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M Utilisez avec ce jeu
vos Commandes a
manettes. Vérifiez

——1 qu'elles sont cor-
rectement branchées.
Tenez les commandes |le bouton
rouge en direction de I'ecran de
votre televiseur.

Utilisez la manette reliee a la prise

de commande LEFT pour les jeux
a un joueur,

NB: N'oubliez jamais d'éteindre
I'appareil lors de la mise en place
ou du retrait d'une cassette de
jeux. Vous protégerez ainsi les
composants électroniques et pro-
longerez la vie de votre Video
Computer System ATARI.

BUT DU JEU

A peine avez-vous mis la cassette
Space Invaders» que vous étes en
guerre contre des ennemis venus
de |'espace et qui menacent la
terre. Votre but est de les détruire
a I'aide de votre canon & laser.

Vous devez éliminer les Space In-
vaders avant qu'ils n'atteignent la
terre (le bas de I'écran), ou avant
qu'ils ne vous touchent trois fois
avec leurs bombes a laser.




Votre objectif & long terme est de
totaliser le plus grand nombre de
points possible. Vous marguez des
points pour chaque Space Invader
que vous touchez. lls représentent
des valeurs différentes en fonction
de leur position initiale sur I'écran
(Voir "*"SCORE'"). Si vous détruisez
les 36 Spaces Invaders avant
qu'ils n'atteignent la terre, un

nouveau groupe apparait sur
I'écran. Lorsqu'ils reapparaissent,
ils partent d’'une position chaque
fois plus proche de Ia terre,
jusqu'a la position la plus rap-
prochée possible. Les Space In-
vaders peuvent revenir indéfini-
ment sur I'écran au cours d'une
partie,

.
UTILISATION DES COMMANDES

Déplacez la manette vers la droite
ou vers la gauche pour
manoeuvrer votre canon a laser
d'un bord a I'autre de I'écran. Ceci
vous permettra d'eviter les
bombes a laser que les en-
vahisseurs larguent en per-
manence du ciel, et de pointer vos

propres rayons laser. Chaque fois
que votre canon est touché par
une bombe a laser, la partie est in-
terrompue momentanement, et le
chiffre affiché au bas de I'écran in-
dique combien de fois vous pouvez
encoure etre touche.

DEBUT DU JEU

Commandes du pupitre

Appuyez sur la touche de sélection
de jeu pour choisir le jeu auquel
vous desirez participer. Le numéro
du jeu est affiché en haut a
gauche de |'écran. Le chiffre af-
fiché en haut a droite de I'ecran
représente le nombre de joueurs
pouvant participer au jeu.

Plus leur nombre diminue, plus les
Space Invaders se déplacent
rapidement sur I'écran, et il de-
vient plus difficile de les toucher.
La vitesse est la plus rapide lors-
qu'il ne reste gqu'un Space Invader
sur |'écran.

Comme il existe 112 variantes de
ce jeu, il est utile de jeter un coup
d'oeil au tableau des jeux,
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NB: Si vous gardez le doigt sur la
touche de sélection de jeu, le
numero du jeu affiché augmentera
continuellement. Toutefois pour
changer rapidement ce numero,
maintenez enfoncées en méme
temps la touche de sélection de
jeu et la touche de remise a zéro.
Lorsgue vous approchez du

SELECTEURS DE DIFFICULTE

Les sélecteurs de difficulté com-
mandent la taille des canons a
laser représentés sur |'écran. En
position B, le canon est plus petit,
et donc il est plus facile a utiliser
pour un joueur débutant. En posi-
tion A, le canon est deux fois plus
gros, et donc davantage expose
aux tirs de I'ennemi.

numéro voulu, relachez la touche
de remise a zéro et recherchez le
numéro de jeu que vous désirez
utiliser en employant uniguement
le sélecteur de jeu.

Appuyez sur la touche de remise &
zéro GAME RESET, pour com-
mencer |la partie.

Dans une partie a un joueur,
utilisez le sélecteur de difficulte de
gauche pour commander la taille
du canon. Dans les parties a deux
joueurs, le joueur de gauche utilise
le sélecteur de difficulteé de
gauche, et celui de droite, le
selecteur de droite, pour program-
mer la taille du canon.



INFORMATIONS GENERALES

Vous savez désormais gu'il vous
faut toucher et éliminer les

Space Invaders avant qu'ils n'at-
teignent la terre, autrement dit, le
bas de I'ecran. Vous savez egale-
ment qu'il vous faut éviter les
bombes a laser qu'ils larguent, afin
de sauver la terre et de continuer
la partie.

A certains moments le COMMAND
ALIEN SHIP, traverse le haut de
I'écran (parfois de gauche a droite,
parfois de droite a gauche).

Toucher le COMMAND ALIEN
SHIP vous rapporte 200 points,
pien plus que toutes les autres
cibles. Il ne constitue aucun
danger car il n'envoie pas de pro-
jectile. Il constitue un bonus si
vous le touchez. Mais attention a
ne pas trop vous concentrer sur
lui, car vous pourriez vous laisser
surprendre par la bombe a laser
d'un ennemi.

Dans les jeux C et D, le COM-
MAND ALIEN SHIP vaut 100

points. (Voir les options "“un
joueur” et “deux joueurs’.)

Il existe des boucliers (voir
diagramme) placés sur |'écran en-
tre votre canon a laser et les
Space Invaders. Au début, vous
étes en sécurité derriére ces
boucliers. Toutefois, a mesure que
vous et I'ennemi touchez ces
boucliers, ils sont endommagés et
laissent passer les rayons laser de
votre canon et les bombes de 'en-
nemi. Lorsque les Space Invaders
se rapprochent des boucliers qui
les seéparent de la terre, ces der-
niers disparaissent.

