Dossier

Super Stay Forever #29: Super Mario Kart

Releasel992 | Plattform: SNES

Entwickler: Nintendd&AD| Publisher: Nintendo| Genre: Rennspiel

PAL VERSION

Das Cover der deutschen Version

www.stayforever.de Super Stay Forever #28uper Mario Kart Mai 2020



file:///C:/Users/Fabian/AppData/Roaming/Microsoft/Word/www.stayforever.de

Inhaltsverzeichnis

Ein sensationeller SChUSS iNS BIAUE..........cooii i 3.
DAS ENWICKIEI-TEAIM......ciii ittt e e e e e e e e e e r e e e e e aaeeeeaas TP
¢ JP VE0] Z -0 JAEOMAC.& i ueiieiiiiee ittt ettt e et e e anre e e anreea e b......
Die Technik: Die Magie VON MOUB.Z......uuciiiiiii i 5.
DTS o111 S 1 (0]« (U SRS B,
Die Funktionsweise des Grand-PriX-MOGUS.............cccuriiiiiiiiiiiie i ...
LIRS ] =10 =T U] o TSRS S U
DHE FANIEL.....cc e Qv
DIHE SITECKEI.....eeeiee ettt e e 10.........
DB HBIMIS ...ttt oot e e e et e e et e e s e e 12.........
SoNnderfall MUNZEN.........ooiiiiii et e e e 14.......
Fortsetzungen und NeuveroffentliChUNGEN............ooooiiiii e 15...
] cD &]}-Spi€esm Uberblick (ohne Arcade-Titel)...........ccceviieeviiieerieieciceece e 16..
Die spielerische ENtwicklUNg der REINE...........ooiiiiiiiiiiiiii e 17.....
Exkurs: Weitere Maskottchen-Racer (jeweils nur Teil @ins)..........ccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiies 18. -

www.stayforever.de Super Stay Forever #28uper Mario Kart Mai 2020



file:///C:/Users/Fabian/AppData/Roaming/Microsoft/Word/www.stayforever.de

Ein sensationeller Schuss ins Blaue

O¢ C"U% E D E]} < ES" i067T ~: % VU h” o o] ]@uZP ~BUdeh MEDG 1 ~ U E } %o
noch in erster Linie als Hauptdarsteller aus Jump & Runs bekaratwaw er auf Game Boy und
NES bereits vereinzelt in Titelh] cd vurjd ®olfre}A] u vlie%] oc EX D E]}"
aufgetreten, die Zeit seiner grof3en Exkurse in alle Arten von Getaires aber noch bevor. Im
Hinblick auf Rennspiele war er noch ein unbeschriebenes Blatt. Demetthgme wusste vor dem
Zo * A}V ch"u% E D E]} < E3" v]
so wirklich, was von diesem Debit-Titel zu
erwarten war. Ganzlich neu war das
Konzept eines sehr spaliorientierten
Rennspiels( E Jo] Z v] Z5§W d]3 o A] cD
D Z]v (Cbdemasters, 1991) und
C"U% @I > Pv §] &J1)o «U idd

‘ existierten schon vorher und Letzteres bot

bereits verschiedene Waffenv X c”u % &

D E]} < ES™ l}u Jv] ES =« ]Jv "Euv %
eines durch Items aufgepeppten Kart-

Rennspiels aber mit der Strahlkraft seiner 3

S Ve,
& offonme % enorm beliebten Charaktere. Somit

LOTUs
0 a’klr 2z

IR
‘”ﬂusn%;

begrindete das Spiel in gewisser Weise
durchaus ein eigenes Sub-Genre, das der

cD «1}SS-Z v Eéine ldee, diein

Das ActionZ vve%] o c u% & &+ //~ A}v der Folgezeitin unglaublicher Fille kopiert

werden sollte.

