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Kedves VAs&rlénk!

A legGjabb Enterprise jatékok magyar nyelvl leir&s&val
talédn m&g jobban megismeri a nemzetkézi piacon is
Gjdonségnak szamitbd programokat.

A programok betdltése

A gép bekapcsol&sa ut&n a START parancs begépelésével,
illetve az F1 gomb lenyom&sival t&lt&dik 6s indul a
jateék.

Sikertelen betdltést a magnbfej el&llit6dasa okozhatja.
Ilyen esetben hasznilja az Enterprise magno—
fej-bedllit6 programot.

J& szbrakoz&st kivan

a NOVOTRADE RT. - CENTRUM



Batman

Batmannak, a legend&s képregényhfsnek egy széamtalan
szob&bbl és folyosbb6l allé varkastélyban kell
ésszeszednie csodajarmivének, a Batcraftnak
alkatrészeit. Sajnos, a kastélyban rengeteg veszély
leselkedik r& &s hamar elvesztheti é&letét, ha On nem
segit neki.

A cimkép betdltése utan megjelenik az elsdé mend,
mellyel a képerny6 ablak&t - kivaéns&g szerint - jobbra
vagy balra cstsztathatja. Ez abban is segit Onnek, hogy
egy rossz beSllit&sG tévén a megfeleld ablakot
beallithassa. Barmely billentyd lenyomaséasra
tovabbléphet a bemutatott menl va&lasztékaira. Az ENTER
billenty( lenyom&saval a jeldlt funkcidt valaszthatja
ki.

A masodik meniivel (Gjabb valasztasi lehetdségekhez jut.
R&6gtén elindithatja a j&tékot vagy el8szor beallithatja
a Batman vezérléséhez valasztott tetsz6leges
billentylkombindci6t. A vezérlés a beépitett
botkormannyal torténik. Lehetb&ség van a jaték
h&ttérzenéjének be&llitis&ra és a wvezérldébillentylk
reakcibkuszObének beszab&lyoz&sara is.

Batmannak sajat Batcraftja alkatrészei oOsszeszedésén
kivil néh&ny egyéb felszerelési targyat is meg kell
talélnia, melyek nélkdl szamara a varkastély
felkutatdsa Ordkre lehetetlenné vé&lna. Ezek kozé
tartozik pl. egy h&tizsdk a targyak cipelésére, a
Bat-csizma, aminek segitségével a parkanyokra és
galériskra is felm&szhat, az ide-odarepkedést biztositd
hatra szerelhetd miniraké&ta, az esési sebesség
csbkkentését biztositd fékezbrakéta-ov.



Ezek a felszerelések mindig ugyanabban a szobaban
vannak. Ha Batman a targyakat magshoz akarja venni, ré&
kell arra &llnia. Aztan megnyomhatd az el&zetesen
kivalasztott billentylkombin&cib6, &s a  becsomagolt
targy lathatdéva valik. Eppen igy lehet a targyat dGjra
lerakni is.

Tébbszér "kis" Batmanok is elbkerilnek, melyek
h&slunknek pl. tovabbi gyorsaséagot vagy
sebezhetetlenséget adnak. Ennek a haté&sa viszont idében
igen korl&tozott.

Ha Batman mindegyik életét elvesztette, az is
lehetséges, hogy a menlin a megfelel8 kivalasztsssal ott
folytassa a jat&kot, ahol abba kellett hagynia. Persze
ilyenkor el8fordulhat, hogy a felszerelési téargyak
hidnyoznak, és ezeket ismét Ossze kell gyljteni.

Dot—Breaker

A Dot-Breaker a kor&bban elterjedt "Break Out" program
valtozata. Mindkét programnsl dgy térténik a j&ték,
hogy egy ut8vel, mely a képerny8 alsd sz&lé&n latszik és
a botkormannyal ide-oda mozgathat6, a képerny& felsé
részén talalhat6, kdlonbozé szin( téglabsl &116 falnak
kell itni egy labdat. Ha a labda egy kévet eltaldl, az
kifordul a helyé&r&l é&s a jatékos ezzel pontot szerez. A
Jjéték célja, hogy a teljes falat kilsse &s ezzel
magasabb szintre jusson.

