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LICENSED BY
Nintendo

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,
AND =9 ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE NINTENDO HA
APROBADO LA CALIDAD DE ESTE PRODUCTO. BUSCA
SIEMPRE ESTE SELLO GUANDO COMPRES VIDEO Ui
GOS Y ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA COM
PLETA COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPEI
NINTENDO ENTERTAIMENT SYSTEM.

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT NINTENDO
HAS APPROVED THE QUALITY OF THIS PRODUCT.
ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL WHEN BUYING
GAMES AND ACCESSORIES TO ENSURE COMPLETE
COMPATIBILITY WITH YOUR SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRDUKT DOON
A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME NINTENDO IS GECONTRO ??2?7? EN DAT HET QUA
CONSTRUCTIE, BETRO????72? ARHEID EN ENTERTAI
MENTWAARDE VO??? DIG AAN ONZE HOGE
KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET BIJ HET KOPEN VAN
SPELLEN EN ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL,
ZODAT U VERZEERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

AUX NORMES D’EXCELLENGE EN MATIERE DE FAB-
RILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. REGHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE COM-
PATIBILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO ENTER-
TAINMENT SYSTEM.

Seal of
\ \Qua(ity /
1 ~ HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR
KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND, DAB ALLES
EINWANDFREI ZU IHREM SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT

NINTENDO STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL OCH
TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT FORSAKRA DIG OM
ATT DE AR KOMPATIBLA MED SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DAB SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT. SE AL
TID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER SPIL OG
TIBERH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD KOMPATI-
BILITET MED DIT SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVA TO QUESTO
PRODOTTO, RICHIEDILO SEMPRE ALL'ACQUISTO DI
GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBAILITA CON
IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYS-
TEM TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN. TARISTA
AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN OSTAT PELEJA JA
MUITA TARVIKKEITA, JOTTA SAAT VARMASTI SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

—

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS BOOK-
LET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE SYSTEM, GAME
PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCES-
SOIRES AVANT DE LES UTILISER. .

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER NINTEN-
DO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR S07??22?? ALTIG

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENT AMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO
DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINENDO
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GERBUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FOR__SIKTIGHETSATGARDERNA
| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT NIN-
TENDO -SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHORET.

ADVARSEL : L/ES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER FOL-
GER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM, GAME

PAK ELLER TILLBEHORET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA HUO-
MAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURST FEN KAYTTOA.
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STARTING UP

Make sure your Super Nintendo Entertainment System power switch is
turned off. Insert your Pinball Dreams Game Pak, then turn on the power
switch. A Copyright screen should now be- displayed followed by the title
screen. After the Pinball Dreams title screen appears, press start.

PINBALL DREAMS

CONTROLS

Shaoting the Ball - To shoot the ball press and hold either the DIRECTION-
AL PAD DOWN or the B button. Upon release the ball will be launched.

Flippers - The left flipper is controlled by pressing the DIREGTIONAL PAD.
The right flipper is controlled by pressing either of the buttons X, Y A, B.
Tilt - The L and R buttons simulate tilting the table.

Pausing and Exiting - The game may be paused by pressing the START but-
ton. To resume play press the START button.

Pressing SELECT will let you choose to exit the current game. Press the
DIRECTIONAL PAD to select YES or NO. Press START to confirm your
selection and return to the main menu.

<9 SUPER NINTENDD

ENTERTAINMENT SYSTEM

SELECT  START

S\

ALTERNATIVE CONTROLS

Press the B key at the main selection screen to choose the alternative con-
trols. With this option selected the left and right flippers are controlled by
pressing the L and R button.s To tilt the table

press the DIRECTIONAL PAD UP.

PINBALL DREAMS ) 2



GAME SELECTION

1 At the main selection screen, the music may be turned off or on by press
ing the Y key, similarly the X key turns the sound effects on or off and the B
key selects the alternative control method.

2 Press the DIRECTIONAL PAD UP/DOWN to highlight the box next to the
desired game. Press START to select that table.

Once you have chosen the table press START again to select the number of
players. Press DIRECTIONAL PAD RIGHT to increase the number of players
and DIRECTIONAL PAD LEFT to decrease the number of players. Press
START to play the table.

PINBALL DREAMS

IGNITION GAME PLAY

The following guidelines refer to the diagram below. Going from top to bot-
tom of the table, we have:

1 THE W-A-R-P ROLL-OVERS AND MULTI-BONUSES

When you shoot a ball into the table one of the W-A-R-P lights will be flash-
ing. If the ball travels over the flashing light’s Roll-Over then you will auto-
matically collect the first Multi Bonus (X2). Each time you spell WARP by
lighting up the four letters with the WARP Roll-Overs, you collect a Multi-
Bonus. You can enable Multi-Bonuses of X2,X3,X4,X6 and X8 (in this
order).

MULTI-BONUSES

LEFT PASSAGE
500 DROP
TARGETS
LIGHT TARGETS

MUSHROOM
BUMPERS

SPELL IGNITION
FUEL TARGETS

Each time you spell WARP after collecting all the Multi-Bonuses you are
awarded 1 Million points.
This light set can be cycled clockwise using the left and right flipper keys.

PINBALL DREAMS p 0O



2 THE L-I-G-H-T TARGETS

Each time you spell LIGHT by lighting up the five letters you enable a special
Bonus. There are three Bonuses:

Extra Ball This Bonus is enabled the 1st time you spell LIGHT. To collect it,
shoot the ball into the Ball-Trap.

Whenever an Extra Ball has been collected the “Launch Again” light will be
lit.

5 million points This Bonus is enabled the 2nd time you spell LIGHT.

To collect it, shoot the ball through the Left Passage.

10 Million points This Bonus is enabled the 3rd time you spell LIGHT.

To collect it, shoot the ball through the Left Passage.

After you have collected all three Bonuses, the 5 Million and 10 Million point
Bonuses will then “cycle” - i.e. the 4th time you spell LIGHT, you enable 5
Million paints and so on.

3 THE LEFT PASSAGE .
Each time you shoot the ball through the Left Passage you collect the it
score and enable the next score. The Passage starts with a score value of 50
(50,000 points) and can go up to 2500 (2,500,000 points). .
Every 20 seconds the highest enabled score value will become unavailable,
so be quick to collect the points as soon as you have enabled them.

You can also collect other Bonuses here when you've enabled them else-
where on the table (such as 5 Million points). Flashing arrows at the
entrance to the Passage indicate available Bonuses.

4 THE 500 DROP-TARGET

Each time you hit one of these you are awarded 50,000 points. Once both
Drop-Targets have been enabled and you've collected their score value they
reset so that you can collect them again.

5 THE MUSHROOM BUMPERS _
Each time you hit a Mushroom Bumper with the ball you are awarded 500

points.

PINBALL DREAMS

6 THE BALL-TRAP

The Ball-Trap has four Score Bonuses to be collected: 100,000 points
250,000 points 500.000 points, 1,000,000 points. To collect the points sim-
ply shoot the ball into the Ball-Trap. Doing this automatically enables the
next available Score Bonus.

Once you have collected all four Score Bonuses the Ball-Trap will reset back
to 100,000 points.

You can also collect other bonuses here when you've enabled them else-
where on the table (such as Extra Ball). Flashing arrows at the entrance to
the Ball-Trap indicate available bonuses.

7 THE IGNITION DROP-TARGETS AND IGNITION TEXT
Each time you enable the three “Spell ignition” lights you add a letter to the
IGNITION text. When you have lit up the whole word IGNITION you can col-
lect the Jackpot by shooting the ball into the Ball-Trap.

8 THE F-U-E-L TARGETS

Each time you spell FUEL by lighting up the four letters you enable the
Collect Fuel Bonus. Shoot the ball through the Left Passage to collect the
Fuel and fly to a new Planet. The more Planets you visit, the more points
you can collect.

9 THE SUN-RUN AND SUN LIGHTS

Each time you shoot the ball through the Sun-Run you enable a SUN light.
Each time you spell SUN a Bonus is enabled: Hold Bonus This is enabled the
first time you spell SUN. To collect it, shoot the ball through the Sun-Run
again.

When you have collected the Hold Bonus the “Bonus Held”light will be lit to
indicate it.

Score Bonus This is enabled the second time you spell SUN. To collect it,
shoot the ball into the Ball-Trap.

Double-Score Bonus This is enabled the third time you spell SUN. To col-
lect, shoot the ball through the Sun-Run again. You also score 1 Boost
(10,000 points) each time you shoot the ball through the Sun-Run.

Once you have enabled and collected all three Bonuses, they are reset. You
can then enable and collect the Score Bonus and Double-Score Bonus again,
time after time.



STEEL WHEEL - GAME PLAY

The following guidelines refer to the diagram below. Going from top to bot
tom of the table, we have:

1 THE ARROW ROLL-OVERS . :
Each time you shoot a ball into the table one of the three Arrow lights W.IH be
flashing.if the ball travels across the flashing Arrow’s Roll-Over you WI|| lqe
awarded a Score Bonus. There are six Score bonuses to be collected in this
order: :
1,000,000 points 2,000,000 points, 3,000,000 points 5,000,000 points
10,000,000 points 20,000,000 points. .

Each time you enable all three Arrow lights you collect a Multi Bonus. You
can collect

Multi-Bonuses of X2,X3,X4,X5,X6 and X7 (in this order). .

Each time you light up all three arrows after collecting all the MuItI-Bonus_es
you are awarded 1 Million points. This light set can be cycled clockwise
using the left and right flipper keys.

ARROW
ROLLOVERS i TOP BALL TRAP

MUSHROOM
BUMPERS

RIGHT DROP
TARGETS

STEAM TARGETS

TICKET VALUES

PINBALL DREAMS

2 THE LEFT RAMP AND TICKET VALUES

Shooting the ball up the Left Ramp awards the current Ticket Value. The
current Ticket Value is shown by one of the flashing blue Ticket lights in the
stack above the Left Flipper.If you shoot the ball up the Left Ramp repeated-
ly (time after time) you will be awarded 1,000,000 points. Each time the ball
travels the Ramp you are awarded 1 Bonus Mile.

3 THE CENTRE RAMP AND CARRIER VALUES

Shooting the ball up the Centre Ramp awards the current Carrier Value. The
current Carrier Value is shown by one of the flashing yellow Wagon lights
under the Gentre Ramp. If you shoot the ball up the Centre Ramp repeatedly
(time after time) you will be awarded 1,000,000 points. Each time the ball
travels the Ramp you are awarded 1 bonus Mile.

4 THE TOP BALL-TRAP

The Top Ball-Trap is covered and lies just under the Left Ramp. If you shoot
the ball into the Ball-Trap you can collect the Bonuses which are shown as
flashing triangular lights below it (e.g. if HB is flashing you will collect the
Hold Bonus).

Collectable Bonuses are Double Bonus, Score Bonus, Hold Bonus,
Spin the Wheel.

If there are no Bonuses flashing when you put the ball into the Ball-Trap you
will increase the Jackpot value by a random amount.

5 THE TUNNEL

The Tunnel is the Passage going under the Left Ramp and its entrance is to
the left of the Ball-Trap

If you shoot the ball through the Tunnel you will enable the WHEEL and the
Extra Carrier features. You can also collect an Extra Ball here when the XB
light is lit or the Jackpot when the JP light is lit. When you have collected
the Extra Ball the “Back On Track” light will be lit to indicate it.

6 THE MUSHROOM BUMPERS
Each time you hit a Mushroom Bumper with the ball you are awarded 500
points.

BALL DREAMS 8



You can spin the Wheel by shooting the ball through the Tunnel and then
into the Top Ball-Trap. On the Wheel are six Bonuses:

X-Ball -Awards an Extra Ball

1000K -Awards 1 Million points

Jack -Awards the Jackpot

2000K -Awards 2 Million points

Ticket -Enables the next Ticket value

3000K  -Awards 3 Million points

Each bonus on the Wheel has a light on its left-hand side. These lights will
be shown one after the other very rapidly and after a short while they will
slow down and one will be left lit - this indicates your Bonus.

7 THE WHEEL H ,

8 THE S-T-E-A-M TARGETS
Each time you spell STEAM by lighting up the five letters you enable the next
Ticket value for the Left Ramp.

9 THE RIGHT DROP-TARGETS

Each time you light up all three white Drop-Targets you enable the next
available Green Bonus. The following Bonus features are also enabled from
the Right Drop-Targets:-

Hold Bonus -The first time all three lights are lit
Score Bonus -The second time all three lights are lit
Double Bonus -The third time all three lights are lit
Jackpot -The fourth time all three lights are lit

These four Bonus features are then cycled i.e.the fifth time all three lights
are lit you enable the Hold Bonus and so on.

