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Ein sensationeller Schuss ins Blaue 

���o�•���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���í�õ�õ�î���~�:���‰���v�U���h�^���•�������Ì�]���Z�µ�v�P�•�Á���]�•�����í�õ�õ�ï���~���µ�Œ�}�‰���•�����Œ�•���Z�]���v�U���Á���Œ��Super Mario 

noch in erster Linie als Hauptdarsteller aus Jump & Runs bekannt. Zwar war er auf Game Boy und 

NES bereits vereinzelt in Titeln �Á�]�����c�d���v�v�]�•�^ und �cGolf�  ̂�•�}�Á�]���������u�������v�l�•�‰�]���o���c���Œ�X���D���Œ�]�}�^ 

aufgetreten, die Zeit seiner großen Exkurse in alle Arten von Genres stand aber noch bevor. Im 

Hinblick auf Rennspiele war er noch ein unbeschriebenes Blatt. Dementsprechend wusste vor dem 

�Z���o�����•�����À�}�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���v�]���u���v����

so wirklich, was von diesem Debüt-Titel zu 

erwarten war. Gänzlich neu war das 

Konzept eines sehr spaßorientierten 

Rennspiels �(�Œ���]�o�]���Z���v�]���Z�š�W���d�]�š���o���Á�]�����c�D�]���Œ�}��

�D�����Z�]�v���•�^��(Codemasters, 1991) und 

�c�^�µ�‰���Œ�������Œ�• II�^���~�D���P�v���š�]�����&�]���o���•�U���í�õ�õ1) 

existierten schon vorher und Letzteres bot 

bereits verschiedene Waffen ���v�X���c�^�µ�‰���Œ��

�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���l�}�u���]�v�]���Œ�š�����•���]�v���'�Œ�µ�v���‰�Œ�]�v�Ì�]�‰��

eines durch Items aufgepeppten Kart-

Rennspiels aber mit der Strahlkraft seiner 

enorm beliebten Charaktere. Somit 

begründete das Spiel in gewisser Weise 

durchaus ein eigenes Sub-Genre, das der 

�c�D���•�l�}�š�š���Z���v-�Z�������Œ�^ �t eine Idee, die in 

der Folgezeit in unglaublicher Fülle kopiert 

werden sollte. 

 

Das Entwickler-Team 

Das Spiel entstand in Japan bei Nintendo EAD (Entertainment Analysis & Delevopment) über den 

Zeitraum von etwa einem Jahr. Als Producer und somit Hauptverantwortlicher fungierte der damals 

knapp 40 Jahre alte Shigeru Miyamoto. Die Leitung des Projekts übernahm er gemeinsam mit Hideki 

Konno und Tadashi Sugiyama, die Director-Posten innehatten. Sugiyama war als Designer zudem 

unter anderem für die Charaktere verantwortlich. Das genannte Trio arbeitete später gemeinsam an 

�Á���]�š���Œ���v���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^-Titeln und ist bis heute noch bei Nintendo tätig. Das komplette �c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}��

�<���Œ�š�^-Team bestand aus gerade mal knapp zehn Menschen �t was zur damaligen Zeit allerdings nichts 

Ungewöhnliches war. 

Das Action-�Z���v�v�•�‰�]���o���c�^�µ�‰���Œ�������Œ�•���/�/�^���À�}�v���D���P�v���š�]�����&�]���o���• 
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Hideki Konno (links) und Tadashi Sugiyama bei einem Interview im Jahr 2017 

 

Das eigentliche Ziel: �cF-Zero 2�  ̂

�/�v�������Œ���<�}�v�Ì���‰�š�]�}�v�•�‰�Z���•�����•�}�o�o�š�����c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���v�}���Z�����]�v�����v�����Œ���•���^�‰�]���o���Á���Œ�����v���t eine Fortsetzung 

zum 1991 für das SNES veröffentlichen Future-�Z�������Œ���c�&-�•���Œ�}�^�U���v�µ�Œ�����]���•�u���o���u�]�š���•�Á���]-Spieler-Modus. 

