»Ghosts’n Goblins« war
vor Jahren der Renner
in allen Spielhallen des
Universums - und auf
dem CG64. Grund ge-
nug, sich noch einmal
mit diesem inzwischen
fast in Vergessenheit
geratenen Klassiker zu
beschaftigen.

»Ghosts'n Goblins« -

Goblins«. Handlung und Ner-
venkitzel sind die gleichen,
das Ganze ist jedoch wesent-
lich ungefahrlicher.

In Level 1 befindet man sich
zunachst auf einem Friedhof.
Um sich in dieser unheimli-
chen Umgebung zu flrchten,
bleibt einem jedoch kaum Zeit.
Man wird ndmlich sofort von
unzahligen, noch viel unheim-
licheren Zombies umzingelt,
die man mit Hilfe seines
Schwertes beseitigen kann.
Kommt man mit einem solchen
»Untoten«in BerlGhrung, so ge-
schehen seltsame Dinge: Den
Ritter durchlauft ein eiskalter
Schauer (er beginnt zu flim-
mern). Wahrend dieser Phase
genieft er Unsterblichkeit, wird

Zunéchst wende ich mich
nach rechts, kdmpfe mit Zom-
bies, sammle Sacke ein und
Uberspringe Grabsteine, bis
ich an einen Huigel komme.
Hier greift mich ein groBer Vo-
gel an, der jedoch mit dem
Schwert recht leicht zu Ober-
winden ist. Ich klettere eine
Leiter empor und werde gleich
mit dem nachsten Naturwun-
der konfrentiert: Eine hdchst
aggressive Blume bespuckt
mich mit tédlichen Feuerku-
geln. Ich beseitige sie mit mei-
nem Schwert und setze mei-
nen Weg nach rechts fort. Eine
zweite Pflanze dieser Gattung
»erlegt« mich nur einige Se-
kunden spater. Und hier zeigt
sich schon das ersten Arger-
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In Level 1 kommt man vom Friedhof und muB einen See dberqueren

che: Kaum hat man sich

als armer Ritter eine adeli-
ge Dame geangelt, da kommt
auch schon der obligatorische
bése Damon daher, um die hol-
de Maid zu verschleppen. In
friheren Zeiten war es dann
Ehrensache, den Ubeltéter zu
verfolgen und die Lady zu be-
freien. Im Zeitalter der allge-
genwartigen  Heimcomputer
gibtes jedoch noch eine zweite
Alternative: Man Uberlast die
Dame ihrem Schicksal (gén-
nen wir dem armen Damon
doch auch mal was...) und
spielt statt dessen »Ghosts'n

E s ist doch immer das glei-

*AA 2 TV

er jedoch ein zweites Mal be-
rihrt nachdem er sich wieder
beruhigt hat, so stirbt er einen
grausamen Tod und endet als
Skelett. Die Zombies haben je-
doch auch ihre guten Seiten.

VYom Friedhof
in den Wald

Manche von ihnen schiep-
pen Sacke mit sich herum, de-
ren Inhalt (Bonuspunkte, Waf-
fen oder dhnliche Wohitaten)
man sich nach dem Ableben
ihrer Trager bemachtigen kann.

Das Titelbild von »Ghosts’n Goblins
nis: Man verliert nicht etwa nur
ein Leben, man muB den Level
auch komplett von vorne be-
ginnen. Kein feiner Zug ...

Beim zweiten Versuch
klappt es besser und ich ver-
lasse den Hiigel, indem ich am
rechten Rand einfach hinunter
springe. Hier erwartet mich ein
groBer Drache, der sich erst
nach mehreren Treffern in
Nichts aufldst. Solite er ab und
zu zum Angriff Obergehen, so
hilft nur noch Flucht.

SCORE 034600
TOP 00%000

Level 2 besteht aus Klettergeriisten und einer Stadt
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Wir retten die Prinzessin!

rasentiert sich recht farbenfroh

»Ghosts'n
Goblins«

Die Handlung von Ghosts'n
Goblins ist schnell erzahilt:
In grauer Vorzeit wird eine
schone, junge Prinzessin
von einem haslichen, alten
Damon entflhrt. Ein eben-
falls junger Ritter, der Held
des Spiels, macht sich auf
den Weg, das Madchen zu
retten. Dazu muB er vier Le-
vels voller umheimlicher
Gegner durchgueren und
unzahlige Prifungen be-
stehen. Das abschlieBende
Happy-End versteht sich
von selbst, ist jedoch sehr
knapp ausgefallen.

