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KONAMI.

Es erwartet Sie eine duferst ungewohnliche Spiel-
erfahrung. Dieses Konami-Spiel ist randvoll gefiillt mit
Ghoulen, Monstern und Zombies. Erobern Sie 55 Level
voller Riesenameisen, verriickter Wissenschaftler und
monstroser Babies. Finden Sie die punktebringenden
Bonus-Level, und laden Sie Thre Wassérpistolen und
andere Waffen nach! Um dieses Super NES ™.-Spiel
mit dem Hochstmal an gruseligem Vergniigen auszu-
kosten, sollten Sie zunéchst das Handbuch ausfiihrlich
lesen.
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...und das alles auf Ihrem Fernsehschirm in ZOMBIES!/
von Konami.

Monster, Werwolfe, schleimige Blobs und eine ganze
Reihe weiterer bosartiger Kreaturen sind unterwegs,
unschuldige Menschen zu peinigen. Sie greifen Ihre
Nachbarn, deren Kinder und Hunde; kurz: jeden
Menschen, dessen Sie habhaft werden kénnen, an. Es
liegt nun allein an Ihnen, die bedrohten Leutchen zu.
retten, bevor das Bose sie erwischt. '

Zu Beginn stehen Thnen lediglich eine Wasserpistole
und eine Erste-Hilfe- Ausriistung zur Verfiigung. Aber
auf IThrem Weg werden Sie viele niitzliche Waffen fin-
den, um diese Schlacht zu gewinnen. Da gibt es
Bazookas, “Unkrautvertilger”, marsianische Bubble
Guns und die gefiirchteten, méchtigen blob-zerstoren-
den Eisbomben!

Halt, warten Sie! Es gibt noch mehr! Z.B. die
Zauberelexiere, die Sie in eine Super-Bestie verwan-
deln, so da3 Sie es den Zombies mit gleicher Miinze
heimzahlen kdnnen. Finden Sie die mystische Biichse
der Pandora, die Energiestrahlen verschief3t. Setzen Sie
aufblasbare Clowns als Koder ein, und sammeln Sie die
Schliissel, um Tiiren zu 6ffnen, hinter denen sich noch .
mehr kostbare Dinge befinden.
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Sie betreten das Abenteuer als eines von zwei tapferen
Kids: Zeke oder Julie. Im Zwei-Spieler-Modus tiber-
nimmt jeder Spieler einen der beiden Helden. Es ist
nicht moglich, daB beide Player Zeke bzw. Julie wéhlen!
Wenn Sie die Namen Zeke und Julie nicht mogen, kon-
nen Sie den Kindern auch andere Namen geben: Hénsel
und Gretel, Dick und Doof, Helmut und Kohl - ganz,
wie es beliebt. Wir mischen uns da nicht ein. Aber wir
wissen definitiv, daf3 die Namen Zeke und Julie lauten.

Zu Beginn des Spiels miissen Sie zehn Opfer retten,

bevor diese von den Monstern erwischt werden. Sind
alle Opfer verschwunden (sei es durch Thre Rettungs-
aktion oder die Gefangennahme durch die Monster),

~erscheint eine “Exit”-Tiir, durch die Sie den Level ver-

lassen konnen. Haben die Monster alle Opfer in ihre

‘Gewalt gebracht, ist das Spiel zu Ende. Dann kénnen

Sie den Level verlassen oder weiter nach Schitzen und
Waffen suchen.




Wenn Sie einen Level verlassen, werden Ihre erzielten

Punkte angezeigt und die Bonuspunkte fiir die gerette- -

ten Opfer hinzugefiigt. Retten Sie alle zehn Personen,
erhalten Sie einen Extra-Bonus. Es gibt auch noch
andere Moglichkeiten, Zusatzpunkte zu erhalten (z.B.
wenn Sie in Level 11 alle Killerpflanzen beseitigen).

Das Spiel wird solange fortgefiihrt, wie noch Opfer und
Rest-Leben vorhanden sind.

