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1 INTRODUCTION

Dc 0 ens I Pfoc edultc

Vous €Es entoud d'a*6roides.

Vous avez voyag6 B loin et votre vaisseau arm6 court a sa p€rte. Vous vous trouvez
en plein centrc d'un giganEsque nuage d'ast6roides, Vous n'avez pas le choix: vous
dwez pulv6riser tous ces asteroides au rTloyen de votr€ canon i photons, si vous v(xr-
lez sauver voEe vie el votre navirc.

Vous disposez de suffisamment de munitions pour detruire tous les ast6roides appa-
raissant i l'&ran, mais vous n€ pou\€z tircr que quatre coups I la fois dans le champ
d'as6oides. Les ast6roides pas-nt sur votrc 6cran de visualisation pendant que vous
€Es A voe commandes de tir. Votrs pouvez €tre touch6 quatre fois avant d'Ctie d6truit.
Aprts aroir accumul6 10,ooo points, vous avez droit l un vaiss€au suppl6mentaire.

Les ddbris d'un ast6roide venant d'exploser frappent la coqrr de votre appareil; vous
l'enbndez r6sonner comme une cloche. Si vous ne r6agissez pas, ce pourrait 6tre la
fin. Vos cheveux se drcsrnt sur la t0le. Une tache brillante passe sur votre 6cran de
visualisationl Voill la cause de l'explosion! Une soucoupe volante!

Des soucoupes sont prisonnilres des ast6roides comme vous. Elles ont perdu leur cir-
cuit de commande il y a trCs longtemps; maintenant elles tircnt au hasad. Votre fus6e
constitue une cible plus imponante que les ast6roides; m6fiez-vous donc de ces sou-
coupes extra-tenestresl

O'autres ,ou€urs peuvent eSale.nent se retrouver prisonniers avec vous. Les dix-huit
variantes de jeu vous permettent de jouer avec ou contre un, deux ou trois ioueurs. Au

ieut



2 INSTALIATION

COMPOSANTS ATARI NECESSAIRES

. Ordinateur ATARITM
vive.

. Cartouche ASTEROIDSTM

. Un levier de commande par joueur

INSTALLATION DE L'EQUIPEMENT

1 . Raccorder l'ordinateur ATARI 400 ou ATARI 800 au t6l6viseur et ) une prise mu-
rale, tel qu'indiqu6 dans le Suide du propri6taire.

2' V6rifiez que le bouton "ON-OFF" (M/A) de votre ordinateur est bien sur
la position "OFF". Lentement mais fermement, ins6rez la cartouche
dans son logement, en vous assurant que l'etiquette est bien dirigee
vers vous. Allumez I'ordinateur.

3. Allumer le t6l€viseur

4. Allumer l'ordinateur ATARI en appuyant sur l'interrupteur POWER (d'alimenta-
tion), situ6 sur le c6t6 droit de la console.

Figure 2. Affichage de base ASTEROIDS

5. Si l'6quipementest convenablement raccord6 el allum6, vous obtenez l'affichage
de base ASTEROIDS.



5. Brancher le levier de commande dans la prise de commande situ6e e l'extr6me
gauche de la console et appel6e CONTROLLER JACK 1 (Prise de commande 1).
Les autres joueurs doivent utiliser les prises de commande 2, 3 et 4 (CONTROL-
LER ,ACK 2, 3 and 4).

UTILISATION DE VOS LEVIERS DE COMMANDE

Orienter le levier de commande, le bouton rouge dans le coin sup6rieur gauche, vers
l'6cran de t6l6vision. La figure 3 illustre les diff6rentes mouvements du levier.

Figurc i. Fonctionnement du levier

D6placer le levier vers la gauche ou la droite pour faire virer l'appareil vers la gau-
che ou la droite sur l'6cran. Votre levier peuttirer sous l6 angles diff6rents. Les ast&
roides traversent lentement votre ligne de feu.

Pousser le levier vers l'avant pour diriSer l'appareil dans la direction voulue. ll s'agit
de la manoeuvre de pous96e.

Pousser le levier vers l'avant pour propulser la fus€edans l'espace, sans oublier que
l'appareil n'a pas de frein. vous devez lui faire faire volte-face (18Cf) et le propulser
dans la direction oppos6e pour stopper son mouvement avant. Si le navire se d6-
place lentement, vous pouvez l'an6ter en tirant I ou 10 coups i l'aide de votre
canon.

