GAMETEK

GAMETEK (UK) LIMITED
5 Bath Road, Slough,
" Berks. SL1 3UA.
United Kingdom.

PRINTED IN JAPAN

e




HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT
SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

Lizenziert durch Gametek Ltd.

© 21st Century Entertainment 1993

Die Munch Bunch-Figuren unterliegen dem Urheberrecht von
Sunbird Publishing Ltd.

Qualitéts-

LICENSED BY . _Siegel

NINTENDO®, SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™, THE
NINTENDO PRODUCT SEALS AND OTHER

DIESES QUALITATSSIEGEL ST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT
HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF
DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER
ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND,
DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PASST.

MARKS DESIGNATED AS “TM” ARE
TRADEMARKS OF NINTENDO.

INHALT

SPIELSTART

STEUERUNGEN

SPIELAUSWAHL

IGNITION (ZUNDUNG) -

GAMEPLAY

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

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

3 Die linke 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-Kontakifelder (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 (Targels)
Rechie Klappziele (Drop-
Targets)

Die rechte Kugelfalle und griine
Bonusse

BEAT-BOX (MUSIKBOX) -

GAMEPLAY

1 Die Stern-Kontakitfelder (Roll-
Overs)

2 Die Pilz-Puffer (Mushroom
Bumpers)

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

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

5 Die mittlere Rampe

6  Das mittlere Ziel (Target)

7 Der Mitteltunnel und die
“Format”-Bonusse

8  Derrechie Tunnel und die
weiBlen Pfeil-Lampen

9 Die rechte Rampe und die
blauen Pfeil-Lampen

10 Das rechie Ziel

11  Die Dollar-Klappziele (Drop-

Targets)

NIGHTMARE (ALPTRAUM)
- GAMEPLAY

1

2

Die Kugelfalle (Ball-Trap) oben

links

Die SKULL-Kontakifelder (Roll-

Overs)

Die mittlere Kugelfalle

Die Pilz-Puffer (Mushroom

Bumpers)

Die linke Rampe und ihre

rdmischen Zahlen

Die rechte Rampe und ihre
rémischen Zahlen

Die griinen, dreieckigen

Kiappziele (Drop-Targets)

Die Pilz-Kiappziele und ihre
Bonusse

Die rechte Passage

Die Kugelfalle unten links

Die BR.1.P.-Ziele




SPIELBEGINN

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

PINBALL DREAMS

S?’JERUNGEN

Den Ball abschiefien - Willst du den Ball abschieBen, dann halte den
RICHTUNGSKNOPF (R-Knopf) oder den B-Knopf gedriickt. LBt 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
Kndpfe L oder R schrég stellen.

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

Driickst du SELECT, kannst du entscheiden, ob du das derzeitige Spiel
abbrechen mochtest. Driicke den R-KNOPF, um YES (Ja) oder NO (Nein)
auszuwahlen. Betatige dann den START-Knopf, um deine Wahl zu
bestatigen und zum Hauptmenii zuriickzukehren.

B
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SELECT  START

ALTERNATIVE STEUERUNGEN

Driicke Knopf B auf dem Hauptauswahlbildschirm, um zu den alternativen
Steuerungen iiberzuwechseln. Wihist 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.
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STLAUSWAHL

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 Kastchen neben dem
gewiinschten Spiel zu markieren. Driicke dann START, um diesen Tisch zu
wahlen.

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 erhéhen, oder LINKS, um die Zahl der Spieler zu verringern.
Driicke dann START, um das Spiel an diesem Flippertisch zu beginnen.

PINBALL DREAMS

IGIETION (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 14Bt, 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 | i s 0 WARP-
! KONTAKTFELDER

LINKE PASSAGE 500ER-KLAPPZIELE

LIGHT-ZIELE

PILZ-PUFFER KIDELRALE

SUN-BAHN

SPELL IGNITION-

FUEL-ZIELE

Fir jedes Mal, das du nach Erreichen aller Bonusse das Wort WARP
buchstabierst, wirst du mit 1 Million Punkten belohnt.

Diese Lichterreihe kann mit Hilfe der linken und rechten Flippertaste im
Uhrzeigersinn durchlaufen werden.
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2. Die L-I-G-H-T-Ziele (Targets)

Immer wenn du LIGHT (Licht) buchstabierst, indem du die fiinf
Buchstaben aufleuchten IaBt, 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 Punkie) Dieser Bonus wird aktiviert, wenn
du LIGHT zum zweiten Mal buchstabierst. Du hekommst die Punkte, wenn
du die Kugel durch die linke Passage schieBt.