Die Opfer

Sie beginnen mit zehn Opfern. Der Zihler verringert
sich jeweils um eine Einheit, wenn die Monster ein
Opfer erwischen. Das Spiel wird solange fortgefiihrt,
wie immer noch eine Person zu retten ist und Sie noch
ein Leben besitzen. Bei entsprechender Punktzahl kon-
nen Sie Bonus-Opfer gewinnen - zehn Personen stellen
aber die obere Grenze dar. Sind zum Zeitpunkt der
Bonus-Vergabe zehn Personen vorhanden, erhalten Sie
_statt dessen ein Extra-Leben.

lhre Extra-Leben

Jeder Spieler beginnt mit drei Leben. Fallt Thre
Lebensanzeige auf Null, verlieren Sie eines. Im Spiel
finden sich versteckte “1 Up”-Boni. Zusitzliche Extra-

Leben erhalten Sie auch, wenn Sie Punkte machen, wie

im Kapitel “Die Opfer” beschrieben.

Um Zombies zu spielen, gehen Sie wie folgt vor...

1. Legen Sie das Spielmodul bei ausgeschaltetem
Gerdit in Ihr Super NES ein.

2. Vergewissern Sie sich, daB Ihr Fernseher eingeschal-
tet ist.

3. Driicken Sie die Start-Taste. Geschieht irgendetwas?

4. Schalten Sie das Super NES ein, und wiederholen
Sie Punkt 3. Wie Sie sehen, stehen wir bereits vor
der ersten Herausforderung und das, obwohl wir mit
dem Spiel noch gar nicht begonnen haben!

5. Sobald der Titel-Screen von Zombies! erscheint,

driicken Sie die Start-Taste, um entweder START
oder PASSWORD aufzurufen.

6. Sie haben es geschafft!




Der PaBwort-Screen wird benutzt, um in einem anderen
Level zu beginnen. Wihrend des Spiels erhalten Sie ein
PaBwort nach jedem vierten Level. Wihlen Sie die ent-
sprechenden Buchstaben an (farblich hervorheben), und
driicken Sie eine beliebige Taste zur Bestétigung der
Wahl. Nach der Eingabe der vier Buchstaben driicken Sie
START oder wiahlen END, um den entsprechenden Level
aufzurufen. :

Hier finden Sie Ihre Lebensanzeige, die Punktzahl, ge-
sammelte Waffen und spezielle Objekte. Spielen Sie mit
dem linken Controller, erscheinen diese Informationen in
der linken, oberen Ecke des Bildschirms. Im Falle des
rechten Controllers werden die Informationen kreuz und
quer am unteren Bildschirmrand eingeblendet. Scherz bei-

seite - sie erscheinen natiirlich in der oberen, rechten Ecke.

Lebensanzeige Waffe Spezial-ijekt Monster! 'Opfer

A

Lenken Sie [hr Schicksal!

Das Control Pad wird zur Bewegung des Helden und
zum Zielen verwendet. Driicken Sie es in die Richtung,
in die Sie gehen, schieBen oder etwas werfen mochten.

* Driicken Sie die Taste A, um das Spezial-Objekt zu
wechseln.

* Betitigen Sie die Taste X, um das Spezial-Objekt zu
benutzen.

¢ Driicken Sie die Taste B, um die Waffe zu wechseln.
¢ Driicken Sie die Taste Y, um die Waffe zu benutzen.

* Betiitigen Sie die Start-Taste, um das Spiel zu unter-
brechen. In den Punkte-Screens zwischen den Leveln
kann das Spiel nicht pausiert werden.

* Betitigen Sie die Links-/Rechts-Tasten, um den
Radar-Screen ein- und auszuschalten.

Links/Rechts - Radar ein-/ausschalten

ot T

X - Spezial-
Objekt benutzen

A - Spezial-
Objekt wechseln

Control Pad- Start - Y - Waffe B - Waffe
Gehen/zielen Spiel anhalten benutzen wechseln
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Hier sind die netten Leute, die Sie wihrend des Spiels
retten miissen. '

Cheerleaders - Wert: 1000 Punkte. Versuchen Sie, alle
Cheerleaders des Football-Spiels zu retten, um riesig
Punkte zu machen! '

Baby - Wert: 700 Punkte. Kann aber manchmal groBen

Arger verursachen!
Hund - Wert: 500 Punkte.
Trampolin-Madchen - Wert: 300 Punkte.

