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I. INTRODUCTION
Volrs canorrcho d€ i6u SITPER
Ef,EAKXrT comp.endquat.6
varianlos: EnEAI(XrTrM
tDamufloxt, PnoGFEsgvE
IPROGRESSIFI, OOT.IBLE (MUELEI 6t
cavrrY tcavrtl.
Do un I quatre i)u6urs peuvent
participor i chaque variams. Vous
trouvoGz a la section. V. VATIAI{TES
IX JEU tous los d€tails a c6 8uj€t.

Chaque joueu, doh s'ofrorcei d€
comptor l€ plus grand nombre d€
points pos6ibl6s, ou d'amasso. plus do
points quo son ou ses adversait€s.

Los points sont obtenus en Irappaot la
bsll€ sur l€s .angEes de bdqu63
apparai$9ant a l'6c.on, au moyen d'un€
commande de raquette. Les briques
touch6€s disparoissent une e iroe. Voici
lo code de couleurs valable pour loutos
les varianles:

Vert = 5 points
Or = 1 poid

Dans l€s variantes DOUBLE (DOUBLE)

el CAVITY (CAVITH, il est possible de

,{OMBRE
DE BALTTS

FOIIITAGE
DES JOUEURS

doubler ou de tripler le total d€ points
normal, sn utilisant doux ou t.(is ballos
simuhan6ment. Les ioueurs b6n6tici6nl
de cinq sorvices ou tours ptr panio. [.o
nombre de ballgs ou de tours est
aflich6 au coin gauche do l'6cran:

II. INSERTION DES
CARTOUCHES

Cette cartouche d€ i€u est coocrro pou,
6lre empLoy6e avec les ordinatous
AIAIM 4OOri' ou ATAlll8Xt . Avec
le systame ATARI gxr, ins6ror la
cartouche dans la tenle gEuche.
S'ossurer que l'ite.rupteu FOlYtn
oxroFF lrlancHE/ARBEn 6$ .6std a
mAnCHE. Les syst6m6s ATARI a(X) ot
ATARI gX, so bloquent
sutomatiqusment loisqo€ la pono du
compsrtiment a cartouches €st
soulev6e. On pr6vient ainsi les
dommages e l'ordinateur et a h
canoucho (le voyant du coutam, siiu6
sur la console, est allum6 lo,squo la
pone du compartiment est lern6o, ot
dteint lorsqu€ cette demia,€ eal
ouvertel.

7 FOIIITS
5 POI{TS
3 POTYTS
1 POII{T

"o"to,,.ra 
!

+
Bl6u = 7 points
Rose = 3 points



III. UTILISATION DES
COMMANDES

Dans les parties a un o! deux joueurs,
utilissr un ensembl€ d€ commandes de
raquette. Brancher fermement les
cebbs des commandes a la prise no 1

(gxtr6m€ gauche 7, situ6e i l'avant de
votre consolo d'o.dinateur, Dans les
panies 5 trois ou quatre ioueurs, il taut
employer un autre ensemble de
commandes, qui doit 6tre branch6 a la
pris€ no 2. Les parti€s i cinq ou six
ioueurs, et a sept ou huit ,oueurs.
n6cessiient l'emploi d'un €nsemble
suppl6mentaire par g.oupe de deux
ioueurs ajout6s; les troisiame et
quatdame ensembles se branchent
respectavement aux prises no 3 et
no 4, 6 l'avant de la console.

momentla, la balle semble prendre un
p€u de vitesse. Le sch6ma C indique
comment rebondit la balle apres b
neuviCme coup. Apras le 136 coup, la
balle reprend encore de la vitesse, tel
qu'indiqu6 au sch6ma D. La balle
accdldre egalement apres avoir frapp6
une brique bleue ou verte (quatre
derniar6s rang6es).

