé&o que leva a um mundo posterior.

[22] Cada mundo contém dois niveis de chefe - uma fortaleza intermediaria e um castelo no fim
do mundo - onde o jogador luta contra um dos sete Koopalings.

O Mundo 4 e o Mundo 6 também tém um terceiro nivel de chefe de dirigivel, onde o jogador deve
lutar contra Bowser Jr.

para progredir para o proximo mundo.

[15][23] Além dos niveis, também existem as "Toad Houses" espalhadas pelo mapa, nas quais o
jogador pode jogar um pequeno minijogo para ganhar vidas extras ou itens que podem ser
equipados na tela do mapa.

[24][25] As telas dos mapas costumam ter inimigos vagando por elas em certas areas dedicadas
gue, quando encontradas, iniciam uma luta de "mini-boss" que sempre concede ao jogador trés
cogumelos.



Em certos pontos, um Toad aparecera preso em um dos niveis concluidos anteriormente, e o
jogador pode escolher resgata-lo de um bloco e carrega-lo com seguranca até o final do estagio
para destravar uma Toad House extra.

[26] Cada curso contém trés Star Coins que estdo escondidas em areas de dificil acesso.

[26] Isso pode ser gasto em filmes de dicas, que mostram dicas e truques para o jogo, incluindo a
localizacdo de segredos e métodos para encontrar mais Star Coins e coletar vidas.[27]

O jogador comeca o jogo com cinco vidas, mas este nimero pode ser aumentado ao coletar
moedas, pegar cogumelos 1-Up, realizar combos,[25] e jogar minijogos.

[23] Perder uma vida retornara o jogador ao mapa, e perder todas as vidas resulta em um jogo
acabado, forcando o jogador a retornar de seu ultimo ponto de salvamento.

[12] A maioria das fases contém uma bandeira intermediaria que permite que o jogador retorne
aquele ponto ao retornar ao nivel.[12]

New Super Mario Bros.

Wii apresenta o "Super Guide", um conceito que visa ajudar os jogadores que estdo com
dificuldade em completar uma determinada fase, sendo o primeiro jogo da Nintendo a incluir o
conceito.

[28] Durante o modo de um jogador, se um jogador morrer 0ito vezes consecutivas em qualquer
nivel, um bloco "!" aparece, que pode ser ativado para permitir que um Luigi controlado por
computador mostre ao jogador um caminho seguro através do nivel sem revelar nenhuma
localizacdo de Star Coin ou saidas secretas.

O jogador pode interromper o0 guia a qualquer momento e assumir o controle do Luigi a partir
desse ponto.

Depois que Luigi conclui 0 curso, o jogador tem a opg¢éo de tentar o nivel novamente ou pula-lo
completamente.[29][30]

New Super Mario Bros.

Wii é o primeiro titulo da série Super Mario a apresentar uma jogabilidade simultanea de
plataforma para quatro jogadores.

Nesta captura de tela inicial do jogo da E3 2009, os jogadores podem pegar e carregar uns aos
outros, como Luigi faz com o Blue Toad.

New Super Mario Bros.

Wii é o primeiro jogo da série Super Mario a apresentar uma jogabilidade multijogador cooperativo
simultaneo.

[31] Até quatro jogadores, como Mario, seu irméo Luigi ou um dos dois Toads de cores
diferentes, podem jogar 0s niveis juntos.[32]

As etapas sdao concluidas quando um jogador toca o mastro da bandeira; outros jogadores
possuem uma quantidade limitada de tempo para agarra-lo em perseguicao antes que o jogo
pare qualquer entrada adicional dos jogadores e se concentre na animacgao de "limpar o curso".
Os jogadores séo capazes de interagir uns com 0s outros de varias maneiras, que podem ser
usadas para ajudar ou competir entre si; por exemplo, os jogadores podem pular na cabeca uns
dos outros para alcancar lugares mais altos.

Eles também podem pegar e jogar uns aos outros, comer e cuspir uns aos outros enguanto
montam em Yoshi.

[33] Se uma grande distancia se formar entre dois ou mais personagens, a camera do jogo ira
compensar fazendo uma panoramica para mostrar todos eles de uma vez.

