ENGLISH e ONE PLAYER ONLY ITALIANO e UN SOLO GIOCATORE
FRANCAIS  UN SEUL JOUEUR ESPANOL e SOLO UN JUGADOR
DEUTSCH e EIN SPIELER ALLEIN







dd3dILN3D

Note: Always turn the console POWER switch OFF when insert-
ing or removing an ATARI Game ProgramTM cartridge. This will
protect the electronic components and prolong the life of
your ATARI 2600™ Video Computer System™ game.
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Remarque: Avant d’introduire ou de retirer une cassette de
jeu d’ATARI, mettez toujours & l'arrét (OFF) I'interrupteur
marche-arrét (POWER) de la console. Cette mesure de
précaution préservera les composants électroniques et pro-
longera |la durée de vie de votre jeu Systéme d'Ordinateur de
VidéoMC ATAR| 2600MC,

Hinweis: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Herausneh-
men einer ATARI ProgrammCassette den Konsolenschalter
(POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die elektronischen
Bestandteile geschutzt und die Nutzlebensdauer Ihres ATARI
2600™ Video-Computer-SystemTM Spieles wird verlangert.

Nota: Prima di inserire o rimuovere una cartuccia di gioco
ATAR| portare sempre l'interruttore di alimentazione (POWER)
della console nella posizione OFF. In tal modo si proteggono i
componenti elettronici e si prolunga la durrat utile del gioco
Sistema Video-Computer™ ATAR| 2600T™M

Nota: Cuando inserte o extraiga un cartucho de juego ATARI
gire siempre el interruptor principal (POWER) de la consola a
la posicion OFF. Esto protegera los componentes electronicos
y prolongard la vida de su juego Sistema Video-Computa-
dorT™ ATARI 2600T™M,
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GAME PLAY

At the entrance to the
enchanted mushroom
patch, you crouch
behind a mushroom,
waiting for the Cen-
tipede to appear. The
Centipede and its
garden buddies have
set out to chase you
from the mushroom
patch. Your job is to
stand your ground and
score as many points as
possible by zapping
these pests with sparks
from your magic wand.

You begin the game
with three wands. Every
10,000 points, you win @
ponus wand, though
you may never have
more than six wands in
reserve at any one
time.

If a bug touches your
wand, the wand is
snatched away and the
game pauses, while all
the mushrooms are
counted for
bonus
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Tapi derriere un cham-
pignon a |'orée du
carré enchanté, vous
attendez le mille-pattes
de pied ferme. Le mille-
pattes et ses acolytes
ont décidé de vous
chasser du carré aux
champignons. Vous
devez tenir bon et
marqguer le plus
de points
possibles en
anéantissant
ces insectes
nuisibles &
I'aide des
étincelles de

magigue.

Au début de la
partie, vous disposez
de trois baguettes
magiques. Chaque fois
que vous marquez
10.000 points, vous
recevez en prime une
baguette supplé-
mentaire; toutefois,
VOUS Ne pouvez jamais

W, QVOIr plus de six

»f ‘
L ,t_n f | .- o s
' "y 5 :‘l‘ .

baguettes en
B reserve.

- Si un insecte
touche votre
baguette,

celle-Ci

disparait et

la partie
s'interrompt,
le temps de
compter tous
les points de
prime Procureés
par les cham-
pignons (voir SCORE).

B e
SPIEL

Sie hocken am Eingang
zum verzauberten
Pilzgarten hinter einem
Pilz und warten, bis der
HundertfuBer erscheint.
Der HundertfuBer mit
seinen
Garten-

kumpeln
haben sich vorgenom-
men, Sie aus dem
Pilzgarten zu
verscheuchen. lhre
Aufgabe besteht darin,
standzuhalten und
soviel Punkte wie
moglich zu gewinnen,
indem Sie diese Ekel mit
Funken von lhrem
Zauberstab vernichten.

Sie beginnen das Spiel
mit drei Zauberstaben.
Bei jeden 10.000
Punkten gewinnen Sie
einen Bonus-Zauberstab,
obwohl Sie niemals
gleichzeitig mehr als
sechs Zauberstdbe in
Reserve haben werden.

Wenn ein Taugenichts
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IL GIOCO

All'entrata del campo
di funghi incantati, fi
accovacci dietro ad un
fungo ad aspettare che
compaia il Millepiedi. |l
Millepiedi ed i suoi
compari dell’'orto han-
Nno deciso di cacciarti
dal campo di funghi. |l
tuo compito € di tener
duro e segnare quant
piu punti possibili an-
nientando questi flagelli
con la tua bacchetta
magica.

Cominci il gioco con tre
bacchette magiche.
Ogni 10.000 punti
guadagni una bac-
chetfta in piu, ma non
PUoi Mai avere piu di
sel bacchefte di riserva
iINn un momento dato.

