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GAME PLAY

|- ENGLISH SECTION

In BERZERK you are trapped in a
series of electric mazes where
even the walls are death to touch.
You must move your man through
the maze, dodging and shooting the
faceless robots that stalk you
relentlessly. At any time during the
battle, Evil Otto, the mad and evil
mind behind the robot gangs, may
leap out from where he'’s been
watching. Your only chance is to

get out of the maze before he
catches you.

You score points for every robot
destroyed—whether it is struck by
your laser or caught by the furious
Evil Otto. In their blind pursuit of
your man, robots may also run into
each other or the electric walls, or
hit another robot with their lasers.
When all the robots in the maze are
destroyed, you score bonus points.
Each maze ends when your man

perishes or escapes.

You begin the game with three
lives. Lives that remain will flash
briefly at the bottom of the screen

just before a new maze appears

(see Figure 2). In some BERZERK
games, you may earn extra lives
(see GAME VARIATIONS). When
all your lives are lost the game is
over.

In games where the robots are
armed, they never start firing until
the second maze. This gives you a
chance to familiarize yourself with
the game. Also, the robots move
and shoot slower than your man in-
itially. But with each maze, their
speed increases. At maze 16, the
robots move slowly again and the
cycle starts over, but their firing
speed remains equal to your man'’s
for the rest of the game.



1- ENGLISH SECTION

MAN ESCAPE ROUTE

ROBOT EVILOTTO Figure 2. Lives Remaining
ESCAPE ROUTE

Figure 1. Game Elements

USING THE CONTROLLERS

Use your Joystick Controller with
this ATARI® Game Program™ car-
tridge. Be sure the cable is firmly
plugged into the LEFT CON-
TROLLER jack at the back of your
ATARI Video Computer System™
game. Hold the controller with the
red button to your upper left,
toward the television screen.

See your owner’'s manual for fur-
ther details.

NOTE: Always turn the console POWER switch OFF when inserting or removing an
ATARI® Game ProgramTM cartridge. This will protect the electronic components and prolong the
life of your ATARI Video Computer SystemTM game.
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Your man moves in the same direc-
tion you move the Joystick. He can
also move—and shoot—diagonally
(Figure 3). Press the red button to
fire his laser. It will shoot in the
direction your man has last moved.

At the end of a game, you may

press the red button to start a new
game.

Figure 3. Diagonal Shooting

A R R R R R
CONSOLE SWITCHES

GAME SELECT/GAME RESET

To select a BERZERK game, press
down the GAME SELECT switch.
When the game number you want
appears on the screen (see Figure
4), press GAME RESET to start the
game.

Each time GAME RESET is
pressed, the game starts over.

™V TYPE

Set this switch to COLOR if you Figure 4. Game Number
have a color television set. Set it to

B-W to play the game in black and The DIFFICULTY switches are

white. not used in this game.
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GAME VARIATIONS

BERZERK has 12 game variations, Evil Otto:  None
including a special version for Invincible
befglnners OrhYOL(JBrEMCg”SdéEEC'IB'efore Rebound
reterring to tne Some games feature a Rebound
MATRIX, you should kpow the dif- Evil Otto, in which you can actually
ferent game variables: shoot the grinning head with your
g Life: N laser and he will disappear for a
onus Lite. Eone 1000 0o few seconds. You can make Evil
Sk L points Otto rebound an infinite number of
very points times but, like the Invincible Evil
In addition to your initial three lives, Otto, he will keep coming toward
extra lives can be won in some you until you escape the maze.
game variations. Although you can
win up to 255 lives in these games, Robots: Armed
a maximum of six lives can be Unarmed
displayed on the screen at any one In some game variations, the
time. robots can't shoot. But take care,
you will still lose a life if you touch
one.

_WJIGAME: NUMBER

, Armed
ROBOTS: - Unarmed ....II.Il
None ..
EVIL OTTO: Invincible .. .. .-
| _ Rebound | B | B | ..
None ..- ..-

Every 2000 Points

l BONUS LIFE: Every 1000 Points

*Children’s Version

SCORING

For each robot destroyed, you get 5. When earned, bonus points flash
50 points. When all the robots in a briefly to the left of this score
single maze are destroyed, you get (Figure 6). The points are then

10 bonus points. combined, and your total score ap-

pears in the next maze. At 1 million

Your score appears at the bottom points, the score resets to zero.