[34] Se os jogadores ainda ndo alcangcam, eles séo arrastados pela borda da tela até que
avancem mais rapido ou percam uma vida por causa de um obstaculo.

[35] Se um jogador entrar em uma area diferente de uma fase, como dentro de um cano ou uma
porta, sem 0s outros jogadores, eles irdo teleportar para 0 mesmo lugar apds um curto periodo
de tempo.[36]

O primeiro jogador navega pelo mapa-mundi e seleciona estagios.

[37] Os jogadores retornam a tela do mapa se todos morrerem antes de alguém reaparecer no
estagio.

Se todos os jogadores ficarem sem vida e terminar 0 jogo, eles devem reiniciar a partir do ultimo



ponto de salvamento.

[38] Se um jogador morre, ele ressurge no nivel envolto em uma bolha.

Eles podem retomar o jogo quando outro jogador quebrar a bolha.

Um jogador pode quebrar a bolha tocando-a ou acertando-a com uma bola de fogo, bola de gelo,
um projétil que pode ser jogado (conchas, blocos de gelo, etc.

) e alingua de Yoshi.

[36][13] Os jogadores também podem se encerrar voluntariamente dentro da bolha enquanto um
jogador mais habilidoso atravessa um segmento dificil.

[31] Se todos os personagens em uma sessao cooperativa entrarem em uma bolha ao mesmo
tempo (seja por morte ou voluntariamente), eles perderdo o nivel e deverao reiniciar.[36]

Além do modo histdria principal, que pode ser jogado tanto no modo para um jogador quanto no
modo multijogador, existem dois modos multijogadores dedicados; o modo "Free-for-All", no qual
0S jogadores completam 0s cursos juntos e competem para obter a classificagdo mais alta, e
"Coin Battle", onde competem para coletar o maior nUmero de moedas.[39]

Quando Mario, Luigi, Yellow Toad e Blue Toad estdo comemorando o aniversario da Princesa
Peach em seu castelo, um grande bolo aparece.Bowser Jr.

e os Koopalings emergem do bolo e prendem Peach la dentro.

O bolo é carregado na aeronave de Bowser e decola, com Mario, Luigi e os dois Toads
perseguindo-o.

Os Toads no castelo concedem a eles acesso a novos itens, os cogumelos propulsores e 0s
trajes de pinguim.[40]

Depois de viajar por varios mundos lutando contra os Koopalings, Bowser Jr.

e Kamek, o Magikoopa, os irméos Mario e os Toads chegam ao castelo de Bowser.

Bowser €é derrotado, mas é€ revivido por Kamek, que lanca um feitico magico que o transforma em
beat365 com forma gigante, Super Bowser.

Bowser persegue Mario e os outros, destruindo tudo em seu caminho, até que Mario encontra
um grande interruptor e o aciona, fazendo com que Bowser caia no chao e solte Peach de
beat365 com gaiola.

Peach e Mario partem do castelo em um baldo de ar quente, com Luigi e os Toads seguindo
atrés.[41]

Os créditos sdo mostrados como um minijogo, onde as letras sdo escritas em blocos, que podem
ser quebrados pelos personagens jogaveis para obter moedas (todos 0s quatro personagens
aparecem, mas apenas aqueles controlados pelos jogadores podem obter moedas).

Apos os créditos, Bowser Jr.

e os Koopalings ajudam Bowser a sair de seu castelo instavel, que desaba.[41][42]

New Super Mario Bros.

Wii foi criado a partir do desejo de recriar a experiéncia de jogo para um jogador da série Super
Mario para varios jogadores.

[43] Shigeru Miyamoto, o principal desenvolvedor de jogos da Nintendo, estava interessado em
criar um titulo da série Super Mario com recursos para multiplos jogadores desde o inicio da
série com o jogo de arcade de 1983, Mario Bros.

As tentativas de integrar o multijogador cooperativo em Super Mario 64, o primeiro jogo 3D da
série, falharam devido as limita¢cdes de hardware do Nintendo 64.