Touristen - Wert: 200 Punkte. Seien Sie nach Embruch
der Dunkelheit vorsichtig mit diesen Personen!

Grill-Typ - dieser nervige Nachbar ist nur 5 Punkte
wert. Sein Barbecue bringt aber 100 Punkte (Tip:
Achten Sie auf herumliegende Hamburger, die Ihre
Energie erhohen!).

Poolschwimmer - Suchen Sie diesen Kerl irh Wasser. Er

bringt 100 Punkte.

Soldat - Wert: 100 Punkte. Hat fiir ggewdhnlich Waffen
ELR

Forscher - Wert: 500 Punkte.

Gemeine Schullehrerin - Sie gibt Thnen schlechte Noten
und 10 Punkte. Vielleicht verbringen Sie nicht genug
Zeit mit Thren Hausaufgaben!

Der triigerische Sohn des Dr. Tongue - finden Sie 1hn
und Sie werden merken, was er wert ist.

Ihre einsatzbereite Waffe wird neben der
Lebensanzeige eingeblendet. Mittels der Taste B kon-
nen Sie die Waffe wechseln. Unter der Waffe wird die
Anzahl der verbleibenden Schiisse/Einsitze der Waffe
angezeigt. Sind die Schiisse der Waffe verbraucht, wird
sie aus IThrem Inventar entfernt.

e Wasserpistole - Sie beginnen das Spiel mit die-

ser Waffe. Mit ihr konnen Sie den durchschnittli-
chen Ghoul problemlos ausschalten. Nachfiill-

magazine sind einfach zu finden.

¢ Explodierende Soda-Biichsen - funktionieren wie
Handgranaten. Sie explodieren beim Aufschlag und
eliminieren die meisten der niederen Monster mit
einem Schlag. Bestens geeignet fiir Teuflische Puppen!

e Bazooka - Extrem schlagkriftig! Geeignet zum rem—
Durchbrechen von brockeligen Mauern und Mf”:

Schwachstellen in Hecken. Auch gut gegen ver-
riickte Axtschwinger.

e Feuerldscher - Friert Monster ein. Ein langer
Schuf3 bewirkt eine lange Lahmung, ein kurzer
eine kurze. Dies ist eine von zwei Waffen, die
wirksam gegen Schleim-Blobs ist (die andere
Waffe ist die Eisbombe).

° Unkrautvertilger - Frit sich durch Pflanzen... o
und Monster! =1

e Antiker Artefakt - Dieser Talismann erzeugt
einen Feuerwirbel, der Sie schiitzt und Monster
vernichtet, die mit ihm in Kontakt kommen.
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e Silberbesteck - Eine ausgezeichnete Waffe
gegen Werwolfe!

e Teller - Effektiv, wenn Sie sonst nichts besitzen,
mit dem Sie sich wehren konnen.

¢ Marsianisches Bubble Gun - Der Gegner wird
voriibergehend in einer Blase gefangen.
Versuchen Sie es bei Ameisen!

¢ Tomaten - Nicht so gut wie ;Teller, aber die
Marsianer hassen sie.

e Eisbomben - Aus kurzer Entfernung geworfen,
konnen diese Bomben die Schleim-Blobs zer-
storen.

e Football - “Das groBe Ziel der Bildung ist nicht

- das Wissen, sondern das Handeln.” - Herbert

Spencer “Das groBe Ziel des geworfenen Foot-
balls ist einer von den Typen mit den lustigen
Helmen.” - Zombies-Handbuch. Das ist Handeln!

Mit der Taste A konnen Sie die Liste der Objekte einsehen.
Einige Objekte vernichten Monster, manche geben Thnen
spezielle Krifte, und bei anderen wiederum sind die Effekte
nicht vorhersehbar!