DCs que vous percez la dernidre rangde
d9 briques et que la balle Irapp€ la
ligne de ,ond. au haut du terrain. la
raquette est r6duite de moiti6. Dans les
ieux DOUBLE (DOUBLEI et CAVITY
lCAvfEl, bs deux raquefies
s'atrophient. Les raquettes reprennent
leur taille initiale au ddbut du tour
suivant. Chaque tour prend fin
lorsqu'on rate la ball€ et que cette
derniere disparait au bas d€ l'6cran.
Dans les parties a deux ou trois balles,
chaque service se termine lorsque la
deuxidme balle est ral6e.

\\ ,/ -,- \\,/,/
^-ff " ffir-V,V

IV. AVANT DE
COMMENCER
A JOUER

Commandes
de console

A. Mise d z6ro
du systdme

Appuyer sur le bouton SYSTEM RESET
(MlsE A zERo DU sysrtMEt de ta

Tenir la commande de raquette. le
bouton .ouge e gauche. Appuyer sur ce
bouton pour seryir la balle. Pour Iaire
contact avgc la balle, tourner le bouton
situd au centre de la commands; la
raquette (ou les .aquettes avec les jeux
DOUBLE IDOUBLE) et CAVITY
ICAV]Tt] se d6place alors
horizontalement au bas de l'6cran
(dans le sens des aiguilles d'une
montre - vers la droite); dans le s6ns
invsrse des aiguillos d'ung montre -

vers la gauche).

L'angle d€ .sbohdissoment de la balle
varie s€lon la panie de raquette
f.app6e. La .aquotte comprsnd quatre
parties, Pour los quatrB pl6mi6.s coups,
la b6lle rebo-ndit de ,69on illusrrde au
sch6ma A. A parti, du cinquidme cou9,
il laut consuhor le sch6ma B- A ce



-Tconsole produit le mCme rdsultat que
de tourner l'int€rrupteur
MARCHE/ARRET a MARCHE. Ce
bouton remet touiours la cartouche ar

OT{E PLAYER BREATOUT
(oEMoltTlot{ - uI{ JouEURl, peu
importe le moment o0 il est abaiss6.

B. Option
Lrtiliser le bouton OPflO pour choisir
le nombre de joueurs voulu. Chaque
tois que le bouton est abaiss6, le
nombre de joueurs choisi est indique a
l'6cran O E PLAYER (UN JOUEUB) a
EIGHT PLAYERS (HUIT JOUEURSI, et
un O apparait a l'endroit oa, le pointage
de chaque jouour sera affichd.

Les ioueurs peuvent voir leur pointage
respectif (et le nombre de iouoursl a
l'6cran en appuyant sur leur bouton
rouge AVAIIT que la partie ne d6bule
(avant que le bouton START IDEBUT)
n6 soit abaissC). Le O qui indique le
pointage devient rouge lorsqu'on
appuie sur ce bouton.

Une Iois la partiG commenc6e, le
. pointage du joueur en train de iouer
apparait en rouge e l'6cran. Avant le
tour de chacun, le messago PLAYER 1

UP {TOUR DU JOUEUR 1) ou PTAYEB
2 UP {TOUR DU JOUEUR 2) esi
indique au bas de l'6cran. Ce message
€st eflac6 lorsqu'on appuie sur le
bouton rouge et lorsque la balle est
servie,
A la fin d'une panie, l€ nombre du
,oueurs programm6 reste identiques
pour la partie suivanto. Utilis6r la
bouton OPTIOI{ (oPTloNl pour
modilier ce nombre.

C. Select (Choix)
Utiliser le bouton SELECT ICHOIX) atin
de s6lectionner la variante de jeu.
Chaque lois que vous appuyez, le nom
de la variante choisie appgrah au bas
d€ l'6cran BREAKOUT (DEMOLITION) -
PROGRESSIVE IPROGRESSIF) -
OOUBLE IDOUBLEI - CAVITY
(cAvlTEl.