Ysszességében a Dot-Breakernek kilenc kildnbdzé
jétékfokozata van, melyek a fal kiépitésében, a jatékos
feladatat kdnnyit8 vagy nehezitf "extrak" szamaban és
milyenségében kllonbdznek egymastdl. Ha mind a kilenc
képen sikeresen tGljut, a j&ték el6r6l kezd&dik, persze
a labdak most mar érezhet&en gyorsabban mozognak.
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Az egyes képeken taldlhatd extrak jelentése:

*DEC* - ko6 az (Ut6 kisebbedik
"INC" - kb az Ut8 nagyobbodik
"FUEL" ~ KO a labda gyorsitéasa
"LOSS" - k& a labda lassitéasa
Bezart labdak jutalomlabdak
Gy&mantok plusz pontok

"x4" - k6 pontszorzb6

"xB* = kb pontszorz6

Dot—Collector

A Dot-Collector a jatéktermek klasszikusanak, a
*Pac-Man”-nek egyik valtozata. A  jAtékosnak  egy
jaétékfigurat kell kildnbdézé labirintusokon &t vezetni
&s kdzben az Gtjsba kerlld pontokat begylGjteni.

Ez 6nmagiban azonban tGl egyszer( lenne. Ezért minden
labirintusban 4 szérny kéveti a  jatékfiguradt és
megprobsl j&k bekapni. A mi Dot-Collectorunk azonban nem
tel jesen védteleniil sz&11 szembe a szérnyekkel. Minden
labirintusban védekez&siil rendelkezésére 811 kiulénféle
sz&m( er8kapszula. Ha a Dot-Collector bekap egy ilyen
kapszul&t, egy iddre sebezhetetlenng& v&lik, &bt a
labirintus sarkaba kergetheti a szérnyeket. A kapszulak
hatisidejét a képernyd jobb sz&lén feltintetett
sz5ml516 mutatja. Ha ez nullsra esik, a kapszula
elvesztette a hatésat.

Vsszesen kilenc kUlénbéz8 labirintuson &t folyik a
jaték. Ha minden szinten sikeresen taljutott, a j&éték
Gjra kezd6dik az els8 szinten, de mindenké&ppen nagyobb
alapsebességgel.

A jAték irsnyit&sa kiz&Arblag a beépitett botkormannyal
torténik.
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Super—wWordprocessor

A program maga egy rendszerb&vités, azaz bér
betdltédik, de ezzel nem valik kbzvetlendl
hasznalhatbva. ":WP" beltésével kell meghivni, A

programnak a membridban vald jelenl&tét a ":HELP"
meghivasaval ellen6rizhetjlk. Ez k6zli a pillanatnyilag
rendelkezésre &116 rendszer-bévitéseket. Az elsd
bejegyzésként ebben a listaban ennek a szévegnek kell
lenni:

WP Version 2.5 (SUPERWP)

A program hasznilata

A program messzemenSen kompatibilis a sz&mitbgépbe
beépitett WP szOvegszerkeszt6vel. Persze mindjsrt az
elejétél mas szinekkel és 80 karakteres
szOveg-megjelenitéssel jelentkezik be. A felsé sorban
elhelyezkedf funkcibébillentylk szerepe némileg mbédosul:

F1 billentyld A szdveg betdltése

F2 billentyld A szdveg tirol&sa norm&]1 "Editor”
form&tumban

F3 billentyli A szdveg kinyomtat&sa. Ez az opcib
teszi lehet6vé az ASCII formatumd
kimentést is. Ilyenkor a funkcifbil-
lentylit kdévetSen nem régtén az
ENTER-t kell megnyomni, hanem el&bb
egy normdlis EXOS file-nevet, pl.:
"A:EXDOS. INI"

F4 billentyl  Otmutat6. Egy képerny8Soldalnyi t&-
Jjékoztatb-kisegit8 szoveg jelenik
meg. A botkormdénnyal lehet benne
elfre, illetve visszafel& haladni.
Az ESC billenty( lenyom&séaval lehet
visszajutni a szdvegoldalba.
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F5 billentyd A 40 &s 80 karakteresmegjelenité-
sek kdzbtti Atkapcsol&s billentyl-
je. Haszn&Alata esetén a beadott sz6-
veg esetleg elveszhet. Ezért a vég-
rehajtas elétt a sza&ndék megerfsité-
sét kéri.

