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GETNNG STARTED:
AMSTnAD CPC 6128,664

. To load your disk: Insert the disk into the
d rive, type fau-Mntt N land prersflEÎ[iRlll
Thegamewill now load.

AMSTRAD CPC /164
. To load your disk: Insenthe disk into the

then IBAR I
inrtall external d irk d rive.

press[IETlJRMthe
gamewillnow load.
. After several secondt the program title
5hould appea[ After a minute or sq a fulltitle
screen willappeêtand lêsting âpproximately
four minutes.
r Press ITNTE-R lto go to the introduction
5creen - see 'GHOSTBUSTERS FRANCHISE:
Once you have entered your name and
account status you willproceed automaticêlly
to the vehicle selection screen - see
,GHO'T8U'IING VEHICLE SELECTION:
. To pgg:gÙggame. press E. To continue,
press LENIEBI.
. To reset the Fme, press fTl-iiFFl and
I ESCAPÊ I.
. ToE-tum to the vehicle selection, press

tls-GtrF-].
GHOSIBUSTERS FRANCHISE

To begin your Ghostbusters franchise, you
willneed to go through a series of screens
s€lecting the equipment lor the f ranchise.
Whenvou leave the Ghostburters loqoscreen
by pressing I ENTER l, you willenter the {irst
franchise s€ledion screen.The comouter will
print outâ messâge in English, when it first
ttopt you should enter your name,last name
firsÈ and press |TNTEFI. the computer will
thenaskyou in English if you havean account.

lt l|ou hane an account
Enter the letter Eând press ITÀITER 

-].

At this point the computer willask you what
),our account number is,and you should enter
that numberThe computer willthen go on to
the vehicle selection s€reen, and the amount
you have in your account will be displayed an

white numbers on the screen.
It you do not hat e an account:
Enterthe letter Nand press l-EN-f.:ER-].

At this point the computer gives you $10,000
a5 a start-up account and you proceed to the
vehicle selection screen.

GHOSIBUSTING VEHICLE SELECIION
You now are presented with the option oJ



fourdiff erent vehicle5 to use during the game.
You mayeitherview anyofthe cars by pressing
the space baron your Amstrad, pressing the
numberofthe car you wish to viewand
pressing fTNTËR-l; oryou may purchase any
of the cars simply by pressing the number of
the câr you choose, ând pressing fTÀJiER 

-.l.

The Tourcars which are available are as
follows:
1. The compact with a cost of $2,000, (arries
fve items of cargo and has a top speed of 75
miles per hour
2. The 1963 hearse costs $4,800, canies nine
items of cargo, ând has a top speed of 90
miles per hour
3. The station wêgon costs $6.000.canies 11

itemsof cargqand hasatopspeed of 110 miles
p€r hour
4. The high performance car costs $15.000,
canies seven ilems of cargo, and ha5 a top
sDeed of 160 miles oer houl

When you have decided which car you
wantand have purchased it you willmoveon
to the equipment selectlon screens.

EQUIPMENT SELECTION SCREENS
S.reen'l: Monitoring Equipment
In this screen, you can purchase the PK

energy detecto[ image intensifiei and
marshmallow sensolThe amount of money
you have remaining,after pufchasing your cac
is displayed in the upper right comerofthe
screen in white numbers. Each ofthe itemson
this screen has a cost displayed in the right-
hand column; asyou purchase itemtthe cost
of these items will be deducted from the
amount of money you had remaining.

Use thejoystickto controlthe forklift and
place the items you want in yourcarTo move
on to the next equipment screen, type the
numb€r | 2 l.



Screen 2: Capturc Equipment
The items which can be purchased from

thi5 screen are Ghost BâiçTraps,and the Ghost
Vacuum. Note {ùât traps are lequir€4 so
you must psrdrase at lêast one trap. The
procedure for purchasing item5 from this
screen isthe same as forthe monitorino
equiDment screen.To move on to the finar
equipment 5creen.type the number E].

Scrêên 3: Storage Equipment
On thi5 screen you cên purchase the

portable laserconfinement system ata cost of
S8,000. (Be sure you have enough cash
remâining in order to buy it!)

When you have allthe item5you
type @ andyouwill

90 to the city map portion of the game.

