Es liegt an Dir, der fuhrende MADBALL auf dem Planeten ORB zu werden, oder Du kannst
zumindest versuchen, so viele Punkte wie moglich zu sammeln,

Der Schiussel zur Vorherrschaft suf dem Planeten ORB liegt in der Fummgsube.mhm der
beruchtigten MADBALLGANG, die das Mar pa dieses unglickseli
Planeten unter Kontrolie hat.

Du bist “Dust Brain” und hast beschiossen, dafl kein anderer als Du selbst von jetzt an auf
dem Planeten hemrschen soll. Dazu mufit Du die anderen MADBALLS davon Uberzeugen,
daf Deine eigene Politik letztendiich die beste ist. Dies erreichst Du, indem Du die
MADBALLS in Dein Tor schmetterst, wodurch sie zu Deinem Team bzw. Deinem “Kabinett"
gehoren. Sind die MADBALLS erst einmal gefangen genammen, kannst Du ihre
individuelien und Talente dazu el noch vorhandene Zweifler zu
“bekehren,” Die MADBALLS in Deinem Team konnen durch Untertauchen in dem nachsten
DUSTBIN ihren Standort wechseln, Die Regel ist ganz einfach: Wenn Du alle MADBALLS in
Deinem Team hast, bist der MADBALLBOSS und hast gewonnent

Die Angelegenheit verkompliziert sich jedoch, da alle anderen MADBALLS die gleiche
Idee wie Du im Kopf haben oder einfach nur niedertrachtig und hinterhaltig sind und
darauf aus sind, Dich auszuschalten,

Es gibt daruber hinaus noch andere Balls, mitteimafige BUREAUCRATS, die jeder halt.
‘Wenn Du einen von ihnen umilegst, erhalst Du Punkte.

Die Kandidatur zum MADBALLBOSS ist nichts fur zartbesaitete Gemiiter

LADEN
CPC 464

Lege die zurlckgespulte Kassette in das Kassgttentell, tippe RUN" und danach drucke die
ENTER Taste. Folge den Anwelsungen, wie sie auf dem Bildschirm erscheinen. Fals ein
Diskettenlaufwerk angeschiossen ist, tiope | TAPE und danach driicke die ENTER Taste
Anschilebend tippe RUN" und driicke die ENTER Taste

(Das | Symbol erhaltst Du, indem Du die Umschaiter Taste festhiitst und @ driickst.)

CPC 664 und 6128

Schiiefe einen geeigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich, dap die korrekten
Kabel angeschiossen sind, wie es in der Anleitung fur Benlitzer buchﬂabzn ist, Lege die
zurlckgespulte Kassette in den Rekorder und tlppe|TAPE und danach driicke die ENTER
Taste. Anschiiefiend tippe RUN" und drucke die ENTER Taste. Folge den Anwelsungen, wie
sie auf dem Bildschirm erscheinen.

Lege die Programmdiskette mit cier A Seite nach oben in das Laufwerk. Tippe | DISC und
drucke ENTER, damit der Computer Zugriff auf das Laufwerk hat. Nun tippe RUN" DISC und
drucke ENTER. Das Sple! ldt sich nun automatisch,

STEUERUNGEN

Das Spiel wird mittels Joystick gesteuert,
HINAUF

LINKS RECHTS

HINUNTER
ESC — Spiel unterbrechen
Q — Abbrechen whrend Pausenmodus
Zum Starten eines neuen Spiels FIRE betatigen,
Um den Platz mit einem gefangenen MADBALL zu tauschen, uber einen OPEN DUSTBIN
springen und FIRE betatigen, wenn Du landest.
‘wenn Du Deinen Sprung im Fluge abbrechen mochtest, den Joystick in die Mitte stellen
und beim Landen FIRE betatigen

SPIELEN

Die MADBALLS bewegen sich je nach Typ mit unterschiedlicher Geschwindigkeit, und
Jeder MADBALL hat ein eigenes Bewegungsmerkmal, Wenn Du also einen langsamen
MADBALL steuerst, werden sich die anderen MADBALLS bezogen auf den Hintergrund
schneller bewegen als Du, und umgekehrt. Der jeweilige Kraftfaktor bestimmt, wie leicht
oder schwer die MADBALLS von ihrem Weg abgebracht werden konnen, und zwar durch
die Wechsehwirkung mit der Kulisse und anderen MADBALLS.