Das Entwickler-Team

Das Spiel entstand in Japan bei Nintendo EAD (Entertainment &n&lielevopment) Uber den

Zeitraum von etwa einem Jahkls Producer und somit Hauptverantwortlicher fungierte der damals
knapp 40 Jahre alte Shigeru Miyamoto. Die LeiegyProjekts tibernahm er gemeinsam mit Hidek
Konno und Tadashi Sugiyama, die Director-Posten innehatten. Sugiyemaésvdesigner zudem

unter anderem fur die Charaktere verantwortlich. Das genannite arbeitete spater gemeinsam an

A 13 € v cD Hjtelrcur &t'bis heute noch bei Nintendo tatig. Das komplettept % E D E]}
< (EI®am bestand aus gerade mal knapp zehn Mensdheas zur damaligen Zeit allerdings nichts

Ungewdhnliches war.
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Hideki Konno (links) und Tadashi Sugiyama bei einem Interview i2Qlahr

Das eigentliche Ziet~-Zero 2

Iv € <}Vl %38]}ve%Z « +}003 c u% E D E A E EwetFofsetiungv
zum1991fur das SNES veroffentlichen Futufe- GEec& }AU VUE ] e« uSpiclefdMedus]
Letzten Endes waren es technische Restriktionen, die diesendétkitelten: Das SNES war nicht in

E >P U | « ZE A] o «ERermen i@ Splitsé€reen zu bewdltigen. Die sehr langen,

E

o« NY

PGE VASE I ved° 1 U | Z GEP|ABIEIYE 005 v [VAIS E & Z
Problemdar,A « Elo ES3U A Epu ] *SE | v A}v c "u% ZEUD GBU%< IE SN «} I

gestaltet wurden. Auch die Entscheidung fir Karts als Fortbeweguttgisgaiht auf die
beschriebenen Umstande zuriu¢karts waren fiir die zu verwendende Art an Strecken einfach

passender als hochgeziichtete Gleiter, die mit 400 km/h durch die Wégjeh sollen.

Aus identischen Fahrern mit verschiedenfarbigen Helmen wurden im Vedaldrdwicklung zur
besseren visuellen Differenzierung die acht Nintendo-Charakteré um Mario und Luigi. Diese
Figuren waren bereits bekannt und etabliert, sodass sie auch in Riingkansicht im Kart einen sehr

hohen Wiedererkennungswert hatten. Wahrend die Kandidaten fir siebeadd Fahrerplatze
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schnell feststanden, fand Koopa Troopa erst ganz am Ende und maitgahativen ins Spiel.
Zunachst sollte ein Gumba seinen Platz bekommen, die kleinen LaRgizeie von Mario haben

jedoch keine Hande und geben somit keine guten Kart-Fahrer ab.

Die Technik: Die Magie von Mode 7

Jlv W E oo«0EI} ¢d&8 ] A£I1 «+]A s EA v DaniRteAdteckd ¢in Goafikmodus
des SNE$ dem eine Hintergrundebergedreht und in der GroRRe skaliert werden kann. In Zeiten
vor Polygon-Grafik, fur die das SNES vor der Einfilhrung desBap&r} %0+ u]sS ¢S & &}A&AN v] ZS§
geeignet war, bot Mode 7 eine optisch Uiberzeugende Mdglichkeit, Sgtelwsnit suggerierter Tiefe
zuerzeugen. Ju 'Epv E vpd@E %v3 i A PBeddn@ grundlegende
EinschrankungerEssindnur plane Oberflachen mdglich, sodasso ~"SE& | v Jv ¢ "u% & D &]}
@latt ~sind und keine Hohenunterschiede aufweisef. « A p E E+3]v E &}ESe SlpvP cC
00" u( wu E]JvS v } od TE

moglich. Um die Mode-7-Effekte o == L1 feer
]Jv c*u% €E D E]} < &

Uberhaupt in der finalen Form
umsetzen zu kénnen, wurde das
Spiel auch mit einem Zusatzchip
ausgestattet, dem DSP-Ein

gutes Dutzend SNES-Spiele nutz
diesen Chip, darunter vor allem
Rennspiele unc W]o0}3A]vP
wie ¢ "y 9Mato Kart®
ausgiebigen Gebrauch von Mode

