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Diese Cassette enthélt acht span-

" nende Flipper-Spielprogramme, die
allein oder zu zweit gespielt werden
kénnen. Wie bei den Geraten in den
Spielsalons besteht die Aufgabe darin,
durch Betétigen der Flipper die Kugel
moglichst lange im Spiel zu haiten
und auf diese Weise ein Maximum an
Punkten zu erzielen.

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:

1. SchlieBen Sie den Video Computer
wie vorgeschneben an und schieben
Sie die Cassette in den Cassetten-
'Schacht des Video Computers.

2. Driicken Sie die Taste 44 ; Die
Programme werden in den Video
Computer eingelesen, Auf dem Bild-
schirm lhres Fernsehgeréates erscheint
~ das Programm 01.

3. Durch wiederholtes Driicken der
B werden die nachfolgenden
Programme 02 bis 08 nacheinander
eingeschaltet.

4. Mit der Taste START wird das je-
weils auf dem Bildschirm befindliche
Programm gestartet,

5. Durch Driicken der Taste 44 wird
wieder das Programm 01 eingestellt.

6. Trennen Sie die beiden Lochmas-
ken (Stanzkarten) aus dieser Spielan-
leitung heraus und legen Sie sie auf
die Tastenfelder der beiden Hand-
spielgerate. Es gibt keinen Unter-
schied zwischen rechts und |inks.

This cassette contains eight exciting
variations of the pinball game for
either one ar two to play. As in the
case of the bigger versions in the
amusement centres, the idea is to use
the flippers to keep the ball in play for
as long as possible and score a maxi-
mum in the way of points,

This is how to get the cassette
ready for action:

1. Plug in the Video Computer as des-
cribed and insert the cassette in the .
cassette compartment.

2. Press the key marked 44 : the pro-

grammes are read into the Video
Computer. Programme 01 now
appears on the screen of your TV set.

3. Repeated pressure on the key
marked B will run through the other
programmes, 02 to 08.

4, By pressing the START key, you
can select the programme now indi-
cated on the screen.

5. Pressure on the 44 key will recall
programme 01.

6. Detach the two masks (punched
cards) from these instructions and lay
them on the keyboards of the two
handsets. There is no difference bet-
ween right and left.
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Cette cassette comporte huit pro-
grammes captivants de jeu de flipper,
qui peuvent se jouer seul ou a deux.
Comme sur les appareils des salons
de jeux, il s'agit de maintenir la boule
le plus longtemps possible en jeu en

- actionnant les battes, et d'atteindre

ainsl un maximum de points,

Voici comment vous mettez la
cassette en état de fonctionne-
ment:

1. Raccordez I'ordinateur vidéo
comme il est prescrit et poussez la

.cassette dans le logement de cas-

sette de l'ordinateur video,

2. Appuyez sur la touche 44l : Les
programmes sont lus dans I'ordina-
teur video. Sur 'écran de votre télé-
viseur apparait le programme 01.

3. En appuyant de nouveau sur la
touche B vous enclenchez les pro-
grammes suivant ['un apres ['autre; 02
a08.

4. C'est au moyen de la touche -
DEMARRAGE que vous faites dé-
marrer le programme se trouvant
alors sur 'écran.

5. En appuyant sur la touche @4 vous
sélectionnez de nouveau |e pro-
gramme 01.

6. Détachez les deux caches perforés
(cartes perforées) de la présente
notice et posez les sur les claviers
des deux manipulateurs. Il n'y a pas
de différence entre droite et gauche,
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Die ungeraden Spielpro-
gramme (1, 3, 5, 7) sind fur ei-
nen Spieler, Sie werden mit
dem linken Handspielgerat ge-
steuert. Die geraden Spielpro-
gramme (2, 4, 6, 8) werden
mit zwei Spielern gespielt. Der
Spieler mit dem linken Hand-
spielgeradt macht den Anfang.

Programme 1/2:

Einfache Flipper; die Kugel
bewegt sich mit normaler Ge-
schwindigkeit,

Programme 3/4:

Einfache Flipper; die Kugel
bewegt sich mit doppelter Ge-
schwindigkeit.

Programme 5/6:

Doppelte Flipper; die Kugel
pewegt sich mit normaler Ge-
schwindigkeit,

Programme 7/8:

Doppelte Flipper; die Kugel
bewegt sich mit doppelter Ge-
schwindigkeit.

Jeder Spieler hat flnf Kugeln,

die mit der Taste START am

Handspielgerét eingeworfen
werden, Mit den beiden Tasten
FLIP werden der linke und der
rechte Flipper bewegt.

Wird eine Kugel von einem
Flipper bertinr, offnet sich ein
Tor auf der entsprechenden
Seite, durch das die Kugel ins
Auge gehen kann. Dies kann
verhindert werden, indem mit
der entsprechenden Taste
OBS (rechts oder links) das
Uber dem Tor stehende Hin-
dernis nach links und rechts
beweagt werden kann, so daf
dieses fast die Tore versperrt,

Die Tore schiieBen sich auto-
matisch wieder, wenn die Ku-
gel eine der beiden Windmuh-
lenfltigel am oberen Bild-
schirm-Rand berdhrt. Dann
darf die Taste OBS nicht mehr
gedruckt werden, sonst wird
auf dem Bildschirm TILT an-
gezeigt, und die nachste Ku-
gel (der andere Spieler) ist an
der Reihe.

