ENTERPRISE'

ONE TWO EIGHT




Tartalomjegy=&k

Space Pirate
Submarine Commander
Happy Numbers

Happy Letters

King of the Castle
Animal, Vegetable, Mineral
Chess

Tombs of Doom
Jammin
Superpipeline

Grid Trouble

Star Strike 3D

.10

11

14

2012

12



Space Pirate

A Space Pirate egy német nyelvll kalandprogram az
ENTERPRISE 128-ason.

2140-ben jatszbdik. Te vagy Auron, és mindenféle veszély
fenyeget a kozmosz &s az idegen civiliz&cibk lakbi
részeér6l, akiket az Universum csaszara egy feladat
végrehajtasaval bizott meg. A marik, Marlo bolygd lakbi
foglyul ejtenek, &s most meg kell prébilnod a Foéld
megsemmisitését szolghld harci bolygd épitési tervrajzat
ellopnod.

Probalkozasaid soradn barhova Jjutsz, német nyelwvd
informacibkat kapsz. Figyelmesen olvasd el, é&rtsd meg,
aztén donts, merre tovabb!

Ha jol csinaltad, nemcsak a tervrajzot lophatod el,
hanem német tudisod is gyarapitod.

Submarine Commander

Udvozol jik a 996-0s U-Boot fedélzetén. A hajdé hossza
66,5 méter, szélessége 6,2 méter. Az On klldetése, haogy
elsillyessze az ellenséges nader&k hajdékonvojait,
amelyek valanol az Atlanti-dcednon hajdznak.

Ezek a konvojok a térkép oparmely részén elhelyez-
kedhetnek. S6t az 1s el6fordulhat, nogy egy darabig
lathatatlanok maradnak, mert még a kikOtodben 1d6znek.
Ezért Onnek a partmenti részeket i1s &t kell kutatnia,
hogy megtalalja az ellenséget.

A tengeralattjard maximdlis Telszini sebessége 17 csomd,
de ha a felszin alatt halad, cstkken a sebessége. Minél



gyorsabban hajbzik, annal tobb Gzemanyagot hasznal fel.
A sebesség &s az elhasznalt Uzemanyag egyarédnt a
képernyd aljan ellendrizhetd.

A hajé Gtvonalat egy, a © &s a 360 kozdotti szém
beirisival lehet meghatdrozni. Ez az a szdg, amely a
mindenkori helyzett&l vald elmozdulds mértékét jelzi.
Hogy konnyebb legyen, mindig lat majd egy jelzést, amely
az Gtiranyt mutatja, ha az "Gtvonal mddositds” ("Alter
Course" ) lehetlségével é&l.

A hajd maximalis merilési mélysége 150 méter. Ha a
felszinen van &s 65 tengeri mérfoldes korzeten beldl
ellenséges hajo taldlhatd, megszdlal a vészjelzd. Mikor
ezt meghallja, legalabb 11 méter m&lyre kell meridlnie,
kilénben fenn&ll a vesz&lye, hogy megtorpeddzzak a
hajbjat.

Ha elérte a biztonsagos mélységet, meghallja az
ellenséges hajbk hangjsdt. Ez a hang az adas pontjatol
szamitott 15@ tengeri mérfdld sugard korben terjed.

Ha a tengeralattjard nem slllyed 20 méternél mélyebbre,
akkor a biztons&gos oxigénutanpbtlas egy kudlsé csbdvon
keresztlil torténik. A hajd mindenkori mélysége a
képerny6 aljan lathatb.

Mikor elddntétte a sebességet, a mélységet és az

dtvonalat, kapcsol jon az "automata ir&nyitas"-ra
("Autopilot"). Ez ekkor megkérdezi &ntél, hogy hany

mérféldet kivan a megadott Gtvonalon haladni, majd
automatikusan odaviszi a hajdt. De azt se felejtse el,

hogyha partkoézelben hajbzik, ©Ovatosnak kell lennie,

kilénben konnyen z&tonyra futhat. Ez pedig azt jelenti,

hogy  értékes készletei kiapadhatnak, vagy még
rosszabbat, lehet, hogy annyira beszorul a hajd, hogy
lehetetlen lesz kiszabaditani. Ebben az esetben a
kildetés sikertelenul fejez&dik be.

