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1-ENGLISH SECTION

USING THE CONTROLLERS

Use your Joystick Controllers with
this ATARI® Game Program™ car-
tridge. Be sure the Joystick Con-
troller cables are firmly plugged in-
to the CONTROLLER jacks at the
back of your ATARI Video Com-
puter System™ game. For one-
player games, use the Joystick
Controller plugged into the LEFT
CONTROLLER jack. Hold the
Joystick with the red button to
your upper left, toward the televi-
sion screen.

See Section 3 of your Owner'’s
Manual for further details.

NOTE: Always turn the console
power switch off when inserting
or removing an ATARI Game Pro-
gram cartridge. This will protect
the electronic components and
prolong the life of your ATARI
Video Computer System.

Use the Controller to select the
alphabet letter you wish to enter
into the computer. Letters of the
alphabet appear one at a time on
the right of the screen. Push the
Joystick forward to cycle through
the alphabet letters from A to Z.
Pull the Joystick towards you to
cycle through the letters in reverse
order from Z to A. When the letter
you want appears on the screen,
release the Joystick. Press the red
Controller button to enter the letter
you select into the computer.

| R T T SN TS WY
DIFFICULTY SWITCHES

When the difficulty switch is in
the a position, a player has 20
seconds to select the next letter

with the Joystick. When the dif-
ficulty switch is in the b position,
there is no time limit.

SCORING

In one-player Hangman games, a
player is allowed 11 incorrect let-
ters. If the player has not com-

pleted the word after 11 incorrect
guesses, the game is lost. You
score one point for each game you
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win; the computer scores one allowed between the two players.
point for each game you lose. The player who completes the last

letter in a word receives one point.
During two-player games, 11 incor- The first player to score five points
rect letter selections are also wins the game.

HOW TO PLAY

Don't let this game make a
monkey out of you when you test
your word skill. The action begins
after you press the reset switch
on the console. Line spaces ap-
pear at the bottom of the screen.
One space equals one letter of the
Hangman Word. If there are six
spaces, for example, the Hangman
Word could be LUXURY.

Hangman Playfield

HANGMAN 1-Player Games

Games 1, 2, 3 and 4 are one- computer, which uses words from
player games. You compete a first through third grade
against the computer. You score vocabulary.

one point for every Hangman
Word you complete; the computer
scores one point for each
Hangman Word you can't

One player competes against the
GAME 1 computer, which uses words from

a first through sixth grade
One player competes against the vocabulary.
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GAME 3

Using words from a first through
ninth grade vocabulary, one player
competes against the

computer.

GAME 4

Words from a first through high
school vocabulary are used for
competition between one player
and the computer.

R T M T SR,
HANGMAN 2-Player Computer Games

Games 5, 6, 7 and 8 are two-
player games against the com-
puter. After you select the game
vocabulary you want to use, you
and your opponent take turns
selecting alphabet letters to find
the word generated by the com-
puter. Both players together are
allowed 11 incorrect selections.
When you make a correct letter
guess, you receive a consecutive
turn. The first player to complete
the Hangman Word scores one
point and starts the next word. The
first player to score five points
wins the game.

GAME 5
Two players compete to complete

the Hangman Word from a first
through third grade vocabulary.

GAME 6

Two players test their word skill
with Hangman Words from a first
through sixth grade vocabulary.

GAME 7

Words from a first through ninth
grade vocabulary are used for
competition between two players.

GAME 8

Two players compete, using words
from a first through high school
vocabulary.

o e R~
HANGMAN 2-Player Opponent Games

GAME 9

Now it's your turn to choose the
Hangman Word. Instead of playing
with a computer word, one player
composes the Hangman Word with
the Joystick Controller. The oppos-
ing player receives 11 guesses to
complete the Hangman Word.

To enter your own Hangman Word
into the computer, cycle through
the alphabet letters on the screen
while your opponent avoids looking
at the screen. The Hangman Word
may be between one and Six
letters.



If you want CAT to be the
Hangman Word, cycle to the letter
C and enter it into the computer
by pressing the red Controller but-
ton. Repeat this process for the
letters A and T. To enter the same
letter in succession, cycle to the
letter, and enter it into the com-
puter. Cycle off the letter, then
move back to the letter again. Now
enter it into the computer, and the
letter appears a second time.

Use the blank that precedes the
letter A to fill in any empty spaces.

Now the game begins, and it's
your opponent’s turn to guess your
Hangman Word, CAT.

Two players take turns composing
the Hangman Word and com-
pleting the Hangman Word. You
score one point when you com-
plete the Hangman Word your op-
ponent has submitted. The player
who scores five points first is the
winner.

Your object? To complete the
Hangman Word within 11 incorrect
letter guesses. Games 1, 2, 3 and
4 are one-player games in which
one player competes against
himself and the computer. During
two-player Games 5, 6, 7 and 8,
two players compete to guess the
Hangman Word first within 11 in-
correct guesses. In Game 9, one
player composes the Hangman
Word for the opponent to guess.
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The difficulty of the Hangman
Word is determined by the game
number:

GAMES 1 AND 5

First through third grade
vocabulary.

GAMES 2 AND 6

First through sixth grade
vocabulary.

GAMES 3 AND 7

First through ninth grade
vocabulary.

GAMES 4 AND 8

First through high school
vocabulary.

Use your Joystick to select the
alphabet letters that appear on the
right of the screen. (See Controller
Action.) Enter the letter into the
computer with the red Controller
button.

* |f the letter you select is in the
Hangman Word, it appears in
the appropriate blank or
blanks.

e |f the letter you select is not Iin
the Hangman Word, a part of
the Monkey appears in the up-
per left corner of the screen,
and that letter is deleted from
the alphabet cycle.