BUILDING A FRANCHISE
Follow instructions on the screen to buy

and outfit yourvehicle;to pick up and releâse
supplies with the forklift, press the joystick
button. Keep an eye on creditavailable (upper
right comer).
. P|( ENEnGt DETECTOR warns of an
appoaching ghosçcalled a "Slime/; bytuming
a building pinkwhen you pass it.
. IMAGE lilTENSlFlER makes slimers easier
to s€e when you are trying to catch them.
. MARSHMAILOW SENSOR wams you of
the imp€nding approâch of the dreaded
Marshmallow Man bytuming a building white
when you're by it.
. GHOST VACUUM suck up itinerantghoult
(called "Roamerd') as you travel the streets of
the city
. GHOSIS TRAPS are what you use to catch
and 5tore Slimers. Each trâp holds one Slimer
Without them,you cannot eam money.



. GHOST BA]T attracts Roamers, whlch
periodically gatherto form the Marshmallow
Man.Without BAIT you cannot stop him.(see
IMPiORTANI SAFETV TIPS below.) You qet
five dollops of bait when purchased.
. PONIABLE LJqSER COI{FIT{EMEifi
S}STEM stores ten slimers in l,ourvehicle.
Saves trdveltime back to GHQ for more traps.

MAP SCREEN
A map of the city appeartwith Zuul's

honible temple in the centre and GHQ at the
bottom. Red fashing buildings indicate the
presence ofa Slimel
. Guide yourvehicle to red flashing buildings
leaving ôs short a trdilas possible to rea€h
building. A5 you do this,fre€ze any Roame6
that are moving to Zuulby touching them.
. To position yourselfat buildings directly
abovethe street push the button.To posfiron
younelf at buildings below the nree! pull
backjoystickand push the button.

THE SIREETS
Steerthe vehicle at passing Roame6 (if

you have frozen any)and push the bufton to
vacuum them uD.This keeos them from
getting to theTemple of Zuul.The ci!y's PK
energy reading jumps'100 for each Roamer
that gets to Zuul.

BUSNNG GHOSTS
When you arrive at the site ofthe

disturbance,take the following steps with the
joystick
. Direct the fi6t Ghostbuster toward the
centre ofthe building and push the button to
deoorit the traD.Then move him to the far left
ot the screen,tum him towards the trap, and
oush the button aoain.



. The second Ghostbusteraoo€ars. Direct him
to thefar right of the screen,tum him
towards the trap,and push the button. Both
Ghostbulers will power on their negative
ionizer backoack.
. Move your Ghostbulers inward to trap the
Slimer between the streams. But do not-
repeat, DO NOT- cross the streams.
. When you have the Slimer overthe trap,
push the button,
The trap willpullhim in.(Be precise.lf you
miss,you know whât willhapæn.)
. Every trapped slimer increases yourcredit
rating.The amount eamed depends on how
quickly you respond.Your accumuhted credits
is shown on the screen at alltimes.

IMPiORfiANtÎ SAFETYÏIPS
. Hit the |-SmFl bar during the game for a
stâtus report.
. Êvery escaped Slimeradds 300 to the citys
PK energy level,
. Beware that monolith of marshmâllow
monstrosiry When a MARSHMALLdI,
ALERTflâshes atthe bottom ofthe screen,
the Roamers willquickly run to form him.You
must immediately hitthe"B" key on the
keyboard to drop a dollop of bâit before he
nomp5any buildings.

END OF GAMÉÏHEÏEMPLE OF ZUUI
The game ends in one ofthree ways:

1. The Gatekeeper and Keymaster join forces
at theTemple of Zuuland you have not
eamed more money than you originally
started with.
2. Once the Gatekeeper ând Keymâster have
joined forces at ZuuLand you do have
sufficient credit you âre not âble to sneak two



oI yourthree Ghostbuste6 intothe entrance
of Zuul.
3. You successfully reach the top of theTem ple
ol Zuulby sneêking two Ghonbusters into its
entrance.

Ghostbusters^ is a trademark of Columbia
Pict!ires Industries, In(.
Gho5tburte6 logo g l9S4 Columbiâ Pi<tures
Indunriet Inc. All rights resewed.

