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This Game Program T™ contains additional versions for young children.
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WARLORDS
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Ce game program ™™ comprend des variantes supplémentaires destinées aux jeunes enfants.

NOTA: Avant d'introduire ou de retirer un Garme Program™, mettez louiours a 'arrét (OFF) I'inter-
rupteur marche-arrét (POWER) Cette mesure de précaution préservera les composants électrons
gques-et prolongera la duree de vie de votre Video Computer System™™ ATARI®



INTRODUCTION

Il était une fois, dans une contrée
lointaine, un roi nomme Frederick qui
veillait au bien-étre de ses sujets,
tout en intervenant peu dans les af-
faires du royaume. Le roi Frederick et
la reine Christina, son épouse, de-
siraient ardemment des enfants, etla
reine mit bientét au monde quatre
enfants a la fois, quatre gargons
magnifiques dont la naissance sur-
prenante les combla de bonheur.

Les années passérent rapidement et
les fils du roi Frederick, Dominick,

Marcus, Felipe et Restivo, devinrent
de grands et solides gaillards.
Cependant, contrairement au Roi
leur pére qui était pacifique et deé-
bonnaire, les quatre fréres se bat-
taient continuellement et a tout pro-
pos. Leurs luttes étaient si féroces
que le roi Frederick lui-méme,
d’habitude siinsouciant, finit pars'en
inquiéter. Entre les mains de ses fils,
en concurrence violente et per-
pétuelle, qu'adviendrait-il, a sa mort,
ou méme avant, de son doux et
paisible royaume?



La solution gui s mposait était sans
doute radicale, mais le roi n'avait pas
le choix: Dominick, Marcus, Felipe et
Restivo furent bannis du royaume
paternel et exiles sur une terre inter-
dite. Luttant et guerroyant, iis s'em-
parérent d'un vaste territoire qu'iis
convinrent de diviser en quatre ré-
gions egales: c'était la premiére et la
derniere fois qu'ils s'entendaient sur
quelgue chose... Chacun entreprit
alors de batir son propre chateau,
aprés quoi, les luttes reprirent pour
ne plus j[amais cesser, lis ne sar-
rétaient de se catapuiter des boulets
de feu et des balles-eclair gue pour
reconstruire leurs chateaux ravages
ou detruits par la guerre continuelle.

Dés que les réeparations etaient
acheveées, les combats reprenaient
de plus belle.

L.es freres ennemis se battert ainsi
depuis la nuit des temps, et cest &
VOUS a present de poursuivre leur
combat séculaire. L.es seigneurs
(“warlords”) Dominick, Marcus,
Felipe et Restivo ont été enfermes
dans ce Game Program™; ils ont ac-
cumute de telies réserves de boulets
de feu et de balles-éclair qu'ils ne
pourront jamais les epuiser, ni vous
non pius. lis sont terriblement impa-
tients de commencer a se battre.
Alors, bonne chance, le combat qui
sannonce sera sans pitie. ..

REGLES DU JEU

Le but du jeu consiste a détruire ies
trois autres seigneurs avant que le
vitre ne soit anéanti. Utiksez la
commande marguee de raquettes
afin de protéger votre chateau et
volre suzerain (qQui se trouve a
Vinterieur du chateau comme
indique sur la Figure 1). Tournez le
bouton de commande pour déplacer
votre boucher autour de votre
chateau et pour parer les balles”.
Vous trouverez au Chapitre 4 —
EMPLOI DES COMMANDES —des
instructions plus détailiees a ce
sujet.

St vous n'interceptez pas la balle,
eile feratomber queiques briques de
vos murailles. A mesure que votre
chateau est ainsi demanteieé, il
devient de plus en plus faciie pour la
balle d'atteindre votre seigneur, ce

Figure 1

qui vous mettra hors de combat. La
bataille se termine quand ii ne reste
plus qu'un seul seigneur sur le terrain
de combat. LE PREMIER, JOUEUR
OU ORDINATEUR, A GAGNER
CINQ BATAILLES REMPORTE LA
VICTOIRE.



NOTA: Le bouclier commande par
lordinateur se deplace plus
lentement que celul qui est
manceuvreé par le joueur. A titre de
compensation, le joueur de
l'ordinateur et son bouclier peuvent
lancer la balle dans des directions
inattendues.

En outre, quand un seigneur est tue,
son fantéme revient hanter le champ
de bataille. Sila balle s'’en approche,
le fantdme peut la relancer dans une

autre direction. En regardant de
prés, vous pourrez peut-étre méme
apercevoir le fantdme et son
bouclier.

*Dans chacune des 23 variantes de
WARLORDS, |a vitesse de la balle
peut étre rapide (balle-eclair) ou
lente (boulet de feu). Ontrouvera au
Chapitre 5— VARIANTES DU
JEU — et dans le TABLEAU DE
SELECTION DE JEU ladescription
et les diverses caracteristiques de
chacune des variantes.

-
COMMANDES DE LA CONSOLE

GAME SELECT
(SELECTEUR DE JEU)

Le sélecteur de jeu (GAME SELECT)

vous permet de choisir la version
que vous desirez jouer. Le numero
du jeu, affiché du cOte gauche, en
haut de I'écran, change a chaque

pression sur latouche. Le nombre de

joueurs, afficheé a droite, change
aussienmeéme temps (voir Figure 2).