10 THE RIGHT BALL-TRAP AND GREEN BONUSES

The Right Ball-Trap is covered and lies in-between the ball chute and the
Right Drop-Targets. Shooting the ball into the Right Ball-Trap awards the
flashing Green Bonus Feature. The Bonuses are: Enable the next Carrier
Value 1 Million points Enable the next Ticket Value 5 Million points An Extra
Ball. If there are no Green Bonusss lit then you will increase the Jackpot
value by a random amount.

PINBALL DREAMS

BEAT BOX - GAME PLAY

The following guidelines refer to the diagram below. Going from top to bot-
tom of the table, we have:

1 THE STAR ROLL-OVERS

Each time you enable all three red Star lights you collect a Multi-Bonus. You
can enable Multi-Bonuses of X2,X3,X4,X6,X8 and X10 (in this order).

Each time you light up the three Star lights after collecting all the Multi-
Bonuses you are awarded a Double Bonus.

This light set can be cycled clockwise using the left and right Flipper keys.

STAR ROLL-OVERS

LEFT RAMP WMUSHBOUM
BUMPERS
MIDDLE RAMP

RIGHT RAMP
MIDDLE TARGET Ll i MIDDLE TUNNEL
LEFTPASSAGE | ¢ oL RIGHT TUNNEL
DOLLAR DROP g RIGHT TARGET

TARGETS

2 THE MUSHROOM BUMPERS

Eaph time you hit a Mushroom Bumper with the ball you are awarded 500 |
points.

PINBALL DREAMS



3 THE LEFT RAMP AND THE TOUR BONUSES

Shooting the ball up the Left Ramp awards the current Tour Bonus.

There are three Tour Bonuses to collect:

Europe Tour -Awards 500,000 points

USA Tour -Awards 1,000,000 points

Big World Tour -Awards 2,000,000 points.

The current Tour Bonus is shown by a flashing circular blue light at the
entrance to the Left Ramp. You do not have to enable and collect the
Bonuses one at a time - it is possible to light all three Bonuses in any order
and then collect them.

Collecting the Big World Tour Bonus enables the Jackpot.

4 THE LEFT PASSAGE AND THE BONUS SCORE ARROWS
Shooting the ball into the Left Passage awards the current flashing red
Arrow Bonus Score. There are six Arrow Bonuses to collect:

Score Bonus -Awards a random Score Bonus

Double Bonus -Awards twice the random Score Bonus

Hold Bonus -Enables the Bonus Held feature

Extra Ball -Awards an Extra Ball

Jackpot -Awards the Jackpot

Mega Hit -Awards the increasing score value shown in the
panel.

If no Bonuses are lit then shooting the ball into the Left Passage increases
the Jackpot by a random amount. If the Extra Ball is collected the “Hit The
Charts” light will enable to indicate it.

5 THE MIDDLE RAMP

Each time you shoot the ball up the Middle Ramp you enable one of the
three green Arrow lights. Each time you light all three Arrow lights you
enable the LP/CD/MC Bonus and one of the following:

Hold Bonus, Double Bonus, Score Bonus

6 THE MIDDLE TARGET

Hitting the Middle Target with the ball enables The Europe Charts. The blue
arrow below the Target will flash and you will collect 10,000 points.
Shooting the ball into the Middle Tunnel will now award you the next
number in the Europe charts.

Note that you have to enable the target for each number in the chart
(i.e. 6 times)

PINBALL DREAMS
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7 THE MIDDLE TUNNEL AND THE FORMAT BONUSES

Shooting the ball through the Middle Tunnel awards the current Format
Bonus. The current Format Bonus is shown by a flashing circular green light
from the set under the entrance to the Middle Tunnel. There are five Format
Bonuses to collect, as follows:

Single -Awards 100,000 points
Video -Awards 250,000 points
Maxi 12” Single -Awards 500,000 points
CD/LP/MC -Awards 750,000 points
Movie -Awards 1,000,000 points

Shooting the ball here will also award you the next number in either the
Europe or USA Charts if you have enabled them (numbers 6,5,4,3,2 or 1).
Reaching the number 1 in any Chart awards 5,000,000 paints.

Once the ball has gone through the Tunnel it will reappear in the Mushroom
Bumpers area.

8 THE RIGHT TUNNEL AND THE WHITE ARROW LIGHTS

Each time you shoot the ball into the Right Tunnel you enable one of the
three white Arrow lights. Light all three Arrows to enable the Movie Bonus
and one of the following:

Double Bonus Extra Ball Mega Hit

These Bonuses cycle so that the fourth time you light up all three Arrow
lights you enable Movie and Double Bonus, and so on.

9 THE RIGHT RAMP AND THE BLUE ARROW LIGHTS

Shooting the ball into the Right Ramp enables the Single bonus. Also, each

time you shoot the ball into the Right Ramp you enable one of the three blue

Arrow lights just under the Ramp entrance.

Each time you light all three you enable a Format Bonus, as follows:

Video -Enabled the first time you light all three Blue
Arrows

Maxi 12” Single -Enabled the second time you light all three Blue

Arrows.

These Format Bonuses cycle, so that the third time you light up all three

blue Arrow lights you enable the Video Bonus, and so on.

_PINBALL DREAMS : 2



10 THE RIGHT TARGET

Hitting the Right Target with the ball enables the USA Charts. The blue arrow
to the left of the Target will flash and you will collect 10,000 points.
Shooting the ball into the Middle Tunnel will now award you the next num-
ber in the USA Charts. _ ;
Note that you have to enable the target for each number in the chart (i.e. 6
times).

11 THE DOLLAR DROP-TARGETS
Each time you light up all three white Dollar Drop-Targets you enable a Tour
Bonus as follows:

Europe Tour -Enabled the first time all three Iight.s are lit _
USA Tour -Enabled the second time all three lights are lit
Big World Tour -Enabled the third time all three lights are lit

These Bonuses are cycled so that lighting up all three lights for a fourth time
enables Europe Tour and so on.

PINBALL DREAMS

NIGHTMARE - GAME PLAY

The following guidelines refer to the diagram below. Going from top to bot-
tom of the table, we have:

1 THE TOP-LEFT BALL-TRAP

This Ball-Trap is covered. Shooting the ball into the Top-Left Ball-Trap
awards you the flashing red Bonus from the Cross stack on the left-hand
side of the table. You can also collect the Double Bonus here when it's
enabled (the triangle DB light will be lit).

There are five red Bonuses to collect:

Extra Hour -Awards an extra Roman Numeral Score
Bonus -Awards a random Bonus Score

Hold Bonus -Enables the Bonus Held feature

Extra Ball -Awards an Extra Ball

10 Million -Awards 10,000,000 points

SKULL ROLL OVERS

e om0 i LEFT RAMP
BUMPERS - ‘ RIGHT PASSAGE
MUSHROOM DROP 3 e 2l g GREEN TRIANGLE

BUMPERS DROP TARGETS
RIGHT RAMP

LOWER BALL TRAP |

RIP TARGETS

When the Lock light is lit shooting the ball into the Ball-Trap causes another
ball to be placed in the Chute ready for you to try and collect the Multi-

Jackpot in the Middle Ball-Trap.




2 THE SKULL ROLL-OVERS

Each time you light up the three lights with the skull Roll-Overs, you collect
a Multi-Bonus. You can enable Multi Bonuses of X2, X4, X6, X8 and X10.
Collecting the X6, X8 and X10 Multi-Bonuses also enables the Double Bonus
feature. Collecting X10 Multi-Bonus enables the Double Bonus and Extra
Ball features.

3 THE MIDDLE BALL-TRAP _
This ball-Trap is covered and is situated under the Left Ramp. Sh_ootlng the
ball into the Middle Ball-Trap awards you the following Bonuses if they are
enabled (indicated by the flashing triangle lights underneath the Ball-Trap) in
this order.

Score Bonus, Extra Ball, Jackpot, Super Jackpot. . .

When an Extra Ball is awarded the XB light will enable to indicate it.

You can also enable the Ball-Lock by shooting the ball into the I_Vli_d_dle Ball-
Trap three times. The first time you shoot it will enable the INIT (mmall) I|ghj[.
The second time will fix the INIT light. The third time you shoot it will acti-
vate the Ball Lock.

When Ball-Lock is activated (the Lock lights for the Top-Left Ball-Trap and
Lower-Left Ball-Trap will be lit), shoot the ball into either of these Traps to
put a new ball in the Chute. Now aim for the Middle Ball-Trap to collect the
Multi Jackpot (Jackpot X2).

4 THE MUSHROOM BUMPERS
Each time you hit a Mushroom Bumper with the ball you are awarded 1000

points.

5 THE LEFT RAMP AND ITS ROMAN NUMERALS . .

Shooting the ball up the Left Ramp awards 50,000 points and increases the
Jackpot by a random amount. . . _

If one of the Roman Numerals in the left stack is flashing thgn shooting the
Left Ramp will enable it. Enable all the Roman Numerals (in both left and
right stacks) to reach Midnight. .

When Midnight is active you will be awarded 5,000,000 points on the Ramp
for a limited time period. Reaching Midnight also activates the Hurry-Up fea-
ture on the Right Passage. ;

If you shoot the ball up the Left Ramp eight seconds or less after shooting
the Right Ramp you are awarded 1,000,000 points.

PINBALL DREAMS

6 THE RIGHT RAMP AND ITS ROMAN NUMERALS

Shooting the ball up the Right Ramp awards 50,000 points and increases
the jackpot by a random amount.

If one of the Roman Numerals in the right stack is flashing then shooting the
Right Ramp will enable it. Enable all the Roman Numerals (in both left and
right stacks) to reach Midnight.

When Midnight is active you will be awarded 5,000,000 points on the Ramp
for a limited time period. Reaching Midnight also activates the Hurry-Up fea-
ture on the Right Passage.

If you shoot the ball up the Right Ramp eight seconds or less after shooting
the Left Ramp you are awarded 1,000,000 points.

T THE GREEN TRIANGLE DROP-TARGETS

Each time you light up all five green Triangle Drop-Targets you enable one of
the following Bonus features:

Score Bonus, Extra Ball, Super Jackpot

These Bonuses are collected in the Middle Ball-Trap and once enabled their
indicator lights will flash under the Trap.

These Bonuses cycle, so that when you light up all five Triangle Drop-
Targets for the fourth time you will enable Score Bonus, and so on.

8 THE MUSHROOM DROP-TARGETS AND THEIR BONUSES

Each time you light up all three Mushroom Drop-Targets you enable a red
Bonus feature. There are five red Bonuses:

Extra Hour, Score Bonus, Hold Bonus, Extra Ball, 10 Million

These red Bonuses are collected in the Top-Left Ball-Trap and once they are
enabled their indicator lights will flash (these lights are shown in the Gross
stack on the left-hand side under the entrance to the Left Passage).

9 THE RIGHT PASSAGE
Shooting the ball through the Right Passage awards the current red Bonus

_from the Coffin stack on the righthand side of the table.

Shooting the ball through the Right Passage when Hurry-Up has been
enabled (upon reaching Midnight) awards the score as shown in the score
panel.

If you shoot the ball through the Right Passage so that it travels up and over
the SKULL Roll-Overs and then down the Left Passage (a “Loop”) you are
awarded 1,000,000 points and the next red Bonus in the Coffin stack is
enabled.




10 THE LOWER-LEFT BALL-TRAP

Shooting the ball into the Lower-Left Ball-Trap raises the Jackpot by a ran-
dom amount. ' ' _

If the Spin light is lit then shooting the ball into the trap will rapidly cyc!e
through the Mystery spin Bonuses. The cycling will slow down and you will
collect one of the following Bonuses:

100,000 points -Awards 100,000 points

Hold Bonus -Enables the Bonus Held feature

3 Million -Awards 3,000,000 points

10 Million -Awards 10,000,000 points

Return-Lanes lit -Enables the Hurry-Up and Extra Ball features

Extra Ball -Awards an Extra Ball )

Catch Up -Doubles your score or adds the highest player
score to your own

Jackpot -Awards the jackpot

When an Extra Ball is awarded the XB light will enable to indicate it.

When the Lock light is lit, shooting the ball into the Ball-Trap will hold it
there and place a new ball in the Chute ready for you to try and collect the
Multi-Jackpot from the Middle Ball Trap.

11 THE R-I-P TARGETS . :

Each time you spell RIP by enabling the three letters you will Ilght up a letter
of GRAVEYARD. When you have spelt the complete word you will enable the
Jackpot.

Lighting RIP also enables the Spin feature in the Lower-Left Ball-Trap.