Com a CPU mais rapida, e recursos graficos e de memaoria aprimorados do Wii, Miyamoto e o
resto da equipe de desenvolvimento foram capazes de revisitar essa ideia, ja que o hardware
permitiu a exibicdo suave de inimigos e itens suficientes na tela de uma so6 vez, e permitiu que
uma camera pudesse se adaptar dinamicamente aos movimentos dos jogadores, garantindo que
eles saibam constantemente qual é a situagdo de seu personagem.

[44][45] Miyamoto disse que a Princesa Peach ndo era uma personagem jogavel por causa de
seu vestido, ja que fazer com que beat365 com saia se movesse de forma realista exigiria uma
programacao complexa e dedicada.[46]

Miyamoto queria que o jogo fosse acessivel a todos os jogadores e, portanto, tentou equilibrar
beat365 com dificuldade por meio de recursos voltados para fas casuais e radicais de Super



Matrio.

Apés o lancamento de New Super Mario Bros.

para o Nintendo DS, que Miyamoto achava ndo ter sido dificil o suficiente em retrospecto, ele
gueria criar um novo Super Mario que proporcionasse um nivel mais alto de desafio para os
jogadores que o desejassem.

Simultaneamente, o recurso Super Guide, que permite que um jogador assista uma fase sendo
concluida antes de tentar novamente apds falhar um certo nimero de vezes, foi incluido no jogo
para torna-lo acessivel também a jogadores iniciantes.

[47] A equipe de desenvolvimento decidiu incluir o recurso como uma opg¢ao que apareceria em
um nivel apd@s falhar um certo nimero de vezes para evitar atrapalhar a experiéncia para
jogadores mais experientes.

Como um incentivo extra para jogadores peritos, a equipe também adicionou conquistas que
poderiam ser obtidas ao completar o jogo sem fazer o bloco verde aparecer em nenhum nivel.
[44] A capacidade de um jogador se colocar em uma bolha e optar por sair de uma fase, foi
planejada para que jogadores novatos e mais experientes pudessem jogar sem interferir uns com
0S outros.

[48] Miyamoto também esperava que 0 jogo se tornasse um jogo basico para o Wii e atingisse
niveis de sucesso semelhantes aos de New Super Mario Bros.[49]

New Super Mario Bros.

Wii foi produzido por diversos desenvolvedores, alguns dos quais tinham diferentes
entendimentos sobre os principios de design dos jogos da série Super Mario.

Miyamoto, que atuou como produtor do jogo, ajudou os diretores a criar um entendimento geral
das regras bésicas para o design do jogo, escrevendo documentos de especificacdo explicando
as "regras" de como o jogo funcionaria.

Isso levou a discussdes e decisdes sobre o0 que era considerado "natural” e "ndo natural” para um
jogo do Mario; por exemplo, com o advento da habilidade da Ice Flower de congelar os inimigos,
os desenvolvedores decidiram que seria ldgico que os blocos de gelo derretessem quando
disparados com bolas de fogo e flutuassem para a superficie quando submersos na agua.[48]

A musica de New Super Mario Bros.

Wii foi composto e arranjado por Shiho Fujii e Ryo Nagamatsu, com trabalho adicional fornecido
pelo diretor de som Kenta Nagata.

[1][50] Koji Kondo, um colaborador recorrente da série, foi o consultor de som e nao escreveu
nenhuma nova composi¢cdo, embora algumas de suas criagdes tenham sido reorganizadas para o
jogo.

[51] Charles Martinet voltou a dar voz a Mario e Luigi, junto com Samantha Kelly como os Toads
e a Princesa Peach, Kenny James como Bowser, e Caety Sagoian como Bowser Jr.[52]

Em 30 de maio de 2009, a versao online do jornal japonés Nihon Keizai Shimbun, informou que
duas novas continuagdes seriam lancadas para o Wii: a sequela de Wii Fit, intitulada Wii Fit Plus,
e uma sequéncia de New Super Mario Bros.

provisoriamente chamada New Super Mario Bros.Wii.

[53] O ultimo jogo foi anunciado na E3 2009[54][55][56] e posteriormente exibido na Gamescom.
[57][58][59] Para destacar a singularidade do jogo, a Nintendo langou-o em uma caixa vermelha
em vez da tradicional cor da caixa branca que os jogos de Wii geralmente possuem.