Letzten Endes waren es technische Restriktionen, die diesen Plan vereitelten: Das SNES war nicht in 

�����Œ���>���P���U�����]�����•���Z�Œ���À�]���o���•���Z�v���o�o���Œ���v���c�&-�•���Œ�}�^-Rennen im Splitscreen zu bewältigen. Die sehr langen, 

�P���Œ�������v���^�š�Œ�����l���v�•�š�º���l���U�����]�������Z���Œ���l�š���Œ�]�•�š�]�•���Z���(�º�Œ���c�&-�•���Œ�}�^���Á���Œ���v�U���•�š���o�o�š���v�����]�v���Á���]�š���Œ���•���š�����Z�v�]�•���Z���•��

Problem dar, �Á���•�����Œ�l�o���Œ�š�U���Á���Œ�µ�u�����]�����^�š�Œ�����l���v���À�}�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���•�}���l�µ�Œ�À���v�Œ���]���Z���µ�v�����l�}�u�‰���l�š��

gestaltet wurden. Auch die Entscheidung für Karts als Fortbewegungsmittel geht auf die 

beschriebenen Umstände zurück �t Karts waren für die zu verwendende Art an Strecken einfach 

passender als hochgezüchtete Gleiter, die mit 400 km/h durch die Welt fliegen sollen. 

 

Aus identischen Fahrern mit verschiedenfarbigen Helmen wurden im Verlauf der Entwicklung zur 

besseren visuellen Differenzierung die acht Nintendo-Charaktere rund um Mario und Luigi. Diese 

Figuren waren bereits bekannt und etabliert, sodass sie auch in einer Rückansicht im Kart einen sehr 

hohen Wiedererkennungswert hatten. Während die Kandidaten für sieben der acht Fahrerplätze 
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schnell feststanden, fand Koopa Troopa erst ganz am Ende und mangels Alternativen ins Spiel. 

Zunächst sollte ein Gumba seinen Platz bekommen, die kleinen Langzeit-Feinde von Mario haben 

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

 

Die Technik: Die Magie von Mode 7  

���]�v�����W���Œ���o�o���o�����Ì�µ���c�&-�•���Œ�}�^���]�•�š�����]�������Æ�Ì���•�•�]�À�����s���Œ�Á���v���µ�v�P���À�}�v���D�}�������ó. Dahinter steckt ein Grafikmodus 

des SNES, in dem eine Hintergrundebene gedreht und in der Größe skaliert werden kann. In Zeiten 

vor Polygon-Grafik, für die das SNES vor der Einführung des Super-FX-���Z�]�‰�•���u�]�š���c�^�š���Œ���&�}�Æ�^���v�]���Z�š��

geeignet war, bot Mode 7 eine optisch überzeugende Möglichkeit, Spielwelten mit suggerierter Tiefe 

zu erzeugen. �������]�u���'�Œ�µ�v�������������Œ���v�µ�Œ�����]�v�����c�î��-�d���‰���š���^�������Á���P�š���Á�]�Œ���U��bestehen grundlegende 

Einschränkungen: Es sind nur plane Oberflächen möglich, sodass ���o�o�����^�š�Œ�����l���v���]�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^��

�cplatt�  ̂sind und keine Höhenunterschiede aufweisen. ���]���•���Á�µ�Œ���������Œ�•�š���]�v�������Œ���&�}�Œ�š�•���š�Ì�µ�v�P���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š��

�ò�ð�^�����µ�(�������u���E�]�v�š���v���}���ò�ð��

möglich. Um die Mode-7-Effekte 

�]�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���������Œ��

überhaupt in der finalen Form 

umsetzen zu können, wurde das 

Spiel auch mit einem Zusatzchip 

ausgestattet, dem DSP-1. Ein 

gutes Dutzend SNES-Spiele nutzte 

diesen Chip, darunter vor allem 

Rennspiele und �c�W�]�o�}�š�Á�]�v�P�•�^�U�������•��

wie �c�^�µ�‰���Œ��Mario Kart�^��

ausgiebigen Gebrauch von Mode-

7-Effekten machte.  