_ Die Kugel kann von den Flip-

pern festgehalten werden.
Wéhrenddessen werden je-
doch dem Spieler 50 Punkte
pro Sekunde Haltezeit abge-
zagen.

- Hat ein Spieler 200 Punkte

oder ein Vielfaches davon er-

“reicht, verkiirzen sich die Flip-.

per (bei den Doppelflippern-
Programmen: die unteren
Flipper). Bei jeder neuen Kugel
werden die Flipper in ihre Aus-
gangsposition zurlickgesetzt.

Punkte gibt es entsprechend
den Zahlen auf den Hindernis-
sen. Bei jeder Berlhrung er-
haht sich die Zahl der Punkte

. bis auf maximal neun und be-

ginnt dann wieder bei eins,

Die Gesamt-Punktzahl pro
Spiel und pro Spieler wird ad-
diert und unten im Bildschirm
eingeblendet.




The odd-number variations (1,
3,5, 7) are for one player, and
control is by the left handset.
The even-number variations
(2, 4, 6, 8) are for two players,
and the player with the left
handset commences.

Programmes 1/2:

Single flipper; the ball moves
at normal speed.-
Programmes 3/4:

Single flippers; the ball moves
_at double speed.
Programmes 5/6:

Double flippers; the ball moves
at normal speed..
Programmes 7/8:

Double flippers; the ball moves
at double speed.

Each player plays five balls
which are launched by the
START key of the handset:
The two FLIP keys are used to

‘operate the left and right-hand
flippers.

When ball and flipper make
contact, a gate opens on that
side, and the ball may soon be
out of play, unless this is pre-
vented by using the appro- =
priate OBS key (right or left) to
move the cbstacle over the
gate to the left or right, which
almost closes the gate.

The gate closes again auto-
‘matically when the ball con-
tacts either of the two turning
mills at the top edge of the
screen, The OBS key must
not be pressed now, otherwise
the screen willannounce TILT,
and it is the turn of the next
ball (other player).

The flippers can be used to
hold the ball. During this time,
however, 50 points per se-
cond are deducted from the
player's score.

Once a score has reached

200 or a multiple of 200, the
flippers (in the double-flipper
variations: the lower flippers)

* are shortenéd to make things

harder. With each new ball, the
flippers return to their original
position,

Points are awarded as indicat-
ed by the figure on the obstac-
les. Each contact increases
the number of points up to.a

* maximum of nine and then

starts again at one.

The total score per game and
per player is added up and
showr at the bottom of the
screen.

|.es programmes de jeu im-
pairs (1, 3, 5, 7) sont pour un
seul joueur. lls se commar-
dent avec la manipulateur de
gauche. Les programmes de
jeu pairs (2, 4, 8, 8) se jouent
a deux joueurs. C'est le joueur
ayant le manipulateur de
gauche gui commence.

Programmes 1/2:

Battes simples; la boule se de-
place a vitesse normale.
Programmes 3/4:

Battes simples; la boule se dé-
place a double vitesse.

Programmes 5/6:

. Battes doubles; la boule se de-

place a vitesse normaie. -
Programmes 7/8:

Battes doubles; la boule se de-

place a double vitesse,

Chague joueur a cing boules
qu'il lance au moyen de |a
touche START (demarrage)
du manipulateur, Les deux
touches FLIP servent a mettre
en mouvement les battes de
gauche et de droite.

*Si une boule est touchée par
. une batte, il s'ouvre, du coteé

correspondant, un but par
lequel la boule peut sortir. On -
peut empécher cela puisque
I'on a la possibilité, au moyen
de |a touche correspondante
OBS (a droite ou & gauche)
de faire deplacer vers la
gauche ou vers |a droite
['obstacle se trouvant au-des-
sus du but de sorte gqu'il ferme
presque les buts:

Les buts se ferment de nou-
veau automatiguement si la

“boule touche une des deux

ailes du moulin & vent au bord
supérieur de I'€cran. Il ne faut
alors plus appuyer sur la
touche OBS sinon TILT ap-
parait sur l'écran et c'est e |
tour de la boule suivante (de
l'autre joueur).

La boule peut &tre maintenue
par les battes. Mais pendant
ce temps, il est retire 50 points
par seconde au joueur.

Si un joueur a atteint 200
points ou un multiple de 200,
les battes se raccourcissent
(dans le cas des programmes
a battes doubles: les battes in-
férieures). A chague nouvelle
boule, les battes sont ra--
menées & leur position de
depart,

II'y a autant de points gue les
chiffres sur les obstacles l'indi-
quent. A chague touche, le

.nombre de points augment

jusgu’ & neuf maximum, et re-
commence a un.

Le score total par jeu et par
joueur est additionné et affiché
au bas de |'ecran.
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