A jAték hatérait az Atlanti-dcesn térképe jelenti.
Minden felosztas 500 tengeri mérféldet dlel fel. A
térképen tal&lhatd fenhér kereszt jelzi az on



anyahajbjat. Ide id6nk&nt vissza kell térnie, hogy
Gdjratankol jon &s tovapbi készleteket, illetve torpedbkat
vegyen fel. A fehér tengeralattjarb-szerl targy mutatja
hajojanak helyzetét, a voros kereszt pedig az ellenséges
kanvojokat képviseli. Ne felejtse, ha ezek é&ppen nem az
Atlanti-bceanon hajdznak, nem lathatja 6ket. Igy az is
el6fordulhat, hogy a jaték elején egyetlen konvojt sem
l1at a képernyén.

Mikor készenlétbe helyezi a torpedbkat, a képerny& a
periszkdpon keresztul l1&thatd képet fogja mutatni. Ezt
csak akkor tudja hasznalni, ha a hajd a felszin alatt
van, de 20 méternél mé&lyebbre nem merilhet ilyenkor. A
1atbémez6 49 fok - vagyis 20 fok minden ir&nyba. Ha nem
158tja tiszté&n az ellenséges hajdt, hasznslja a "C"
billentydt, s ezdltal javithat az Gtir&nyon. A torpedd
kildvésekor az "F" gombot kell megnyomni, a periszkdp
eltintetéséhez pedig az "Escape” billenty(it haszn&lja.

A tengeralattjérdn taldlhatdé radid is segit a hajbk
‘nyomonkdvetésében. Legtdbbszér semmit sem fog hallani,
de ha a hajbk a kozelben vannak, a radid amigyis
haszontalannak bizonyulhat.

A hadmlveletekrdl barmikor jelentést kérhet, ilyenkor az
"E" gombot kell megnyomni. Ez tudtara adja a megmaradt
hajbk szamdt, valamint az anyahajd® koordinatait é&s a
tengeralattjardtdl vald tavolsagat, de ugyanakkor
feltdnteti a terlleten 1évé oOsszes ellenséges najd
koordindtait is.

A helyzetjelentést, amely a KITEE szoveg vEgen
talélhatd, érdemes figyelmesen elolvasni. A radar é&s a
térkép haszn&lata a beépitett joystick &ltal valik
lathatéva.

Barmelyik haszndlati médobl vald kilépés az “Escape’
billentylvel térténnet.

Usszefoglalva, a lehetséges hasznalati mddok a
kovetkezOk :



Navigacid

Radar

Torpedd kilovés
Radid

Hadmiivelet jelentés

g & Wk -

p

navigacibs mddozatok a kOvetkezdk:

Sebesség valtoztatiasa
Utvonal valtoztatisa
Mélység valtoztatésa
Automata iranyitas

A térkép megtekintése
A navighcib befejezése

oW -

Ezt a programot az Entersoft Ltd. bocsS&totta ki (cim:
37. Bedford Square, London, WCl), ezért tilos a
programot vagy annak barmely részét ir&sos engedély
nélkdl lemasolni. OUzletpolitikank allandd Javitasa
érdeképben fenntartjuk a jogot barmely termin el6zetes
bejelentés nélkdli mddositasara.

Happy Numbers

A szamok felismerését &s a szamolast megkdénnyité j&ték
3-5 éveseknek.

A beadott &s kért sz&mok az adott szamjegy képe mellett
viragokké&nt jelennek meg.

Opcibdk

. Hangeré

Z. Szamnagysag (1-19 kozétt)

3. 0) szémpillentylk kijelGlése. Kisgyereknek kénnyebb

példaul a funkcibbillentylk haszn&lata.
A kijelzett viragok mintdjanak megadasa.
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A jAték sor&n sorban vagy véletlenszerlien lehet a
szamokat kérni.

