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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 2600T™™ Video Computer SystemT™M game.
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Remarque: Avant d'intfroduire ou de retirer une cassette
Game ProgramIM d’ATARI®, mettez toujours & I'arrét (OFF) I'in-
terrupteur marche-arrét (POWER) de la console. Cefte mesure
de précaution préservera les composants électroniques et
prolongera |a durée de vie de votre jeu 2600™ Video Com-
puter SystemT™ ATARI.

Hinweis: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Herausneh-
men einer ATARI® Game ProgramTM Kassette den Kon-
solenschalter (POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die
elektronischen Bestandteile geschutzt und die Nutzlebens-
dauer |lhres ATARI 2600™ Video Computer SystemTM Spieles
wird veriangert.

Nota: Prima di inserire o rimuovere una cartuccia
ATARI® Game ProgramIM portare sempre l'interruttore di
alimentazione POWER della console nella posizione OFF. In tal
modo si proteggono i componenti elettronici e si prolunga la
g}Jrgt utile del gioco 2600T™™ Video Computer SystemTM

ARI.

Nota: Cuando inserte o extraiga un cartucho de ATARI®
Game ProgramTM gire siempre el interruptor principal (POWER)
de la consola a la posicion OFF. Esto protegera los com-
ponentes electronicos y prolongard la vida de su juego ATARI
2600™ Video Computer SystemT™M,



HELP E.T.
GET HOME!

What kind of crazy
planet is this, anyway?
We came here to con-
duct a simple study of
primitive planets, and
look what happened!
These...things...came
and scared away my
friends. Before | knew it,
all of my friends had
boarded our lightship
and flown home.

What do | do now? The
only one | can trust is
that nice little alien —
Elllleeott, He gives me
those tasty energy pills
(what did he call them?
GuuummmMmmmmmm
Dropppppssss?) But
these other aliens! Every
time | get ready to
assemble my trans-
galactic communicator,
they come and take
me away. The one with
the white coat sticks
that temperature
measuring device in my
mouth (I wonder why he
was so upset when it
melted?), and the other
one in the trench coat
keeps muttering those
strange sounds
‘Naaashaaannaall
Seeeccuuuureeetteee?)
just want to go home! |
hope Ellleeeott and |
can assemble all the
pieces of my com-
municator before my
enerqgy runs out,

Mais ou suis-je donc
tombé&? Nous étions
venus ici pour effectuer
de simples recherches
sur les planetes
prlmmves et voilad ou
J'en suis! Ces especes
de...choses...sont ar-
rivées et ont fait fuir
mes amis. Avant que
j'ai eu le temps de dire
ouf, tous mes amis
étaient remontés &
bord de notre vaisseau
lumiére et rentraient
chez nous.

Qu’'est-ce que je peux
faire maintenant? Le
seul terrien auquel je
puisse faire confiance
c'est ce gentil petit
Elllliioft. I me donne &
manger ces bonnes
pilules d’énergie (com-
ment est-ce gqu’'il les ap-
gelle déja? des
ouuules de godmm:-
me?). Ces autres ter-
riens par contre...! A
chaque fois que je suis
prét a monter mon
communicateur trans-
galactique, ils arrivent
et me kidnappent. |l y
en a un, habillé en
blanc, qui me
colle dans la
pouche ce
dréle

HELFEN SIE E.T.,
NACH HAUSE
ZU FINDENl

Was far ein verruckter
Planet das ist! Wir sind
hierher gekommen, um
ein einfaches For-
schungsprojekt uber
primitive Planeten
durchzufuhren, und
dann passiert so etwas!
Diese...Dingsda...
kamen, und verjagten
meine Freunde. Kaum
sah ich mich um, waren
alle meine Freunde in
unser Lichtschiff
eingestiegen, und nach
Hause geflogen.