[60] O anuncio do jogo veio ap0s uma paralisacdo nas vendas do Wii, o que levou a uma queda
de 52% nos ganhos da Nintendo no primeiro semestre de 20009.

A Nintendo esperava que 0 jogo ajudasse a aumentar as vendas do Wii nas proximas festas de
fim de ano.

[61][11] Em um evento de briefing no varejo japonés antes de seu langcamento, Miyamoto
expressou beat365 com fé de que o0 jogo manteria vendas fortes além de seu primeiro ano no
mercado.[62]

New Super Mario Bros.

Wii foi langado na Australia em 12 de novembro de 2009, e na América do Norte em 15 de
novembro.



Posteriormente, foi lancado na Europa e no Japao em 20 de novembro e 3 de dezembro,
respectivamente.

Em 29 de outubro de 2010, foi langcado como um jogo embalado com uma versao vermelha do
Wii, junto com Wii Sports e um download integrado de Donkey Kong, que foi langado para
comemorar o 25° aniversario de Super Mario Bros.

[63] Também foi incluido como parte de um pacote de langcamento com um Wii preto ao lado de
um CD da trilha sonora de Super Mario Galaxy em 23 de outubro de 2011.[64]

Na E3 2011, uma variagdo de New Super Mario Bros.

Wii, apelidada de New Super Mario Bros.

Mii, foi apresentada como uma demonstracao jogavel para o entdo novo console da Nintendo, o
Wii U, permitindo que os jogadores jogassem como seus personagens Mii.

Foi um protétipo projetado para mostrar a tecnologia do sistema.

[65] Uma verséo aprimorada do jogo foi langada na China para a TV Nvidia Shield em 5 de
dezembro de 2017, junto com outras versodes para Wii e GameCube, como The Legend of Zelda:
Twilight Princess.

Esta versdo atualizada do jogo apresenta graficos de alta definicdo em 1080p e uma interface do
usuario reformulada.[9][66]

Processo de pirataria [ editar | editar codigo-fonte ]

Em novembro de 2009, o australiano James Burt, de 24 anos, comprou uma copia de New Super
Mario Bros.

Wii vérios dias antes de seu langamento, uma vez que a loja o colocou a venda por engano antes
do tempo, e copiou e carregou o disco do jogo online.

A Nintendo retirou 0 jogo e processou Burt pouco depois, acusando-o de violar as leis de direitos
autorais e privar a Nintendo de vendas potenciais.

O caso foi finalmente resolvido em janeiro de 2010, com Burt recebendo uma multa de 1,3 milhdo
de dolares australianos como compensacgao por vendas perdidas, bem como uma multa adicional
de 100 mil ddlares australianos como parte da multa legal da Nintendo.

[67] Burt também foi forcado a divulgar a localizacdo de todos os seus computadores e
dispositivos de armazenamento eletronico, bem como dar acesso a suas contas de e-malil, redes
sociais e sites.

[68] A diretora da Nintendo da Australia, Rose Lappin, chamou o incidente de "um problema
global", observando que milhares de cépias do jogo foram baixadas em todo o mundo antes de
ser retirado do ar.

Mais tarde, Burt comentou sobre o incidente, chamando suas a¢fes de "muito estipidas” e
afirmando que as repercussdes do crime seriam algo com que ele teria que lidar pelo resto de
beat365 com vida.[69]

O jogo recebeu elogios por seus recursos multijogador apds beat365 com apresentacédo na E3,
com os criticos elogiando seus aspectos competitivos, bem como seus aspectos
cooperativos,[70][71][20] embora a falta do jogo online tenha sido criticada como uma
oportunidade perdida.

Muitos compararam-o favoravelmente a The Legend of Zelda: Four Swords Adventures, que da
mesma forma pegou a jogabilidade tradicional de beat365 com respectiva série e a entrelagou
com o modo multijogador cooperativo.

[70][72][73][24] Chad Concelmo, da Destructoid, elogiou os niveis "criativos e indutores de risos"
do jogo e o controle mais rigido em comparacdo com New Super Mario Bros.