7-Effekten machte.

v & * "%] oU Po]Z & 'E (](199Q)+W cW

Die Spielstruktur

C"Uu% E D bigleuni@rschiedliche Spielmodi je nach Anzahl der Spieler.wié dort ist die
Fulle aber begrenzt: Einzelspieler konnen im Grand-Prix-Modus odémigniTTial antreten. Im
Grand-Prix-Modus stehen zunachst drei Cups mit je funf StreckameinGeschwindigkeitsstufen
und Schwierigkeitsgraden zur Auswahl: 50cc und 100cc. Sind alle Cups geywwerden der vierte

Cup und 150cc freigeschaltet. Die Spielfortschritte werden ebeaspeichert wie die Bestzeiten im
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Time-Trial-Modus, der im Ubrigen fest auf 100cc eingestellt étzBei menschlichen Spielern fallt

der Time-Trial-Modus weg, es kommen athes1-Rennen (Match Race) und der Battle Mode hinzu.

Im Battle Mode zerstdren die Spieler auf vier speziellen 8trati& drei Ballons des Gegners

Bemerkenswert ist, dass "u% E D E]} < ES$”* u -Kiddus Keirle Yolhild-AngiEnt des
Renngeschehens bietet: Die untere Bildschirmhélfte dient hier edéwfir die Darstellung einer
Streckentbersicht samt Positionen der anderen Fahrer oder findRiekspiegel, um besser

antizipieren zu kénnen, was die Verfolger machen und planen.

Links die Darstellung eines Einzelspieler-Rennens mit Streckenkaeteedain Zwei-Spieler-Rennen im Splitscreen
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Die Funktionsweise des Grand-Prix-Modus

In einem Grand Prix muss der Spieler stets auf einem degrevser Platze landen. Ansonsten
verliert er eins seiner limitierten Leben und muss die aktustiecke wiederholen. Schafft er es

hingegen auf die Platze eins bis vier, fahrt er Punkte ein:

- Platz 1: 9 Punkte (Jo2 07712

- Platz 2: 6 Punkte 1 X

RETRY @ & 818 -

- Platz 3: 3 Punkte
- Platz 4: 1 Punkt

Die Uber die funf Strecken eines Cups

erfahrenen Punkte werden aufaddiert und

ergeben so das finale Ranking. '
Nur Platz funf erreicht? Dann steht eine Wiederholung ¢

EEhl IS Bao.

Fun Fact am Rande: Nur in der japanischen Version trinken Bowser uhda@éaend der Siegerehrung Champagner
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Die Steuerung

C "u% E D dsiyrunddiziich ein zugangliches und unkompliziertes Spiel: Niyan
Steuerkreuz braucht man zunéchst nur einen einzigen Buttden fir das Gaspedal. Abseits des
Time-Trial-Modus kommt ein zweiter Button zum Einsatz der Items hinzonsBreund Springen,
zwei Uber weitere Tasten ausgeldste Aktionen, dienen der Veraigedes Fahrens, sind aber nicht

zwingend notwendig, um Rennen meistern zu kdnnen.

ﬂ R_K'I1Z;)upr'ch ihn hipft das Kart oder vollfiihrt einen
CONTROLLER-FUNKTIONEN S

Ebenso wie mit dem Select-Knopf kann man im
1-Spieler-Modus in den Riickspiegel schauen, aber
auch auf dem Auswahlbildschirm eine Wahl widerrufen.
A-Knopf
Gegenstande einsetzen
B-Knopf
Beschleunigen und eine Wahl auf dem
Auswahlbildschirm bestatigen.