Se un insetto tocca la
tua bacchettq, Ia
bacchetta ti vola via di
mano ed il gioco si in-
terrompe mentre
vengono contati |
funghi per calcolare i
punti d'abbuono
(vedere PUNTEGGIO).
Un nuovo Millepiedi
compare in alto allo
schermo e I'assalto
ricominciaq.

AR B
EL JUEGO

A la entrada del jardin
encantado de hongos,
usted se agacha detras
de un hongo y espera
a qQue aparezca el
Ciempiés. El Ciempiés y
SUS amMigos insectos se
aprestan a perseguirle
a usted para expulsarle
del jardin de hongos.
LO que usted tiene que
hacer es mantenerse
firme y obtener los mas
puntos possibles, exter-
minando a estos bichos
con las chispas de su
varita magica.

Usted comienza el
juego con tres varitas
magicas. Cada 10.000
puntos, usted obtendrd
una varita magica
extra, pero en ningun
momento podra tener
mMaAs de seis varitas
mMAagicas en reserva.

Si un bicho toca
su varita
magicaq,
usted
perderd
dicha
varita y
el juego
se
detendra ®
tempo-
ralmente
mientras
se cuentan
l0s hongos
para calcular
Os puntos extra
(vea PUNTUACION).
_uego, aparece un




points (see SCORING). A
new Centipede ap-
pears at the top of the
screen and the artack
begins again.

The Centipede: The
Centipede consists of
nine body segments.
Each time you hit a seg-
ment, it becomes a
mushroom, and the
segment behind it be-
comes another head of
the Centipede, leading
a separate attack.
When you shoot every
segment of the Centi-
pede, the screen colors
change and a new
and fiercer Centipede
pegins its attack.

The Centipede aftacks
in eight distinct waves.
In each new wave,
another body segment
of the Centipede
pecomes a detached
head, moving in-
dependently. By the
eighth wave, the Cen-
tipede has become
nine separate heads,
scurrying toward you.

To reach the second
wave, you must elimi-
nate the Centipede
only once. Then, until
your score passes
40,000 points, you must
destroy two Centipedes
—one slow-moving, one
fast-moving—in order to
reach the next wave.
Once your score passes
40,000 points, each
wave contains only
one, fast-moving
Centipede.
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Un nouveau mille-pattes
apparait en haut de
I'écran et ['attaque
reprend de plus belle.

Le Mille-Pattes: Le corps
du mille-paftes se com-
pose de neuf segments.
Chague fois que vous
afteignez un segment, |l
se transforme en cham-
pignon, et le segment
placé derriere se méta-
morphose en une autre
téte de mille-pattes qui
mene une attaque
séparée. Lorsgue vous
avez touche tous les
segments du mille-
pattes, les couleurs
changent et un
nouveau mille-pattes
encore plus féroce se
lance a |'assaut.

Le mille-pattes mene
huit vagues d'attague
distinctes. A lI'occasion
de chaque nouvel
assaut, un autre seg-
ment du mille-pattes se
fransforme en une téte
indépendante. Apres |la
huitieme vague d'afta-
que, le mille-patftes a
pris Ia forme de neuf
tétes distinctes qui fon-
cent sur vous.

Pour arriver a la
seconde vague, il vous
suffit d’éliminer le mille-
patftes une fois. Ensuite,
tfant que votre score ne
dépasse pas 40.000
poINts, vous devez
deétruire deux mille-
pattes, dont un rapide
et un lent, pour aftein-
dre |la vague suivante.
Quand vous avez plus

lhren Zauberstab
peruhrt, wird der
/auberstab weg-
gerissen und das Spiel
kommt zum Stillstand,
wdahrend alle Pilze
wegen Bonuspunkten
gezdhlt werden (siehe
PUNKTESAMMELN). Ein
neuer HundertfuBer
erscheint olbben am
Bildschirm und der
Angriff beginnt von
neuem.

Der HundertfuBer: Der
HundertfuBer besteht
Aaus neun
Koérpersegmenten.
Jedes Mal, wenn Sie ein
Segment treffen, ver-
wandelt es sich in einen
Pilz, und aus dem Seg-
ment dahinter wird ein
anderer HundertfuBer-
kopf, der einen getrenn-
ten Angriff fGhrt! Wenn
Sie jedes einzelne Seg-
ment des HundertfulBers
getroffen haben, an-
dert sich die Farbe des
Bildschirms und e€in
neuer HundertfuBer, der
noch grimmiger und
grausamer ist, greift

Sie an.

Der HundertfuBer greift
iIn acht verschiedenen
Wellen an. In jeder
neuen Welle ver-
wandelt sich ein
anderes Korpersegment
des Hundertfulers in
einen getrennten Kopf,
der sich unabhdangig
bewegt. In der achten
Welle sind aus dem
HundertfuBer neun
getrennte Kopfe
geworden, die gegen
Sie losgehen.