Tirer le levier vers l'arridre pour obtenir les options de d6fense (voir OPTIONS DE
DEFENSE).



3 JEU DE BASE A uN JoUEUR

Figure 4. Mise en place des €crans

vACUES o'RSrERorors
Vous appuyez sur sreer pour obtenir le STANDARD pLAy (JEU STANDARD) lent e
un joueur. La couleur de l'6cran et la configuration des ast6roides changent instanta-
n6ment. Les ast6roides fondent sur vous des quatre coins de l,6cran juiqu,A ce que
vous parveniez ) les an6antir. Votre vaisseau possMe des SHtflOS (ECfhNSl tvbir
rction 4, VOS OPTIONS DE DEFENSE).

Dds que vous avez d6truit tous les astEroides sur l'6cran, une nouvelle vague d6ferle
sur vous. Chaque nouvelle vague est plus difficile e andantir que la pr6c6dente.

La premidre vague se compose de quatre tros ast6roides, la deuxidme de six, la troi-
siime de huit, etc. jusqu'ir la huitidme vague, qui comprend dix-huit gros ast6roides i
pulv6riser. Un maximum de 32 cibles peut apparaitre ) l,6cran.



Votre flone de r6serve compos6e de trois vaisseaux attend dans l,espace galactique.
Chaque fois quevous 6tes touch6, un appareilde r6serve fait son apparition-sur l,6cran
a votre point de d6part initial. Le programme attend qu,il n,y ait pii d,ast6roides i ca
endroit pour meftre le nouveau navire en reu. Cette zone vide garantie par l,ord in ateu r
est appel6e "fenetre".

BARRE D'ESPACEMENT
Dans tous les jeux ASTEROIDS, vous pouvez appuyer sur la barre d'espacement pour
arr€ter l'action. Abaissez ) nouveau la barre afin de reprendre le jeu au point oir il avait
6t6 interrompu. Le pointage le plus 6lev6 est affich6 i la fin de la partie; il est mis i jour
selon les pointages obtenus dans les parties suivantes. ll est enfin effac6 lorsque vous
fermez votre ordinateur ou appuyez sur @@

4 ]EU A UN JOUEUR
AVEC OPTIONS
ASTEROIDS vous offre un grand nombre d'options de jeu. Vous pouvez soit commen-
cer i jouer imm&iatement, soit modifier les rdgles du jeu. ll faut zuivre les 6tapes sui-
vantes pour choisir un nouveau jeu et une nouvelle option de d6fense.

t.

Figure 5. Jeu de rebondissement ASIERO,DS

Appuyer sur la touche B pour choisir le jeu BOUNCE ON ASTEROIDS (jeu de
rebondissement ASTEROIDS). Abaissez de nouveau la touche B, afin de retour-
ner au jeu RECULAR ASTEROIDS (ieu normal ASTEROIDS).

Lorsque vous choisissez le jeu de REBONDISSEMENT, vous mettez en place une
barridre rectangulaire invisible, qui garde les ast6roides I port6e de tir. Ceux-ci se

d6placent auxiimites de votre champ de vision et rebondissent vers vous. lls ne

peuvent vous 6chapper.



Dans le jeu RECULAR ASTEROTDS (jeu normal ASTEROTDS), chaque ast6roide
quitte lentement l'6cran pendant qurun autre apparait.

Z. fqgylel 1u1ta tguche F.pour s6lectionner le jeu FAST ASTEROTDS (jeu rapide
ASTEROIDS). Abaisser de nouveau la touche F pour revenir au SLOW ASTE_
ROIDS (ieu lent ASTEROTDS). Certains ASTEROiDS se d6placent plus rapide.
ment que d'aurres dans la variante FAST ASTEROTDS geu rapide RSttnOiOSl.

3. Abaisser et relicher la touche@[ pour obtenir quatre options de d6fense
l'une aprds l'autre.

VOS OPTIONS DE DEFENSE
fCRANS. Lorsque vous tirez le levier vers vous, vous 6levez un 6cran qui vous protAge
contre les coups port6s par les soucoupes et les ast6roides. Les SHIELDS (6cians) -se

retirent, lorsque vous replacez le levier au centre. Avec lejeu ASTEROIDS, vous obte-
nez automatiquement des 6crans, ) moins de choisir une autre option de d6fense.

