o = e

Aus dem Weg, Ihr schrillen Gestalten!
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Ghosts 'n’
Goblins

Ein tapferer Ritter
liebt ein holdes
Méadel, doch die
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Dé&monen entflihrt. Der Held im
Blechpanzer, ganz und gar
nicht mit diesem Tun einver-
standen, zieht also los und will
seine Geliebte aus den Klauen
des Ungeheuers befreien. Der
Damon schaut natlrlich der
ganzen Angelegenheit nicht ta-
tenlos zu. Er sendet dem Man-
ne allerlei finstere Gesellen ent-
gegen: Zombies, Geister, Mu-
mien, Geier und sogar fleisch-
fressende Pflanzen. Diese sind
eigentlich die heimtickischsten
Kreaturen, die einem Ritter
tber den Weg laufen konnen.
Der Spieler muB sich insge-
samt durch vier verschiedene
Level. hindurchkdmpfen, die
wiederum in Stufen aufgeteilt
sind: Friedhof, Wald, unterirdi-
sche Passage, Geisterstadt,
Hohle, Feuerbriicke, Eispalast
und DamonenschloB. Jede der
acht Stufen ist mehrere Bild-
schirme lang und sogar einige
Bildschirme hoch. AuBerdem
hat jede Stufe eine eigene Hin-
tergrundgrafik. Nur die einzel-
nen monstrésen Gegner wie-
derholen sich auf dem Weg des

Ritters. Den Eingang zur jeweils
folgenden Stufe bewacht ein
kleiner Damon, den der Ritter

mit mehreren Schi di- _ |
gen muB. Will el kB O

ste Level, muB der Kampf ge-
gen einen groBen Damonen
aufgenommen werden, der den
Schilissel fiir die Tir dorthin be-
wacht. Am Ende des Abenteu-
ers erwartet den mutigen Mann
ein riesiger chinesischer Dra-
che, der sich als Bewacher der
Prinzessin entpuppt. Auf sei-
nem Weg zum Oberddmonen
findet der Edelmann wichtige
Waffen, die er.zur Erfullung sei-
ner Mission benétigt. Wird der
Held von einem Gegner getrof-
fen, dann verliert er seine Rl-
stung (oh je!). Aber keine Angst,
dem Herrn wird nicht gleich
noch sein Leben genommen.
Erst bei der zweiten Feindbe-
rihrung verliert er es und muB
die aktuelle Stufe von vorn be-
ginnen.
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Schwierigkeit hoch

Friedhéfe sind immer unheimlich, besonders nachts

Ghouls 'n’

Ghosts

Ein rustiger Ritter
scheut keine
noch so verwege-

Mg ne Aufgabe: Um
BAle" ““4.  Prinzessin
zu retten, kdmpft er sich durch
fiinf gespenstische Levels und
befreit die Schénheit. Nach-
dem vor einigen Jahren Cap-
coms Arcade-Hit »Ghosts'n’
Goblins« eine groBe Schar be-
geisterter Anhanger vereinen
konnte, lieB der Nachfolger
nicht allzu lange auf sich war-
ten. Die Ausgangssituation flr
den nimmermuden Ritter hat
sich unterdessen kaum veran-
dert: Erneut wurde eine niedli-
che Prinzessin von einem
schieimigen -Monster entflihrt.
Fiinf lange Levels liegen vor
Euch, die von allerhand Mon-
stern und anderen finsteren Ge-
sellen bevdlkert werden. Zu-
satzlich erschwert ein ziinftiges
Zeitlimit die selbstlose Ret-
tungstat. Ausgangspunkt ist ein
freundlich gestylter Friedhof,
wie schon im Vorgéngerspiel.
Sensenménner, Vogel und
fleischfressende Pflanzen ma-
chen Euch das Leben schwer.
Zur Verteidigung kann der
Blechheini nach oben, unten,
links und rechts schieBen; oder
Uberspringt ein  Hindernis
schlicht und einfach. Da die

Gegner im Lauf der Zeit imm-
mer fieser werden, muB das Rit-
ter-Sprite ebenfalls aufgeriistet
werden. Dazu am besten her-
umliegende Kisten 6ffnen, in
denen oft eine neue Riistung
oder eine andere Waffe parat
liegen. Anstelle der Standard-
lanze kann ein Dolch, Beil,
Fackel oder Wurfschild auf
Monsterhatz zum Einsatz kom-
men. Mit viel Gliick findet der
Ritter die goldene Superru-
stung, die dann je nach Bewaff-
nung fir eine andere Superwaf-
fe sorgt. Am Ende eines Levels
wartet selbstredend ein Ober-
motz, der dem Helden in der
Ristung ganz schén einheizt
und ein recht harter Brocken ist.
Erst wenn lhr ihn kleingekriegt
habt, geht’s im nachsten Level
weiter. Die Grafik des Spiels ist
ebenso wie bei »Ghosts’n’Gob-

-lins« recht nett gemacht. Die

Animation ist realistisch und
verliert nichts von ihrem Reiz.
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