In Anbetracht dessen,
daB das Spiel bereits 1986
auf den Markt kam, muB
man die Grafik als recht or-
dentlich bezeichnen. Auch
der Sound ist nicht
schlecht, kann jedoch, ge-
nau wie auch die Grafik,
nicht mit heutigen Stan-
dards mithalten.

Ausaabe 6/Tuni 1989
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liegenden Insel angekommen,
schieBe ich eine weitere ag-
gressive Pflanze ab und stehe
dann mittenin einem Schwarm
wilden Ungeziefers, das mit
Pfeilen nach mir wirft.

Und dann kommt die erste
groBe Herausforderung: Ein
unbarmherziger Riese ver-
sperrt mir den Weg. Ich begin-
ne aufihn zu feuern, werde von
Ungeziefer zerfressen, werde
vom Riesen zertrampelt, ster-
be einen grauenvollen Tod und
finde mich mit meinem néch-
sten Ritter auf der Insel wieder.
Na, wenigstens muB ich nicht
noch einmal ganz von vorne
beginnen...

Als ich den Riesen dann
nach einiger Anstrengung
doch endlich besiegt habe
(Tip: man stellt sich am besten
direkt neben sein Bein und feu-
ert, was das Zeug halt), fallt ein
Schlissel vom Himmel. Ich
nehme ihn auf und gelange in
den nachsten Level.

Hier steht man auf einer an
blaulichen Rohren befestigten
Plattform. Von dieser gelange
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SCORE 064000
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In Level 3 muB man einen Lavastrom dberqueren

Ich gehe weiter nach rechts
und gelange an einen Streifen
Wasser. Hier bewegt sich eine
kieine Insel hin und her. Diese
kann man zum Uberqueren
des Wassers benutzen, indem
man darauf springt und sich
ans andere Ufer tragen laBt.
Hier springt man an Land und
wird gleich von einer ganzen
Horde sinusférmig fliegender
Monster attackiert. Weiter
rechts muB ich gleich noch ein-
mal zwei Wasserlocher Gber-
springen. Auf der dazwischen-

ich mit einem Sprung auf die
néchste. Ich gehe nach rechts
und werde gleich darauf von ei-
ner recht angriffslustigen Flie-
ge verfolgt. Ich schieBe sie ab
und stelle mich vor die Off-
nung, aus der sie hervorgekro-
chen kam. Mit zwei Spriingen
gelange ich auf die zwei Stock-
werke hoher gelegene Terras-
se. Hier muB ich mich zunachst
dem Angriff einer Blume er-
wehren und wende mich dann
nach links (allerdings erst beim
zweiten Versuch; der erste en-

dete in Form eines Sprunges
nach rechts im Wasser...).
Auf der Ebene gehe ich bis
zum linken Rand und gelange
dann mit zwei Sprungen Uber
eine auf halber Héhe ange-
brachte Plattform in die nach-
ste Etage. Diese veriasse ich
am rechten Ende, indem ich
mich einfach hinunterfallen
lasse (zugegeben: der Sturz
war eher unbeabsichtigt, aber
das muB man ja nicht gleich

Klettem bis
zum Umfallen

verraten...). Ich lande auf der
Plattform, auf der zuvor die
Blume stand. Von hier aus
springe ich auf eine aus Zie-
geln bestehende Ebene. Das
war anscheinend ein Fehler,
denn diese beginnt plotzlich
wie von Geisterhand bewegt in
die Tiefe zu rasen. Den harten
und tddlichen Aufschlag be-
kornme ich kaum noch mit...

Einige Zeit spater befinde
ich mich wieder an der glei-
chen Stelle und muB schweren
Herzens feststellen, daB mir
nichts anderes (brigbleibt, als
mich erneut dem »Aufzuge« an-
zuvertrauen. Diesmal springe
ich jedoch todesmutig mitten
im Sturz nach rechts ab und -
lande in einer Stadt.

