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De echte Pac-man
Voor 10 punten elk is dit
een stipeter's paradUs.

Het plaalsen van de modul. en do loysllcks.
Steek het Pac-man module met hel label naar je
toe in de module-gleuf. Plaats het voorzichtig,
maar toch krachtig erin. Schakel dan de ATARI
huiscomputer in door de "POWER"-knop op
"ON" (aan) te zetten.

Speelt 66n speler het spel, dan wordt de joystick
in "controller jack'1" gestoken. Mel twee spelers
wordt de tweede joystick in "conlroller jack 2"
geplugd. De joystick wordl zo vast gehouden dat
de rode drukknop zich linksboven bevindt.

Ile Select.to€ls.
Wil je met z'n tweeen spelen, dan druk je op de
Selecltoets.
Deze toets nogmaals indrukken brengt je terug in
een spel voor 66n Speler.

Ile Starl.toels.
Het spel begint met het indrukken van de Start-
toets oI om het spel op ieder willekeurig moment
weer te laten beginnen.
De drukknop op de joystick slarl eveneens je
race door het doolhol, tenzijje er midden in zit.



Pas op voor deze trottende spookjes
. zij betekenen niets dan ellende.

Eet een energiepil en jij trot achter
de spookjes aan.

Houd je ogen open voor een extra
tractatie in de vorm van lekkere
hapjes.

De Option-toets veranderl de moeiliikhoid.
Druk je op de Oplion.toets, dan verander je de
moeilijkheidsgraad waarmee je bent qestart. De
moeilijkheid wordt gesymboliseerd door de
verschillende lekkere hapjes onder het doolhof.
Kersen zijn de minst moeilijke. Elke keer dat je
de Option{oets indrukt verandert hel symbool,
van kersen naar aardbeien en zo verder.

otDaS aP
De Reset-lo€ts.
Met behulp van de Reset-toets op de
computer keer je terug naar het spel voor 66n
spe er en in de laagste moeilijkheidsgraad. De
hoogste score van een gespeeld spel blijft op het
scherm staan, totdat de computer wordt uit-
geschakeld.

Pauze mol de Spalie-balk.
Wil je een pauze in he1 spel invoeren, dan druk ie
op de spatie-balk van de computer. Om verder te
spelen druk Je 

.re'r gewoon nogmaals rn.
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Wegwezen
Pac-man !



Kijk uit
Pac-man !

Nog sneller
Do r.,rrr a n
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