Jeder MADBALL hat auch seinen eigenen Energievorrat, der im Spiel durch die Drehzahl
der rotweilen Barberstange am Eingang zum MADBALL-Kabinett angezeigt wird. Jeder
MADBALL hat seinen eigenen Lebensmittelbedarf.

B AMSTRAD: COMMODORE

AMSTRAD

MADBALL GESCHWINDIGKEIT |KRAFT [HUNGER | LEBENSMITTEL
FREEKY FULLBACK 1 8 6 Cola und Melonen
SWINE SUCKER 2 7 B |Alles

SLOBULUS 3 6 7 |Fischkopfe

DUST BRAIN 4 5 5  |But

FIST FACE 5 4 2 Knochen

HORN HEAD 6 6 7 | Kohl und Obst
SKULL FACE 7 1 1 Kohl

SCREAMIN' MEEMIE} 8 2 3 |cola

MADBALLS benutzen die Kulisse zum Springen, um sich gegenseitig umzubringen. Die
Kuiisse besteht sus verschiedenen Objekten und Ebenen, auf denen gesprungen werden
kann. Diese sind je nach Fall und je nach MADBALL-Typ gefahrlich oder nutzlich, und die
Kulisse besitzt DOWNHOLES, UPHOLES, OUTHOLES und GOALS, durch die Du durch das
Spiel kommst oder aus dem Spiel herausfiegst.

TRAMPOLINES (Trampoline): — Sorgen dafir, daf ein erschiaffender MADBALL wieder
etwas Schwiing bekommt,

SPRINGBOARDS (Sprungbretter): — Erhohen Deine Geschwindigkeit zur Uberwindung
der Abgrunde,

RUBBER TYRES (Gummireifen): — Springen in alle Richtungen.

CATAPULTS (Kal.am!m) ~— Furdie ztwas weiteren Spriinge

DUSTBINS (A
OPEN Du's‘ralNS(offene Abrunzimer) - zum Austausch vorn MADBALLS,

RAMPS and PYRAMIDS (Rampen und Pyramiden). — Flr unterschiediiche Zwecke,
OIL SLICK (Olschiick): — Lafit Dich ausrutschen,

FRIED EGGS (Splegeleler): ~ Du kannst diese zerdriicken und Punkte holen

STATUS UND PUNKTEGEWINNUNG

Am Anfang des Spiels wird der Status durch ein leeres Rohr angezeigt, in das eine
rotierende Barberstange hlmlngzhlt bzw, aus dieser hcrauslmnw! &

Die Drehzahl gibt den desim ven Balls an.
‘Wahrend Du splelst werden die gesammelten Punkte durch Zahlen auf der Statuszeile
angezeigt, wo Du die Gesamtpunkte ablesen kannst. Wenn Du einen MADBALL durch ein
Tor schiefit, fallt er in das leere Rohr und gehort dann zu Deinem Team. Wenn Du in diesem
Augenabck In OPEN DUSTBIN gehst, wirst Du von der Bildfiiche verschwinden und im Rohr
wieder auftauchen. Wahrend Du im Rohr herumwirbelst, wirst Du gegen die gefangenen
MADBALLS stofien und der MADBALL, der dem untﬂzn Rohrende am nachsten Isl., wird
aus dem Rohr ins Spiel hineingeschubst. Die geben die

Kondition des neuen MADBALLS an

Punkte gibt es, wenn Du andere MADMLLS in die Tore schubst, so daf sie zu Deinem
Team kommen. Gefangene MADBALLS solist Du benutzen, um Dich im Spiet zu bewegen,
Punkte zu sammeln, Abfall zur Versorgung Deiner MADBALLS aufzulesen und den
Energiehaushalt zu steigern,

Auerdem gibt es Punkte:

Durch Zerplatzen von BLASEN, indem Du Deine MADBALLS darauf landen laft.