 

Die Spielstruktur 

�c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^ bietet unterschiedliche Spielmodi je nach Anzahl der Spieler. Hier wie dort ist die 

Fülle aber begrenzt: Einzelspieler können im Grand-Prix-Modus oder im Time Trial antreten. Im 

Grand-Prix-Modus stehen zunächst drei Cups mit je fünf Strecken in zwei Geschwindigkeitsstufen 

und Schwierigkeitsgraden zur Auswahl: 50cc und 100cc. Sind alle Cups gewonnen, werden der vierte 

Cup und 150cc freigeschaltet. Die Spielfortschritte werden ebenso gespeichert wie die Bestzeiten im 

���v�����Œ���•���^�‰�]���o�U���P�o���]���Z���Œ���'�Œ���(�]�l�u�}���µ�•�W���c�W�]�o�}�š�Á�]�v�P�•�^��(1990) 
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Time-Trial-Modus, der im Übrigen fest auf 100cc eingestellt ist. Bei zwei menschlichen Spielern fällt 

der Time-Trial-Modus weg, es kommen aber 1vs1-Rennen (Match Race) und der Battle Mode hinzu. 

 

 

Im Battle Mode zerstören die Spieler auf vier speziellen Strecken die drei Ballons des Gegners 

 

Bemerkenswert ist, dass �c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^�����µ���Z���]�u�����]�v�Ì���o�•�‰�]���o���Œ-Modus keine Vollbild-Ansicht des 

Renngeschehens bietet: Die untere Bildschirmhälfte dient hier entweder für die Darstellung einer 

Streckenübersicht samt Positionen der anderen Fahrer oder für einen Rückspiegel, um besser 

antizipieren zu können, was die Verfolger machen und planen. 

 

 

Links die Darstellung eines Einzelspieler-Rennens mit Streckenkarte, daneben ein 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 der ersten vier Plätze landen. Ansonsten 

verliert er eins seiner limitierten Leben und muss die aktuelle Strecke wiederholen. Schafft er es 

hingegen auf die Plätze eins bis vier, fährt er Punkte ein: 

- Platz 1: 9 Punkte 

- Platz 2: 6 Punkte 

- Platz 3: 3 Punkte 

- Platz 4: 1 Punkt 

 

Die über die fünf Strecken eines Cups 

erfahrenen Punkte werden aufaddiert und 

ergeben so das finale Ranking. 

 

 

Fun Fact am Rande: Nur in der japanischen Version trinken Bowser und Peach während der Siegerehrung Champagner 

Nur Platz fünf erreicht? Dann steht eine Wiederholung an 
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Die Steuerung 

�c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^��ist grundsätzlich ein zugängliches und unkompliziertes Spiel: Neben dem 

Steuerkreuz braucht man zunächst nur einen einzigen Button �t den für das Gaspedal. Abseits des 

Time-Trial-Modus kommt ein zweiter Button zum Einsatz der Items hinzu. Bremsen und Springen, 

zwei über weitere Tasten ausgelöste Aktionen, dienen der Verfeinerung des Fahrens, sind aber nicht 

zwingend notwendig, um Rennen meistern zu können.  

 

 

Die Übersicht der Controller-Funktionen aus der deutschsprachigen Anleitung 

 

Das Springen ist wider Erwarten nicht dafür geeignet, Items wie Bananenschalen zu überspringen. 