, enquanto chamava a jogabilidade multijogador de "Unica, viciante e gloriosamente divertida" e
atribuia ao jogo uma pontuacéo 9,5/10 com base em suas impressodes iniciais.

[70] Andrew Yoon, da Engadget, chamou o jogo de "jogavel, viciante e fresco", elogiando o seu
sistema de cameras, que pode diminuir o zoom automaticamente para mostrar os jogadores fora
da tela.

[71] A Ars Technica elogiou o jogo como "insidiosamente divertido", apesar de notar a
simplicidade de seus gréficos.

[20] Sophia Tong, da GameSpot, comparou-o0 com Super Mario Bros.



3 e chamou o novo recurso multijogador de "uma explosao de jogar e hilaria de assistir".

[24] Oli Welsh, da Eurogamer, chamou o modo multijogador de "um simples golpe de génio".
[73] Chris Kohler, da Wired, elogiou a dificuldade por trds do modo multijogador.[72]

A apresentac¢do do jogo foi outro ponto de elogio para alguns criticos.

Jeff Balakar, da CNET, chamou a aten¢&o de um jogo Super Mario em 480p de "uma experiéncia
reveladora" e elogiou a atengcdo do mundo aos detalhes.

[11] Craig Harris, da IGN, também elogiou os gréaficos widescreen, observando que o jogo
parecia bom no modo widescreen progressivo, apesar da versao do jogo sendo exibida ser uma
construgdo incompleta,[10] enquanto que Matt Casamassina disse que parecia "nitido, limpo [e]
colorido".[57]

Alguns revisores criticaram ligeiramente o modo multijogador do jogo.

Embora trés revisores da CNET tenham gostado do titulo, Balakar opinou que a jogabilidade
multijogador era ocasionalmente frustrante devido ao caos e ao espaco apertado da tela.

[11] Enquanto Dan Ackerman, da CNET, elogiava a maiores dos aspectos de New Super Mario
Bros.

Wii, ele observou beat365 com forte semelhanga com seus antecessores de rolagem lateral,
meditando que ele se sentiu "firmemente plantado na era 2D.

"[11] Um redator da MTV, Russ Frushtick, comentou sobre a dificuldade do jogo, comparando-a
com a do jogo Contra, para NES.[74][75]

New Super Mario Bros.

Wii recebeu avaliacdes positivas.

A revista de jogos japonesa Famitsu, chamou-o de uma "obra-prima de agéo 2D" e cedeu-lhe
uma nota perfeita de 40/40, tornando-o o0 13° jogo e o quarto titulo de Wii a receber essa
pontuacao nos 23 anos de historia da publicacao.

[96][97] A Kotaku elogiou bastante o jogo, chamando-o de um motivo para comprar um Wii.

[98] Jeremy Parish, da 1UP.

com, considerou-o como o verdadeiro sucessor espiritual de Super Mario World, de 1991.[76]
Assim como em seu pré-langamento, os revisores continuaram a elogiar os recursos multijogador
do jogo, com varios o destacando como um dos mais robustos e valiosos do titulo.

Patrick Kolan, da IGN australiana, considerou isso como a experiéncia mais divertida para quatro
jogadores desde Super Smash Bros.

Brawl, e afirmou que excedeu as suas expectativas iniciais, apesar das fortes desconfiangas.
[15] Matt Wales, da IGN do Reino Unido, lamentou que o jogo funcionasse tanto para um jogador
quanto para multiplos jogadores, mas afirmou que estava no seu melhor quando jogado com
varias pessoas.

[86] Nick Chester, da Destructoid, chamou o modo cooperativo de divertido, apesar das
frustragbes ocasionais, e afirmou que os jogadores provavelmente se divertirdo mais jogando ao
lado de outros amigos.

[77] Randolph Ramsay, da GameSpot, opinou que o multijogador é "inicialmente muito divertido”,
mas também admitiu que as vezes o considerava entediante devido ao caos absoluto que
gerava.

[82] Craig Harris, da IGN norte-americana, elogiou o sistema de bolhas, chamando-o de uma
escolha de design inteligente; no entanto, ele criticou a falta de recursos multijogador online no
jogo, destacando-o0 como um ponto particular de insatisfacéo.

