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Mario', de onbevreesde timmerman
tracht wanhopig zijn vriendin te redden
uit de greep van Donkey Kong dre
haar bovenop een massa gebroken
balken gevangen houdt. Om ziJn
meisie te redden moet Nrario vrer
verschillende bouwsels beklimmen.

Hij begint altijd onderaan een stapet
balken. Hij moet ladders beklimmen.
over een hindernis van aanstormende
vaten springen en dodelijke vuurstralen
ontwijken en dat alles om Donkey
Kong hem zijn meisie opnieuw te laten
afpakken, wat het hart van de kleine
dikke held breekt.

Soms staat Mario onderaan een
piramide van balken. Om punten te
verzamelen moet hij alle acht de stalen
klinknagels losmaken, en onderwijl
dodelijke verbrandingen door de
vuurstralen zien te ontwjken. Maar zijn
de klinknagels weg, dan moet hii nog
over de openingen springen.

Springt Mario om de top te bereiken in
een reeks snel bewegende litten, dan
moet hij vuurstralen en nijdig heen en
weer kaatsenden veren ontwijken.

Ook komt Mario voor een
gecompliceerd stel kansportbanden te
staan. Hij moet voor bewegende
emmers met zand opzij springen, maar
ook de niet aflatende vuurstralen
blijven bestriiden.

Hij heefl maar drie kansen om de top
van de stapel te bereiken - maar
scoort hij 7000 punten, dan krijgt hii
nog een extra kans. En dat alles in een
wedloop tegen de klok. Het is zwoeoen
van begrn tol etnd. Maar Mario keedt
dil alles moedrg tegemoet om zirn
gelielde te redden.

' Mano € een handelse* van Nintendo
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Eoe aa mlmtoctrt t€ beginnsn
Steek het Donkey Kong Module in je
ATARIo Home Computer zoals
beschreven in de handleiding van de
computer. Schakel de computer in.
Sluit op de Controller Jacks 1 en 2, een
ol twee joysticks aan.

Druk de toets OPTION in om een van
de vijl moeilijkheidsgraden te kiezen.
Alle niveaus kunnen door een of twee
spelers gespeeld worden. Om met
twee spelers te spelen druk je de
SELECT.toets in. Druk ie die toets nog
eens in dan speel je weer alleen.

Druk je de START'toets in ol de knop
op de joystick, dan begint Mario zijn
beklimming. Wilie in de loop van het
s.Del een oauze inlassen. dan druk ie
Ge sPhTtEBALK van de compuier.
U-ruk ie de SPATIEBALK noqmaals in.
dan wordt het spel vervolgd.

Door je ioystick naar links of rechts te
bewegen kan F Mario in dezelfde
richting lalen bewegen. Door de
loystrck naar voren en naar achteren te
bewegen kan ie Mario ladders laten
beklimmen ol afdalen. Je kan lvlario
laten springen door de rode knop rn te
drukken. Hij kan vanuit stilstand maar
ook al rennend springen, maar niet op
ladders.

Snelheid is het enige wat telt, zeker als
je de hellingen van gebroken balken te
lijl gaal. Treuzelen maakt Donkey Kong
steeds bozer - hii qaat de vaten dan
steeds vlugger en harder werpen. Laal
Mario zich dus maar haasten!

De hamers, die maar ongeveer 1 '1

seconden te gebruiken zijn, kunnen
nuttige diensten bewijzen. Maar ie
moet er wel voor zorgen dat Mario
stilstaat voordat hij een vuurstraal of
een vat kan vernietigen al die
aanvallers kunnen bij een opzwaai
gemakkelijk onder de hamer
doorglippen en Mario van de kaart
vegen.

Let vooral in de buurt van ladders
goed op. De vaten hebben zo hun
eiqen rdeedn en kunnen nog op hel
al6rlaatste moment op Mano's kruintje
belanden.