If you haven't completed the
Hangman Word after 11 wrong
selections, the Hangman Word
automatically appears in the
spaces and the Monkey is com-
pleted in the upper left corner.

In one-player games, the number
of games you win appears in the
upper left corner; the number of
games you lose appears in the up-
per right corner.

I - ENGLISH SECTION

In two-player games, a player
scores one point for completing
the Hangman Word. The first
player to score five points is the
winner. The left controller
player’'s score appears in the up-
per left corner; the right con-
troller player's score is in the up-
per right corner.

Manual, Program and Audiovisual © 1978 Atari, Inc.
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UTILISATION DES COMMANDES

Avec cette cartouche
ATARI-Game Program™, utiliser
les commandes a manette.
S'assurer que leurs cables sont
bien branchés sur les prises de
COMMANDE situées a 'arriére du
Video Computer System™ ATARI.
Pour jouer seul, utiliser la com-
mande a manette branchée sur la
prise de COMMANDE DE
GAUCHE. Tenir la manette de
fagon que le bouton rouge se
trouve en haut et a gauche par
rapport au joueur, et dans la direc-
tion de I'écran de télévision.

Pour plus de déetails, se reporter a
la section 3 de la notice du Video
Computer System.

N.B. Avant d'introduire ou de
retirer une cartouche ATARI Game
Program, il faut toujours fermer
I'interrupteur du pupitre (position
off) afin de protéger les com-
posants électroniques et d'éviter
une usure prematuree du Video
Computer System ATARI.

Utiliser la commande pour choisir
la lettre de |'alphabet que I'on
désire entrer dans I'ordinateur. Les
lettres apparaissent I'une apres
I'autre du cdté droite de |'écran.
Pousser la commande vers |'avant
pour les faire défiler depuis A jus-
qu'a Z. Tirer la commande vers soi
pour les faire defiler en ordre in-
verse, depuis Z juqu’'a A. Lacher la
manette lorsque la lettre desirée
apparait sur |I'écran. Presser le
bouton rouge de la commande
pour entrer la lettre ainsi choisie
dans l'ordinateur.

SELECTEURS DE DIFFICULTE

Lorsque le sélecteur de difficulté
est en position a, le joueur dispose
de 20 secondes pour choisir la

prochaine lettre a I'aide de la
manette. Lorsque le sélecteur de
difficulté est en position b, il
dispose d'un temps illimité.



SCORE

Quand il joue seul, un joueur a
droite a 11 lettres inexactes. S'il
n'a pas acheveé le mot apres 11
lettres inexactes, il a perdu la par-
tie. Le joueur marque un point
pour chaque partie qu'il gagne;
I'ordinateur marque un point pour
chaque partie perdue par le
joueur.

LE JEU

Dans les parties a deux, les
joueurs ont droite a 11 lettres inex-
actes en tout. Le joueur qui devine
la derniére lettre manquante du
mot marque un point. Le gagnant
est celui qui marque cing points le
premier.

Le Pendu Sur L’écran

C'est tres bien de mettre votre
vocabulaire a I'épreuve, mais ne
laissez pas ce jeu vous faire
tourner... en singe! La partie com-
mence des qu'on presse le bouton
de remise a zéro (game reset) du
pupitre. Une ligne en tirets ap-
parait au bas de |'écran. Chaque
tiret représente une lettre du mot
du pendu. S'il y a six tirets, par ex-
emple, le mot pourrait étre “‘LUX-
URY" (luxe).



HANGMAN (LE PENDU) - Jeau a un

seul joueur

Les Jeux 1, 2, 3 et 4 se jouent
seul. Le joueur affronte |'or-
dinateur. Le joueur marque un
point chaque fois qu'il achéve le
mot du pendu; I'ordinateur marque
un point chaque fois que le joueur
n'arrive pas a achever le mot.

JEU 1

Un seul joueur affronte |'ordinateur
qui dispose du vocabulaire d'un
enfant de 8 ans.

JEU 2
Un seul joueur affronte I'ordinateur

qui dispose du vocabulaire d'un
enfant de 11 ans.

JEU 3

Un seul joueur affronte I'or-
dinateur: le vocabulaire utilisé est
celui d'un enfant de 14 ans.

JEU 4

Un seul joueur rivalise avec |'or-
dinateur; le vocabulaire utilisé cor-
respond a celui d'un éleve de
I'enseignement secondaire.

HANGMAN (LE PENDU) - 2 joueurs et

I'ordinateur

Les Jeux 5, 6, 7 et 8 se jouent a
deux contre |'ordinateur. Aprés
avoir choisi le vocabulaire de jeu
qu'ils desirent utiliser, les joueurs
choisissent une lettre a tour de
role pour essayer de trouver le
mot sélectionné par |I'ordinateur. A
eux deux, ils ont droite a 11 lettres
inexactes. Chaque lettre exacte
donne immeédiatement droit a un
tour supplémentaire. Le joueur qui
acheve le mot du pendu marque
un point et est le premier a jouer
au mot suivant. Le gagnant est
celul qui marque cing points le
premier.

JEUS

Deux joueurs rivalisent pour
achever le mot du pendu, pris
dans le vocabulaire d'un enfant de
8 ans.

JEU 6

Deux joueurs mettent leur
vocabulaire a |'epreuve; les mots
du pendu sont pris dans le
vocabulaire d'un enfant de 11 ans.



JEU 7

Les deux Jjoueurs ont maintenant
affaire au vocabulaire d'un enfant
de 14 ans.

HANGMAN (LE PENDU) - 2 joueurs

s’affrontent

JEU 8

Deux joueurs rivalisent; le
vocabulaire utilisé correspond a
celui d'un éleve de |'ensignement
secondaire.