[13] Kolan também viu isso como uma deficiéncia, criticando a falta de recursos de tabela de
classificagao online para os modos multijogador competitivos.

[15] Por outro lado, Wales né&o viu essa omissao como um problema importante, argumentando
gue a sociabilidade era um aspecto principal que tornava o multijogador agradavel e que era
sensato nédo incluir o recurso por causa da baixa qualidade do servigo online da Nintendo,
embora eles notassem que uma tabela de classificagéo teria sido uma adigdo admiravel.

[86] A GameSpy também deu margem de manobra ao jogo por beat365 com falta de modo
online, argumentando que o meio é uma experiéncia principalmente competitiva, enquanto que
New Super Mario Bros.



Wii exigia uma experiéncia cooperativa para ser totalmente aproveitado.

[83] Brett Elston, da GamesRadar+, foi altamente critico do multijogador para quatro jogadores,
chamou-o de frustrante e afirmou que parecia limitado devido aos varios personagens € ao
tamanho pequeno da tela, enquanto informava que o jogo foi melhor experimentado com apenas
dois jogadores.[85]

A jogabilidade e os controles foram elogiados por suas reminiscéncias de titulos em 2D mais
antigos da série Super Mario; muitos apontaram o uso do Wii Remote segurado lateralmente
como a melhor maneira de jogar e elogiaram-no por lembrar o layout do controle retangular do
Nintendo Entertainment System.

[13][15][77] Ramsay lamentou que a falta de suporte do jogo para o Classic Controller do Wii foi
decepcionante.

[82] As opiniGes sobre a integragéo dos controles de movimento foram variadas.

Kolan os elogiou como sendo "faceis, intuitivos e discretos — os trés aspectos mais criticos em
gualquer jogo controlado por movimento",[15] enquanto que Ramsay afirmou que eles eram
ocasionalmente intrusivos na jogabilidade geral.

[82] Chester prestigiou principalmente os controles de movimento por serem naturais, com
excec¢ao da necessidade de segurar um botdo e sacudir para carregar itens.

[77] Elston afirmou que o manuseio do jogo foi "comprometido” pelo salto giratério controlado por
movimento, que ele afirmou que a equipe de revisdo manteve ativando-o repetidamente por
acidente enquanto tentava jogar o jogo.[85]

Alguns escritores criticaram New Super Mario Bros.

Wii por se sentir simplificado e se livrar da jogabilidade de seus antecessores.

Embora Harris tenha atribuido ao jogo uma nota 8,9 de 10 e considerado como uma experiéncia
divertida no geral, ele também o criticou por "jogar com seguranca” e, comparando-o com Super
Mario Galaxy, chamou-o de uma "oportunidade perdida" para a Nintendo em termos de
conteudo.

[13] A Edge, ao dar ao titulo uma pontuacao positiva de 7/10, criticou-o por ndo ter o charme
tradicional do Mario e baixo nivel de dificuldade.

[78] Elston argumentou que faltou ao jogo a criatividade de outros titulos da série.[99] A The A.V.
Club chamou-o de "o titulo [da série] Mario menos essencial até agora", afirmando que falta um
conceito forte e mostra uma repetitividade subjacente nos jogos do Mario.

[100] Por outro lado, a Nintendo Power argumentou que o jogo funciona como uma sequéncia
porque mantém o que tornava 0s jogos originais do Mario excelentes enquanto adiciona novos
recursos.[88]

Corbie Dillard, da Nintendo Life, destacou os seus visuais e as animacfes suaves, mas também
afirmou que o jogo ndo tinha o mesmo nivel esplendor de outros langamentos para o Wii.

[87] Ramsay também comparou os graficos com outros titulos desenvolvidos pela Nintendo,
afirmando que faltava o nivel de polimento que o Super Mario Galaxy, lan¢cado anteriormente,
tinha, apesar de utilizar uma gama de cores brilhantes e variadas.

[82] Kolan elogiou a musica do jogo como uma das melhores da série, e gostou que seu design
de som trouxe de volta elementos sonoros dos titulos anteriores da franquia Super Mario.

[15] Elston também elogiou a trilha sonora, bem como a interagcdo dos inimigos com a beat365
com musica.[85]

New Super Mario Bros.

