cLeveRr.
ESMarT

Ideen und
Realisation: — Andreas Reimer

— Christian Stredicke

— Christian Rduch

— Holger Ahrens

— Volker Marohn

— Olaf Marohn

- Jorg ,,Prenzman” Prenzing
— Gisbert Sigmund

- Bernard Morell

Grafik: B. Morell, Olaf Menges, Udo Graf, Stefan Rissmann
Thanks to: Bettina Wiedner, Marion Morell, Wolfgang & Wera Morell,

Rolf Lakamper, Hartwig Nieder-Gassel, Theo, Jogi,
Virginia Zini, Thomas Schichtel, Lorenz, StrauB (u.v.a.)

A Magic Bytes Product

Dieses Produkt ist urheberrechtlich geschutzt und darf nur privat genutzt werden. Gewerbliche Nutzung,
Verleih, Tauschgeschafte, Ruckkauf, Kopierung bzw. Vervielfaltigung sind untersagt. Zuwiderhandiung wird
2ivilrechtlich und stratrechtiich verfolgt.



Aktennr.: KZ BC 123 8C-7
KURSUS FUR FEINMOTORIK: TOPAGENTEN TEIL 1

Auflisten

der mitgefuhrten Gegenstande
Taste: V — Verkleidungsliste

W - Werkzeugliste

S - Sonstige Gegenstande

Fortbewegung:
Norden

Westen Osten Links Rechts

Siiden Unten
1>
Ansprechen, neugierig sein, Gebaude betreten:+ 1—' + Feuerknopf

Gebaude in der Stadt

1. Auswahlmenus zum Einkaufen, Verkleiden, . . .

Menuauswahl

Feuerknopf: auswahlen (z.B. Gegenstand anziehen/kaufen)

2. SCHNECKENRENNBAHN

@® a. Verkleidung wahlen (1. Auswahlmenu)

@ b. Wette abschliel3en (2. Auswahlmenu)

@ c. Favorit bestimmen: Smart muB hinter den
Favorit gestellt werden.
Auf Feuerknopfdruck startet das Rennen.

® d. Sollte Clever ein Schneckenkostim besitzen, beteiligt er sich am Rennen!
Schneckensteuerung:

. Vorderteil ,.Mach Dich lang” ,,Lang hin- ,.Schneckenhaus

heben” schlagen” nachziehen”

(und alles wieder von vorn, bis das Ziel durchkrochen ist!)




3. KINDERGARTEN Ty e

Wurfwinkel bestimmen &/l 5" A

/ Q O A
Heben /

des Armes

Senken

44— VergroRern der Wurfenergie
5 Feuerknopf: Miinze werfen
RETURN": Zurick in die Stadt

4. SCHECK FALSCHEN
(Mister L's Unterschrift falschen)

Stift bewegen

Mit Feuerknopf Punkt setzen
RETURN": Zuruck in die Stadt

.BOMBE ENTSCHARFEN
Die linke Kontrolleuchte zeigt an, ob eine
Leitung aktiv oder inaktiv ist. Joystick
,.Oben/Unten’’ wahlt die zu unter-
suchende Leitung aus. Ist eine ausge-
wabhlte Leitung aktiv, kann man einen
Impuls geben und l6scht damit eine
Kontrolleuchte in der rechten Reihe.
Sind samtliche Kontrolleuchten der
rechten Reihe geloscht, ist die Bombe
entscharft.
Ubrigens: Kurz, bevor die Bombe explodiert, macht sie sich durch lautes
Ticken bemerkbar (um die Nervositat zu steigern!?)
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Kanalisation

' Fortbewegung: siehe Stadt
Springen: + Feuerknopf

Ein Auswahlmendu fur die verschiedenen
Arbeitsmoglichkeiten ist mit ,,CONTROL"
zu erreichen. Der ausgewahite Arbeitsgang
kann mit der ,,SPACE"-Taste jederzeit
ausgefihrt werden.

Z.B.: Im Auswahimenu wurde KABEL-
VERLEGEN ausgewahlt. Wenn man
genugend Kabel bei sich hat und an einer
Mauer in der Kanalisation steht, wird mit
drucken der ,, SPACE"-Taste die
angrenzende Mauer ,,verkabelt”.

Bei Verteilerkasten ist der Feuerknopf wie

die ,,CONTROL"-Taste belegt. Man kommt

dabei sofortin ein Arbeitsmeni zum Anschlie3en von Kabeln und Abhoren der
stadtischen Telefonleitungen . . . !

maschine KEY

CPC SPACE/CTRL

Co4 K/ FIRE

Spectrum K/ FIRE
Amiga/

Atari ST _K/ FIRE

Druckt man den Feuerknopf bei Kanalausstiegen kommt man sofort zurick
in die Stadt.