JEU 9

C’est maintenant au tour de 'un
des joueurs de choisir le mot du
pendu. Au lieu de demander un
mot a 'ordinateur, I'un des joueurs
compose le mot du pendu a |'aide
de la commande a manette; I'autre
joueur dispose de 11 coups pour
achever le mot du pendu.

Pour entrer le mot du pendu dans
I'ordinateur, on fait défiler les let-
tres de |'alphabet sur |'ecran pen-
dant que |'adversaire a le dos
tourné. Le mot du pendu peut
avoir de trois a six lettres.

Si CAT (chat) est le mot du pendu,
par exemple, on fait defiler les let-
tres jusqu'a ce que le C ap-
paraisse et on I'entre dans |'or-
dinateur en pressant le bouton
rouge de la commande. On répete
I'opération pour les lettres A et T.
Dans le cas d'une lettre
redoublée, il faut I'amener sur
I'écran et I'entrer dans |'ordinateur
une premiere fois; puis il faut faire
défiler les lettres et amener de
nouveau la lettre en question que
I'on entre une seconde fois dans
I'ordinateur et sur I'écran.

On utilise le vide qui précede la
lettre A pour remplir les espaces
laisses en blanc.

On commence ensuite la partie;
c'est a |'adversaire de deviner le
mot du pendu, CAT (chat).

A tour de role, les joueurs compo-
sent ou devinent le mot du pendu.
Pour marquer un point, il faut
achever le mot du pendu choisi
par |'adversaire. Le gagnant est
celui qui marque cing points le
premier.

_e but du jeu? Il s'agit d'achever
e mot du pendu sans faire plus de
11 fautes dans le choix des lettres.
Dans les Jeux 1, 2, 3 et 4, un
joueur unique est mis a |'épreuve
contre |'ordinateur. Dans les jeux
a deux joueurs (Jeux 5, 6, 7 et 8),
c'est a qui des deux achevera le
premier le mot du pendu sans
faire plus de 11 fautes dans le
choix des lettres. Dans le Jeu 9,
I'un des joueurs compose le mot
du pendu, |'autre doit le deviner.




Le mot du pendu est plus ou
moins difficile, suivant le numero
du jeu:

JEUX1ETS
Vocabulaire d'un enfant de 8 ans.

JEUX 2 ET6

Vocabulaire d'un enfant de 11 ans.

JEUX 3 ET 7

Vocabulaire d'un enfant de 14 ans.

JEUX 4 ET 8

Vocabulaire d'un éleve de
I'enseignement secondaire.

L'alphabet défile sur le cote droit
de |I'écran; on choisit la lettre
désirée a |l'aide de la manette de
commande. (Voir ‘‘Utilisation des
Commandes’’). Entrer la lettre
choisie dans |'ordinateur en pres-
sant le bouton rouge de la com-
mande.

e Sila lettre choisie figure dans le
mot du pendu, elle apparait a
'endroit ou aux endroits ap-
propries.

e Sj le lettre choisie ne figure pas
dans le mot du pendu, un
morceau du singe apparait en
haut et a gauche de |'écran, et
la mauvaise lettre est enlevée
de |'alphabet.

Si, apres 11 erreurs dans le choix
des lettres, on n'a pas acheve
d’'écrire le mot, les lettres man-
quantes viennent automatiquement
remplir les blancs et le singe finit
d'apparaitre en haut et a gauche
de |I'écran.

Dans les jeux a un joueur, le nom-
bre de parties gagnees par le
joueur est affiché en haut et a
gauche de |'écran; le nombre de
parties perdues, en haut et a
droite.

Dans les jeux a deux joueurs, le
joueur qui achéve le mot du pendu
marque un point. Le joueur qui
marque cing points le premier
gagne la partie. Le score du
joueur qui a la commande de
gauche est affiché en haut et a
gauche de |'écran; celui du joueur
qui a la commande de droite, en
haut et a droite.

Notice, programme et élément audio-visuel © 1978 Atari, Inc.
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BENUTZUNG DER REGLER

Fur diese ATARI® Game
Program™-Kassette die
Steuerknuppel-Regler benutzen.
Die Reglerkabel mussen fest mit
den Reglerbuchsen (CON-
TROLLER) hinten am ATARI Video
Computer System™ verbunden
sein. FUr Spiele mit nur einem
Spieler den mit der linken Regler-
buchse (LEFT CONTROLLER)
verbundenen SteuerknlUppel-Regler
verwenden. Steuerknuppel so
halten, daB der rote Knopf nach
links oben in Richtung Bildschirm
zeigt.

Weitere Einzelheiten in Abschnitt 3
des Handbuchs fur Besitzer.

ANMERKUNG: Bei Einsetzen oder
Entnahme einer ATARI Game Pro-
gram Kassette die Konsole immer
ausschalten. Dies tragt zum
Schutz der Elektronik-Bestandteile
und zur Verlangerung der
Lebensdauer |hres ATARI Video
Computer Systems bei.

Mit Hilfe des Reglers wird der
Buchstabe des Alphabets gewahlt,
der in den Computer eingegeben
werden soll. Die Buchstaben des
Alphabets erscheinen einzeln
nacheinander rechts auf dem
Bildschirm. Wenn der Reglerknup-
pel nach vorn gedruckt wird, wird
das Alphabet von A nach Z durch-
laufen. Wenn der Knuppel zum
Spieler gedrlckt wird, wird das
Alphabet rickwarts von Z nach A
durchlaufen. Knltppel loslassen,
wenn der gewunschte Buchstabe
auf dem Bildschirm erscheint.
Durch Drlcken des roten
Reglerknopfes wird der gewahite
Buchstabe in den Computer
eingegeben.