Mais n'oubliez pas, si le Space In-
vader le plus proche touche la
terre (le bas de I'écran) la partie
est terminée.

Les barres fines au bas de lI'ecran
(voir diagramme) indiquent les
limites de vous déplacements a
gauche et a droite. Veillez a ne
pas vous laisser bloquer sur ces
bords lorsque vous étes cerné par
le feu de |'ennemi.




R
VARIANTES DE JEU

Diverses variantes de jeu sont
programmeées dans les Space In-
vaders:

Boucliers mobiles—Iles boucliers
se déplacent d'avant en arriére
sur I'ecran, au lieu de rester im-
mobiles. La protection qu'ils appor-
tent devient alors aléatoire.

Bombes a laser
zigzagantes—Les bombes a laser
zigzaguent d'avant en arriere en
descendant sur I'écran. Il est dif-
ficile de prévoir exactement leur
point de chute, et donc de rester
hors de leur atteinte.

Bombes a laser rapides—Leur
chute étant plus rapide, il est plus

difficile de les éviter. (Lorsque les
bombes a laser sont a la fois
zigzagantes ET rapides, les
joueurs méme expéerimentes
n‘auront pas le temps de s'en-
nuyer!)

Space Invaders Invisibles—les
Space Invaders sont invisibles sur
I'ecran des le debut de la partie.
Chaque fois que |'un d'eux est
touché, les autres réapparaissent
momentanément sur I'écran puis
disparaissent jusqu’'a ce qu'un
autre soit atteint.

NB: Si vous révez d'une competi-
tion digne de ce nom, essayez le
jeu 16,
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OPTIONS A UN JOUEUR

ET DEUX JOUEURS

Qutre les variations de jeu, il ex-
iste plusieurs maniéres de jouer a
une ou deux personnes avec les
Space Invaders.

A. Jeu de base ou ‘normal’ pour
un joueur (jeux 1-16). Les
variantes du jeu sont
facultatives mais un seul joueur
est toujours oppose a |'or-
dinateur.

B. Deux joueurs opposés jouent
a tour de role (jeux 17-32). Le
joueur de gauche joue le
premier (partant du cote
gauche de |'écran), puis le
joueur de droite (partant du
coté droit). L'image change de
sorte que chaque joueur
dispose de son propre groupe
d’envahisseurs. Les boucliers
sont remis en état a chaque
tour, le COMMAND ALIEN



SHIP vaut 200 points. La partie
se termine pour chaque joueur
lorsqu'il a eté touché trois fois
par I'ennemi, ou lorsque des
Space Invaders atteignent la
terre. Celui qui a le score le
plus eleve a gagné.

C. Deux joueurs opposés sont
en compétition en méme
temps (jeux 33-48). Les deux
joueurs tirent simulatanément
et doivent marguer le plus
%rand nombre de points. Le

OMMAND ALIEN SHIP vaut
100 points. Lorsque vous étes
touché, votre adversaire
bénéficie chague fois de 200
points. La partie se termine
lorsque les deux joueurs
ensemble ont été touchés trois
fois, ou lorsque les Space In-
vaders atteignent la terre.

D. Deux joueurs opposés sont
en compétition en méme
temps, et tirent a tour de rble
(jeux 49-64). Si vous attendez
trop longtemps, le tir de votre
canon a laser se déclenche
automatiquement et votre

adversaire peut tirer a son tour.

Toutes les caractéristiques de
jeu sont les mémes qu'en C.

E. Deux joueurs en équipe (jeux
65-80). Les deux joueurs com-
mandent un canon a laser

commun. Chacun des joueurs
ne peut le deplacer que dans
une direction. Le joueur de
droite déplace le canon vers la
droite, le joueur de gauche,
vers la gauche. Les deux
Jjoueurs peuvent tirer. Pour le
reste, cette version est identi-
que an jeu ‘normal’ pour un
Jjoueur (un seul score affiche, le
COMMAND ALIEN SHIP = 200
points, etc.).

. Deux joueurs en équipe con-

trélent le canon et tirent &
tour de rdle (jeux 81-96). Le
joueur de gauche commence
et peut deplacer le canon dans
les deux sens. Aprés UN SEUL
tir effectue par le joueur de
gauche, le joueur de droite
prend & son tour le contrdle et
dispose d'un tir. Les deux
joueurs doivent marquer, en
commun, le plus grand nombre
de points, comme dans la ver-
sion E précédente.

. Deux joueurs en équipe, dont

I'un commande les
mouvements du canon et
I"autre les tires de rayons
laser (jeux 97-112). Le joueur
de gauche deplace le canon, et
celui de droite tire. Pour le
reste, cette version est identi-
que aux autres jeux en equipe.
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SCORE

Les Space Invaders de la grand nombre de points qu'il est

premiere a la sixieme rangee, possible de marguer, mais plutdt le

valent respectivement 5, 10, 20, score le plus élevé que I'écran

25, et 30 points (voir schéma). La peut afficher.

valeur en points de chaque cible .

ne change pas au fur et 2 mesure Dans une partie a un joueur, le

de sa descente sur |'écran. Une score est affiché en haut a gauche

série compléte de Space Invaders de I'écran. Dans une partie a deux

vaut 630 points. joueurs, le score du joueur de
gauche est affiché & gauche, le

Bien que |les possibilités de soient score du joueur de droite, a droite.

infinies, seul un nombre a 4 chif- Le ou les scores disparaissent lor-

fres peut étre affiche, et le score sque le COMMAND ALIEN SHIP

le plus éleve que pourra realilser traverse |'écran, et réapparait

I'un ou l'autre des joueurs sera de aprés |'avoir quitte.

9999. Ceci ne constitue pas le plus

Points par cible
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