


Mickey Mouse. Schon wieder? Echt jetzt? Das ist jetzt schon das vierte Mal, dass der
Rundohrstinker hier einen Auftritt hat: “Castle of Illusion”, “Fantasia”, “World of Illusion”
- und jetzt auch noch “Mickey Mania™ Hat der feine Herr Kautz in seiner Jugend denn
eigentlich auch noch irgendwas anderes gespielt? Also... naja... nun... nein.

1994 war fiir Jump-n-Runs ein wirklich verdammt relevantes Jahr - denn das war das
Jahr, in dem Titel wie “Earthworm Jim”, “Sonic The Hedgehog 3", “Dynamite Headdy” und
“Donkey Kong Country” das eine oder andere Tageslicht erblicken durften. Sowie
natiirlich “Mickey Mania”, das in einigen Varianten noch den Untertitel “The Timeless
Adventures of Mickey Mouse” trug. Entwickelt wurde dieses von “Traveller’s Tales” - dem
Ende 1989 im britischen Cheshire gegriindeten Mini-Studio, auf dessen grundlegende
Geschichte ich hier ja bereits im “Sonic 3D”-zentrierten fiinften Dungeon eingegangen
bin. Der Name dieses Studios entspringt iibrigens dem sechsten Teil in Carl Sagans
beriihmter Doku-Serie “Cosmos”, der auch das ebenso bekannte wie gleichnamige Buch

entstammt.

Der Griinder und fiir sehr lange Zeit auch wichtigste Designer/Programmierer der
Firma war Jon Burton. Dieser Brite, Jahrgang 69, entwickelte ein Interesse an
Computern und den Dingen, die man mit ihnen machen kann, bereits in den frithen
80ern, als er mit dem Commodore VIC-20 seines Onkels in Kontakt kam, und sofort
davon gefesselt war. Nachdem ihm seine Eltern dann einen Sinclair Spectrum zulegten,
entwickelte er schnell eine Vorliebe fiirs Programmieren - zuerst noch in Basic und
Forth, kurz darauf dann in Assembler, woraus auch die ersten Spiele erwuchsen. Unter
anderem ein simpler Plattformer, der den ganz exzellenten Namen “Indiana Fred and
the House of Doom” trug und natlirlich nie veréffentlicht wurde. Mitte der 80er legte sich
Jon dann einen Amiga zu, und wurde schnell Teil der gerade in England aufkeimenden
Demoszene, was seine Programmierskills besonders im Bereich der maschinennah
entwickelten Spezialeffekte erheblich verbesserte. Uber diese Szene lernte er einen
jungen Grafiker namens Andy Ingram kennen, mit dem er sich schnell sehr gut verstand
- woraufhin die beiden beschlossen, ihre Talente zu kombinieren und zusammen ein
Spiel zu entwickeln. Das Resultat war ein Testlevel des Jump-n-Runs, aus dem spater
das erste Spiel von Traveller’s Tales werden sollte: “Leander”.

Mit diesem rudimentdren Level, das nicht viel mehr enthielt als ein Sprite, das durch
eine weich in alle Richtungen scrollende Welt hiipfte, stellten sie sich bei Psygnosis vor -
eigentlich laut Jon nur, um von ihnen Tipps fiir die weitere Vorgehensweise zu erhalten,
da er selbst das Gezeigte noch nicht sonderlich umwerfend fand. Psygnosis aber war
wohl beeindruckt genug, um den beiden sofort einen Vertriebsdeal anzubieten - den sie
erstmal ausschlugen, da sie nicht sicher waren, ob sie daraus jemals wirklich ein
komplettes Spiel bauen konnten. Einen Monat spater stand ihr Entschluss aber fest,
Psygnosis war immer noch interessiert - und 18 Monate spater stand “Leander” in den
Laden. Zuerst auf Amiga und Atari ST, und kurze Zeit spater auch auf dem Mega Drive -
da allerdings unter dem Namen “The Legend of Galahad” bzw. einfach nur “Galahad” in
den USA.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLNZpqxX5CiKrOqEUS2Lj5y1bd6rwef2F2
https://www.youtube.com/playlist?list=PLNZpqxX5CiKrOqEUS2Lj5y1bd6rwef2F2
https://www.youtube.com/watch?v=yErm-YRYzjM

Auch der nachste Titel der jungen Firma hatte seine Wurzeln in der Demoszene,
genauer gesagt in der 1990er Demo “Puggs in Space” von Dionysus. Ehrlicherweise
muss man sagen, dass die Demo an sich eigentlich nichts taugt - das ist nur eine
Ansammlung von netten Animationen, untermalt von einem ganz schmissigen
Soundtrack, der speziell Fans von “Lemmings” zum Teil ganz bekannt vorkommen
dirfte - in beiden Fillen war ndamlich Tim Wright der Musiker, den man auch unter
seinem Kiinstlernamen “CoLD SToRAGE” und da vermutlich vor allem fiir seine
schmissigen Soundtracks vieler “WipEout”-Teile kennt. Nichtsdestotrotz war Psygnosis
sehr angetan von den hier gezeigten kurzen Abenteuern des leicht unférmigen Aliens
“Puggsy” und fragte bei den drei Mitgliedern von Dionysus an, ob sie Interesse daran
hatten, daraus ein richtiges Spiel zu machen. Hatten sie, bekamen es aber nach etwa
einem Jahr der Herumwurschtelei einfach nicht hin - woraufthin ihnen das Projekt
entzogen und Traveller’s Tales auf den Tisch gelegt wurde. Die das Spiel fertig bekamen,
welches Ende 1993 unter dem simplen Namen “Puggsy” zuerst auf dem Mega Drive und
spater dann auch wieder auf dem Amiga erschien, gute Wertungen kassierte, inhaltlich
und vor allem technisch sehr gute Arbeit ablieferte - und sich leider trotzdem nicht
sonderlich gut verkaufte. Nichtsdestotrotz sicherte es Traveller’s Tales den nachsten
Auftrag von Psygnosis - namlich die Arbeit an den Mega-Drive- und SNES-Versionen von
“Bram Stoker's Dracula“, einer Umsetzung des gleichnamigen Films mit Gary Oldman,
Winona Ryder, Anthony Hopkins und Keanu Reeves, der Ende 1992 in die Kinos kam,
und sich etwa ein Jahr spater durch alle moglichen Plattformen biss. Kein sonderlich
gutes Spiel, das sehr schnell entwickelt werden musste, und “Leander” recht dhnlich war
- aber eines, das Traveller’s Tales gutes Geld einbrachte, was der Firma die Gelegenheit
zur Expansion gab. Denn bis dahin bestand sie nur aus Jon und Andy.

Ein weiterer wichtiger Mitarbeiter befand sich zu diesem Zeitpunkt am anderen Ende
der Welt, und im Namen von Sony Imagesoft gerade in Verhandlungen mit Disney
Software tiber ein Spiel namens “Mickey’s Birthday Party” - ein Abenteuer, das sich um
eine Reise durch die wichtigsten Cartoon-Stationen der beriihmten Comicmaus drehen
sollte. Der Name dieses 22-jahrigen Jungspunds: David Jaffe, der spatere Chefdesigner
von Spielen wie “God of War”. Disney mochte seine Idee, Sony erhielt den Zuschlag, und
trug das Konzept an Traveller’s Tales heran - die daraus schnell mehrere Demolevels
entwickelten, die die Verantwortlichen bei Disney wohl derart beeindruckten, dass die
Firma den offiziellen Mausohr-Segen erhielt.

Die erste offentliche Vorstellung des zu “Mickey Mania” umgetauften Titels erfolgte am
23. Juni 1994 im Rahmen der Summer Consumer Electronics Show in Chicago.
Disney-Vorstand Jeffrey Katzenberg personlich leitete die Demonstration des Spiels,
und verkiindete bei dieser Gelegenheit auch offiziell die Zusammenarbeit von Disney
mit Sony Imagesoft - eine Meldung, die sich dann unter anderem auch in der “New York
Times” und “Los Angeles Times” des Folgetages wiederfand, wo das Spiel vom
ausfiihrenden Produzenten Richard Robinson als “the ultimate Mickey Mouse game”
vorgestellt wurde.


https://www.youtube.com/watch?v=8kIqu_S0txc
https://coldstorage.bandcamp.com/

Dessen Entwicklung lief allerdings nicht ganz unkompliziert - denn Davids Plane waren
urspriinglich deutlich ambitionierter, und laut Jon auf den fiir die Veroffentlichung
angepeilten Systemen nicht umsetzbar. David wollte auch wesentlich mehr Story haben,
wahrend Jon die “Gameplay Comes First!”-Maxime beschwor. Die Diskussionen dariiber
liefen wohl zum Teil recht hitzig und emotional ab. Gelegentlich sogar mal zu emotional
- Jon berichtet nur minimal reumiitig dariiber, dass er David wahrend einer solchen
Debatte mal derart rund gemacht habe, dass dieser wohl mit Tranen in den Augen den
Raum verlief. In jedem Fall lief die Entwicklung sehr eng in Zusammenarbeit mit
Disney. Ich werde gleich noch genauer auf die wichtigsten Beitrage der Maus-Brigade
eingehen, aber am wichtigsten war, dass Traveller’'s Tales das Vertrauen von Disney
genoss - was die Arbeit aller Beteiligten deutlich entspannter machte, wie mir Jon im
Gesprach bestatigte, das ich in Vorbereitung auf diesen Level mit ihm fiihrte.