Und was mach’ ich
jetzt? Der einzige, dem
ich vertrauen kann, ist
der nette kleine Erd-
ling —Elllliiott. Er gibbt mir
diese guten Energie-
pillen (wie nannte er
die? Geeeleeefruuuch-
teee?) Aber diese
anderen kErdlinge!
Jedesmal, wenn ich




AIUTATE E.T. A
TORNARE
CASA!

Ma che razza di
pianeta pazzo € mai
questo? Siamo venuti
qQui per fare un sem-
plice studio sui pianeti
primitivi, € guarda che
c’'e successo! All'ap-
parire di questi...esser
...1 miei compagni
SONO scappati via im-
pauriti. Prima che me
ne rendessi conto sono
| saliti sulla nostra

. astronave e sono tor-

. nati a casa.

Ed ora che faccio? La
sola persona di Cui
posso fidarmi e quel
giovane e gentile ter-
restre —Elliiooott. Mi da
quelle gustose pillole
energetiche (comme le
ha chiamete? chiicc-
chee?) Ma questi altri

~ terrestri...! Ogni

volta che

son pronto a

rimontare il
mio telefono
transgalattico,
loro arrivano e

IAYUDE A E.T. A
VOLVER A SU
CASA!

Pero, ¢qué clase de
loco planeta es éste?
Vinimos acda a realizar
un simple estudio sobre
planetas primitivos, y
ivea lo que paso!
Estos...seres...llegaron
y ahuyentaron a mis
amigos. Antes de que
yo pudiera darme
cuenta de ello, todos
mis amigos se subieron
a bordo de nuestra
astronave y partieron
hacia nuestra casa.

(Qué es o que hago
ahora? El unico ser en
quien puedo confiar es
este simpdatico foras- =
terito — Elliiicooft. .+ =
Me da estas |
sabrosas pil-
doras ener-
géticas
(¢(,cOMO

las llama él?
¢ Paaastiillaaas =
de gooomaaa?)
Pero, jesos otros for-
asteros! Cada vez que
me dispongo a armar
> Mi comunicador

" transgaldactico,
G ) esos forasteros
_J vienen y me
“llevan consigo. El
que viste la bata
blanca me mete ese
dispositivo medidor de
temperatura en |la




Oh, oh. Here come
those crazy aliens
again. Help me,
Elllleeott! Help me get
home!

PR REIRER
GAME PLAY

Your mission is to help
E.T. find the three
pieces of his inter-
planetary telephone,
call his ship, and guide
him to the landing pad
In time to be rescued.
Do this before E.T.'s
energy runs out, and
you'll win the round and
score points! To reach
the take off site E.T.
must traverse six sites on
planet Earth. Four of
these are full of pit-

falls —they are dotted
with deep wells (Figure
A) into which E.T. can
fall (Figure B). A fifth site
(Figure C) shows Elliot’s
house, the Institute of
Science, and the FBl

de truc pour mesurer la
température (j'ai tou-
jours pas compris pour-
qQuoi Il s'est fGché
quand le fruc a
fondu?); et I'autre avec
un pardessus qui
repete tout le temps
ces drdles de sons
(sééécuritééé naaa-
tiondddale?) Laissez-moi
donc rentrer chez moi!
Pourvu qu’Ellliiott et moi
on arrive a monter les
pieces de mon com-
municateur avant que
je perde toutes mes
reserves d’'énergie. ..

Oh non...! voila ces ter-
riens qui reviennent. Au
secours, Ellliiott! Aide-
Moi A retourner chez
mMoi!

