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Vous venaz d'acquérlr un loglclôl ERE INFORMATIOUE ct
nous vous gn léllcltons.
Alin do prollisr su mlsux der qulllté! do c€ prodult, nou3
vou3 con3elllon3 :
- O€ rangsr la cassgtto drn! ron élul après ullllEatlon;
. Dô no pas le Etocksr â proxlmlté d'snr sourcr da chllour
trop lnten3o nl den3 l€ chelnp megnétlqus d'un haut.
pârlour ou d'un poqlo dr lélévlllon.
. D€ nettoysr réCullôrsmont lcs tôla3 da volro mâOnélo.
phonr â I'alds d'un tl!3u lmblbé d'alcool à 90' ou d'un prc
dult Epéclall3é.
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Gràce à c€ programmê exttàmomonl sophlstiqué, Youg
allez pouvolr .lvallssr ev€c l€s grânds dê la concaptlon du
lllpp€r et vous entratnq sérlâusemenl pour los tournéss do
tln de semâlnô au calé du coln.

Ealu OÉNÊRAL: les command6a aont accesllbl€a par
l6ur l€ltr6 lnltlal€.



J.JOUER AU FIIPPER: céd€z à votrê légliims lmpa-
llence ot commoncoz lmmédlatomônl une partie avoc le
tllpp€r propoBé.

P comme plèce. I plàce = 1 partle. MACADAM BUMPER
ne voua teaa pas supportea les angolsaes de I'inflatlon !

D de8cend une partlo du tableau. Poua jouer à plusleurs
0u8qu'à il), ll suttlt d'applyer plueleurs lols sur D, à condi.
tlon blon 80r, d'avolr payé en conséquenco (volr P).

ATMOS/OR|Cl

L€s louchæ 1 à 9 lancent la balla à des lorces c.oissan.
l€s ; voug poursz alustet vos tirs au cheveu près...
t t C€s tlôches actionnant rgspgclivement les
fllppors gauche ei droit.+ + Collss.cl lapont sur le tllpper comme dans la
ré8llté:
+ Tap€ à gauche 6l pouss6 le flipper vers la
droltô+ Tape à drolte el pouss€ lo tllpp€r v€rs la gau-
cho. Attention au TILT.

ESC: sl la bslle ss bloque, csll6louch€ rélnitlalls€ra le
l6u (GAME OVER).
O vous aamànô au mônu général.

COMMODORE64

Le rsssorl qul lance ls balle 3e i€nd €n actlonnanl slmul-
tanémsnt les tllps droll €l gauch6. La belle pert quand vous
lâchez les touch€s. ll sst donc po$lbl€ do contrôl€t la
torco do lanc6m6nt 6t d'8luster vog tlr3 âu chavou près...

Fllp osucho : SHIFT Gaæhe (SG)
Fllp drolt : SHIFT Doit (SD)
Frappe sur l€ côté gauche:C(voua pouvoz on ell6t tap€.

sul le tllpper commo dans le ré.llté)
Frspp€ sur le côté dtoll : tl
Llbérâllon d'un€ bellô colncÉs: RUN/SrOP
Rslour au mânu génértl : +
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I AMsrRAp 1
L6 ro$ort qul lsncs la balle se tend en actlonnent slmul-

tarément los flips drolt el qauche. La balls part quand vous
lâch€z les touchos. ll ôst donc posslble de contrôler la
forc€ de lancgmont ol d'ajugto, vos tlrs au chev€u pràs...

Fllp gauche : X
Flip droit : /
Frapps sur le côté gauche : Z (vous pouvez en €ffet taper

sur le lllpp6. commo dan8 la ré8lité)
Frappe sur ls côlé drolt : \
Libératlon d'une balls colncéô; E
Retour au menu général : ESC

SPECTRUM

Le ressort qul lanc€ la balle se tend en actlonnant simul.
tanément les llips droit et gauche. La balle part quand vous
lâchez l€s touches. ll êst donc possible de contrôler la
lorce de lancement el d'ajuster vos tirs au cheveu près...
IMPORTANT: pour le SPECTRUM +, il est lndlspônsable,
avant de jou€r, de choisir I'oplion R-Redéllnition des tou-
ches de jeu. A I'o.igine, ces touches sont les sulvant€s:

Flip gauche:CAPS SHIFT
Flip droit: SPACE SREAK
Frappe sur le côté gauche : Z (vous pouvêz on elfet taper

su. le flipp€r comme dans la réalité)
Frappe sur lô côté drolt: SYMBOL SHIFT
Llbérâtion d'uôê bâllê coincéê: E
Bciour au menu général : O



