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KILDU, egy aranyos, jóságos kis házi-kobold lány. Az Alföldön élt egy kis tanyasi házban,
egy idős néninél.  A néni  idővel meghalt.  Örökösei eladták a tanyát egy nagy építési
cégnek. Ez a cég lerombolta a tanyát, hogy modern lakóparkokat, ipari parkot, nagy
plázákat építsenek a helyére.
Így, szegény kis KILDU otthon nélkül maradt. Elhatározta, hogy útra kél és új otthont
keres. De nem ám itt, a nyüzsgő nagyvárosban, hanem felmegy a csendes, nyugodt, jó
levegőjű mátrai hegyekbe, s keres egy kis erdei házikót.

Az út nagy részét már megtette, el is érte a hegy lábait. Utazása során nagyon elfáradt. Többször el is
tévedt, és meg is betegedett. Segíts neki megtalálni az új otthonát. Az erdei házikóhoz vezető út még
rejteget  magában  kihívásokat,  akadályokat.  Segíts  neki  leküzdeni  azokat.  Az  út  során  szedj  össze
mindent, amit találsz. Járj nyitott szemmel, találj rá a rejtett utakra, keresd meg a továbbjutáshoz
szükséges tárgyakat. Keress neki élelmet és elixírt, hogy meggyógyulhasson és erősen érkezhessen meg
az  új  otthonába.  A  bejutáshoz  szükséges,  az  erdőben  elrejtett  kulcsot  is  keresd  meg  hozzá.
KILDU már nagyon szeretne egy új otthont.
Sok sikert hozzá! 

Ennek a leírásnak a végén találsz térképet, de csak akkor használd, ha már nagyon eltévedtél.



A programról
Ez a program, az Aircomp-16k / Homelab II és variánsaira készült játékprogram.
Bármely korosztály játszhatja. 15 perc alatt lejátszható.

Betöltés, indítás
A program gépi kódban íródott, betöltése és indítása a szokásos módon LOAD-dal történik. A program
autóstartos.

Irányítása
A játékot a képernyőn leírt gombokkal indítjuk.
A játék végén a CR gombbal, vagy feladás esetén a Q gombbal új játékot indíthatunk.

Az eredménykijelző, eszköztár (HUD - head-up display).
A játék  során  összegyűjthetünk  tárgyakat,  amelyek  segítenek,  vagy  amelyek nélkül  nem is  tudunk
tovább  haladni.  A  játék  végén  ezek  számától  és  a  megtett  lépéseink  számától  függően  kapunk
pontozást.

Balról haladva a következők:
• Pénz érme – pontot ér.
• Alma – Növeli a fizikai erőnlétünket, így gyorsabbak leszünk. Sétáláskor fáradunk, fogy erőnlétünk.
• Elixír – Növeli egészségi állapotunkat, ezzel is növelve sebességünket. Ez nem csökken. 
• Kalapács – Segítségével elbonthatjuk az utunkba került sziklahalmot.
• Olló – Az utunkat álló fa táblát összefogó zsinórokat elvágva elbonthatjuk a táblát.
• Kulcs – Az új otthonunk kulcsa, nélküle nem tudunk bemenni a házba.
• Térkép részlet – pontot ér.
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