Fur das Zerdrucken von SPIEGELEIERN und Einfangen der ausschiupfenden HUHNER,
Durch aus dem Spiel Priigein von BUROKRATEN, indem Du Deine MADBALLS auf ihnen
landen la0t.

Durch Benutzen der Hintergrundobjekte,

enn Du das Splel nicht gewinnen kannst, bevor Du umgebracht wirst, wird die Tabelle
der hochsten Punktezahlen erscheinen, in der nur die SCHLECHTESTEN aufgefuhrt
werden,

TIPS UND HINWEISE

* In frage kommende Opfer in die Nahe des Tors locken.
+ Fertige Dir von jeder Ebene einen Plan an.

MAD BALLS
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AMSTRAD

Devenez la balle infernale toute puissante de la planéte ORB ou essayez au moins
d'atteindre le score le plus élevé possible. Pour dominer la planéte ORB, il vous
faudra devenir le chef du fameux gang des BALLES INFERNALES qui contrlent
collectivement 'organe faisant office de parlement sur cette malheureuse
planéte. Vous étes "Dust Brain” et vous avez décidé que & partir de maintenant,
le gouvernement de la planéte doit vous revenir tout entier. Vous devez donc
“convaincre"” les autres BALLES INFERNALES de |'excellence de votre politique 3
terme. Vous parvenez  cela en les propulsant dans les buts puis dans votre
€équipe ou "cabinet.” Une fois capturées, leurs talents et leurs caractéristiques
individuelles peuvent étre utilisés pour vous aider & “convaincre” le peu chez qui
quelques doutes subsistent. Les BALLES INFERNALES de votre équipe peuvent
changer de place en sautant dans la POUBELLE ouverte la plus proche, Une fols
que vous avez réuni toutes les BALLES INFERNALES dans votre équipe, vous étes
tout simpleinent devenu le CHEF et vous avez donc gagné! Cependant, comme
les autres BALLES INFERNALES ont également la méme idée et qu'elles sont la
malveillance méme, cela complique quelque peu les choses et vous vous
apercevez que toutes les autres BALLES INFERNALES cherchent & vous tuer,

Il'y a également d'autres balles, des BUREAUCRATES anonymes hais de tous. Si
vous en tuez un, vous obtenez des points, Briguez la fonction de chef des
BALLES INFERNALES n'est pas une affaire de délicat.

CHARGEMENT
CPC 464

Placez la cassette rembobinée dans le magnétophone, tapez RUN" et appuyez

ensuite sur la touche ENTER. Suivez les instructions & mesure qu'elles apparaissent

sur I'écran. Si votre équipement comprend un lecteur de disquette, tapez | TAPE
is appuyez sur la touche ENTER. Ensuite tapez RUN" puis appuyez sur la touche

R
(On obtient le symbole | en maintenant la touche shift et en appuyant sur la
touche @),

CPC 664 et 6128 )
Connectez un magnétophone a cassette acdapté en vous assurant que les bons
fils sont raccordés comme indiqué dans le Manuel d'instruction de I'Utilisateur.
Placez la cassette rembobinée dans le magnétophone et tapez | Tape puis
appuyez sur la touche ENTER. Tapez ensuite RUN" puis appuyez sur la touche
ENTER et suivez les instructions telles qu'elles apparaissent sur |'écran,

DISQUETTE

Placez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez | DISC
et appuyez sur ENTER afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au
lecteur de disquette. Maintenant tapez RUN" DISC et appuyez sur ENTER, le jeu
se chargera automatiquement.

ATTENTION, UTILISATEURS D'’AMSTRAD
Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées oux touches du clavier 'QWERTY'. Si
I'Amstrad que vous possédez est du type ‘AZERTY', les
touches & utiliser seront celles situées de la méme facon
que les touches du clavier 'QWERTY". (Voir diagramme
ci-dessous).

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier seulement.
HAUT

GAUCHE ',’—-’—' DROITE

BAS
ESC — Permet de faire une pause durant le jeu.
Q — Permet d'abondonner le jeu quand vous vous trouvez déja en mode Pause.
Pour commencer un nouveau jeu, 'z sur feu.
Pour changer de place avec une BALLE INFERNALE, rebondissez au-dessus d'une
POUBELLE OUVERTE, quand vous atterrissez, appuyez sur FEU.
Si vous avez & FREINER votre bond directionnel, placez le LEVIER au CENTRE et
frappez FEU au moment oU vous atterrissez.

