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Remarque: Avant dintroduire ou de refirer un programme
de jeux ATAR, mettez toujours & 'arrét (OFF) l'interrupteur
marche-arrét [POWER] de la console. Cette mesure de
précaution préaservera les composants électroniques et
prolongera la durée de vie de votre Ordinateur de Jeux-
Vickeo ATAR 26000C
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Designed and programimed
by Pater Miday
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PREPARATION

Employez la com-
mande & levier avec
ce programme de jeux
ATARI. Assurez-vous que
le cable est bien
branché dans la prise
LEFT CONIROLLER située
a l'arriere de votre con-
sole.

COMMUTATEURS DE
LA CONSOLE

Appuyez sur le sélec-
teur de jeu GAME SELECT
jusqu'a ce que le numé-
ro de jeu désiré soit af-
fiché en haut de I'écran
(voir VITESSE DE JEU); puis
appuyez sur GAME RESET
pour engager I'action ou
pour remetire le jeu @
zero pendant une partie.

Le sélecteur DIFFICULTY
gauche détermine la
fonction du bouton
rouge de la commande:
en position A, Mickey
lance une boule de feu
magique chaque fois
que vous appuyez sur
le bouton; en position B,
Mickey jette ses boules
de feu en rafale tant
que vous gardez le
bouton enfoncé.

)
LE JEU

Pauvre Mickey! Il s'est
dit qu’il allait essayer le
chapeau enscreele du
Grand Magicien pen-
dant quelques instants,
juste le temps de com-
mander G son vieux
balai miteux d'aller
chercher de ['equ pour
remplir la cuve du
magicien. «Une drdle
de bonne idee,»
pensaitl . .. quand
soudain 'equ se mit Q
inonder la caverne,
tandis qu'un regiment
de balais commengait
a descendre les
escaliers y menant!

La sorcellerie de
Mickey a compléte-
ment échappeé a son
controle. Dehors, &foiles
et metecres s ecrasent
sur les montagnes a un
rythme effréne. Et cha-
que fois qu'une éloile
s'‘abat entre les pics, un
nouveau balai, charge
d'un seau d'equ sup-
plémentaire, se met &
descendre ['escalier

Vous devez aider
Mickey & empecher
aue la caverne ne soit
inondee et & marquer
le plus de points possi-
ile [voir

I'écran vous indigue la
hauteur de I'equ dans
la caverne (voir figure
1]. Lorsque la ligne at-
teint le cdté droit de
I'ecran, la caverne est
inondée . . . et la partie
terminée

Vous pouvez jouer Q
SORCERER'S APPRENTICE
dans les montagnes ou
dans la cavernea; ou bien
vOous pouvez combiner
les deux en une partie
vraiment ensorcelante

Dans les MONTAGMNES.,
VOUS pouvez marguer
des points comme sult:

m Attrapez les étoiles
avec le chapeau en-
sorcele dont est coiffé
Mickey. Servez-vous de
votre levier de com-
mande pour placer
Mickey juste en dessous
de I'étoile plongeanie.

m Détruisez les &toiles
an chute avec les
boules de feu magi-
ques de Mickey. En-
foncez le bouton de

A B

Les Montagnes

A-Jauge de hauteur de
leQu

B-Score



commande rouge pour
lancer une de ces
boules de feu, puis
guidez-la a travers les
Cieux au moyen du
levier de commande

| Anéantissez les
météores G coups de
boules de feu. Pour
tirer, procedez commea
dans le cas des etoiles
Chaque fois que vous
atteignez un météore,
deux sequx vides ap-
paraissent dans Ia
caverne et commen-
cent G ecoper, a cond-
fion Que vous réussissies
a leur frayer un
passage jusau'en haut
cdes escaliers.

Dans o CAVERMNE. vous
marquez des points
comme suit:

B Arrétaz les balais!
Flacez Mickey sur le
passage des balais
avant qu'ils n'aneignent
le bas des escaliers
Pour arréter un balai,
Mickey doit rentrer
dedans de plein fouet

LE TUNNEL

Mickey doit emprun:
ter un tunnel chaque
fois gqu'il veut rentrer
dans la caverne
ou an sorhir, Plus
Mickey court vite
au moment ou il
pénétre dans
le tunnel,
plus il le
franchit
rapicdement.

A B
Caverne
A-Sequ
B-Eoioi
]

Pour passer des mon-
tagnes dans la caverne,
il suffit de diriger Mickey
vers le coté droit ou

auche de I'écran,

our retourner dans les
montagnes, faites
remonter Mickey &
travers I'entrée de o
caverne.

Mickey se retrouve
Qussi dans les mon-
tagnes chague fois quil
tombe d'un cdte de
I'escalier. Cependant,
la porte d'entrée repré-
sente le frajet le plus
rapide puisque Mickey
n'a alors besoin de
franchir que la moitié
du tunnel.

VITESSE DE JEU

SORCERER'S APPRENTICE
se presente en quatre
variantes: 1-vitesse
réduite, 2-vilesse
moyenne, 3-vitesse
supersonique, 4-vitesse
pour debutants.

Dans toutes les vari-
cntes, la vitesse
s'‘accélére G mesure
que vous jouez. Meme
51 WOUS COMMENCEZ Uun
jeu de niveau 4, vous
parviendrez donc a la
vitesse supersonique si
VOUS réyssissez a jouer
Qssez longtemps.



CONSEILS
UTILES

B Servez-vous de la
description ci-dessous
pour apprendre Q re-
connaitre les différents
sons du jeu. Ces sons
s‘avérent particuliére-
ment utiles quand
Mickey se tfrouve dans
les montagnes, puisquils
indiquent ce qul se
passe dans la caverne.

Son de cloche: Etoile
touchée ou affrapeéee.

Quatre notes ascend-
antes: Météore touché;
creation de deux seQux
vides.

Sifflernent: Création ou
arrét d'un balai.

Refrain: Variation du
niveay de |'equ.

m Les petits enfants
devraient commencer
par le Jeu 4. Entrainez-
vous Q tirer sur les
étoiles et météores
dans les montagnes.
Essayez d'empécher
que toute éicile ne
s'@crase entre les pics
montagneux.

m Dans la caverne, en-
trainez-vous G placer
Mickey sur les diverses
parties des escaliers.
Trouvez G quel endroit
vOous pouvez arréter le
plus grand nombre de

balais. Faites attention
de ne pas vous aven-
turer trop pres du bord
des escaliers, vous ris-
queriez de tomber et
de vous retrouver dans
les montagnes.

B N'oubliez pas que

la situation dans la
caverne depend de
VOS SUCCés dans les
montagnes. Pour réussir
a gagner sur les deux
fronts, vous devez avant
tout savoir oU vous
trouver au moment
opportun,

I
SCORE

Vious marquez des
points chaque fois gue
vous attrapez une
étoile, que vous anéan-
tissez une &toile ou un
météore, et que vous
arrétez un balai dans la
caverne. Comme vous
pouvez le remarquer, le
nomore de points
gagnés varie selon le
stade de déve-
loppement de |'étoile.
La destruction

d'une étoile éclatante
peut vous rapporter de
50 & BO points, selon le
moment auquel vous
I'atteignez.
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