Il Millepiedi: || Millepiedi
ha un corpo composto
di nove segmenti. Ogni
volta che colpisci un
segmento, questo si
trasforma in fungo ed |l
segmento che gli si
trova dietro diventa
un‘altra testa del
Millepiedi, che a sua
volta ti assale. Quando
hai distrutto tutti |
segmenti del Millepiedi,
| colori dello schermo
cambiano ed un NUoOVo
Millepiedi, piu feroce
del primo, inizia il suo
assalto.

I Millepiedi conduce |l
suo assalto in otto on-
date diverse. In ogni
nuova ondata un altro
segmento del corpo
del Millepiedi diventa
una testa staccata che
Si muove indipendente-
mente. Con |'oftava on-
datq, il Millepiedi si
trasformato in nove
teste diverse che ti cor-
rono tutte addosso.

Per arrivare alla secon-
da ondata devi elimi-
nare il Millepiedi solo
una volta. Poi, fino a
quando il tuo punteg-
gio raggiunge i 40.000
punti, devi distruggere
due Millepiedi, che si
MUOVONO UNO piano ed
uno velocemente, per
arrivare all’'ondata
seguente. Dopo che il
tuo punteggio ha
superato i 40.000 punti,
ogni ondata contiene
soltanto un Millepiedi
veloce.

nuevo Ciempiés en la
parte superior de la
pantalla y el juego
comienza de nuevo.

El Ciempiés: El cuerpo
del Ciempiés consiste
de nueve segmentos.
Cada vez que usted
acierta un segmento
con su varita magica,
este segmento se con-
vierte en un hongo, y el
segmento que estaba
detras de éste se con-
vierte en otra cabeza
de Ciempiés que dirige
otro atague separado.
Cuando usted haya
exterminado todos los
segmentos del cuerpo
del Ciempiés, los co-
lores de |la pantalla
cambian y aparece un
nuevo Ciempiés
todavia mas feroz que
comienza el ataque.

El Ciempiés ataca en
ocho oleadas dife-
rentes. En cada nueva
oleada otro segmento
del cuerpo del Ciempiés
se convierte en una
cabeza suelta que se
mueve independiente-
mente. En |la octava
oleadaq, el Ciempiés se
ha convertido en nueve
cabezas separadas
que le estan atacando
a usted.

Para pasar a la segun-
da oleadaq, usted debe
eliminar al Ciempiés
una sola vez. Entonces,
hasta que su puntua-
cion sobrepase 10s
40.000 puntos, usted

ABC DE F

A-Remaining Wands
B-Flea

| C-Mushroom

D-Centipede Head
E-Magic Wand
F-Score

A-Baguettes magiques
restantes

B-Puce

C-Champignon

D-Téte du mille-pattes

E-Baguette magique

F-Score

A-Ubrige Zauberstabe
B-Floh

C-Pilz

D-Kopf des HundertfuBers
E-Zauberstab
F-Punktezahl

A-Bacchette magiche
rimanenti

B-Pulce

C-Fungo

D-Testa del Millepiedi

E-Bacchefta magica

F-Punteggio

A-Varitas magicas restantes
B-Pulga

C-Hongo

D-Cabeza de Ciempies
E-Varita magica

F-Puntgje




Mushrooms: The Centi-
pede uses the mush-
rooms to guide its way
through the mushroom
patch. Each time it
touches a mushroom, it
drops down to the next
row of mushrooms and
reverses direction. You
can clear away @
mushroom with three
sparks from your magic
wand, but you earn
more bonus points for
mushrooms left stand-

ing.

; /
Spider: During the at-
tack, the spider jumps
around near your
wand, distracting you
from shooting the Centi-
pede, and eating up
some of the mushrooms
it touches. The spider is
worth more points if you

shoot it at close range
(see SCORING).

de 40.000 points, cha-
que vague d'assaut ne
contient gu’un mille-
pattes rapide.

Champignons: Le mille-
pattes se sert des
champignons pour
tracer sa piste a travers

le carré enchanté. Cha-

que fois gu'il touche un
champignon, il passe a
la rangée inférieure de
champignons et
change de direction.
Vous pouvez supprimer
un champignon avec
trois étincelles de votre
paguette magique,
mMais vous gagnez
plus de prime
pour chaqgue

. champignon
gardé intact.

L’Araignée:
Durant I'at-
taque,l'araignée
pondit G proxi-
mité de votre
paguette magigue.
Elle vous géne pen-

‘dant que vous tirez sur

le mille-pattes et, en
plus, elle dévore cer-
tains des champignons
qu’elle touche.
L'araignée vous rap-
porte plus de points si
vous la descendez G
out portant (voir
SCORE).

Um die zweite Welle zu
erreichen, mussen Sie
den HundertfuBer nur
einmal vernichten.
Dann, bis Ihre Punktzahl
40.000 Punkte erreicht,
mussen Sie zwei
HundertfuBer ver-
nichten—einen, der
sich langsam fort-
pewegt, und einen
schnellen—um die
ndchste Welle zu er-
reichen. Sobald Sie
40.000 Punkte erreicht
haben, enthdlt jede
Welle nur einen, sich
schnell fortbewegen-
den HundertfuRer.