POUR COMMENCER:
AMSTRAD CFC 6128. 664

. Pour cha rger votre disquette: insérez la
disquette danr le lecteu r, tapez l-RU-ii"frÏiîi]
etappuyezsur@ Le jeu se chargera
ensuite.

AMSTRAD CPC 454
. Pour (hargervotre disquette: insérez la

dans le lecteur, appuyezsur la
sur@

ensuitesur pourconnecter le
lecteu r de di5q u€tter externe. Tâ9ez
I RUN"RUN Iet appuyez rur LEE[llEll Le jeu
sechargerâ en5uite.
. Au bout de quelques rcondet le titre du
programme devrait apparaître, suivi, environ
une minute après,d'une image-écran pleine
de titretqui restera affichée pendant à peu
pês quatre minutes.
oAppuyezsur flN.TliffiN I pour
passer à l'écran d'introduction (se reporter à
"DROIT DE CITE GHOSrBUSTERS': Une fois
que vousaur€z introduit votre nom et h
position de votre compte, vous pasrerez auto-
matiquement à fimage-écrân de 5élection
des véhicules (reportez-vous à 'SELECTION

DEs VEHICUTES DE LUTTE CONTRE tES
FANTOMES'').



. Pour marquer une pôu5e au cours dejeu,
appuyez sur E. Pour reprendre leieu,
appuyez sur LME!lQ!S19!_j.. Pour Éarmer le jeu, appuyez 5ur

I DECALAG. I puis sur fTr.JrrE_l.
. Pourrevenir à la sélection de véhiculeq
appuyez sur l-FUilFl.

DRO]T DE CIÏE GHOSTBUSTERS
Pour commencer votre droit de cité

Fantomicides, ilvous taudra passer par une
série d'images, ou écran5,afn de sélectionner
l'equipement destiné au droit de cite. Après
avoir quitté l'écran portant le sigle
"Ghostbusterl'à l'aide de la touche
fN-rliiu-ctTôtr1, vous passerez au
Dremier écrên de sélection de "droit de cite':
[ordinateur imprimera alors u message en
anglais. Au premieranét de ce messêge,
intrcduisezvotre nom (nom defamille d'abord)
et appuyez sur L!!IEqq!!çM!_1.
fordinateur vous demandera ensuite en
anglais sivous avez un compte.

5i vous âvez un compte:
la lettre appuyez sur

llordinateur vous
est votre numéro de comote.

et ilvous faudra introduire ce numéro.
Uordinateur pa55era ensuite à l'écran de
sélection des véhiculetet lâ somme que vous
avezau crédit de votre compte apparaîtra svr
l'écran en chiffres blancs.

Si vous dâvez pai de compte:
la lettre LNI et appuyez sur

Ace moment-là,
vous remettra $10000, à titre de

compte de départ,etvous passerez à l'image-
écran de sélection des véhicules.

SELECTION DES VEHICULES
GHOSlBUSTERS

Une oDtion de quatrc véhicules différents
à utiliserau cours du jeu vous est maintenant
offerte. \bus oouvez soit visualiser l'une



ouekonou€ des voitures en actionnant h bane
d'espacementde votre Amnrâd en appuyant
sur le numéro de la voiture que vous désirez
voirapparaitre sur l'écran. puis sur
I INTRODUCTION l, soit acheter l'une de ces
voitures en appuyant simplem€nt sur le
numéro de h voiture que vousavez choisie,
purs sur

Les quatre
suivêntes:

sont les

1. La'tompadd;quivaut $2 000, a une
cargÊison compo5ée de 5 articletet une
vitesse de pointe de 120km/h.
2. Le "corbillard'; version 1963,quivaut $4 800,
a une cargêison comæsée de 9ârticles,et une
vitesse de pointe de 145km/h.
3. La lamiliald;quivaut $5000,a une cargâison
composée de I I articiet et une vitesse de
oointe de 177 km/h.
4. La voiture "haute performancd; quivaur
$1 5 000, a u ne cargaison com posée 7 articlet et
une vitesse de oointe de 258km/h.

Lorsoue vous aurez acheté la voiture de
votre choix,vous pèsserez alors aux écrans de
5élection des équipments.