F6 billentyli  Szb6veg torlése. Ez a billentyl teszi
lehet8vé a szbveg membria torlését.
A tabul&tor- &s lapszél-bedllitésok
valtozatlanok maradnak. Meger@sitést
kér.

F7 billentyld Ezzel a billentylvel kell a figyel-
meztetd hangjelzést ki/be kapcsolni.

FB billentyli EXDOS. Ha uténa rogtoén az ENTER bil-
lenty(it is megnyomja, az EXDOS ope-
racids rendszerbe kerul. (Csak
floppys wvaltozat!) Itt az EXDOS
parancsok, mint pl. lemezformata-
las, katalbgus megjelenités stb.
végrehajthatbk. A szbvegbe vald
visszatérés az ESC billentylG lenyo-
mésaval torténik. Lehetséges, az F8
utén &s az ENTER el&tt barmely més
rendszerbfvités hasznalata is, pl.
"BASIC" vagy "ISDOS". a beadott szo-
veg persze elvész.

A Super-¥ordprocessor minden egyéb funkcidja abszollt
azonos a beépitett szovegszerkeszt&ével.

A fent felsorolt funkcibk kiegészitéseképpen a
Super-Wordprocessorban lehetséges kilénbdzé
vezérl&karaktereket a szévegbe belltetni. Ezek aztan
kinyomtat&skor kilonboéz8 ir&smbdokat eredmdényeznek. A
vezérlb6karakterek hasznélatét koénnyG és egyszerl
elsajatitani:



$1 A nyomtatdé laphosszanak 11 collra &llitasa

$2 A nyomtatd laphosszénak 12 collra Allit&sa

$+ Lapdobés kiadasa, azaz az e jelet kdvetd
szbveg a kévetkezd oldal tetején kerdl ki-
nyomtatisra.

$! A nyomtatté inicializ&l&sa. Minden esetle-

gesen korédbban be&llitott kulonleges nyom-—
tatobfunkcidt torol é&s Gj oldalt kezd.
(Minden sztvegkezdetnél szerepelnie kell.)
$% fgy nyomtathatd ki, ha szikséges,
az egy % jel maga.
$X $x Masfél soros nyomtatas be/ki kapcsoléasa
$F $f Felkovér irasmbd be/ki kapcsolasa
$U $u AlsBhuzandd szbveg kezdete/vége
$K $k D6ltbet(is (kurziv) ir&smbd be/ki kapcsol&sa
$S $s Keskenybetds ir&asmbd be/ki kapcsol&sa
$H $h Felsfindexbe irandb szoveg kezdete/vége
$T $t Alsbindexbe irandb szoveg kezdete/vége
$B $b SzEélesbetlis szoveg kezdete/vége
$D $d Kétszeres leltéssel irt szdveg kezdete/vége

Bizonyos vezérl8jelek egymissal kombinalhaték. Igy pl.
a kovetkez§ karaktersorozat

$FSKSUENTERPRISESuSkS T
az ENTERPRISE szbnak délt-felkovér-alahtzott
kinyomtatassat idézi elé.

A szbveg kinyomtatdsa nem kozvetlenil a karakterek
nyomtatéra kildésével torténik, hanem el&szor egy an.
"spooler"-tarba kerdl. Ez a t&r mintegy 8 Kbyte
kapacitasG, az kb. 4 oldalnak felel meg. Ez azt az
elényt nyGjtja, hogy a szamitdgép igen nagy sebességgel
a spooler-tarba teszi a kinyomtatandd szoveget és
tovabbi miveletveégzésre  kész. A nyomtaté  aztan
nyomtatési sebességének megfelelden olvassa ki e tarbél
a szoveget, mikbzben On a szovegtérat mér tordlte és
Gjabb szovegen dolgozik.
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Cerman is Fun

Ezek a programok a szamitégép grafikai adottsagait
haszn&l jék ki, azért, hogy a német nyelvet egy
egyedilsllban érdekes és serkentd§ mbdon mutassak be.
Hat teljesen kilonb6z6 képi megjelenitést tartalmaznak
sz8tarkészlettel &s hasznos kifejezésekkel, valamint
megtanitjsk Ont, hogyan kérdezze meg az id&ét &s hogyan
szamoljon németlil. A programok korra valé tekintet
nélkil hasznalhattk, de a didkok, nyaraltk &s utazbk
részére kulondsen ajanlott.