Pilze: Der HundertfuBer
penutzt die Pilze, um
seinen Weg durch den
Pilzgarten zu finden.
Jedes Mal, wenn er
einen Pilz beruhrt, fallt
er herunter zur
n&chsten Pilzreihe und
kehrt die Richtung um.
Sie konnen selbst einen
Pilz mit drei Funken von
lhrem Zauberstalb aus
dem Weg schaffen, Sie
pekommen jedoch
mehr Bonuspunkte fur
stehenbleibende Pilze.

Spinne: Wahrend des
Angriffs treibt sich die
Spinne um |hren
Zauberstab herum,
springt und lenkt Sie
vom AbschieBen des
HundertfuBers ab;
dabei verspeist die
Spinne so nebenbei ein
paar Pilze, die sie
peruhrt. Die Spinne ist
mehr Punkte wert, wenn
Sie sie aus kurzer Entfer-
nung treffen (siehe
PUNKTESAMMELN).




Funghi: || Millepiedi si
serve dei funghi per
trovarsi la strada nel
campo di funghi. Ogni
volta che ne tocca uno,
scende al filare
seguente di funghi ed
inverte la marcia. Tu
puoi far scomparire un
fungo con tre scintille
della bacchetta
magica, ma guadagni
tanti piu punti
d'abbuono tanti piu
funghi lasci indisturoati.

Ragno: Durante I'assalto
il ragno saltella tuft’in-
torno, vicino alla tua
bacchetta magicaq,
distraendoti dal colpire
Il Millepiedi e mangian-
do alcuni dei funghi
che tocca. Il ragno
vale piu punti se lo col-
pisci a distanza ravvi-
cinata (vedi PUNTEGGIO).

debera destruir a dos
Ciempiés —uno que se
mueve lentamente y
Ootro que se mueve rapi-
damente—con el fin de
pasar a la siguiente
oleada. Una vez que su
puntuacion haya sobre-
pasado los 40.000
puntos, cada oleada
contiene un solo Ciem-
pies que se mueve
velozmente.

Hongos: El Ciempiés
utiliza los hongos para
guiar su camino a
través del jardin de
hongos. Cada vez que
el Ciempiés toca un
hongo, el Ciempiés
pasa a la siguiente
hilera inferior de
hongos y cambia de
direccion. Usted puede
eliminar un hongo con
tres chispas de su vari-
ta, pero obtendrd mas
puntos por cada hongo
que quede en pie,

Arana: Durante el ata-
que, la arana salta
alrededor de su varita
magica, distrayéndole
a usted de disparar
contra el Ciempiés y
comiéndose
algunos de los
hongos gque toca.
La arana vale
mMas puntos si
usted la elimina
a corta
distancia (vea
PUNTUACION).

LA OO0

A-Detached Head
B-Poison Mushroom
C-Scorpion
D-Spider

A-Téte separee
B-Champignon
empoisonné
C-Scorpion
D-Araignée

A-Getrennter Kopf
B-Giftpilz
C-Skorpion
D-Spinne

A-Testa staccata
B-Fungo avvelenando
C-Scorpione

D-Ragno

A-Cabeza suelta
B-Hongo envenenado
C-Escorpion

D-Arana




Flea: The flea joins the
attack after most of the
mMushrooms near you
have been eliminated.
It drops suddenly from
the top of the screen,
creating new mush-
rooms as it falls. You
must shoot the flea
twice to destroy it—and
after the first shot, the
flea drops twice as fast.

Scorpion: The scorpion
first appears during the
third wave. It scurries
across the mushroom
patch, poisoning every
mushroom in its path. A
mushroom changes col-
or when it is poisoned,
and touching one
causes the Centipede
to plunge wildly
through the mushroom
patch, straight toward
your magic wand.

If you zap the scorpion
pefore it makes it
across the screen, the
spell is broken, and the
mushrooms remain nor-
mal. The scorpion’s
spell is also broken
each time you lose a
wand.

Puce: La puce se lance
a l'attaque quand la
plupart des cham-
PIgNONS Qui VOUS en-
tourent sont déetruits. Elle
pbondit soudainement
depuis le haut de
I'écran et crée de
nouveaux cham-
pignons durant sa
chute. Pour anéantir la
puce, il faut I'atteindre
deux foix—et apres le
premier coup au but, la
puce tombe deux fois
plus vite.

Scorpion: Le scorpion
apparait pour Ia
premiere fois lors de la
tfroisieme vague
d'assaut. Foncant &
travers le carré en-
chanté, il empoisonne
les champignons sur
son passage. Les
champignons em-
poisonnés changent de
couleur; si le mille-
pattes en touche un, Il
plonge vers le bas du
carré et se rue sur votre
baguette magigue.

Si vous réussissez a
anéantir le scorpion
avant gqu'il n‘ait fraversée
I'écran, |la menace
disparait et les cham-
pignons restent intacts.
La menace du scorpion
disparait également
chaque fois que vous
perdez une baguette
magiqgue.

