as Neuste auf dem F!ippefmarki .

Sp;els D Spielregein un das Ziel sind zwar die glemhen der ’
Bildschirm bietet Ihnen aber ab heute eine ganz neue Spielform an.
’ Das Spiel wird nicht mehr durch starre Schidger geflihrt, sondern

herg gibt dem Spiel eme ungeahnte D;mensuon von
. Gewagthelt und preltechmk ...eine unvor:teﬁbare Herausforderung




Reaktion wird gefordert

Sie werden lhre ganze Geschicklichkeit und Technik brauchen, da
es mehr superschnelle Bewegungsabladufe gibt, als Sie verarbeiten
kénnen.

Da gibt es z. B. Walder, die Ihren Ball zuriickhalten; dann ein
Zielscheibentor, das Sie mit ihm abschieBen miissen; des weiteren
ein bewegtes Hindernis, das lhren Ball ablenkt. Strande tauchen
auf, die die Ballfarbe andern kdnnen, so dag Sie gezwungen sind,
die Schlagerfarbe mit Ihrem Steuergerat anzupassen. Schlieglich
ist da noch ein Damm, der bricht und das Spiefeld lGberfluten
1aBt, wenn das Spiel beendet ist.

I SR
Schiager mit Ball Wald




Spielvorbereitungen

1. Schliegen $ie Ihr Videospielsystem an die Antennenbuchse
lhres Fernsehgeréts an.

2. Vergewissern Sie sich, dag das Videospiel ausgeschaltet ist.

3. Stecken Sie die Flipper- Slipper- Kassette sen krecht so in den
Kassettenschacht, dag sie einrastet.

4. Nachdem dies geschehen ist, kénnen Sie das Spielgerat
einschalten.

5. Es erscheint nun eine libersicht tiber 8 unterschiedliche
' Spielformen, auf die spater noch genauer eingegangen wird.
Um die gewiinschte Spielstirke zu Awéhlen, driicken Sie die
entsprechende Taste auf Ihrem Steuergerit.

Bis das Spielfeld ganz auf dem Bildschirm aufgebaut ist, horen
Sie eine kurze Melodie.

6. Fir Ein- Personen- Spiele verbinden Sie das Steuergerat mit der
Anschlugbuchse 1; Spieler 2 beniitzt das Steuergerat, das.liber
Buchse 2 angeschlossen ist.

7. Durch Driicken des * - Knopfes nach Beendigung des Spiels,
rufen Sie ein neues Spiel derselben Spielvariante auf. Das
Driicken des # - Knopfes ermoglicht Ihnen, eine neue
Spielvariante auszuwihlen.

COLECO VISION [/
VIDEO GAME SYSTEM g

Punktanzeige Hund Wald

1 SCORE 0000000 / HS. 0000000

Strandhaus

Strand

Ball

Schlager Damm Strauch

Die Spielfuhrung

Das Ziel des Spiels

Genau so wie bei den herkdmmlichen Flipperspielen, missen S‘ie
die Kugel standig mit den Schldgern zurickschleudern, damit sie
Zielscheiben und Zahlfelder erreicht und lhnen damit Bonus?unkte
einbringt. Bei jedem neuem Spiel haben Sie 5 Bélle zur Verfligung.
Das Ziel ist, eine méglichst hohe Punktzahl zu erreichen, bevor Sie
alle 5 Bille verspielt haben. Fiir gute Spieler ist es auch maglich,
Extra- Bélle zu erhalten.

Die Schladgerfuhrung

Der Schlissel zu einem erfolgreichen Spiel ist die exakte i
Schlagerfiihrung. Sie miissen nicht nur einen der beiden Schlager

unter den herabkommenden Ball bringen um ihn zuriickzuschlagen,
sondern auch die Wahl des richtigen Zeitpunkts und der '
Schisgerwinkel ist wichtig, um den Ball in die gewlinschte Richtung

Zu bringen.
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Der Schldger kann nicht nur nach links und rechts bewegt werden.

Er kann von lhnen in eine Schrégstellung gebracht werden, so dafg
der Abprallwinkel des Balles gedndert wird. Dies geschieht durch
Bewegung des Steuerkniippels nach links oben oder rechts oben.
Haben Sie die Schlager schrig gestellt, so kdnnen Sie die
Grundstellung wieder erreichen, wenn Sie den Steuerkniippel
senkrecht zu sich heranzienen.

Behg‘rrschen Sie die waagrechte Bewegung und Schréagstellung der
Schlager schon gut, kénnen Sie versuchen, den Ball durch
"Anschneiden’’ zusatzlich in der Richtung zu beeinflussen.

Stellen Sie sich der Herausforderung!