COMMENT JOUER

Chaque BALLE INFERNALE se déplace a une vitesse différente en fonction de son
type et elle dispose d'un élan particulier. Ainsi, si vous contrélez une BALLE
"lente," les autres se déplaceront plus vite que vous par rapport au fond et
vice-versa bien sir. Le facteur de force particulier détermine la facilité ou la
difficulté relative avec laquelle les BALLES sont déviées de leur trajection du fait
de l'interaction du cadre ou des autres BALLES INFERNALES, Chaque BALLE a
également un niveau d'énergie qui est indiqué durant le jeu par la vitesse de
rotation des piliers de la boutique du barbier (baton couvert d'une ligne en
spirale) qui conduit au cabinet des BALLES INFERNALES, Chaque BALLE a ses
propres besoins en matiére de quantité et de type de nourriture (voir
ci-dessous).

BALLE VITESSE FORCE FAIM NOURRITURE
FREEKY FULLBACK 1 8 -] Coca et melons
SWINE SUCKER 2 7 8 n'importe quoi
SLOBULUS 3 6 7 tetes de poisson
DUST BRAIN 4 5 5 Sang
FIST FACE 5 4 ¢ Os
HORN HEAD (-] 6 T choux et fruits
SKULL FACE 7 1 1 choux
SCREAMIN' MEEMIE B gt 3 coca

Les BALLES INFERNALES utilisent les éléments du paysage pour rebondir tout en
essayant de se tuer les unes les autres. Elles rebondissent sur différents plans et
objets qui se revélent dangereux ou utiles suivant le type de BALLE y
rebondissant: TROUS VERS LE BAS, TROUS VERS LE HAUT OU TROUS VERS
LEXTERIEUR et des BUTS pour vous permettre de continuer ou de sortir du jeu.
TREMPOLINES: — aide une balle faiblissante & récupérer un peu de rebond,
TREMPLINS: — augmente votre vitesse afin de vous permettre de franchir les
gouffres.

PNEUS EN CAOUTCHOUC: — trés rebondissant dans toutes les directions,
CATAPULTES:- vous permet de rebondir plus loin,

POUBELLES: — barriéres et élément de déviation

POUBELLES OUVERTES: — pour échanger des BALLES INFERNALES.

RAMPES et PYRAMIDES: — usades variés.

TACHE D'HUILE: — vous fait faire une glissade

OEUFS FRITS; — Vious pouvez obtenir des points en les écrasant.

STATUT ET SCORE

Au début du jeu, I'affichage de statut est un tube vide ol rentre et sort un pilier
de boutique de barbier.

La vitesse de sa rotation indigue le niveau d'énergie présent de la balle en jeu.
Quand vous obtenez des points, des numéros apparafssent sur la ligne de statut
vous donnant le nombre de points du moment. Si vous envoyez une BALLE
INFERNALE dans un but, elle tombe dans un tube vide et finit dans votre équipe.
Si vous allez dans la POUBELLE OUVERTE & ce moment |3, vous quitterez I'écran et
réapparaitrez dans le tube. Au fur et & mesure que vous rebondissez dans le
tube, vous heurterez les BALLES INFERNALES prisonniéres ce qui fera retomber
dans le jeu celle qui dans le tube se trouve la plus proche de l'autre bout. Les

QWERTY Indlcaot;;usd'égasplg‘ refteronte nouveléta de l BALLE INFERNALE.
e Vous obtenez des points quand vous envoyez d’autres Bal infernal les
0@ 0EEEDIEIRIEIEE] ] E]E buts afin de les avoir dans votre équipe. Utilisez es Balles capturées pour vous
= et pour obtenir des points, ramassez des ordures pour nourrir vos
() (7] (2] [ 3] 1] |()] (=) Blles et crore e énergie
S nts si vous: -
0] [O) (&) (8] (n]](= fes eclater s BULES en st tterr vore BALL sur eles
; sez les OEUFS FRITS et z les POULETS qu'lls libérent.
ZIT@H[@[|@]@[@] I @ E [:-] EIImInuiﬁBUWWESC&JW);:J:eH lcsbath!ntqu
-‘TI[ ET.'T' = Utilisez n'importe lequel des éléments du paysage.
— - — Si vous n'amrivez pas & gagner avant d'gtre tué, vous verrez apparaitre le tableau

de SCORE ELEVE ol seul ke PLUS MALUVAIS figure.