Floh: Der Floh gesellt
sich dem Angriff bei,
nachdem die meisten
Pilze in der N&he ver-
nichtet wurden. Der
verflixte Floh |&Bt sich
urpldtzlich vom oberen
Teil des Bildschirms
fallen und bildet im Fall
neue Pilze. Sie mussen
den Floh zweimal tref-
fen, um ihn zu toten—
und nach dem ersten
Treffer fallt der Floh
doppelt so schnell!

Skorpion: Den Skorpion
bekommen Sie zuerst
wahrend der dritten
Welle zu sehen. Er
hastet quer uber
Pilzgarten und vergiftet
dabei jeden Pilz, auf
den er stoBt. Ein Pilz, der
vergiftet wird, andert
seine Farbe, und wenn
der HundertfUBer einen
solchen beruhrt, rast er
durch den Pilzgarten,
schnurgerade auf Ihren
Zauberstab zu!

Wenn Sie es fertig
bringen, den Skorpion
zu erledigen, bevor er
den Bildschirm uber-
quert, ist der Zauber-
bann gebrochen, und
die Pilze bleiben nor-
male Pilze. Der Zauber-
bann des Skorpions ist
auch jedes Mal dann
gebrochen, wenn Sie
einen Zauberstab
verlieren.




Pulce: La pulce si
unisce all’assalto
quando la maggioran-
za dei funghi nelle tue
vicinanze sono stati
eliminati. Cade improv-
visamente dall’‘alto
dello schermo, creando
nuovi funghi mentre
cade. Devi colpire la
pulce due volte per
distruggerla, e dopo
essere stata colpita la
prima volta, la pulce si
muove due volte piu in
frettQ.

Scorpione: Lo scorpione
compare per la prima
volta nella terza on-
data. Scorrazza per |l
campo di funghi, av-
velenando tutti i funghi
sul suo cammino.
Quando viene av-
velenato, il fungo cam-
bia di colore ed al toc-
carlo il Millepiedi si
precipita all'impazzata
attraverso il campo di
funghi, dritto verso Ia
tua bacchetta magica.

Se annienti lo scorpione
prima che abbia at-
traversato lo schermo,
I'incanto e rofto ed |
funghi restono normaili.
L'incanto dello scor-
pione viene anche rotto
ogni volta che perdi
una bacchetta magica.

Pulga: La pulga se une
al ataque después de
que la mayoria de |os
hongos cerca de usted
han sido eliminados.
Salta repentinamente
desde la parte superior
de la pantalla, crean-
do nuevos hongos
durante su caida. Usted
debe disparar dos
veces contra la pulga
para destruirla—y
despues del primer
disparo, la pulga salta
dos veces mas
rapidamente.

Escorpidon: El escorpion
aparece en primer
lugar durante la
tercera oleada. Se
desplaza rapidamente
a través del jardin de
hongos, envenenando
a cada hongo que se
halla en su camino. Un
hongo cambia de col-
or al ser envenenado, vy
si el Ciempiés toca a
uno de éstos, el Ciem-
piés se arroja
fieramente a través del
jardin de hongos hacia
su varita magica.

Si usted destruye al
escorpion antes de que
éste haya atravesado
la pantalla, se rompe
el hechizo y los hongos
quedan ofra vez nor-
males. El hechizo del
escorpion también se
rompe cada vez que
usted pierde una varita.




BEGINNER’S VERSION

CENTIPEDE contains an
eqasy game version,
good for beginners and
young children. In this
version, you do not lose
a wand when the spi-
der or the flea touches
you, and the Centipede
always starts the attack
as in wave 1, with a
single aftached head.

USING THE
CONTROLLER

Use your Joystick Con-
troller with this ATARI
Game Program™ car-
tridge. Be sure the
cable is firmlé lugged
into the LEFT NTROL-
LER jack at the back of
your console. Hold the
controller with the red
pufton to your upper
left, toward the televi-
sion screen. See your
owner’s manual for fur-
ther details.

Use the Joystick to
mMove your magic wand
around the lower
quarter of the screen.
Press your controller
putton to shoot sparks
from the wand. For con-
tinuous firing, hold
down the controller
putton.
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VERSION POUR
DEBUTANTS

CENTIPEDE comprend
une version plus facile
qQui s‘adresse aux
debutants et aux petits
enfants. Dans cefte ver-
sion, vous ne perdez
pas de baguette magi-
que lorsque l'araignée
ou la puce vous touche,
et le mille-pattes com-
mence toujours son at-
tagque comme dans la
premiere vague
d'assaut, c’'est-G-dire
avec une seule téte.

Employez |la com-
mande a levier avec
cette cassetfte de jeu
ATARI. Assurez-vous que
le cable est bien
branché dans la prise
LEFT CONTROLLER située
a I'arriere de votre con-
sole. Tenez |la com-
mande de telle facon
que le bouton rouge se
trouve en haut a
gauche, face a I'écran
de télévision. Pour plus
de détails, référez-vous
&G votre notice d’'emploi.