A pbedllitadsok utdn elkezdbdik a jaték, megjelenik az
els szédm. A jAtékosnak a szémnak megfeleld billentylt
kell annyiszor lenyomnia, amennyi a szé&m értéke. Ha
befejezte, az ENTER billentylt kell lenyomni. Ha tll sok
lenne a viragokbbl, de még az ENTER nem Jett leltve,
akkor figyelmeztetd hangjelzést kapunk. Ekkor az ERASE
gombbal még eltintetheték a felesleges viragok.

Ha az ENTER lenyomasa wutan nem megfelelé a viragok
szama, akkor a viragok kifakulnak. Ha helyes, akkor a
képerny6n 1évé arc mosolyog és egy kedves kis dallam
csendul fel.

A szbkbz billentyl leltése megadja a helyes valaszt.
A STOP visszavisz a fdmenlihdz.

Betdltés

A gép kikapcsolt &allapotaban helyezzlik be a BASIC
cartridge-t.

Bekapcsolas utan helyezzlik be a magnbdba a jatékkazettst,
majd nyomjuk le a szamitdgépen az l-es funkcidbdbillentylt
(START) &s a magnd PLAY gombjat. A betdltés kb. 3 perc,
miutédn a jaték automatikusan elindul.

Happy Letters

Betli felismer§ és megkldlonbdztetd jaték.
HArom-hat &ves koridaknak, valamint kisiskolasoknak

ajanlott, iskolai foglalkozasra is.



A jaték célja, nogy segitse s kis- 8&s nagybetik
felismerését, megkulodnbdztetését. Ezt jatékos forméban
mbkas nalak &s éhes krokodilok segitségével teszi, igy
hosszabb id6re 1is sikeril a kisgyerekek figyelmét
lekotnie.

F&ment

kisbetlUk felismerése

Kisbetlk/szavak felismerése

Kis= &5 nagybetlk megkulonboztetése
Nagypetiix megkeresése, a billentylizet

Kis— &g nagyoetlk ledtéce a billentylzeten

g w k-

[

Otds csoportokban valaszthatunk betlket, pl. ha A-t
adunk meg, akkor A-tdl E-1g, ha pl. B-t, akkor B-F
kozott kell a betdket felismerni (angol ABC).

Elészor meg kell adni a jatékos nevét, igy a
kisgyerek gyakorolnatja sajat nevének leirasat. A
beadist az ENIER billentylvel kell befejezni.

A képernyd kOzé&psd oszlopéban egymas alatt megielenik
ot betl, mellette soronként mozgd mésik betl. Ha a
mozgd betl egy sorba &r a vele azonos petlvel, akkor
le kell nyomni az ENTER opillentylt. J6 wvalasztéas
esetén a kép joob sz~&l&n azonos sorban 41186 halacska
kiGszik &s 16izien elfogyasztja a betit, mikdzben a
szAmitbgép egy bar&tssgos kis dallamot jatszik, majgd
a jaték folytatddik. Rossz valasztas esetén  "oh-on'
hangjelzéast kapunk. Masodszori hib&zésra az
eltal&landd betl nalacsksja Uszik Dbe, rosszkedvien
megeszi a betlt &s cértédétt piros szint vesz fel.

Ha elfogyott az osszes betl, megjelenik a krokodil,
amely csak a piros halacskakat tudja megenni, a
zoldeket nem, mert azok elGsznak eldle.

2. A jaték megegyezik az elsével, azzal a klldnbséggel,
hogy itt a betik rovid értelmes szavarxat alkotnak.

b

Kis~ &s nagybetlx keverve szerepelnek.

4. Billentylket xell megtaldlni és leltni. A keresési
idé bedllithatd. Ha sikerult az adott 1dén belil



megtalalni a keresett gombot, akkor dicséret
(mosolygd arc), egyébként pedig grimasz jar és
"oh-oh" dorgialas.

5. Meg kell tal&lni a megfeleld kis/nagybetiihéz annak
nagy/kisbetls parjat. Pl.: A-a; f-F stb.

Betdltés

A gép bekapcsolasa utan a START parancs begépelésével,
illetve az F1 paranccsal toélt6dik és indul a program.

