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Zu Beginn des Spiels befin-
det sich das Mannchen
rechts unten vor seiner Zel-
le. Nun kommen ihm Spin-
nen entgegengekrabbelt,
welche es iliberspringen
mup. In der nachsten Etage
rollen ihm Fasser entgegen,
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und es mup mit einem Dop-
pelsprung eine Fallgrube
iiberspringen. Einen Dop-
pelsprung macht man fol-
gendermafen: Man driickt
die Sprungtaste »N« und kurz
danach die Taste fiir die

Richtungsangabe (B oder
M). Genauso verfahrt man,
wenn man mit Joystick spielt:
Aktionsknopf kurz driicken,
danach Richtungsangabe.
Ist auch dieser Teil ge-
schafft, muB man aufpassen,

Ghost Manor

daB dem Mannchen keine
Steine auf den Kopf fallen.
Hat man schlieBlich alle Ge-
fahren gut iiberstanden,
klettert man auf die Zinne
und stellt sich unter den
Schliissel, wodurch das
SchloRtor gedffnet wird.
Nun werden die Fallgru-
beniibersprungen, und man
steht vor dem letzten groBen
Hindernis, der Briicke. Die-
se Briicke schlieBt und 6ffnet
sich periodisch, und es gilt,
den richtigen Moment abzu-

passen, um die Briicke iiber-
queren zu kénnen. Die letz-
ten Fallgruben werden
iibersprungen, und Sie kén-
nen aus dem Schlof hinaus-
laufen. Geschafft! Eine kurze
Erholungspause, und das
Spiel beginnt von vorne, na-
tiirlich etwas schwieriger.
Die Sektornummer wird
links oben, die Anzahl der in
Reserve verbliebenen Le-
ben (man beginnt mit drei
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Lebep) wird rechts oben an-
gezeigt. Fiir jeden Versuch
hat man 3000 Zeiteinheiten
zur Verfiigung. Hat man ei-
nen Sektor geschafft, be-
kommt man die verbliebe-
nen Zeiteinheiten als Bonus
gutgeschrieben. Nach dem
ersten Sektor erhilt man ein
E;ctra—Leben, und es taucht
ein Gespenst auf, welches
den Schliissel auf der Zinne
bewachp. Noch ein Tip:
Wenn Sie vor einem aus def
Decke ragenden Felsen ste-

]

Nutzt die grafi-
schen Moglichkei-
ten des VC 20

voll aus

Das Spiel ist nicht ga in-
fach, man braucht s%hgie;?n
biBchen Ubung, um den er-
sten Sektor zu schaffen. Lei-
der ist das Spiel nur in
Schwar_zweiB programmiert
aber eine farbliche Gestall
tung des Bildschirms war mit
dem beschrankten Spei-

chex_platz der VC 20-Grund-
version nicht mehr moglich.

Al;; Ausgleich werden die
grafischen Fahigkeiten des
VC 20 voll ausgenutzt. Alle
Bewegungen von Figuren
we;den aus Geschwindig-
keitsgriinden von einem Ma-

schinenspracheprogr
am
ausgefiihrt. ¥ .

(Frank Backes)
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