Alleen door te oelenen krijg ie N,tario's
verschillende video-atletische
vaardroheden onder de knie. Renl
Mario le ene kant uil dan kan Ie,
voordat |e de springknop lndrukt, de
rovstrck oedurende een fraktie van een
ieconde"in teqengestelde nchling
drukken. l\,lario springt dan achteruit
over nog niet iosgemaakte klinknagels
ol andere drergingen. Naderen twee
obstakels tegehlk. laat hem dan redden
en druk vervolgens de sprlngknop in,

hri maakt dan een v|egende
vertesprono op trjd spnngen is het
geherm van Marlo's succes in lltten en
op transportbanden.



floJ['|B-l Bonus Klok - De Bonusklok
In de trnker bovenhoek begint

met een aantal punlen dat bepaalt
wordt door de moeilijkheidsgraad van
je spel: 5000 punten voor niveau een;
6000 punten voor niv€au twee; 7000
punten voor niveau drie en 8000 voor
de niveaus vier en viif. Elke twee
seconden wordt het bonusgetal met
'100 verminderd. Telkens wanneer
Mario zijn reis weet te beeindigen
voordat de tijd verstreken is, worden
de nog resterende punten bij elkaar
geteld. ls Mario er tegen de tijd dat de
klok op nul staat niet in geslaagd het
meisje te redden, dan heeft hii zijn
kansen verspeeid.

Klinknagels - Telkens
wanneer Mario een klinknagel
weet over te sleken verdient hii

100 punten.

taart. Deze prijzen verschijnen op
allerlei plaatsen in het spel. Haal ze bU
elkaar om met elk ervan van 300 tot
800 punten te verdienen.
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Vuuratralen - Terwiil de vaten
eenvoudig op Mario toe rollen,
jagen de vuurstralen achter

hem aan. Hij moet hoog springen orn
niet door die duivels gerooslerd te
worden. maar lukt hem dat dan is dat
100; 30O ol 800 extra punten waard.

lllmcr - Mario moet springen
om de hamer te kunnen grijpen.

r Heeft hij die te pakken, dan kan
hij hem gedurende circa 11 seconden
gebruiken om er vaten, zandhopen en
vuurstralen mee te verpletteren, tegen
3OO punten per stuk.
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springen met elk 100 punten
verdienen.

Hffi";X$$&Hf
bewegen deze over de

transportbanden, maar tii een bc[sing
kunnen ze Mario wel verdettefen.
Mario kan ze tegen 30O punten mA de
hamer vernielen, er over een tegelijk
heen springen voo|loo puoten, of ze
Oewoon proberen te ontwiiken-

.---- Priizen - Mario's vriendin

ru- ;:',mg'":riJ;"1ffi,T"

I Y,:ii?l; it""i,fflil?"ll1l"Ei" Dwaze veren - Deze
sprong over twee vaten is 300 f|jl kaatsende piassen in de liften

punten, en een over drie vaten tegelijk 
- 

kunnen Mario sneltol sloppen
is 800 punten in een klap waard. dwingen. Het is lastig, maar ben je snel

en slim, dan kan je door er overheen te
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Atal hoBecomputer-cassettes, programmamodules of diskettes

Atari (Benelux) B.V. garandee dat deze cassette, programmamodule enlof dis
kette (' programmadrager '), waarbij het computerprogramma njel is inbegre-
pen, vllj zal zijn van technische defecten, en wel voor een periode van 3 maanden
na aankoopdatum.

Elke Atai programmadraerer die een defect ve oont binnen de garantieperiode
zal worden veryangen door Atari.
Programmadragers die teruggebracht worde. voor zo'n vervanging, dienen de
Atari labels rntact te hebbeo en moeten voolzien zijn van een aankoopbea
waarop de aankoopdatum is vermeld. Alle voot garantie i.r aanmerking kollredtre
etoederen dienen te worden aatgeboden aan uw Atali dealer voor verdere fian
co vezendi.lg naar het dichtstbijziinde Atari service centrum.

C, ls geen m@,le qespad!d om de/p p!odukrF.documenrarrF zo

nduw.Futls noqelU. le aaren AIARI 6 -corpr voonou!eno bez.q op
.lmpurer hardware en eftwae te verbeieren en te hodemiseren en

daarom kan de fma de juistheil v:n hel qednhe matenaal nEt
gdanderen na de publrcaledaorn en kan evermrn aansp.akellk gesieid

worde. voor evenluele verandeingen louten ofweqlatiaqen

Niets uir deze lttgave maq woden veweelwldigd en/olopenbaar

senaah d@r mddelvan druk. iolocopte. mrcrorrlm of op welke andere
wlze @k, zonder voorarqaande roesremmhq lan
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