L-Knopf R-Knopf

X-Knopf

Mario

SELECT-Knopt Y-Knopf A-Knopf
<> Steuerkreuz
START-Knopf B-Knopf

Y-Knopf
Bremsen

START-Knopf
Pausenfunktion wahrend des Spiels
und zur Bestéatigung einer Wahl

SELECT-Knopf
Braucht man,um im 1-Spieler-Modus
in den Rickspiegel schauen zu kén-
nen und wieder nach vorn.

Driickst Du den L- oder
R-Knopf, dann macht
Dein Kart einen kleinen
Im Rennen Hopser. Benutzt Du
«gleichzeitig das 7 Steuer-
kreuz, wird dieser Hopser
zum Power-Slide

Auf Seite 18 erfahrst Du
mehr daruber

Steuerkreuz
Damit wird gesteuert und auf
dem Auswabhlbildschirm der Cursor
bewegt.
L-Knopf
Durch ihn kann das Kart hipfen
oder einen Power-Slide vollfihren.

Rickspiegel

Die Ubersicht der Controller-Funktionen aus der deutschsprachigen Anleitung

Das Springen ist wider Erwarten nicht daflir geeignet, Items aiafenschalen zu tberspringen.
Vielmehr dient es zum Einleiten von Drifts. Die Bremsen wiederumenerdu3er eventuell bei
Peach und YoshHinicht wirklich zum Bremsen benétigt. In der Regel reicht es augditigzvom Gas

zu gehen, sollte eine Verringerung der Geschwindigkeit nétig sein.
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Die Fahrer
« & ZE E( 0 A}V c % E D E]} < E3" 06 ZuUSpp ZE] & ZE @wlo
zur Verfigung stehen. Es existieren keine freispielbaren Chaealtieben Mario und Luigi sind
Yoshi, Prinzessin Peach, Toad, Koopa Troopa, Bowser und Donkey Kong. FlidBloamkey Kong Jr.
blieb das Spiel der einzige Serienauftritt, er wurde in allen mxd&erienteilen durch seinen Vater
Donkey Kong ersetzt. Es gibt zwei Griinde fir vA « vZ 13 A}v }vl C <}vP :EX ]v ¢l %o
< ES"W UE Z + ]v hvs (EZdarzubtellen 4B sein]alfes He&r, zudem war 1992 das
zehnjahrige Jubildum des Arcad€% ] o+ ¢ }vl C <}vP :EX"X

Die acht Fahrer des Spiels im Uberblick

Die Fahrer unterscheiden sich in zentralen Aspekten wie Beschleurigdngdchstgeschwindigkeit,
allerdings existieren nur vier und keine acht verschiedenen Wetse Je zwei Charaktere sind
optisch unterschiedliche Repréasentationen des gleichen Typs. Allerditgn ihre CPU-Versionen

unterschiedliche Individual-ltems, sodass sie zumindest als Gaglaraicht exakt identisch sind.
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Fur erfahrene Spieler sind in der Regel Bowser und Donkey Kong Jstelié/ahl, da sie die hdchste
Geschwindigkeit erreichen kdonnetrihr Nachteil der schlechten Beschleunigung spielt nur eine
untergeordnete Rolle, wenn man den Turbostart und die Strecken so getitseht, dass man im
Verlauf der Rennen nicht durch Kollisionen mit der Streckenbegreraiergandere Argernisse
aufgehalten wird. Auch die Weltrekorde im Time-Trial-Modus werdeschlie3lich mit diesen zwei

Charakteren erreicht.