T S A e TR T A Mt
SCHWIERIGKEITS-SCHALTER

Wenn der Schwierigkeits-Schalter
auf a steht, hat der Spieler 20
Sekunden Zeit, um den nachsten

Buchstaben mit Hilfe des
SteuerknUppel-Reglers zu wahlen.
Wenn der Schwierigkeits-Schalter
auf b steht, ist die Zeit unbegrenzt.
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PUNKTEGEWINN

In HANGMAN-Spielen mit nur In Spielen mit zwei Spielern durfen
einem Spieler darf der Spieler beide Spieler zusammen elfmal
elfmal falsch raten. Wenn der falsch raten. Es gewinnt der
Spieler das Wort nach elf falsch Spieler einen Punkt, der den letz-
geratenen Buchstaben nicht ver- ten Buchstaben eines Wortes
vollstandigt hat, hat er das Spiel errat. Spielgewinner ist derjenige
verloren. Der Spieler erzielt einen Spieler, der zuerst funf Punkte
Punkt fur jedes gewonnene Spiel; gewinnt.

der Computer erhélt einen Punkt
fur jedes vom Spieler verlorene
Spiel.

SO WIRD GESPIELT

Lassen Sie sich von diesem Spiel
nicht zum Affen machen, wenn Sie
Ihre Geschicklichkeit mit Wortern
erproben. Die Handlung beginnt,
wenn Sie den Ruckstell-Schalter
auf der Konsole gedrlckt haben.
Unten auf dem Bildschirm
erscheinen Leerstriche, und zwar
ein Leerstrich fur jeden
Buchstaben des Hangman-Wortes.
Wenn z.B. sechs Leerstriche
erscheinen, konnte “‘LUXURY"
(Luxus) das Hangman-Wort sein.

HANGMAN-Spiele fur einen Spieler

Spiele 1, 2, 3 und 4 sind fir einen erratene HANGMAN-Wort; der
Spieler. Der Spieler spielt gegen Computer erhélt einen Punkt fur
den Computer. Der Spieler erhélt jedes HANGMAN-Wort, das der
einen Punkt fUr jedes vollstandig Spieler nicht vervollstandigen

kann.



SPIEL 1

Ein Spieler spielt gegen den Com-
puter, der Wérter aus dem Wort-
schatz eines Achtjahrigen benutzt.

SPIEL 2

Ein Spieler spielt gegen den Com-
puter, der Worter aus dem Wort-
schatz eines Elfjahrigen benutzt.

3 - DEUTSCHE GRUPPE

SPIEL 3

Der Wortschatz eines Vierzehn-
jahrigen wird im Spiel eines
Spielers gegen den Computer
benutzt.

SPIEL 4

Worter aus dem Wortschatz eines
Siebzehnjahrigen werden im Spiel
eines Spielers gegen den Com-
puter benutzt.

HANGMAN-Spiele fiur zwei Spieler
gegen den Computer

Spiele 5, 6, 7 und 8 sind fur zwei
Spieler, die gemeinsam gegen den
Computer spielen. Nachdem der

ewunschte Wortschatz far das

piel eingestellt worden ist,
wechseln sich die beiden Spieler
beim Raten der Buchstaben fur
das vom Computer ,,ausgedachte’
Wort ab. Die Spieler durfen zusam-
men insgesamt elfmal falsch raten.
Wenn ein Spieler einen richtigen
Buchstaben rat, kommt er noch
einmal dran. Der Spieler, der das
HANGMAN-Wort fertig schreibt,
erhalt einen Punkt und beginnt bei
dem nachsten Wort. Der Spieler,
der als erster funf Punkt erzielt,
gewinnt das Spiel.

SPIEL 5
Zwei Spieler versuchen, als erster

das HANGMAN-Wort aus dem
Wortschatz eines Achtjahrigen fer-
tig zu schreiben.

SPIEL 6

Zwei Spieler erproben ihre
Geschicklichkeit mit Wortern aus
dem Wortschatz eines Elfjahrigen.

SPIEL 7

Waorter aus dem Wortschatz eines
Vierzehnjahrigen werden im Wet-
tkampf zwischen zwei Spielern
benutzt.

SPIEL 8

Zwei Spieler wetteifern mi-
teinander in einem Spiel mit
Wortern aus dem Wortschatz
eines Siebzehnjahrigen.
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HANGMAN-Spiele fur zwei

gegeneinander spielende Spieler

SPIEL 9

Jetzt sind Sie an der Reihe, das
HANGMAN-Wort auszusuchen.
Anstatt mit einem Wort des Com-
puters zu spielen, bildet einer der
Spieler mit Hilfe des Reglers das

HANGMAN-Wort; der Gegenspieler

darf elfmal falsch raten, um das
HANGMAN-Wort auszufullen.

Um das eigene HANGMAN-Wort in
den Computer einzugeben, durch-
lauft der eine Spieler die Buch-
staben des Alphabets auf dem
Bildschirm, wahrend der Gegen-
spieler den Blich auf den Bild-
schirm vermei det. Das
HANGMAN-Wort kann zwischen
einem und sechs Buchstaben lang
sein.

Wenn das HANGMAN-Wort z.B.
CAT (Katze) sein soll, wird das
Alphabet bis zum Buchstaben C
durchlaufen und dieser Buchstabe
durch Drlicken des roten
Reglerknopfes in den Computer
eingegeben. Auf dieselbe Weise
werden die Buchstaben Aund T
eingegeben. Wenn derselbe
Buchstabe mehrmals
nacheinander eingegeben werden
soll, Buchstaben auf den
Bildschirm bringen und durch
Dricken des Reglerknopfes in den
Computer eingeben. Anzeige auf
einen anderen Buchstaben und
dann wieder zuruck auf denselben
Buchstaben bringen und nun
Buchstaben zum zweiten Mal in
den Computer eingeben.