ECRATIS DE SELECTIOTII DEs
EQUIPMENT9

E(ran 1: Equipement de surveillance
A l'aide de cet écran.vous pounez acheter

le détecteur d'énergie PK l'amplificateur
d'image et le capteur de Guimauve.La somme
quivous reste après l'achat de votre voiture
sera affichée en chiffres blâncs à droite en
hautde l'écran. Le coût de chacun de5aiticles
figurênt sur l'écran est inscrit dans la colonne
de droite etau furet à mesure que vous
achetez de5 articles,leur coût est roustrait
de la somme restant à votre compte.



Utilisez la manette dejeu pour
manoeuvrer le chariot à fourcheafin de p|a(er
les articles que vous désirez dansvotre voiture.
Pour passerà l'écran d'équiæment suivant
frapper le chiffre @.

Ecran 2: Equipement de capture
Les articles oue vous oouvez acheterà

partir de cet écran sont les suivants: l'appât
pourfantômet les pièges et I'aspirateur à
fantômes.les piège3 sont en fâit néces-
saires,et il vous faudra en acheter au
moins un. La procédure vous permettant
d'acheterles articles figurant surcet écran est
la même oue celle utilisée oour l'écran
comærtant l'équipement de surveillance.
Pour pèsrer au demier é<rèn d'équipement
frapper le chiffre p.

Ecran 3: Equipement de stockage
Cet écran vous permet d'ôcheter le

système d'emprisonnement à laser portable,
moyennant une somme de $8000 (assurez-

vou5 qu'ilvous reste suff i5ammment d'argent
pour pouvoir l'acheter!).

Quand vous aurez acheté tous les articles
nécessâires à votre"droit de citd;frapper
[] pour passerau stade du jeu quivous
propose le plan de la vi1le.

ETABLIR UN "DROIT DE CITE"
Suivez le5 instructions données sur l'écrèn

afin d'acheter et d'équipervotre véhicule;
appuyez sur le bouton de la manette de jeu
aîn de ramasser et de relâcher les fournitures
à l?ide duchariotà fourche.Ne perdez par de
vue la somme restant à votre crédit (coin
suÉrieurde droite).
. LE DEIECTEUR D'ENERGIE PK vou5
avertit de l'approche d'un fantôme, appelé un

UQDl08



"Gobeu/'en Taisant virer un bâtiment au rose
loEque vous Dassez devant.
. I.IAMPLIFICAIEUR O'IMAGE vous aide à
mieux voir les Gobeurs lorsque vous essayer de
les attraper
. LE CAPTEUR DE GUIMAUVE vous avertat
de l'aoproche imminente du redoutable
"Homme Guimauvd'en faisant virer un
bâtimentau blanc lorsque vous passez devant.
. UASPInATEUR A FANTOMESaspire les

vampires ambulants (appelés "Rôdeurs") au
cours de votre rÉriole dans les rues de la ville.
. LES PIEGES A FANTOMES vous permet-
tent de càpturer et de "sto(ke/'les Gobeurs à
raison d'un par piège.Ces pièges sont
indispensables, car sans eux vous ne pouvez
pas gagnerd'argent.
. UAPPAT A FANTOME attire les "RôdeurJ'
quise rassemblent à intevalles régulie6 pour
former l'Homme Guimauve.Sans APPAT il vous
est impossible de l'arrêter (se reporteraux
QUELQUES CONSÊILS PRECIEUX EN MATIERE

DE SÊCURITE).Un appât s€ prÉsente sous
forme de cinq morceaux informes.
. LE SISTEME IYEMPRISOI{NEMENT A
l{sGn FORTABLE vous pemêt deconserver
10 Gobeurs dêns votre véhicule.ll vous fera
gagnerdu temps en vous évitant d'avoir à
retourner ôu Quartier Général pour aller
chercher d'autres pièges.