Veroffentlicht wurde “Mickey Mania” schliefdlich im November 1994 in den USA, und
erschien im April 1995 dann auch bei uns - begleitet von einer sehr dicken,
Multi-Millionen-Dollar schweren Fernsehkampagne, deren machohafter Ton ganz
hervorragend zur generellen Coolness-Attitiide der Videospiele der Mitt-90er passte.
Eigentlich sollte das Spiel bereits zum 65. Geburtstag der berithmten Maus Ende 1993
erscheinen - aber das war zeitlich unmoglich umzusetzen, da es Traveller’s Tales fiir die
komplette Entwicklung weniger als sechs Monate gelassen hatte. Also wurde schon friih
beschlossen, das Geburtstagsthema ganz fallen zu lassen, und lieber das bisherige Leben
der Maus auf Basis einiger der wichtigsten Cartoon-Stationen zu feiern. Genau
genommen sieben sehr kurze bis abendfiillende Filme aus den Jahren 1928 bis 1990,
chronologisch hintereinander - obwohl, eigentlich sind’s nur sechs, denn einer findet
sich nur in einem sehr knapp bemessenen Bonuslevel wieder. Laut Jon blieb es ihm
liberlassen, welche der zu diesem Zeitpunkt mehr als 100 Filme mit der Maus er als
Inspirationsquelle nutzen wiirde - also schloss er sich mehrere Tage lang in den
Archiven von Disney ein, um eine breite Auswahl an Streifen auszuwahlen, die
moglichst unterschiedlich und unterhaltsam waren und fiir wichtige Meilensteine in der
Entwicklung von Mickey Mouse standen. Das Resultat ist ein Spiel, in dem keine Welt
wie die andere gestaltet ist, und jede einzelne in absolut jeder Hinsicht einen komplett
eigenen Look bietet. Das einzige, das immer unverandert bleibt, ist Mickey - also
jedenfalls der spielbare, denn er trifft immer auf seine Briider aus den jeweiligen
Zeitperioden.

Den Anfang macht “Steamboat Willie” aus dem Jahr 1928, entwickelt von Walt Disney
und gezeichnet von Ubbe Iwerks. Das war wohlgemerkt nicht der erste Cartoon mit
Mickey Mouse - diese Ehre fallt “Plane Crazy” zu, ebenfalls aus der Feder von Iwerks, der
ein halbes Jahr vor “Steamboat Willie” entstand, in der ersten Fassung allerdings noch
als Stummfilm, und auch nur fiir ein Testpublikum - die finale, vertonte Variante wurde
erst knapp ein Jahr spater veroffentlicht, weswegen “Steamboat Willie” heute als
offizieller Erstauftritt von Herrn Mouse gilt, und dessen Veroffentlichungsdatum,
namlich der 18. November, als sein Geburtsdatum. Der knapp acht Minuten kurze
Schwarz-Weif3-Film gilt heute als absoluter Klassiker, auch wenn Mickey in ihm als
ziemlich jahzorniger Stinksack riiberkommt. Er war einer der ersten Animationsfilme,
die Bild und Ton genau aufeinander synchronisiert haben, aufierdem gibt es hier gleich
zu Beginn den tanzenden und pfeifenden Mickey zu sehen, der seit dem Jahr 2007
samtliche Produktionen der “Walt Disney Animation Studios” einleitet.



https://youtu.be/kRZ4IRUTgBI
https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4
https://www.youtube.com/watch?v=kCZPzHg0h80
https://www.youtube.com/watch?v=L6CZW4rRGfY

Das Spiel zollt dem Cartoon in mannigfaltiger Hinsicht Tribut: Es beginnt mit einer
krackeligen Filmrolle an den Randern sowie Storstreifen, die durchs Bild zucken - so
wie man es von alten Filmen kennt. Das Ganze startet natirlich auch schwarz-weif3, und
wird dann im Verlauf des ersten Levels immer farbiger. Auféerdem bekommt man es mit
sehr vielen aus dem Film bekannten Figuren zu tun: Dem bdsen Captain Pete und
seinem Kautabak-Gespucke, Glocken und Kistenhiihnern, den {bergliicklichen
Papageien, einer notenversessenen Ziege, der bedauernswerten Katze - und selbst die
Levelmusik folgt dem akustischen Vorbild.

Die nachste Welt, die man betritt, spielt in “The Mad Doctor” - dieser Abschnitt dient
auch als Covermotiv des Spiels, inklusive des ausgesprochen garstig dreinguckenden
Doktors. Anders als das schwarz-weifde Ausgangsmaterial aus dem Jahr 1933
prasentieren sich die Levels hier von Anfang an in voller Farbpracht - davon jedoch
abgesehen hielten sich die Designer wieder nah an die Vorlage: Die zerfallende Briicke,
die runterplumpsenden Messer und Beile, die stinkigen Skelette mit ihren sehr flexibel
einsetzbaren Kopfen, die aus der Decke fahrenden Sageblatter, die “Huhn + Pluto / Sdge
= Panik”-Gebrauchsanweisung - ist alles da. Und hier gibt's erstmals auch einen
richtigen Bosskampf zu bestreiten, natiirlich gegen den bosartigen “Dr. XXX” personlich,
wie er auf seinem Klingelschild im erstaunlich diisteren Cartoon genannt wird. Ubrigens
erinnert sein verhiillter Auftritt eher an die Schattenfigur aus dem 1929er “The Haunted
House”, dem auch die Streichholz-Anziind-Animation von Mickey entspringt - aber der
Rest ist sehr originalgetreu. Auch wenn sich der Level, anders als der Trickfilm,
hinterher nicht als Traum entpuppt.

Ein Farbtraum dagegen ist der nachste Abschnitt, dessen zwei kurze Levels dem 1937er
“The Moose Hunters” entspringen - nicht zu verwechseln mit dem 1931er “The Moose
Hunt”, einem Schwarz-Weif3-Cartoon rund um Mickey Mouse mit einem ganz dhnlichen
Thema, der aber in erster Linie dazu diente, Pluto als Charakter zu etablieren, der hier
seinen offiziellen Erstauftritt feierte. Diese Welt ist im Spiel die erste, die von der
Vorlage recht deutlich abweicht - denn im Cartoon ist Mickey zusammen mit Goofy und
Donald auf der Jagd nach dem einen oder anderen Elch, wahrend man im Spiel
ausschliefdlich von Pluto begleitet wird, wahrend man selbst nichts anderes macht, als
immer wieder drei Dingen auszuweichen: Herunterfallenden Asten und Steinbrocken
sowie einem ebenso unregelmafdig wie ungebremst durchs Bild rasenden Morder-Elch.
Der erste der gerade mal zwei Levels dieser Welt ist echt nicht besonders interessant,
dafiir aber grafisch einer der schonsten des ganzen Spiels. Und der zweite... ach, auf den
komme ich nachher noch ausfiihrlicher zu sprechen.

Erstmal springe ich zum néachsten Film - ndmlich “Lonesome Ghosts”, ebenfalls aus dem
Jahr 1937, und ebenfalls ein ganzes Stiick von der Vorlage abbiegend. Denn genau wie
bei der Elchjagd war Mickey hier eigentlich wieder mit Goofy und Donald unterwegs, als
offizielle Vorldufer der Ghostbusters, die von vier gelangweilten Geistern in ihr
Spukhaus gelockt werden, um mit ihnen dort ihren Spafd zu haben, wahrend Pluto da
iberhaupt nicht vorkommt. Kiinstlerische Freiheit, nehme ich an. Ahnlich wie in der
nachsten Welt, die auf dem 1947er “Mickey and the Beanstalk” basiert, der wiederum
nur ein Teil der abendfiillenden Mixtur aus Real- und Zeichentrickfilm namens “Fun and
Fancy Free” war - der erste Nicht-Cartoon dieser Reihe, der in der deutschen Fassung
den sensationell jungpionierigen Titel “Fréhlich, Frei, Spafs dabei” trug.



https://www.youtube.com/watch?v=LPW70q4w5pw
https://www.mobygames.com/game/genesis/mickey-mania/cover-art/gameCoverId,230665/
https://www.youtube.com/watch?v=3hoThry5WsY
https://www.youtube.com/watch?v=3hoThry5WsY
https://www.youtube.com/watch?v=oI-GRblPqXU
https://www.youtube.com/watch?v=oqyzLVOIBvU
https://www.youtube.com/watch?v=oqyzLVOIBvU
https://www.youtube.com/watch?v=Gyhq4jnz_do
https://en.wikipedia.org/wiki/Fun_and_Fancy_Free#Mickey_and_the_Beanstalk

Auch hier genehmigten sich Traveller's Tales ein paar Abweichungen von der
Original-Handlung: Einmal mehr sind weder Goofy noch Donald irgendwo zu sehen,
auch spielen weder die singende Harfe noch Willie der Riese irgendeine Rolle - und das,
obwohl zumindest Letzterer explizit im Handbuch erwahnt wird. Aber sonst ist alles
schon und bunt und frohlich und riesig - so bekommt man es unter anderem mit
gigantischen Schmetterlingen, Miicken und Kifern zu tun. Ja, das ist alles ziemlich
wahnsinnig, aber man htpft auch mal auf einen tibergrofsen Wackelpudding herum, also
beschwere ich mich nicht. Aufierdem findet man hier mit etwas Augenoffengehalte den
Zugang zum Bonuslevel, der auf dem 1935er Kurzfilm “The Band Concert” basiert - der
nicht nur der erste Mickey-Cartoon komplett in Farbe war, und einen der frithesten
Auftritte von Donald Duck beinhaltete, sondern auch eine beeindruckend komplexe
Synchronisierung von Bild und Ton, was ihn zu einem direkten Vorfahren des
audiovisuellen Meisterwerk “Fantasia” macht. Aber mehr dazu im sechsten Dungeon
hier. Der Level an sich ist leider sehr belanglos, grafisch sehr uninteressant und
verdammt kurz. Aber wenn man ihn schafft, gibt’s ein zusatzliches Continue. Tja. Jon hat
auch selbst gesagt, dass der in allerletzter Minute noch als versteckter Bonus eingebaut
wurde, was man ihm leider liberdeutlich anmerkt, und tibrigens auch der Grund dafiir
war, warum der nicht in der SNES-Version drin ist - der Level wurde derart spat
entwickelt, dass er nicht mehr in diese Fassung reinkonnte, die einen ldngeren
Produktionsvorlauf hatte als die Mega-Drive-Variante. Nicht das einzige Problem der
Super-Nintendo-Mickeymanie, aber auf diese Version komme ich spdter noch
ausfiihrlicher zu sprechen.