VOous avez pour mission
d'aider E.T. G trouver les
trois morceaux de son
téléphone interplané-
taire et G appeler son
vaisseau ainsi que de
I'ermnmener sur le terrain
d’afterrissage a temps
pour le sauvetage.
Dépéchez-vous avant
que les réserves
d'énergie de E.T. ne
s'épuisent et vous
gagnerez la partie et
remporterez des points.
Pour arriver jusgu’a l'en-
droit ou il doit embar-
quer sur son vaisseau,
E.T. doit passer au
travers de six sites
différents de la planéete

mein interplanetarisches
Telefon reparieren will,
holen sie mich weg. Der
mit dem weilBen Mantel
steckt so ein Tempera-
turmelBgerdat in meinen
Mund (und ich mdchte
wissen, warum er so
komisch wurde, als es
schmolz?), und der
andere, im Regen-
mantel, murmelt immer
so unverstandliches
Zeug (Geeeheiiim-
dieeenst?)—ach, wenn
ich doch nach Hause
kdnnte! Hoffentlich kdn-
nen Elllliiott und ich die
Teile von meinem Tele-
fon zusammensetzen,
pevor all meine Energie
schwindet!

Oje, oje, hier kommen
wieder diese verruckten
Erdlinge! Hilfe, Elllliioft!
Hilf mir, ich mdchte
heim!

SO WIRD
GESPIELT

lhre Mission besteht
darin, E.T. zu helfen, die
drei Teile seines inter-
planetarischen Telefons
zU finden, mit seinem
Raumschiff Verbindung
aufzunehmen, und
rechtzeitig zur Rettung
auf die Landeplattform
ZU gelangen. Konnen
Sie dies bewerkstelligen,
evor E.T.s Energie ver-
raucht ist, so gewin-
nen Sie die Runde, und




mi portano via. Quello
col camice bianco
m’infila in bocca
quell’apparecchio per
misurare la tempera-
tura (Vorrei proprio
sapere perche se l'e
presa cosi tanto quan-
do il termometro s'e
fuso!), e quell’altro con
'impermeabile alla
militare che continua @
porbottare quelle
strane parole (siikurezz-
Za naziiiooonale?). lo
voglio solo ritornare a
casa!l Spero proprio
che Elliooott ed io si
riesca a mettere
assieme tutti | pezzi del
mio telefono transgalat-
tico prima che il mio
accumulatore d’'energia
si scarichi.

Oh, no! Ecco che quel
matti di terrestri ritor-
Nnano ancora. Aiuto,
Elliiocooft! Aiutami ad
andare a casal

BRI
IL GIOCO

La vostra missione e
quella di aiutare E.T. @
trovare i tre pezzi del
suo telefono inter-
planetario, chiamare la
sua nave spaziale, e
guidarlo alla pista d'at-
terraggio in tempo utile
per essere salvato.
Dovete far tutto questo
prima che |'accumula-
tore d’energia di E.T. si
scarichi, e voi vincerete

boca (me pregunto por
qué se enfadod tanto
cuando se fundid), y el
otro, el de |la gabar-
dina, continua ex-
clamando esos
extranos sonidos
(Seeeguuuriidaaad
Naaaciooonaaal).
Todo lo que quiero es
ivolver a mi planeta!
Espero que Elliiiooott y
yO podamos armar
todas las piezas de mi
comunicador antes de
que mi energia se ex-
tinga totalmente.

Oh, oh. Ahi estan esos
locos forasteros de
nuevo. jAyudame,
Elliiicoott! jAyudame a
volver a mi casal

R A
EL JUEGO

La mision de usted es
la de ayudar a E.T. @
encontrar |las tres
piezas de su teléfono
interplanetario, a
llamar a su astronave, y
guiarlo al area de ater-
rizaje a tiempo para
que pueda ser resca-
tado. Si usted consigue
hacer todo esto antes
de que se extinga la
energia de E.T., usted
ganarad la partida y
obtendrd puntos. Para
llegar al area de
despegue, E.T. deberd
atravesar seis lugares
en el planeta Tierra.
Cuatro de estos lugares

3 I

1-E.T.
2-Elliott
3-Scientist
4-FBI Agent

1-E.T.

2-Elliott
3-Scientifique
4-Agent de FBI

1-E.T.

2-Elliott
3-Wissenschaftler
4-FBI Geheimagent

1-E.T.