Wenn das Wort weniger als sechs
Buchstaben lang ist, Leerstellen

mit Hilfe der “'Leertaste’’ vor dem
Buchstaben A flllen.

Jetzt beginnt das Spiel, und der
Gegenspieler versucht, das vom
ersten Spieler ausgedachte
HANGMAN-Wort zu erraten.

Die beiden Spieler wechseln sich
beim Ausdenken und Erraten des
HANGMAN-Wortes ab. Jeder
Spieler gewinnt einen Punkt, wenn
er das vom Gegenspieler
ausgedachte Wort errat. Sieger ist,
wer als erster funf Punkte erzielt.

Ziel des Spiels? Das HANGMAN-
Wort auszuflllen, ohne mehr als
elfmal einen falschen Buchstaben
Zu raten. Spiele 1, 2, 3 und 4 sind
fur nur einen Spieler, wobei der
Spieler mit sich selbst und dem
Computer wetteifert. In den
Spielen 5, 6, 7 und 8 versuchen
zwei Spieler, also erster das
HANGMAN-Wort zu erraten, wobei
sie zusammen elfmal falsch raten
durfen. In Spiel 9 denkt sich ein
Spieler das HANGMAN-Wort aus,
und der Gegenspieler versucht, es
ZU erraten.

Die Schwierigkeit des HANGMAN-
Wortes héangt von der Spielnum-
mer ab:

SPIELE 1 und 5
Wortschatz eines Achtjahrigen

SPIELE 2 und 6
Wortschatz eines Elfjahrigen
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SPIELE3 und 7
Wortschatz eines Vierzehnjahrigen

SPIELE 4 und 8
Wortschatz eines Siebzehnjahrigen

Mit Hilfe des SteuerknUppels
werden die Buchstaben des
Alphabets gewahlt, die rechts auf
dem Bildschirm erscheinen. (Siehe
Benutzung der Regler.) Um einen
Buchstaben in den Computer ein-
zugeben, roten Reglerknopf
drucken.

e Wenn der gewahlte Buchstabe
im HANGMAN-Wort vorkommt,
erscheint er an der jeweiligen
Stelle.

e Wenn der gewahlte Buchstabe
nicht im HANGMAN-Wort
vorkommt, erscheint ein Tell
eines Affen in der linken
oberen Ecke des Bildschirms,
und der betreffende Buchstabe
wird aus dem durchlaufenden
Alphabet entfernt.

Wenn das HANGMAN-Wort nach
elf falsch geratenen Buchstaben
nicht fertig ausgefullt ist, erscheint
das Wort automatisch uber den
Leerstrichen, und der Affe in der
linken oberen Ecke wird vollendet.

In Spielen flr einen Spieler wird
die Zahl der gewonnenen Spiele in
der linken oberen Ecke und die
Zahl der verlorenen Spiele in der
rechten oberen Ecke angezeigt.

In Spielen flr zwei Spieler erhalt
jeder Spieler einen Punkt, der das
HANGMAN-Wort fertig ausfullt. Es
gewinnt der Spieler, der als erster
finf Punkte erzielt. Die Punktzahl
des Spielers mit dem linken Regler
erscheint in der linken oberen
Ecke, und die Punktzahl des
Spielers mit dem rechten Regler
erscheint in der rechten oberen
Ecke.

Anleitung, Programm und audio-visueller Teil © 1978 Atari, Inc.
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FUNZIONI DEL COMANDO A CLOCHE

Con questa cartuccia ATARI®
Game Program™ si usano i com-
andi a cloche. Assicurarsi che |
relativi cavi siano stabilmente in-
seriti nelle prese CONTROLLER
sul retro del Video Computer
System™ ATARI. Per i giochi per
una sola persona, inserire il com-
ando a cloche nella presa LEFT
CONTROLLER. Tenere il coman-
do con il pulsante rosso in alto a
sinistra rivolto verso lo schermo
del televisore.

Per maggiori particolari vedi Parte
3 del Manuale di istruzioni.

NOTA BENE: Portare sempre I'in-
terruttore di alimentazione power
della console in posizione off si in-
serisce 0 Si rimuove una cartuccia
Game Program ATARI. In tal modo
si proteggono i componenti elet-
tronici e si prolunga la vita utile del
Video Computer System ATARI.

Serviti del comando a cloche per
scegliere ed immettere nel com-
puter la lettera dell'alfabeto
desiderata. Le lettere appaiono
una alla volta alla destra dello
schermo. Spingi la cloche in avanti
per ottenere la sequenza delle let-
tere da A a Z, tirala verso di te per
la sequenza inversa, da Z ad A.
Non appena la lettera desiderata
appare sullo schermo, lascia an-
dare la cloche. Per immettere nel
computer la lettera prescelta,
premi il pulsante rosso del coman-
do a cloche.

e i S e
COMMUTATORI DI DIFICOLTA

Quando il commutatore difficulty
e nella posizione a, il giocatore ha
20 secondi di tempo per scegliere
la successiva lettera mediante il

PUNTEGGIO

comando a cloche. Quando il com-
mutatore e nella posizione b, non
ci sono limiti di tempo per tale
scelta.

Nelle versioni HANGMAN per un
solo giocatore, a quest'ultimo sono
concesse 11 lettere sbagliate. Se
egli non completa la parola dopo

11 tentativi errati, perde la partita.
Per ciascuna partita vinta spetta
un punto; il computer consegue un
punto per ogni partita persa dal
glocatore.
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Nei giochi per due persone, a completa la parola indovinandone
ciascun giocatore spettano sem- I"ultima lettera ottiene un punto.
pre 11 possibilita di scegliere la Vince la partita chi totalizza per
lettera giusta. Il giocatore che primo cinque punti.