PINBALL DREAMS

GAMETEK warrants to the original purchaser, that the software, program
coded on the game pak provided with this manual will perform in accor-
dance with the description in this manual (when used with the specified
equipment.) for a period of ninety (90) days from the date of purchase. If
the program is found defective is found defective within 90 days from the
date of purchase, it will be replaced. Simply return the game pak to GAME-
TEK, along with a dated proof of purchase. Replacement of the game pak,
free of charge to the original purchaser (except for the cost of returning the
game pak) is the full extent of our liability. THIS WARRANTY IS IN LIEU OF
ALL WARRANTIES, WHETHER ORAL OR WRITTEN, EXPRESS OR IMPLIED.
ALL IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING THOSE OF MERCHANTABILITY
AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, IF APPLICABLE, ARE LIMIT-
ED IN DURATION TO 90 DAYS FROM THE DATE OF PURCHASE OF THIS
PRODUCT.

GAMETEK shall not be liable for incidental and/or consequential damages
for the breach of any express or implied warranty including damage to prop-
erty and, to the extent permitted by law, damages from personal injury, even
if GAMETEK has been advised of the possibilities of such damages. Some
countries do not allow the exclusion of limitations of incidental or conse-
quential damages or limitations on how long an implied warranty lasts, so
the above limitations or exclusions may not apply to you.

This warranty shall not be applicable to the extent that any provision of this
warranty is prohibited by any law which can not be pre-empted. This gives
you specific rights and you may also have rights which vary from country to
country.

N

Published in Europe by
GAMETEK U.K. Ltd., 5 Bath Road, Slough, .
Berks SL1 3UA.




ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA CAR-
TOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDED PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.

Certaines personnes sont succeptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de cer-
tains types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'ex-
posent a des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou qu'elles jouent & certains jeux vidéo. Ces
phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté & une

crise d'épilepsie.

.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés & I'épilepsie (crise ou perte de
conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou
votre enfant présentez un des symptomes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles,
perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de

jouer et consulfer votre médecin.
PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas trop prés de |'écran.

Jouez & bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.
Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.

Sous licence de Gametek Ltd

© 21st Century Entertainment 1993
Les personnages Munch Bunch sont sous copy-
right de Sunbird Publishing Ltd.

Original

Seal of
Quality

LICENSED BY

Q)
N Iendo CE SCEAU EST VOTRE ASSURANGE QUE NINTENDO A

APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL CONFORME AUX

NINTENDO®, SUPER NINTENDO NORMES D’EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICA-
ENTERTAINMENT SYSTEM™, THE NIN- TION, DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE,
TENDO PRODUGT SEALS AND OTHER RECHERCHEZ CE SCEAU LORSQUE VOUS ACETEZ DES
MARKS DESIGNATED AS “TM” ARE JEUX ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TRADEMARK OF NINTENDO. TOTALE COMPATABILITE AVEG VOTRE SUPER NIN-

TENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.
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COMMENCER

Vérifiez que votre Super Nintendo Entertainment System est éteinte (Off).
Insérez votre cartouche Pinball Dreams, puis allumez la console. Un écran
copyright devrait maintenant étre affiché, suivi de I'écran titre. Lorsque
I'écran titre de Pinball Dreams apparait, appuyez sur Start.

PINBALL DREAMS

CONTROLES

Envoyer Ia hille - Pour envoyer la bille, appuyez sur le PAD DIRECTIONNEL
vers le BAS, ou le bouton B, et maintenez-le enfoncé. Lorsque vous relichez
la pression, la bille est lancée.

Flippers - Le flipper de gauche est controlé en appuyant sur le PAD DIREC-
TIONNEL. Le flipper de droite est contrlé en appuyant sur I'un des boutons
X, Y, AouB.

Inclinaison - Les boutons L et R simulent Iinclinaison du flipper.

Pauser et quitter - Vous pouvez pauser le jeu en appuyant sur le bouton
START. Pour reprendre le jeu, appuyez a nouveau sur le bouton START.

En appuyant sur SELECT, vous pourrez choisir de quitter le jeu actuel.

Utilisez le PAD DIRECTIONNEL pour choisir entre YES (OUI) ou NO (NON).
Appuyez sur START pour confirmer votre sélection et retourner au menu

. .
<9 SUPER NINTENOD

T 4 d

SELECT  START

CONTROLES ALTERNATIFS
Appuyez sur le bouton B sur I'écran de sélection principal, pour choisir les
contrdles alternatifs. Lorsque cette option est sélectionnée, les flippers droit
et gauche peuvent étre contr6lés en appuyant sur les boutons L et R. Pour
incliner le flipper, appuyez sur le PAD DIRECTIONNEL vers le HAUT.

~ PINBALL DREAMS




SELECTION DU JEU ! IGNITION (ALLUMAGE)
1. Sur I'écran de sélection principal, vous pouvez activer ou désactiver la
musique en appuyant sur le bouton Y. Le bouton X sert & activer ou désac-
tiver les effets sonores, et le bouton B vous permet de sélectionner les con-
troles alternatifs.

Les instructions suivantes se rapportent au diagramme ci-dessous. De haut
en bas du flipper, nous avons:

1. LES ROLL-OVERS W-A-R-P ET LES BONUS MULTIPLES.

Lorsque vous envoyez une nouvelle bille, "une des lumiéres

W-A-R-P se mettra a clignoter. Si la bille roule au-dessus du Roll-Over clig-
notant, vous obtenez le premier Bonus Multiple (X2) automatiquement.
Chaque fois que vous épelez le mot WARP en allumant les quatre lettres,
avec les Roll-Overs WARP, vous obtenez un Bonus Multiple. Vous pouvez
activer les Bonus Multiples de X2, X3, X4, X6 et X8 (dans cet ordre).

2. Appuyez sur le PAD DIRECTIONNEL vers le HAUT/BAS pour mettie en
surbrillance la case se trouvant prés du jeu désiré. Appuyez sur START pour
sélectionner ce flipper.

BONUS MULTIPLE [ == ] ROLL-OVERS
j . : WARP

PASSAGE GAUCHE | ‘ W | CIBLES
) TOMBANTES 500

CIBLES LIGHT
TRAPPE

BUMPERS

EPELER IGNITION

CIBLES FUEL

Chaque fois que vous épelez WARP, aprés avoir ramassé tous les Bonus
Lorsque vous avez choisi le flipper, appuyez & nouveau sur START pour [ Multiples, vous obtenez 1 million de points.

sélectionner le nombre de joueurs. Appuyez sur le PAD DIRECTIONNEL vers
la DROITE, pour faire augmenter le nombre de joueurs, et vers la GAUCHE

pour le réduire. Appuyez sur START pour jouer.

Vous pouvez déplacer ces lumiéres dans le sens des aiguilles d’une montre
en vous servant des boutons des flippers gauche et droit.

PINBALL DREAMS v PINBALL DREAMS




2. LES CIBLES L-1-G-H-T

Chaque fois que vous épelez le mot LIGHT en allumant les cinq lettres, vous
activez un Bonus spécial. Il existe trois sortes de Bonus:

Extra Ball (Bille Supplémentaire) Vous activez ce bonus la premiére fois
que vous épelez LIGHT. Pour le ramasser, vous devez envoyer la bille dans
la Trappe. Chaque fois que vous obtenez I'Extra Ball, la lumiére Launch
Again” (Lancer de Nouveau) s’allumera.

5 millions de points Vous activez ce bonus la deuxieme fois que vous
épelez le mot LIGHT. Pour le ramasser, vous devez envoyer la bille & travers
le Passage de gauche.

10 millions de points Vous activez ce bonus la troisiéme fois que vous
épelez le mot LIGHT. Pour le ramasser, vous devez envoyer la bille & travers
le Passage de gauche.

Aprés que vous aurez ramassé les trois Bonus, les Bonus de 5 et 10 millions
de points seront disponibles a tour de rdle, ¢'est-a-dire que la 4éme fois que
vous épellerez LIGHT, vous activerez le Bonus de 5 millions de points, et
ainsi de suite.

3. LE PASSAGE DE GAUCHE

Chaque fois que vous envoyez la bille a travers le Passage de gauche, vous
marquez le nombre de points allumés et vous activez le prochain score. La
valeur du Passage est de 50 (50 000 points) au départ, et peut atteindre
2500 (2 500 000 points).

Ramassez vos points dés que vous les avez activés, car toutes les 20 secon-
des, la plus grande valeur allumée se désactivera.

Vous pouvez aussi ramasser les autres Bonus que vous aurez activés a
d’autres endroits du flipper (comme, par exemple, les 5 millions de points).
Les Bonus disponibles sont indiqués par des fléches clignotantes, a I'entrée
du Passage.

/
4. LES CIBLES-TOMBANTES 500 (DROP-TARGETS)

Vous obtenez 50 000 points chaque fois que vous touchez une de ces
cibles. Aprés que vous aurez activé ces deux cibles et que vous aurez mar-
qué les points correspondants, celles-ci seront remises en jeu pour que
vous puissiez de nouveau marquer des points.

5. LES BUMPERS (MUSHROOM BUMPERS)

Chaque fois que vous touchez un bumper avec la bille, vous gagnez 500
points.

PINBALL DREAMS
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6. LA TRAPPE
La Trappe comprend quatre Bonus: 100 000 points; 250,000 points;
500,000 points; 1 million de points

|

Pour ramasser ces points, il vous suffit d'envoyer la bille dans la Trappe.

Ceci activera le prochain Bonus automatiquement.

Aprés que vous aurez ramassé les quatre Bonus, la Trappe reprendra sa

valeur initiale de 100 000 points.

Vous pouvez aussi ramasser les autres Bonus que vous avez activés a
d’autres endroits du flipper (comme, par exemple, I'Extra Ball). Les Bonus
disponibles sont indiqués par des flaches clignotantes, a I'entrée de la
Trappe.

7. LES CIBLES TOMBANTES “IGNITION” ET LE MOT IGNITION

Chaque fois que vous activez les trois lumiéres “Spell Ignition”, vous ajoutez
une lettre au mot IGNITION. Si vous arrivez a allumer entigrement le mot
IGNITION, vous pouvez gagner le Gros Lot (Jackpot) en envoyant la bille
dans la Trappe.

8. LES CIBLES F-U-E-L

Chaque fois que vous allumez les quatre lettres du mot FUEL, vous activez le
Bonus “Collect Fuel” (Ramasser le Garburant). En envoyant la bille & travers
le Passage de gauche, vous prenez le Fuel et vous passez 4 une nouvelle
planéte. Plus vous visitez de planétes, plus vous gagnez de points.

9. LA PISTE ET LES LUMIERES SOLAIRES

Chaque fois que vous faites passer la bille par la Piste Solaire, vous activez
une lumiére SUN (Soleil). Chaque fois que vous épelez le mot SUN, vous
activez un Bonus:

Le Bonus Hold (Retenir) Vous activez ce Bonus la premigre fois que vous |

épelez SUN. Pour le ramasser, faites passer la bille par la Piste Solaire de
nouveau. L’indication “Bonus Held” s’allumera aprés que vous aurez
ramassé ce Bonus.

Le Bonus Score Vous activez ce Bonus la deuxiéme fois que vous épelez
SUN. Pour le ramasser, envoyez la bille dans la Trappe.

Le Bonus Double-Score Vous activez ce Bonus la troisiéme fois que vous
épelez SUN. Pour le ramasser, faites passer la bille par la Piste Solaire de
nouveau.Vous obtenez aussi 10 000 points chaque fois que vous faites
passer la bille par la Piste Solaire.

Lorsque vous aurez activé et ramassé les trois Bonus, ces derniers seront
remis en jeu. Vous pouvez réactiver et ramasser le Bonus Score et le Bonus
Double-Score a plusieurs reprises.




STEEL WHEEL (LA ROUE D’ACIER)

Les instructions suivantes se rapportent au diagramme ci-dessous. De haut
en bas du flipper, nous avons:

1. LES ROLL-OVERS FLECHES

Chaque fois que vous envoyez une nouvelle bille, une des trois fleches se
mettra a clignoter. Si la bille traverse le Roll-Over de la fleche allumée, vous
obtenez un Bonus Score.

Les six Bonus Score que vous pouvez gagner sont, dans I'ordre:

1 million de points, 2 millions de points, 3 millions de points, 5 millions de
points, 10 millions de points, 20 millions de points

Chaque fois que vous allumez les trois fleches, vous obtenez un Bonus
Multiple. Vous pouvez ramasser les Bonus Multiples de X2, X3, X4, X5, X6
et X7 (dans cet ordre).