D. Start (D6but)
Abaisser le bouton START (DEBUT)
aprds avoir choisi la variante et le
nombre de ioueurs. On peut utilisgr le
bouton START IDEBUT) n'impone
quand durant ou ap.Cs la partie pour
revenir au point de d6part. La variante
et le nombre de joueurs choisis rostent
identiques apres avoir appuy6 su. le
bouton STATIT IDEBUTI.

V, VARIANTES DE JEU

A. Breakout
(D6molition)

Tout comho dans les autres variantes
de la cartouche, de un a huit jou€u.s
peuvent participer a ce jou. Chaque
i)ueur a son prop.e mur de briques
affich6 A l'6cran, quand vient son tour.

Chaque mur comprend I rang6os de
14 briques lvoir sch6ma pour le cod€
des coulewsl. Si vous abbatez le mur
complet (en moins de cinq tours), un
nouveau mur apparafr a l'5c6n.
Chaque mur vaut 448 points.

LE NOMBRE DE MURS DE BRIOUES
utrusE lu couRS D'uNE PARTIE
EST rLtMMlTE.

S'il y a 6galit6 au cours d'une Panie e
plusie,.rrsloueurs, celui qui aura amass6



ses points avec le moins de tours seta
d6clar6 vainqueur. Vous trouverez, d la
secrion vl. - tvaluATlot{ DEs
POINTS, un systdme d'6valuation et
une liste d6taill6e.

B. Progressive
(Progressif )

Oans le ieu PROGRESSIVE
(PROGRESSIF), le terrain est disposd
quelque Deu dilf6remment oue oour
BREAKoUT tDEMoLtflot{t. Au d6bur
de la partie, le terrain contieit 4
rang6es de briques au haut de l'6c.an,
suivies de quatre rang6es vierges et
ensuite de 4 autres rang6es de briques
(14 briquos par rang6g). Le code de
couleurs est idenlique e cslui de
BREAKoUT tDEMoLtfloNt.
Une lois la partie amorc6e, les murs de
briques avancent vers le bas de l'dcran
(ou v6rs votre raquette), a une vitesse
d6terminde par le nombre de coups
frapp6s, A mesure que les briques sont
touch6es et que les murs se
rapprochent de la raquette, de
nouvelles briques fonl leur app6rition
sur le terrain A un rythm€ de plus en
plus rapide. Les ensembles de quatre
rangdes de briques sont toujours
s6par6s par quatre rang6es vierges.
A mesure que les murs descendent, les
couleurs changent. ce qui modifie donc
leur valeur (bleu = 7 points;
vert = 5 points; rose = 3points;
or = 1 point). LES BBIOUES OUt

oISPARAISSENT AU BAS DE L,EcBAN
SONT JUGEES PERDUES ET NE soNT
NI ADDITIONNEES NI SOUSTRAITES
AU POINTAGE DU JOUEUR.

D6ns le ieu PROGRESSIVE
(PROGRESSIF), le pointage maximum
est illimit6 (voir .oction Vl).

Dans le jeu DOUBLE {DOUBLEI, le
terrain est identique a celui de
BREAKOUT (DEMOLtTtONI, sauf qu',it y
a deux raquettes et deux balles. Les
raquettes sont plac6es l'une au-dessus
de l'6utre. Le code de couleurs est le
meme; lorsqu'il y a deux balles en jeu.
chaque brique touch6e vaut le double
de sa valeur normale.

Si le joueur rate la premidre balle, cette
maladresse lui vaut un service ou un
tour en moins. Sinon. la deuxidme balle
et servie. Si cetle derniEre est ratde
(apras que la premidre a 6rA lrappdel,
on continue e jouer jusqu'a ce que la
premidre balle soit perdue. Une fois les
deux balles en jeu {chacune frapp6e au
moins une fois), on peut en perdre une
tout en continuant de jouer avec
l'autre.

Lo mur de briques se reconstilue deux
autres fois aprds la dAmolition du
premier mur (voir saction Vl).