King of the Castle

Sir Lancelot remekbe szabott feladatot kapott: az 6&reg
kiraly, aggbdvan, hogy Orokos nélkdl marad, szépséges
lanya kezét igérte annak a lovagnak, aki k&t napon belll
a legdragapbb ajandékkal tér vissza kastély&ba. Lancelot
elhatarozta, nogy felderiti a "Spooky Castle"-t.

A jaték akkor kezd6dik, amikor Lancelot belép a
kastélyba s megprébal minél tébb kincset osszegyljtve
elmenekdlni.

Iranyitas: joystick

G Get (felvesz)

D = Drop (eldob)

T = Trade (cserél)

E = Examine (megvizsgsl)
Betdltés

A gép bekapcsolasa utan a START parancs begépelésével,
illetve az F1 paranccsal t6l1tédik &s indul a program.
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Animal, Vegetable, Mineral

Egyszerli barkochba jaték, melyben a gép kérdez &s
igyekszik a gondolt dolgot kitalslni. A gép “"tudas
készletet" magunk is novelhetjik.

FOprogram: a kazettaén kev&s kitaldlni wvaldt tsroltak
arra szamitva, hogy majd a felhasznil6 tolti fel a
rendszert.

Menlpontok

1. Ki kell valasztani az elsé csoportot (novény, &llat,
asvany), ezutdn kell a 'kivalasztott csoport egy
konkrét tagjara gondolini.

A gép elkezd kérdezni a csoportnak megfelel&en, mi
pedig csak az igen vagy nem angol megfelelSivel (yes,
nol) valaszolhatunk.

2. Az Uj kitaladlandd szavak &s a hozzajuk tartozd
kérdések pead&sa,
Meg kell adni a kitaldlandd dolog csoportjat, nevét
és a hozz&vezetd kérdések sorozatit, valamint az
igen-nem el&gazbdisi rendszert. '
Ha elkeészilt, mentse ki tetszéleges név alatt az
adatfile-t kazettara.

J. Adatfile betdltése. Be kell helyezni a magnéba a
megfeleld kazettat, majd be kell &llitani a szalagot
a file elejére. Ezexkutdn - a menlopci® kivalasztasa
utan - adja meg a file nevét &s ENTER, majd nyomja le
a magnb PLAY gombjat. Betoltés ut&n dGjra a fémend
Jjelenik meg.

4. Eredményjelz6é, amely nyilvantartja a 6 leg jobb
Jatékost, a valaszok gyorsas&gédt, a kérdések szamat.

5. Torlés. Méd van a kazettsn 1év6 adatfile térlésére.

6. Kérdesek javitasa.



N = kaévetkezf k&rdésre, illetve elsgazisra lép
A = javithatét a kérdés vagy a valasz
R = elagazasi fa attekintése, :
vaion a kérdések s valaszok valdban
elvezetnek—e a kivant objektumhoz

7. Hanger6t beallitasa.
Betdltés

A gép kikapcsolt &llapotdban helyezzdk De 2 BASIC
cartridge-t.

Bekapcsolds utan nelyezzlik be a magndba a iatékkazettst,
majd nyomjuk le a szamitdgépen az l-es funkcidoillentyQt
(START) &s a magnd PLAY gombj&t. A betoltés kb. 3 perc,
miutan a jaték automatikusan elindul.

Chess

A CYRUS T1. sakkprogram a szamitdgépes Saxkkprogramox
kbzott igen eltkeld helyet foglal el a jaték erfssége és
magasszintl problémamegoldd képessége miatt.

A figurédk mozgatisa

A beépitett joystick segitségével egy négyzetet
mozgathatunk a tabléan, ezt a négyzetet raadllitjuk arra a
figuréra, amelyiket mozgatni akarjuk, az ENTER gomD
lenyoméséval kijeloljuk, majd a mozgathatd négyzetet 23
figura 4j pozicibjéra visszik &s egy G.jabb ENTER
lenyom&sdval ko6zoljuk a géppel, hogy ide tegye.