Erstmal noch ein paar Worte zum grofien Finale des Spiels, das auf dem Film “The
Prince and the Pauper” basiert, der aus dem Jahr 1990 stammte - also satte 43 Jahre
nach der vorherigen Welt, und damit der einzige im ganzen Spiel, der halbwegs der
Moderne entspringt. Dieser war zum Zeitpunkt der Veroffentlichung von “Mickey
Mania” der neueste Filmauftritt der Supermaus - der nachstfolgende war dann der im
November 1995 erschienene Kurzfilm “Runaway Brain”. Der Film, der in der deutschen
Fassung Ubrigens “Der Prinz und der Bettelknabe” hiefs und auf einem Roman von Mark
Twain aus dem Jahr 1881 basierte, drehte sich einmal mehr um das
Mickey-Goofy-Donald-Trio, von denen im Spiel allerdings natiirlich nur wieder Mickey
verblieben ist, der allerdings dann gleich drei Mal. Der Rest bleibt der Vorlage dann aber
wieder sehr treu: Hier wie da gibt’s Wiesel-Wachen, Biicherstapel, den bésen Captain
Karlo mit seinem Herzchen-Schliipper - und selbst der Aufbau der Schlossgeméacher mit
ihren grofden Fenstern wirkt vertraut.

Schlussendlich landet man also bei sechs zum Teil sehr umfangreichen Welten,
unterteilt in jeweils zwei bis sieben Abschnitte - Welt 3 zum Beispiel besteht aus gerade
mal zwei Levels, wahrend die Welten 2 und 6 derer jeweils sieben bieten. Summa
Sumausen macht das also etwa zwei Dutzend Levels, deren Bewaltigung leider in einem
ziemlich unbefriedigenden Ende miindet: Es es gibt keinen belohnenden Abspann,
sondern lediglich einen Bildschirm mit einem komplett wahnsinnig grinsenden Mickey,
den Worten “Well Done Mickey!” und einer kurzen Gratulation in Richtung Spieler, einer
kurzen Showbtihne fiir die meisten Gegner des Spiels, sowie den Credits. An deren Ende
der folgende Spruch steht: “If you enjoy this game, buy it twice!”


https://www.youtube.com/watch?v=7lz9gxsgAJI
https://gamenotover.de/2020/02/09/dungeon-006-fantasia/
https://www.youtube.com/watch?v=65NhAEBovGg
https://www.youtube.com/watch?v=65NhAEBovGg
https://www.youtube.com/watch?v=hqG73QxE0lk
https://de.wikipedia.org/wiki/Der_Prinz_und_der_Bettelknabe
https://de.wikipedia.org/wiki/Der_Prinz_und_der_Bettelknabe

Inhaltlich bietet “Mickey Mania” in erster Linie Jump-n-Run-Standardware, die sich sehr
deutlich an “Castle of Illusion” orientiert, auf das ich hier ja bereits in Level 8 in aller
Ausfiihrlichkeit eingegangen bin. Das bedeutet Mickey kann laufen, springen, mit
Murmeln nach seinen Widersachern werfen und, sofern er keine Kullern mehr iibrig
hat, ihnen auch auf den Schadel springen - manche lassen sich damit erledigen, andere
nicht. Hin und wieder muss er Gegenstinde wie Tische, libergrofRe Apfel oder Kisten
verschieben, was gelegentlich Teil eines Puzzles ist, aber ehrlich gesagt meist eher
nervt, weil es so furchtbar langsam vonstatten geht. Ach ja, und kleinere Ratsel gibt es
auch: Ich rede da nicht von den Schaltern, die man immer wieder umlegen oder mit
einem verschobenen Stein beschweren muss, sondern mehr von Sachen wie den vier
Glocken im zweiten Abschnitt der ersten Welt, die man bimmeln lassen muss, damit
eine Briucke runterfihrt - worauf man allerdings mit einem sehr grofden Schild
tiberdeutlich hingewiesen wird. Oder das Labor des verriickten Doktors, in dem man
Flissigkeiten mischen muss, um eine Tur aufzusprengen. Was, ganz nebenbei, wirklich
cool gemacht ist: Hat man alle drei Fliissigkeiten im Becher, muss man sie iiber das
Betreten eines Schalters zum Kochen bringen - woraufhin das Licht ausgeht und immer
mehr Funken aus dem brodelnden Becher spriihen, die, sobald man sich vom Schalter
entfernt, graduell immer weniger werden. Wirklich schon gemacht. Genau wie der
Blumentopf im “Beanstalk”-Level, den man so verschieben muss, dass er unter
tropfendem Wasser landet, woraufhin eine schone Priemel zu bliihen beginnt. Oder eine
Hortensie. Ich weif3 nicht, ich habe keine Ahnung von Pflanzen. Aus meiner Perspektive
konnte das auch Finnland sein.

Ansonsten warten unvermeidliche Standards: Verschwindende Plattformen, Treppen,
die sich unerwartet in schlidderige Schriagen verwandeln, Kronleuchter, die man tiber
gut getimtes Hin- und Herlaufen zum Schwingen bringen muss - sowie natiirlich eine
Art Lorenfahrt durch einen schnellen Autoscroller-Level voller kreischender Sageblatter
und garstig blubbernder Sauregruben. Seufz. Sowas mag ich ja besonders gern.
Immerhin kommt der Quatsch nur ein Mal vor, und ist auferdem dankbarerweise sehr
kurz, was laut Jon einen simplen Grund hat: Alle Levels sind technisch bedingt gleich
breit, was natiirlich auch fiir die Lorenfahrt gilt. Aber da man die zwangslaufigerweise
schneller und in automatisch ablaufender Geschwindigkeit durchrast, ist sie lediglich 17
Sekunden lang - obwohl sie von der reinen Grofde her genauso umfangreich ist wie alle
anderen Abschnitte.

Das ist alles schon cool und absolut solide designt und macht an sich nichts falsch - aber
man sollte hier wirklich keine Uberraschungen erwarten. Oder sonderlich viele
Geheimnisse - die eine Bonuswelt ist da schon der absolute Hohenflug der Gefiihle,
ansonsten gibt es in den streng linear abgespulten Levels kaum mal etwas zu entdecken.
Dafiir aber eine zum Teil ganz schon heftige Herausforderung: Denn obwohl drei
Schwierigkeitsgrade sowie standardmafdig maximal fiinf Startleben warten, ist “Mickey
Mania” vor allem in der letzten Welt ein zum Teil wirklich tibler Gamepad-Vernichter.
Was vor allem an der enorm empfindlichen Kollisionsabfrage liegt: Der feine Herr Maus
kassiert wahnsinnig schnell Treffer, selbst von Gegnern, die eigentlich noch etwas
weiter weg scheinen - oder gerne auch mal iiber ein aus dem nicht sichtbaren
Bildbereich heraus geworfenes Messer.


https://gamenotover.de/2017/12/17/level-010-castle-of-illusion/

Und gleichzeitig wird nicht jeder eigene Treffer auch als solcher wahrgenommen: Oft,
viel zu oft landet man nicht auf einem Feind, sondern in oder neben ihm, weil seine
Trefferzone so klein ist - was einen dann natiirlich selbst Energie kostet. Oder man
schmeifst eine Murmel, die Gevatter Widersacher eigentlich ein drittes Augenloch
verpassen misste - aber no, auch hier stellt einem wieder die vermaledeite
Kollisionsabfrage gerne mal ein fettes Bein: Was eigentlich ein satter Volltreffer sein
miisste, wird ab und zu einfach nicht registriert!

Und dabei habe ich noch nicht mal die explodierenden Skelette mit ihren ebenso
schmerzhaften wie mal echt weit durch die Levels bouncenden Knochen erwahnt, die
hier mindestens genauso sehr und dauerhaft nerven wie in “Aladdin” - wer damit nicht
vertraut sein sollte, moge sich bitte schnell Level 27 zu Mausgehor fiithren. Letzten
Endes fiihlt sich “Mickey Mania” speziell in den “Mad Doctor”-Levels oftmals weniger
wie ein Jump-n-Run an, und mehr wie ein Bone-Hell-Shooter, der sehr oft in
Trial-and-Error resultiert: Der Aufstieg im brennenden Turm im “Prince and the
Pauper”-Level zum Beispiel, bei dem jeder einzelne der vielen bendtigten Spriinge
absolut makellos sitzen muss, ist DER Abschnitt, der in meiner Jugend fiir sehr viele
Mega-Drive-formige Locher in der Wand meines Kinderzimmers sorgte. Mickeys
Lebensenergieanzeige ist links oben in Form seiner beriihmt-behandschuhten Hand
dargestellt, was libersetzt soviel bedeutet wie, dass er flinf Treffer vertragt, bevor er mit
einem “Oh-oh!”, Kreuzen auf den Augen und einer Lilie in der Hand vor schwarzem
Hintergrund auf den Boden kracht und sehr offensichtlich sehr energielos ein Leben
abgezwackt bekommt. Was, wie mir Jon verriet, ganz nebenbei das allererste und bis
heute auch einzige Mal war, dass Mickey als tot dargestellt wurde! Er tuberlegte
folgerichtig eine Zeit lang, ob er T-Shirts verkaufen sollte, auf denen “We Killed Mickey
Mouse!” steht.