2-Elliott
3-Scienziato
4-Agente del FBI

1L 1.

2-Elliott
3-Cientifico
4-Agente del FBI
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tot
tist

ding. E.T. is brought
Nis site by the scien-

to be studied. The

sixth site (Figure D) is a
forest setting where E.T.
first lands and where

the

ship will land to

pick him up.

A round ends when E.T.
boards the spaceship.
At the end of each
round all your bonus
points are displayed. |f
you want to play
another round, simply
press the controller but-

ton.

E.T.'s telephone

pieces and the candy

will

be scattered about

for him to find again.
You can play as many
rounds as you like, and
your bonus points will
accumulate. A game
ends when E.T. runs out

of energy.
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Terre. Quatre d'entre
eux sont semes
d’embuches, telles que
des puits profonds
(Figure A) dans lesquels
E.T. peut tomber (Figure
B). Un cinquieme site
(Figure C) représente la
maison d’Ellioft, I'Institut
des Sciences et |le bati-
ment du FBI (les services
secrets). C'est |G ou les
scientifigues amenent
E.T. pour en faire leur
cobaye. Le sixieme site
(Figure D) représente
une foret ou E.T. atterrit
au commencement et
Oou le vaisseau revien-
dra pour le chercher.

Une partie se termine
lorsque E.T. monte &
pord du vaisseau
spatial. Apres chaque
partie, vos points en
prime sont affichés. Si
VOus voulez recom-
mencer A jouer, il vous
suffit d’appuyer sur le
bouton de contrdle. E.T.
devra retrouver les
morceaux de son
téléphone ainsi que les
pbonbons disséminés un
peu partout. Vous
pouvez jouer autant de
fois que vous le désirez
et vos points en prime
s‘accumuleront au fur
et & mesure. La partie
se termine lorsque E.T.
Nn'a plus de réserves
d'énergie.

erhalten Punkte! Um zur
Startstelle zu gelangen,
muB E.T. an Gel&dnden
des Planeten Erde
vorbeikommen. Vier
davon sind voller
Fallen —sie sind voll
tiefer Brunnen, in die
E.T. fallen kann (Abb. B).
Ein funftes Geldnde
(Abb. C) zeigt Elliotts
Haus, das Wissenschaft-
liche Institut, und das
FBI Gebdaude. Dorthin
wird E.T. von den
Wissenschaftlern zu
Forschungszwecken

ebracht. Das sechste

eldnde (Abb. D) ist
eine Waldlandschaft, in
der E.T. zuerst landet,
sowie auch das
Raumschiff, das ihn
heimbringt.

Eine Runde ist dann zu
Ende, wenn E.T. an Bord
des Raumschiffs geht.
Am Ende einer Runde
werden alle Bonus-
Punkte angezeigt. Soll
eine weitere Runde
gespielt werden, ein-
fach den Steurknopf
drucken. E.T.s Telefon
und die Geleefruchte
sind verstreut, und
mussen wieder gefun-
den werden. Es kdnnen
eliebig viele Runden
gespielt werden, und
die Bonus-Punkte sam-
meln sich an.

Ein Spiel ist zu Ende,
wenn E.1.s Energie ver-
praucht ist.




la partita e segnerete
dei punti! Per raggiun-
gere il luogo dimbarco
E.T. dovra aftraversare
sei passaggi obbligat
sul Pianeta Terra. Quat-
tro di questi sono pieni
di trappole — vi sono
disseminate buche pro-
fonde (Figura A) nelle
quali E.T. potrad cadere
(Figura B). Il quinto
passaggio obbligato
(Figura C) mostra la
casa di Elliott, gli Uffici
dei FBI (Servizi per la
Sicurezza dello Stato) e
I'Istituto delle Ricerche
Scientifiche. Ed € qui
dove lo scienziato con-
duce E.T. per studiarlo.
Il sesto passaggio ob-
pbligato (Figura D)
mostra la foresta dove
E.T. ha atterrato inizial-
mente e sara qui dove
la nave spaziale atter-
rerd per reimbarcarlo.