CONSEILS UTILES
*

Essayer d'attirer les victimes potentielles prés d'un but.

MBEIEIEIE)
EHHEE)E)
DO E)E)E

EXEMPLE
Si les instructions données sont ‘Q — Haut', la touche
correspondante sur ‘AZERTY' sera ‘A,

une carte pour chague niveau,
BALL

ES INFERNALES
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COMMODORE

Es liegt an Dir, der flhrende MADBALL auf dem Planeten ORB zu werden,
oder Du kannst zumindest versuchen, so viele Punkte wie moglich zu
sammeln.

Der Schitssel zur Vorherrschaft auf dem Planeten ORB liegt in der
Fuhrungsubernahme der berlchtigten MADBALLGANG, die das
Marionettenparlament dieses ungliickseligen Planeten unter Kontrolie hat.
Du bist “Dust Brain" und hast beschlossen, dafl kein anderer als Du sefbst
von jetzt an auf dem Planeten herrschen soll. Dazu mugit Du die anderen
MADBALLS davon uberzeugen, dafl Deine eigene Politik letztendlich die
beste ist. Dies erreichst Du, indem Du die MADBALLS in Dein Tor
schmetterst, wodurch sie zu Deinem Team bzw. Deinem “Kabinett”
gehoren. Sind die MADBALLS erst einmal gefangen genommen, kannst Du
ihre individuellen und besonderen Talente dazu einsetzen, noch
vorhandene Zweifler zu “bekehren.” Die MADBALLS in Deinem Team
konnen durch Untertauchen in dem néchsten DUSTBIN ihren Standort
wechseln, Die Regel ist ganz einfach: Wenn Du alle MADBALLS in Deinem
Team hast, bist der MADBALLBOSS und hast gewonnen!

Die Angelegenheit verkompliziert sich jedoch, da alle anderen MADBALLS
die gleiche Idee wie Du im Kopf haben oder einfach nur niedertrachtig
und hinterhaltig sind und darauf aus sind, Dich auszuschalten.

Es gibt darliber hinaus noch andere Balls, mittelmafige BUREAUCRATS, die
jeder hafit. Wenn Du einen von ihnen umlegst, erhalst Du Punkte.

Die Kandidatur zum MADBALLBOSS ist nichts fur zartbesaitete Gemiter.

LADEN

Die Cassette mit der bedruckten Seite nach oben in Deinen Commodore
Rekorder einlegen und darauf achten, dafl die Cassette bis zum Anfang
zuruckgespult ist. Sicherstellen, daf alle Kabel angeschlossen sind. Driicke
nun gleichzeitig die SHIFT-Taste und die RUN/STOP-Taste. Folge den
Bildschirmanweisungen — driicke PLAY ON TAPE. Das Programm wird dann
automatisch geladen. Beim Typ C128 GO 64 eintippen ((RETURN)
betataigen) und danach geméfl der Anweisung Cé4 verfahren.

DISKETTE

64-Modus anwiahlen. Das Diskettenlaufwerk einschalten, die
Programmdiskette mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk einlegen,
LOAD"*,"8,1 eintippen (RETURN), das Einleitungsbild wird erscheinen und
das Programm wird sich dann automatisch laden.

STEUERUNGEN

Das Spiel wird mittels Joystick gesteuert.
HINAUF

LINKS. RECHTS

HINUNTER

Um den Platz mit einem gefangenen MADBALL zu tauschen, Uber einen
OPEN DUSTBIN springen und FIRE betétigen, wenn Du landest.

Wenn Du Deinen Sprung im Fluge abbrechen mochtest, den Joystick in die
Mitte stellen und beim Landen FIRE betatigen.