A kazetta mindk&t programhoz  tartozd  hanganyagot
tartalmazza.

Az On "Konnyedé&n németlil"” kazettdja k&t programot
tartalmaz a megfelelé hanganyaggal, melyeket az
Enterprise szamitbgéppel egyltt kell hasznalni a helyes
kiejtés elsajatitasa érdekében. A hanganyag a programok
utdn kovetkezik, ezé&rt Allitsuk le a magndt, ha a
program betdltése megtortént, és t&volitsuk el az "EAR"
&s a "REM" dugdt, ha hasznaltuk Sket. Ha a kivalasztott
program betdltése megtdrtént, ezutidn ez automatikusan
fent kiirja a menit.

Ha most On lenyomja a "Play" gombot a magnbn, a
betd8ltétt programhoz tartozd hanganyag fog elindulni.

A programok f8 menlje

1. PROGRAM

1.) Az otthon

2.) A vidék

3.) A tengerpart

4.) Az bBsszes kép

5.) Szémolas - szémok
6.) EXIT program
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PROGRAM

8]

A k&vEh&z

Az utca

Az iskola

Az Osszes kép
Az id6

EXIT program

[s R A I R CVIN S
et Nl e

Ahhoz, hogy a betdltdtt program egy bizonyos témajat
vAlasszuk c¢sak ki, nyomjuk meg a téma  szAminak
megfeleld billentylit. Ha On a n&gy ké&pi ré&szbfl valaszt
egyet, a program egy Ojabb menlt fog megjeleniteni
(részletesen l4sd aldbb), s ezdltal lehetévé wvalik,
hogy eldobntse, melyik hasznilati médban fusson a
program.

A mé&sodik program a kazetta ellenkez§ oldalan
talalhaté.

"Mode® meni
1. Csak ké&p-lizemmbd

Minden egyes k&p megjelenése utan feltlnik a megfeleld
angol és német sz6. Hasznal ja a magndt a helyes kiejtés
elsajatitasa érdekében.

2. Kép teszt-mbd

Ez a haszn&lati mbd lehetf6vé teszi, hogy ellen8rizze
kiejtését vagy a német szavak forditasat. Arra van
Onnek lehet&sége, hogy angolr6l németre, vagy németrdél
angolra forditson. A kép még egyszer megjelenik, de
ekkor mar csak egy szb6 (angol wvagy német) lesz
mellette, &s On beirhatja a forditéast. Barmilyen
rosszul begépelt betl megjelenik a hibaszaml&aléban,
amely a szakaszok vé&gén talalhatd. On ezt a szamlalbt
is "nullazhatja", ha a ké&p eltlint. Ha ebben a
hasznalati mbdban egy "7"-et gépelilnk be, akkor
automatikusan a kovetkez§ betli fog megijelenni.
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3. Kifejezések

Ez a hasznalati mdd 1@ &ltalénosan haszndlt kifejezést
mutat be. Hasznalja a joystickot vagy az "U" és "D"
billentylt, ha a kifejezések kozott kivan lépegetni. A
kividlasztott kifejezé&st egy nyil mutatja a képerny6
balocldalan. Leltve a "Space Bar"-t vagy a g
billenty(it az angol kifejezés német megfelellje jelenik
meg. Haszn&lja az "X" vagy a "Stop" billentylGt, ha a
fOmenldhdz kivan visszatérni.

4. Képek és kifejezések

Ezen hasznalati mbd vélasztésa az l-es €s a 3-as mbéd
Oosszevonasat jelenti.

Szamok — szamolis

Ez a szakasz az Egyesilt Kiralysagban hasznalt
mértékegységek metrikus megfeleldinek tablazatat
mutatja be, majd a szamokat 0-20-ig német
megfelelfjlkkel egyutt, uténa pedig 20-100-ig tizesével
emelkedd sorrendben. A program ezutén felkéri Ont, hogy
gépel jen be egy h&t szlmjegyl szé&mot, amelyet aztan
lefordit németre. A fémenuhoz valbd visszatéréshez
nyomjuk le a "Space Bar"-t, Ha egy 10 alatti =zamot
kiv&n bet&pl&lni, akkor el8szér ©0-53t kell beirn:
példaul 07-et a 7-es szam esetében.