GAME RESET
(REMISE A ZERO)

Lorsque vous aurez sélectionné le
jeu de votre choix, appuyez sur la
touche de remise a zéro (GAME
RESET) pour commencer la partie.

DIFFICULTY
(SELECTEURS DE DIFFICULTE)

Non utilisés.

Figure 2

TV TYPE (COMMUTATEUR
DE TELEVISION)

Mettez ce commutateur en position
COLOR si vous disposez dun
téléviseur en couleurs, et en position
B-W pour jouer en noir et blanc.



EMPLOI DES COMMANDES

Servez-vous, pour cette cassette
Game Program™ d'ATARI®, des
commandes marquees de
raquettes. Vérifiez que les
conducteurs des cables de
commande sont fermement enfiches
dans la prise LEFT CONTROLLER
(Commande gauche) au dos de
votre jeu Video Computer System™
d’ATARI. Pour jouer seul ou a deux,
utilisez ia prise LEFT
CONTROLLER. Pour jouer a trois ou
a quatre, utilisez un jeu de
commandes suppiémentaires,
reliées a la prise RIGHT
CONTROLLER (Commande de
droite).

NOTA: Si vous ne savez pas leque!
des boucliers est gouverne par votre
commande, tournez votre bouton
pour voir sur f'écran quei est celui qui
se deplace.

Piacez la commande de maniere a
ce que le bouton rouge, en haut a
gauche, soit oriente vers lecran de
télévision. Vous trouverez des
renseignements plus detailés au
Chapitre 3 de ia notice d'emploi de
votre Videc Computer System.

Tournez le bouton de commande
pour deplacer le houclier et arréter la
balie. Pour vous servir de la
manceuvre CATCH (prise), appuyer
sur le pouton de commande rouge et
maintenez-ie enfonceé avant gue la
balle ne touche votre bouclier.
Relachez le bouton pour renvoyer a
GRANDE VITESSE la balie vers
fadversaire,

Le TABLEAU DE SELECTION DE
JEU vous indiquera les variantes
incorporant le mode CATCH.

VARIANTES DU JEU

Le jeu WARLORDS comprend trois
variables:

A. Le nombre de joueurs: un, deux,

trois, quatre ou Doubles.

Le TABLEAU DE SELECTION
DE JEU vous indiquera le
nombre de joueurs corres-
pondant a chaque variante, Dans
les Doubles (D), deux jouers
commandent chacun deux
bouctiers. Lordinateur gouverne
les boucliers restants.

B. Lavitesse dela balle-—boulet de
feu ou balle-éclair.

Selon le numéro de la variante
sélectionnée, la vitesse de la
balle sera iente (boulet de feu) ou
rapide (balle-éciair). Comme in-
diqué plus haut, en mode
CATCH, !a balie rebondit a
grande vitesse a partir du bouc-
tier. De plus, lorsqu'une balle
touche des briques, elle rebondit
d'autant plus vite que le mur est
plus sombre.

C. Le bouclier— ricochet/CATCH
Les boucliers reagissent en
mode Ricochet ou CATCH. En



mode Ricochet, la balle rebondit
dés qu'elle touche le bouclier. En
mode CATCH, elle s'attache au
bouclier si l'on a maintenu le
bouton rouge enfoncé avant qu'il
n'y ait eu contact, et rebondit a
grande vitesse dés quonrelache
le bouton. Utilisez le mode
CATCH pour viser 'ennemi ou
pour varier le rythme de la
bataille.

CONSEILS JUDICIEUX

VERSIONS POUR ENFANTS

Les versions 21, 22 et 23, dont l'ac-
tion est considérablement plus lente,
sont tout particuliérement destinees
aux jeunes enfants. Ces trois va-
riantes se jouent en mode ricochet
(plutdt que CATCH), et avec des
boulets de feu (balles lentes). Les
trois jeux ne différent que par le
nombre de joueurs é4. 3o0u?2). Voirle
TABLEAU DE SELECTION DE JEU.

Pour vos premieres parties de WAR-
LORDS, choisissez des jeux a balles
lentes (boulets de feu). Cela vous
aidera a vous familiariser plus
rapidement avec le jeu. De plus,
dans certaines positions, la balle re-
bondit toujours selon le méme angle
ou dans la méme direction guand
elle touche le bouclier. Apprenez a
reconnaitre ces positions et
utilisez-les a votre avantage contre
VoS adversaires.

Ne jouez pas de maniere trop pré-
visible. Si vous tentez de tirer trop

souvent a partir de la méme position
ou selon le méme angle, vos adver-
saires pourront prévoir vos mouve-
ments et presque toujours intercep-
ter vos coups. Variez vos attagues
pour prendre I'ennemi par surprise.

Etudiez les faiblesses de vos adver-
saires. Vous en apprendrez long rien
gu'en observant leurs habitudes.
Vous pourriez par exemple décou-
vrir que I'un de vos adversaires n'e-
prouve aucune difficulté a se dépla-
cer dans un certain sens pour tenter
de parer les coups, mais qu'il lui est
moins facile de se déplacer dans le
sens inverse. |l va de soi que vous
voudrez alors concentrer vos efforts
sur la direction qui lui pose le plus de
difficultés.

Jeu par équipes: vous ne tarderez
pas a trouver que les jeux a quatre
sont formidables, car la lutte est
féroce et acharnée. Vous pourriez
méme former des équipes qui
tacheront d'obtenir le score total le
meilleur.
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