10 Million points (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, erhaltst 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 schieft, wird dir die
angezeigte Punkizahl gutgeschrieben, und die nachste 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
sichern, 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, erhéltst 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 Bonuspunktzahl 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
hinzugefiigt. 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. SchieBe
die Kugel durch die linke Passage, um den Treibstoff zu erhalten und zu
eginem 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 (Sonne) buchstabiert, wird ein
Bonus aktiviert:

Hold Bonus (Anfangsbonus) Er wird aktiviert, wenn du das erste Mal SUN
buchstabierst. Um ihn zu kassieren, schieBe 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 (Punktebonus) Er wird aktiviert, wenn du SUN zum zweiten
Mal buchstabierst. SchieBe 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 schieft.

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. »

- & W A
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L 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 {iber das Kontaktfeld des blinkenden Pfeils, erhaltst du
einen 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. 5

PFEIL-KONTAKTFELDER

OBERE KUGELFALLE

TUNNEL

LINKE RAMPE a

RAD . MITTLERE RAMPE

PILZ-PUFFER

RECHTE KLAPPZIELE RECHTE KUGELFALLE

STEAM-ZIELE i GRUNE BONUSSE

CARRIER-WERTE

TICKET-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
augenblicklichen “Ticket”-Wert belohnt. Dieser Wert wird durch eine der
leuchtenden blauen “Ticket”-Lampen in der Reihe iiber dem linken Flipper
angezeigt.

SchieBt du die Kugel wiederholt die linke Rampe hinauf (hintereinander),
erhéltst du 1.000.000 Punkte.

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

3. Die mittiere Rampe und “Carrier”-Werte

Das Schiefien 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.
SchieBt 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, erhaltst du den Anfangsbonus).

Folgende Bonusse konnen erworben werden: Double Bonus
(Doppelbonus); Score Bonus (Punktebonus); Hold Bonus (Anfangsbonus);
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, erhdltst du 500 Punkte.
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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 nachsten “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 zundchst 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-Ziele (Targets)
Immer wenn du STEAM (Dampf) mit Hilfe der fiinf Leuchtfelder buchstabiert
hast, aktivierst du den nachsthéheren “Ticket”-Wert fiir die linke Rampe.

9. Rechte Klappziele (Drop-Targets)

Immer wenn alle drei weiBen Klappziele aufleuchten, wird der ndchste

verfligbare griine Bonus aktiviert.

Auch die folgenden Bonusse werden iiber die rechten Klappziele aktiviert:

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

- Wenn zum zweiten Mal alle drei
Lampen aufleuchten

- 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.

Score Bonus (Punktebonus)

Double Bonus (Doppelter Bonus)

10. Die rechie 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 nachsten
“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 erhéht.

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

1. Die Stern-Kontaktfelder (Roll-Overs)

Immer wenn du alle drei roten Sterne aufleuchten I48t, gibt es einen Multi-
Bonus. Du kannst Multi-Bonusse von x2, x3, x4, x6, x8 und x10 (in dieser
Reihenfolge) aktivieren.

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

STERN-KONTAKTFELDER e

LINKE RAMPE

PILZ-PUFFER

MITTLERE RAMPE

RECHTE RAMPE

MITTLERES ZIEL MITTLERER TUNNEL

LINKE PASSAGE RECHTER TUNNEL

# 2
] \ RECHTES ZIEL
DOLLAR-KLAPPZIELE

0060000

2. Die Pilz-Puffer (Mushroom Bumpers)
Jedesmal, wenn du mit der Kugel einen Pilz-Puffer triffst, erhaltst du 500
Punkte.
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3. Die linke Rampe und die Tournee-Banusse (Tour)

SchieBt du die Kugel die linke Rampe hinauf, dann erhltst du den
momentanen 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 erhéht, sobald du die Kugel in die linke Passage schieBt.
Erhiltst du eine zusitzliche 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 (Anfangshonus); 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 européische Hitparade). Der blaue Pfeil unter dem Ziel blinkt,

und du erhiltst 10.000 Punkte. SchieBt du die Kugel jetzt in den Mitteltunnel,

dann erhaltst du den néchsten Platz in der europdischen 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 Mitteltunnel und die “Format”-Bonusse

SchieBt du die Kugel durch den Mitteltunnel, erhaltst 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

L4uft die Kugel durch diesen Tunnel, dann erhdltst du auBerdem den
nichsten Platz in der europdischen oder US-Hitparade, falls du diese
vorher aktiviert hast (Platze 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
folgenden Bonusse zu aktivieren: Double Bonus (Doppelter Bonus); Extra
Ball (Extra-Kugel); Mega Hit

Vom vierten Treffer an beginnt die Reihe der Bonusse wigder 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 hinaufléduft. 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.

1
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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
muBt (insgesamt 6 Mal).

11. Die Dollar-Klappziele (Drop-Targels)
Immer wenn du alle drei weiBen Dollar-Klappziele aufleuchten 146t
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 1a8t, beginnt die
Tourneereihe wieder von vorn, also mit der “Europe Tour”.
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A N’HTMARE (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
leuchtende Dreieck mit der Beschriftung “DB”).