Ich wende mich nach rechts
und werde sofort von kleinen
Vampiren angeagriffen, die sich
aus verschiedenen Fenstern
heraus auf mich stirzen. Ich
wehre mich so gut es geht und
stehe schlieBlich vor einer
Wand. Uber mir, in der nach-
sten Etage, stapft ein grimmi-
ges Monster umher, das nur
darauf zu warten scheint, da8
ich zu ihm hinauf komme. Die-
sen Gefallen werde ich ihm
nicht tun - oder doch? Mir wird
wohl nichts anderes Ubrigblei-
ben. Und als ob das noch nicht
genug ware, greifen mich von
rechts auch noch mordliister-
ne Vogel an.

Ich nehme meinen ganzen
Mut zusammen (viel ist es lei-
der nicht...) und erklimme die
erste Leiter. Das Monster
fackelt nicht lange und vernich-
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tet mich in Zusammenarbeit
mit einem Vogel. Noch mal von
vorne: Ich erklimme also die er-
ste Leiter, warte bis das Mon-
ster mdglichst weit von mir ent-
fernt ist und beginne dann, es
mit meiner Waffe zu traktieren.
Nach einigen Treffern machtes
denWegfrei. Amrechten Rand
dieses Raumes steige ich die
néchste Leiter hinauf und erle-
dige auch hier ein Monster und
mehrere Vdgel. Dies wieder-
holt sich ein letztes Mal, bis ich
danninder vierten Etage ange-
langt bin. Hier gehe ich bis zum
rechten Rand des Raumes und
mache mich dann wieder an
den Abstieg.

SchlieBlich stehe ich wieder
am Ufer eines groBeren Was-
sers. Hier bewegen sich vor
meinen Augen drei Aufziige
standig auf und ab. Ich springe
auf den ersten, wechsle auf
den zweiten, als beide unge-
fahr auf gleicher Hohe sind,
und gelange schlieBlich Gber

den dritten ans andere Ufer.
Diese Prozedur wiederholt
sich gleich noch einmal. Beim
Springen sollte man jedoch
darauf achten, da man nicht
von einem der von Zeit zu Zeit
auftauchenden Vdgel vom Auf-
zug gestoBen wird.

Den AbschluB des Levels bil-
det wieder ein Riese, wie er
schon aus Level 1 bekannt ist.

In Level 3 werden die Vorzi-
ge eines wolkenverhangenen
Himmels demonstriert. Hier
muB man namlich einen tiefen
Abgrund Uberqueren, indem
man von Wolke zu Wolke
springt. Ich springe also zuerst
auf die unterste von vier sich
stdndig bewegenden Wolken
und dann auf die dritte. Von
dort gelange ich mit einem wei-

Wie auf Wolken...

teren gewagten Sprung auf die
obere rechte. Von dieser lasse
ich mich im gesigneten Mo-
ment herunterfallen und habe
wieder fasten Boden unter den
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In Level 4 wird man von Stalagmiten attackiert

FOBen. Nach weiteren zwei
Wolken stehe ich dann vor ei-
nem groBen Drachen, der je-
doch nach einigen Treffern
klein beigeben muB.
SchlieBlich gelange ich an
eine Hangebriicke, die Uber ei-
nen Lavastrom fihrt. Diese
kann man relativ unbehelligt
Uberqueren, wenn man nicht
mit aufspritzender Lava oder
aggressiven Fliegen in Berih-

rung kommt (Tip: Man sollte ei-
nen Spritzerimmer in dem Mo-
ment Uberspringen, in dem er
in sich zusammenfallt).

Hat man die Héngebricke
hinter sich, so steht man be-
reits am Ende des Levels: Rie-
se toten, Schlissel aufheben,
fertig! Das ging schnell! Nur
schade, daB die Riesen-Se-
quenz am Ende jedes Levels
immer die gleiche ist.