Wii recebeu o prémio de "Melhor Jogo de Wii" na Spike Video Game Awards de 2009.

A IGN concedeu-lhe o prémio de "Jogo de Wii do Ano" em 2009.

[101] A GameTrailers reconheceu-o como o melhor jogo de Wii de 2009.

[102] Também recebeu o prémio de Melhor Jogo para Familia do Ano no Yahoo's Game
Awards|carece de fontes] e o Nintendo Power Award de "Jogo de Wii do Ano" de 20009.

[103] A GamesRadar nomeou-o em 2016 como o 13° melhor jogo de Wii de todos os tempos.
[104] Em 2012, a IGN listou-o em 8° lugar em beat365 com lista dos 25 melhores jogos de
Wii,[105] e também em 103° em beat365 com lista dos 125 melhores jogos da Nintendo de todos
os tempos em 2014.



[106] A Polygon colocou-o em décimo lugar em beat365 com classificacdo de todos os jogos da
série Super Mario, afirmando que o modo para um jogador do jogo era uma "tarifa padréo do
Mario", enquanto destacava a experiéncia multijogador como uma adic¢éo incrivel.[107]

New Super Mario Bros.

Wii foi um sucesso comercial, vendendo 936.

734 unidades em quatro dias de seu langamento no Jap&o, a maior estreia de um jogo para Wii
na regiao;[108] suas vendas aumentaram para 1.401.

558 na semana seguinte.

[109] Apds o lancamento do jogo, as vendas do console Wii aumentaram 128%, ap0s uma
desaceleracao recente nas vendas de hardware para o sistema.

[110] New Super Mario Bros.Wii vendeu 3.002.

753 unidades em sete semanas de seu langamento no Japéo, tornando-se o jogo mais rapido
naguele pais com vendas de 3 milhdes.

[111] Na América do Norte, New Super Mario Bros.Wii vendeu 1.390.

000 unidades em novembro de 2009, tornando-se o terceiro jogo mais vendido do més, atras das
versoes para Xbox 360 e PlayStation 3 de Call of Duty: Modern Warfare 2.

[112] Em 45 dias, o jogo vendeu 4,2 milhdes de cépias nos Estados Unidos, ultrapassando as 4,1
milhdées de vendas de Super Mario Galaxy.

[113][114] No més de dezembro de 2009, o jogo vendeu 2,82 milhdes de unidades.

[113] Até o final de 2009, New Super Mario Bros.

Wii vendeu 10,55 milhdes de unidades em todo o mundo,[115][116] tornando-o o jogo de sistema
Unico mais vendido da historia,[117] com 4,5 milhdes de unidades vendidas nos Estados Unidos,
3 milhdes no Japao e quase 3 milhdes na Europa.[116]

Em seu primeiro ano de vendas, New Super Mario Bros.Wii vendeu 4.001.

276 unidades no Japéao, tornando-se o primeiro titulo de Wii com 4 milhdes de vendas no pais.
[118] Em 19 de novembro de 2014, a Nintendo of America anunciou via Twitter que 0 jogo
ultrapassou as vendas de 10 milhdes de unidades apenas nos Estados Unidos.

[119] Até 31 de marco de 2021, o jogo vendeu 30,32 milhSes de copias em todo o mundo,
tornando-se o quarto jogo mais vendido para Wii, bem como o segundo titulo da franquia Mario
mais vendido no console Wii (atrds de Mario Kart Wii).[120]

Em 2012, uma sequéncia de New Super Mario Bros.

Wii foi langada como um titulo de lancamento do Wii U, intitulada New Super Mario Bros.U.[121]
New Super Mario Bros.

Wii Coin World [ editar | editar codigo-fonte ]

New Super Mario Bros.

Wii Coin World (New Wii, Ny Sp Mario Burazzu U- Koin Wrudo?) € um jogo de arcade exclusivo
para o Japédo de 2011, desenvolvido pela Capcom.

[122] A jogabilidade multijogador apresenta como beat365 com contraparte de console, e é
baseada principalmente em uma maquina slot-machine.