Und der Weg zu diesem Tod ist oftmals ebenso kurz wie schnell: Zum Beispiel
libernimmt man die aktuelle Lebensenergie von Level zu Level - beendet man also einen
Abschnitt gerade noch so am seidenen Faden baumelnd, geht’s in der niachsten Welt
leider genau so weiter. Verliert man ein Leben, die in den Optionen des Spiels librigens
ganz offiziell “Leben” heifden, und nicht etwa “Versuche” oder “Trdume” wie noch in
“Castle of Illusion” oder “Fantasia”, verliert man auch alle bis dahin angesammelten
Murmeln, die beim nachsten Anlauf auf den zum gewdahlten Schwierigkeitsgrad
passenden Standardwert zuriickgesetzt werden. Was sich speziell in der letzten Welt
mit ihren vielen, vielen leider sehr stabilen Wiesel-Wachen sehr schnell als sehr
nervtotend entpuppt, da sich ausgerechnet diese eben nicht liber einen gutgezielten
Kopfsprung, sondern nur mit satten Murmel-Volltreffern ausknipsen lassen - und davon
drei pro Wieselnase. Man kann sich in den Optionen maximal fiinf Leben verleihen, dazu
gibt es noch maximal drei Continues, bevor einem das “Game Over” ins Gesicht lacht -
und dann heifdt es, den Spafd von vorn zu beginnen, denn natiirlich gibt es weder
Passworter noch Speichermdoglichkeit. Jon nimmt als Chefdesigner dafiir tibrigens die
Schuld komplett auf die eigene Kappe. Seine genauen Worte mir gegeniiber waren “I
think I just made the game too hard!” Was er tbrigens auch selbst in voll verdienter
Konsequenz zu spiiren bekam: Denn auf seinem durch die Bank sehr empfehlenswerten
Youtube-Kanal “Gamehut” hat er Ende 2017 eine mehrteilige Videoserie gestartet, in der
er sein eigenes Spiel durchspielt, und dabei zwischenzeitlich sehr befriedigend
scheitert.
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Diese Videos sind nicht nur ein grofder Spaf3, gerade in Sachen Schadenfreude, auch lasst
Jon da nebenbei noch einen Haufen sehr interessanter Entwicklungsanekdoten fallen.

Insgesamt warten 14 Gegnertypen auf ihre verdiente Murmelbehandlung, alle
thematisch zu den jeweiligen Filmen gehorend: Skelette, Wiesel in Ristungen,
Knochenspinnen, Schmetterlinge, zappelige Fledermause, wahnsinnig gliicklich
ausssehende Papageien, iibergrofde Miicken, gelangweilt durch die Gegend tapsende
Kifer sowie jede Menge Geister, die man nicht bekdmpfen kann, die einem mit ihren
gutgezielten Paddelschlagen aber empfindlich schaden kénnen, die dauergliicklichen
Mistsdcke! Und dann sind da natiirlich auch noch die Bosse - von denen es aber weniger
gibt, als man annehmen konnte. Genau genommen nur vier, und der allererste von
denen ist nicht mal ein lebenden Wesen, sondern eine Kisten und Bomben spuckende
Maschine. Das lag laut Jon daran, dass es im Cartoon “Steamboat Willie” keinen richtigen
Gegner gab, und man da nicht schon Kater Karlo als Obermotz heranziehen wollte - da
dieser ja am Ende des Spiels benétigt wurde. Und ehrlicherweise ist ebendieser Kampf
ganz am Ende des Spiels der einzige, der als Herausforderung etwas taugt - alle anderen
Begegnungen sind auf die eine oder andere Art enttduschend: Beim wahnsinnigen
Doktor zum Beispiel muss man nichts machen, aufRer ihn mit einer Murmel oder dem
stabilen Fuf zu treffen, dann kurz aufderhalb seiner Sichtweise zu warten, bis er aufhort,
mit schmerzhaften Kolben um sich zu schmeiféen, und das Ganze dann noch acht Mal zu
wiederholen. Gegen die fantastisch inszenierte Riesenspinne am Ende der
Bohnenstangen-Welt dagegen kann man tberhaupt nichts tun - jede noch so
klitzekleine Beriihrung von ihr fiihrt sofort zum Tod. Das einzige, was man tun kann, ist
sofort vor ihr abzuhauen. Und das auch nicht auf den eigenen, viel zu langsamen
Madusebeinen, sondern nur unter Zuhilfenahme eines praktischerweise direkt in der
Gegend herumstehenden Turbo-Marienkafers. Auch vor dem stupsfreudigen Elch kann
man nur fliichten.

Das allerdings in einer absolut spektakuldaren Art und Weise. Denn “Mickey Mania” mag
inhaltlich bestenfalls Durchschnitt sein - dufderlich dagegen ist es bis heute eines der
schonsten Spiele, die jemals eine 16Bit-Konsole begliicken durften! Wie schon zuvor bei
“Aladdin” kamen auch hier die Animationen aller Figuren direkt von Disney - genau
genommen vom kalifornischen Zeichenstudio “Creative Capers” sowie “Disney Feature
Animation Florida”. Laut Jon erhielten sie von denen die handgepinselten
schwarz-weifden Tintenzeichnungen fiir jeden einzelnen Bewegungsframe, die dann am
Computer eingescannt, nachbearbeitet und auf die Mega-Drive-Farbpalette angepasst
koloriert wurden. Alles in allem landeten etwa 1.500 dieser Animations-Frames, die
auch “Cels” genannt werden, bei Traveller’s Tales - davon alleine etwa 350 fiir Mickey
personlich. Resultat: Die Animationen sind schlicht der Wahnsinn! So viele! So
flief3ende! So grofRartige, und zum Teil wunderbar unniitze! Wie zum Beispiel die zwei
Riesenkafer im dritten Bohnenstangen-Level, die pausenlos eine Orangenscheibe hin
und her kullern oder sich wie einen Tennisball zuschief3en, wiahrend neben ihnen ein
herrlich enthusiastischer Pluto seine energiegeladenen Runden auf einem gigantischen
Teller dreht. Wenn man mit dem durch die Levels schlendert und sich dabei die Zeit
nimmt, die das Programm von einem verlangt, dann sieht man, wie er kleineren
Tierchen hinterherklafft, sich am Ohr kratzt oder gliickserfiillt um Mickey herumhopst.
Hach. Toll!



Und dann natiirlich noch die Effekte! Man merkt immer wieder tiberdeutlich, dass Jon
seine Wurzeln in der Demoszene hat: Wie zum Beispiel am beeindruckend prasselnden
Feuer oder den vielen Partikel- und Physikeffekten wie den realistisch bouncenden
Skelettknochen, den weich von den Decken schwingenden Seile und Ketten oder den
realistisch von Wanden und Schragen abprallenden Wurfmessern der Gegner. Das ist an
sich total bescheuert und unnétig, aber Jon hatte die Zeit und die Skills, das umzusetzen
- und es sorgt schlussendlich fir eine beeindruckend stimmige Welt. Selbst wenn das
Wegwerfeffekte sind, wie zum Beispiel die elegant flieflende Sinuswellen-Wascheleine,
die genau ein einziges Mal im ganzen Spiel genutzt wird, namlich zu Beginn des zweiten
Levels, und danach nie wieder. Oder die komplett animierten Uhren mit rotierenden
Zeigern und einem baumelnden Pendel, was keine vorgefertigte Animation ist, sondern
in Echtzeit berechnet. Oder dem sehr interessanten Lichtkegel im Geisterlevel, der dafiir
sorgt, dass man die Umgebung nur partiell zu sehen bekommt - so als wiirde man eine
Kerze mit sich herumtragen, was wie eine Art Vignette aussieht, ein bisschen wie ein auf
alt getrimmter Instagram-Filter. Da das Mega Drive hardwaremafig nicht genug Farben
fir einen flieflenden Ubergang darstellen kann, wird das mit zum Rand hin immer
dichterem Dithering gelést, was zwar auf modernen Monitoren mit ihren
knackescharfen Pixeln etwas kriimelig aussieht, damals aber durch das Verwischen auf
Rohrenmonitoren und Fernsehern einen sehr glaubwiirdigen Eindruck hinterlief3.

Aufierdem gibt es noch beeindruckende Perspektiven-Spielereien, mit Rotationen und
Skalierungseffekten, die man auf dem Mega Drive wirklich selten zu sehen bekam. Aus
gutem Grund, denn das sind alles nur optische Tricks: Wie die Krane in der ersten Welt,
die scheinbar durch die Tiefe des Raumes rotieren und sogar ein hohles Inneres
besitzen. Oder der Hauseingang im ersten Geisterlevel, den man anscheinend
dreidimensional durchschreitet. Ich habe da jetzt absichtlich “anscheinend” gesagt, da
das alles perspektivische Tricks mit vorgefertigten und geschickt abgespielten
Animationen sind, bzw. im Falle des Hauseingangs vertikale Sprite-Streifen, die
libereinander gelegt werden, wenn sie sich einander ndhern - und keine echten
polygonalen oder gar texturbasierten Berechnungen. Aber sie sehen gut genug aus, um
das unwissende Auge glaubwiirdig zu tauschen, und vermitteln den Eindruck, dass das
Mega Drive deutlich mehr drauf hat als tatsachlich der Fall ist.