Manoeuvrez votre levier
de commande afin de
déplacer votre
paguette magique sur
le quartier inférieur de
I'écran. Lorsque vous
appuyez sur le bouton
de commande, la
paguette magique tire

VERSION FUR
ANFANGER

CENTIPEDE enthdlt eine
leichte Version, die sich
ideal far Anfanger und
junge Kinder eignet. In
dieser Version verlieren
Sie keinen Zauberstab,
wenn die Spinne oder
der Floh Sie beruhren,
und der HundertfURBer
peginnt den Angriff im-
mer wie in Welle 1, mit
einem einzigen, fest am
Korper sitzenden Kopf.

ANWENDUNG
DER STEUERUNG

Mit dieser ATARI Pro-
grammCassette
benutzen Sie den
Steuerknuppel. Uber-
zeugen Sie sich, dal3
das Kabel fest in der
LEFT CONTROLLER-
Buchse an der Ruck-
wand |hres Grund-
geréies steckt. Halten

ie die Steuerung so,
dal3 der rote Knopf
oben links zum Bild-
schirm weist. Weitere
Hinweise finden Sie in
der Bedienungs-
Anleitung.

Benutzen Sie den
Steuerknuppel, um
lhren Zauberstab im
unteren Viertel des
Bildschirms zu
bewegen. Drucken Sie
lhren Steuerknopf, um
Ihrem Zauberstab
Funken zu entlocken,




VERSIONE PER
PRINCIPIANTI

CENTIPEDE contiene una
versione facile del
gioco, adatta ai princi-
pianti ed ai bambini. In
questa versione non
perdi una bacchetta se
lo scorpione o la pulce
ti foccano, ed |l
Millepiedi inizia sempre
I'assalto come nella
prima ondata, con
un’‘unica testa attaccata
al corpo.

USO DEL
COMANDO

Con guesta cartuccia
di gioco ATARI si usa il
comando a cloche.
Assicurati che o spinot-
to del cavo sia
stabilmente inserito
nella presa a jack LEFT
CONTROLLER sul retro
della consolle. || co-
mando va tenuto con |l
pulsante rosso in alto a
sinistra, rivolto verso o
schermo del televisore.
Per maggiori partico-
lari, vedi i| manuale di
Istruzioni.

Usa il comando a
cloche per muovere Ia
bacchetta magica intor-
no al quarto inferiore
dello schermo. Premi il
tasto di comando per
far sprizzare scintille
dalla bacchetta
magica. Per ottenere
un tiro continuo, tieni
premuto il fasto.

VERSION PARA LOS
PRINCIPIANTES

El juego CENTIPEDE con-
tiene una version facll
para los principiantes y
NINos de corta edad.
En esta version, usted
NO pierde una varita
cuando |la arana o |a
pulga le tocan, y el
Ciempiés siempre Cco-
mienza el ataque al
igual gue en la primera
oleadaq, es decir, con
una sola cabeza unida
al cuerpo.

USO DEL
CONTROL

Use el control de palan-
ca con este cartucho
de juego ATARI.
Asegurese de conectar
el cable firmemente en
el enchufe LEFT CON-
TROLLER en |la parte
posterior de su consola.
Mantenga el mando
con el botdn rojo en la
parte izquierda superi-
or, apuntando hacia la
pantalla del televisor.
Vea el manual de in-
strucciones para mas
detalles.

Utilice el control de
palanca para mover |la
varita magica alrededor
del cuarto inferior de la
pantalla. Oprima el
poton rojo de control
para que |la varita
magica dispare chis-
PAs. Para un disparo

BEGINNER'’S VERSION

VERSION POUR
DEBUTANTS

VERSION FUR ANFANGER

VERSIONE PER
PRINCIPIANTI

VERSION PARA LOS
PRINCIPIANTES
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CONSOLE
CONTROLS

Press GAME SELECT to
choose between the
beginner’s version and
standard game play. A
teddy bear figure ap-
pears at the bottom of
the screen to denote
the beginner’s version.

Press GAME RESET to
start or restart the
game. The DIFFICULTY
switches are not used in
this game.

TR SRR v
SCORING

In the standard CENTI-
PEDE game, you can
score a total of 999,999
points before the score
counter rolls back to
zero. In the easy game
version, the score
counter resets after
99,999 points.

12

des étincelles. Vous
pouvez tirer de maniere
continue en gardant le
bouton enfonceé.

COMMANDES
DE LA CONSOLE

Enfoncez le sélecteur
GAME SELECT pour
choisir la version pour
débutant ou la version
normale. Le petit ourson
qQui apparait au bas de
I'écran signale la ver-
sion pour débutant.

Pour commencer ou
recommencer une par-
tie, enfoncez le bouton
GAME RESET. Les sélec-
teurs DIFFICULTY ne sont
pas utilisés avec ce jeu.