ECRAN DAFFICHAGE DU PLAN
Un plan de la ville apparaît, sur lequelfigure

l'hideuxTemplede Zuulau milieu et le Quartier
Généraltout en bas. Les bâtiments clignotant
en rouge indiquent la pÉsence d'un Gobeur
. Dirigez votre véhicule ver5les bâtiments
clignotant en rouge, en lâissant une traceaussi
réduite que possible pouratteind.e le
bâtiment.Ce faisant, immobilisez en le
touchânt tout Rôdeur qui dachemine ver5 le
Temple de zuul.
. Enfoncez le bouton afin de vous mettre en
oosition sur les bâtiments surDlombant
directement la rue. Pourvous placer sur les
bâtiments quisont en dessous de la rue,
ramener h manette dejeu en anière et
appuyez sur le bouton.

LES RUES

Dirig€z votre véhicule vers les Rôdeurs qui



passent (sivous en avez immobilisé quelques-
u ns) et a ppuyez sur le bouton afn de les aspiret
ceci les empêchera de se rendre auTemple de
Zuul. La lecture d'énerqie PK de la ville fait un
bond de 100 chaoue fois ou'un Rôdeur
oarvient auTemDle de Zuul.

LA CAPTURE DES FANTOMES
Lorsque vous arrivez sur les lieux du

"problème;' mano€uvrez la manette de jeu de
la façon suivante:
. Dirigez le premier Fantomicide ver5 le centre
du bâtiment et appuyez sur le bouton afin
premier Fantomicide vers le centre du
bâtiment et appuyez sur le bouton afin de
poser le piège. Puis, déplacez-le versl'extrême
gauche de l'écran, toumezle vers le piège et
appuyez à nouveau sur le bouton.
. Le second Fantomicide aooaraîtalors.
Dirigez-le versl'extrême droite de l'écran,
tournez-le vers le piège et appuyez sur le
boulon. Les deux Fantomicides sont actionnés
par leun modules d'appoint à rayonnement
ionisant négatif.
. Déolacez vos Fantomicides vers l'intérieur
afin de piéger le Gobeur entre les cours d'eau.
Mais NE JAMAIS -réDétons.le JAMAIS-
traverser les cou15 d'eau.
. Lorsque vous avez amené le Gobeur
au-dessus du piège,appuyez sur le bouton, et
ilsera alors haptÉ.(Agissezavec la plus grande
pré(ision, car 5ivous le manquez,vous savez à

ouoivous attendre!).
. Votre crédit augmente chaque fois que vous
prenez un Gobeurau piègê. et la montant
gagné dépend de la vitesse de vos réflexes.
lJecran affiche en permanen(e le total des
sommes que vous avez accumu|ees.



QUELQUES CONSEILS PRECIEUX EN
MATIERE DE SECURITE

. Frapper la barre d'ESPACEMENT chaque
fois que vous désirez un état d'avancement
de la situation au cours dujeu.
. Chaque Gobeur quivous échappe ajoute 300
au niveau d'énergie PKde la ville.
. Prenez garde au mon5tre monolithique, ou
Homme Guimauve. Lorsqu'une ALERTE

GUIMAUVE clignote au bas de l'écran,les
Rôdeu6 vont 5e précipiter pour le constituer
kapper immédiatement la touche "B" a-
clavier afin de fâire tomber au morceau
d?ppat avant qu'il ne touche un de5 bâtiment5.

FIN DU JEU: LE TEMPLE DE ZUUL
Lejeu se termin! de l'une des troisfaçons

5uivantes:
'I . Le Portier et le Garde des Clés lallient au
Temole de Zuulet vous N'âvez PAs éussià
gagner plus d'argent que ce dont vous
disposiez au départ.
2. Une fois que le Portier et le Garde des Clét
se sont âlliés auTemple de Zuulet que le
montant de votre (rédit EST suffisant vous
êtes dans l'incapacité de faire franchirà deux
de vos trois Fantomicides fentrée du Temple.
3. \bus Éusrissez àatteindre le sommet du
Temple de Zuul en y introduisant furtivement
deux de vos Fantomicides.

Ghostbuste6 ert unemaroue detàbrioue de
Columbia Pictures Industriet Inc.
Ghonbu5te6logo e 1984 columbiê Pictures
lndustries. lnc. Tous droits éservés.

AMSTRAD CFC 6128,664
. Das Laden derDiskette: Legen Sie die
Disketteein, geben sie[@ein und
drûcken Sie fRE-ÎÛR[l - Das Spielwird nun
geladen.