of the screen, as shown in Figure
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Figure 5. Score Figure 6. Bonus Points

B
HELPFUL HINTS

¢ Since robots are programmed to Your laser beams will then “‘wrap
follow you, you can influence around’’ the screen and reenter
their movement; causing them to through the left opening (see
shoot at or collide with each Figure 7). Any robots in your line
other, run into walls, or come of fire will be struck.

between you and Evil Otto.

e Since the robots’ shots cannot
penetrate the maze walls, use
the walls for cover; then leap out
when it's safe to aim and shoot.

e Robots cannot shoot on the
diagonal or from the left arm.
You can move your man out of
their line of fire, and still keep
them in yours.

e There IS a special horizontal
laser-wraparound feature that will
help you destroy robots. In
mazes with left and right exits,
you can stand just inside the

right exit and shoot through it. Figure 7. Laser Beam Wraparound
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CARACTERISTIQUE C5Y SPECIALE

Ce game program™ comprend des variantes supplémentaires destinées aux jeunes enfants.

REMARQUE: Avant d’introduire ou de retirer une cassette Game ProgramTM d'ATARI®, mettez
toujours a I'arrét (OFF) I'interrupteur marche-arrét (POWER) de la console. Cette mesure de
précaution préservera les composants électroniques et prolongera la durée de vie de votre jeu

Video Computer SystemTM ATARI.
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TACTIQUE DU JEU

Dans BERZERK, vous étes pris au
piege dans une serie de labyrinthes
électriques ou les murs méemes
sont mortels au toucher. |l vous
faut manoeuvrer votre pion a
travers le labyrinthe tout en tachant
d’esquiver et d'abattre les robots
sans visage qui vous traquent im-
placablement. Pendant la bataille,

I’ Affreux Otto, esprit dément et
funeste qui meut les bandes de
robots, risque a tout instant de bon-
dir hors de sa cachette. |l vous faut
absolument sortir du labyrinthe
avant qu'il ne s'empare de vous.

Vous marquez des points pour
chaque robot détruit—qu'il soit at-
teint par votre laser ou capturé par
I’Affreux Otto pris de fureur. Dans
leur course aveugle a la poursuite
de votre pion, les robots risquent
également d’entrer en collision, de
s’écraser contre les murs élec-
triques, ou encore d’'atteindre un

autre robot de leurs lasers. Quand
tous les robots d’'un labyrinthe sont
deétruits, vous marquez des points
en prime. Le labyrinthe disparait
lorsque votre pion périt ou
S'échappe.

Au debut du jeu, vous disposez de
trois vies. Le nombre de vies qui
vous reste clignote quelques
secondes au bas de |'écran juste
avant ['apparition d'un nouveau
labyrinthe (voir Figure 2). Dans cer-
taines variantes du jeu, vous
pouvez gagner des vies supplémen-
taires (voir VARIANTES DB JEU).
Le jeu se termine quand toutes Ies
vies ont eté consommees.

Dans les variantes comportant des
robots armes, ceux-ci ne
commencent a tirer qu’au second
labyrinthe, ce qui vous donne le
temps de vous familiariser avec le
jeu. De plus, au début du jeu, les



PION  CHEMIN D’EVASION

CHEMIN D’EVASION

Figure 1 - Eléements du jeu

robots se deplacent et tirent plus
lentement que votre pion, et leur
vitesse augmente avec chaque
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Figure 2. Vies restantes

nouveau labyrinthe. Au 16eme
labyrinthe, ils ralentissent a
nouveau et le cycle recommence,
mais leur cadence de tir reste
égale a celle de votre pion pour le
reste de la partie.

EMPLOI DES COMMANDES

Employez le levier de commande
avec cette cassette ATARI® Game
Program™. Assurez-vous que le
cable est bien branché dans la
prise LEFT CONTROLLER située
a |'arriere de votre ATARI Video
Computer System™. Tenez la com-
mande de telle fagcon que le bouton
rouge se trouve en haut a gauche,
face a I'écran de télévision.

Pour plus de details, référez-vous
a votre notice d’emploi.
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Votre pion se déplace suivant le
sens que vous donnez a la com-
mande a levier, et il peut également
circuler - et tirer - dans le sens
diagonal (Figure 3). Appuyez sur le
bouton rouge pour déclencher son
laser, qui se décharge suivant le
sens de deplacement que vient de
suivre votre pion.
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A la fin d'une partie, vous pouvez

&Wﬂmmmﬁ S— -\é appuyer sur le bouton rouge afin
35 d'en commencer une nouvelle.