T NS T S e PR
COME SI GIOCA

Non farti mettere in imbarazzo da
questo gioco ideato per mettere
alla prova la tua abilita in fatto di
parole. Per dare inizio all'azione
devi spingere Il commutatore reset
di ripristino del gioco situato nella
console. In fondo allo schermo
compaiono delle linee cor-
rispondenti agli spazi in cui vanno

e N l] apposte le lettere che formano la
o | parola HANGMAN: ad esempio, se
G S— compaiono sei linee, questa parola

potrebbe essere LUXURY (lusso).

Campo da gioco di Hangman

BT TR e i ., R
VERSION HANGMAN-per 1 giocatore

| giochi 1, 2, 3 e 4 sono per una ragazzi dalla 1? alla 3* elemen-
sola persona; tu contro il com- tare.

puter. Per ciascuna parola

HANGMAN che completi ti spetta GIOCO 2

un punto; se non riesci a com-

pletarla, il punto va al computer. Un solo giocatore control il com-

puter. Le parole sono al livello
dalla 1? elementare alla 1? media.

GIOCO 1

Un solo giocatore affronta il com- GIOCO 3
puter, che usa parole accessibilia Il computer sfida un solo giocatore
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con parole al livello dalla 1° GIOCO 4
elementare alla prima classe delle

medie superiori Il computer ed un solo giocatore si

affrontano con parole al livello
dalla 1 elementare fino all’ultima
classe delle medie superiori.

VERSION HANGMAN-per 2 giocatori
contro il computer

Nei giochi 5, 6, 7 e 8 due giocatori GIOCO 6
affrontano il computer. Dopo aver

scelto il gioco con parole del Due giocatori mettono alla prova
livello desiderato tu e il tuo avver- la rispettiva abilita in fatto di
sario scegliete a turno lettere parole accessibili a ragazzi dalla
dell'alfabato per identificare la 1% elementare alla prima media.
parola generata dal computer. A

ciascun giocatore sono concessi GIOCO 7

11 errori. Quando si indovina la let- Le DETDIE che i due giocatori
tera giusta si ha diritto ad un altro devono completare in gara tra di
turno consecutivo. Il giocatore che loro sono al livello dalla 12 ele-
completa per primo la parola mentare alla prima classe delle
HANGMAN riceve un punto e com- medie superiori.

incia con la nuova parola. Vince
chi totalizza per primo cinque

punti. GIOCO 8

| due giocatori si affrontano sul
GIOCO 3 terreno rappresentato da parole al
Due giocatori si cimentano con livello dalla 12 elementare fino
parole accessibili a ragazzi dalla all'ultima classe delle medie

12 alla 3® elementare. superiori.
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VERSIONI HANGMAN-per due

giocatori senza computer

GIOCO 9

Ora sta a te scegliere la parola
HANGMAN. Invece di giocare con
la parola generata dal computer,
un giocatore compone, servendosi
del comando a cloche, il vocabolo
da completare e |'avversario ha 11
possibilita di indovinarlo

Per immettere |la parola scelta nel
computer, fai scorrere la sequenza
delle lettere dell'alfabeto sullo
schermo chiedendo all'avversario
di non guardare. La parola
HANGMAN puo essere formata da
un numero di lettere da uno a sei.

Se ad esempio scegli la parola
CAT (gatto), fai apparire sullo
schermo la lettera C ed immettila
nel computer premendo il pulsante
rosso del comando a cloche.
Ripeti il procedimento per le let-
tere A e T. Per impostare la stessa
lettera due volte di sequito (le
“doppie’’), fai apparire la lettera in
questione ed immettila nel com-
puter; avanza o indietreggia quindi
di una lettera e ritorna poi a quella
gia impostata, immettendola una
seconda volta nel computer pre-
mendo nuovamente il pulsante
rosso.

Per riempire gli eventuali spazi
vuoti serviti della casella in bianco
che precede la lettera A.

Dopodiché ha inizio il gioco e spet-
ta al tuo avversario il primo ten-
tativo di indovinare la parola
HANGMAN, CAT.

| due giocatori scelgono e com-
pongono a turno la parola
HANGMAN e ciascuno deve com-
pletare quella impostata dall'avver-
sario, ottennendo un punto per
ogni parola indovinata. Vince chi
totalizza per primo cinque punti.

Il tuo obiettivo? Completare la
parola HANGMAN con un mas-
simo di 11 lettere sbagliate. |
giochi 1, 2, 3 e 4 sono versioni per
una sola persona in gara con se
stessa ed il computer. Nei giochi
5, 6, 7 e 8 due giocatori com-
petono tra di loro nell’'indovinare
per primo la parola HANGMAN en-
tro 11 tentativi. Nel gioco 9, un
giocatore compone la parola
HANGMAN e |'avversario deve in-
dovinarla.

Il grado di difficulta della parola
HANGMAN € determinato dal nu-
mero del gioco:

GIOCHI 1 ES

Vocaboli a livello 12 - 32 elemen-
tare.

GIOCHI 2 E6

Vocaboli a livello 12 elementare
-1? media.

GIOCHI 3 E 7

Vocaboli a livello 12 elementarg
-1?% classe delle medie superiori.
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GIOCHI4ES8

Vocaboli a livello 12 elementare
-ultima qlasse delle medie
superiori.

Scegli le lettere che appaiono a
destra sullo schermo mediante |l
comando a cloche (vedi ‘‘Funzioni
del comando a cloche’’). Immetti
nel computer |la lettera desiderata
premendo il pulsante rosso del
comando.

* Se la lettera scelta fa parte della
parola HANGMAN, compare nel
corrispondente spazio (o in piu
spazi, se del caso).

e Se |a lettera scelta non appar-
tiene alla parola HANGMAN,
nell’'angolo superiore sinistro
dello schermo appare una parte
del disegno della Scimmia e la
lettera in questione viene
eliminata dalla sequenza delle
lettere dell’alfabeto disponibili.