ROLL-OVERS FLECHES 3
TRAPPE SUPERIEURE

TUNNEL

RAMPE DE GAUCHE ; of BUMPERS

RAMPE CENTRALE

CIBLES TOMBANTES DE

DROITE TRAPPE DE DROITE

CIBLES STEAM " BONUS VERTS

et ; VALEURS DES TRANS-
VALEURS DE TICKETS ! PORTEURS

Chague fois que vous allumez les trois fleches, aprés avoir ramassé tous les
Bonus Multiples, vous gagnez 1 million de points. Vous pouvez déplacer ces
lumiéres dans le sens des aiguilles d’une montre en vous servant des bou-
tons des flippers gauche et droit.

PINBALL DREAMS

2. LA RAMPE DE GAUCHE ET LES VALEURS DES TICKETS

En faisant passer la bille par la Rampe de gauche, vous obtenez la Valeur du
Ticket actuel. Cette Valeur est indiquée par le clignotement de I'un des
Tickets bleus du groupe de cases situées au-dessus du flipper gauche. Si
vous faites passer la bille par la Rampe de gauche a plusieurs reprises, vous
gagnez 1 million de points. Chague fois que la bille passe par la Rampe,
vous obtenez un Bonus “1 Mile”.

3. LA RAMPE CENTRALE ET LES VALEURS DES TRANSPORTEURS
(CARRIER)

En faisant passer la bille par la rampe centrale, vous obtenez la Valeur du |

Transporteur actuel. Cette valeur est indiquée par le clignotement de 'un

des wagons jaunes se trouvant sous la Rampe Gentrale. Si vous faites pass- |

er la bille par la Rampe Centrale a plusieurs reprises, vous gagnez 1 million
de points. Chaque fois que la bille passe par la Rampe, vous obtenez un
Bonus “1 Mile”.

4. LA TRAPPE SUPERIEURE

La Trappe Supérieure est cachée sous la Rampe de gauche.

Si vous envoyez la bille dans la Trappe, vous pouvez alors ramasser les
Bonus en forme de triangles clignotants se trouvant sous la Trappe (par
exemple, si HB clignote, vous ramasserez le Bonus Hold).

Les Bonus que vous pouvez gagner sont: Bonus Double, Bonus Score,
Bonus Hold, Faire Tourner la Roue (Spin the Wheel).

Si aucun Bonus ne clignote lorsque vous envoyez la hille dans la Trappe,
vous augmentez a valeur du Gros Lot (Jackpot) d’une quantité déterminée
au hasard.

5. LE TUNNEL

Le Tunnel est le Passage sous la Rampe de gauche. Son entrée est située a
gauche de la Trappe.

Si vous envoyez la bille dans le Tunnel, vous activez la Roue (WHEEL) ainsi
que les Extra Transporteurs (Extra Carrier). Vous pouvez aussi gagner
I'Extra Ball quand XB est allumé ou le gros lot quand JP est allumé. La men-
tion “Back On Track” (Remis sur les Rails) s’allumera, indiquant ainsi que
vous avez obtenu I'Extra Ball.

6. LES BUMPERS

Chaque fois que vous touchez un Bumper avec la bille, vous obtenez 500 ‘

points.

. ~
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7. LAROUE
Vous pouvez faire tourner la Roue en envoyant la bille dans le Tunnel, puis
dans la Trappe Supérieure. La Roue comprend six Bonus:

X-Ball - Vous fait gagner une bille supplémentaire
1000K - Vous fait gagner 1 million de points

Jack - Vous fait gagner le Gros Lot (Jackpot)
2000K - Vous fait gagner 2 millions de points
Ticket - Active la valeur du Ticket suivant

3000K - Vous fait gagner 3 millions de points

A gauche de chaque Bonus de la Roue se trouve une lumigre. Ces lumiéres
s'allumeront I'une aprés l'autre rapidement et, au bout de quelques instants,
I'une d’elles restera allumée. Elle représente votre Bonus.

8. LES CIBLES S-T-E-A-M
Chaque fois que vous épelez le mot STEAM (Vapeur) en allumant les cing
lettres, vous activez la valeur du prochain Ticket de la Rampe de gauche.

9. LES CIBLES TOMBANTES (DROP-TARGETS) DE DROITE

Chaque fois que vous allumez les trois Cibles Tombantes blanches, vous
activez le prochain Bonus Vert disponible. Les Bonus suivants sont aussi
activés a partir des Cibles Tombantes de droite:

Bonus Hold - La premiére fois que vous allumez les trois cibles
Bonus Score - La deuxiéme fois que vous allumez les trois cibles
Bonus Double - La troisiéme fois que vous allumez les trois cibles

Gros Lot (Jackpot) - La quatriéme fois que vous allumez les trois cibles

Ces quatre Bonus reviennent ensuite a tour de role, c’est-a-dire que la
cinquieme fois que vous allumez les trois cibles, vous activez le Bonus Hold,
et ainsi de suite. ~

10. LA TRAPPE DE DROITE ET LES BONUS VERTS

La Trappe de droite est cachée entre la glissigre a billes et les Cibles
Tombantes de droite. En envoyant la bille dans la Trappe de droite, vous
gagnez le Bonus Vert clignotant. Les Bonus sont:

Activer la valeur du Transporteur suivant, 1 million de points, activer la
valeur du Ticket suivant, 5 millions de points, I'Extra Ball

Si aucun Bonus Vert n’est allumé, vous augmentez la valeur du gros lot
d’une quantité déterminée au hasard.

PINBALL DREAMS

BEAT BOX (BOITE MUSIQUE)

Les instructions suivantes se rapportent au diagramme ci-dessous. De haut
en bas du flipper, nous avons:

1. LES ROLL-OVERS ETOILES

Chaque fois que vous activez les trois Etoiles rouges, vous ramassez un
Bonus Multiple. Vous pouvez activer les Bonus Multiples de X2, X3, X4, X6,
X8 et X10 (dans cet ordre). Chaque fois que vous allumez les trois Etoiles,
aprés avoir ramassé tous les Bonus Multiples, vous obtenez un Bonus
Double.

Vous pouvez déplacer ces lumigres dans le sens des aiguilles d’une montre
en vous servant des boutons gauche et droit du flipper.

ROLL-OVERS ETOILES
_— |

RAMPE DE GAUCHE i BUMPERS

RAMPE CENTRALE

RAMPE DE DROITE

CIBLE CENTRALE LN el T TUNNEL GENTRAL
[PASSAGE DE GAUCHE | ‘ TUNNEL DE DROITE

CIBLES TOMBANTES CIBLE DE DROITE
DOLLAR

2. LES BUMPERS
Chaque fois que vous touchez un Bumper avec Ia hille, vous obtenez 500
points.
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3. LA RAMPE DE GAUCHE ET LES BONUS DE TOURNEE

En faisant passer la bille par la Rampe de gauche, vous obtenez le Bonus de
la Tournée actuelle. Il y a trois Bonus de Tournée a gagner:

Tournée Européenne - Vous fait gagner 500 000 points

Tournée des USA - Vous fait gagner 1 million de points

La Grande Tournée Mondiale - Vous fait gagner 2 millions de points.

Le Bonus de la Tournée actuelle est indiqué par une lumiére circulaire bleue
clignotante, a I'entrée de la Rampe de gauche. Vous n’étes pas obligé
d’activer et de ramasser les Bonus 'un aprés 'autre. Vous pouvez allumer
les trois Bonus dans un ordre quelcongue, puis les ramasser.

En ramassant le Bonus de la Tournée Mondiale, vous activez le gros lot.

4. LE PASSAGE DE GAUCHE ET LES FLECHES A BONUS
En envoyant la bille dans le Passage de gauche, vous gagnez le Bonus de la
Flzche rouge qui clignote. Il'y a six de ces Bonus & gagner:

Bonus Score - Yous fait gagner un Bonus Score déterminé au
hasard

Bonus Double - Vous fait gagner un double Bonus Score

Bonus Hold - Active la mention “Bonus Held” (Bonus
Retenu)

Extra Ball - Vous fait gagner une Bille Supplémentaire

Gros Lot (Jackpot) - Vous fait gagner le Gros Lot

Super Coup (Mega Hit) - Vous fait gagner les points qui vont en
augmentant sur le tableau.

Si aucun Bonus n’est allumé, vous pouvez augmenter la valeur du gros lot

d’une quantité déterminée au hasard en envoyant la bille dans le Passage de

gauche. L’inscription “Hit the Charts” (Succés au Hit-Parade) s’allumera

pour indiquer que vous avez obtenu I'Extra Ball. e

5. LA RAMPE CENTRALE

Chaque fois que vous faites passer la bille par la Rampe Centralg, vous

activez une des trois lumiéres vertes fléchées. Chaque fois que vous allumez

les trois Fléches, vous activez les Bonus LP/CD/MC et 'un des Bonus suiv-

ants: Bonus Hold, Bonus Double, Bonus Score.

6. LA CIBLE CENTRALE

En touchant la Cible Centrale avec la bille, vous activez The Europe Charts
(Hit-Parade Européen). La fléche bleue, située sous la Gible, clignotera et
vous ramasserez 10 000 points. Si vous envoyez la bille dans le Tunnel
Central, vous gagnez alors le prochain numéro du Hit-Parade Européen.
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7. LE TUNNEL CENTRAL ET LES BONUS FORMAT

En faisant passer la bille dans le Tunnel Central, vous obtenez le Bonus
Format actuel. Ce Bonus est indiqué par une lumiére circulaire verte cligno-
tante, située sous I'entrée du Tunnel Central. Il y a cing Bonus Format & gag-
ner:

45 tours (Single) - Valeur: 100 000 points
Vidéo (Video) - Valeur: 250 000 points
45 tours 12” Maxi (Maxi 12" Single) - Valeur: 500 000 points
CD/LP/MC - Valeur: 750 000 points
Film (Movie) - Valeur: 1 million de points

En envoyant la bille dans le Tunnel Central, vous gagnez aussi le numéro
suivant du Hit-Parade Européen ou de celui des USA, a condition que vous
I'ayez activé (les numéros sont 6, 5, 4, 3,2 ou 1).

Si vous atteignez le numéro 1 de n'importe quel Hit-Parade, vous gagnez 5
millions de points.

Aprés étre passée dans le- Tunnel, la bille réapparaitra a I'endroit ol se trou-
vent les Bumpers.

8. LE TUNNEL DE DROITE ET LES LUMIERES FLECHEES BLANCHES
Chague fois que vous envoyez la bille dans le Tunnel de droite, vous allumez
I'une des trois Fléches Blanches. Si vous allumez les trois Fléches, vous
activez le Bonus Movie (Film) et 'un des Bonus suivants:

Bonus Double, Bille Supplémentaire (Extra Ball), Super Coup (Mega Hit)

Ces Bonus reviennent a tour de réle, c’est-a-dire que la quatrieme fois que
vous allumez les trois Fleéches, vous activez les Bonus Movie et Double, et
ainsi de suite.

9. LA RAMPE DE DROITE ET LES LUMIERES FLECHEES BLEUES
En faisant passer la bille par la Rampe de droite, vous activez le Bonus
Single (45 tours). Vous allumez, par 1a-mé&me, une des trois Fleches bleues
situées juste au-dessous de I'entrée de la Rampe. Chaque fois que vous
allumez les trois Fléches, vous activez un Bonus Format, comme suit:
Vidéo (Video) - Activé la premiére fois que vous allumez
les trois Fleches bleues.
45 tours 12” Maxi (Maxi 12” Single) - Activé la deuxieme fois que vous
allumez les trois Fléches bleues.
Ces Bonus Format reviennent a tour de role, c’est-a-dire que la troisieme
fois que vous allumez les trois Fleches bleues, vous activez le Bonus Video,
et ainsi de suite.




10. LA CIBLE DE DROITE

En touchant la Cible de droite avec la bille, vous activez le Hit-Parade des
USA. La fleche bleue se trouvant a gauche de la Cible clignotera et vous
ramasserez 10 000 points. En envoyant la bille dans le Tunnel Central, vous
gagnerez alors le numéro suivant du Hit-Parade des USA.

Remarque: Vous devez activer la cible pour chaque numéro du hit-parade
(c’est-a-dire 6 fois).

11. LES CIBLES-TOMBANTES EN FORME DE DOLLAR

Chaque fois que vous allumez les trois Cibles-Tombantes en forme de

Dollar, vous activez un Bonus Tournée, comme suit:

Tournée Européenne - Activée la premiere fois que vous

allumez les trois cibles.

- Activée la deuxieme fois que vous

allumez les trois cibles.

Grande Tournée Mondiale - Activée la troisieme fois que vous
allumez les trois cibles.

Ges Bonus reviennent a tour de réle, ¢’est-a-dire que la quatrieme fois que

vous allumez les trois cibles, vous activez la Tournée Européenne, et ainsi

de suite.