L T e R
SCORE

Dans le jeu CENTIPEDE
normal, vous pouvez
marquer un total de
?99.999 points avant
que le compteur de
points ne revienne G
zéro. Avec la version
pour débutant, ce total
est de 99.999 points.

und zu schieBen. Wenn
Sie ununterbrochen
feuern wollen, halten
Sie den Steuerknopf
nieder.

KONSOLEN-
STEUERUNG

Dracken Sie GAME
SELECT, um eine Wahl
Zzwischen der Anfanger-
version und dem nor-
malen Spiel zu treffen.
Ein Teddybdr erscheint
unten am Bildschirm als
Zeichen, daB die
Anfangerversion
gewahlt wurde.

Drucken Sie GAME RESET,
um mit dem Spiel zu
peginnen, oder neu zu
beginnen. Die DIFFICUL-
TY-Schalter werden in
diesem Spiel nicht
benutzt,

PUNKTE-
SAMMELN

INn den normalen CENTI-
PEDE-Spielen kdnnen Sie
pis zu 999.999 Punkte
einheimsen, bevor der
Punktstandz&hler auf
Null zuruckkehrt. In der
leichten Spielversion
wird der Punktstandzdah-
ler nach 99.999 Punkten
zuruckgestellt.




COMANDI DEL-
LA CONSOLE

Premi GAME SELECT per
scegliere fra la versione
per principianti e
quella standard. L'im-
magine di un orsac-
chiotto appare in fondo
allo schermo ad indi-
care la versione per
principianti.

Premi GAME RESET per
cominciare o ricomin-
ciare la partita. | com-
mutatori DIFFICULTY non
vengono usati in questo
gIioCoO.

L=

RS NS
PUNTEGGIO

Nella versione standard
del gioco CENTIPEDE
puoi segnare un totale
complessivo di 999.999
punti prima che il con-
tatore ritorni a zero.
Nella versione per prin-
cipianti il contatore si
qzzera dopo 99.999
punti.

continuo de chispas,
mantenga oprimido
dicho boton.

CONTROLES DE
LA CONSOLA

Apriete el conmutador
GAME SELECT para es-
coger entre |las ver-
siones standard y para
principiantes. Apare-
cera un osito en la
parte inferior de |la
pantalla para denotar
la version para princi-
piantes.

Apriete el conmutador
GAME RESET para iniciar
O reiniciar el juego. Los
conmutadores de DIF-
FICULTY no se utilizan en
este juego.

B TR TR
PUNTUACION

En la version standard
del juego CENTIPEDE,
usted podr& obtener un
total de 999.999 puntos
antes de que el con-
tador de puntos vuelva
a cero. En la version
para principiantes, el
contador de puntos
vuelve a cero despues
de 99.999 puntos.

13



SCORING ‘
B | Centipede Body Segment 10 points
B | Centipede Head 100 points |
=~ | Spider (distant range) 300 points
. | Spider (medium range) 600 points |
% | Spider (close range) 900 points |
& | Flea 200 points |
L | Scorpion 1000 points
BONUSES
Remaining Mushrooms 5 points each
| Destroyed Mushrooms 1 point each
_ Every 10,000 points Bonus Wand
SCORE _ . |
M | Segment de corps du mille-pattes 10 points
B | Téte de mille-pattes 100 points |
-~ Araignée (éloignée) 300 points |
= | Araignée (& distance moyenne) 600 points |
% | Araignée (proche) 900 points |
& |[Puce | 200 points |
(i Scorpior_1___ 1000 points |
PRIME
Champignons restants 5 points chagu'un
Champignons détruits 1 point chaqu’un 2
Tous les 10.000 points Baguette magique en prime
PUNKTEZAHLUNG
M | HundertfUBer-Korpersegment 10 Punkte
e | Kopf des HundertfuBers 100 Punkte
=~ | Spinne (auf weite Enffernung) 300 Punkte |
x| Spinne (auf mittlere Entfernung) 600 Punkte |
. Spinne (auf nahe Entfernung) 900 Punkte
| & [Floh | 200 Punkte |
Ly | Skorpion 1000 Punkte

je 5 Punkte
je 1 Punkt

Bonus-Zauberstab

Ubrige Pilze
| Vernichtete Pilze
Jede 10.000 Punkte

14



PUNTEGGIO

B |Segmento del corpo del Millepiedi 200 punti
B |Testa del Millepiedi 200 punti
= |Ragno (a grande distanza) 600 punti
. |Ragno (a distanza intermedia) 300 punti
K. | Ragno (a distanza ravvicinata) 100 punti
& [Pulce 10 punti
L | Scorpione 1000 punti
PREMI

Funghi rimanenti 5 punti ciascuno

| Funghi distrutti 1 punto ciascuno
Ogni 10.000 punti Bacchetta magica in abbuono

19



e A
HELPFUL HINTS

B Always try to hit the
Centipede’s head. Hit-
ting a body segment
divides the Centipede
intfo more sections,
strengthening its aftack.
t also earns you one
tenth the points as hit-
ting a Centipede head.