Una partita finisce
quando E.T. s'imbarca
sulla nave spaziale.
Alla fine di ciascuna
partita il vostro punteg-
gio verrad mostrato. Se
vorrete giocare un’‘altra
partita semplicement
azionate il bottone di
controllo. | pezzi del
telefono di E.1. verranno
sparsi attorno cosi che
egli debba andare di
nuovo a cercarli. Potete
giocare tante partite
quante ne vorrete ed |l
vostro punteggio con-
tinuera ad accumularsi.
Il gioco terminera
quando lI'accumulatore
di E.T. sara scarico.

estan llenos de peligros
ocultos — profundos
pozos (Figura A) en los
que E.T. puede caerse
(Figura B). En un quinto
lugar (Figura C)
qQparece |la casa de
Elliott, el Instituto de
Ciencias, y el edificio
del FBI (el servicio
secreto). Este es el
lugar donde el
cientifico lleva a E.T.
para estudiarlo. El sexto
lugar (Figura D) es un
areq boscosa en
donde |la astronave de
E.T. aterrizd en primer
lugar y en donde ater-
rizara de nuevo para
rescatarlo.

Una partida termina
cuando E.T. sube a bor-
do de |la astronave. Al
final de cada partida,
se exhiben en |la pan-
talla todos los puntos
extra que usted haya
ganado. Si usted desea
jugar ofra partida,
oprima simplemente el
poton de |la unidad de
mando. Las piezas del
teléfono y los cara-
melos de E.T. guedardn
esparcidos en varios
sitios de la pantalla
para que E.T. los vuelva
a encontrar. Usted
puede jugar tantas
partidas como desee, y
SUs puntos extra se irdn
acumulando. El juego
termina cuando E.T.
agota su energia.

23 4 5

1-Well

2-Candy

3-Candy Count
4-Energy Count
§-Phone Piece Indicator

1-Puits

2-Bonbon

3-Reserve de bonbons

4-Reserve d'éenergie

5-Indicateur de piece de
telephone

1-Brunnen
2-Geleefrucht
3-Geleefruchte-Stand
4-Energie-Stand
5-Telefonteil-Anzeige

1-Buca

2-Chicca

3-Contatore di chicche

4-Contatore d’energia

S-Indicatore dei pezzi
del telefono

1-Pozo

2-Caramelo

3-Cuenta de caramelos

4-Cuenta de energia

5-Indicador de piezas de
telefono




POWER ZONES

On each site E.T. moves
through various power
zones. As E.T. stands in
a power zone, the sym-
ol for that zone ap-
pears at the top center
of the screen (Figure D).
While in a zone, E.T. can
execute only one of his
extraordinary powers.
For example, if E.T. is
ready to call his
spaceship, he must be
in a “'call ship” zone.

At the beginning of
each new round, the
power zones are
rg;dis’rribu’red on eqach
site.

The power zones are as
follows:

Find Phone Piece Zone
Power exe-

cuted in this

zone will re-

veal to E.T.

whether a

part of his interplane-
tary telephone is hidden
on the screen. (The part
will blink as shown in
Figure A). E.T. must go
to the telephone piece
and touch it. Then, via
telekinesis it will move
to the telephone con-
struction site at the top
of the screen (Figure D).

PR iy

ZONES DE POUVOIR

Dans chaque site E.T. se
déplace a travers
différentes zones de
pouvoir. Lorsque E.T. se
trouve dans une cer-
taine zone de pouvair,
e symbole de cefte
zone apparait en haut
et au centre de I'écran
(Figure D). |l peut & ce
moment-lIa faire usage
d’un seul de ses
pouvoirs extraterrestres.
Par exemple, si E.T. est
prét a appeler son
vaisseau spatial, il ne
peut le faire que dans
la zone «d'appel
vaisseau.»

