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I. INTRODUKTIE

Uw SUPER BnEAXOUT sp6lmodule
bevat 4 sp6l€n, BnEAXOUT,
PAOGRESSIEF, DOUBLE on CAVITY.
Elk spol k.n wordsn gesp€€ld door
I tot Igp€l€rs, gn voor dq "XL"
compul6., mst maximaal 4 spol6ls.
Een uitgebroids spolb€schdjving vindt U
in hooldstuk V.

Oe bedoeling van alle sp6l6n is 6sn zo
hoog mogelijko score te behalon, of
meer punten don uw tegenstander.
Puntsn wo.den gehoald door het
torugkaatsen van de bal naar d9 rijon
"bakstenen" op het scherm door
gsbruik van ds Paddles. De stonen
verdwiinen bii aan.aking, 6En voo. e€n,
en de puntgnwsarde voor de stonen in
alle ap€ll€n wordt bgpaald door do
k16ur.

Bl6uw = 7 punten G.oon = 5 punten
Rose = 3punten Goud = l punt

Met de spelsn DOUBLE en CAVITY is
h6t mogoliik dubbele oI dri6dubb6le

7 Pt't{TE
5 R"ITE
3 R,I{TEI{,
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SCORE VAI{
i,E SPELER

Puntsn tg halsn ala ea twos ot d.ig
ballen tegsliik in hgt spsslveld zirn,
Spslers hebbon elk 5 beurteh in sllo
sp€len, 6n d6 boun wordt gotoond s6n
do rschtor bosldrand.

II. HET INZETTEN VAN
DE SPELMODULE

Og spslmodule is goschikt voor
ATAfl (n, qXl en "XL" series
computs.s. (Voo, de 4OO gn 8OO
computgrs, steekt U d6 modulo in ds
linker modulsgl€ur.)
M6t ing6stok6n module zal hst sp6l
vanzglf boginnon als d6 computer
wordt 66ng62ot.
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III. HET GEBRUIK VAN
DE PADDLES

Voor ddn en twee spelervariaties,
gebruikt U 66n stel paddles. Steek de
paddle-stekker in de nr. 1 coniroller
aansluiting. de meeste linker op de
40O/8OO computers, en voor de "XL"
computersr de voorste aansluiting.
Voor meerdere spelers gebruikt U een
tweede stel paddles en aangesloten op
de tweede controller aansluiting.
(Voor de 4OO/8OO gebruiken spelers 5
en 6 de derde aansluiting en spelers 7
en 8 de vierde aansluiting.)

Horid de paddle met de rode knop
links. Druk op deze knop om de bal te
serveren, Om de bal te raken, draail U
aan de knop van de paddle en Uw batje
op het scherm beweegt in horizontale
richting. Met de klok mee = rechts,
tegen de klok in = links. D6 hoek
waarmee de bal weerkaatst is
afhankeliik van welk deel van uw batie
het heell geraakt.

Het batje is verdeeld in vier stukken.
Voor de eerste t/m vierde slagen zal de
bal weerkaatsen met een hoek volgons
diagram A. Na de vijfde slag, zal de bal
h€t batje verlaten met een hoek
volgens diagram B. Diagram C laat zien
hoe de bal reageert op de negende slag
en na de dertiende slag zal de bal iets
versnellen en weerkaatsen volgens
diagram D. Ook zal de bal versnellen ha
het raken van blauwe of groene
stenen. (De laatste vier riien.)

Telkens als U door de laatste rii stenen
heen breekt en de bal de
speelveldranden raakt, wordt Uw batie

voor de helft verkleind. ln DOUBLE en
CAVITY spelen worden beide batjes
verkleind. Hei batje neemt weer de
originele maat aan als een nieuwe
beurt begint. Een beurt eindigt als de
bal wordt gemist en verdwiint onder Llir

het scherm. ln spelen met twee oI
meerdere ballen, zal een beun eindigen
als de laatste bal verdwiint.
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IV. HET BEGINNEN
VAN HET SPEL

Console toetsen:

A. Reset
Het drukken op de BESET toets heeft
hetzellde effekt als het aanschakelen
van het systeem. Het brengt het spel in
uitganspositie terug en zet d€ze op 66n
speler BREAKOUT oogeacht wanneer
hel wordt ingedrukt.

