
DESVC 1f U>'S l>UNGEON 
De be, u, hte bandiet Alfonso Schwartz heeft de ideale plek 
gevonden om zijn buit, het gestolen goud, te verbergen; namelijk 
een ondergrondse kerker. Het is een ingewikkeld doolhof met 
onderling verbonden gangen. 

Op een goede dag loopt Desmond heerlijk in de zon te wandelen en 
ontdekt bij toeval de geheime bergplaats van onze bandiet. Besef­
fende dat hier een fortuin voor het oprapen ligt, daalt hij af naar de 
duistere diepten om het waardevolle metaal te gaan zoeken. 

Het goud is overal verstopt in zakken en Desmond moet het dus 
eerst allemaal opsporen voordat hij het naar de oppervlakte kan 
brengen. Maar pas oplll Er teven zeer gevaarlijke spinnen en plotse­
ling opduikende dodelijke 'plunjers'. 

Zo nu en dan komt Alfonso terug om nog meer goud te droppen. 
Wanneer hij Desmond ziet gooit hij een bom naar hem toe. 
Zal het Desmond lukken om al het goud naar de oppervlakte te 
brengen, zonder dat hij wordt gegrepen door de spinnen en de 
opduikende 'plunjers' of door de bommen wordt geraakt? 

HëTSTARTEN 
1 Wees er zeker van dat de computer-uit is gezet', dat er geen 
cartridge meer in zit en sluit de afsluitklep. 

2 Verwijder aangesloten apparatuur als b.v. printers of disk drives, 
want die zouden problemen bij het laden kunnen veroorzaken. 

3 Sluit je televisie aan op de computer en zet het volume zacht van­
wege het geluid tijdens het laden van het programma. 
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4 Sluit je Atàri programma recorderop è:f ë êompoter aan en daarna 
op h_et stopco~ta_c~. 

·. "'5 Plaàts dEfc:assette' in de técórder:: 0 ,:- ) 
;':•, jtt)l\:· . .--,,1 ;::J <•. (, ·ft/.·_:-1~•i:1:-)('~~~':~•-f•;,,,,.•; .• ;.ff~.i) 'l",,) :' '; _ ,~• :•.~: , .. f..'~ -,";,·,, ', 

6 Spe>er zdnodig de fäpe terug" en druk de stoptoets in als de tape 
geheel is teruggespoeld. -::·, · · · 
. . 

7 Druk de 'STARr-toets in en houdt hem· ingedrukt terwijl je de 
comput~r in werking zet met de aan/uit schakelaar. 

8 Zodra de computer een 'beep' laat horen, wil dat z~:ggen dat je de 
recorder moet starten, waarna je de 'STARrtoets op de computer 



los kunt laten. Druk daarna op 'RETIJRN' en dé êompüter ·zäf hê(r: 

:r:;;t~:kZ.::~:~t d~.ilie;;;~::;·~•;r~;~~~J~t 
recoroer. Regel h.~. volUme opJelelévlsl~#w+' ' 'gJ1~1; ,,&· 
~i!~e. t programm1 .. fbû.·fhJr~~.-è. :,(W/iiÎ!tvtr;èJ1r'~itAf ' ·\t..i~,,a:? 
PAD'. op het sèfr.~pn .. ·_w~r,(l~é1':'dlt .. 'gê.b~urf'lè"~·~. . ·.J1'.abfcts_·•ï:. '.ti _A Jfi~ffä"ä"~är 
vän de computëf.tilt:'èît'Bëgtri J1n,pnlèuwMJ)ünl.'6:1.'f -1~;ü'. ~t . 

. · · ·c1,:~ ,?~j~.-~,)~'.~t:;~'!: ::'\'.v~;{{_· .• ;,:, .·,,~tt~:. naing)h-t~~:;. · 

coNTR8tïtfoÊtsEt~:-~rtAEf:îjÎSPCAv. ~--: :?~~lt': 
1 Als tièrsp'él gelädert Is; drukJ~:~f ó~'de·~;STARr-toets of op.·d; , .... 
vuurknop om het spel te beglnnen)Je moet de joystick aansluiten 
op Ingang 1. 

2 Door op de 'START-toets te drukken kun je wanneer je maar wilt 
terug naar het titelscherm. 

a ·e0Jtri~~~i;~\~,w~~l :~bif1~~M~~--l;:Wéli?:t ............ . 
aantal beschikbare reserve ladingen, de score, de spelfase, het áan- · "...:. 
tal overgebleven zakken, Desmond's kracht en hoogste score. 