Au début de chaque
partie, les zones de
pouvoir sont redistri-
buées sur chaque site.

Les zones de pouvoir
sont les suivantes:

Zone Trouvez Piéce du
Téléphone

Dans cefte

zone E.T.

pourra faire

usage de ses

POUVOIrS ex-
traterrestres pour dé-
couvrir si une des
pieces de son télé-
phone interplanétaire
se cache quelque part
sur I'écran (cette piece
clignotera comme le
montre Ia Figure A). E.T.
doit alors se diriger vers
cette piéce et la
toucher. Ensuite grace
aux dons de télékinésie
de E.T., la piece ira re-
joindre le site de mon-

KRAFTEZONEN

In jedem Geldnde
kommt E.T. durch ver-
schiedene Kraftezonen.
Steht E.T. in einer Kr&fte-
zone, erscheint das
Symbol fur diese Zone
in der oberen Bild-
schirmmitte (Abb. D).
Wdahrend E.T. sich in
einen Zone befindet,
kann er nur eine seiner
speziellen Krafte
anwenden. Méchte E.T.
etwa mit seinem
Raumschiff Verbindung
aufnehmen, muB er in
einer "Schiff-Kontakt”
one sein.

Vor jeder neuen Runde
werden die Kr&ftezonen
auf jedem Geldnde
neu aufgeteilt.

Die Kraftezonen:

Telefonteil Such Zone
Durch die in

dieser Zone
angewandte

Kraft kann E.T.
angedeutet

werden, ob ein Tell
seines interpla-
netarischen Telefons
am Bildschirm ver-
orgen ist. (Das Teil
blinkt, wie in Abb. A
angezeigt). E.T. muB
das Telefonteil beruh-
ren. Durch Telekinese
pewegt sich das Tell
daraufhin ins Telefon-
konstruktions-Gelénde
am oberen Bildschirm-
rand (Abb. D).




ZONE DEl
SUPERPOTERI

A seconda del passag-
gio obbligato in cui si
trova, E.T. pud utilizzare
| vari superpoteri di cui
€& dotato. Il simbolo del
superpotere utilizzabile
da E.T., mentre passa
attraverso una zonaq,
verrd mostrato in alto al
centro dello schermo
(Figura D). Mentre E.T. si
trova in una zona, puo
utilizzare uno solo dei
suoi superpoteri. Ad
esempio, se E.T. fosse
pronto a chiamare la
sua nave spaziale,
potrda farlo solo da una
zona chiama-
I'astronave.”

All'inizio di ogni nuova
partita, ad ogni
passaggio obbligato
verra aftribuita a caso
una zona di superpotere
utilizzabile diversa.

Le zone dei superpoteri
SONO:

Zona Trova Pezzo del
Telefono

Il superpotere

utilizzato in

questa zona

rivelerd a E.T.

se un pezzo

del suo telefono inter-
planetario sia nascosto
nello schermo. (Il pezzo
lampeggerd come
mostrato nella Figura A).
E.T. dovra andare e toc-
care il pezzo. Solo

ZONAS DE PODER

En cada lugar, E.T. se
mueve a traves de
varias zonas de poder.
Cuando E.T. se halla
sobre una zona de
poder, el simbolo de
esta zona aparece en
la parte superior cen-
tral de |la pantalla
(Figura D). Mientras E.T.
se halla en una zonq,
este sdlo puede eje-
cutar uno de sus ex-
traordinarios poderes.
Por ejemplo, si E.T. est&
listo para llamar a su
astronave, es esencial
gue se encuentre en
una zona de llamada
a la astronave”.

Al principio de cada
nueva partidq, las
ZoNas de poder se
redistribuyen en cada
lugar.