Az id6

Ez a szakasz a hét napjait &s az &v hbénapjait mutatja
be angolul, majd németldl, valamint egy Ora képe jelenik
meg a képen. Ha egy négy szémjegyl iddpontot gépeiunk
be az 6ra 12-es beosztésa szerint, akkor a program =2zt
az id8pontot megjeleniti az 6ran, a német forditassal
egyetemben.

Haszna&l ja a "Space Bar"-t vagy a "Stop" billentyldt., na
vissza akar térni a f8menlihdéz. Ha egy 1@ ©&ra 216tti
id6pontot akar bet&plalni, akkor ©-at kell elé gzepein:
- példaul ©5.30-at a hajnali 5.30 esetében.
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B&rmikor lenyomva a "Stop" gombot  ezekben a
szakaszokban, a program visszatér a fémenudhoz.
Hanganyappal kapcsolatos utasitasok

A hang-kazetténak a kovetkezd szakaszal vannak
sorrendben felvéve az egyes programok utan.

A) 3-as mdbd szbtéra - 4, szakasz/téma
B) A kifejezések &s képek szbtara - 1. szakasz/téma
C) A kifejezések és képek szb6téra - 2. szakasz/téma
D) A kifejezések és képek szbtara - 3. szakasz/téma
E) Sz6tar - 5. szakasz/téma

A hangszakaszok kezdeté&n epy hangot kelt, amely
lehetévé teszi a szalag &s a program Osszehangol&sat.
Valassza ki a program menlUjéb8l az Onnek megfeleld
témat é&s nyomja meg a "Play" gombot a magndbn. Mikor
meghallja a jelz&hangot, nyomja meg a "Mode" gombot. Ez
biztositja majd a hang &s a program osszehangol&séat, de
a kulonbozé magnbtipusok miatt wvaltozhat a lejatszéas
sebessége, &s ezért néha elképzelhetd, hogy &llitania
kell a magnd pillanatnyi &ll&sa&n. Ehhez fel tudja
gyorsitani a programot barmelyik gomb lenyom&saval. Ha
csak egy pillanatra akarjuk megallitani wvagy Gjra
akarjuk inditani a programot, haszn&ljuk a "Hold"
billenty(t.

Szalagszamlal6é tablazat

Az alédbbi ta&bl&zat segiteni fog Onnek, hogy rogzitse az
egyes témékhoz tartozb hanganyag kezdetét és
befejezését, a magnd szamlaléja szerint. Ezaltal
konnyen megtal&lhatd lesz barmelyik szakasz.



Ailrwolf

On az egyetlen ember, aki képes a felbecsllhetetlen
&rtéki Légi Farkas elnevezés(i helikopterrel repilni. A
helikopter tdkéletes felszereléssel és fegyverzettel
rendelkezik, tovabb& olyan sebességgel &s mandéverezési
lehetéséggel, amiket még sugarhajtasa gépeknél sem
alkalmaztak eddig.

Az On klildetése harci jellegl. Zaranov tabornok, a
mesterbin6zd vé&delmi rendszerén kell atjutnia, aki
tudbsok egy csoportjat tartja fogva &s arra kényszeriti
&ket, hogy segitsék o6rdbégi tervének végrehajtasaban.
Zaranov sérthetetlennek hiszi féldalattibunkerjét, &m
figyelmen kivil hagyta a Légi Farkas kildnleges
adottsagait - valamint pildtajénak magas képességeit &s
hidegvérét. A jaték 6 von&sai kozé tartozik a
valbdsaghl helikoptermozgéis, a gravitacid &s a hajtderd
imitalésa, valamint a mozgalmassag széles sklalja.

Vezérlés

A replUlfgép iranyitasadhoz a beépitett Jjoystickot
haszné&l ja, tizelni pedig a "Space Bar" gomb
lenyom&saval lehet.

Colossal Adventure

Az "Oirasi kaland" tokéletesitett &s tel jesebb sk&l4&jad
verzibja az eredetileg kifejlesztett
kalandprogramoknak, s&t valbszinlileg a legnépszerlbb és
rabulejtéf kalandprogram, amit valaha is megalkottak.