D'DESSINER Utl FLIPPER: vous allez pouvolr llbér€r vos
ldées l6s plus follss I A votre gauche, lss plèces standard
rép€rtorlé€s par des l€lt.ss. S'll y en a deux, ôll€s corr6s.
pondent rsspectlvsment à une plàco gauch6 ôt à son vis"à-
vis d€ drolte. Les tralts.ougea lndlquôni l€ point à partir
duquel ls dsssln sera etl€ctuê, et qui correspond au cur-
Seut

ATMOS/OR|C1

En appuyant sur CTRL et I'lnitlal6 d'une pièc€, vous eftacê-
rez cette dernlàre. Avsc le curseur êt SHIFT, vous tracerez
les obstacl€s lês plus lantaisistes, avsc CTRL el le curseur,
vous lss effacerez. Vous pouv€z môme modltl€r la bordure
du lllpper ou le coulolr d€ lancement. Tout€tols, une pro-
tection vous empêch€ de deaslner trop bas.

Cenaings pièces s'aJustent par paires :

Positlonnez le curseur à un endroit stratégique et
tap6z :

I puis K pour une rampe de cible à gauche
J puls L pou. la môme, mais à droite
F puis M pour une rampe et un fllpper gauche
G puis N pour I'inysrse

A n'imporle quel momsnt, la louch€ O vous .amène au
m€nu général.

COMMODORE64

Vous allez pouvoi. libérer vos idées les plus lolles ! A votre
droile, le tlipp€r nu. A vgtre gauche, les plàces standard,
polntées par une flèche moirée que vous déplacez à l'aide
des louches curseurs (CRSR)(€lle se déplacera plus vile si
vous appuyez simultanément sur SHIFT).
Sur le tlippe., un€ croix moirée, qui se déplace avec les lou-
ches A, S, Z el W, indlqu€ le point à parlir duquel les pièces
s9 dGsslnent. Par rapporl à la pièce choisie, ce point cor.
respond à la vertlcale du plxel le plus â gauch€ el à I'hori.
zonlale du pixel le plus haut : ----m
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Pour d€ssin€r la pièc€, appuyez sur ESPACE. Pour la dépla.
cer, utllis€z lss mêmes louches que pour la c.oix (A, S, Z,
W). Pour annuler: OEL, pour valider; RETURN.
Vous pouvsz également eftacor uno piôcs déjâ créée en
amenant le curseur dêssus et €n appuyant sur DEL.
REtour au monu : Fl
Tableau des options : F7

oPltoNs
Les touchôs < 6t > chang€nt la coul€ur couranle de
I'enc.s.
Les touches CRSR changent la coul€ur courante du fond
En fac€ des mots "ENCRE" el "FOND" un bloc colorié
donne l€s couleurs courantes,
La touche "G" mst 9n ou hors ssrvlce un9 grille correspon.
dant au bloc couleurs.
La toucho "F3" falt apparait,e la gomme (bloc de 6 x 6
pixels). Ca carré €ffâce tout sur son passaO€. Un second
appul sur "F3" ênlèv€ la gomme.
La touche "F5" perm€t I'applicatlon couleur. l,Jn bloc I x I
pixels sera colorié à l'endroit de la croix si on appui€ sur
ESPACE. L'action simullanée de A, S, Z, W et ESPACÊ per-
met de colo.ie. unô zone rapidemenl.
En mode normal un appui sur ESPACE pose l'origine d'une
droite, les touches A, S, W, Z déplacent la lin de la droite, et
un appui sur RETURN valrde la droite.
"F1" permet de revenir au tableau précédenl.

AMSTRAD

Le curseur se deplace à I'aide dcs louchos lléché€s, Y, G,
H, B déplacent lô curs€ur eî laissant une lraca. Pour etfa-
cer, combinêz les options avec la touche CTRL

couleurs rO - redétinition des 4 couleurs dans la palette
de 27 couleurs.

P - définil la couleur des prochaines plèces.
è - couleur du "Border".
I ' dans ce mode, le curseur est un "pinceau"

qui permet de colorier pixel par pix€1.



A n'lmporle qu€l moment, la toucha ESC vous ramône au
mênu palnclpal.

