Keiner darf sagen, die Company aus
Sheffield wiirde sich auf ihren Erfolgen
ausruhen: Nachdem Gremlin zunichst
die Motorsportfans mit Megahits wie
»Super Cars” und ,Lotus Turbo Chal-
lenge” begeisterte und dann mit ,,Plan 9
from Outer Space” einen intergalakti-
schen GroBangriff auf die Lachmuskeln
der Abenteurer startete, soll Zool nun die
Amiga-Plattformen im Sturm erobern.
Aber kann so ein Dimensions-Ninja auch
gegen alteingesessene Jump & Run-Vete-
ranen wie Nintendos Klempner oder Se-
gas schnellen Igel bestehen?

Das erforderliche Knuddel-Potential,
um gegen ,,Mario” und ,.Sonic” anzutre-
ten, bringt Zool jedenfalls mit, denn das
eigenwillige Figiirchen mit der griinen
Hautfarbe, dem schwarzen Dress und der
roten Ninja-Maske sieht schon irgendwie
entziickend aus. Zudem kann der Gute
hiipfen wie ein Karpfen und klettern wie
eine Gemse; er schieBt schneller als John
Wayne, und wo er hinhaut, hat auch ein
Claude Van Damme nix mehr zu melden!
Diese und noch ein paar weitere Kunst-
stiickchen fiihrt Zool in sieben thematisch
unterschiedlichen Plattform-Welten vor,
die nochmals in je drei Abschnitte unter-
teilt sind — nach Adam, dem Riesen,
macht das insgesamt 21 abwechslungs-

Hier darf man zwxschen drei Schwxeng—
keitsstufen wihlen, sich seine Soundbe-
gleitung aussuchen (Rock, Green, Rave,
Funk oder FX pur)a die Spielgeschwin-
digkeit dem personlichen Geschmack an-
passen und entscheiden, ob man mit bis
zu fiinf Continues ins Rennen gehen will.
Sind alle Wiirfel gefallen, landet Zool per
Druck auf den Feuerknopf im Alptraum
eines verfressenen Konditors, der soge-
nannten ,.Sweet World”. Der Weg fiihrt
iiber Rampen aus Lebkuchen, vorbei an
Riesenlollies und einem Meer von Smar-
ties. Bei Horizontalscrolling werden her-
umwatschelnde Zuckerstangen und flie-
gende Bonbons auf’s Korn genommen,
auch die leckeren Extras sollte man nicht
verschmihen. Da gibt es so das Ubliche
wie Smartbombs und Superspriinge, aber
besonders gut geschmeckt hat uns ein
Doppelginger, der dem Original wirklich
alles nachtut! Irgendwann verdunkelt
sich dann der Screen ziemlich abrupt,
und der Amiga schaufelt den ndchsten
Abschnitt in den Speicher. Als Hohe-
punkt der Leckerschrecker wartet noch
ein garstiges SiiBigkeiten-Monster, che
der SpaB in der ,Music World” weiter-
geht.

Ist auch der Kampf gegen diverse In-
strumente, wildgewordene Kopthdrer,




schlieBlich im Spielzeugland. Uberall gilt
es, vertrackten Hindernissen auszuwei-
chen (manche konnen auch einfach weg-
geballert werden), Seile oder Leitern zu
erklimmen und steile Winde zu tiberwin-
den. Das tut Zool, indem er sich in die
Luft wirbelt, an der Wand festkrallt und
dann weiterwirbelt — mit derselben
Kreiseltechnik konnen auch Gegner aus-
geschaltet werden. Mit unschénen Pro-
blemen hat man dabei kaum zu kampfen,
denn die Steuerung ist fein abgestimmt,
die illustre Feindesschar verhilt sich
sportlich fair, und das durchdachte Level-
design wird kaum je von linken Stellen
getriibt.

Keine Frage, Zool ist ein brillantes
Plattfor ! Vom Spielfeeling her er-
innert es stark an Segas Kult-Igel ,.Sonic
the Hedgehog”, und auch die Prisenta-
tion bietet all das, was die Konsolen so
populir gemacht hat: Die Grafik ist kun-
terbunt und vielfiltig gezeichnet, Freund
und Feind wirken eher auf liebenswerte
Art witzig als brutal (genau, wie es auch
die Eltern gerne sehen...). Die Animatio-
nen sind durch die Bank sehr ordentlich,
die des ulkigen Hauptdarstellers sogar
ganz ausgezeichnet; lediglich das Scrol-
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Alien-Ninja allemal dicke!
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