10

Der in der Anleitung enthaltene Vergleich der Fahrer samt Empfehluiigkonkrete Strecken

Die Strecken

Die 20 Strecken des Spiels verteilen sich auf vier Cups: Mushirtmaer, Star und Special. Ergo

umfasst jeder Cug®°v( "SE | vU A » cD E]} < ES 08" % AlendingySindE pi] ES
] "SE | v ]v crup% E D E]} seh@kdr? uhd digehvpilR fiinf Runden so schnell

absolviert, dass es nachvollziehbar ist, dass die Cups zumfiidégturse aufweisen. Die 20 Strecken

bespielen nicht alle unterschiedliche Themen, auch hier wird m& Gedrbeitet:

Mario Circuit (4 Strecken)

- Donut Plains (3 Strecken)

- Ghost Valley (3 Strecken)

- Bowser Castle (3 Strecken)
- Koopa Beach (2 Strecken)
- Vanilla Lake (2 Strecken)

- Rainbow Road
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Alle Strecken eines Sets weisen individuelle, aber im gle8hewiederkehrende Elemente auf. Flr
sich allein steht die Rainbow Road, die letzte Strecke dedab@ps. Sie ist relativ anspruchsvoll, da
sie an keiner Stelle eine seitliche Begrenzung aufwieidtrt man ungewollt iber den Streckenrand
oder geht auf anderen Strecken in Wasser, Lava oder Co. tih&lst einen der in einer Wolke Uber
die streckende schwebende Lakitu zurlick in die Spur. Dies kostepasger inige Minzen, auf

deren inhaltliche Funktion noch eingegangen wird.

11

Eine Streckenibersicht, die den relativ simplen Aufbau der meistem iachvollziehbar macht

Einige der Strecken bieten alternative Routen beziehungsweise Alnigen, fir deren Nutzung

teilweise der Einsatz des Feder-ltems fir héhere, weitere Spriiatyeendig ist.
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Die Items

Mit seinem im Einstieg simplen, aber in den Details erstaunlidfiltigen FahrmodellA E  c pu% &
D E]} < ES3" 0° E ]V e Z VVvedo] 0 EEGESP RuXUs & ] 4% Zv@EwP A}v
Items, die das Spiel besonders macht. Die Items sind Uber spdaiatjezeichen-Felder erhéltli¢h
wurde ein Feld verwendet, bleibt es bis zum Ende
des Rennens deaktiviert. Dies wurde in spateren
Teilen verandert, ltem-Blocke erscheinen dort
regelmafig neu. Es ist Uberraschend, dass
Nintendo diese Anpassung vorgenommen hat,
denn es steckt taktisches Potential darin, fiir den
Gegenspieler die leicht(er) zu erreichen Item-
Felder unbrauchbar zu machen, sodass er sein

Item abseits der Ideallinie einsammeln muss.
Rote Item-Felder bleiben permanent deaktiviert

12

Die Ubersicht der Items aus der deutschen Anleitung des Spiels
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Die Items lassen sich in zwei Gruppen einsortieren:

- Vorteile fur den Spieler: (Feder, Pilz, Stern, Minze, 5eist

- Nachteile fuir ie Gegenspieler: (Panzer, Bananenschale, Blitz)

Manche Items sind Mischformen: So macht der Stern das eigene Kadllschumd unverwundbar,

fugt bei einer Kollision aber auch anderen Karts Schaden zeh€&4ajilt fir den Geist, der das

eigene Kart unsichtbar macht und einem Gegner dessen Item klaut. Bimigifsitems wie griine

Panzer und Bananenschalen kdnnen bei eigenem Einsatz auch dem Spielescbelihsn, wenn er

mit ihnen kollidiert. ] oV E /S ues ]*S ] c u% E D E]} < EIE(pE&] 4v v
gut. Einzig der Blitz kann ein arg méachtiges Item sein. Er wurde et$hs&@piel integriert, um ein

Rennen in kurzer Zeit auf den Kopf stellen zu kénhea Director Hideki Konn®ieses umstrittene

Potenzial lebte S u cD E]} < ES 08~ ° 0] ZV 0 U VeWifitiitE «} E] Z35]P
nahezu hundertprozentiger Wahrscheinlichkeit den Fihrenden sowie auf degnddréhin

gegebenenfalls weitere Kontrahenten. Bei vielen Spielern isbldere Panzer durch seinen sehr

starken Einfluss auf die Rennen nicht sonderlich beliebt.