Se dopo 11 tentativi infruttuosi non
completi la parola HANGMAN,
quest'ultima compare automatica-
mente negli appositi spazi e |l
disegno della Scimmia visualizzato
nell’angolo superiore sinistro dello
schermo risulta completato. Nei
giochi per una sola persona, il
numero delle partite vinte (il tuo
punteggio) appare nell’'angolo
superiore sinistro, quello delle par-
tite perse (il punteggio del com-
puter) nell’'angolo superiore destro.

Nelle versioni per due giocatori, a
ciascuno spetta un punto per ogni
parola HANGMAN completata.
Vince chi totalizza per primo cin-
que punti. Il punteggio del
giocatore con il comando a cloche
sinistro appare nell'angolo
superiore sinistro; quello del
giocatore con il comando destro e
mostrato nell'angolo superiore
destro dello schermo.

Manuale, Programma ed elemento Audiovisuale © 1978 Atari, Inc.
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JUEGOS VIDEO

HANGMAN
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USO DEL COMANDO DE CONTROL

Utilice los comandos de control
con el cartucho de este programa
de juego ATARI® Game Pro-
gram'™. Asegurese de que los
comandos queden insertados
firmemente en los enchufes de los
comandos (CONTROLLER)
situados en la parte posterior del
sistema computarizado de video
ATARI Video Computer System™.
Si solo va a jugar una persona, se
debe usar el comando conectado
en el enchufe de comando izquier-
do (LEFT CONTROLLER).
Mantenga el comando de manera
que el botdon rojo quede en la es-
guina superior izquierda, apuntan-
do hacia la pantalla del televisor.

Consulte la Seccion 3 del Manual
del Usuario si desea informacion
adicional.

NOTA: Apague la consola col-
ocando en off el interruptor de
corriente power, antes de insertar
o retirar el cartucho de un pro-
grama de juego ATARI. Asi se pro-
tegeran los componentes elec-
tronicos y se prolongara la
duraciéon de su sistema com-
putarizado de video ATARI.

Use el comando para seleccionar
cada letra que desea ingresar en
la computadora, de acuerdo con la
forma de jugar. Las letras del
alfabeto se presentan una a una
en el lado derecho de la pantalla.
Al inclinar el comando hacia
adelante (hacia el televisor), las
letras apareceran individualmente,
desde la A hasta la Z. En cambio,
al inclinar el comando hacia atras
(hacia usted), las letras
apareceran en sentido inverso,
comenzado en la Z y terminando
en la A. Cuando aparece una letra
deseada, suelte el comando y a
continuacion oprima el boton rojo
para ingresar la letra elegida en la
computadora.

R Sy o F D ol S S SRl -
SELECTORES DE GRANDO DE

DIFICULTAD

Cuando un selector de grado de
dificultad se fija en la posicion a,
el jugador dispone de 20 segundos
para seleccionar cada letra
siguiente mediante el comando. En

cambio, si el selector se coloca en
la posicion b, no hay limite de
tiempo para ir eligiendo las letras
de la palabra buscada.
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PUNTAGE

Si juega una sola persona, la com-
putadora hace de contrario. El
jugador debe formar la palabra del
HANGMAN (en inglés) adivinando
cada letra, para lo cual tiene
derecho a hasta 11 letras incor-
rectas. En caso que no logre ter-
minar la palabra despues de
haberse equivocado once veces,
el jugador pierde la partida. El
jugador obtiene un punto por cada
partida ganada, mientras que la
computadora se anota un punto

por cada partida que pierde el
jugador.

En caso de partidas con dos per-
sonas, tambien se permiten hasta
11 letras incorrectas, pero como
el total de las equivocaciones
cometidas por ambos jugadores.
El jugador que adivina la Gltima
letra de una palabra, obtiene un
punto. Gana el primer jugador que
obtiene cinco puntos.

FORMA DE JUGAR

Use toda su habilidad para
adivinar las palabras, con el fin de
evitar que este juego del verdugo
lo convierta en un simio ahorcado.
La accion comienza cuando usted
oprime el conmutador de
reposicion de juego (game
reset/switch) ubicado a la derecha
en la consola. En la parte inferior
de la pantalla aparecera una
sucesion de trazos. Cada trazo
equivale a una letra de la palabra
del HANGMAN buscada. Por
ejemplo, si en la pantalla se
presentan seis trazos, la palabra
que se busca podria ser LUXURY
(lujo), que tiene seis letras.

Campo del juego Hangman
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HANGMAN-Juegos para una persona

con la computadora

Los juegos 1, 2, 3y 4 son para
una sola persona. El jugador com-
pite contra la computadora y ob-
tiene un punto cada vez que forma
con éxito una palabra completa
del HANGMAN. En cambio, la
computadora se anota un punto
por cada palabra que el jugador
no logra completar después de
tratar once veces. La maquina va
dibujando poco a poco los contor-
nos de una horca y de un mono
que finalmente sera ahorcado si el
jugador no completa a tiempo la
palabra necesaria.

JUEGO 1

El jugador compite contra la com-
putadora, la que emplea palabras
sencillas de un nifno de unos 8
anos.

JUEGO 2

El jugador compite contra la com-
putadora, la que emplea palabras
de un nino de unos 11 anos.

JUEGO 3

El jugador compite contra la com-
putadora, empleando palabras
mas dificiles de un nino de unos
14 anos.