Tournée des USA
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NIGHTMARE (CAUCHEMAR)

Les instructions suivantes se rapportent au diagramme ci-dessous. De haut
en bas du flipper, nous avons:

1. LA TRAPPE SUPERIEURE GAUCHE

Gette Trappe est cachée. En envoyant la bille dans cette Trappe, vous gagnez
le Bonus rouge qui clignote dans le groupe de cases a Croix situées sur le
c6té gauche du flipper. Vous pouvez aussi ramasser le Bonus Double s’il est
activé (le triangle DB sera allumé). Il y a cinq Bonus rouges a gagner:

Heure Supplémentaire (Extra Hour) - Donne un Chiffre Romain supplé
mentaire

Bonus Score - Donne un Bonus dont la valeur est déterminée au hasard
Bonus Hold - Active un Bonus “Held” (Retenu)

Bille Supplémentaire (Extra Ball) - Donne une Bille Supplémentaire

10 millions - Donne 10 millions de points

TRAPPE SUPERIEURE

ROLL-OVERS SKULL
TRAPPE CENTRALE

RAMPE DE GAUCHE

BUMPERS

PASSAGE DE DROITE
CIBLES TOMBANTES TRIANGLE VERT
CHAMPIGNONS

RAMPE DE DROITE

TRAPPE INFERIEURE
CIBLES RIP

Si vous envoyez la bille dans la Trappe quand “Lock” (Verrouiller) est
allumé, vous bénéficiez d’une autre bille qui sera placée dans la glissiere et
qui vous permettra d’essayer de ramasser le Gros Lot Multiple (Multi-
Jackpot) se trouvant dans la Trappe Centrale.




2. LES ROLL-OVERS S-K-U-L-L

Chaque fois que vous épelez le mot SKULL en en allumant les lettres, vous
ramassez un Bonus Multiple. Vous pouvez activer les Bonus Multiples de
X2, X4, X6, X8 et X10.

En ramassant les Bonus Multiples X6, X8 et X10, vous activez également le
Bonus Double. En ramassant le Multi Bonus X10, vous activez le Bonus
Double et I'Extra Ball.

3. LA TRAPPE CENTRALE

Cette Trappe est cachée sous la Rampe Gauche. En envoyant la bille dans la
Trappe Centrale, vous gagnez, dans 'ordre, les Bonus suivants s'ils sont
activés (ce qui est indiqué par le clignotement des triangles se trouvant sous
la Trappe): Bonus Score, Extra Ball, Gros Lot (Jackpot), Super Gros Lot
(Super Jackpot)

Les lettres XB s’allumeront pour indiquer que vous avez gagné I'Extra Ball.
Vous pouvez aussi activer le Ball-Lock (Verrouillage de la Bille) en envoyant
la bille dans la Trappe Centrale trois fois. La premiére fois que vous y
envoyez la hille, cela fera clignoter les lettres INIT (initier). La seconde fois,
cela les allumera carrément. La troisiéme fois, cela activera le Ball-Lock.
Lorsque le Ball-Lock est activé (les lumiéres Lock de la Trappe Supérieure
gauche et celles de la Trappe Inférieure gauche s’allumeront), envoyez la
bille dans I'une ou l'autre de ces Trappes pour obtenir une nouvelle bille
dans la glissiére. Visez maintenant la Trappe Gentrale pour ramasser le Gros
Lot Multiple (Jackpot x2).

4. LES BUMPERS

Chaque fois que vous touchez un Bumper avec la bille, vous obtenez 1000
points.

5. LA RAMPE DE GAUCHE ET SES CHIFFRES ROMAINS

En faisant passer la bille par la Rampe de gauche, vous gagnez 50 000
points et vous faites augmenter le Gros Lot d’une quantité déterminée au
hasard.

Si 'un des Chiffres Romains se trouvant dans le groupe de cases de gauche
clignote, vous pouvez alors I'activer en envoyant la bille par la Rampe de
gauche. Pour atteindre Minuit (Midnight), vous devez activer tous les
Chiffres Romains (ceux des cases de gauche et de droitg).

Quand Minuit est activé, la Rampe vaut, pendant un certain temps, 5 mil-
lions de points. En atteignant Minuit, vous activez aussi I'option “Hurry Up”
(Se Dépécher) du Passage de droite.

Si vous faites passer la bille par la Rampe de gauche dans les huit secondes
qui suivent le passage de la bille par la Rampe de droite, vous obtenez 1 mil-
lion de points.
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6. LA RAMPE DE DROITE ET SES CHIFFRES ROMAINS

En faisant passer la bille par la Rampe de droite, vous gagnez 50 000 points
et vous faites augmenter le Gros Lot d’une quantité déterminée au hasard.

Si I'un des Chiffres Romains se trouvant dans le groupe de cases de droite
clignote, vous pouvez alors I'activer en envoyant la bille par la Rampe de
droite. Pour atteindre Minuit (Midnight), vous devez activer tous les Chiffres
Romains (ceux des cases de gauche et de droite).

Quand Minuit est activé, la Rampe vaut, pendant un certain temps, 5 mil-
lions de points. En atteignant Minuit, vous activez aussi I'option “Hurry Up”
(Se Dépécher) du Passage de droite.

Si vous faites passer la bille par la Rampe de droite dans les huit secondes
qui suivent le passage de la bille par la Rampe de gauche, vous obtenez 1
million de points.

7. LES CIBLES TOMBANTES TRIANGLES VERTS

Chaque fois que vous allumez les cing Cibles Triangulaires vertes, vous
activez I'un des Bonus suivants:

Bonus Score, Extra Ball, Super Gros Lot (Super Jackpot)

Ces Bonus se ramassent dans la Trappe Centrale. Lorsqu'ils sont activés,
leurs lumiéres clignotent sous la Trappe.

Ces Bonus reviennent & tour de rdle, c’est-a-dire que la quatrieme fois que
vous allumez les cing Cibles Tombantes Triangulaires, vous activez le Bonus
Score, et ainsi de suite.

8. LES CIBLES TOMBANTES CHAMPIGNONS ET LEURS BONUS

Chaque fois que vous allumez les trois Cibles Tombantes Champignons,
vous activez un Bonus rouge. Il y a cing Bonus rouges: Heure Supplémen-
taire (Extra Hour), Bonus Score, Bonus Hold, Extra Ball, 10 Millions.

Ces Bonus rouges se ramassent dans la Trappe Supérieure gauche. Une fois
quils sont activés, leurs lumigres se mettront & clignoter (ces lumiéres se
trouvent dans le groupe de cases a Croix, sous I'entrée du Passage de
gauche).

9. LE PASSAGE DE DROITE

En envoyant la bille par le Passage de droite, vous gagnez le Bonus rouge
actuel du groupe de cases a Gercueils se trouvant & gauche de la table.

Si la bille passe par le Passage de droite aprés que “Hurry Up” a été activé
(lorsque vous atteignez Minuit), vous gagnez les points indiqués sur le
tableau d’affichage.

Si la bille remonte le Passage de droite, passe au-dessus des Roll-Overs
SKULL, puis redescend par le Passage de gauche (ce qui s’appelle une
“Boucle”), vous gagnez 1 million de points et vous activez le prochain
Bonus rouge du groupe de cases a Cercueils.




10. LA TRAPPE INFERIEURE GAUCHE

En envoyant la bille dans la Trappe Inférieure gauche, vous augmentez le
Gros Lot (Jackpot) d’un montant déterminé au hasard.

Si la lumiére Spin (Tourner) est allumée, et que vous envoyez la bille dans la
Trappe, les Bonus Mystery (Mystere) se mettront & tourner rapidement.
Ceux-ci ralentiront ensuite et vous ramasserez I'un des Bonus suivants:

100 000 points - Vous gagnez 100 000 points

Bonus Hold - Active le Bonus “Held” (Retenu)

3 millions - Vous gagnez 3 millions de points

10 millions - Vous gagnez 10 millions de points

Pistes de Retour allumées - Active les options “Hurry-Up” (Se dépécher)
et Extra Ball.

Extra Ball - Vous gagnez une Bille Supplémentaire

Rattraper (Catch Up) - Double votre score ou ajoute le meilleur

score obtenu par un joueur au votre.
Gros Lot (Jackpot) - Vous gagnez le Gros Lot
Les lettres XB s’allumeront pour vous indiquer que vous avez gagné I'Extra
Ball. Quand le Lock (Verrouillage) est allumé et que vous envoyez la bille
dans la Trappe, cette bille reste dans la Trappe et une nouvelle bille est
placée dans la glissiére, ce qui vous permet d’essayer d’obtenir le Gros Lot
Multiple (Multi-Jackpot) de la Trappe Centrale.

11. LES CIBLES R-I-P

Chagque fois que vous épelez le mot RIP en activant les trois lettres, vous
allumez une lettre du mot GRAVEYARD (Cimetiére). Si vous arrivez &
allumer le mot tout entier, vous activez le Gros Lot (Jackpot).

En allumant RIP, vous activez aussi 'option Spin (Tourner) de la Trappe
Inférieure gauche.
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GAMETEK garantit a I'acheteur initial de ce produit que la cartouche sur
laquelle est enregistré le programme informatique et qui accompagne ce
manuel, fonctionne selon la description de ce manuel (en conjonction avec
le matériel qui convient) pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours a
compter de la date d’achat. Si le programme s’avére défectueux dans les 90
jours suivant la date d’achat, il sera remplacé. Renvoyez simplement la car-
touche & GAMETEK, accompagnée d’une preuve de la date d’achat. Le rem-
placement gratuit de la cartouche a I'acheteur initial (sauf les frais de renvoi
de la cartouche) représente toute I'étendue de notre responsabilité.

CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE GARANTIE , ORALE OU ECRITE,
EXPLICITE OU IMPLICITE. LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A
GE LOGIGIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET
D’ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER, SONT LIMITEES A UNE PERI-
ODE DE QUATRE-VINGT-DIX (90) JOURS, A PARTIR DE LA DATE D’ACHAT
DU PRODUIT.

En aucun cas, GAMETEK ne sera tenu responsable de dommages acces-
soires ou indirects qui pourraient constituer une infraction a toute garantie
explicite ou implicite, incluant les dommages infligés a des biens person-
nels, et dans une certaine mesure, selon la loi, les dommages corporels,
méme si GAMETEK a été averti de la possibilité de tels dommages. Certains
pays n’acceptent pas I'exclusion ou la limitation des dommages accessoires
ou indirects, ou la limitation de la garantie implicite, et il se peut que les lim-
itations ou exclusions ci-dessus ne s’appliquent pas a votre cas.

Cette garantie ne s'applique pas dans la mesure ol I'une de ses clauses est
interdite par une loi qui ne peut étre modifiée. Ceci vous donne des droits
spécifiques, et ces droits varient d’un état a I'autre.

Il
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SPIELSTART
STEUERUNGEN
SPIELAUSWAHL

IGNITION
(ZUNDUNG) - GAMEPLAY

1 Die W-A-R-P-Kontakifelder
(Roll-Overs) und Mulfi-Bonusse

2  Die L-I-G-H-T-Ziele (Targets)

3  Dielinke Passage

4  Die 500er-Klappziele
(Drop-Targets)

5  Die Pilz-Puffer
(Mushroom Bumpers)

6  Die Kugelfalle (Ball-Trap)

7 Die “Spell Ignition”
-Klappziele und der Ignition-Text

8  Die F-U-E-L-Ziele

9  Die "Sun”-Bahn und “Sun”-
Lampen

STEEL WHEEL

(STAHLRAD) - GAMEPLAY

1

2

PINBALL DREAMS

Die Pfeil-Koniakifelder (Roll-
Overs)

Die linke Rampe und “Ticket”-
Werte

Die mittlere Rampe und
“Carrier”-Werte

Die obere Kugelfalle (Ball-Trap)
Der Tunnel

Die Pilz-Puffer (Mushroom
Bumpers)

Das Rad (Wheel)

Die S-T-E-A-M-Ziele (Targets)
Rechte Klappziele (Drop-
Targets)

Die rechte Kugelfalle und griine
Bonusse

BEAT-BOX (MUSIKBOX) -
GAMEPLAY

1 Die Stern-Kontakifelder (Roll-Overs)

2 Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)

3  Die linke Rampe und die Tournee-
Bonusse (Tour)

4 Die linke Passage und die Punkie-
bonus-Pfeile (Score Bonus)

5  Die mittlere Rampe

6  Das mittlere Ziel (Target)

7  Der Miiteltunnel und die “Format”-
Bonusse

8  Der rechie Tunnel und die weiflen
Pfeil-Lampen

9  Die rechte Rampe und die blauen
Pfeil-Lampen

10 Das rechte Ziel
11  Die Dollar-Klappziele (Drop-Targets)

NIGHTMARE(ALPTRAUM)-
GAMEPLAY

1 Die Kugelfalle (Ball-Trap) oben links

2 Die SKULL-Kontaktfelder (Roll-

Overs)

Die mittlere Kugelfalle

Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)

5  Die linke Rampe und ihre romischen
Zahlen

6  Die rechte Rampe und ihre romis
chen Zahlen

7  Die griinen, dreieckigen Klappziele
(Drop-Targets)

8  Die Pilz-Klappziele und ihre Bonusse

9  Die rechte Passage

10 Die Kugelfalle unien links

11 Die R.1.P.-Ziele

= w




SPIELBEGINN

Vergewissere dich, daB dein Super Nintendo Entertainment System aus-
geschaltet ist. Lege dein Pinball Dreams-Game Pak ein, und schalte das
Gerdt an. Daraufhin erscheint zunédchst der Urheberrecht-Bildschirm und
dann der Titel-Bildschirm. Driicke nun den Startknopf.
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STEUERUNGEN

Den Ball abschieBen - Willst du den Ball abschieBen, dann halte den RICH-

TUNGSKNOPF (R-Knopf) oder den B-Knopf gedriickt. L&Bt du den Knopf

los, wird der Ball abgeschossen.