Aber es sind zwei Effekte, mit denen sich Jon Burton in den absoluten Olymp der
Mega-Drive-Entwickler programmiert hat: Zum einen die 3D-Flucht vor dem Elch, zum
anderen die rotierenden Tiirme. Zuerstmal der Elch: Im zweiten Level von “Moose
Hunters” wird man von dem Elch gejagt - und zwar aus dem Bildschirm heraus. Mickey
lauft also mit herrlich panischem Gesichtsausdruck auf den Spieler zu, und sammelt
Apfel auf, die ihm offensichtlich die schnelle Energie geben, die er zum Davonkommen
bendétigt, wahrend unter ihm die Welt weich und dreidimensional in den Hintergrund
scrollt und er Steinen und Hindernissen ausweichen muss, um méglichst schnell ans Ziel
zu kommen. Man bewegt Mickey dabei nur nach links und rechts, ansonsten lauft er von
ganz allein. Wenn man das heute zum ersten Mal sieht, nimmt man es vermutlich
schulterzuckend zur Kenntnis - aber damals, im Jahr 1995 und auf einer fiir derartige
3D-Berechnungen bekanntermafien komplett ungeeigneten Konsole wie dem Mega
Drive, war das nicht weniger als verdammt einschiichternde Dunkelmagie. Wie war so
etwas moglich?



https://youtu.be/n8YPSjny6r0?t=826

Nun, natiirlich mit einer Tonne an Trickserei: Die elegant nach hinten fahrenden Baume
am Rand bestehen aus EINER vorgefertigten Zoom-Animation, die 16 Frames umfasst,
von links nach rechts gespiegelt und pausenlos abgespult wird - dadurch hat man also
schon man den ebenso kontinuierlich wie weich scrollenden Rand. Und der wunderbar
gebogene Boden, der von der Scroll-Animation her ein bisschen an “Axelay” erinnert,
nutzt ebenfalls keine komplexe Mathematik oder gar eine “Mode 7”-dhnliche
Grafikspielerei zu seiner Darstellung - sondern “einfach” nur extrem gut getimtes Color
Cycling in stindig wiederholten Farbstreifen, die aus einer in sich gebogenen
Grafikvorlage bestehen, deren einzelne Pixel in einer bestimmten Reihenfolge
kontinuierlich die Farbe wechseln - wodurch beim versetzten Ubereinanderstapeln
ebendieser Streifen der Effekt einer flief3enden Bewegung simuliert wird - obwohl sich
da de facto gar nichts bewegt! Was man in diesem Abschnitt zu sehen bekommt ist also,
einfach ausgedriickt, eine aufwandige Palettenrotation. Einen dhnlichen Effekt nutzte
Jon bereits in “Leander” und “Puggsy” - aber erst in “Mickey Mania” erreichte sie ihre
technische Perfektion, und lief? vor allem SNES-Besitzer unglaubig ihre Kinnladen
wieder vom Boden schalen.

Aber auch hier gilt: Sieht sprachlos machend aus, spielt sich aber leider nicht gut. Es ist
zwar asthetisch sehr ansprechend, Mickey direkt auf den Spieler zurennen zu lassen,
aber der Ubersicht leider {iberhaupt nicht dienlich. Bei der urspriinglichen Enthiillung
auf der 94er CES war die Begriindung dafiir, dass die Entwickler nicht wollten, dass
Leute Mickey Mouse die ganze Zeit nur auf den Hinterkopf starren. Richard Robinson
meinte “It’s more interesting this way”. Und Jon erzdhlte mir gegeniiber, dass diese
Perspektive hauptsachlich deswegen gewahlt wurde, damit der Spieler sieht, was ihn da
eigentlich die ganze Zeit verfolgt. Aber dadurch, dass man nicht sehen kann, worauf
man zurennt, hat man nur sehr wenig Zeit, auf ungefragt ins Bild springende
Hindernisse zu reagieren, und es ist mangels Schatten auch ziemlich schwer
abzuschatzen, wann Mickey tber sie stolpert und wann nicht. Das gleiche Problem
hatten schon die Schlimpfe, die etwa einen Monat vor “Mickey Mania” auf dem Super
Nintendo erschienen, und in einem spateren Level eine perspektivisch sehr dhnliche
Hosenbodenschlidderei boten. Es hat schon seinen Grund, warum diese Spielidee auch
spater nur echt selten zum Einsatz kam: Im kurz nach “Mickey Mania” erschienenen
“The Lion King” gab’s einen ganz dhnlich aufgebauten Level, bei dem man vor einer
trampelfreudigen Herde Gnus fliichten musste. Und “Crash Bandicoot” war erst zwei
Jahre spéater dran, machte diese Darstellungsform dann aber zu einem zentralen Part
seines Spieldesigns.

Der andere Wundereffekt war da schon leichter zu geniefden - ich rede natiirlich von
dem rotierenden 3D-Turm im Stile des Klassikers “Nebulus”, auch bekannt unter Namen
wie “Tower Toppler” oder “Castelian”. Der kommt hier gleich zwei Mal zum Einsatz -
zuerst auf dem Weg zum bekloppten Doktor, und dann nochmal kurz vor dem
Endkampf. Was ein bisschen unkanonisch ist, denn weder in dem einen noch dem
anderen Film kommt irgendeine Art von vergleichbarem Turm vor - aber okay,
kiinstlerische Freiheit und so. Schon klar. Diese Abschnitte sind sehr offensichtlich nur
drin, um den geilen Effekt zu demonstrieren.
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Und der ist auch wirklich super, denn er zeigt eine rotierende Rohre, um die man
herumsprintet, wahrend sie sich die ganze Zeit fliefend dreht - mit texturierten Stufen,
auf denen man lauft, einer an Bump Mapping erinnernden Steinoberflache, weich
animierten Fassern, welche als zusatzliche Hindernisse herumpurzeln. Wow. Irre! Das
geht doch gar nicht, oder?

Natiirlich nicht. Auch hier wieder: smoke and mirrors, wie die Amis so gern sagen.
Tatsachlich besteht dieser sensationell rotierende Turm aus genau einer vorgefertigten
Animation, 192 x 16 Pixel klein und mit gerade mal 16 Frames auch echt kurz, die eine
Bewegung in eine Richtung sowie die Darstellung der Schattierungen an beiden Enden
enthdlt. Der gesamte Turmaufbau sowie seine Rotationen werden durch gezieltes
Abspielen vorwarts und riickwarts sowie durch zeilenweises Versetzen und
Ubereinanderstapeln der Animation erreicht, wodurch die komplette Drehbewegung
des Turmes gerade mal 24 Kilobyte Speicherplatz verbraucht. Auch die auf dem Turm
platzierten Stufen und Plattformen sind wieder nicht das, was sie zu sein scheinen.
Denn hier handelt es sich mitnichten um texturierte Polygonobjekte, sondern abermals
um vorgefertigte Pixel-Animationen, die gespiegelt und in sinnvollen Abstinden am
Turm platziert die Illusion von 3D-Bauten erzeugen. Das ist technisch so clever, das
Resultat so liberzeugend inszeniert - geil! Diese Innovationsfreude aus der Demoszene,
dieses Schubsen einer Plattform weit tiber ihre normalen Moéglichkeiten hinaus, dieses
smarte Schleifen am tiefsten Metall des Systems. Hach. Ich liebe das!

Aber es sind nicht nur die Animationen und Effekte, die “Mickey Mania” zu einem
optischen Hochgenuss machen - es ist auch das ganze Drumherum. Wie die herrlichen
Hintergriinde, die zum Teil direkt aus den Filmen abgepinselt und zu den jeweiligen
Szenen passend ins Spiel eingefligt wurden, und natiirlich butterweich und gerne auch
mal in mehreren Ebenen scrollen. Es gibt eine Tonne an liebevollen kleinen Details - wie
zum Beispiel kleinen Staubwodlkchen unter Kisten, die man schiebt. Ausfahrende
Rdderchen und fliegende Funken beim Aufzug. Sich langsam ausrollende Bilder in der
Geisterwelt. Oder eine Quietscheente, die man liber eine zu behopsende Luftpumpe
aufpusten muss, bevor einem das Wasser zu hoch steigt. Aufderdem, und das war fiir ein
Mega-Drive-Spiel ziemlich ungewoéhnlich, sehr viele gerenderte Objekte - wie die
fallenden Kisten im zweiten Level, die rollenden Fasser und Pieksbille in den
Turmlevels, die purzelnden Felsen im ersten Elch-Abschnitt, die durch die Luft
fliegenden Deckel im ersten Geisterlevel oder die umkippenden Vasen und rotierenden
Boden- und Deckenspeere in der letzten Welt. All diese Objekte sowie sdmtliche
dazugehorigen Animationen wurden an einer “Indigo”-Workstation von Silicon Graphics
erzeugt, unter Nutzung des Programms “Softimage” - ein solches Exemplar kostete
seinerzeit mal eben entspannte 30.000 Dollarios! Schon witzig, wenn man bedenkt, dass
man derartige Bilder und Bewegungen heute ohne groflen Aufwand in kostenlosen
Tools erschaffen kann.

All das sorgte in der Summe fiir eines der technisch brillantesten Mega-Drive-Spiele
tiberhaupt! Kein Wunder, dass es ein Modul mit 16 Megabit Speicherplatz bendtigte,
wahrend seine Zeitgenossen meist mit vier oder acht davon auskamen. Aber es war ja
nicht nur die Grafik, die diesen Platz bitter notig hatte - auch der Sound forderte den
ihm zustehenden Anteil ein.



Es hat schon seinen Grund, warum ich ein Stiick daraus hier in der allerersten Jukebox
prasentiert habe - die Musik ist einfach wunderbar! Das Komponistentrio Andy Blythe,
Marten Joustra, die im Abspann unter ihrem Bandnamen “Blythe Joustra”
zusammengefasst werden, und Matt Furniss, der an der gleichen Stelle “Matt Furness”
genannt wird, haben herrlich beschwingte Kompositionen erschaffen, die sich oftmals
direkt an den jeweiligen Filmwerken orientieren und deutlich aufwandiger klingen als
das gerne mal sehr uniforme FM-Tralii des Mega Drive. Der Grund dafiir war, dass die
Musik zuerst so aufwindig wie moglich komponiert wurde, also unter vollem
Synthesizer-Einsatz und in CD-Qualitdt, und von diesem Startpunkt aus auf ein
machbares Mega-Drive-Niveau “herunterkonvertiert” wurde. Das sorgte nicht nur fir
einen exzellenten Klang, sondern auch dafiir, dass fiir spatere Wiederveroéffentlichung
auf akustisch starkeren Plattformen auch ein entsprechend qualitativ hochwertigerer
Soundtrack direkt verfiigbar war - aber dazu gleich noch mehr. Jedenfalls klingt “Mickey
Mania” genauso gut wie es aussieht! Und das Schoéne ist: Man kann all das ganz in Ruhe
geniefden, da es kein Zeitlimit gibt, das einen vorantreibt. Dazu gibt's noch nette, aber
relativ wenige Soundeffekte, sowie gelegentliche Sprachausgabe von Mickey.

