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Nintendos Virtual Boy auf

dem Cyber-Speedway: Nach an-
JSdnglicher Spiele-Flaute gibt's jetzt
zwei Module aus der Mario-Kollektion.

werfen. Lungert beispielsweise Mario
auf einer Plattform im Hintergrund
und ein Gegner lauft auf der paralle-
len Plattform im Vordergrund ent-

weise mit Rohren verbunden
sind. Hauptdarsteller Mario kann die
meisten Ebenen via Sprung errei-
chen oder benutzt die gut gedlten
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JAPAM-NEUHEITERN

ohen nennnm;n’ﬂ(ul werden auch in den us:
doch fiir die USA nur drei Spiele angekiindigt sind (siehe Randtext),
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Anti-Mario Wario
mgebung. In 14 recht
umfangreichen Le-
vels setzt er auf tradi-
tionelle Features,
entdeckt in den ver-
zweigten Arealen
nicht nur Dutzende
von Bonusgegenstin-
den, sondern auch
Schliissel und gut
versteckte Kunstob-
jekte. Ohne diese
S stiicke kann

die Jap:

ten sind, andere entwickeln iiberra-
schende Taktiken. Auferdem werden

er zwar das Spiel

beenden, erfillt aber seine Aufgabe
nicht zu unserer vollsten (Punkte-)

die Plattform-B: immer § li
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zierter und verwirrender, sodag
neben viel Geschicklichkeit auch
eine Prise Strategie vonndten ist.

Mit .Mario Clash* hat Nintendo eine
intelligente Mischung aus Oldie-
Remake und 3D-Schmankerl zuberei-
tet, die zu den besten Virtual-Boy-
Spielen zihlt. Die ersten vierzig

Z
aiige

dem einzigartigen
-Feature zurecht: An-
alten sich die Levels ganz
sch, indem sie brav in alle Rich-
ungen scrollen. Schon bald bemerkt
Ihr jedoch Sprungfedern, die Mario
auf eine Parallel-Ebene im Hinter-
grund schleudern. All dies ist auf
dem Bildschirm gut sichtbar, wenn
auch deutlich kleiner als die vorder-
griindige Spielebene dargestellt. Im
Lauf des Spiels wird dieses Feature
immer ofter eingesetzt und raubt
selbst geiibten Spielern erstmal den
Uberblick, wo's denn nun weitergeht
und wo man schon gewesen ist.

Ansonsten blieb alles beim alten: Das
Level-Design ist gewohnt motivie-
rend, Extra-Menge und Gegner-Intel-
ligenz sind auf hohem Niveau. Den-
noch merkt man, dag die letzte
Detail-Ki q fehlt: Gegeniiber
dem aktuellen Super-Nintendo-Mario
(,Yoshi's Island*) gibt‘'s deutlich
weniger Ideen und deutlich weniger

Levels. ,Wario Land* ist definitiv das
beste Virtual-Boy-Spiel, aber insge-
samt einen Tick weniger iiber-

Um dieses Ziel zu err dotzt
Wario an briichige Felsformationen
und verwandelt sich via Kopfbe-
deckung in vier verschiedene Super-
Warios: Er kann plotzlich fliegen,
legt ein paar Kilo Muskelmasse zu,
speit Feuer oder kombiniert im Opti-
malfall alle drei genannten Tugen-

gend als die Game-Boy-Warios. Zu
selten werden die 3D-Fihigkeiten der
Konsole eingesetzt (nur bei den

Parallaleh

Par & den Endgegnern).
zu souverin kimpfen sich Mario-
Kenner durch die Rotlicht-Gegenden.
Routiniert inszeniert — aber insge-

samt doch etwas enttiuschend. mg

Siirs erste ibr

Und was bringt
die Zukunfi?

In Japan sind
zwar ordentlich
viele Virtual-
Boy-Spiele in der
Mache (siebe
Tabelle), doch
USA-Entwicklun-
gen sind selten.
Selbst Nintendo
bat mit ,Mario
Clasb* und

«Wario Land*

Pulver verschosse:
auper ,3D-Tetri

uns kein potentieller
Kuiiller bekannt. Wer
will schon die ,,Power
Rangers* durch den
vituellen Raum lenken
oder eine Partie Cyber-
Bowling (.Nester's
Funky Bowling"”) ab-
solvieren? Im Moment
siebt die Software-
Zukunft des Virtual
Boy nicbt

berauschend aus.