Flipper - Der linke Flipper wird durch den R-KNOPF gesteuert. Der rechte
Flipper wird durch Driicken der Kndpfe X, Y, A oder B gesteuert.

Flippertisch kippen - Du kannst den Flippertisch durch Betétigen der Knépfe
L oder R schrég stellen.

Spiel unterbrechen oder abbrechen - Mit Hilfe des START-Knopfes kannst
du das Spiel unterbrechen. Durch erneutes Betdtigen des START-Knopfes
nimmst du das Spiel wieder auf.

Driickst du SELECT, kannst du entscheiden, ob du das derzeitige Spiel
abbrechen mdchtest. Driicke den R-KNOPF, um YES (Ja) oder NO (Nein)

auszuwdhlen. Betdtige dann den START-Knopf, um deine Wahl zu bestatigen
und zum Hauptmenii zuriickzukehren.

N
<9 SUPER NINIENDD.

'

SELECT  START

ALTERNATIVE STEUERUNGEN

Driicke Knopf B auf dem Hauptauswahlbildschirm, um zu den alternativen
Steuerungen iiberzuwechseln. Wahlst du diese Option, dann werden der
rechte und linke Flipper durch die Kndpfe L und R gesteuert. Driicke den R-
KNOPF OBEN, um den Tisch zu kippen.




SPIELAUSWAHL

1 Auf dem Hauptauswahlbildschirm hast du die Mdglichkeit, die Musik mit
Hilfe des Y-Knopfes ein- oder auszuschalten. Fiir das Ein- und Ausschalten
der Soundeffekte verwendest du Knopf X, fiir die Auswahl der alternativen
Steuerungsmethoden Knopf B.

2 Driicke den R-KNOPF OBEN/UNTEN, um das Késtchen neben dem gewiin-
schten Spiel zu markieren. Driicke dann START, um diesen Tisch zu wihlen.

Hast du den Tisch ausgewdhlt, dann driicke erneut START, um die
Spielerzahl zu bestimmen. Driicke den R-KNOPF RECHTS, um die Zahl der
Spieler zu erhdhen, oder LINKS, um die Zahl der Spieler zu verringern.
Driicke dann START, um das Spiel an diesem Flippertisch zu beginnen.
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IGNITION (ZUNDUNG)

Die folgenden Hinweise beziehen sich auf das Schaubild unten. Von oben
nach unten hat der Automat folgende Merkmale:

1. Die W-A-R-P-Kontakifelder (Roll-Overs) und Multi-Bonusse

Wenn du einen Ball in die Spielflache hineinschieBt, blinkt eine der W-A-R-
P-Lampen. Lauft die Kugel iiber das Kontaktfeld des Blinklichtes, wird dir
automatisch der erste Multi-Bonus angerechnet (x2). Gelingt es dir, das
Wort WARP zu buchstabieren, indem du die vier Buchstaben mit Hilfe der
Kontaktfelder aufleuchten 1aBt, dann erhdltst du jedesmal einen Multi-Bonus.
Du kannst dir auf diese Art Bonusse von x2, x3, x4, x6 und x8 (in dieser
Reihenfolge) holen.

MULTI-BONUSSE [ e B : ] WARP-
| KONTAKTFELDER

LINKE PASSAGE
500ER-KLAPPZIELE

LIGHT-ZIELE
KUGELFALLE

PILZ-PUFFER

SPELL IGNITION-
KLAPPZIELE

SUN-BAHN

FUEL-ZIELE

Fiir jedes Mal, das du nach Erreichen aller Bonusse das Wort WARP buch-
stabierst, wirst du mit 1 Million Punkten belohnt.

Diese Lichterreihe kann mit Hilfe der linken und rechten Flippertaste im
Uhrzeigersinn durchlaufen werden.




2. Die L-I-G-H-T-Ziele-(Targets)

Immer wenn du LIGHT (Licht) buchstabierst, indem du die fiinf Buchstaben
aufleuchten 1a6t, aktivierst du einen Spezialbonus. Es gibt drei verschiedene:
Extra Ball (Zusétzliche Kugel) Diesen Bonus aktivierst du, wenn du das
erste Mal LIGHT buchstabierst. Um ihn zu erhalten, muBt du die Kugel in die
Kugelfalle schieBen.

Immer wenn eine zusétzliche Kugel gewonnen wurde, leuchtet die Anzeige
“Launch Again” (Neue Kugel starten) auf.

5 Million points (5 Millionen Punkte) Dieser Bonus wird aktiviert, wenn du
LIGHT zum zweiten Mal buchstabierst. Du bekommst die Punkte, wenn du
die Kugel durch die linke Passage schieft.

10 Million poinis (10 Millionen Punkte) Dieser Bonus wird aktiviert, wenn
du LIGHT zum dritten Mal buchstabiert hast. Um ihn dir zu sichern, schieBe
die Kugel durch die linke Passage.

Nachdem du alle drei Bonusse erreicht hast, erhiltst du fiir jedes weitere
Buchstabieren von LIGHT abwechselnd 5 und 10 Millionen Punkte, also 5
Millionen beim 4. Mal usw.

3. Die linke Passage

Jedesmal wenn du die Kugel durch die linke Passage schieBt, wird dir die
angezeigte Punktzahl gutgeschrieben, und die néchste erscheint. Die
Passage beginnt mit dem Wert 50 (50.000 Punkte) und kann bis zu 2500
(2.500.000 Punkten) gesteigert werden.

Nach jeweils zwanzig Sekunden steht die hochste aktivierte Punktzahl nicht
mehr zur Verfiigung, du muBt also schnell sein, um dir die Punkte zu sich-
ern, sobald du sie aktiviert hast.

Hier kannst du auBerdem andere Bonusse abrufen, die du vorher woanders
auf dem Tisch aktiviert hast (z.B. 5 Millionen Punkte). Blinkende Pfeile am
Eingang zur Passage zeigen an, daB ein Bonus zur Verfiigung steht.

4. Die 500er-Klappziele (Drop-Targets)

Immer wenn du eins davon triffst, bekommst du 50.000 Punkte. Hast du
beide Klappziele aktiviert und die Punkte dafiir einkassiert, dann werden sie
wieder aufgestellt, und du kannst sie erneut ansteuern.

5. Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)

Jedesmal, wenn du mit der Kugel einen Pilz-Puffer triffst, erhaltst du 500
Punkte.
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6. Die Kugelfalle (Ball-Trap)

Mit Hilfe der Kugelfalle kénnen vier Punktebonusse abgerufen werden:
100.000 Punkte; 250.000 Punkte; 500.000 Punkte; 1.000.000 Punkte

Um dir die Punkte anrechnen zu lassen, schieBe einfach die Kugel in die
Kugelfalle. Dadurch wird automatisch die nichste Bonuspunkizahl aktiviert.
Sobald du alle vier Punktebonusse erhalten hast, wird die Kugelfalle auf
100.000 zuriickgesetzt.

Hier kannst du dir auch Bonusse sichern, die du an anderer Stelle auf dem
Automaten aktiviert hast (z.B. eine Extra-Kugel). Blinkende Pfeile am
Eingang zur Kugelfalle zeigen einen abrufbaren Bonus an.

7. Die “Ignition”-Klappziele und der Ignition-Text

Jedesmal, wenn du die drei Lampen zum Buchstabieren von IGNITION
(Spell Ignition) aktivierst, wird dem Wort IGNITION ein Buchstabe hinzuge-
figt. Leuchtet schlieBlich das ganze Wort auf, kannst du dir den Jackpot
holen, indem du die Kugel in die Kugelfalle schieBt.

8. Die F-U-E-L-Ziele

Immer wenn du mit den vier leuchtenden Buchstaben das Wort FUEL
(Treibstoff) buchstabiert hast, aktivierst du den Treibstoff-Bonus. Schiefe
die Kugel durch die linke Passage, um den Treibstoff zu erhalten und zu
einem neuen Planeten zu fliegen. Je mehr Planeten du besuchst, desto mehr
Punkte kannst du sammeln.

9. Die “Sun”-Bahn und “Sun”-Lampen

Jedesmal, wenn du die Kugel durch die “Sun”-Bahn schieBt, leuchtet eine
SUN-Lampe auf. Hast du das Wort SUN (Sonnk) buchstabiert, wird ein
Bonus aktiviert:

Hold Bonus (Anfangshonus)

Er wird aktiviert, wenn du das erste Mal SUN buchstabierst. Um ihn zu
kassieren, schieRe die Kugel noch einmal durch die “Sun”-Bahn.

Hast du dir den Anfangsbonus gesichert, dann wird dies durch die
Leuchtschrift “Bonus Held” (Bonusstand) angezeigt.

Score Bonus (Punktehonus)

Er wird aktiviert, wenn du SUN zum zweiten Mal buchstabierst. Schiefie die
Kugel in die Kugelfalle, um ihn abzurufen. '
Double-Score Bonus (Doppelter Punkiebonus)

Er wird aktiviert, wenn du zum dritten Mal SUN buchstabiert hast. Um ihn
dir zu sichern, schieBe die Kugel noch einmal durch die “Sun”-Bahn.
AuBerdem gibt es jedesmal einen “Boost” (Energieschub) von 10.000
Punkten, wenn du die Kugel durch die “Sun”-Bahn schieBt.

Sobald du alle drei Bonusse aktiviert und abgerufen hast, beginnt der Ablauf
wieder von vorn. Du kannst so den Punktebonus und den

doppelten Punktebonus immer wieder gewinnen.




STEEL WHEEL (STAHLRAD) - GAMEPLAY

Die folgenden Richtlinien beziehen sich auf das Schaubild unten. Von oben
nach unten ist folgendes zu sehen:

1. Die Pfeil-Kontakifelder (Roll-Overs)

Immer wenn du den Ball auf den Tisch schieBt, blinkt einer der drei Pfeile
auf. Rollt die Kugel iiber das Kontaktfeld des blinkenden Pfeils, erhltst du
ginen Punktebonus. Es kdnnen sechs Punktebonusse in folgender
Reihenfolge gewonnen werden: 1.000.000 Punkte; 2.000.000 Punkte;
3.000.000 Punkte; 5.000.000 Punkte; 10.000.000 Punkte; 20.000.000
Punkte

Immer wenn du alle drei Pfeil-Lampen aktiviert hast, gibt es einen Multi-
Bonus. Du kannst Multi-Bonusse von x2, x3, x4, x5, x6 und x7 (in dieser
Reihenfolge) gewinnen.

Hast du alle drei Pfeile nach Einkassieren aller Multi-Bonusse aufleuchten
lassen, dann wirst du mit 1 Million Punkten belohnt.

PFEIL-
KONTAKTFELDER

OBERE KUGELFALLE
TUNNEL

LINKE RAMPE PILZ-PUFFER

MITTLERE RAMPE

RECHTE KLAPPZIELE RECHTE KUGELFALLE

STEAM-ZIELE

GRUNE BONUSSE

TICKET-WERTE CARRIER-WERTE

Mit Hilfe der linken und rechten Flippertaste kannst du im Uhrzeigersinn
durch diese Lampenreihe gehen.
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2. Die linke Rampe und “Ticket”-Werte

SchieBt du die Kugel die linke Rampe hinauf, wirst du mit dem augenblick-
lichen “Ticket”-Wert belohnt. Dieser Wert wird durch eine der leuchtenden
blauen “Ticket”-Lampen in der Reihe {iber dem linken Flipper angezeigt.
SchieBt du die Kugel wiederholt die linke Rampe hinauf (hintereinander),
erhdltst du 1.000.000 Punkte.