ESPACE GAIACTIQU[. Tirer le leviervers vous pour saurer dans l'ESPACE GALACTI-
QUE, mais il faut 6tre prudent! Vous pouvez vous retrouver au cenre des ast6roides a
tout moment.

VOLTE-FACE. Vous permet de vous retourner instantan6ment de 180, afin de tirersur
les ast6roides ou les vaisseaux ennemis s'approchant de l'arriare de votre engin.

SANS EffEt Vous laisse sans protection contre les collisions avec les ast6roides et les
photons ennemis. ll s'agit de l'option de d6fense oU vous obtenez vos poinE le plus
rapidement.

Vous pouvez 6galement appuyer sur la touche @! et la garder abaiss6e. Les op-
tionsde d6fense apparaissent alors ) l'6cran. Relic-cher htouche, lorsque l,option d6si-
r6e est affich6e.

4. Appuyer sur le bouton rouge de la commande pour munir votre engin de la d6-
fense choisie. Votre vaisseau apparait sur l,6cran, lorsque vous appuyez sur le
bouton rouge.

DTBUT DE TA PARTIE

Vous pouvez maintenant abaisser la touche @ afin de commencer la partie, aprds
avoir fait votre choix. Les ast6roides d6ferlenFsur vous. Ce n,est pas Je li Li*;;;p;a:
parez-vous i tirer!



s JEUX A pr-uslEURS

JOUEURS ET OPTIONS
Choisir le nombre de joueurs. S'assurer d'avoir branch6 un levier dans une prise de
commande pour chaque joueur.

Abaisser et rellcher la buche @ afin de choisir les options de jeu, une I la fois,
parmi les l8 qui vous sont offertes. Choisir une option congue pour le nombre de
joueurs qui particip€ au match.

Si vous appuyez sur la touche !@ et la gardez enfonc6e, vos options passent a l'6-
cran. Relicher la touche @ lorsque l'option d6sir6e apparait.

La figure 6 indique les 18 variantes.

Figure 6. Variantes de ieu



Figure 7. Standard Play ASTEROIDS (leu standard ASTEROTDS)

STANDARD PTAY ASTEROIDS (IEU STANDARD ASTEROIDS)

Pr6vu pour un ou deux joueurs. Le premier participant joue jusqu'i ce qu'il ait perdu
un vaisseau. Le deuxidme joueur entre ensuite dans la partie. Les joueurs jouent A tour
de r6le iusqu'i la fin de la partie.

CHOIX DUJEU

Figurc 8. Melee ASTEROTDS (eu m6l6e ASTEROTDS)

MELEE ASTEROIDS (IEU MttEE ASTEROTDS)

Torrs,les joueurs apparaissent regroup6s i l,6cran. Dans le jeu MELEE PATROL
(MELEE-PATROUILLE), vos photons traversent les autres engins sans les endommager.
Dans la variante MELEE CoMBAT (MELtE-COMBAT), voui 6tes vuln6rable aux pfio_
tons tires par les autres joueurs et vous comptez des points en touchant les eiginsennemis' 

p^1tr!::y:,r",,,iTi?:ii:l?il,,u,!ur2";,,",



Figure 9. Co-op ASIEROIDS (leu coop ASTEROIDS)

IEU CO-COP ASTEROIDS UEU COOP ASTEROIDS)

Tous les joueurs regoivent de nouveaux appareils tant que chacun d'eux dispose en-
core d'au moins un appareil en r6serve. Vous avez int6€t e garder tous les autres
joueurs dans la partie. Dans le ieu COMBAT (COMBAT), vous pouvez vous attaquer )
tous les autres ioueurs, mais ce n'est g6n6ralement pas i votre avantage. Si vous 6tes
touch6, l'ordinateur place votre nouveau navire au hasard ) l'int6rieur de la "fen6tre",
de fagon i ce que les autres ne puisse le d6truire dis son arriv6e.

Figure 10. Team ASTEROIDS (Jeu d'6quipe ASTEROIDS)

TEAM ASTEROIDS ('EU D'EQUIPE ASTEROTDS)

Chacune des 6quipes se bat contre l'autre, en plus de combaftre les soucoupes et les

ast6roides. La partie se termine, pour une 6quipe, lorsque l'un des deux codquipiers a
perdu tous ses vaisseaux. Les ioueurs de l'autre 6quipe peuvent continuer i iouer



Dans la variante TEAM CoMBAT UEU D'EQUIPE-CoMBAT), vous pouvez d6truire
les vaisseaux de l'autre 6quipe. Lorsque vous perdez un navire dans le reu COMBAT
(COMBAT), l'ordinateur place votre nouvel engin au hasard a l'int6rieur de la "fen€-
tre", de fagon A ce que les autres ne puissent le d6truire dCs son arriv6e.