B Shoot away mush-
rooms in a straight line
up the screen to create
a path in the mushroom
patch. When the Centi-
pede reaches the path,
it will wriggle straight
through. You'll not only
have an easier time
shooting the Centi-
pede—you’ll also score
more points, since you'll
e shooting the Cen-
tipede ‘head first’,

® You can prevent the
flea from striking by
leaving at least five
mushrooms on the
lower third of the
screen. After you score
120,000 points, you'll
need to leave ten
mushrooms.

16

CONSEILS
UTILES

» Visez toujours la téte
du mille-pattes. Lorsque
vous touchez un seg-
ment de son corps, il se
divise et son attague
devient encore plus
dangereuse; en plus,
vous gagnez dix fois
moins de points que si
vous aviez afteint la
téte.

En tirant sur les
champignons, dégagez
une ligne jusqu’en haut
de |I'écran afin de creer
une trouée dans le
Carré enchanté. Lor-
sque le mille-pattes at-
teindra cette trouée, |l
se meftra a la suivre. |l
sera alors bien plus
facile de |ui tirer dessus;
en outre, vous mar-
querez plus de points
puisque vous viserez la
téte du mille-pattes.

Vous pouvez
empécher la puce
d'attaquer en laissant
Aau Moins cing cham-
pignons dans le tiers
inférieur de 'écran.
Quand vous avez mar-
qué 120.000 points, il
faut laisser dix cham-
pignonNs.

- CRERVR R R P S 1 ]
NUTZLICHE TIPS

® Versuchen Sie immer,
moglichst den Kopf des
HundertfuBers zu treffen.
Wenn Sie nédmlich ein
Koérpersegment treffen,
teilt sich der Hun-
dertfuBer in mehr Teile,
und sein Angriff wird
starker und gefahrlicher.
Sie bekommen auch
nur ein Zehntel der
Punkte, die Ihnen bei
einem Kopftreffer
zugeschrieben werden.

® SchieBen Sie |hre
Pilze in einer geraden
Linie am Bildschirm
nach oben zu ab, um
einen Pfad im Pilzgarten
zu schaffen. Wenn der
HundertfuBer auf den
Pfad gelangt, windet er
sich einfach hindurch.
Es wird Ihnen nicht nur
leichter fallen, den
HundertfuBer zu ver-
nichten—Sie bekom-
men auch mehr Punkte
gutgeschrieben, da

Sie némlich den
HundertfuBer zuerst

am Kopf treffen.

® Den Floh k&bnnen Sie
am Angriff hindern, in-
dem Sie zumindest funf
Pilze im unteren Drittel
des Bildschirms lassen.
Nachdem Sie 120.000
Punkte erzielt haben,
mussen Sie zehn Pilze
hinterlassen.




SUGGERIMENTI
UTILI

m Cerca sempre di col-
pire |la testa del
Millepiedi. Colpirne un
segmento divide il
Millepiedi in piu sezioni,
e ne rende piu efficace
I'assalto. Per di piu,
guadagni solo un
decimo dei punti che
oftieni colpendo la
testa del Millepiedi.

m Oblitera i funghi
I'uno dietro I'altro su
per o schermo per
creare un sentiero nel
campo di funghi. Quan-
do il Millepiedi arriva al
sentiero, sara costretto
a strisciare giu in linea
retta. Non soltanto ti
sara piu facile col-
pirlo—ma segnerai inol-
tre piu punti perche il
Millepiedi ti viene in-
contro a testa avanti.

m Puoi impedire che la
pulce ti colpisca, las-
ciando almeno cinque
funghi nel terzo inferiore
dello schermo. Dopo
che hai fatto 120.000
punti ne dovrai lasciare
dieci.

CONSEJOS
UTILES

m Trate siempre de
disparar contra la
cabeza del Ciempiés.
Si el disparo acierta un
segmento del cuerpo,
el Ciempiés se dividira
en mas secciones, 1o
que fortalecera el
ataque del mismo.
Ademas, usted sola-
mente obtendra una
décima parte de los
puntos que hubiera
obtenido si hubiera
acertado la cabeza
del mismo.

m Dispare contra |os
hongos en linea recta
hacia la parte superior
de |la pantalla para
abrir un camino en el
jardin de hongos.
Cuando el Ciempiés
llega a dicho camino,
se desplazard directa-
mente a lo largo del
mMismMmo, con o que
usted no solamente
podrd disparar mas
facilmente contra el
Ciempiés sino que ob-
tendrd mas puntos, ya
que dispararda directa-
mente contra Ia
cabeza del Ciempiés.

m Usted podrda impedir
que la pulga ataque si
deja cinco hongos por
IO menos en el tercio in-
ferior de |la pantalla.
Una vez que usted
haya obtenido 120.000
puntos, usted debera
dejar diez hongos, en
vez de CINco.
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