Vielmehr dient es zum Einleiten von Drifts. Die Bremsen wiederum werden �t außer eventuell bei 

Peach und Yoshi �t nicht wirklich zum Bremsen benötigt. In der Regel reicht es aus, kurzzeitig vom Gas 

zu gehen, sollte eine Verringerung der Geschwindigkeit nötig sein. 
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Die Fahrer 

�����•���&���Z�Œ���Œ�(���o�����À�}�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^�������•�š���Z�š�����µ�•�������Z�š���&���Z�Œ���Œ�v�U�����]�������o�o���•���u�š���Ì�µ�������P�]�v�v�������•���^�‰�]���o�•��

zur Verfügung stehen. Es existieren keine freispielbaren Charaktere. Neben Mario und Luigi sind 

Yoshi, Prinzessin Peach, Toad, Koopa Troopa, Bowser und Donkey Kong Jr. dabei. Für Donkey Kong Jr. 

blieb das Spiel der einzige Serienauftritt, er wurde in allen anderen Serienteilen durch seinen Vater 

Donkey Kong ersetzt. Es gibt zwei Gründe für ���]�������v�Á���•���v�Z���]�š���À�}�v�����}�v�l���Ç���<�}�v�P���:�Œ�X���]�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}��

�<���Œ�š�^�W�����µ�Œ���Z���•���]�v���h�v�š���Œ�Z���u�����Á���Œ�����Œ���o���]���Z�š���Œ��darzustellen als sein alter Herr, zudem war 1992 das 

zehnjährige Jubiläum des Arcade-�^�‰�]���o�•���c���}�v�l���Ç���<�}�v�P���:�Œ�X�^�X�� 

 

 

Die acht Fahrer des Spiels im Überblick 

 

Die Fahrer unterscheiden sich in zentralen Aspekten wie Beschleunigung und Höchstgeschwindigkeit, 

allerdings existieren nur vier und keine acht verschiedenen Wertesets. Je zwei Charaktere sind 

optisch unterschiedliche Repräsentationen des gleichen Typs. Allerdings nutzen ihre CPU-Versionen 

unterschiedliche Individual-Items, sodass sie zumindest als Gegenspieler nicht exakt identisch sind. 
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Für erfahrene Spieler sind in der Regel Bowser und Donkey Kong Jr. die erste Wahl, da sie die höchste 

Geschwindigkeit erreichen können �t ihr Nachteil der schlechten Beschleunigung spielt nur eine 

untergeordnete Rolle, wenn man den Turbostart und die Strecken so gut beherrscht, dass man im 

Verlauf der Rennen nicht durch Kollisionen mit der Streckenbegrenzung oder andere Ärgernisse 

aufgehalten wird. Auch die Weltrekorde im Time-Trial-Modus werden ausschließlich mit diesen zwei 

Charakteren erreicht. 

 

 

Der in der Anleitung enthaltene Vergleich der Fahrer samt Empfehlungen für konkrete Strecken 

  

Die Strecken 

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

umfasst jeder Cup �(�º�v�(���^�š�Œ�����l���v�U���Á���•���������c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���ò�ð�^���‰���Œ�u���v���v�š���Œ�����µ�Ì�]���Œ�š���Á�µ�Œ�����X��Allerdings sind 

���]�����^�š�Œ�����l���v���]�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���º�����Œ�Á�]���P���v����sehr kurz und die jeweils fünf Runden so schnell 

absolviert, dass es nachvollziehbar ist, dass die Cups zumindest fünf Kurse aufweisen. Die 20 Strecken 

bespielen nicht alle unterschiedliche Themen, auch hier wird mit Sets gearbeitet: 

- 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 gleichen Set wiederkehrende Elemente auf. Für 

sich allein steht die Rainbow Road, die letzte Strecke des Special Cups. Sie ist relativ anspruchsvoll, da 

sie an keiner Stelle eine seitliche Begrenzung aufweist. Fährt man ungewollt über den Streckenrand �t 

oder geht auf anderen Strecken in Wasser, Lava oder Co. unter �t hebt einen der in einer Wolke über 

die streckende schwebende Lakitu zurück in die Spur. Dies kostet den Spieler einige Münzen, auf 

deren inhaltliche Funktion noch eingegangen wird. 