P TROUCOMBAT (PATROUIILE-COMBAI)

En choississant votre ieu, vous choississez 6galement l'unedes deux armes A photons,
dans les options MELEE (MELEE), CO-OP (COOP) ou TEAM (EeUtpE).

. Un canon A photons PATROT (PATROUILLE) n'endommage pas les vaisseaux des
autres ioueurs.

. Un canon 
^l 

ptrotons COMBAT (COMBAT) peut d€truire les appareils. Dans les jeux
MELEE (MELEE) e.r COOP (COOp), votre canon d6truit rout ce qu'il atteint. Dans la
varianteTEAM (fQUlPE), il n'an6antitque les vaisseaux ennemii sansendommager
les navires de vos codquipiers.

M6fiez-vous des soucoupes! Elles posdent toutes une arme ) photons sp6ciale, qui
d6truit tout sur son passage dans n'importe quelle situation de combat.

.1.

3.

CHOIX DE L'OPTION DE DEFENSE

Abaisser et relicher la touche @ pour obtenir votre option de d6fense e l'6-
cran. Voir la LISTE DES OPTTONS DE DEFENSE I la section 4.

Appuyersur le bouton rougede la commande, lorsque l'option est affich6e. Votre
vaisseau apparait i l'6cran.

Laisser le joueur suivant choisir son option de d6fense.

Remarque: Chaque joueur est libre de choisir l,option qui lui convient. ll peut
s6lectionner la m6me option que les autres ou opter poui une d6fense qui lui est
propre.

DEBUT DE LA PARTIE
Appuyersur @ pour commencer i iouer aprasquetous lesjoueurs aient s6lection-
n6 leur option de dSfense.



6 POINTACE

Figurc ll. ASTEROIDS en action

VAISSEAUX SUPPLEMENTAIRES ET POINTS
OBTENUS POUR LES DIFFERENTES CIBLES.

Vous recevez un vaisseau suppl6mentaire pour chaque 10,000 points compt6s. Voici
le classement des diff6rentes cibles:

. Les appareils des autresjoueurs se d6sintAgrent lorque vous les touchez. lls r6appa-
raissent si le joueur n'a pas utilis6 toutes ses "vies". C'est la cible qui vous rapporte
le plus de points.

. La petite soucoupe explose lonque touch6e.

. La grande soucoupe explose lorsque touch6e.

. Les petits ast6roides se d6sintdgrent lorsque atteints. Vous obtenez plus de points
qu'avec les autre types d'ast6roides.

Les ast6roides de taille moyenne se scindent en deux petits ast6roides lorsque
touch6s.

Les gros ast6roides se scindent en deux ast6roides de taille moyenne lorsque
afteints.



POINTS POUR LES D]FFERENTES OPTIONS DE DEFENSE

Vous comptez deux fois plus de points avec les options FLIP OVER (VOLTE-FACE) ou
NO EFFECT (SANS EFFET) qu,avec |es d6fenses SHIELDS (ECRANS) ou HYPERSPACE
(ESPACE GALACTIQUE), pour la mdme cible.

t
+
+
ttt

,"N "'rfl.,ld\*c""" 
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Figurc 12. Tableau des points

AUTRES VAISSEAUX

P€TITE SOUCOUPE

CMNDE SOUCOUPT

PETrrs AsT[RorDEs

Asr(RorDEs MoYENS

cRos Asr€RorDEs

500 s00 1000 1000

2s0 250 500 s00

100 100 200 2W
50 50 100 100

20 20 40 40

10 10 20 20



NOMBRE DE VAISSEAUX
RESTANT AU
louEUR r

POINTAGE
DU IOUEUR T

Figure 13. Affichage des pinc

Le pointage de chaque joueur apparait dans un coin de l'6cran. Le pointage du joueur
1 est affich6 au coin sup6rieur gauche; celui du joueur 2 au coin sup6rieur droit, celui
du joueur 3 au coin inf6rieur droit et celui du joueur 4 au coin inf6rieur gauche. Le
nombre de vaisseaux restant aux ioueurs est affich6 i droite de leur pointage.

figurc 14. Fin de la partie

Le pointage le plus 6lev6 apparait i la fin de la partie. Ce poinlage maximum est conti-
nuellement mis i jour au cours des panies suivantes, iusqu'i ce qu'on ferme
l'ordinateur.