Eddig is sokan megprébidlkoztak m&r ezzela klasszikusnak
szamitd j&tékkal, noha csak néhanyaknak sikerult
végigjatszani. Azoknak pedig, akik m&r ismerik egy
kicsit a jAtékot, néhany mbdositést iktattunk be
anélkul, hogy megvaltoztattuk volna a jaték neh&zségi
fok&t, ami tovabbra is biztositja ennek a
kalandprogramnak a varézsat.
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Tovabb& egy tel jesen Gj befejezést adtunk a programhoz
arra az esetre, ha végll sikerdl megédllapitani az
Osszes kincs elhelyezkedését. Ez tobb, mint 20
elhelyezkedési lehet@séget foglal magéba, ami viszont
tovabbi 6rakra lefoglalja majd Ont.

A torténet

On egy kocsmiban uUldogél egy este, mikor az ajtébn egy
utazéstél megfaradt harcos jon be, majd hihetetlen nagy
érték( aranypénzzel fizet a kocsmarosnak. Mikdzben
iszik, elmondja, hogy a legendas "Orias Barlang"-ban
jart és sikerdlt &lve visszatérnie.

Az évtizedek soran sokan prbbaltadk mAr megtalalni a
hires barlangot, amely nemcsak hihetetlen gazdagsig, de
elképzelhetetlen veszélyek forrasa is. A legtébben Ggy
vélik, hogy a torténetek csupln a képzelet szileményei.
Mindazoniltal akik felkerekedtek, hogy megkeressék a
barlangot, vagy egy&ltalsn nem tértek vissza, vagy ures
kézzel jottek &s érthetetlen todrténeteket motyogtak
6rigdsi kigyokrdl és sarkanyokkroél.

A kocsmaban tartbzkodbk kinevetik az Gjonnan érkezett
torténetét, On azonban nem olyan biztos annak
hihetetlens&gében, mert elég (iz6tt a kllseje é&s nem
hajlandd tetteirfl sem mesélni. fgy, mikor véletlentil
meghallja, hogy a tobbiek lesb&l meg akarjsdk o6lni, majd
elvenni az idegen aranyat, egy h&tsd dsvényen
biztons&gos helyre vezeti &t.

Amint elhal az Uldbzék zaja, a bharcos a kovetkezbket
mondja: "“Nagyon koOszonom. Ogy érzem, meg kell
jutalmaznom nemes cselekedetéért. A nalam 1évd
legértékesebb kincset adom Onnek - az Ori&s Barlanghoz
vezet§ térképet!" Majd az On kezébe nyom egy oOsszegylrt
papirdarabot.
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Igaz, hogy On aranyat remélt, de nem tehet m&st, mint
megkészoni a 1latsz6lag sovany ajandékot &s  kezet
fognak, miel6tt az idegen eltlinik az &jszaksban. Ezutsn
Onnek is értelmetlen lenne a koérnyéken maradnia é&s
kitennie magadt a tdbbiek haragjsnak, igy az egyetlen
lehet6ség, hogy a végére jarjon, vajon valbban helyes-e
a térkép. Usszeszed né&hény nélkilbzhetetlen dolgot és
Gtnak indul.

Az Gt hosszl és kemény, hegyeken, folybkon, ismeretlen
terdleteken &t vezet. Mar csak egynapi j&r&sra van az
"Oridsi Barlang"-t6l1, mikor egy hatalmas vihar tér ki.
Amikor elGveszi a térké&pet, hogy ellen6rizze az utat,
egy hirtelen szé&lroham kitépi a papirt a kezébfl &s egy
kézeli folydba repiti. Az &r gyorsan magival ragadja és
hamarosan eltlinik a szeme elél.

Tudja, hogy a Barlang m&r itt van a kdzelben. Meg kell
taldlnia, be kell Jjutnia, majd visszatérnie a
kincsekkel. S mikor nekiindul a keresésnek, amely
kimondatlanul is gazdags&got vagy hal&lt jelent, eszébe
jut az elveszett té&rké&p egyik sarkdba vésett
figyelmeztetés: "Ne feledje, hogy var&zslat munksl a
Barlangban!"

Ha elindult a program

A program az 8sszes helyszin leirisat megadja, ahova
belép. Ezutadn a gép megkérdezi: "Mi kovetkezik?" (What
next?) Ekkor Onnek be kell t&plalnia egy iranyt vagy
egy rovid szakaszt, ez&ltal a gép tudomasira adta, hogy
mit tegyen &s megnyomja az "Enter"” billenty(t.