AMSTRi\D CPC /t64
. Das Laden der Diskette: LegenSiedie
Diskette ein, drù(ken sie [SEe E BAR I und



dan n @fl da n n [lEtU R-ill um das externe
Disketten laufwerk anzuschlie6en. Geben Sie

[RU-t'j'RU t l I ein und d rùcken Sie IRETU-R-II
-DasSpielwird nun geladen.
. Nach ein paar Sekunden wird der Pro-
grammtitel erscheinen. Nach ein bis zwei
Minuten wird das vollstàndigeTitelbild
unoefàhr vier Minuten lano anoezeiot.
. Drucken Siejetzt die I ENTER | -Tane um
zur Einfùhrung zu gelançn-siehe
Ghoctbuster-Untemehmen. Nachdem
Namen und Kontodaten eingegeben worden
5ind, erscheint automâtisch das
Fahrzeugauswahlbild. - Siehe
Ghostb{ster.Fah Jzeugau$rahl.
. Dnicken sie I H | ,um das Spielanzuhahen.
Drucken Sie die-@ -Taste, um
weiterzufahren.
. Dnicken Sie die | Sl-llFl l -Taste und
I EsCAPE l, um das Spielwieder zu starten.
;Ddcken s-ie t-EiGFfl, um zur Fahrzeug-
auswahl zunickzukehren.

GHOSTBUSTER-U|iTERNEHMEN
Zum Aufbau des Ghostbuster-

Unternehmen5 mûssen sie an veFchiedenen
Bildem die gewùnschte Ausstattung
auswàhlen. Verlassen Sie das Ghostbuster-
Zeichen durch Drùcken der f ENiEF-l Taste.
50 gelangen Sie zur e6ten Auswàhl. Der
Computerzeigt eine Nachrjcht in englisch an.
Wenn diese erfolgt ist, geben 5ie zuerst lhren
Nachnamen und dann lhren Vomamen ein.
Dnicken 5ie danach fTNiER 

-.'l. 
DerComputer

wird Sie auf engli5ch fragen, ob sie 5(hon ein
Konto besitzen.

Falls Sie ein Konto haben:
Dnicken 5ie die TYI-Taste und

fTNlËn--']. oanachÏË!'t der computer nach
lhrer Kontonummer Geben 5ie die5e ein. Der
Computergeht dann automatisch zur
Fahrzeugauswahl ùber Derauf lhrem Konto
stehende Betrag wird lhnen in weiBen Zahlen
auf dem Bildschirm anoezeiot.



Falls 5ie kein Konto besitzen:
Dnicken Sie die I l\ l-Taste und

I ttrneR 
-l 

oer computerteilt lhnen dann
10.000 Dollar als Anfangsbetrag zu und geht
ûber in die Faheeugauswahl.

G}IOSTBUSTER.FAHR:ZEUGAUSWAHL
Insgesamt dùrfen 5ie zwischen vier

verschiedenen Fahrzeugen wàhlen,die in
diesem Spiel verwendet werden kônnen.
Durch Dnicken der Leertaste am Amstrad.
dem Einqeben der dem Fahrzeuo entsDrec-
henclen Nûnmet qefolqt bei I ENTER | ,

kônnen Sie sich dai jewéitige fàhr;;;
ansehen.Sie kônnen aberauch çnz einfach
ein Fahrzeuq durch Einoabe derNummerund
Dni(ken der I ENTER | -Taste auswàhlen.
Folgende vier Fahrzeuge stehen zur
Verfùgung:
1. Der Minikostet $2000, kann fùnfAnikel
laden und seine Hôchstgeschwindigkeit
betrâgt 75 Meilen pro Stunde.
2. Der 1963 Caravan kostet $4800. kann neun
Artikel laden und seine Hôchstgesch-
windigkeit betràgt 90 Meilen pro Stunde.
3. Der Kombi kostet $6000. kann 1'l Artikel
lêden und seine Hti(hstgeschwindigkeit
betràgt '110 Meilen pro Stunde.
4. Das Hôchstleistungsôuto kostet $15000,
kann TArtikel laden und die H&hstoesch-
windigkeit betràgt 160 Meilen pro Siunde.
Nachdem Sie ein Fahrzeugausgewàhlt haben,
geht es weiter mit der Gerâteauswahl.