 

 

Eine Streckenübersicht, die den relativ simplen Aufbau der meisten Kurse nachvollziehbar macht 

 

Einige der Strecken bieten alternative Routen beziehungsweise Abkürzungen, für deren Nutzung 

teilweise der Einsatz des Feder-Items für höhere, weitere Sprünge notwendig ist. 

 



 

www.stayforever.de Super Stay Forever #29: Super Mario Kart   Mai 2020 

12 

Die Items 

Mit seinem im Einstieg simplen, aber in den Details erstaunlich vielfältigen Fahrmodell �Á���Œ�����c�^�µ�‰���Œ��

�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^�����o�•���Œ���]�v���•���Z���v�v�•�‰�]���o�������Œ���]�š�•���P�µ�š�U���������Œ���v�]���Z�š���Z���Œ���µ�•�Œ���P���v���X�����•���]�•�š�����]�������]�v���]�v���µ�v�P���À�}�v��

Items, die das Spiel besonders macht. Die Items sind über spezielle Fragezeichen-Felder erhältlich �t 

wurde ein Feld verwendet, bleibt es bis zum Ende 

des Rennens deaktiviert. Dies wurde in späteren 

Teilen verändert, Item-Blöcke erscheinen dort 

regelmäßig neu. Es ist überraschend, dass 

Nintendo diese Anpassung vorgenommen hat, 

denn es steckt taktisches Potential darin, für den 

Gegenspieler die leicht(er) zu erreichen Item-

Felder unbrauchbar zu machen, sodass er sein 

Item abseits der Ideallinie einsammeln muss.  

 

 

Die Übersicht der Items aus der deutschen Anleitung des Spiels 

 

Rote Item-Felder bleiben permanent deaktiviert 
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Die Items lassen sich in zwei Gruppen einsortieren: 

- Vorteile für den Spieler: (Feder, Pilz, Stern, Münze, Geist) 

- Nachteile für die Gegenspieler: (Panzer, Bananenschale, Blitz) 

 

Manche Items sind Mischformen: So macht der Stern das eigene Kart schneller und unverwundbar, 

fügt bei einer Kollision aber auch anderen Karts Schaden zu. Gleiches gilt für den Geist, der das 

eigene Kart unsichtbar macht und einem Gegner dessen Item klaut. Einige Angriffsitems wie grüne 

Panzer und Bananenschalen können bei eigenem Einsatz auch dem Spieler selbst schaden, wenn er 

mit ihnen kollidiert. ���]���������o���v�����������Œ���/�š���u�•���]�•�š�������]���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���(�º�Œ�����]�v���v�����Œ�•�š�À���Œ�•�µ���Z�����Œ�(�Œ���µ�o�]���Z��

gut. Einzig der Blitz kann ein arg mächtiges Item sein. Er wurde erst spät ins Spiel integriert, um ein 

Rennen in kurzer Zeit auf den Kopf stellen zu können �t so Director Hideki Konno. Dieses umstrittene 

Potenzial lebte m�]�š�������u���������c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���ò�ð�^���º���o�]���Z���v�����o���µ���v���W���v�Ì���Œ���•�}���Œ�]���Z�š�]�P�����µ�(���t er trifft mit 

nahezu hundertprozentiger Wahrscheinlichkeit den Führenden sowie auf dem Weg dorthin 

gegebenenfalls weitere Kontrahenten. Bei vielen Spielern ist der blaue Panzer durch seinen sehr 

starken Einfluss auf die Rennen nicht sonderlich beliebt. 