C64.128-Musik
Kompendium

C64/C128

PROEL-

F. Miler
C64 fiir Insider

C Spitrner

Das C64/C128-Musik-
Kompendium

Ein komplettes Werk zum
Thema Computermusik mit
allen Informationen, die Sie zur
Beherrschung in Sachen Musik
auf dem C64/C128 bendligen.
1988, 236 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90521,

ISBN 3-89090-521-8

DM 59~ sFr 54,30/0S 460,-
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C64/C128 Profi-Tools

zu VizaWrite

Eine Vielzah! wichtiger Informa-
tionen und leistungsfahiger Uti-
lities for den oplimalen Einsalz
der beliebten Textverarbeitung
VizaWWrite 64!
1988, 136 Sei
Bestell-Nr. 90
ISBN 3-89090- 580-3

DM59-* sFr54,30°/6S 502,

,inkl. 2 Disketien

C64/C128 ProfiTools

Eine volistandige Sammlung von
Assembler-Routinen fur profes
sionelle Basic-Programmi
Aus dem Inhalt: Kontrolimeni -
Verwaltung wvon  Pull-down-
Ments, Windowing - einzelne
oder Uberlappende Windows.
1988, 156 Seiten, inkl. Disketie
Bestell-Nr. 90617,

ISBN 3-89090-617-6

DM49-* sFr 45,10 /6S 417,-°

Die Besonderheit dieses Wer-
kes liegtin der einzigartigen Auf-
bereitung der ROM-Routine, der
dokumentierten Speicherbelo-
gung (Memory Map) und einem
Begleittext, der die internen
Zusammenhange selbst einem
Anfanger verstandlich macht.
1988, 516 Seiten,

Bestell-Nr. 90481,

ISBN 3-89090-481-5

DMS0-" sFr54.30/6S 460,-"

Spieclend Basic lemen

Alle Spiele sind als Listing im
Buch abgedruckt und auf der
beigefugten Diskette enthalten.
1989, 218 Seiten, inkl, Diskelte
Bestell-Nr. 90701,

ISBN 3-89090-701-6

DM 39- sFr3590/6S 304,-

Markt&Technik
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Level 4 findet in siner Tropf-
steinhdhle statt. Es beginnt
ahnlich wie Level 1. Zunéchst
werde ich von einigen Zombies
und Fledermausen angegrif-
fen. Diese kann man recht ein-
fach abschieBen. Weiter rechts
stoBe ich dann auf einen Hi-
gel. Im Gegensatz zu Level 1
sollte man sich hieram FuB des
Berges halten, da auf dem Hu-
gel ein Kugeln schleudernder
Stalagmit (Tropfstein) wartet.
Als néchstes stoie ich auf ei-
nen Drachen, der eine Treppe
bewacht. lhn kann man beseiti-
gen, indern man vor der ersten
Stufe mehrmals hochspringt
und gleichzeitig schieBt. Nach
einem kurzen Gefecht steige
ich die Stufen hinauf und stehe
im nachsten Moment vor ei-
nem Stalagmiten. lhn bezwin-
ge ich mit der gleichen Metho-
de, genau wie den nachsten
Drachen.

Nachdem ich die beiden nun
folgenden Leitern hochgestie-
gen bin, folge ich wieder den
Stufen. Hier muB ich gleich

Machen Sie mit!

Haben auch Sie ein Spiel,
das Sie gut genug beherr-
schen, um Uber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Losung einen »64'er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fiir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Lésung anbieten und
uns auch etwas Uber Ihren
Gesamteindruck  schrei-
ben.

Wir suchen keine reinen
Spielelésungen! Verwen-
den Sie also bitte keine Kar-
ten oder sonstige Skizzen.
Lesestoff ist gefragt!

Ihre kompletten Unterla-
gen schicken Sie bitte an:
Markt &Technik Verlag AG
Redaktion 64’er
Stichw.: »64’er-Longplay«
Hans-Pinsel-Straie 2
8013 Haar bei Miinchen

wieder einen Drachen und ei-
nen Stalagmiten bezwingen.
Hier ist dies jedoch wesentlich
schwieriger, da man sich vor
den beiden nicht verstecken
kann. AnschlieBend gehe ich
einige Stufen hinunter (das ko-
stet mich einiges an Leben,
Nerven und Geduld, da es hier
nur so von wild gewordenem
Ungeziefer wimmelt) und ge-

Die Tropfsteinhchle

lange ans Ende der Plattform.
Ich springe ins Leere und stehe
im nachsten Moment vor ei-
nem Drachen. Ihn zu erledigen
fallt verdammt schwer, da man
sich vor ihm nicht verstecken
kann. Als ich es nach herben
Verlusten endlich geschafft ha-
be, gehe ich eine Treppe hinauf
und stehe wieder vor einem
Drachen. |hn zu erledigen ist
kein gréBeres Problem. Ich
nehme seinen Platz ein und
springe wiederum ins Unge-
wisse. Ich lande auf einem

Mauervorsprung. Von hier
springe ich nach rechts und
iiberquere (ohne es allerdings
vorher gewuBt zu haben) einen
tiefen Abgrund.