GERÀTEAUSI'I'AHL
tlild 1 : oberwâchungsgertte

Hier kônnen Sie den PK Energiefindet den
BildvergrôBerer und Marshmallow-Sensor
erwerben.Der Betrag, den Sie nach dem Kauf
eines Fahrzeuges noch ùbrig haben,wird



lhnen in weiBen Zahlen in derrechten oberen
Ecke des Bildschirmes angezeigt. Der Prei5
eines jeden Artikels neht in der rechten zeile
und wird jeweils vom Gesamtkredit
abgezogen, nachdem Sie ihn gekauft haben.
Mitdem Joystick kônnen Sie den Gabelstâpler
lenken.um die qewi.inschten Artikel in das
AUrO ZU taoen. ('epen )te Ll l ern, um zur
nàchsten Geràteauswahl zu çlançn.
Bild 2: Fanggerlte

Mit diesem Bild kônnen sie Gesoenster-
kcider: Fallen und Gespenstervakuum kaufen.
Beachten SiqdaR Fallen unb€dingt nôtig sind
und sie somit mindestens eine Falle kôufen
mri55en. Die Handhabung dieses Bildes ist
dieselbe wie bei den Uberwachungsgeràten.
ceben Sie 3 ein.Sie gelangen somit zum
letzten Geràtebild.
Bild 3: Lâgergeràte

Sobald diese Anzeiç erscheint kônnen sie
den tragbaren Laserverkleinerungsâppârat
fùr den Preis von $8000 erwerben.(Stellen Sie
sichet da8 Sie fùr diesen Erwerb noch
genLigend Geld auf lhrem Konto hab€n.)
Wenn Sie alle gewùnschten Geràte fûr lhr
Untemehmen erworben haben,dnicken Sie
die E -Taste und auf dem Bildschirm
erscheint der Stadtplan.

DER AUFBAU DES UNTERITIEHME]IIS
Zum Kauf und zurAusstattung des

Fahrzeuges folgen Sie den Anleitungen auf
dem Bildschirm.Zum Aufnehmen und Nieder-
lassen der Gùter benutzen sie den Gabel-
stapler Dnicken Sie den Knopfam Joystick
und beachten Sie den Kreditbetrôo in der
rechten oberen Ecke.
. Ein PK Energiefinder wamt voreinem
Gespenst das "Schleimer" genannt wird. Das
Gebàude, an dem ein'Schleimef' vorbeigeht,
fârbt sich rosa.



. Der BildvergrôBerer vereinfacht das
Erkennen der GespensterSomit ist da5
Einfangen etwa5 einf acher
. Der Marshmallow-Sensorwamt sie vor dem
Annâhem de5 gefrirchteten Marshmallow-
Mannes, indem das Gebàude sich weiR
verfàôt,wenn sie sich nàhem.
. Das Gespenstervakuum saugt umher-
ziehende Gesoenster (auch "Landstreicher"
genannt) auf, wenn sie auf den StrêRen
verkehren.
. Mit Gespensterfallen fàngt man die
Schleimer und b€wahrt sie darin auf.Jede Falle
kann ein Gespenst verwahren.Ohne Fallen
kônnen sie kein celd verdienen.
. Die GesDensterkôder ziehen die Land-
streicheran, die sich regelmâBig êls Ma6h-
mallow-Man formieren. Ohne Kôder kônnen
sie ihn nicht aufhalten (sehen Sie unter
'\^dftige Skherheitswinlcf nach). Fùr
fùnf Dollar kônnen sie Kôder kaufen.
. Der tragbare Laserverkleinerungsapparat
kann zehn Schleimer in einem Fahrzeug
speichern. Das erspart Ihnen somit etliche
Reisen zum GHQ,wo sie neue Failen kaufen
kônnen.