7 CONSETLS PRATIQUES

. L'option de d6fense choisie d6termine le nombre de po.ints allou6s pour une cible.
Vous obtenez moins de points avec l'option SHIELDS (ECRANS), car le ieu est plus
facile. Vous pouvez jouer longtemps dans le jeu STANDARD PLAY (rEU

STAN DARD).

. Vient ensuite HYPERSPACE (ESPACE CALACIIQUE). Les options FLIP OVER
(VOLTE-FACE) et NO EFFECT (SANS EFFET) sont tous deux beaucoup plus difficiles
) maitriser. Vous devez tenter de survivre avec l'option NO EFFECT dans un jeu )
quatre joueurs COMBAT-MELEE (COMBAT-MELEE).

. Vous pouvez tirer sur tout ce qui apparait ) l'6cran, mais vous compterez plus de
points en 6tablissant un ordre de priorit6 dans les cibles. Rappelez-vous bien des
trois conseils suivants si vous voulez conrryer vos vaisseaux et compter un grand
nombre de points:

-D'abord, tirez sur l'ast6roide qui vous menace de plus pris.

-Deuxiimement, tirez sur la cible qui s'approche de vous.

-Troisiemement, tirez sur les soucoupes.

Au moindre contact avec un ast6roide, vous perdez votre appareil. Vous pouvez
cependant pr6server votre navire en vous "esquivant" i l'approche d'un ast6roide.
D6placez le levier vers la gauche ou la droite, afin de contourner l'ast6roide tout en
tirant e l'aide de votre canon. Normalement, un l6ger contact suffit i detruire votre
vaisseau, mais cette manoeuvre peut quelquefois le sauver.

Vous pouvez passerdes options SHIELDS (f CP.ANS)ou HYPERSPACE (ESPACE CA-
LACTIQUE) aux options FLIP OVER (VOLTE-FACE) ou NO EFFECT (SANS EFFET),
lorsque vous obtenez environ 5,000 points avec lejeu SHIELDS. Ces 5,000 points
vous auraient valu 10,000 points avec les jeux FLIP OVER (VOLTE-FACE) ou NO
EFFECT (SANS EFFET), en plus d'un vaisseau suppl6mentaire et du prolongement de
la partie. Vous devriez passer aux options plus difficiles dds que vous avez acquis
suffisamment d'expdrience, car le vaisseau suppl6mentaire vous permet de prolon-
ger la partie.

Au d6but, il n'est pas n6cessaire de savoir comment faire avancer votre vaisseau
pour jouer i ASTEROIDS. Vous pouvez simplement rester sur place, tirer, mettre en
place vos 6crans ou aller dans l'espace galactique, afin de vous prot6ger des colli-
sions avec les ast6roides. Dans lejeu NO EFFECT (SANS EFFET) cependant, vous
devez vous d6gager des groupes d'ast6roides. Savoir bien manoeuvrer son vaisseau
peut prolonSer lejeu de trois ou quatre engins par partie.



Avec l'option TEAM (EeUlpE), la partie se termine lomque l,un des joueurs perd
tous ses navires, Si vous choississez la d6fense NO EFFECT (SANS 'EFFED, 

;ous
comptez des points plus rapidement que les autres ioueurs; cependant vous serez
vrarsemblablement le premier I perdre tous vos appareils. Cela signifie que vous
serez proDabtement cetui qui aura r6ussi le pointage le plus 6lev6 I la fin de la par-
tie. Vous aurez gagn6 la partie, m6me en 6iant le-premier i &re priv6 de touj ses
appareils.

!9ul91v-or1-a-ccumuler le plus de points possibles? Vous n,avez qu,i jouer au jeu
CO-OP PATROL (COOP PATROUTLLE) avec ECRANS, pr6vu pour deux ) quirre
iouerrrs. pstroupez-vous au centre de l,6cran. DivirzJe en seiteurs 6gaux. irot&
8ez les autres ioueurs contre les afiaques arridre. Les ast6roides ne seront presque
jamaisen mesure de s'approcherd'unjoueur moyennementexpdriment6, avanties
dernidres vagues. Cette stra6gie est appel6e la nOUf Of ffU.