HiB

e Schliissel - Zum Offnen von Tiiren.

e Skelett-Schliissel - Offnen die Totenschidel-
Tiiren.
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* Monsterelexier (rote Flasche) - Verwandeln Sie
sich in ein purpurnes Ungeheuer, und brechen
Sie durch Mauern, Tiiren und Monster. So lange
wie das Elexier wirkt, sind Sie unsichtbar.

e Jung-Geist-Elexier (blaue Flasche) - Verwan-
deln Sie sich in einen Geist, und bewegen Sie sich
frei wie ein Vogel. Sie konnen nicht verletzt wer-
den, aber auch keine Monster vernichten!

o Zufallselexier (Flasche mit Fragezeichen) -
Man kann nicht vorhersagen, welche Wirkung
dieses Elexier haben wird. Es kann Thre Gesund-

heit wiederherstellen, Sie schneller machen, Schaden verursa-
chen oder Sie in das purpurne Ungeheuer verwandeln. Es gibt
auch noch andere Effekte, die Sie selbst herausfinden miissen.
Aber wir warnen Sie: Wenn Sie sich griin verfarben, werden
Sie tierisch gemein!

e
1

e
i

e Sprintschuhe - Die T.K. 3000 (Transylvania
Knights) Cross-Training-Schuhe sind ideal zum
Sprinten. Der Effekt ist zeitlich begrenzt, aber
cool!

e Koder - Diese aufblasbaren Clowns ziehen die.
Monster magisch an und lenken deren
Aufmerksamkeit von Ihnen ab.

e Biichse der Pandora - Diese goldene Biichse
gibt Energiestofle ab, die die dunklen Schrecken,

* welche Jagd auf Sie machen, suchen und vernich-
ten.

e Erste-Hilfe-Ausriistung - Erneuert Ihre
Lebensenergie.

13



Dr. Tongue, nehm’ ich an?

Um das Spiel zu gewinnen, miissen Sie den triigerischen Dr.
Tongue in einer letzten grofen Schlacht besiegen. Die meisten
der dunklen Kreaturen hat er in seinem Labor erschaffen. Ge-
lingt es Thnen, ihn zu schlagen, wird die Welt wieder sicher sein.

Oder doch nicht?

" Zombie
Vlad Belmont,

der Vampeir

L

Schleim-Blob

e %

W

Tommy, die teuflische Puppe

14

Gillman von der
blauen Lagune
(alias Brook
Shards)

Heinz Zimmermann,
der verriickte
Axtschwinger

Die Torfpflanze

Die
Pilzmanner
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Level 25 - Guck mal,
wer da einkauft

Level 3 - Terror
in Bezirk 5

e

Level 2 - DEmmerung
der Untoten

Level 20 - [nvasion
der Schlangoiden

Level 34 - “Ich war ein
verriickter Axtschwinger” der Tentakeln

Bonus Level - Tag
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¢ Eine Waffe kann bei einigen Monstern besser wirken als
bei anderen. . '

¢ Finden Sie die Fragezeichen (?), um in die Bonus-Level zu
gelangen.

* Haben Sie jemals gefrorenen Schleim gesehen?

® Warum sieht man Locher in einigen Decken? Benétigt man
wirklich Luftlocher, wenn die Winde solide sind?

e Notieren Sie sich die PaBworter. Man weif3 nie, ob man
nicht einen Level neu beginnen muf3.

o Setzen Sie die Erste-Hilfe-Ausriistung vorausschauend ein!

Wir haben lange dariiber nachgedacht, welchen Titel wir die-
sem Spiel geben sollen. Viele gute Ideen haben wir verwor-
fen und einige davon hier aufgelistet (Wir wiirden auch gern
Ihre Ideen héren. Man wei ja nie, wann eine Fortsetzung
von Zombies erscheint).

Geht ein Zombie zum Arzt... #
Ghoul Busters

Zombie-Grillfete im Kleingartenverein

Zombies - Damit sie auch morgen noch kraftvoll zubeifien
konnen

Zombies - Bitte nicht fiittern!

My Grab is my Castle

Kein schoner Sarg in unser Zeit

Ghouls just wanna have Fun

Herr Doktor, ich fiihl’ mich so blutleer!

Immer lustig und vergniigt, bis der Typ im Sarge liegt
Lieber Zombie als Lassie

Wem der Zombie schliigt... .7




PaBworter

Palworter
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