13

Ein Blitz oder ein Giftpilz schrumpfen das Kantdiesem Zustand ist man langsamer und leicht verwundbar
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DieKI& ZE E 1] Zv v s] Z ]v c u% E D E]} < E& widigapgdiZz Jv v ]JvP
Items aus. Sie haben keinen Zugriff auf alle Gegenstande, soedemGharakter nutzt stets das

gleiche, ihm zugeschriebene Item. Die Unterschiede sind hier aklati@ario und Luigi haben

jederzeit die Mdglichkeit, einen Stern zu nutzefur den Spieler wére dies ein ungleich méchtigeres

Item als die Bananen von Donkey Kong oder die griinen Panzer von Koopa TroopainxaeshkiP

Peach und Toad verwenden mit ihren Giftpilzen ein starkes ttesentspricht in seiner Wirkung

dem Blitz, trifft aber nur den Fahrer, der den Pilz unfrdigvdinsammelt.

Sonderfall MUnzen

Den Miinzen kommt schlief3lich eine
ganze eigene Rolle zu: Sie kdnnen nicht
nur im Doppelpack aus Iltem-Feldern
gewonnen, sondern auch direkt auf der
Strecke eingesammelt werden. Miinzen
definieren zum einen die maximale
Hochstgeschwindigkeit, wobei zehn hier
bereits das maximale Niveau 14
ermdoglichen. Bei Kollisionen mit
Gegnern und Angriffsitems gehen
Minzen verloren, auch Lakitu verlangt
flr etwaige Bergungsarbeiten eine
Bezahlung in Form von Miinzen. Der
zum Start eines Rennens verfiigbare
Vorrat an Miinzen hangt von der
Startposition abt wer weiter hinten
startet, beginnt mit mehr Gold im
Gepack. Durch ihre Vielseitigkeit sind

Minzen eine interessante und in ihrer

Collect the Coins: Die Anleitung betont die Wichtigkeit der Miinz Relevanz oft unterschatzte ElgenSChaﬂ

des Spielkonzepts.
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Fortsetzungen und Neuverdffentlichungen

D]3 IV %% v puv D]Joo]}v v A El p(8 v JvZ |8 vricBues (B DEA) }E}Eo EE
C u% E D-‘EB]E+douv c }vl C <}vP }uvSEC SNHESSHictudd (ipgtP E ] Z+3
somitnochvor v. E v <0 *¢]l Ev A] ¢cdZ > P v }(* 0 WAuNVES} §Z W 5
D SE}] "X uvde% E Z v A Ehumg)dpss das SfEelElen Grundstein fur eine

langlebige Serie legte. Jede nach dem SNES veréffentlichte Heingkeosdllintendo hat sein

]JP vecD E]} < 3" l}uu vU A} ] cD E]} < EFIHE uAE EA°E ES A]:
Fassung des Wii-U-Teils ist. Allerdings ist nicht ausgeschldsssrgie Switch noch ein weiteres

cDhD &]} -Sp@E &rhalten wird.

15

E ISp oo d]JocDh E]} < E$5 6 ouLE ~ pu( E EJvs v } "Als Z

Dazu gesellen sich Handheld-Ableger fir Game Boy

Advance, DS und 3DS. Nur der gliicklose Virtual Boy

UpeesS }Zv P v e« cD E]} < ES™ pel}uu vX
Gerlchten zufolge sollte zwar ein Sequel des SNES-

Erstlings fur das Gerat erscheinen, die Planungen wurden

durch den Misserfolg der Hardware aber verworfen.