SIADTPLAN
Wenn die Stadtkarte erscheint,wird der

furchtbare Tempel von Zuulim Zentrum der
Stadt angezeigt. Dar GHQ befindet sich am
unteren Rand der Karte. Rot leuchtende
Gebàude zeigen den Standort von
Schleimem an.
. Steuern das Fahrzeug auf dem kùrzesten
Weg auf die rot leuchtenden Gebàude z-.
Landstreicher die sich aufdem Weg zum
Tempelzuul befinden, kônnen durch
Berùhren unbeweglich gemacht werden.
. Dnicken Sie den Knopf, an lhrem Steuer-
knùppel, um zu den Gebàuden oberhâlb der
straRe zu gelanæn,und ziehen Sieden Joystick
beim gleichzeitigen Drùcken des Knopfes
zurùck um das GHQ unterhalll der straRe zu
erercnen.



DIE STRABEN
Lenken Sie das Fahrzeug auf vorbeisch-

webenden Landstreicher zu (na(hdem sie sie
unbeweqlich gemacht haben) und dnicken
sie dann den FeuerknopT. Die Lândstreicher
werden somit insVakuum àufgenommen und
kônnen somit nicht mehr den Zuul-Tempel
elÎeKnen.

GESPE]iISIERFAT{GEN
Wenn Sie am Stôrungsort angekommen

sind,gehen sie mit dem loystick wie folgt vor
. Dirigieren sie den ersten Ghostbusterâuf
die Mitte de5 Gebàudes zu und dnicken Sie
zum Auslegen der Gespensterfalle den roten
Knopf Dirigieren Sie den Ghostbusterdann
an den linken Bildschirmrand, richten ihn auf
die Falle aus und drùcken emeut den Knopf.
. Es erscheint der zweite Ghostbugter
Dirigieren Sie ihn zum rechten Rand des
Bildschirmet richten ihn auf die Falle aus und
dnlcken noch einmalden Knopf. Beide
Ghostbuster werden nun ihre tragbaren
NeqÊtivloni5ationsgeràte aktivieren.
. Bewegen Sie lhre Ghostbusterzur Mitte, um
den Schleimer zwischen den Strahlen einzu-
fangen.Achten sie aberdaraul daR sich die
beiden Strahlen nicht ùberschneiden, sonst
verlieren Sie einen Ghostbuster
. Sobald sie den Schleimer ùberdie Fall€
gebracht haben, drùcken sie den Knopf. Die
Falle wird somit ausgelôst und der Schleimer
eingefangen. (zielen 5ie gut, denn sie wissen
ja was passiert, wenn 5ie ihn verfehlen).
.Jedergefangeneschleimererhôht lhr
Guthaben. Die Hôhe des Betrages hângt
davon ab.wie schnell Sie reagieren. Die
summe lhres Guthabens wird auf dem
Bildschirm immer anqezeiot.



IV|CHTIGE SICHERHEIISIIPS
o Durch Drùcken der ITKFI -Taste
kônnen Sie wàhrend d-es Spiekjederzeit einen
Lagebericht erhalten.
.Jeder Schleimer der lhnen entkommt
erhôht das PK-Energieniveau derstadt um
300 Einheiten.
. Hùten sie sich vor dem gefàhrlichen Marsh-
mallow-MonsteI Sobald der Mar5hmallow-
alarm am unteren Rand êufleuchtet, werden
sich die Landstreicher umqehend formieren.
Dann mùssen Sie sofort die f-B-l -taste
drùcken, und somit einen Batzen Kôder
loslassen, bevor der Marshmallowman
irgendwelche Gebàude ramponiert.

EI'|ITEICS 59|ELS+
Das 5pielkann auf dreiveEchiedene Arten

enqenl
L DerTorhùterund der SchloBmeister des
zuul-Tempels verbùnden sich und Sie haben
es nicht geschafft, mehrGeld zu verdienen als
sie zu Anfâng hatten.
2. Wenn sich derTorhùter mit dem SchloR-
meister vereint hat und Siè genûgend Kredit
haben,wird es lhnen dennoch nicht mehr
gelingen,lhre drei chostbuster durch die
Pforte desTempels zu schmuggeln.
3. sie eneichen die Spitze des Zuul-Tempelt
indem Sie zwei Ghostbuster durch da5 Tor
scnmuggÊrn.

GhottbLrneB* ist ein Warenzeichen der
Columbia Pictures Indudriet Inc.
Ghostbuste6 Warenzeichen O 1984 Columbià
Picturer Industriet Inc. Alle Rechte Vorb€hâlten.
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