Figure 3. Tir en diagonale

GAME SELECT/GAME RESET

Pour choisir une variante de
BERZERK, appuyez sur le sélecteur
GAME SELECT. Lorsqu'apparait
sur |'écran le numero du jeu que
Vous désirez jouer (voir Flﬁdure 4),
a;:gaugez sur le bouton GA

SET pour commencer.

Le Jeu recommence chaque fois
que |'on appuie sur GAME RESET.

TV TYPE

Réglez ce commutateur sur Figure 4. Numero du jeu
COLOR si vous avez un téleviseur

coleur. Réglez sur B-W lorsque Les sélecteurs DIFFICULTY ne

VOUS jouez en noir et blanc. sont pas employés dans ce jeu.
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VARIANTES DE JEU

BERZERK comporte 12 variantes, y
comprise une version speciale pour
les débutants ou les jeunes enfants.
Avant de vous reporter au
MATRICE DE SELECTION DU JEU,
prenez connaissance des diverses
variables:

Vie en prime: Aucune
Tous les 1000 points
Tous les 2000 points

En plus de vos trois vies initiales,
VOUS pouvez gagner des vies
supplémentaires dans certaines
variantes. Bien que vous puissiez
ainsi obtenir jusqu’'a 255 vies,
I'écran n’en affiche qu’un maxi-
mum de six a la fois.

L‘affreux Otto: Inexistant
Invincible
Rebondissant

Certains jeux comportent un Af-
freux Otto Rebondissant, qui
disparait pendant quelques
secondes lorsque vous tirez votre
laser sur sa téte grimacante. |l
vous est ainsi possible de faire
rebondir I'Affreux Otto un nombre
infini de fois, mais comme |’ Affreux
Otto InwnCIble I continuera a réap-
paraltre et a s'avancer vers vous
jusqu'a ce que vous vous échap-
piez du labyrinthe.

Robots: Armeés '
Non armes

Dans certaines variantes, les robots
ne possedent pas de lasers. Mais
prenez garde, vous perdrez quand
mMEeme une vie si vous en touchez
un.

| NUMERO DU JEU

MATRICE DE SEI.ECTION DE ]E.U

ROBOTS:

Armes
Non armes

Inexistant |0 | B | B | | [
L'AFFREUX OTTO Invincible k-
Rebondissant o

VIE EN PRIME:

Aucune
Tous les 1000 Dounts

*Version pour les enfants.

SCORE

Chaque robot détruit vous rapporte
50 points. Quand tous les robots
d’'un méme labyrinthe sont détruits,
vous obtenez 10 points en prime.

Votre score apparait au bas de
I'’écran, comme indiqué sur la

Figure 5, et les points en prime
clignotent quelgues secondes a
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Figure 5. Score Figure 6. Points en prime
gauche de ce score (Figure 6). le labyrinthe suivant. Quand il at-
Tous les points sont alors addi- teint 1 million de points, le score re-
tionnés et le total est affiché pour vient a zéro.

CONSEILS I’RATIQUF.S

e |es robots étant programmes vus de sorties a droite et a
poUr VOUS Suivre, vous pouvez in- gauche, vous pouvez vous tenir
fluencer leurs mouvements, les exactement a la sortie de droite
pousser a tirer les uns sur les et tirer a travers. Vos rayons
autres, a entrer en collision les laser forment alors une boucle
uns avec les autres, a s'ecraser autour de |'écran et reviennent
contre les murs ou a s'interposer par |'ouverture de gauche (voir
entre vous et |I'Affreux Otto. Figure 7), atteignant ainsi tous

les robots qui se trouvent sur

e Comme le tir des robots ne peut votre ligne de tir

penetrer les murs du labyrinthe,
vous pouvez utiliser ces derniers
pour vous proteger et ne sortir

de votre cachette que lorsqu'll b wwmmmg
ne sera plus dangereux de viser i§§
et de tirer. %%{ -, ] %

L1
e |es robots ne peuvent pas tirer

en diagonale ou avec le bras
gauche. Vous pourrez donc
placer votre pion hors de leur
igne de tir tout en les mainte-
nant dans la votre.

e Une caracteristique spéciale de
bouclage laser horizontal vous
aidera a detruire les robots. En Figure 7.
effet, dans les labyrinthes pour- Bouclage des rayons laser
































