SPIELEN

Die MADBALLS bewegen sich je nach Typ mit unterschiedlicher
Geschwindigkeit, und jeder MADBALL hat ein eigenes Bewegungsmerkmal.
Wenn Du also einen langsamen MADBALL steuerst, werden sich die
anderen MADBALLS bezogen auf den Hintergrund schneller bewegen als
Du, und umgekehrt. Der jeweilige Kraftfaktor bestimmt, wie leicht oder
schwer die MADBALLS von ihrem Weg abgebracht werden kénnen, und
zwar durch die Wechselwirkung mit der Kulisse und anderen MADBALLS.
Jeder MADBALL hat auch seinen eigenen Energievorrat, der im Spiel durch
die Drehzahl der rotweifien Barberstange am Eingang zum
MADBALL-Kabinett angezeigt wird. Jeder MADBALL hat seinen eigenen
Lebensmittelbedarf.

MADBALL GESCHWINDIGKEIT | KRAFT |HUNGER{ LEBENSMITTEL
FREEKY FULLBACK 1 8 ] Cola und Melonen
SWINE SUCKER 2 7 8 Alles
SLOBULUS 3 [} 7 Fischkopfe
DUST BRAIN 4 5 5 Blut
FIST FACE 5 4 2 Knochen
HORN HEAD 6 6 i Kohl und Obst
SKULL FACE 7 1 1 Kohl
SCREAMIN' MEEMIE] 8 2 z) Cola

MADBALLS benutzen die Kulisse zum Springen, um sich gegenseitig
umzubringen. Die Kulisse besteht aus verschiedenen Objekten und
Ebenen, auf denen gesprungen werden kann. Diese sind je nach Fall und
je nach MADBALL-Typ gefahrlich oder niitzlich, und die Kulisse besitzt
DOWNHOLES, UPHOLES, OUTHOLES und GOALS, durch die Du durch das
Spiel kommst oder aus dem Spiel herausfliegst.

TRAMPOLINES (Trampoline): — Sorgen dafur, daf ein erschlaffender
MADBALL wieder etwas Schwung bekommt.

SPRINGBOARDS (Sprungbretter): — Erhthen Deine Geschwindigkeit zur
Uberwindung der Abgriinde.

RUBBER TYRES (Gummireifen): — Springen in alle Richtungen.

CATAPULTS (Katapulte): — Fur die etwas weiteren Spriinge

DUSTBINS (Abfalleimer): — Schranken und Ablenkobjekte.

OPEN DUSTBINS (offene Abfalleimer): — Zum Austausch von MADBALLS.
RAMPS and PYRAMIDS (Rampen und Pyramiden): — Fir unterschiedliche

Zwecke,

OIL SLICK (Olschlick): — Laft Dich ausrutschen.

BUBBLES (Blasen): — Zerplatzen und liefern Sonderpunkte.

FRIED EGGS (Spiegeleier): — Du kannst diese zerdriicken und Punkte
holen, wenn Du auf den herausschitipfenden Huhnchen landest.

Der Grofiteil der Kulisse bewegt sich

STATUS UND PUNKTEGEWINNUNG

Am Anfang des Spiels wird der Status durch ein leeres Rohr angezeigt, in
das eine rotierende Barberstange hineingeht bzw. aus dieser
herauskommt.

Die Drehzahl gibt den augenblicklichen Energievorrat des im Spiel
befindlichen Balls an. Wahrend Du spielst werden die gesammelten Punkte
durch Zahlen auf der Statuszeile angezeigt, wo Du die nkte
ablesen kannst, Wenn Du einen MADBALL durch ein Tor schieft, fllt er in
das leere Rohr und gehrt dann zu Deinem Team, Wenn Du in diescrn
Augenblick in OPEN DUSTBIN gehst, wirst Du von der Bildfidsche
verschwinden und im Rohr wieder auftauchen, Wahrend Du im Rohr
herumwirbelst, wirst Du gegen die gefangenen MADBALLS stofien und der
MADBALL, der dem unteren Rohrende am nachsten ist, wird aus dem Rohr
ins Spiel hineingeschubst. Die Energieanzeiger geben die gegenwartige
Kondition des neuen MADBALLS an,

