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lnstructies
voor het laden van
het programma

Gebruik de volgende handleiding om het
programma in uw computer te laden.

1) Voor het werken met dit pr@ramma
heett u een Atari huiscomputer en een
Atari '1010 programma recorder nodig.

2) Zorg er voor, dal uw Atari 1O1O
programmarecorder op de juiste wjze
is aangesloten op de lichtnetadapter en
de computer.
Zie voor verdere aanwijzingen de
handleiding van uw recorder.

3) Zet de televisie aan.

4) Schakelde computer in met de aan/uit
schakelaar.

5) Als de apparatuur op de juiste wijze is
aangesloten en ingeschakeld, zal op
het beeldscherm de teksl READY
verschijnen, met daaronder de cursor.
(Zie de noot aan het einde van deze
handleiding als u problemen hebt met
het laden).

6) Plaats de cassette met programma
Europese landen on hooldsteden in
de programmarecorder, met kant '1 aan
de bovenzijde. Spoel de band terug
naar het begin met de BEWIND-toets
als deze niet in de beginpositie staat.
Als de cassette stopt, druk dan op de
STOPrErEcT.toets.

7) Tik op het toetsenbord de tekst CLOAD
en druk daarna op de RETUR -toets.
De pieptoon herinnert u er aan de
PI Y-toets van de casseflerecorder in
te drukken. Druk daarna nogmaals op
RETURN.

Door het ruitie van de programma-
recorder kunt u nu zien, dat de band
draait, hetgeen betekent dat het begin
van het programma in uw computer
wordt geladen.

Volumerogelaar: Gedurende het eerste
laadproces hoort u een gepiep op de
achtergrond. Dit is het digitale signaal dat in
de computer wordt geladen. Alhoewel dit
normaal is, zult u misschien de volume-
regelaar van de lelevisie terug willen
draaien.

8) Als de tekst REAOY opnieuw op het
beeldscherm verschiint, tik dan in:
RUN, en druk op de RETURN.toets.

9) Op het scherm verschijnt nu hel Atari-
logo en de mededeling dat Eu.o9€sg
landen en hoordsteden wordt 

'
geladen.

10) Als het laden is begindigd, zat het
aanvangsbeeld van Europogo landen
en hooldsleden te zien zijn. ln het
midden van het beeld staat de vraag
lnstructies (J/N)?. Als u instructies witt
zien, tik dan een J in, anders een N,
gevolgd door RETURN. Als u het spel
voor de eerste keer gaat spelen, kunt u
de instructies het beste even
dmrlezen.

1'1) Als uw antwoord NEE (N) is, zat direct
worden begonnen met het laden van
het programma in het geheugen. Als u
echter JA (J) als antwoord geeft, zat de
computer u de instructies geven die
nodig zijn om hel spel te kunnen
spelen. Vergeet niet om na iedere
instructie op de RETURN{oets te
drukken, waardoor de volgende
instruclie verschijnt.





De omtrek van hel eerste land, dal
willekeurig is gekozen, verschijnl op de
juiste plaats op de kaart. U moet nu de
naam van dal land op het toelsenbord
intikken. Als u de naam verkeerd spelt, zal
de computer dit als e€n ,out regislreren.
Druk, nadat u de naam hebt ingevoerd, op
de RETURl{-toets. Voer daarna de naam
van de hooldstad van dat land in en druk op
de RETURN-toets.

Als u de naam van een bepaald land of
hoofdstad niet wet, en ook geen gokje wilt
wagen, druk dan direcl op RETURN. De
computer geett, ongeacht het feit o, uw
antwoord juist was, altijd de juiste naam
van het land en de hoofdstad. Daarna wordl
automatisch de omtrek van het voloende
land zichtbaar gemaakt. De landen die al
aan de beurl zi.in geweest, blijven in een
andere kleur op het kaartje zichtbaar.

Om opnieuw te beginnen, ol om te
'resetten', kunt u de START-toets
indrukken. Dat is alles wat u moet weten.
Oe computer houdt uw score bij en maakt
die ook zichtbaar, maar maak geen spel.
louten, want uw antwoord wordt dan lout
gerekend !

Kant 2
De v@rgaande instructies staan op kant 1

van de cassetle.
Kant 2 bevat geen inleidende instructies,
maar slechts het programma zelf. Hel
laden van kanl 2 geschiedl als volgt:

1) Spoelde cassene naar het begin van
kant 2, druk daarna op de
STOPrEJEcTloets.

2) Tik CLOAD in en druk op RETURN.

3) Oruk, nadat u de pieptoon hebt
gehoord, de PLAY.toets van de
programmarecorder in en druk daarna
nogmaals op de RETURN-toets.

4) Als de tekst READY op het
beeldscherm verschijnt, tik dan RUN in
en druk nogmaats op de RETURN,
loets. Het Atari-logo verschijnt nu op
het scherm, t€rwijl het programma
automatisch in de compuler wordt
geladen. Vervolgens zal het aanvangs-
beeld van Eutopes€ landen en
hoor&ta(bn zichtbaar worden. U bent
nu klaar om te beginnen.

NOOT:
Als een Atari disk drive aan uw computer is
gekoppeld, zal hel Disk Operating Systeem
(DOS) en de systeemsottware bijna 9K van
het beschikbare geheugen gebruiken.
Hiermee moet u terdege rekening houden
als u de benodigde hoeveelheid geheugen
berekent, om het programma le kunnen
starten.

Als u problemen hebt met het laden van het
programma, en als u andere randapparatuur
op de computer hebt aangesloten naast de
pro9ramma,recorder, verdient het
aanbeveling om de overige randapparaluur
te onlkoppelen en de recorder direct op de
compuler aan te sluilen om dit probleem te
voorkomen. Als het laden nog steeds niet
luK, zie dan de handleiding van uw
programma-recorder.
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12) Na de laatste instructie moet u de
START.toets indrukken om het
programma in de computer te taden.
Op hel scherm verschijnt de
mededeling Eurcpa wordt gEladen,
waarna u opnieuw een pieptoon hoort.

13) Nadal het programma in de computer
is geladen verschijnt de volgende
afl)eelding op het beeldschsrm, waarna
u klaar bent om te beginnen:
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vom0eld. Alle voor Sarentie in aanmerkind koxo€ndo goedemr dienen t6 wordsn asDgebod€tr sstr
uw Atarl-dssler voor verdoro flanco vorzendLn8 ns3x het dlcht8tDlrzl,ndo Ata,ri s6rvic6 con-
trum.
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