Es gibt fiinf rote Bonusse:

Extra Hour - Bringt dir eine rémische Zahl zusatzlich ein

Score Bonus - Bringt dir einen willkiirlich festgelegten Punktebonus ein
Hold Bonus - Aktiviert den “Bonusstand”

Extra Ball - Du erhdltst eine zusétzliche Kugel

10 Million - Bringt dir 10.000.000 Punkte ein

SKULL-
KONTAKTFELDER

0BERE KUGELFALLE

MITTLERE
KUGELFALLE

LINKE RAMPE

PILZPUFFER RECHTE PASSAGE

PILZ-KLAPPZIELE GRUNES DREIECK

RECHTE RAMPE

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 tiber die Skull-Kontaktfelder die drei Lichter aufleuchten
14Bt, 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, erhéltst 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, erhéltst du 1000
Punkte.

5. Die linke Rampe und ilre rdmischen Zahlen

SchieBt du die Kugel die linke Rampe hinauf, erhaltst du 50.000 Punkte
und erhéhst 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 iiber die Rampe spielst. Hast du alle
romischen Zahlen (auf der rechten und linken Seite) aktiviert, ist
Mitternacht (Midnight) erreicht.

Sobald Mitternacht aktiviert ist, erhaltst du auf der Rampe fiir einen
begrenzten Zeitraum 5.000.000 Punkte. Das Erreichen von Mitternacht
aktiviert auch die “Hurry-Up”-Funktion (Beeil dich!) fiir die rechte Passage.
SchieBt 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 erhdhst den Jackpot um eine willkiirlich festgelegt Summe.

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

Sobald Mitternacht aktiviert ist, erhéltst du auf der Rampe fiir einen
begrenzten Zeitraum 5.000.000 Punkte. Das Erreichen von Mitternacht
aktiviert auch die “Hurry-Up”-Funktion (Beeil dich!) fiir die rechte Passage.
SchieBt du die Kugel die rechte Rampe hinauf, nachdem du hochstens 8
Sekunden zuvor auf der linken Rampe warst, wirst du mit 1.000.000
Punkten belohnt.

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

Immer wenn du alle fiinf griinen, dreieckigen Klappziele erleuchist 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 1&8t.

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 rechie Passage
Das SchieBen der Kugel durch die rechte Passage wird mit dem
augenblicklich 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), erhéltst du die auf der
Punktetafel angegebene Punktzahl.

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

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

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 hlt schlieBlich auf einem der
folgenden Bonusse an:

100.000 points - Bringt dir 100.000 Punkte
Hold Bonus - Aktiviert den “Bonusstand”
3 Million - Bringt dir 3.000.000 Punkte
10 Million - Bringt dir 10.000.000 Punkte

Return-Lanes lit
(Riicklaufbahnen erleuchtet) - Aktiviert die Funktionen “Hurry-Up” und

“Extra Ball”

Extra Ball - Du erhdltst eine zusatzliche Kugel

Catch Up (Aufholen) - Verdoppelt deine Punktzahl oder addiert die
hochste Punktzahl eines Spielers

Jackpot - Du erhéltst den Jackpot

Hast du eine zusétzliche 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-1-P-Ziele

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

L4Bt du das Wort RIP aufleuchten, dann wird auch die “Spin”-Funktion in
der unteren linken Kugelfalle aktiviert.

JagE A
20 N PINBALL DREAMS PINBALL DREAMS




&  NOTIZEN

PINBALL DREAMS

GAMETEK garantiert dem urspriinglichen Kéufer, daB die zu diesem Handbuch
gehdrende, 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 Geraten
verwendet wird. Sollte das Programm innerhalb des genannten Zeitraums von 90

3 Tagen Defekte aufweisen, wird es ersetzt. Schicken Sie das Game Pak zusammen

4 mit einem mit Datum versehenen Kaufnachweis an GAMETEK zuriick. Durch den
gebtihrenfreien Ersatz (abgesehen von den Postgebiihren fiir die Riicksendung) des
Game Paks an den urspriinglichen Kaufer 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 BESTIMMTEN ZWECK BETREFFENDEN,
¢ SIND, FALLS ZUTREFFEND, AUF EINEN ZEITRAUM VYON 90 TAGEN AB KAUFDATUM
DIESES PRODUKTS BESCHRANKT.

GAMETEK (ibernimmt keine Haftung fiir zuféllige und/oder Folgeschiden, die aus
der MiBachtung jeglicher ausdriicklicher oder implizierter Garantien entstehen,

, einschlieBlich Schéden an Eigentum und, im gesetzlich bestimmten Umfang, an
Personen, selbst wenn GAMETEK (iber die Mdglichkeit solcher Schiden in Kenntnis
gesetzt wurde. Einige Lander erkennen den AusschluB von Garantiebeschrinkungen
in Bezug auf zufallige oder Folgeschdden oder auf die Dauer einer implizierten

ji Garantie nicht an, weshalb obengenannte Einschrankungen und
AusschluBregelungen nicht unbedingt fiir Sie gelten miissen.

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 konnen.
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