Punkte gibt es, wenn Du andere MADBALLS in die Tore schubst, so dafl sie
zu Deinem Team kommen. Gefangene MADBALLS sollist Du benutzen, um
Dich im Spiel zu bewegen, Punkte zu sammeln, Abfall zur Versorgung
Deiner MADBALLS aufzulesen und den Energiehoushalt Zu steigern.
Auflerdem gibt s Punkte:

guuzdﬁ Zerplatzen von BLASEN, indem Du Deine MADBALLS darauf landen

FLJ d;;RZerdn‘.idmn von SPIEGELEIERN und Einfangen der ausschliipfenden
HUHNER.

Durch aus dem Spiel Priigeln von BUROKRATEN, indem Du Deine MADBALLS
auf ihnen landen lafit.

Flr das Zerdriicken von BUROKRATEN, indem Du Deine MADBALLS auf
ihnen landen I&0t.

Durch Benutzen der Hintergrundobjekte.

Wenn Du das Spiel nicht gewinnen kannst, bevor Du umgebracht wirst,
wird die Tabelle der hachsten Punktezahlen erscheinen, in der nur die
SCHLECHTESTEN aufgefihrt werden.

TIPS UND HINWEISE

% In Frage kommende Opfer in die Nahe des Tors locken.

* Finde heraus, was fir Lebensmittel die jeweiligen Balls essen,

“* Um einen MADBALL moglichst effektiv angreifen zu konnen, ist es fir
Dich hilfreich, wenn Du Dich beim Angriff in einer héheren Position
befindest.

% Die Hihner treiben sich nicht sehr lange auf der Bildflache herum,

Programmcode, grafische Darstellung und Druckvoriagen sind Copyright
der Ocean Software Limited und diirfen ohne schriftliche Genehmigung
der Ocean Sotware Limited in keiner Form reproduziert, gespeichert,
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1 COMMODORE

Devenez la balle infernale toute puissante de la planéte ORB ou essayez au
moins d'atteindre le score le plus élevé possible. Pour dominer |a planéte
ORB, il vous faudra devenir le chef du fameux gang des BALLES INFERNALES
qui controlent collectivement I'organe faisant office de parlement sur
cette malheureuse planéte. Vous étes “Dust Brain” et vous avez décidé
que a partir de maintenant, le gouvernement de la planéte doit vous
revenir tout entier, Vous devez donc “convaincre” les autres BALLES
INFERNALES de I'excellence de votre politique & terme. Yous parvenez &
cela en les propulsant dans les buts puis dans votre équipe ou “cabinet.”
Une fois capturées, leurs talents et leurs caractéristiques individuelles
peuvent étre utilisés pour vous aider & "convaincre” le peu chez qui
quelques doutes subsistent. Les BALLES INFERNALES de votre équipe
peuvent changer de place en sautant dans la POUBELLE ouverte la plus
proche. Une fois que vous avez réuni toutes les BALLES INFERNALES dans
votre équipe, vous étes tout simplement devenu le CHEF et vous avez
donc gagné! Cependant, comme les autres BALLES INFERNALES ont
également la méme idée et qu'elles sont la malveillance méme, cela
complique quelque peu les choses et vous vous apercevez que toutes les
autres BALLES INFERNALES cherchent a vous tuer.

Iy a également d'autres balles, des BUREAUCRATES anonymes hais de tous.
Si vous en tuez un, vous obtenez des points. Briguez la fonction de chef
des BALLES INFERNALES n'est pas une affaire de délicat.

CHARGEMENT

Placez la cassette dans votre magnétophone Commodore, coté imprimeé
vers le haut et vérifiez qu'elle est complétement rembobinée.
Assurez-vous que tous les fils sont connectés. Appuyez simultanément sur
la touche SHIFT et sur la touche RUN/STOP. Suivez les instructions affichées
4 I'écran -Appuyez sur PLAY sur le magnétophone. Ce programme se
chargera automatiquement. Pour le chargement du C128, tapez GO 64

. (RETURN), puis suivez les instructions du Cé4,

DISQUETTE

Sélectionnez mode 64. Mettez le lecteur de disquette sur la position
marche, Placez le programme dans le lecteur, label vers le haut, tapez
LOAD “*," 8, 1 (RETURN), I'¢cran d'introduction apparaitra et le jeu se
chargera automatiquement.