 

 

Ein Blitz oder ein Giftpilz schrumpfen das Kart �t in diesem Zustand ist man langsamer und leicht verwundbar 
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Die KI-�&���Z�Œ���Œ���Ì���]���Z�v���v���•�]���Z���]�v���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���v�}���Z�����µ�Œ���Z�����]�v���v�����]�v�P���•���Z�Œ���v�l�š��n Umgang mit 

Items aus. Sie haben keinen Zugriff auf alle Gegenstände, sondern jeder Charakter nutzt stets das 

gleiche, ihm zugeschriebene Item. Die Unterschiede sind hier eklatant: Mario und Luigi haben 

jederzeit die Möglichkeit, einen Stern zu nutzen �t für den Spieler wäre dies ein ungleich mächtigeres 

Item als die Bananen von Donkey Kong oder die grünen Panzer von Koopa Troopa. Auch Prinzessin 

Peach und Toad verwenden mit ihren Giftpilzen ein starkes Item �t es entspricht in seiner Wirkung 

dem Blitz, trifft aber nur den Fahrer, der den Pilz unfreiwillig einsammelt.  

 

Sonderfall Münzen 

Den Münzen kommt schließlich eine 

ganze eigene Rolle zu: Sie können nicht 

nur im Doppelpack aus Item-Feldern 

gewonnen, sondern auch direkt auf der 

Strecke eingesammelt werden. Münzen 

definieren zum einen die maximale 

Höchstgeschwindigkeit, wobei zehn hier 

bereits das maximale Niveau 

ermöglichen. Bei Kollisionen mit 

Gegnern und Angriffsitems gehen 

Münzen verloren, auch Lakitu verlangt 

für etwaige Bergungsarbeiten eine 

Bezahlung in Form von Münzen. Der 

zum Start eines Rennens verfügbare 

Vorrat an Münzen hängt von der 

Startposition ab �t wer weiter hinten 

startet, beginnt mit mehr Gold im 

Gepäck. Durch ihre Vielseitigkeit sind 

Münzen eine interessante und in ihrer 

Relevanz oft unterschätzte Eigenschaft 

des Spielkonzepts.  

 

Collect the Coins: Die Anleitung betont die Wichtigkeit der Münzen 
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Fortsetzungen und Neuveröffentlichungen 

�D�]�š���l�v���‰�‰���v���µ�v���D�]�o�o�]�}�v���v���À���Œ�l���µ�(�š���v�����]�v�Z���]�š���v���]�•�š���c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���Z�]�v�š��r �c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���t�}�Œ�o���^�U��

�c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}�����o�o-�^�š���Œ�•�^���µ�v�����c���}�v�l���Ç���<�}�v�P�����}�µ�v�š�Œ�Ç�^�������•���À�]���Œ�š���Œ�(�}�o�P�Œ���]���Z�•�š����SNES-Spiel und liegt 

somit noch vor ���v�����Œ���v���<�o���•�•�]�l���Œ�v���Á�]�����c�d�Z�����>���P���v�����}�(���•���o�����W�������>�]�v�l���š�}���š�Z�����W���•�š�^���µ�v�����c�^�µ�‰���Œ��

�D���š�Œ�}�]���^�X�������u���v�š�•�‰�Œ�����Z���v�����Á���Œ�����•���l���]�v�����m�����Œ�Œ���•��hung, dass das Spiel den Grundstein für eine 

langlebige Serie legte. Jede nach dem SNES veröffentlichte Heimkonsole von Nintendo hat sein 

���]�P���v���•���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^�������l�}�u�u���v�U���Á�}�����]���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���ô�������o�µ�Æ���^���(�º�Œ�����]�����^�Á�]�š���Z���v�µ�Œ�����]�v�������Œ�Á���]�š���Œ�š����

Fassung des Wii-U-Teils ist. Allerdings ist nicht ausgeschlossen, dass die Switch noch ein weiteres 

�c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^-Spiel erhalten wird. 