Zwischen 2005 und 2017 entstanden in Kooperation mit

Bandai Namco zudem vier Spielhallentitel, wobei das 2017

A E,(( v80] Z§ cD E]} < ES -@cades'W sZ" (°E sZ
entworfen wurde.® 1§ 1iid P Z,E&S cD E&]} < EBS" v v

Reihenwiec % € D E]}AU ¢ EX D E&]}  orePA 0 P & el & e
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HV C&]E u o u” ip -Maikén dievaudch im Mobile-Segment vertreten]v W ¢D E]}
< ES d}uE" }osPlawTigeldir Android und iOS.

Der erfolgreiche Mobile- 0o P & ¢cD &]} < S d}uE"

C u% E KatERBPE (°E o eKoispleh, diejden Virtual-Console-Service anbieten,
erneut verdéffentlicht t Wii, Wii U und 3DS. AuRerdem ist es Bestandteil der 21 Spielengrol3e

Bibliothek des 2017 erschienenen SNES Classialigiehort zu den SNES-Titeln, auf die Switch- 16

Online-Abonnenten im Rahmen ihrer Mitgliedschaft zugreifen kénnen.

DiecD E]} -Sp@aim Uberblick (ohne Arcade-Titel)

Titel Jahr Plattform
(Erstverdffentlichung)| (Erstveroffentlichung)

Super Mario Kart 1992 Super Nintendo

Mario Kart 64 1996 Nintendo 64

Mario Kart: Super Circuit 2001 Game Boy Advance

Mario Kart: Double Dash 2003 GameCube

Mario Kart DS 2005 DS

Mario Kart Wii 2008 Wi

Mario Kart 7 2011 3DS

Mario Kart 8 2014 Wii U

Mario Kart 8 Deluxe 2017 Switch

Mario Kart Tour 2019 Android und i0OS
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Die spielerische Entwicklung der Reihe

cD E]} < ESM ]+3 ]Jv D e+« v% Z &ih®Spiel Rlad beusst fir alle Altersklassen und
Erfahrungsstufen konzipiert wird. Mittlerweile gibt es im aktuelleimnik®nsolend JoU ¢cD &]} < €S 6
0 U Azusthaltbare Lenkhilfen und andere Assistenzsysteme, viele der neydarStrecken sind

breit und grof3ziigig angelegt, sodass man sie auf vielfaltigeren Routamréefkannund nicht

auswendig lemnenmuss.y Z ]Jv ¢D E]} < &S d}uE~" 1 |PS ] Z » ZEDus Z+] Z3]P |
E+3 c "u% E D E]} < @adch jehy redEZdrier Fpatu@es ein anspruchsvolleres Spiel,

das starker getibt werden will, wenn man es in Ganze durchdringd meistern méchte. Ein

Neueinstieg mag heute irritierend sein, auch im Hinblick auf dobéia und simpel strukturierten

Kurse, denen noch viele der spateren Spielereien fehlen. Im Kewkt $tier aber immer noch ein

sehr gutes, erstaunlich tiefgriindiges und gut ausbalanciertes 8pehus dem Stand viel richtig

gemacht und Generationen an Spielen und Spielern gepragt hat.

17

Strecken wie die Bowser-Castle-Kurse muten aus heutiger Perspidi und fordernd an
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Exkurs: Weitere Maskottchen-Racer (jeweils nur Teil eins)

Titel Jahr
(Erstveroffentlichung)
Angry Birds Go! 2013
Banjo-Pilot 2005
Bomberman Kart 2001
Crash Team Racing 1999
Diddy Kong Racing 1997
Digimon Racing 2004
Konami Krazy Racers 2001
Lego Racers 1999
LittleBigPlanet Karting 2012
D"D[s < ES Z |VP 2007
Madagascar Kartz 2009
Muppet RaceMania 2000
Pac-Man World Rally 2006
Shrek Smash & Kart Racing 2006
Sonic & Sega All-Stars Racing | 2010
South Park Rally 1999
Star Wars: Super Bombad Racin 2001
Toy Story Racer 2001
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