Las zonas de poder son
las siguientes:

Zona Encuentra Piezas
de Teléfono

El poder eje-

cutado en

esta zona re-

velard a E.T.

el sitio de |la

pantalla en que se
halla escondida una
pieza de su teléfono
interplanetario. (La
pieza centelleard, tal
cComo se muestra en |a
Figura A). Entonces, E.T.
deberd dirigirse a la
pieza y tocarla. Segui-
damente, la pieza se
transladar&d mediante
telequinesis hacia el

E.T. FALLS INTO A WELL

1-E.T.
2-Phone Piece

E.T. TOMBE DANS UN PUITS

1-E.T.
2-Piece de télephone

E.T. FALLT IN EINEN
BRUNNEN

1-E.T.
2-Telefonteil

E.T. CADE IN UNA BUCA

1-E.T
2-Pezzo del telefono

E.T. SE CAE EN UN POZO

1-E.T.
2-Pieza del telefono




Send Humans Back
Zone

E.T. can send

the FBI agent,

Elliott and the
scientist back

to their re-

spective buildings in
Washington D.C.

Eat Candy Zone

E.T. eats one

of the Candy

pieces he's

carrying, and

converts it into

energy. Figure A shows
what the Candy pieces
look like.

Note: When E.T. eats a
piece of Candy, the
Candy count goes
down one point and
E.T.'s energy increases.

Call Elliot Zone

Elliott will go

to E.T.'s res-

cue when E.T.

calls from this

zone. If E.T.

has nine Candy pieces,
Elliot will take the
Candy, chase away
dangerous humans,
and leave to find a
missing phone piece.
Elliot will then bring the
phone piece to E.T. If
E.T. has less than nine
Candy pieces, Elliott will
take the Candy and go
back home. You score
points for every Candy
piece that Elliott takes
back home (see
SCORING).

10

tage du téléphone en

haut de |'écran

Figure D).

Zone Renvoyez les

Humains

E.T. peut ren-

voyer |'agent

du FBI, Ellioft

et le scientifi-

que A leurs

batiments respectifs

giués A Washington
%

Zone Mangez les
Bonbons

E.T. avale une

des boules de
gomme qu'il

a avec lui et

la transforme

en énergie. La Figure A
représente un bonbon
comme il apparait sur
I'écran.

Remarque: Lorsque E.T.

avale un bonbon, celui-

ci équivaut a un point
et les réserves
d'énergie de E.T.
augmentent.

Zone d'Appel a Elliott
Elliott se pré-

cipitera a la

rescousse de

E.T. lorsque

celui-ci I'ap-

pellera de cette zone.
Si E.T. possede neuf
bonbons, Elliott les
prendrQ, pourchassera
les humains qui mena-
cent E.T. et se meftra a
la recherche d'une des
pieces du télephone
qQu'il apportera ensuite
A E.T. Si E.T. possede
moins de neuf bon-

Erdling Go Home Zone
E.T. kann

den FBI Agent,

Elliott, und

den Wissen-

schaftler in

ihre H&user in
Washington D.C.
zuruckschicken.

Geleefruchte Zone

E.T. iBt eine

der Gelee-

frachte, die er

bei sich tragt,

und seftzt sie

in Energie um. Aus Ab-
bildung A geht hervor,
wie die Geleefriuchte
aussehen.

Hinweis: I8t E.T. eine
Geleefrucht, verringert
sich der Geleefruchte-
Stand um einen Punkt,
und E.T.s Energie steigt.

Elliott zu Hilfe Zone

Elliott eilt E.T.

zu Hilfe, wenn

E.T. ihn aus

dieser Zone

ruft. Hat E.T.

neun Geleefrichte,
nimmt sie Elliott, jagt
gefdahrliche Erdlinge
weg, und begibt sich
auf die Suche nach
einem Telefonteil. Ellioft
bringt das Teil zu E.T,
Hat E.T. jedoch weniger
als neun Geleefruchte,
nimmt sie Ellioft, una
geht damit nach Hause.
Fur jede Geleefrucht,
die Elliott nach Hause
pringt, gibts einen Punkt
(siehe PUNKTEZAHLUNG).
































