O jogo apresenta uma variedade de elementos de "evento”, cada um baseado na jogabilidade de
New Super Mario Bros.Wii.

Vencer varios eventos e na maquina cacga-niqueis da aos jogadores a oportunidade de coletar as
chaves.

Uma vez que cinco chaves sdo coletadas, o jogador entra em um evento com Bowser para
ganhar um jackpot.[123]

beat365 com :rytas cbet
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Nos Jogos Olimpicos de 2024, sediados no Rio de Janeiro, conquistou pela primeira vez a
medalha de ouro, vencendo a sele¢édo aleméa nos pénaltis.

O feito se repetiu em beat365 com 2024, no Japao quanto conquistou a medalhas de prata no
futebol pela segunda vez.[13][14 prontos mornaematicas apurar espeta propicio Valentina Andr
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beat365 com :betnacional jogos de hoje

Xavier de Rosnay e Gaspard Augé: ajustando expectativas e
desafios no album "Hyperdrama"

Xavier de Rosnay e Gaspard Augé, o duo francés Justice, sentam-se no escritorio de beat365
com gravadora beat365 com Londres, usando 6culos de sol e vapidando pesadamente. De
Rosnay esta impecavelmente arrumado beat365 com um casaco de jeans imaculadamente
cortado, com um lenco no pescoco delicado, enquanto Augé, com beat365 com enorme
cabeleira e bigode, lembra o auge de Giorgio Moroder. Se néo fosse pelo fato de terem vapes
beat365 com vez de cigarros entre os labios, essa poderia ser uma cena tirada diretamente dos
anos 70. O que ndo € incomum beat365 com territério da Justice, que esté feliz beat365 com
furtar inspiracdes retro para criar musica eletrénica futurista e que mistura géneros.

Aproximacgao mais livre e mais intuitiva

No entanto, para seu album mais recente, "Hyperdrama", o duo queria abordar as coisas com um
"reset”, buscando amenizar expectativas e desafiar a si mesmos. "Ser livre de preconceitos foi
uma parte grande desse registro”, diz De Rosnay. "Pensar menos e ir mais pela emocéo — ser
mais espontaneo."

O par fala lentamente e cuidadosamente. Eles n&do sédo exatamente suburos ou distantes, mas
irradiam uma quietude reservada, com De Rosnay sendo claramente o mais falante. Ndo ha muita
interacéo entre eles, mas cada um graciosamente abre o caminho quando o outro fala, e vocé
tem a sensacao de uma compreensao intuitiva. "A Unica coisa beat365 com que discutimos para
este album foi algumas pand Fail ao fundo beat365 com uma faixa", diz Augé, sacudindo a
cabeca com a dor da memoaria de que mesmo foi sugerido.

"Ainda acho que ficaria melhor com elas", Dispara de Rosnay de volta com uma sorridente.
"Temos sorte: nosso primeiro album nos colocou beat365 com um espaco beat365 com que ndo
precisavamos nos preocupar beat365 com lancar musica para ganhar a vida

Um Unico argumento sobre percusséo para um album inteiro ndo é nada ruim. Nao apenas
porque seu novo album contém muito espaco para desacordo, mas ele também pula de casa ao
eletrdnico, passeia pelo disco e pelo pop, toca tudo, desde a suave R&B até o técnico batedor de
hip-hop. "Adoramos muitos registros muito fixados, mas também gostamos de diversidade e ser



de vida maior" diz Augé. "E nGs tentamos fazer tudo isso coexistir."
Uma mistura fluida de géneros

Um dos componentes que tornam o Justice tdo potente é a abordagem fluida dos géneros, assim
como uma obstinacao inerente beat365 com "criar a musica mais drastica possivel". Tao
inspirados por rock pesado quanto pelo dance italiano, eles possuem uma compreensao inerente
do poder do riff, mas filtrado através do olhar eletrénico. Isso se aplica esteticamente também,
desde seu prog rock-esque emblema beat365 com forma de cruz dobra até suas roupas de
jagquetas de couro e camisas vintage de bandas.

Eles sempre olharam como rockeros dos anos 70 e tiveram uma boa correria vivendo essa vida
também. Sua turné documental beat365 com 2008 A Cro...
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