D. Cavity (Cavit6)
Le terain contient un peu moins de
briques pour faire place 6 deux cavit6s,

C. Double (Double)



chacune d'ell€s renfermant une balle.
Au debut de la panie, ces deux balles
bondissent au sein de chaque cavitd;
elles restent cependant empisonn6es
au moment oir la troisiame balle est
servie. ll y a deux raquettos, comme au
DOUBLE IDOUBLE}.

Le code de couleurs est identique e
celui des autres variantes lorsqu'il y a
une balle en ieu. Lorsqu'on a abattu
sullisamment de briques pour lib6rer
une balle captive, chaque brique vaut
alors le double de sa valeur normale. Si
la troisidme balle est lib6r6e, les
briques touch6es valent trois fois plus
de points. Si l'on perd une balle, les
poinls accumul6s ont une valeur
double; une Iois la douxidme balle
rai6e, on en revient a la valeur
normal€.

Tableau d'6valuation

Le mur de briquss se reconstitue deux
autrss lois apris la destruction du
p.emier mur (voi. aoctioo Vll,

VI. EVALUATION DES
POINTS

A la conclusion de chaque partig, une
"6valuation" est affich6e
alternativemenl a l'6cran. au m€me
endroit od eat indiqu6 votre pointage.
Dans les parties a plusieurs ioueurs, l€s
6valuations sont altich6es
alternativement avec le pointage total
de chaque ioueur.
Dans le ieu BREAKOUT IDEMOLITIONI.
le maximum de points possibles 6st
illimitd, puisque le mur se reconstitue
indefiniment. Cepgndant, dtant donn6
que le dispositi, d'affichage ne
comprend que quatre chiffres pour
chaque pointage, Ie compteur revient A

O0OO aprds avoir atteint 9999.
Le pointago est 6galement illimitd dans
le jeu PBOGRESSIVE IPROGRESSIF).
Le DOUBLE, IDOUBLE) olfre une
possibilitd de 2688 poinls et le j6u
CAVITY (CAVITE) environ 35OO points,

Le tableau suivanl donne une liste
d6taill6e des ditl6rentes 6valuations.

TAI{T PISI
PASSAALE
ao
AS
PRO
VEDETTE
FORMIDABI.EI
CHAMPION

BREAKOUT
(DEMOLITIONI

0-99
100- 1 99
200-599
600-999

't ooo.l599
1600,2499
2 500-3599

3600 er
plus

PBOGRESSIVE
(PROGRESSIFI

o,199
200-399
400,799
800-1399

't 400'2199
2200 3199
320O,4399

44OO or
plus

DOUBLE
IDOUBLEI

o-199
200-399
400-599
600-999

loo0-1399
1400 1999
2ooo-2599

2600 €t
plus

(2688 max)

CAVITY
tcAvrr€)

o-1gg
200-399
400,799
800-r 199

1200-1799
1800-2399
2400 2699

21OO et
plus

{environ 35Oo)



VII. FONCTIONS
SPECIALES

Volre cartouche de ieu vous offre deux
Ionctions sp6cialgs. C'est a vous et a
voa adve,saires de ddcider d'utiliser ou
non ces arnes au couts d'une partie.

Alin d'arroter ou de suspsndrg 16 ieu.
appuyer sur n'importe quelle touche de
l'ordinat€ua. La ball6 est
imm6diatement immobilis6e sur l'6c.an.
Pour reprgndre ls jeu, appuyer sur
n'imports quelle touche de l'ordinateur
ou sur le bouton ,ouge (certaines de
ces touchgs ne prcduisent aucun
efietl.
ll ost 6galement possible d'obtenir cinq
nouv€aux sglvices ou tours, en
appuyant sur la touche 1 avant que la
5. balle n6 soit servie {partie a un
ioueurl. Dans une panie e plusiours
iou6urs, il laut r6alis€r cette opdration
avant le tour de tout joueur, au cours
du 5e seNice.

REMAROUE: Lorsqu'on utilise l'une de
cos fonctions au cours du ieu, un petit
carr5 plein apparaft A l'6cran sou€ le
num6ro du service ou d€ 16 balle.

I
I


