


BEDIENUNGSANLEITUNG 
. OPERATING INSJ RUCTIONS 

MODE O'E'MPLOI 

Die Circus-Cassette enthalt 
1 6 Programme fUr eine unter­
haltsame Circus-Vorstellung: 
Ein Clown steht auf einem 
Sprungbrett, ein zweiter steht 
auf einer Wippe. Der erste 
Clown springt auf die Wippe -
dadurch wird der zweite Clown 

· in die Circus.kuppel geschleu­
dert und bringt dart bunte Luft­
ballons zum Platzen . ..,... FUr einen 
oder zwei Spieler. 
So machen Sie die Cassette 
betriebsbereit: 
1. SchlieBen Sie den Video­
Computer wie vorgeschrieben 
an, und schieben Sie die Cas­
sette in den Cassettenschacht 
ein. 
£ DrUcken Sie die Taste •• : Die 
Programme werden in den 
Video-Computer eingelesen. Auf 
dem Bildschirm erscheint das 
Spielprogramm 01. 

3. Durch wiederholtes DrUcken 
der Taste • werden die nach-

. folgenden Programme 02 bis 16 
eingeschaltet. 

4. Durch DrUcken der Taste •• 
wird wieder Programm 01 einge­
stellt. 
5. Mit der Taste START wird das 
jeweils eingestellte Programm 

- gestartet. 

The Circus-Cassette contains 
1 6 programmes for an enter­
taining circus performance: one 
clown stands on a springboard, 
a second stands on a teeter­
board. The first clown jumps 
down onto the teeterboard, thus 
catapulting the seco.nd clown 
'into the big top, causing 
coloured balloons to burst. For 
one or two players. 
How to use the cassette: 
1. Plug in the Video-Computer 
properly and shov·e the cassette 
into the cassette holder. 
2. Press the ff button: This 
feeds the programmes into the 
Video-Computer. Game 01 
appears on the screen. 
3. By repeated pressing of the • 
button, the successive program­
mes from 02 to 16 are selected. 

4. By pressing the •• button, you 
return to programme 01. 

5. The START buttor;i causes the 
respective programme to begin. 

CIRCUS 
CIRQUE 

La cassette cirque comprend 
1 6 programmes dor:inant une . 
representation de cirque amu­
sante: un clown se trouve sur 
un tremplin tandis qu'un second 
clown est sur une bascule. Le 
premier saute sur la bascule -
c'est ainsi que le second clown 
est lance jusqu'en dessous de 
la coupole du cirque, la ii fait 
eclater des ballons de toutes les 
couleurs. - Pour un ou deux 
joueurs. 
C'est ainsi que la cassette 
sera mise en marche: 
1. Branchez l'ordinateur Video 
suivant les instructions et 
introduisez la cassette dans l_e 
porte-cassette. 

2. Appuyez sur la touche •• : les 
programmes seront entres dans 
l'ordinatuer Video. Sur l'ecran 
apparait le programme 01. 

3. En appuyant plusieurs fois sur 
la touche • , les programmes 
suivants de 02 a 16 seront mis 
en marche. 
4. Ouand on appuie sur la . 
touche ••, c'est de nouveau le 
programme 01 qui sera mis au 
point. 
5. Latouche START permet de 
mettre en marche le programme 
ajuste. 





There are the following variations 
, to these four basic programmes 

- each in groups of four corres­
ponding to 01 to 04. 
05-08 · 
Hanging down from the big top 
are movable coloured strips 

1 instead of balloons. 
09-12 -.:.:, 
Balloons under the big top, the 
difference being that they don't 
move. 
13-16 
Stationary colour strips under 
the big top. 
Scoring 
Every hit in the lower row: 
1 O points. 
Every hit in the middle row: 
25 points. 
Every hit in the upper row: 
50 points. 
Whoever pops an entire row of 
balloons or tears off an entire 
colour strip receives a bonus of 
100,200, or 400 points depen­
qing upon the row. A new row ' 
then appears automatically. 
Each game comprises ten 
jumps, which are indicated in 
the upper righthand corner. The 
score is indicated at the bottom 

' of the screen - as to the games 
for two players, the score is indi­
cated alternately corresponding 
to the colour of the clowns. 

:~--- ---

LES PROGRAMMES 

01 Pour un joueur. 
On bouge les deux clowns avec 
le clavier gauche. Appuyez sur 
une des touches rouges: saut. 
Quand on bouge le levier de 
commande, la bascule sera 
mise dans la position exacte . 
. Si <;;a ne reussit pas, le sauteur 
tom be dans le sable de la 
manege et est k.o. C'est 
maintenant le tour de l'autre 
clown de risquer le saut. 
02 Pour deux joueurs. 
Le clown bleu est bouge avec 
le clavier droit, le clown rouge 
avec le clavier gauche. C'est 
toujours le clown rouge qui 
commence. 

Les joueurs doivent faire en 
sorte que leurdown fasse 
eclater le plus de ballons 

. possibles. L'ordinateur regle 
automatiquement la commande 
de la bascule en alternant le 
clavier droit avec le clavier 
gauche. 
03 
Com me le programme 01, mais 
double vitesse. 
04 
Com me le programme 02, mais 
double vitesse. · 

Ces quatre programmes de 
base comprennent les variations 
suivantes, chaque fois en · 
groupes de quatre de 01 a 04: 
05-08 
Au lieu des ballons, ii y a des 
bandes colorees mobiles qui 
pendent de la coupole du 
cirque. 
09-12 
Ballons en-dessous de la cou­
pole qui pourtant ne bougent 
pas. 
13-16 
Des bandes colorees immobiles 
en-dessous de la coupole du 
cirque. 
Evaluation 
Chaque coup reussi dans la 
rangee inferieure: 1 o points. 
Chaque coup reussi dans la 
rangee moyenne: 25 points. 
Chaque coup reussi dans,la 
rangee superieure: 50 points. 
Celui qui a fait eclater une 
rangee complete de ballons ou 
toute une bande coloree aura un 
boni de 100, 200, ou 400 
points, selon la rangee. C'est 
alors qu'une nouvelle rangee . 
apparait automatiquement. 
Chaque jeu comprend dix sauts 
qui apparaissent sur l'ecran 
dans le coin superieur droit. Le 

· score apparait en bas de l'ecran 
- quand ii s'agit du programme 
de jeu pour deux personnes, le 
score apparait a tour de role, 
selon les couleurs des clowns. 
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