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SNES-Klassik-Test: Super Mario ¥

Mit Super Mario World fuhrte Nintendo
1990 die 16-Bit-Ara ein und legte das
neue Mario-Abenteuer auch gleich der
neuen Konsole bei. Das meistverkau-
fte SNES-Game gilt bis heute als eines
der besten 2D-Jump'n'Runs tiberhaupt.
Grund genug also, sich das Spiel noch-
mals genauer anzuschauen!

Die Story kommt mir
bekannt vor...

Wie bereits bei den NES-Vorgang-
ern dreht sich auch bei Super Mario
World alles um die Rettung von Prinzes-
sin Peach. Diese wurde wieder einmal
von Marios Erzfeind Bowser gefangen
genommen. Gemeinsam mit seinem
BruderLuigimachtsichunserLieblings-
klempner somit auf, die Prinzessin zu
retten und Bowser eine gehdrige Abrei-
bung zu verpassen.

Evolution oder Revolution?

Super Mario World ist eine konse-
quente Weiterentwicklung von Super
Mario Bros. 3 (NES) und macht alles
ein Stlickchen besser, gréBer und
schoner. Wie im Vorganger be-
wegt |hr Mario auf einer Welt-
karte und bewaltigt nacheinan-
der die abwechslungsreichen
Levels, die vollgepackt sind mit
tollen Ideen und neuen Spiel-
elementen. So gibt es zum Bei-
m Spiel die so Genannten Schalter-
palaste, die es Euch ermaglichen,
B die bisher unsichtbaren Blécke
sichtbar werden zu lassen. Auch
haben es die Entwickler gekonnt
geschafft, versteckte Geheimaus-
gangeinnerhalb der Levelszu platz-
ieren, die lhr mit einem speziellen
Schlissel erreichen konnt. Neben
den eigentlichen Levels warten auch
zahlreiche Geisterhauser, Burgen und
Schlésser darauf, von Euch erkundet
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zu werden. Immer dann, wenn lhr ei-
nes der drei genannten Level auf einer
Weltkarte erfolgreich beendet habt,
dirfte lhr das Spiel Ubrigens auch ab-
speichern. In den Burgen und Schlds-
sern warten zudem einige Bosse auf
Euch, die Ihr mit der richtigen Strate-
gie und gutem Timing besiegen konnt.
Doch wie sieht es mit den Items aus?
Auch hier kann das Spiel voll und ganz
Uberzeugen, schlieBlich warten neben
altbekannten Gegenstanden (wie etwa
dem Super-Pilz oder der Feuerblume)
auch neue darauf, von Euch eingesetzt
zu werden. Darunter etwa die Feder(die
quasi als Ersatz des Blattes in Super
Mario Bros. 3 fungiert), welche es Mario
erlaubt, lange Strecken mit einem Pa-
rabelflug zurlckzulegen. Eine absolute
Neuerung stellt schlieBlich das erstma-
lige Auftreten des sympathischen Di-
nosauriers Yoshi dar. Dieser steht dem
Spieler namlich als Reittier zu Verflg-
ung, wobei Yoshi kleinere Gegner ein-
fach verspeisen kann. Auch die ver-
schiedenen Koopa-Panzer werden von
Yoshi in seinen Mund befordert. Diese
kann er zwar nicht herunterschlucken,
verleihen ihm aber je nach Farbe un-
terschiedliche  Fahigkeiten. Game-
playtechnisch gibt sich Marios erstes
16-Bit-Abenteuer keine Bl6Be. Alles
wirkt wie aus einem Guss und auch der
Schwierigkeitsgrad steigt im weiteren
Spielverlauf angenehm an.

Auf der Landkarte steuert |hr das
ndchste LLevel an.

[

s SUPER NINTEND

Super Mario World gehort bis heute
zum Besten, was das Jump'n'Run-
Genre zu bieten hat.

Wollt Ihr die zahlreichen Levels er-
folgreich beenden, solltet Ihr
durchaus etwas Zeit einpla-
nen, denn gerade

in den spateren
Welten werden
auch Profis ge-
fordert. Dabei
ist es wirklich er-
staunlich, wie viel
Spielwitz und Abwechslung in
dem nur 4 Mbit-groBen Modul
stecken.Erwahnenswertistzu-
dem der Zwei-Spieler-Modus,
bei welchem die Spieler nach-
einander die Levels absolvieren. Na-
tdrlich Ubernimmt dabei der erste
Spieler die Rolle von Mario und der
zweite die von Luigi.

Fazit

Auch nach heutigen MaBstaben kann
Super Mario World vollends tberzeug-
en. Wir haben es hier mit einem echten
Klassiker aus 16-Bit-Tagen zu

tun. Wer das Game bis heute

noch nicht gespielt hat, sollte

dies schleunigst nachholen.
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