JUEGO 4

En esta competencia entre un
jugador y la maquina se emplean
palabras de un nifo de unos 17
anos.

ho S o sl e oo e
HANGMAN-Juegos para dos

personas y la computadora

En los juegos 5, 6, 7 y 8 inter-
vienen dos personas contra la ma-
quina. Una vez elegido el
vocabulario que se desea utilizar,
ambos jugadores se turnan para
elegir letras en su empeno por ir
formando y descubrir la palabra
del Hangman indicada con trazos
por |la computadora. Los dos
jugadores pueden equivocarse
hasta once veces entre ambos. El
jugador que acierta en la eleccion
de una letra tiene derecho a con-

tinuar con la letra siguiente. El
jugador que logra completar
primero la palabra obtiene un pun-
to; este jugador es el que inicia la
adivinanza de la palabra siguiente.
El juego lo gana el primer jugador
que obtiene cinco puntos.

JUEGO 5

Dos jugadores compiten para for-
mar la palabra buscada, que cor-
responde al vocabulario de un nifo
de unos 8 anos.



JUEGO 6

Dos jugadores ponen a prueba su
habilidad de encontrar la palabra
buscada, que se ha tomado del
vocabulario de un nifo de unos 11
anos.

JUEGO 7

En este juego, también de dos per-
sonas, se emplean palabras del

S-SECCION ESPANOL

vocabulario de un nino de unos 14
anos.

JUEGO 8

En este juego dos personas com-
piten para encontrar palabras cor-
respondientes a las que usa un
nino de unos 17 anos.

BE: T TEmrncEsgue . FoEow T
HANGMAN-Juegos de competencia
entre dos personas

JUEGO 9

En este caso le toca a uno de los
dos jugadores decidir la palabra
del juego. En lugar de usar una
palabra suministrada por la com-
putadora, un jugador compone su
propia palabra, la que quende
tener de una a seis letras. El otro
jugador puede cometer hasta 11
errores en su intento por descubrir
la palabra.

Para ingresar una palabra en la
computadora, el jugador hace
girar las letras del alfabeto en la
pantalla hasta llegar a la que
necesita para ir formando la
palabra. El jugador contrario no
debe mirar la pantalla mientras
tanto.

Por ejemplo, si se desea ingresar
la palabra GATO, accione el com-
ando para presentar una a una las
letras del alfabeto hasta llegar a la
G; ingrese esta letra oprimiendo el
botdn rojo del comando. Repita el

mismo procedimiento para las
letras A, Ty O. Para ingresar dos
veces sucesivas una misma letra
(como en leer), presente la letra
en la pantalla e ingrésela en la for-
ma indicada anteriormente; luego
retirela de la pantalla con el com-
ando y vuelva a presentarla e in-
gresarla con el boton rojo.

Use el espacio en blanco que esta
antes de la letra A del alfabeto

cuando desee llenar un espacio
vacio.

Ahora se comienza el juego. Al
contrario le corresponde encontrar

l|a palabra compuesta para el
Hangman, GATO.

Despues de cada partida, los
jugadores se turnan para com-
poner la palabra a emplearse y
para descubrirla. Un jugador ob-
tiene un punto cada vez que ter-
mina de formar una palabra com-
puesta por el otro. Gana el primer
jugador que obtiene 5 puntos.
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,Cual es el objeto de este juego?
%encillamente formar por com-
pleto |a palabra oculta del
HANGMAN sin cometer méas de 11
errores. Los juegos 1 al 4 son para
un solo jugador, en los que com-
pite contra si mismo y contra la
computadora. Los juegos 5 al 8
son para dos jugadores, en los
que compiten alternativamente por
descubrir primero la palabra del
HANGMAN, pudiendo equivocarse
hasta 11 veces. En el juego 9 uno
de los jugadores compone la
palabra que el otro la descubra.

El nUmero del juego senala la
dificultad de la palabra del
HANGMAN:

JUEGOS 1Y5

Vocabulario de un nino de hasta 8
anos.

JUEGOS 2 Y6

Vocabulario de un nifno de hasta
11 anos.

JUEGOS 3Y 7

Vocabulario de un nino de hasta
14 anos.

JUEGOS 4 Y 8

Vocabulario de un nifo de hasta
17 anos.

Accione el comando para elegir
las letras del alfabeto que van
apareciendo en el lado derecho de
la pantalla, con el fin de encontrar
la palabra oculta. (Vea la seccion
titulada “*Uso del comando de con-
trol".) Ingrese cada letra en la
computadora oprimiendo el botén
rojo.

* Sila letra elegida forma parte
de la palabra buscada, se
presentara sobre el trazo cor-
respondiente o en dos trazos
seguidos si se repite.

® En caso que la letra elegida no
forme parte de la palabra, en el
lado superior izquierdo de la
pantalla aparecera una parte del
mono ahorcado (un brazo, una
pierna, etc.) y dicha letra
quedara eliminada del ciclo del
alfabeto.

Si el jugador no consigue com-
pletar la palabra antes de cometer
11 errores, dicha palabra se
presentara automaticamente
ocupando los trazos correspon-
dientes; al mismo tiempo, la im-
agen del mono ahorcado
aparecera terminada en el ex-
tremo superior izquierdo de la pan-
talla, lo que significa que el
jugador ha perdido la partida.

En los juegos de una sola persona,
el numero de partidas ganadas
aparece en el angulo superior iz-
quierdo de la pantalla, mientras
que el numero de partidas per-
didas se presenta en el angulo
superior derecho.

En los juegos para dos personas,
el jugador que forma por completo
la palabra del HANGMAN obtiene
un punto. El primer jugador que
consigue 5 puntos gana la partida.
El puntaje del jugador que acciona
el comando izquierdo se ve en el
angulo superior izquierdo de la
pantalla, mientras que el puntaje
del jugador que usa el comando
derecho se muestra en el angulo
superior derecho.

Manual, Programa y elemento Audiovisual © 1978 Atari, Inc.
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