Das Besondere an diesen knappen Fetzen ist, dass sie dem Mund von Wayne Allwine
entspringen, der von 1977 bis zu seinem Tod im Jahr 2009 die offizielle Stimme der
beriihmten Maus war - erst die dritte Person, der diese Ehre zukam, nach Jimmy
MacDonald sowie Walt Disney hochstselbst, der Mickey nach seiner Erschaffung fast 20
Jahre lang selbst vertont hat. Wayne hat deutlich mehr Sprachsamples aufgenommen,
als im Spiel vorkommen, was aber ausschliefdlich Speicherplatzgriinde hatte - die
wurden nicht weggeworfen. Ich erzdhle gleich noch mehr dazu.

Erstmal sollt ihr erfahren, was denn die Spielepresse damals zu “Mickey Mania” zu sagen
hatte: In der 26. Ausgabe der britischen “MEGA” gibt’s glatte 90% sowie das Fazit “A
highly polished and thoroughly enjoyable romp that everyone will love”. Dieselbe Wertung
kassierte es auch in der 156. “Computer & Video Games”, zusammen mit dem folgenden
Rausschmeifder: “Mickey Mania is destined to be one of the year’s best platformers”. Und
heftige 96 gab es gar in der Oktober-94-Ausgabe der amerikanischen “Game Players”,
wahrend “Mean Machines Sega”, das offizielle “Sega Magazine” oder die amerikanische
“SegaPro” in ihren End-94-Ausgaben jeweils eine 87 ziicken.

In unseren Gefilden war Ulf Schneider in der Play Time 11/94 mit einer Wertung von
86% sowie dem “Play Time Star” da noch am nachsten dran: “Mickey Mania ist in
technischer Hinsicht ein absolutes Vorfiihrprodukt. Gliicklicherweise steht der
durchgehend optimal spielbare und abwechslungsreiche Spielverlauf dem in nichts nach.”
- das Spiel ziert in dieser Ausgabe auch das Cover. Im Maniac 11/94 landet Ingo
Zaborowski bei einer glatten 80 und verkindet: “Grafisch und technisch spektakuldres
Mickey-Jump-n-Run, das spielerisch den hohen Standard nicht ganz halten kann.” Und in
der Video Games 12/94 meint Dirk Sauer zwar “Mit der Retrospektive zu Mickeys
Geburtstag ist ein grafisch und technisch perfekt inszeniertes Sequel zu den bisherigen
Mickey-Mouse-Titeln entstanden.”, mault aber vor allem am seiner Meinung nach
ideenarmen und wenig aufregenden Leveldesign herum. Es reicht aber dennoch fiir eine
Endwertung von 79%.
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Wie ging’s mit dann Maniac Mauschen weiter? Nun, das Spiel hat sich zwar nicht
sensationell, aber insgesamt doch noch sehr gut verkauft - Jon erinnerte sich an etwa
400.000 iiber die Ladentische gewanderte Mega-Drive-Module. Insgesamt waren es
aber deutlich mehr, ndmlich etwa 2.5 Millionen Exemplare - denn das Spiel erhielt nach
seiner Ursprungsveroffentlichung noch einige Portierungen, allesamt direkt bei
Traveller’s Tales entwickelt: Als Allererstes war das Super Nintendo dran - diese
Fassung erschien etwa zeitgleich mit der Mega-Drive-Veroffentlichung. Programmiert
wurde sie von Jons Kollegen Chris Stanforth, der spater vor allem den absoluten
Grofdteil der Lego-Spiele der Firma entwickeln sollte. Diese Fassung ist bunter als das
Original, und verfiigt vereinzelt tiber leichte Grafikerweiterungen - wie zum Beispiel die
gelegentliche zusatzliche Parallax-Scrollebene, gut zu sehen in dem Level in der
“Beanstalk”-Welt, in der Mickey durch die tibergrof3en Geschirrberge hopst. Oder dem
Einstieg in die Geisterwelt, der auf dem SNES im Hintergrund iiber Sterne und einen
groflen Vollmond verfiigt. Auferdem haben die Levelnamen jetzt einen farbigen
Hintergrund statt nur einer schwarzen Flache.

Aber das war’s dann leider auch schon wieder an Positivem, was sich uber die
Super-Nintendo-Version sagen ldsst. Der Rest definiert sich durch Auslassungen: So ist
beispielsweise der Bildschirmausschnitt verkleinert; statt 320x224 Pixel warten jetzt
256x244 - also ein fast quadratisches Bild, bei dem links und rechts von Mickey deutlich
weniger zu sehen ist als vorher. Es gibt weniger Effekte, wie die komplett entfallene
Auf-Alt-Trimmung zum Spielstart oder die Verdunkelung des Bildschirms beim Kochen
der Fliissigkeiten im “Mad Doctor”-Abschnitt - das liegt daran, dass dabei auf dem Mega
Drive der “halfbright”-Darstellungsmodus genutzt wurde, um die gezeigte Farbpalette
mit einem Mal abzudampfen. Etwas, das es auf dem SNES nicht gab, was man auch
daran sieht, dass hier das Wasser genauso hell ist wie sein Hintergrund, wahrend sich
die beiden auf dem Mega Drive deutlich voneinander abheben.

Der Abspann ist verkiirzt, der Bonusabschnitt fehlt ebenso komplett wie der erste der
beiden Turmlevel, und es gibt weniger Auftritte von Pluto - weder verfolgt er seinen
eigenen Schwanz in der Riesenkiiche, noch begleitet er Mickey im ersten Geisterlevel.
Die Soundkulisse wurde auch ausgediinnt: Es gibt weniger Sprachausgabe, die kurzen
Jingles zur Ankiindigung einer neuen Welt fehlen komplett, Bosskampfe kommen ohne
dedizierte Musik aus, stattdessen lauft da die normale Levelbegleitung weiter - und
ebendiese wurde im Vergleich zur Mega-Drive-Fassung entweder neu geschrieben, wie
zum Beispiel bei der Turmrennerei, oder neu durchmischt: Was auf dem Mega Drive
beispielsweise die Musik der zweiten Bohnenwelt war, erklingt auf dem Super Nintendo
nun im ersten Elch-Level. Oh, und die 3D-Flucht vor dem Morderviech wurde auch
technisch umgestrickt: Zwar nutzt die laut der Aussage von Jon jetzt den Mode 7 der
Konsole, um den fliefenden Boden darzustellen, was etwas weniger technische Hexerei
notwendig machte. Aber gleichzeitig ist der 3D-Effekt jetzt weniger rund, buchstablich,
die Bodenobjekte skalieren nicht mehr, sondern wandern einfach nur in immergleicher
Grofie iiber den Bildschirm, bis sie dann hinten quasi aus dem Bild fallen - und es gibt
jetzt auch keinen Gradienten bei den Baiumen an den Randern links und rechts mehr, so
dass sie nicht dunkler werden, wihrend sie in den Hintergrund wandern.



Aber ach, das ist eigentlich alles Kleinkram. Das eigentliche Problem ist eines, das man
auf einer modulbasierten Konsole einfach nicht erwartet, weil man es eigentlich sonst
kaum mal zu sehen bekommt: lange Ladezeiten. Richtig lange Ladezeiten. Auf dem Mega
Drive dauert das Starten eines Levels vielleicht eine Sekunde, wenn tiberhaupt -
Ladebildschirme existieren da nicht. Auf dem SNES hingegen bekommt man den Herrn
Mouse, der ungeduldig auf seine Armbanduhr glotzt und darauf herumpocht, dauernd
zu sehen: Zwischen jeder Welt und zwischen jedem Level, bei jedem Szenenwechsel, vor
jedem Boss, nach jedem Ableben, wieder und wieder und wieder und wieder, gerne mal
jeweils zehn bis 15 Sekunden lang - was den Flow des Spiels mit beeindruckender
Konsequenz komplett ruiniert. Ich habe Jon natiirlich auch danach befragt - und laut
seiner Aussage liefd sich die Warterei nicht vermeiden. Das Problem war, dass die sehr
aufwandigen Bilder des Spiels, allen voran die Tonnen an Animationen, sehr stark
komprimiert werden mussten, um irgendwie in das Modul zu passen. Vor jedem
Levelabschnitt wurden die im nachfolgenden Bereich benétigten Grafiken entpackt und
im Speicher abgelegt, was auf dem SNES aber mit zwei sich gegenseitig verstarkenden
Nachteilen zu kdmpfen hatte: Die zum Entpacken notwendige CPU lief nur etwa mit
einem Drittel der Geschwindigkeit des Mega-Drive-Prozessors, und der Speicherzugriff
ging ebenfalls deutlich gemadchlicher vonstatten. Oder anders formuliert: Die
Super-Nintendo-Version von “Mickey Mania” ist die mit weitem Abstand schwachste
Version von allen, und sollte, sofern man die Wahl hat, unter allen Umstdnden gemieden
werden!

