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GEBRUIKSAANWIJZING 
Dit is een vertaling van de eveneens 

bijgevoegde amerikaanse gebruiksaanwijzing. 
Wij adviseren u i.v.m. de duidelijkheid de 
boekjes altijd in kombinatie te gebruiken. 



CIRCUSATARI 
Bij deze spelcassette gebruikt u de stan-

daard draaiknoppen. Steek de stekker van 

de commandopost stevig in de aansluiting 

achterop uw spelcomputer. Voor één- en 

tweemansspelen gebruikt u de LINKER 

aansluiting. 

Om de levensduur van uw spelcomputer te 

verlengen en de elektronische onderdelen 

te beschermen moet de computer zijn UIT-

GESCHAKELD wanneer een spelcassette 

wordt ingelegd of verwijderd. 

Het spel 
Rang - pang - . . Prik de balonnen door en 

haal punten. Een laag van witte, blauwe en 

rode ballonnen verschijnt bovenaan uw 

beeldscherm. U laat de clown springen op 

de trampoline, tot hij hoog genoeg komt 

om een ballon door te prikken. Met uw 

commandopost schuift u de trampoline 

over het scherm. Elke keer dat uw clown 

raak prikt verdwijnt de ballon en krijgt u 

een punt. 

Elke speler heeft vijf clowns of beurten. 

Wanneer u uw clown niet op de trampoline 

opvangt valt hij te pletter en verdwijnt. 

Druk op de rode knop van de commando-

post, en een nieuwe clown veen op van de 

trampoline. Na vijf gevallen clowns is het 

spel voorbij. De clown mag op elk punt van 

de trampoline neerkomen, behalve op de 

plek waar de andere clown zit; daar valt hij 

te pletter. 

De spelcomputer 
Om het spel te kiezen drukt u op GAME 

SELECT. Er zijn 8 variaties op het spel, zie 

het schema achterin deze handleiding. Het 

spel en het aantal spelers vindt u midden-

boven aan het beeldscherm; links staat het  

spelnummer, rechts net aantal spelers. Om 

het spel te beginnen drukt u op GAME RE-

SET. 

Spelnummer Aantal spelers 

Moeilijkheidsgraad 
Wanneer de moeilijkheidsschakelaar in 

stand A staat kaatsen de clowns sneller te-

gen trampoline en ballons. In stand B gaan 

ze langzamer, waardoor uw wat meer tijd 

heeft. Voor éénmansspelen gebruikt u de 

LINKER moeilijkheidsschakelaar. 

De commandoposten 
Met de commandopost schuift u de tram-

poline over het beeldscherm. Om uw beurt 

te starten drukt u op de rode drukknop; de-

ze gebruikt u ook om uw clown aan het 

springen te brengen. Door op de knop te 

drukken terwijl uw clown in de lucht hangt 

verandert u de richting, waarin de trampo-

line schuift. Dit is handig om te voorkomen 

dat de clown te pletter valt op de andere 

clown of naast de trampoline. 

Puntentelling 
Het eerste punt krijgt u zodra uw clown be-

gint te springen. Zodra de beurt is begon-

nen krijgt u één punt voor elke keer, dat uw 

clown de trampoline raakt. Verder krijgt u 

punten voor elke doorgeprikte ballon. Hoe 

hoger de ballon, hoe meer punten u krijgt. 

Probeer daarom uw clown op de punt van 

de trampoline of wip op te vangen - des 
te hoger springt hij. 

STAND SPELER AAN CLOWN 

DE BEURT NUMMER 

ROOD: BOVEN: gehele rij 

10 punten per stuk 100 bonuspunten 

BLAUW: MIDDEN: gehele rij 

5 punten per stuk 50 bonuspunten 
WIT: ONDER: gehele rij 

2 punten per stuk 20 bonuspunten 



Elke keer dat u een gehele rij wegprikt krijgt 

u een extra clown of beurt. In dit geval ver-

schijnt een 'X' in de rechter bovenhoek van 

het scherm. Hoewel het aantal punten on-

begrensd is, kunnen er slechts 4 cijfers op 

het puntentellïngs'bord'. Bij 10.000 punten 

ziet u dus '0000' verschijnen. 

Spelvariaties 
Spel 1 tot 6 kunnen door 1 of 2 spelers 

worden gespeeld; spel 7 en 8 uitsluitend 

met 2 spelers. 

Spel 1 is het BREAKOUT CIRCUS. Zodra 

de Clown de ballonnen bereikt springt hij 

horizontaal en verticaal van ballon tot bal-

lon. Elke keer dat de gehele rij verdwijnt 

verschijnt er een nieuwe, en krijgt u een 

bonus. Wanneer de bovenste rij helemaal 

verdwijnt krijgt u een extra beurt of clown. 

Zie ook PUNTENTELLING. 

Spel 2 lijkt op spel 1, alleen zijn er nu hin-

dernissen onder de ballonnen, waardoor 

het spel moeilijker wordt. 

Spel 3 is het BREAKTHRU CIRCUS. In dit 

spel kaatst de clown niet terug, maar blijft 

hij horizontaal langs de ballonnen gaan; 

daardoor iets makkelijker voor de begin-

nende speler. De puntentelling is hetzelfde 

als in spel 1. 

Spel 4 is het Breakthru Circus met extra 

hindernissen. 

Spel 5 is hetzelfde als spel 1, alleen ver-

schijnen er geen nieuwe ballonnen als de rij 

verdwenen is. Alle ballonnen op het 

scherm moeten zijn verdwenen, voor de 

nieuwe ballonnen verschijnen. In dit geval 

krijgt u 170 bonuspunten en een extra 

clown. 

Spel 6 is hetzelfde als spel 5, maar dan met 

hindernissen. Spel 7 is voor twee spelers. 

De spelers delen dezelfde rijen ballonnen. 

De computer houdt van beide spelers de 

stand bij 

STAND STAND 

LINKER SPELER RECHTER SPELER 

Spel 8 is hetzelfde als spel 7, maar wat 

moeilijker door de hindernissen onder de 

ballonnen. 

Na elk spel verschijnen de eindstanden op 

het scherm, links voor de linker- en rechts 

voor de rechterspeler. 

OVERZICHT: 

Spelnummer 12345678 

Eénmansspel x x x x x x 

Tweemansspel x x x x x x x x 
Breakout 

Breakthru 
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