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Aktennr.; KZ BC 123 8C-7

KURSUS FUR FEINMOTORIK: TOPAGENTEN TEIL 1

Auflisten
der nlilgefùhrten Gegenstànde
Taste: V - Verkleidungsliste

W - Werkzeugliste
S - Sonstige Gegenslànde

Fortbewegung:
Norden

^westen (-$ osten
ÿ

Süden

Ansprechen, neugierig sein, Gebàude betreten:

Oben

^Links {-{+ Rechrs

ü
Unten

+ - Feuerknopf

Gebâude in der Stadt
1. Auswahlmenüs zum Einkaufen, Verkleiden, . . .

Î Menüauswahl
Y

Feuerknopf: auswâhlen(z.B.Gegenstandanziehen/kaufen)

2. SCHNECKENRENNBAHN
O a. Verkleidung wâhlen (1. Auswahlmenùl
o b. Welte abschlieBen (2. Auswahlmenü)
a c. Favorit bestimmen: Smarl muB hinter den

Favorit gestellt werden.
Auf Feuerknopfdruck startet das Rennen.

O d. Sollte Clever ein Schneckenkostüm besitzen, beteiligt er sich am Rennen I

Schneckensteuerung:
,,Vorderteil ,,Mach Dich lang" ,,Lang hin- ,,SchneckenhausnubuLq schlasen" nachzaehen"

ffi&,mnrbdn,
(und alles wieder von vorn, bis das Ziel durchkrochen istl)



3. KINDERGARTEN
Wurfwinkel bestimmen

Heben

des Armes

Senken

{--} VergrôRern der Wurfenergie

Feuerknopf : Münze werfen

,,RETURN": Zurück in die Stadt

4. SCHECK FALSqHEN
(Mister L's Unlerschrift fàlschen)

Stift bewegen

Mit Feuerknopf Punkt setzen

,,BETURN": Zuruck in die Stadl

5. BOMBE ENTSCHARFEN
Die linke Kontrolleuchte zeigt an, ob eine
Leitung aktiv oder inaktiv ist. Joystick
,,Oben/Unten" wàhlt die zu unter-
suchende Leitung aus. lst eine ausge-
wâhlte Leitung aktiv, kann man einen
lmpuls geben und lôscht damit èino
Kontrolleuchte in der rechten Reihe.
Sind sàmtliche Kontrollouchten der
rechten Reihe gelôscht, ist die Bombe
entsôhârft.
Ubrigens: Kurz, bevor die Bombe explodiert, macht sie sich durch lautes
Ticken bemerkbar (um die Nervositât zu st€igernl?)
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Kanalisation
Fortbewegung: siche Stadt

Springen: + Feuerknopf

Ein Auswahlmsnü für die verschiedenen
Arboitsmôglichk€iten isl mit,,CONTROL"
zu erreichen. Der ausgewàhlte Arbeitsgang
kann mit der,,SPACE"-Taste .iedorzeit
ausgoführt werden,
Z.B.: lm Auswahlmenü wurde KABEL-
VERLEGEN ausgewàhlt. Wenn man
genügend Kabel bei sich hat und an einer
Mauer in der Kanalisation sleht, wird mit
drücken der,,SPACE"-Taste die
angrenzende Mauer,,verkabelt".

Bei verteilerkàsten ist der Feuerknopf wie
die,,CONTROL"-Taste belegt. Man kommt
dabei sofort in ein Arbeitsmenü zum AnschlieRen von Kabeln und Abhôren deI
stàdrischen Telefonleilungen . . . I

maschine KEY

cPc
c64

Spectrum
Amiga/
AtariST

SPACE/CTRL
K / FIRE
K / FIRE

K / FIRE

Drückt man den Feuerknopf bei Kanalausstiegen kommt man sofort zurück
in die Stadr.