A programnak meglehetésen nagy ter jedelmd
szbtarkészlete van, de esetenké&nt el&fordulhat, hogy
tobb s26t vagy kifejezést is ki kell prbbalnia, amig a
gép megérti, hogy milyen utasit&st akar adni.
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3n az 1d& nagy részét a Barlang felfedezésére fogja
forditani. Azonban nincs sziikkség arra, hogy betépléalja
példsul azt, hogy: "Menj Keletre", mert a gép mér azt
is megérti, ha csak az "E" billenty(it nyomja le. A gép
a sz&lrbzsa ir&nyainak nyolc pontjat ismeri tehat fel:
"N, NE, E, SE, S, SW, W, Nw", valamint a fel ("U") és a
le ("D") ir&nyokat. A tbébbi, wviszonylag rendszeresen
haszn&lhat® parancs a kovetkez§:

*Szerezz" (kardot) - Emeljen fel egy targyat

"Dobj" (lampat? -~ Tegye le azt a targyat,
amit éppen visz

*Szamol ;" - Megadja az eddig elért
pontokat

*Leltsrozz/Nyilatkozz" Elmondja, hogy éppen mi

van onnél.

Ne felejtse el lenyomni az "Enter" billenty(t minden
egyes parancs betdpléalasa utan.

Harom specialis parancs van, amit valbdszinlleg
hasznosnak fog tal&lni. Ezek a kovetkezdk:

"Tavozas” - Abbahagyhatja a jatékot barmilyen
&115sn51, és megkapja a lehet6-
séget, hogy Gj jatékot kezdjen,
ha kivanja.

"Védés"® - Megvédi a magnb6ban 1&v6 jatékot a
pillanatnyi &l11&sn&l. Tegyen Gj
kazettdt a magnbba &s nyomja meg
a "Record" gombot, mielétt a "Vé-
dés"-t hasznél ja.

"Visszasdllit&s" - Ez egy kor&bban megvédett jaté-
kot indit Qjra, amit ez&ltal to-
vabb jatszhat. Tekerje vissza a
szalagot addig a pontig, ahol
megvédte a j&tékot, taplalja be
a "vissza&llitas"-t és nyomja le
a "Play" gombot a magnbn.
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Az "Oriads Kaland"-ban szinte mindennek megvan a maga
célja. Ahhoz, hogy megszerezzink egy kincset, egy
var&zsszot kell haszn&lnunk, de ehhez a szbhoz egy
kézeli szoba fogja megadni a kulcsot.

Ahhoz, hogy elérjink a j&ték végére, az dsszes kincset
fel kell fedeznink. A program, ha ez sikerdlt,
automatikusan belépteti Ont a végjatékba. Ezért mindig
tudni fogja, hogy van-e még olyan kincs, amit nem
talalt meg.

Minden kincs megtalalasaért pontot kap, extra pontot
pedig akkor, ha vissza is viszi &ket a hazba. Kilonboz§
dolgokért kaphat még pontot a jatékban, de ha megolik,
pontot is veszithet. Ahhoz, hogy a lehetf legmagasabb
pontszamot &rje el, (gy kell befejeznie a j&t&kot, hogy
egyszer sem hasznal ja a "Védés/Visszadllitéas"
billentylket.

Az "Orids Barlang" felfedezéséhez ajanl juk, hogy
készitsen egy té&rképet. Ennek kllondosen akkor 13&tja
majd hasznat, ha eltéved egy labirintusban.

Azt se felejtse, hogy egy olyan helynek, amelybe
mondjuk keletrdl lépett be, nincs mindig kijAarata
nyugat felé. Tovabb& Erdemes tdbbszor is megprbébilkozni
ugyanazon helyen egy ir&nnyal. Ne felejtse, hogy
varazslat munnk&l az "6ri&s Barlang"-ban!

Ha végképp elakad és nem tud tovabb haladni,
megkaphatja a megold&si kulcsot a program készit6itél,
cimlk: Level New Computing, 228 Hughenden Road, High
Wycombe, Bucks. Kérjuk, kildjon felbélyegzett és
megcimzett valaszboritékot is.
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