Immer wenn die Kugel die Rampe hinaufrollt, wird dir 1 Bonusmeile
angerechnet.

3. Die mittlere Rampe und “Carrier”-Werte

Das SchieBen der Kugel auf die mittlere Rampe wird mit dem momentanen
“Carrier”-Wert belohnt. Dieser Wert wird durch einen der blinkenden gelben
Waggons unter der mittleren Rampe angezeigt.

Schieft du die Kugel wiederholt die mittlere Rampe hinauf (hintereinander),
dann wirst du mit 1.000.000 Punkten belohnt.

Immer wenn die Kugel die Rampe hinaufrollt, wird dir 1 Bonusmeile
angerechnet.

4. Die obere Kugelfalle (Ball-Trap)

Die obere Kugelfalle ist verdeckt und befindet sich unter der linken Rampe.
Landet die Kugel in der Kugelfalle, kannst du die Bonusse einkassieren, die
als blinkende dreieckige Lampen darunter angezeigt werden (leuchtet z.B.
“HB” fir “Hold Bonus” auf, erhdltst du den Anfangsbonus).

Folgende Bonusse konnen erworben werden: Double Bonus (Doppelbonus);
Score Bonus (Punktebonus); Hold Bonus (Anfangshonus); Spin the Wheel
(Dreh das Rad)

Leuchtet kein Bonus auf, wenn du die Kugel in die Falle spielst, wird der
Jackpot um einen willkiirlichen Betrag erhoht.

5. Der Tunnel

Der Tunnel ist die Passage unterhalb der linken Rampe. Sein Eingang
befindet sich links neben der Kugelfalle.

SchieBt du die Kugel durch den Tunnel, dann aktivierst du das Rad (WHEEL)
und die Extra-"Carrier”-Funktion. Du kannst auch eine zusitzliche Kugel
gewinnen, wenn das “XB”-Licht aufleuchtet, oder sogar den Jackpot, wenn
“JP” aufleuchtet.

Hast du dir die Extra-Kugel geholt, dann leuchtet “Back On Track” (Wieder
auf der Bahn) auf, um dies anzuzeigen.

6. Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)
Immer wenn du mit der Kugel einen Pilz-Puffer triffst, erhiltst du 500
Punkte.




7. Das Rad (Wheel)

Du kannst das Rad drehen, indem du die Kugel durch den Tunnel in die
obere Kugelfalle schieBt. Auf dem Rad befinden sich sechs Bonusse:

* X-Ball - Gibt dir eine Extra-Kugel

1000K - Bringt dir 1 Million Punkte

Jack - Du gewinnst den Jackpot

2000K - Bringt dir 2 Millionen Punkte

Ticket - Aktiviert den ndchsten “Ticket”-Wert

3000K - Bringt dir 3 Millionen Punkte

Jeder Bonus auf dem Gliicksrad ist auf der linken Seite mit einer Lampe
markiert. Sie alle leuchten zunéchst in sehr rascher Folge auf, werden dann
langsamer, und schlieBlich bleibt nur ein Bonus erleuchtet. Das ist dein
Gewinn.

8. Die S-T-E-A-M-. Zlele (Targetls)

Immer wenn du STEAM (Dampf) mit Hilfe der fiinf Leuchtfelder buchstabiert
hast, aktivierst du den nichsthéheren “Ticket”-Wert fiir die Ilnke Rampe.

9. Rechte Klappziele (Drop-Targets)

Immer wenn alle drei weiBen Klappziele aufleuchten, wird der nachste ver-
fiigbare griine Bonus aktiviert.

Auch die folgenden Bonusse werden (iber die rechten Klappziele aktiviert:

Hold Bonus (Anfangsbonus) - Wenn zum ersten Mal alle drei
Lampen aufleuchten
Score Bonus (Punktebonus) - Wenn zum zweiten Mal alle drei

Lampen aufleuchten
Double Bonus (Doppelter Bonus) - Wenn zum dritten Mal alle drei

Lampen aufleuchten
Jackpot - Wenn zum vierten Mal alle drei

Lampen aufleuchten
Mit dem fiinften Mal, bei dem alle drei Lampen aufleuchten, beginnt die
Bonus-Reihe wieder von vorn, also mit dem Anfangsbonus.
10. Die rechte Kugelfalle und griine Bonusse
Die rechte Kugelfalle ist verdeckt und befindet sich zwischen der
Kugelrutsche und den rechten Klappzielen. Das SchieBen der Kugel in die
rechte Kugelfalle wird mit der blinkenden griinen Bonusanzeige belohnt. Die
Bonusse sind: Enable the next Carrier Value (Aktivieren des ndchsten
“Carrier”-Wertes) 1 Million points (1 Million Punkte); Enable the next Ticket
Value (Aktivieren des ndchsten “Ticket”-Wertes) 5 Million points (5
Millionen Punkte); An Extra Ball (Eine Extra-Kugel)
Leuchten keine griinen Bonusse auf, dann wird durch die Kugelfalle der
Jackpot um einen willkiirlichen Wert erhdht.
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BEAT-BOX (MUSIKBOX) - GAMEPLAY

Die folgenden Richtlinien beziehen sich auf das Schaubild unten. Yon oben
nach unten weist der Flipperautomat folgende Funktionen auf:

1. Die Stern-Kontakifelder (Roll-Overs)

Immer wenn du alle drei roten Sterne aufleuchten 1aBt, gibt es einen Multi-
Bonus. Du kannst Multi-Bonusse von x2, x3, x4, x6, x8 und x10 (in dieser
Reihenfolge) aktivieren.

LaBt du die drei Stern- Lampen wieder aufleuchten, nachdem du alle
Bonusse kassiert hast, dann erhdltst du einen Doppelbonus (Double
Bonus).Diese Lampenreihe kannst du mit Hilfe der linken und rechten
Flippertaste im Uhrzeigersinn durchgehen.

LINEFRAMEE PILZ-PUFFER
MITTLERE RAMPE

RECHTE RAMPE

r— MITTLERER TUNNEL

LINKE PASSAGE RECHTER TUNNEL

RECHTES ZIEL
DOLLAR-KLAPPZIELE

2. Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)
Jedesmal, wenn du mit der Kugel einen Pilz-Puffer triffst, erhdltst du 500
Punkte.




3. Die linke Rampe und die Tournee-Bonusse (Tour)
SchieBt du die Kugel die linke Rampe hinauf, dann erhéltst du den momen-
tanen Tournee-Bonus. Es gibt drei verschiedene Tournee-Bonusse:

Europe Tour (Europatournee) - 500.000 Punkte Belohnung
USA Tour (US-Tournee) ' - 1.000.000 Punkte Belohnung
Big World Tour (GroBe Welttournee) - 2.000.000 Punkte Belohnung

Der momentane Tournee-Bonus wird durch ein rundes blaues Blinklicht am
Eingang zur linken Rampe angezeigt. Du brauchst dir die Bonusse nicht
einzeln zu sichern - es ist auch maglich, alle drei Bonusse in beliebiger
Reihenfolge aufleuchten zu lassen und dann zusammen einzukassieren.
Erreichst du den “Big World Tour”-Bonus, dann aktivierst du damit den
Jackpot.

4. Die linke Passage und die Punktebonus-Pfeile (Score Bonus)

SchieBt du die Kugel in die linke Passage, dann wirst du mit dem auf dem
blinkenden roten Pfeil gezeigten Bonus belohnt. Es gibt sechs verschiedene
Pfeil-Bonusse:

Score Bonus - Ein willkiirlich festgelegter Punktebonus
Double Bonus - Der doppelte Wert des Punktebonus
Hold Bonus - Aktiviert den “Anfangsbonus”

Extra Ball - Eine Extra-Kugel kommt ins Spiel
Jackpot - Du gewinnst den Jackpot

Mega Hit - Du erhéltst die auf der Tafel gezeigte

steigende Punktzahl
Leuchten keine Bonusse auf, dann wird der Jackpot um einen willkiirlichen
Wert erhoht, sobald du die Kugel in die linke Passage schieBt.
Erhdltst du eine zusétzliche Kugel, dann wird dies durch Aufleuchten von
“Hit The Charts” (Ab in die Hitparade) angezeigt.
5. Die mittlere Rampe
Immer wenn du die Kugel die mittlere Rampe hinaufschieBt, aktivierst du
eine der griinen Pfeil-Lampen. Gelingt es dir, alle drei aufleuchten zu lassen,
dann aktivierst du damit den LP/CD/MC-Bonus sowie einen der folgenden
Bonusse: Hold Bonus (Anfangsbonus); Double Bonus (Doppelter Bonus);
Score Bonus (Punktebonus)
6. Das mittlere Ziel (Target)
Triffst du mit der Kugel das mittlere Ziel, dann aktivierst du “The Europe
Charts” (Die europdische Hitparade). Der blaue Pfeil unter dem Ziel blinkt,
und du erhdltst 10.000 Punkte. SchieBt du die Kugel jetzt in den
Mitteltunnel, dann erhdltst du den ndchsten Platz in der européischen
Hitparade.
Beachte, daB du fiir jeden Platz in der Hitparade erst wieder das Ziel
aktivieren muBt (insgesamt 6 Mal).
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7. Der Mitteftunnel und die “Format”-Bonusse

SchieBt du die Kugel durch den Mitteltunnel, erhéltst du den momentanen
“Format”-Bonus. Dieser Bonus wird durch eine blinkende, runde griine
Lampe in der Reihe unterhalb des Eingangs zum Mitteltunnel angezeigt.

Du kannst insgesamt fiinf “Format”-Bonusse gewinnen:

Single - Bringt dir 100.000 Punkte
Video - Bringt dir 250.000 Punkte
Maxi 12” Single - Bringt dir 500.000 Punkte
CD/LP/MC - Bringt dir 750.000 Punkte
Movie (Film) - Bringt dir 1.000.000 Punkte

L&uft die Kugel durch diesen Tunnel, dann erhéltst du auBerdem den néch-
sten Platz in der europdischen oder US-Hitparade, falls du diese vorher
aktiviert hast (Plétze 6, 5, 4, 3, 2, oder 1).

Hast du in einer der Hitparaden die Nummer 1 erreicht, wirst du mit
5.000.000 Punkten belohnt. Wenn die Kugel durch den Tunnel gerollt ist,
kommt sie im Bereich der Pilz-Puffer wieder heraus.

8. Der rechte Tunnel und die weiBen Pfeil-Lampen

Immer wenn du die Kugel in den rechten Tunnel schieBt, aktivierst du eine
der drei weiBen Pfeil-Lampen.

LaB alle drei Pfeile aufleuchten, um den Movie-Bonus und einen der folgen-
den Bonusse zu aktivieren: Double Bonus (Doppelter Bonus); Extra Ball
(Extra-Kugel); Mega Hit

Vom vierten Treffer an beginnt die Reihe der Bonusse wieder von vorn, also
zuerst der Doppelte Bonus zusammen mit dem Movie-Bonus.

9. Die rechte Rampe und die blauen Pfeil-Lampen

Durch SchieBen der Kugel auf die rechte Rampe wird der Einzelbonus
(Single Bonus) aktiviert.

AuBerdem leuchtet jedesmal einer der drei blauen Pfeile direkt unterhalb des
Eingangs zur Rampe auf, wenn die Kugel hinauflduft. Leuchten alle drei auf,
dann aktivierst du jedesmal einen “Format”-Bonus, wie folgt:

Video - Wird aktiviert, wenn zum ersten Mal alle drei
blauen Pfeile aufleuchten
Maxi 12” Single - Wird aktiviert, wenn die drei blauen Pfeile zum

zweiten Mal aufleuchten
Gelingt es dir, die Pfeile zum dritten Mal aufleuchten zu lassen, dann
aktivierst du wieder den Video-Bonus usw.
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10. Das rechte Ziel

Triffst du mit der Kugel das rechte Ziel, aktivierst du die US-Hitparade (USA
Charts). Der blaue Pfeil links neben dem Ziel leuchtet auf, und du erhéltst
10.000 Punkte. SchieBt du die Kugel jetzt in den Mitteltunnel, kletterst du
um einen Platz in den US-Charts.

Beachte, daB du fiir jeden Platz in der Hitparade das Ziel neu aktivieren muft
(insgesamt 6 Mal).