Jedesmal, wenn lhre Punktzahl eine gewisse Hohe erreicht hat, wird
das Spiel eine Stufe schwieriger. Dies kommt dadurch daf gewisse
Spielformen auftauchen, die neue und anspruchsvollere Eigenarten
aufweisen.

1. Wenn Sie die 10 000- Punkt- Hiirde erreicht haben, verwandelt,
sich das schwimmende Strandhaus, das bisher fur die Kugel
durchléssig war, zu einem beweglichen Hindernis. Vor dem
Wechsel blinkt das Haus fir ein paar Sekunden, um lhnen die
Anderung anzuzeigen. Anschlieend prallt der Ball bei jeder
Bertihrung mit dem Haus in eine unberechenbare Richtung ab.

2. Wenn Sie die 20 000 - Punkte - Hurde erreicht haben, verdoppelt
sich die Geschwindigkeit des Balls, falls Sie nicht von vornherein
eine Spielform mit erhohter Geschwindigkeit gewahlt haben.

3. Wenn Sie die 30 000 - Punkte Hiirde erreicht haben, wird der
Ball immer wieder seine Farbe wechseln. Dann ist es notwendig,
die Schldgerfarbe der Ballfarbe anzupassen. Dies geschieht
durch einen Druck auf den Schalterknopf an lhrem Steuergerat.

Vor dem Wechsel zu dieser Spielstarke wird der Bildschirm
abwechselnd rot und weig aufleuchten. Anschliefend wird der
Ball, jedesmal wenn er durch einen der beiden Strande fliegt,
seine Farbe andern - von weig auf rot und umgekehrt. Wenn Sie
die Farbe |hres Schidgers nicht anpassen, wird der Ball durch
Ihren Schldger hindurchgehen und verloren sein.

Diese Spielform kann auch schon von vornherein bei der
Spielauswahl abgerufen werden.

Das Ende

Das Spiel ist beendet, wenn Sie alle 5 Balle und alle gewonnenen
Extra- Bélle verloren haben. In diesem Moment wird der Damm am
unteren Rand des Bildschirms brechen und eine Flutwelle wird das
Spielfeld tberschwemmen.

Die jeweils verbleibenden Balle werden lhnen wahrend des gesamten
Spiels durch die Anzahl der Straucher in der Mitte des Dammes
angezeigt. Bei Spielbeginn stehen da 5 Strauchpaare. Mit jedem
Ballverlust geht auch ein Paar der Straucher verloren, wobei fur
jeden Strauch ein Buchstabe aus der Wortkombination GAME
OVER (=Spielende) abgebildet wird.



1 SCORE

Punktvergabe

Getroffenes Hindernis

0018453

Punkte
Baum
Strand 20
Strandhaus ;8
Gliederkette vor der Hundehdiitte 100
Schildkrote 100

Neben den Normal i
) punkten gibt es besendere B
erhalten diese fiir das Treffen eines W erint

Befreiung des Hundes.

Punkte fiir die Wassertiere:

:/2: je_?'em Wald, de.n Sie vollstandig abgeholzt haben, wird eine

B“de hl'erart erscheinen. Die Schildkréten, die anfangs lber den
schirm wandern, werden zuerst abgeldst; es erscheinen nach

ihnen Fische und anschli
: eBend Krabben. Dabei handelt i
iImmer um Gruppen von finf Tieren. e es sieh

assertiers oder fiir die

Die Tiere bringen Ihnen folgende Punkte:

Punkte fur die Befreiung des Hundes:

Tier der 1. Gruppe
Tier der 2. Gruppe
Tier der 3. Gruppe
Tier der 4. Gruppe
Tier der 5. Gruppe

100 Punkte
200 Punkte
400 Punkte
600 Punkte
800 Punkte

Das Tor zur Hundehiitte wird mit 6 Kettengliedern geschlossen

gehalten. Wenn jedes dieser Glieder zwei Mal abgeschossen ist, ist

das Tor zerstort; der Hund ist frei und Sie erhalten

3 600 Bonus- Punkte.

Gleichzeitig erhalten Sie zwei Straucher auf dem Damm dazu und
verfligen damit iiber einen wertvollen Sonderball.

Schwierigkeitsstufen

1 Spieler 2 Spieler
Spielstufe 1 2 4 5 6 7 8
Ballgeschwindigkeit | | s | | s s
I = langsam
s = schnell
Ballfarbenwechsel
x = Wechsel X X X X
SPIELERBEWERTUNG
Punktzahl Ehrentjtel
10 000 - 29 999 Anfanger
30 000 - 49 999 Fortgeschrittener
50 000 - 99 999 Wettkampfer
100 000 und mehr Flipperkonig
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