 

 
�����Œ�����l�š�µ���o�o�����d���]�o���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���ô�������o�µ�Æ���^�����µ�(�������Œ���E�]�v�š���v���}���^�Á�]�š���Z 

 

Dazu gesellen sich Handheld-Ableger für Game Boy 

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

�u�µ�•�•�š�����}�Z�v�������]�P���v���•���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^�����µ�•�l�}�u�u���v�X��

Gerüchten zufolge sollte zwar ein Sequel des SNES-

Erstlings für das Gerät 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 

�À���Œ�‚�(�(���v�š�o�]���Z�š�����c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�����Œ�����������'�W���s�Z�^���(�º�Œ���s�Z-Arcades 

entworfen wurde. �^���]�š���î�ì�í�õ���P���Z�‚�Œ�š���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���v�������v 

Reihen wie �c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}�^�U���c���Œ�X���D���Œ�]�}�^�U���c���v�]�u���o�����Œ�}�•�•�]�v�P�^��
Der GBA-�����o���P���Œ���c�^�µ�‰���Œ�����]�Œ���µ�]�š�^ 
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�µ�v�����c�&�]�Œ�������u���o���u�^���Ì�µ�������v���E�]�v�š���v���}-Marken, die auch im Mobile-Segment vertreten �•�]�v���W���c�D���Œ�]�}��

�<���Œ�š���d�}�µ�Œ�^���]�•�š�����]�v���&�Œ����-to-Play-Titel für Android und iOS. 

 

 
Der erfolgreiche Mobile-�����o���P���Œ���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���d�}�µ�Œ�^ 

 

�c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�} Kart�^���Á�µ�Œ�������(�º�Œ�����o�o�����E�]�v�š���v���}-Konsolen, die den Virtual-Console-Service anbieten, 

erneut veröffentlicht �t Wii, Wii U und 3DS. Außerdem ist es Bestandteil der 21 Spiele großen 

Bibliothek des 2017 erschienenen SNES Classic Mini und gehört zu den SNES-Titeln, auf die Switch-

Online-Abonnenten im Rahmen ihrer Mitgliedschaft zugreifen können. 

 

Die �c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^-Spiele im Überblick (ohne Arcade-Titel) 

Titel Jahr  

(Erstveröffentlichung) 

Plattform 

(Erstveröffentlichung) 

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 Wii 

Mario Kart 7 2011 3DS 

Mario Kart 8 2014 Wii U 

Mario Kart 8 Deluxe 2017 Switch 

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

�c�D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���]�•�š�����]�v���D���•�•���v�‰�Z���v�}�u���v���P���Á�}�Œ�����v���t ein Spiel, das bewusst für alle Altersklassen und 

Erfahrungsstufen konzipiert wird. Mittlerweile gibt es im aktuellen Heimkonsolen-�d���]�o�U���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���ô��

�����o�µ�Æ���^�U��zuschaltbare Lenkhilfen und andere Assistenzsysteme, viele der moderneren Strecken sind 

breit und großzügig angelegt, sodass man sie auf vielfältigeren Routen befahren kann und nicht 

auswendig lernen muss. ���µ���Z�����]�v���c�D���Œ�]�}���<���Œ�š���d�}�µ�Œ�^���Ì���]�P�š���•�]���Z���•���Z�Œ���v�����Z�•�]���Z�š�]�P���u�]�š�������u���^�‰�]���o���Œ�X Das 

���Œ�•�š�����c�^�µ�‰���Œ���D���Œ�]�}���<���Œ�š�^���]�•�š���š�Œ�}�š�Ì���•���]�v���Œ��noch sehr reduzierten Features ein anspruchsvolleres Spiel, 

das stärker geübt werden will, wenn man es in Gänze durchdringen und meistern möchte. Ein 

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

Kurse, denen noch viele der späteren Spielereien fehlen. Im Kern steckt hier aber immer noch ein 

sehr gutes, erstaunlich tiefgründiges und gut ausbalanciertes Spiel, das aus dem Stand viel richtig 

gemacht und Generationen an Spielen und Spielern geprägt hat. 

 

 

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

Titel Jahr  

(Erstveröffentlichung) 

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�[�•���<���Œ�š���Z�����]�v�P 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 Racing 2001 

Toy Story Racer 2001 

 

 

�c�D�µ�‰�‰���š���Z�������D���v�]���^���À�}�v���d�Œ���À���o�o���Œ�[�•���d���o���• 