B. Option
Gebruik de OPTION toets om het
aantal spelers te selektoren. Telkens
als de knop wordt ingedrukt zal het
scherm het aantal spelers tonen,
(bijv. ONE PLAYER t/m EIGHT
PLAYERS) en een O verschiint waar de
scores zullen staan.

Spelers kunnen hun score afbeelding
bepalen voordat een spel begint door
op de rode knop te drukken van hun
paddle VOOROAT een spel wordt
gestart, voordat de START knop wordt



ingedrukt. De O die voor hun de score
zal aangeven zal rood oplichten als de
knop wordt ingedrukt.

Nadat met eon spel is begonnen, zal de
score van de spoler die aan de beurt is
rood op het scherm verschiinen. Voor
iedere speler z'n beun, verschijnt de
mededeling PLAYER I UP, ot
PTAYER 2 UP enz., onderaan her
scherm. Deze woorden verdwijn€n als
de rode knop wordt ingedrukt en de bal
geserveerd wordt.

Bij het bedindigen van een ;pel wordt
het huidige aantol spelers overgenomen
voor het volgendo spel. G€bruik de
OPT|O to€ts om het aantalte
veranderen.

C. Select
Gobruik de SELECT knop om het spel
te kiezen dat U wilt spelen. Telkens bij
het indrukken wordt de naam van hot
ges€lekteerdo spol op het scherm
getoond. {BBEAKOUT-OOUBLE-
PROGRESSI€F-CAVITY)

D. Start
Oruk op START om esn spel te
b6ginnen nadat €en v6riati6 en een
aantal spelers is Oskozen. Oe START
knop kan op elk moment worden
gebruikt of na €€n sp€l om terug te
keren naar de uitgangspositie met
behoud van spelva atie en aantal
spelers.

V. SPELVARIATIES

A. Breakout
Oit spol, evenals dg andaren van dit
spelmodulB, is voor 1 t/m 8 spelers.
Sp6l6rs hebben i6dgr hun eigon muur
van stenon die op h6t scherm wordt
getoond tijdens hun beun. Elke muur
b€vat I riien van '14 stgnen op een rii.
(Zie het diagram voor de waardes van
de sienen.) Als U alls stenen wegslaat
in 5 beurten dan verschiint een nieuwe
muur. Elke muur is z[48 puntBn waard.

ER IS GEEN LIMIET VAN DE AANTAL
KEREN OAT EEN NIEUWE MUUR
STENEN KAN WOROEN GEHAALD
TIJDENS EEN SPEL.

€lij geliik spel tijdens 66n spel met
meerdere spolers wordt di6 spoler
winnaar die de minsto beurten nodig
h6€ft gehad. Een beoordelingssysteem
van de scores woadt gogeven in
hoofdstuk Vl.

B. Progressief
Hot sp€elveld bij Pf,OGRESSIEF wordt
iets anders getoond dan dat bii
BREAKOUT. tJii aanvang van het spel
ziin er 4 rii€n stenen bovonaan het
scherm, gevolgd door 4 riien zonder
stenen, en dan weer 4 riien van 14
stenen. De punienwaarde wordt ook
hier bepaald door de kleur.



Als het spel begint verschuiven de
stenen lang2aam naar beneden met
een tempo dat wordt bepaald door de
aantal keren dat de bal wordt geraakt.
Terwijl er steeds stenen worden
weggeslagen en de muren naar
beneden beweg€n, worden de muren
aan de bovenkant van het scherm weer
aangevuld. vier rijen stenen worden
altijd gevolgd door een spatie van vier
riien.

Als de stenen atdalen, veranderen ook
hun kleuren en dientengevolge hun
puntenwaarde. stenen die aan de
onderkant van het scherm verdwijnen
gaan vetloren en wotden noch voor,
noch tegen de speler geteld.

Oe maximum haalba.e score bij
PROGRESSIEF is niet gelimiteerd.

C. Double
Het DOUBLE sp€elv€ld is gelijk aan dat
van BREA(OUT behalve dat er twee
baties zijn en dat er twee ballen
worden gesorveerd. De baties staan
aan elkaar vast en de ene boven de
andere. De waardebepaling van de
stenen is in essentie gelirk aan dat van
de andere spelen behalv€ dat als er
twee ballen in het spel zijn, elke steen
dubbel z'n normale punten waard is.