:::~·;;~~]-]f ~i:t~tt~t~~~iiJ"~~·, 
r~.serv(3.J~.enJi.e~~.n~ver~c~a~~t~~4!~tiJ)U·.~tl199J~yer,heef!lt~~ijgv ,:.:· 
krachtizaHa:ngzaamweer. toeneme'rttot 100% tenzij fiilwe~r,~9~H~;:;r: -~~ 
gestopt. 

5 Desmorid is direct nadat hij tot staan gebracht is, korte tijd 
immuun voor spinnebeten. 
Hij is alleen immuun als het figuurtje knippert. 

.•. ·. . . 

6 Wanneer je enige keren gespeeld hebt en daarbij hogere niveau's 
bereikt, kun Je het spel op het hoogste niveau herstarten door de 
'SELECT'toets in te drukken. Elke keer dat het programma geladen 
wordt, wordt dit hoogste niveau teruggezet naar h,et eerste niveau. 
Druk daarna op 'START of op de vuurknop om het spel normaal te 
laten beginnen. ·· · · · 



HET SPEL 
DESMOND'S DUNGEON is een spel bestaande uit twee delen: 

DEEL 1 DE KERKER . 
1 Je· moet Desmond door de kerker leiden, de zakken goud 
oppakken en ze veilig naar de kist aan de oppervlakte brengen. 
Gebruik de joystick om de richting te bepalen. 

2 Om de zakken goud op te pakken, moet je er voorbij lopen. Om 
ze. weer neer te zetten, moet je voorbij de kist bovenaan het scherm 
lopen. 

3 Kijk uit voor het overvliegende vliegtuig, dat bommen, eieren en 
vuurballen laat vallen. Wanneer je geraakt wordt door een van deze 
voorwerpen, wordt je gestopt en verlies je een gedeelte van je 
kracht (te zien op de krachtmeter) . 

. '. '' t " " . . 

4 Maar er ziJn-nog meer moeilijkheden in de kerker. Er zijn name' ;!" 
glftlgesplnl'lerj die de doorgangen onveilig maken en er zijn 'plur, 

·'Jets' die plotseling opduiken vanuit de vloer en het Desmond vrese­
lijk moeilijk maken zich te bewegen. 
Ook deze plunjers brengen Desmond tot stilstand . 
Daarnaast kunnen vlammen bepaalde doorgangen voor De 3r.: - · 

g~e"~P!"!"en. 

5 So~s ,;Ïiet verstandiger om over de spinnen, vlammen en () '' ,,.,_ 
jers heen te springen. Om dit te doen moet je op de vuu r!<:,.,-:;:-,.., _ 
ken. Je kunt echter niet springen als je op de ladder staa~. :c:: -.: ,., _ 
keer als Desmond springt laat hij het goud dat hij draagt va11E:: r, _ · 
op: Over de plunjers kan Desmond niet springen wanneer hii or,, 
bij zich d_raagt 

6 Als je een zak goud opgepakt hebt, moet je de weg terug vinoen 
en het goud naar de oppervlakte brengen en het daar in de kist 
stoppen. 

7 Sommige zakken goud zijn verstopt achter gesloten deuren. Om 
deze deuren te openen moet je eerst de sleutel vinden. Als je de 
deur geopend hebt kun je het goud meenemen. 

8 Als je al het goud verzameld hebt kun je naar de kluis gaan. 



~EE~ - rJl!IKL.lfflf 
~ !n dit deel laat het vliegtuig zakken goud in de kluis vallen. Jij 
. , .0et ze oppakken en de lucht ingooien, zodat ze opgevangen kun­
nen worden door de 'grabs'. Om de zakken in de lucht te gooien 
moet je op de vuurknop drukken. 

2 In de kluis moet je ook oppassen voor de vallende bommen, eie­
ren, vuurballen en de giftige spinnen. 

3 Wanneer je alle zakken goud verzameld hebt, moet je weer terug 
naar de kerker, waar het tijdens Desmonds afwezigheid alleen maar 
gevaarlijker is geworden. 

4 Als Desmond's kracht in de kluis afgenomen is tot nul, moetje 
teruggaan naar de vorige kerker om reserves te halen. Je moet dan .· · 
eerst weer de kluis overleven voordat je naar een volgend nivèau· · · 
kan gaan. 