Wesentlich, weeeesentlich empfehlenswerter war da schon die Variante, die etwa einen
Monat spater auf dem Mega-CD herauskam. Denn da war im Wesentlichen eine direkte
Umsetzung des Mega-Drive-Originals, allerdings mit diversen Erweiterungen: Wie zum
Beispiel einem neuen Gegner, eine an einer Art Fallschirm baumelnde Mini-Spinne, ein
erweitertes Ende des Kampfes gegen den verriickten Doktor, der sich nach seiner
Niederlage gegen Mickey aus mysteriosen Griinden in ein Baby verwandelt, sowie eine
Art Vorspiel zur finalen Bossklopperei, bei dem Otto-Normal-Mickey all seine vorher
aufgespilirten Vergangenheits-Briider zusammentrommelt, damit die den grofden
Oberstinker vor dem eigentlichen Kampf quasi schon ein bisschen weichklopfen. Und
genau wie im “The Prince and the Pauper”-Film nimmt jetzt auch hier Pluto erstmal
einen kraftigen Happen Kater-Karlo-Hintern zu sich, bevor der eigentliche Finalkampf
beginnt. Aufierdem gibt es hier wesentlich mehr auf die Ohren. Zum einen die volle
Ladung an Sprachausgabe: So wird jetzt jeder Levelname von Mickey vorgelesen, jeder
neue Gegner angekiindigt, die Umgebung kommentiert - und er bedankt sich sogar
hoflich flirs Weitermachen.

Und zum anderen natiirlich der bereits vorhin erwadhnte, deutlich besser klingende
Original-Soundtrack mit voller Instrumentierung. Aufgrund des im Mega-CD
eingebauten Singlespeed-Laufwerks gibt es natiirlich auch in dieser Fassung
Wartezeiten, die aber erstaunlicherweise kiirzer ausfallen als auf dem Super Nintendo.
Aufderdem studiert Mickey in denen das Skript des Spiels, anstatt leicht manisch nur auf
seine Uhr fixiert zu sein.


https://youtu.be/EKZ72i3SkKg?t=1883

Was mich ohne weitere Umwege zur mit Abstand besten Fassung des Spiels bringt -
namlich der PlayStation-Version. Die erschien deutlich spater als die anderen Varianten,
namlich erst im Friihjahr 1996, und unter einem ganz neuen Namen: “Mickey Mania”
flog raus, und “Mickey’s Wild Adventure” kam krachend rein, inklusive neuem Cover mit
einem furchtlos durch Flammen laufenden Superbadass-Mickey. Diese Version wurde
abermals direkt von Traveller’s Tales entwickelt, unter der Programmierungsleitung
von Paul Hunter und Dave Dootson - und verdammt, sie sieht so gut aus! Grundsatzlich
hat sich am Stil erstmal nichts gedndert - aber jede einzelne Grafik und jede einzelne
Szene wurde nochmal griindlich aufpoliert, aufgemdbelt und aufgehtbscht: Neues
Hauptment, wesentlich schonere Hintergriinde, mit flief3enden Farbiibergangen und
deutlich mehr Details als zuvor. Wie zum Beispiel Farbkleckse auf dem Tisch im “Mad
Doctor”-Level, auf dem man die Flissigkeiten zusammenriihrt. Oder zwei sich
gegenseitig bekdmpfende Elche im ersten “Moose Hunters”-Level, genau wie im Cartoon.
Schneefall im Einstieg des ersten Geisterlevels, dessen Bewohner jetzt tatsachlich auch
transparent sind, Wackelpuddinge im Riesenlevel die jetzt tatsachlich wabbelige
Gebilde sind, und keine statischen Dithering-Muster mehr, es gibt weitere
Parallaxebenen, neue, fliissigere Flammeneffekte, der “Band Concert”-Bonuslevel sieht
jetzt deutlich wirbelsturmiger aus, mit viel mehr Objekten, die um Mickey
herumschwirren, im Abspann schweben die final prasentierten Gegner nicht einfach
mehr in der Luft, sondern prasentieren sich jetzt auf einer Biihne - und auch an den
Figurensprites wurde geschraubt: So finden sich jetzt zum Beispiel sehr subtile
Farbverlaufe auf den Riistungen der Wiesel-Wachen oder Kater Karlo - die waren im
Original einfarbig-grau, und wirken jetzt etwas polierter und plastischer. Genau das
gleiche beim Fell des Elchs. Der einzige, der sich kaum verandert hat, das ist Mickey - an
dem wurde offenkundig nur sehr, seeeehr subtil herumgepinselt. Aber warum auch?
Der sah ja auch vorher schon spitze aus.

Und das war erst der Anfang: Der Ubergang von schwarz/weif} zu Farbe in der ersten
Welt geschieht jetzt sanft flieRend und nicht sprunghaft: Zuerst werden Teile des
Hintergrundes eingefarbt, Klecks fiir Klecks, dann zeigt das Wasser auf einmal ein
bisschen Farbe, dann immer mehr - und dann sind auf einmal auch die Hauser und
anderen Vordergrundelemente nicht mehr monochrom. Der Effekt ist wirklich
wunderbar subtil, und ganz grofdartig umgesetzt! Generell ist jede Szene nochmals viel
farbenfroher als zuvor, auflerdem wurden die 3D-Levels, in denen vorher mit
technischen Tricks gearbeitet werden musste, um diese Effekte zu erzeugen, jetzt durch
echte Polygon-Abschnitte ersetzt: In den Turm-Rasereien wird man jetzt nicht mehr
von fatalistischen Fassern, sondern von kullernden Kisten gejagt, die durch die Bank
texturierte und schattierte 3D-Polygonobjekte sind, und keine vorgefertigten Sprites
mehr. Auflerdem gibt es neben der Elch-Verfolgung jetzt auch noch einen weiteren
Level im gleichen Stil - namlich zum Abschluss der Bohnensprossen-Welt, bei der
Mickey dann aber nicht vor einem wildgewordenen Elch, sondern dem ebenso
wiiterichen Riesen Willie fliichten muss. Beide Levels sind komplett neu gestaltet,
eingezdunt und um zusatzliche Hindernisse angereichert, was speziell die Elchjagd
etwas schwerer macht als vorher. Trotzdem cool, wenn auch mit reichlich
N64-kompatiblem Nebel im Hintergrund, der den Levels den Eindruck verleiht, dass
Mickey permanent durch einen Montagmorgenmorast rennen wiirde, wahrend er dabei
noch mehr Spriiche als vorher von sich gibt.


https://www.mobygames.com/game/playstation/mickey-mania/cover-art/gameCoverId,114176/
https://www.youtube.com/watch?v=R3GXSQeKJtc

Aber die Sahnekirsche auf diesem Blattgold-Einhornfilet ist der Soundtrack aus der
Feder von Michael Giacchino, der die urspriinglichen Kompositionen absolut
meisterhaft neu interpretiert und um faustgenau neu komponierte Stiicke erweitert,
wodurch sie jetzt wunderbar orchestral und raumfiillend durchs Spiel wabern, in Dolby
Surround und damals bestmdglicher CD-Qualitat. Ich will zu den Stiicken jetzt aber gar
nicht so viel sagen, denn das habe ich bereits in der sechsten Jukebox hier getan, die sich
um die PlayStation drehte - und auf die ich an dieser Stelle heftig winkend verweise, da
ich dort auch drei der besten Stiicke eingespielt habe. Hort einfach mal vorbei, es lohnt
sich wirklich! Genau wie auf dem Mega-CD werden auch hier einige der bekannten
Kompositionen in unterschiedlichen Levels abgespielt, gut zu horen in den Abschnitten
1.1 und 1.2 - und andere, wie das Bosskampf-Thema, wurden zum Teil komplett
ausgetauscht.

Bei dieser Gelegenheit wurde auch am allgemeinen Schwierigkeitsgrad herumgekurbelt,
und das Spiel insgesamt etwas leichter gemacht. Speziell die Kdmpfe gegen die Skelette
sind jetzt wesentlich angenehmer, da man nicht mehr von all ihren wild durch die
Gegend boingenden Knochen getroffen werden kann, sondern nur noch von den
vereinzelten dicken. Zusammengefasst gesagt ist die PlayStation-Fassung also ein in
jeder Hinsicht verbesserter Director’'s Cut des Originals, und damit hochst
empfehlenswert. Oder fast in jeder Hinsicht verbessert, denn ausgerechnet im
Titelbildschirm ist der Name des Publishers “Psygnosis” falsch geschrieben - dort lautet
er “Pygnosis”.

Kurz nach dem Ende der Arbeiten an der Mega-Drive-Fassung wurde bereits mit der
Entwicklung des offiziellen Nachfolgers begonnen, der das urspriingliche Konzept der
Film-Zeitreiserei weitergefiihrt hatte. Es gibt leider nicht sonderlich viele Informationen
liber dieses Spiel, da seine Entwicklung schon nach kurzer Zeit zugunsten der offiziellen
Versoftung des damals gerade in die Kinos zischenden Animationsfilms “Toy Story” ad
acta gelegt wurde. Aber Jon hat nicht allzu langer Zeit auf seinem Youtube-Kanal mal
einen ausfihrlichen Blick auf das geworfen, was davon fertig war: Das erste Szenario
hatte im Wilden Westen gespielt, basierend auf dem 1934er Cartoon “Two-Gun Mickey”,
der genauso wie “Steamboat Willie” schwarz-weifd begonnen hatte, um dann fliefend in
der Technicolor-Welt anzukommen. Das Spielprinzip ware grundsatzlich “more of the
same” gewesen, allerdings mit einem hoheren Anteil an Puzzles, bei denen der nunmehr
unbegrenzte Vorrat an Murmeln zum Tragen gekommen ware - dazu noch
Aufsammelkram wie in den Levels versteckte “MICKEY”-Grofbuchstaben, ein tieferer
3D-Effekt im Hintergrund, flieRende Tag-Nacht-Wechsel innerhalb eines Levels, inkl.
Laternen umschwirrender Glihwirmchen beim Einsetzen der Dunkelheit, sowie eine
3D-Flucht vor einer Herde herandonnernden Rinder. Es war sogar ein Ausflug in die
Wunderwelt der Egoperspektive geplant, fiir den Jon bereits die notwendige
Technologie auf der da schon ziemlich betagten Mega-Drive-Hardware entwickelt hatte.
Aber da das Spiel nicht mehr zustande kam, und die Engine zu gut war, um sie nicht zu
nutzen, erhielt dann eben “Toy Story” einen entsprechenden Abschnitt, genau wie das
weiche Zeilenscrolling am Boden in den normalen horizontal scrollenden Levels.