Als de eerst geserveerde bal wordt
gemist, telt het als een gemiste beurt
en wordt afgetrokken van de
toegewezen beurten voor dit spel,
anders wordt de tweede bal
geserveerd. Ais deze wordt gemist
{nadat de eerste wel in het spel werd
gehouden) wordt mot spelen
doorgegaan tot ook deze ba! verdwijnt.
Nadal beide ballen in het spel zijn
gebracht door zo minstens 66n keer te
raken, mag er 66n worden gemist
terwiil de andere het spel gaande
houdt.

De stenen muur zal tot twee keer toe
worden vervangen als de originele
muur wordt weggeslagen.

Double

D. Cavity
Dit speelveld bevat enkele stenen
minder om ruimte te maken voor twee



"holtes" die ieder weer een bal
bevatten. Bi, het begin van een spel
kaatsen de ballen snel binnen elke
holte terwijl een derde bal wordt
gesorveerd. Er zijn twee batjes, net als
bij DoUBLE.

Waardebepaling van stenen gebeurt op
een zelfde manier als bij de andere
spelen, (op kleur) als er 66n bal in het
spel is. Als er voldoende stenen zijn
weggeslagen om een tweede bal te
bevrijden tellen alle stenen voor een
dubbele waarde. Als de derde bal ook
wordt bevrijd zijn alle stenen driemaal
hun normale waarde. Mocht een van
de ballen worden gemist dan keert de
waarde per steen terug naar dubbel, en
als er maar 66n bal over is op het
spoolveld, zijn de stenen ook maar hun
originele punten waard.

De stenen muur zal twee maal worden
herbouwd.

Score analyse

VI. DE BEOORDELING
VAN UW SCORE

Bij het bedindigen van elk spel wordt
een beoordeling op het scherm
vertoond in de2elfde positie als Uw
score. Bii spelen met meerdere spelers
wordt deze beoordeling om beurten
getoond voor iedere speler.

Het maximum haalbare bij BBEAKOUT
is onbepaald, gezien de muur
ongelimiteerd wordt opgebouwd.
Gezien echter dat de computer alleen 4
ciifers als score kan weergeven 2al de
score voor een speler doordraaien naar
OO0O nadat hij 9999 heeft behaald.

PROGRESSIEF heeft ook
ongelimiteerde score mogelijkheid.
DOUBLE heeft een maximum score
mogelijk van 2688 punten, en CAVITY
heeft een maximum van ronde de
3500.

Onderstaande label geeft een score-
analyse weer en beoordeling.

ooPS JAMtt'tER
Fai- BEDGLUX(-"-J coED
acc zf.ER coEo
P.d 

"9lOF.5lar 51x
\a,/aq ZO-2OI
Ba5t XA P()E

L

BREAKOUT

o-99
10o,199
200-599
50(),999

I OOO-r 5SS
1600-2,r99
2500-3599

3600

PBOGRESSIVE

o-199
200-399
400-799
s00-1399

1400-2199
2200-319S
3200-4399

4400

DOUBLE

0-199
200-399
400-599
600-999

1000-1399
1400- t 999
2000-2599

2600

(2688 max)

CAV]TY

o,199
200,399
4oo-799
800-1199

1200-1799
1800,2399
2400'2699

27o0

(i 35OO m6x)



VII. SPECIALE
TOEVOEGINGEN

ft ziin twee toevoegingen met dit
spelmodule die naar keuze wel of niet
gebruikt kunnen worden tijdens een
spel. Het is aan U of Uw tegenstander
om deze toevoegingen al dan niet te
gebruiken.

Om een beurt te stoPpen nadat het al
aan de gang is, drukt U op 66n van de
computertoetsen. oe bai wordt
onmiddellijk "bevtorcn" in 2iin huidige
positie en het spel bliift qestopt totdat
U wederom 66n van de toetsen
indrukt, o, Uw rode knop indrlkt.
(Enkele van de toetsen op de computer
hebben hierop geen elfekt.)

H€t is ook mogolijk om 5 nieuwe
beurten te krijgen door op de 1 toets te
drukken voordat de viifde bal
geserveerd wordt in een 66n speler
spel. ln een spel met meerdere spelers
kan dit worden gedaan v66r elke speler
z'n beurt tijdens de viifde service.

NOOTi Als een van deze mogelijkheden
wordt gebruikt tijdens het spel wordt
een vierkant hokje a{qebeeld op het
scherm beneden het balnummer of
beurtnummer.