Zum Verschnaufen bleibt mir
jedoch keine Zeit, da mich so-
fort ein Drache angrsift. Ich er-
ledige ihn nachlangem und z&-
hem Kampf. Weiter rechts ste-
he ich dann vor ihm: Der Da-
mon ist einfach gigantisch. Mit
seinem  schier endlosen
Schwanz schlangelt er sich
durch die Luft und traktiert
mich mit Feuerkugeln. Wie ich
schmerzlich feststellen mus,
reicht es nicht, ihn einfach ab-
zuschieBen. Man muB jedes
der unzahligen Glieder seines
Kérpers einzeln zerstéren, be-
vor man endlich den tédlichen
SchuB auf seinen Kopf abfeu-
ern kann.

Geschafftl Der Bildschirm
wird schwarz und erfreut mich
mit dem Bild einer Prinzessin
und der Mitteilung »Well done.
You have saved the princess«.
(Schachtschober/Somogyi/mf)
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. Woerrlein
p4’er-Spielesammiung, Bd.4
PO Spiele, die alle noch schnel-
er und noch besser auf die
Bedarfnisse eines anspruchs-
ollen Spiele-Freaks zuge-
Echnitten sind. Lassen Sie sich
n eine Well versetzen, die vor
hnen noch niemand zu Gesicht
bekommen hat.

988, ca. 80 Seiten, inkl. Disketle

DM 39-* sFr 3590" /65 332.-*

Markt &Technik-Produkte

srhalten Sle in den Fachabteilungen
ter Warenhauser, im Versandhandel,
n Computer-Fachgeschaften oder
ei Inrem Buchhandlar

GroBer

Einsteiger-Kurs

H. WithofuA. Draheim

64'er -

GroBer Einsteiger-Kurs

Mach dem Durcharbeiten von
»Henning packl aus« besitzt der
Einsleiger alle Grundlagen, die
er fir seine weilere Arbeit am
C64 braucht.

1988, 248 Seilen, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90668,

ISBN 3-89090-668-0 ,’M% .
DM2990 sFr2760/ 99
0S8 233 - fon, &

F. Milier
C64, Tips, Tricks und Tools
Tastatur-Tricks, Einzeiler, Peeks
und Pokes, Basic-Routinen und
Maschinenroutinen als Tuning
far ihre Programme, Toolkit-
Programme mit allen Funktio-
nen wie Merge, Renumber,
Delete, Find, Auto und Dump.
1988, 439 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90499,
ISBN 3-89090-499-8
DM59-" sFr5430°/
0S 460,-

Fragen Sie ihren Fachandier

R.West
C64-Computer-Handbuch

mit GEOS-Update

Das Buch reichl von den profes-
sionellen Aspeklen der Basic-
Programmierung bis hin zur
Hardware und allen Fragen, die
damit zusammenhdngen.

1986, 385 Seilen

Beslell-Nr. 80324,

ISBN 3-921803-24-1

DM 66~ sFr 60,70/0S 515,-

nach unserem kostenlosen Gesamiverzeichnis
mit Gber S00 aktuellen Computerbichern
und Software, Oder fordern Sie es direkt

beim Verlag an!

F.Matthes

Pascal mit dem C64

Buch und Compiler ermogli-
chen jedem Besitzer eines C64
den Einstiegin die moderne Pro-
grammiersprache Pascal.

# Dem Buch liegt ein leistungs-
fahiges Pascal-System mit eini-
gen Pascal-Programmen auf
Diskette bei.

1986, 215 Seilen, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90222,

ISBN 3-89090-222-7

DM 52~ sFr 47B80/06S 406.-

*Unverbindliche Preisemplehlung
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