SPECTRUM

Le curseur se déplace à i'aide des touch€s fléchées. Y, G,
H, B déplacent le curseur en laissanl uoe trace. Pour effa.
cer, combinez les options avec la touche SYMEOL SHIFT

Coul€ur:CAPS SHIFT + B:BORDER
CAPS SHIFT + C: PAPER(1)
CAPSSHIFT+x:lNK
CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFTT Mode pin-

ceau. Le curseur ôst remplacé par un car.é clignolant qui
ss déplace avec les touches Y, G, H, B et qui coloris les piè-
ces aur son passage. Avec une pression simultanée sur
SYMBOL SHIFT, le piôceau se déplacera sans colorl6r.(2)
Sortie de ce mode par ENTER.
REMABOUE: Si vous peignez les pièces de la couleur du
fond, elles seront invisibles mais loujours efficaces (polnts
et rebonds inchangés).
A n'importe qu€l mom€nl, la touche O vous lamène au
menu principal.

S.SAUVEGARDER UN FLIPPÊR : avant de moditie. ou de
dessiner un flipper, ou enco.e pour conse.ver le petit chef-
d'ceuvre d'originalité que vous vênez de mettre au point,
sauvez'le sur cassett€ à I'aids de cette instruction.

Atlention: mettez votre magnélophone en position
d'enregistrement avanl d'appeler la commande.

to



. ODIFIER UI{ FLIPPER
Rl6n d€ plus laclle g.âce â l'édlleur plein éc.an qui appa-

raîl lorsqus vous app€loz la commande.
Posltionnez lg cursgur 3ur la val€ur à modlflor et ent.ez

les nouveaux chlllies.
Paramètres à doux chilfrgs: valêur maximum admlssible:
98.Pa.tie Oratulte: par tranches de 10000.

SPECTRUM

Volume : de 0 à 7 (si la valeur esl supé.ieure, le resl€ de la
dlvlslon par 8 sgra prls en compt€).

0 = aUCUn SOn
1 = musiquss de début et de tln branchées
2 = brultag€ des dillérsntes plècôs branché
4 = musiques des combinaisons spéclalss branchées

(doubls bonus, extra ball, etc.)
Cês valours peuv€nt s6 combln€r par addlilon: alnsi 7

corrsspond à lous l€3 brullagee.

(t) Pour \otls alder. M lart epparaltre le dam€r cles allnbuts
{2} Avêc los tdrch€! llèchées âussi

GCHARGER Ul{ FLIPPER: pour récupérer depuls une
cass€tts le tlipper ds rôva quô voua avaz constrult et sauve
gardé par la commands S.
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GARANTII
Si, ên déplt des solne apportés à la conceptlon et à la réali
sallon ds c€ loglclsl, celul-cl préssnialt quslque détaut le
rendant ln6xploltable, rsmpllssez lâ préssnte carte de
garanile €t r6tourn€z la cassette dana son omballagê d'ori
gln€ €t avgc son mod€ d'€mplol à votre rev€ndeur qul vous
l'échangera.

Adresse

Marque de votre ordlnai€ua : . . . . . . . . . . .

Dat6 d'acqulsltlon : .

Magnétophoneutlllsé:...........
Nom du loglclel :

Date d'acqulsitlon : .

Problèmê rencontré:

Cachgl du revendeur :Oaie:..................
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Né en 1956 dans l'arrière.salle d un calé de Bretteville sur
Odon, Réma Herbulot passe loute son enfance à I'ombre du
Flipper lamilial. Le claquement de la boule sur te verre, son
soulfle rauque lgrsqu'elle dévale I'acier de la plate-forme,
le cliquetis des cibles qu'elle écrase, la ronde tonitruante
des points qui s'additionnent ont formé son esprit au cal'
cul mental et à la musique rythmique, qualités qui, à l'âge
de vingt ans, le poussent à monler un magasin de disques
et à pincer de la guitare dans les salles de ieux. Puis, invité
par son père bistrot, et par sa mère iongleuse à exercer un
métier plus sérieux, il devient contrôleur de gestion dans
une entreprise d'informatique. Fasciné par les ordinateurs
dont les LED multicolores clignotent sur son bureau, il les
démonte, apprend leur langage, leur parle, devient leur ami
et retrouve avec eux, iusqu'à une heure avancée de la nuit,
les joies du liipper reconstitué par logiciel. Auiou.d'hui,
Rémi Herbulot ne cesse de jouer à lvacadam Bumper que
pour écouter I'un des 15.000 disques de sa collection parti-
culière ou pour dicter aux l2 robots hirsules de sa fab.ica'
tion les oclets de ses prochains ieux.
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