11. Die Dollar-Klappziele (Drop-Targets)
Immer wenn du alle drei weiBen Dollar-Klappziele aufleuchten 1aBt, aktivierst
du einen Tournee-Bonus, und zwar in der folgenden Reihenfolge:

Europe Tour - Wird aktiviert, wenn zum ersten Mal alle drei
Lampen leuchten

USA Tour - Wird aktiviert, wenn zum zweiten Mal alle drei
Lampen leuchten

Big World Tour - Wird aktiviert, wenn zum dritten Mal alle drei

Lampen leuchten

Wenn du zum vierten Mal alle drei Lampen aufleuchten 1aBt, beginnt die
Tourneereihe wieder von vorn, also mit der “Europe Tour”.
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NIGHTMARE (ALPTRAUM) - GAMEPLAY

Die folgenden Richtlinien beziehen sich auf das Schaubild unten. Von oben
nach unten gibt es folgende Funktionen:

1. Die Kugelfalle (Ball-Trap) oben links
Diese Falle ist verdeckt. Triffst du mit der Kugel die Kugelfalle oben links,
wirst du mit dem blinkenden roten Bonus auf der Grabkreuz-Liste an der
linken Automatenseite belohnt. Du kannst dir mit dieser Falle auch den
Doppelbonus holen, wenn er aktiviert wurde (angezeigt durch das leucht-
ende Dreieck mit der Beschriftung “DB”).
Es gibt fiinf rote Bonusse:
Extra Hour - Bringt dir eine rémische Zahl zusétzlich ein
Score Bonus - Bringt dir einen willkiirlich festgelegten

Punktebonus ein
Hold Bonus - Aktiviert den “Bonusstand”
Extra Ball - Du erhéltst eine zusétzliche Kugel
10 Million - Bringt dir 10.000.000 Punkte ein

OBERE KUGELFALLE SKULL-
MITTLERE KONTAKTFELDER

KUGELFALLE

LINKE RAMPE

PILZPUFFER 3 i Td B RECHTE PASSAGE

PILZ-KLAPPZIELE GRUNES DREIECK

RECHTE RAMPE

UNTERE KUGELFALLE
R.I.P.-ZIELE

Leuchtet die “Lock”-Lampe (Kugelsperre) auf, und du triffst mit deiner
Kugel die Kugelfalle, dann wird eine neue Kugel in die Rutsche gelegt, mit
der du versuchen kannst, dir in der mittleren Kugelfalle den Multi-Jackpot zu
holen. ’




2. Die S-K-U-L-L-Kontakifelder (Roll-Overs)

Immer wenn du iiber die Skull-Kontaktfelder die drei Lichter aufleuchten
1aBt, gewinnst du einen Multi-Bonus. Es gibt Multi-Bonusse von x2, x4, x6,
x8 und x10.

Erreichst du die Multi-Bonusse x6, x8 und x10, wird der Doppelbonus
aktiviert. Wenn du dir den x10-Multi-Bonus holst, kannst du dir sogar den
Doppelbonus und eine Extra-Kugel holen.

3. Die mittlere Kugelfalle

Diese Kugelfalle ist verdeckt und befindet sich unter der linken Rampe.
Gelingt es dir, deine Kugel hineinzuspielen, erhdltst du - in der angegebenen
Reihenfolge - einen der folgenden Bonusse, falls sie aktiviert sind (was
durch das blinkende dreieckige Licht unterhalb der Kugelfalle angezeigt
wird): Score Bonus (Punktebonus); Extra Ball (Extra-Kugel)

Jackpot; Super Jackpot

Erhiltst du eine zusétzliche Kugel, dann wird dies durch die “XB”-Lampe
angezeigt.

Du kannst auch die Kugelsperre (Ball-Lock) aktivieren, indem du die Kugel
dreimal in die mittlere Kugelfalle spielst. Beim ersten Treffer wird die INIT-
Lampe (initiate - einleiten) aktiviert. Beim zweiten Treffer wird die INIT-
Lampe fixiert. Mit dem dritten Treffer wird dann die Kugelsperre aktiviert.

Ist die Kugelsperre aktiviert (die “Lock”-Lampen fiir die Kugelfallen oben
und unten links leuchten auf), muBt du die Kugel in eine dieser Fallen
schieBen, um eine neue Kugel auf die Rutsche zu holen. Ziele mit ihr auf die
mittlere Kugelfalle, um den Multi-Jackpot (Jackpot x2) zu gewinnen.

4. Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)

Jedesmal, wenn du mit der Kugel einen Pilz-Puffer triffst, erhdltst du 1000
Punkte.

5. Die linke Rampe und ihre rémischen Zahlen

SchieBt du die Kugel die linke Rampe hinauf, erhéltst du 50.000 Punkte und
erhohst den Jackpot um eine willkiirlich festgelegt Summe.

Blinkt eine der rémischen Zahlen links in der Reihe auf, kannst du sie
aktivieren, indem du die Kugel (iber die Rampe spielst. Hast du alle romis-
chen Zahlen (auf der rechten und linken Seite) aktiviert, ist Mitternacht
(Midnight) erreicht.

Sobald Mitternacht aktiviert ist, erhaltst du auf der Rampe fiir einen begren-
zten Zeitraum 5.000.000 Punkte. Das Erreichen von Mitternacht aktiviert
auch die “Hurry-Up”-Funktion (Beeil dich!) fiir die rechte Passage.

Schiefit du die Kugel die linke Rampe hinauf, nachdem du hdchstens 8
Sekunden zuvor auf der rechten Rampe warst, wirst du mit 1.000.000
Punkten belohnt.
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6. Die rechte Rampe und ihre rémischen Zahlen

SchieBt du die Kugel die rechte Rampe hinauf, erhéltst du 50.000 Punkte
und erhohst den Jackpot um eine willkiirlich festgelegt Summe.

Blinkt eine der rémischen Zahlen in der Reihe rechts auf, kannst du sie
aktivieren, indem du die Kugel iiber die Rampe spielst. Hast du alle romis-
chen Zahlen (auf der rechten und linken Seite) aktiviert, ist Mitternacht
(Midnight) erreicht.

Sobald Mitternacht aktiviert ist, erhaltst du auf der Rampe fiir einen begren-
zten Zeitraum 5.000.000 Punkte. Das Erreichen von Mitternacht aktiviert
auch die “Hurry-Up”-Funktion (Beeil dich!) fir die rechte Passage.

SchieBt du die Kugel die rechte Rampe hinauf, nachdem du hdchstens 8
Sekunden zuvor auf der linken Rampe warst, wirst du mit 1.000.000
Punkten belohnt.

7. Die griinen, dreieckigen Kiappziele (Drop-Targets)

Immer wenn du alle fiinf griinen, dreieckigen Klappziele erleuchtet hast, wird
einer der folgenden Bonusse aktiviert: Score Bonus (Punktebonus); Extra
Ball (Extra-Kugel); Super Jackpot

Diese Bonusse sicherst du dir mit der mittleren Kugelfalle. Sind sie einmal
aktiviert, dann leuchten ihre Anzeigen unterhalb der Falle auf.

Die Reihe der Bonusse beginnt mit “Score Bonus” wieder von vorn, wenn
du die fiinf dreieckigen Klappziele zum vierten Mal aufleuchten laBt.

8. Die Pilz-Klappziele und ihre Bonusse

Immer wenn du alle drei Pilz-Klappziele erleuchtet hast, wird ein roter Bonus
aktiviert. Es gibt insgesamt fiinf verschiedene: Extra Hour (Zusétzliche
Stunde); Score Bonus (Punktebonus); Hold Bonus (Anfangsbonus); Extra
Ball (Zusétzliche Kugel); 10 Million (10 Millionen Punkte)

Diese roten Bonusse sicherst du dir mit der oberen linken Kugelfalle. Sobald
sie aktiviert sind, leuchten ihre Anzeigen auf. (Sie befinden sich in der
Grabkreuz-Liste auf der linken Seite, unterhalb des Eingangs zur linken
Passage.)

9. Die rechte Passage

Das SchieBen der Kugel durch die rechte Passage wird mit dem augenblick-
lich aktivierten Bonus von der Liste auf dem Sarg rechts belohnt.

SchieBt du die Kugel durch die rechte Passage, wenn “Hurry-Up” aktiviert
wurde (sobald es Mitternacht geschlagen hat), erhdltst du die auf der
Punktetafel angegebene Punkizahl.

SchieBt du die Kugel so weit durch die rechte Passage, daB sie iiber die
Skull-Kontaktfelder und dann die linke Passage hinunterrollt (ein “Looping”)
erhiltst du 1.000.000 Punkte, und der ndchste rote Bonus in der Sarg-Liste
wird aktiviert.




10. Die Kugelfalle unten links

Triffst du mit der Kugel die Falle unten links, wird der Jackpot um eine
willkiirlich festgelegte Summe erhéht.

Leuchtet die “Spin”-Lampe auf, und du schieBt die Kugel in die Falle, dann
werden in rascher Folge die geheimnisvollen Dreh-Bonusse durchlaufen.
Dieser Durchlauf wird langsamer und hélt schlieBlich auf einem der folgen-
den Bonusse an:

100.000 points

Hold Bonus

3 Million

10 Million

Return-Lanes lit
(Riicklaufbahnen erleuchtet)

- Bringt dir 100.000 Punkte

- Aktiviert den “Bonusstand”

- Bringt dir 3.000.000 Punkte
- Bringt dir 10.000.000 Punkte

- Aktiviert die Funktionen “Hurry-Up” und
“Extra Ball”

- Du erhéltst eine zusétzliche Kugel

- Verdoppelt deine Punktzahl oder addiert

die héchste Punktzahl eines Spielers

Jackpot - Du erhéltst den Jackpot

Extra Ball
Catch Up (Aufholen)

Hast du eine zusatzliche Kugel erhalten, wird dies durch die “XB”-Lampe
angezeigt.

Leuchtet die “Lock”-Lampe auf, und du schieBt die Kugel in die Kugelfalle,
dann wird sie dort festgehalten, und auf der Rutsche erscheint eine neue
Kugel, mit der du versuchen kannst, dir mit Hilfe der mittleren Kugelfalle den
Multi-Jackpot zu holen.

11. Die R-I-P-Ziele

Jedesmal, wenn du durch Aktivieren der drei Buchstaben das Wort RIP
(Ruhe in Frieden) buchstabierst, leuchtet ein Buchstabe des Wortes GRAVE-
YARD (Friedhof) auf. Hast du auf diese Weise das gesamte Wort buchsta-
biert, aktivierst du damit den Jackpot.

L&Bt du das Wort RIP aufleuchten, dann wird auch die “Spin”-Funktion in
der unteren linken Kugelfalle aktiviert.
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GAMETEK garantiert dem urspriinglichen Kéufer, daB die zu diesem
Handbuch gehérende, auf dem Game Pak gespeicherte Software fiir einen
Zeitraum von neunzig (90) Tagen ab Kaufdatum in Ubereinstimmung mit
den Beschreibungen in diesem Handbuch funktionsfahig ist, wenn sie mit
den entsprechenden Gerdten verwendet wird. Sollte das Programm inner-
halb des genannten Zeitraums von 90 Tagen Defekte aufweisen, wird es
ersetzt. Schicken Sie das Game Pak zusammen mit einem mit Datum verse-
henen Kaufnachweis an GAMETEK zuriick. Durch den gebiihrenfreien Ersatz
(abgesehen von den Postgebiihren fiir die Riicksendung) des Game Paks an
den urspriinglichen K&ufer ist unsere Haftungsverpflichtung abgedeckt.
DIESE GARANTIE ERSETZT ALLE ANDEREN GARANTIEN MUNDLICHER,
SCHRIFTLICHER, AUSDRUCKLICHER ODER IMPLIZIERTER ART. ALLE
IMPLIZIERTEN ~ GARANTIEN, EINSCHLIESSLICH DER DIE
HANDELSUBLICHE QUALITAT UND TAUGLICHKEIT FUR EINEN BES-
TIMMTEN ZWECK BETREFFENDEN, SIND, FALLS ZUTREFFEND, AUF EINEN
ZEITRAUM VON 90 TAGEN AB KAUFDATUM DIESES PRODUKTS
BESCHRANKT.

GAMETEK iibernimmt keine Haftung fiir zuféllige und/oder Folgeschéden,
die aus der MiBachtung jeglicher ausdriicklicher oder implizierter Garantien
entstehen, einschlieBlich Schiden an Eigentum und, im gesetzlich bes-
timmten Umfang, an Personen, selbst wenn GAMETEK iiber die Mdglichkeit
solcher Schiden in Kenntnis gesetzt wurde. Einige Lander erkennen den
AusschluB von Garantiebeschridnkungen in Bezug auf zuféllige oder
Folgeschdden oder auf die Dauer einer implizierten Garantie nicht an,
weshalb obengenannte Einschrdnkungen und AusschluBregelungen nicht
unbedingt filr Sie gelten missen.

Diese Garantie gilt nicht, falls ein unabédnderliches Gesetz Klauseln dieser
Garantie nicht anerkennt. In diesem Fall haben Sie besondere Rechte, die
von Land zu Land verschieden sein kénnen.
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