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GARANTIE

Nous garantissons, pendant 30 jours aprés la date d'achat, que le support sur lequel ce programme ATARI est en-
registré, ne comporte aucun défaut.

Si toutefois, il se trouvait que ce programme ne puisse se charger normalement, et que la disquette, la cassette
ou la cartouche ci-inclus en soit la cause, veuillez le rapporter a votre revendeur avec une preuve d'achat datée,
afin qu'il puisse appliquer la garantie qui se borne strictement a |’échange de ce programme par un autre identi-
que, dans les meilleurs délais.

Cette garantie ne s’applique plus dés lors que le support montre des signes évidents et anormaux d'usure, de con-
traintes mécanique (pliures, déformations dues a la chaleur, froissage de la bande, tentative de démontage ou
d’ouverture du support etc.) ou de mauvaise utilisation ou détérioration (renservement d'un liquide sur le support,
empreinte de doigt sur les parties magnétiques, altération électromagnétique, etc.) La garantie est aussi exclue si
ce produit n'est pas d’origine ATARI ou s'il 4 été madifié par quiconque autre que par les techniciens ou ingé-
nieurs d'ATARI.

L"acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre & |'épreuve le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la
véracité de ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie éventuelle & son vendeur afin que celui-ci
puisse en faire vérifier |’exactitude par ATARI en le retournant, pour son remplacement, dans les meilleurs délais.
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THE ESSENTIAL
PAC<MAN

D'une valeur de 10 points
chacun, ces petifs points sont un e. PERORRp -
véritable délice. |

INSERTION DE LA CARTOUCHE
ET RACCORDEMENT DES LEVIERS DE
COMMANDE

Placez la cartouche avec I'étiquette
ATARI vers vous.

Veillez a bien I’enfoncer dans son
logement.

LA TOUCHE SELECT

Enfoncez la touche SELECT pour pouvoir jouer
une partie & deux joueurs. Appuyez de
nouvequ sur cefte touche pour revenir a la
partie @ un joueur.

LA TOUCHE START

Enfoncez la touche START pour commencer la
partie ou reprendre la partie nimporte quand.
Le bouton rouge situé sur la boite du levier de
commande sert également & déclencher votre |
course dans le labyrinthe, @ moins que la partie
ne soif déja engagée. =




Faifes aftention aux petits
fantdmes gloutons: ils sont
dangereux!

En gobant un point d'énergie,
Vous pouvez pourchasser
et dévorer ces fantomes.

Et n‘'oubliez pas de bien
surveiller les délicieuses
récompenses.

LA TOUCHE OPTION

Enfoncez la rouche OPTION pour modifier le
niveau de difficulté de la partie, lequel est
représenté par les symboles affichés sous le
labyrinthe. Les cerises représentent le niveau le
plus bas. Chaque fois que vous appuyez sur la
touche OPTION, le symbole est modifié, passant
des censes a !o fraise, efc.

m@.’

LA TOUCHE SYSTEM RESET

La rouche RESET sert @ remettre la partie
a zéro (partie @ un joueur et niveau de difficulté
le plus bas). Le meilleur pointage & étre obrenu
lors des parties précédentes, reste offiché jusqu'a
ce que |'ordinateur soit fermé.

LA BARRE D'ESPACEMENT

Enfoncez la BARRE D'ESPACEMENT pour
infemrompre une partie. Appuyez de nouveau
sur ceffe barre pour reprendre |'action oU vous
I'aviez laissée.

"PAC-MAN et les autres personnages sont des marques de commerce de
Bally Midway Mfg. Co. sous licence de Namco-America, Inc




Viens
manger,

Pac-Man! Par ici,
Pac-Man!

Ces symboles appétissants
ont une grande valeur.
Gobez tous les petits points
du labyrinthe et la valeur
des symboles augmente,
par bonheur.

Il en apparait un toutes les
frente secondes.

Mais vous n‘avez que huit
secondes pour les gober
et partir en rombe.
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vous donne 50 points de plus, chanceux. Vous pouvez également

faire revirer la situation, et pourchasser et dévorer les fantomes sans

privation. Plus vous aftrapez de fantomes, plus s'éléve votre score 400
200, 400, 800 et plus encore!

Mais lorsque les fantdmes commencent a clignoter, vous devez a 800

vous améter, car ils reprendront leur véritable couleur, c'est assuré!

ATTENTION,

Pac-Man

Les fantémes passent @

I'attaque, ils amivent!
Vous aimez gober les
petits points, et eux,
croquer PAC-MAN cest
leur unique désir.

Blinky est le plus rapide.
alors surveillez ses pas.

Pinky est de loin le plus
SOUMOIs.

Inky a plus d'un tour
dans son sac.

Clyde vous coupe le

a passage et vous
entraine dans un cul-de
sac.

Niveou de difficulte 6 6
Ne t'arréete

Il y a beaucoup de petits points dans le labyrinthe.,
et ma foi, D'une valeur de dix points chacun, ils font

Qs
PQC-MQ _ du bien dans I'estomac!
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MAN. Je serai franc: vous avez peu de chance de

vous en tirer. Certains d'entre vous ne reviendront €.
pas apreés la séance d'aujourd’hui. Alors, écoutez :
bien: cela vous évitera des ennuis!”

“Lorsque les fantomes quittent
»ur maison, ils se dirigent dans un
oin déterminé. lls vous cherchent
n suivant un cerain frace.
pprenez bien leurs traces. Ouvrez
oeil apres le deuxieme labyrinthe:
25 traces changent, et les
antémes accelerent ef vous
acherchent avec plus d'apreteé.”

“S'ils vous talonnent. cessez de gober des points et empruntez un couloir vide;
vous allez 20% moins vite en dévorant des points™.

"Des que les fantomes sont @ vos frousses, vous avez interéf & ne pas vous
arrerer. Vous pouvez gagner un peu de ferrain en fournant a un coin. Utilisez les
sories pour distancer un peu les fantomes ou leur echapper. Essayez de leur faire
perdre votre frace en changeant rapidement de direcrion.”

“Les survivants m'ont assuré qu'il etair difficile de se debarrasser des fantomes.
Mais en restant assez eloigne d'eux pendant 20 secondes, ils abandonnent et
retournent a leur maison. Artention. cependant. Lorsque vous en etes aux dix



“Un dernier mot, cadets. Utilisez sagement vos P
generateurs d'energie. Aftirez les fantomes dans un
generateur et mangez-les rous. Le premier fantome ne vous
vaut que 200 points. mais le quatrieme vous permer
d'ajouter 1.600 points a votre pointage.”

"Faites bien attention en employant vos genérateurs
A anarnie anrec le Aalivieme laburintha-: lac fantAmec
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