https://gamenotover.de/2019/12/08/jukebox-006-playstation-1/
https://www.youtube.com/watch?v=iBEA9KmPw1I
https://www.youtube.com/watch?v=xjATpNf_WG8
https://www.youtube.com/watch?v=CJXIDEapaLc
https://www.youtube.com/watch?v=CJXIDEapaLc
https://www.youtube.com/watch?v=IhMMK3QLxSM

Ebendieses “Toy Story” hat sich dann millionenfach verkauft, und Traveller’s Tales
endgiiltig den Hohenflug ermdoglicht, was dann zu Spielen wie “Sonic R”, “Sonic 3D”, oder
“Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex” fiihrte - sowie natiirlich zu den sensationell
erfolgreichen Lego-Spielen, die mit dem 2005er “Lego Star Wars” ihren Anfang nahmen
und noch bis heute die Kassen des Unternehmens fliissig halten, das allerdings seit der
Verschmelzung mit “Giant Interactive Entertainment” im Jahr 2004 den Namen “TT
Games” tragt und seit 2007 zu “Warner Bros. Interactive Entertainment” gehort. Jon
Burton war wahrend dieser Zeit immer Geschaftsfiihrer und Chefentwickler des
Unternehmens, auch wenn er sich im Laufe der Jahre von den eigentlichen
Programmierarbeiten immer mehr zuriickgezogen hat. Am 21. August 2019, also knapp
30 Jahre nach der Griindung, hat er seine Firma dann verlassen, wohl nicht ganz im
Frieden, aber mit etwa 200 Mio. verkauften Spielen auf seinem Kerbholz - unter
anderem, um als Creative Director den Retrospielestreamingservice “Antstream”
mitzugrinden. Aktuell ist er “Chief Innovation Officer”, was auch immer das bedeutet,
beim Entwickler “Deviation Games”, und betreibt nebenbei seine erwahntermafien
hochst empfehlenswerten Youtube-Kanéle “Gamehut” und “Coding Secrets”, wo er sehr
tief hinter die Kulissen der 16- und 32Bit-Entwicklung blicken lasst.

Wer “Mickey Mania” heute nochmal spielen mdchte, der muss sich zwangslaufigerweise
auf die Suche nach einem Original machen - das Spiel wurde nie in irgendeiner Form
wiederveroffentlicht. Auch die Fassungen fir Mega-CD und SNES blieben ihren
Ursprungsplattformen verwurzelt. Die PlayStation-Version hingegen tauchte im
Dezember 2011 im PSN auf, und war damit auf PlayStation 3, PSP und Vita spielbar.
“war”, wohlgemerkt, denn mittlerweile ist sie aus mysteriésen Griinden entlistet und
dadurch nicht mehr erhaltlich. Und das ist echt eine verdammte Schande, denn dadurch
ist es unnotig schwer, das Spiel heute nochmal zu erleben. Zugegeben, inhaltlich hat
man da gar nicht so viel verpasst: Grundsatzlich ist das ein ziemlich geradliniges
Jump-n-Run mittelalter Schule, mit Standard-Plattformerei von der
08/15-Designstange, das eigentlich nichts bietet, was es nicht auch schon in vorherigen
Maus-Abenteuern gab - allen voran “Castle of Illusion”. Stattdessen gibt’s einen ziemlich
heftigen, zum Teil schon wirklich unfairen Schwierigkeitsgrad, das Ganze ist, anders als
beim von mir in Level 64 besprochenen “World of Illusion” ausschliefilich ein
Solohtipferlebnis, und in diesem auch noch ein ziemlich kurzes - der
Speedrun-Weltrekord liegt bei ganz knapp unter 17 Minuten, nicht-wahnsinnige Spieler
mit normalmenschlich-rotem Blut in ihren Adern brauchen dagegen vielleicht eine
Dreiviertelstunde reine Durchspielzeit. Und all das fiir einen verdammt enttduschenden
Mochtegern-Abspann, nach dem ich Jon auch befragt habe. Seine Antwort darauf war,
dass das Spiel ja keine Handlung an sich enthalt, sondern nur die Aufgabe, die anderen
Mickeys zu finden - also empfand man es als richtig und sinnvoll, den Spieler auch quasi
nur mit einem “Gut gemacht, das war’s, geh bitte!” nach Hause zu schicken.

Und dennoch sollte man es fiir die technische Sensation allein mal gespielt haben! Nein,
man MUSS! Gerade auf dem Mega Drive gab’s so viele so wunderschone Spiele - aber die
hier prasentierte 2D-Perfektion sucht bis heute wirklich ihresgleichen! Ich habe zwar
bei “Thunder Force 4” und “Rocket Knight Adventures” schon dhnliche Loblieder
getrallert, aber ich meine es ja auch jedes mal ernst. Das sind wirklich verdammt
gutaussehende Spiele, die heute noch genauso wirkmachtig sind wie anno Brathuhn!



https://twitter.com/JonTt/status/1163939980109963264
https://www.deviationgames.com/leadership
https://gamenotover.de/2020/11/08/level-064-world-of-illusion/
https://www.speedrun.com/mickey_mania
http://gamenotover.de/2018/02/25/level-012-thunder-force-4/
https://gamenotover.de/2020/04/05/level-053-rocket-knight-adventures/

Jeder Level ist ein komplett neues Erlebnis, jeder neue Abschnitt hdlt wunderbare
Uberraschungen parat, und gerade die 3D-Jagd war seinerzeit nicht weniger als ein sehr
guter Grund, eine drumherum gestrickte Religion zu griinden. Es fiihlt sich natiirlich
schon irgendwie komisch an, hier nur mit Mickey spielen zu kénnen, auch und gerade in
den Abschnitten, in denen er in den Cartoons mit Begleitung unterwegs ist - aber gut,
das Spiel heifdt ja auch “Mickey Mania” und nicht “Disney Mania”.

Das gehort laut Jon librigens bis heute zu den fiinf Spielen seiner langen Karriere, auf
die er am stolzesten ist. Ich habe ihn gefragt, ob er nicht Lust hatte, auch daraus mal
einen “Director’s Cut” zu machen, so wie er es ja schon bei “Sonic 3D” getan hat. Seine
Antwort darauf war, dass er das zwar grundsatzlich ohne gréfiere Probleme machen
konnte, dafiir aber, anders als bei “Sonic 3D” keine echte Veranlassung sieht - denn
“Mickey Mania” kam im Grofien und Ganzen bei Spielern und Testern sehr gut an,
wahrend “Sonic 3D” universell verkloppt wurde. Das einzige, was ihm spontan einfiel,
was er andern wiirde, ware dem Spieler mehr Murmeln zu geben - seiner Ansicht nach
sind davon zu wenige im Spiel, und das Ganze wird zum Teil irre schwer, wenn man
ohne Murmeln auskommen muss. Falls jemand aber schlaue Verbesserungsvorschlage
haben sollte, solle man ihm die bitte zuschicken, dann denkt er gerne dariiber nach.

Es gibt, je nach Zahlweise, bis heute so um die 50 Spiele, die sich mehr oder weniger
direkt mit Herrn Mouse beschaftigen. Auf die fiir mich privat wichtigsten davon bin ich
jetzt grundsatzlich zur Gentlige eingegangen. Aber so ganz bin mit dem Thema trotzdem
immer noch nicht durch - denn da gidbe es ja zum Beispiel noch die “Magical
Quest”-Teile auf dem Super Nintendo. Auf der anderen Seite: “Rayman” zum Beispiel
war technisch und inhaltlich ganz in der Nahe von “Mickey Mania” angesiedelt, auch
tierisch schwer, und ebenfalls... ach wisst ihr was - ich erzahle davon in einem anderen
Podcast.

This Game is Not Over!


https://ttjontt.wixsite.com/gamehut/sonic-3d-blast-dx
https://ttjontt.wixsite.com/gamehut/sonic-3d-blast-dx
https://ttjontt.wixsite.com/gamehut/sonic-3d-blast-dx

Ausgewahlte Links:

- News zur Disney-Lizenzvergabe in der “New York Times” vom 24. Juni 1994:
https://www.nytimes.com/1994 /06 /24 /business/company-news-disney-licens
es-characters-for-multimedia.html

- Undin der “Los Angeles Times” vom selben Tag:
https://www.latimes.com/archives/la-xpm-1994-06-24-fi-8120-story.html

- Meldung in “Billboard” vom 30. Juli 1994:
https://books.google.de/books?id=aQgEAAAAMBA]&pg=PA104&redir esc=y#v
=onepage&q&f=false

- Profil von Jon Burton auf Gamasutra:
https://www.gamasutra.com/php-bin/news index.php?story=11640

- Abschiedstweet von Jon Burton:
https://twitter.com/JonTt/status/1163939980109963264

- Fernsehwerbung: https://youtu.be/kRZ4IRUTgBI?t=7

- Jon Burtons Youtube-Kanal “Gamehut”: https://www.youtube.com/c/GameHut



https://www.nytimes.com/1994/06/24/business/company-news-disney-licenses-characters-for-multimedia.html
https://www.nytimes.com/1994/06/24/business/company-news-disney-licenses-characters-for-multimedia.html
https://www.latimes.com/archives/la-xpm-1994-06-24-fi-8120-story.html
https://books.google.de/books?id=aQgEAAAAMBAJ&pg=PA104&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.de/books?id=aQgEAAAAMBAJ&pg=PA104&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=11640
https://twitter.com/JonTt/status/1163939980109963264
https://youtu.be/kRZ4IRUTgBI?t=7
https://www.youtube.com/c/GameHut