Egyéb szolgaltatasok

A SPACE billentyd lenyom&ssval térnetldnk &t a MENU
Gzemmbédpa. [tt lathatjuk az eddig megtett lépéseket &s a
kKilonoodzd parancsox listajat.
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léepésjavaslat kérése

/- -  jatékerbsség novelése/csokkentése
U - két jatékos

F - wvisszalépés torlése

S - adott Allas beallitasa

ESC - Qj jaték

M - ne gondolkozz tovabb

1 - invertalas

A - j&tssz magad (feladatmegoldas)

R - visszajatszas

Betoltés

A gép bekapcsolasa utan a START parancs begépelésével,
illetve az Fl paranccsal toltédik és indul a program.

Tombs of Doom

A j&ték sordn kulonféle lényekkel kell megklzdeni a
sziklalregben, hogy a végsd leleplezésig el juthass.

A kulcs minden titok nyitja.
Egyre nehezebb p&ly&n, Gjapb é&s Gjaob szdrnyekkel
megklzdve é&red el célodat - ha jbk a reflexeid és

ugyesen méred fel lehetdségeidet.

Mozgas a beépitett botkormannyal, tldzelés a SPACE
billentyl leutésével.
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Jammin

Tébids, az érzékeny lelkl zenész é&s Komponista nagy
bajba kerul.
Segits rajta!l

Szabaditsd ki a zlrzavarbdl, vezesd el a
hangszerekhez &s meglatod, T6bi&s kedves zenével
h&lalja meg a segitséget.

Mozgat&s a beépitett botkormé&nnyal, wugrds a SPACE
billentylvel.

Superpipeline

A sivatagban kanyargd olajvezetéket sérulés éri.

A mlszaki személyzet hamar rajon, hogy nem mulasztas
toértént, szandékos rongalasrdl van szd.

Az els6 hirek 1jeszt8 lények, E&rdekes figurak
felbukkan&sarél szbdlnak ... de az olaj folyik,
folydogdl, el a sivatagba.

A tarsasag felbéreli a fékezhetetlen és

rettenthetetlen supermant, aki igazi fegyverhds és
egy mlszaki zseni,

A jaték soré&n az egyre nehezebb vonalvezeté&sld p&lyéan
kell a hibat kijavitani, mikdzben egyre tObb &s tobb
ellenféllel kell megkizden:.



Grid Trouble

A jaték celja, hogy a kijeldlt racsos pdlyan minél
nagyobb teruletet lefoglaljunk.

Egyre nenhezebb feladatok el& Allhat, ha m&r tdljutott
edy palyan.

A szellemek &g kdlénbdzd szbrnyek bponyolitjsk a
feladatot.

Ez mar talmutat a piff-puff feladatok megoldasan,
ahol 1nkabo a reflex sz&mit. A pontok begylijtéséhez
nagyon sok logika &s kombinacibs készség szikséges.
Ezzel lett népszerl a Grid (ricsos) j&ték is.

Star Strike 33D

Kildetésed az, hogy pehatol) az ellenséges
er6ditménybe &s megsemmisitsd a kOzponti reaktort.
Fel tudod-e venni a versenyt az ellenf&l (irhajdjaval
eés feladatodat végre tudod hajtani?

Kizdelem a vil&glrben, kizdelem a kaprazatos szind
folyosén, a hipertérben (=1} mindendtt, a
soha-el-nem-fogyd ellenfelekkel.

A Jaték grafik&ja remek térélményt nyljt. Az drsiklé
mozgasanak megfelelden fordulnak, illetve mozdulnak a
folyosbk, a bolygd felszinén 1&v8 é&pitmények &s a
szembe jov6 objiektumok.

A csGcspont a STEREO hang, amit kierdsitve vagy
flilhallgatdn &lveznetlnk a legjobban.
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Négy nehé&zségi fokon Jatszhatunk. Mozgatas a
beépitett botkormannyal, tlz a szbkdz billentylivel.

Az F2 billentyl lenyomisaval megszakithat juk a
Jatékot.

A hang ki- é&s bekapcsolasa az F3 billentyiivel
térténik.
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