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier.
HAUT

GAUCHE DROITE

BAS

Pour changer de place avec une BALLE INFERNALE, rebondissez au-dessus
d'une POUBELLE OUVERTE, quand vous atterrissez, appuyez sur FEU.

Si vous avez a FREINER votre bond directionnel, placez le LEVIER au CENTRE
et frappez FEU au moment ol vous atterrissez,

COMMENT JOUER

Chaque BALLE INFERNALE se déplace & une vitesse différente en fonction
de son type et elle dispose d'un élan particulier. Ainsi, si vous contrélez
une BALLE "lente,” les autres se déplageront plus vite que vous par
rapport au fond et vice-versa bien sur. Le facteur de force particulier
determine la facilité ou la difficulté relative avec laquelle les BALLES sont
déviées de leur trajection du fait de l'interaction du cadre ou des autres
BALLES INFERNALES. Chaque BALLE a également un niveau d’énergie qui
est indiqué durant le jeu par la vitesse de rotation des piliers de la
boutique du barbier (baton couvert d'une ligne en spirale) qui conduit au
cabinet des BALLES INFERNALES. Chaque BALLE a ses propres besoins en
matiére de quantité et de type de nourriture (voir ci-dessous).

BALLE VITESSE | FORCE FAIM NOURRITURE
FREEKY FULLBACK 1 8 ] Coca et melons
SWINE SUCKER 2 7 8 n'importe quoi
SLOBULUS 3 ) 7 tétes de poisson
DUST BRAIN 4 5 5 Sang
FIST FACE 5 4 2 Os
HORN HEAD (-] -] 7 choux et fruits
SKULL FACE 7 1 1 choux
SCREAMIN' MEEMIE 8 2 3 coca

Les BALLES INFERNALES utilisent les éléments du paysage pour rebondir
tout en essayant de se tuer les unes les autres, Elles rebondissent sur
différents plans et objets qui se revélent dangereux ou utiles suivant le
type de BALLE y rebondissant: TROUS VERS LE BAS, TROUS VERS LE HAUT
OU TROUS VERS LEXTERIEUR et des BUTS pour vous permettre de continuer
ou de sortir du jeu,

TREMPOLINES: — aide une balle faiblissante & récupérer un peu de
rebond.

TREMPLINS: — augmente votre vitesse afin de vous permettre de franchir
les gouffres.

PNEUS EN CAOUTCHOUC: — trés rebendissant dans toutes lesdirections.
CATAPULTES: — vous permet de rebondir plus loin.

POUBELLES: — barriéres et éiément de déviation

POUBELLES OUVERTES: — pour échanger des BALLES INFERNALES.
RAMPES et PYRAMIDES:- usages variés.

TACHE D'HUILE: — vous fait faire une glissade

BULLES: — Vous obtenez des points supplémentaires quand elles
eclatent.

OEUFS FRITS: — Vous pouvez les écraser et obtenir des points en
atterrissant sur les poulets qui en sortent,

La plupart des éléments du paysage s'animent.

STATUT ET SCORE

Au début du jeu, I'affichage de statut est un tube vide ol rentre et sortun
pllier de boutique de barbier.

La vitesse de sa rotation indique le niveau d'énergie présent de la balle en
Jeu. Quand vous obtenez des points, des numéros apparaissent sur la
ligne de statut vous donnant le nombre de points du moment. Si vous
envoyez une BALLE INFERNALE dans un but, elle tombe dans un tube vide
et finit dans votre équipe. Sivous allez dans la POUBELLE QOUVERTE & ce
moment 13, vous quitterez I'écran et réapparaitrez dans le tube. Au fur et
& mesure que vous rebondissez dans le tube, vous heurterez les BALLES
INFERNALES prisonniéres ce qui fera retomber dans le jeu celle qui dans le
tube se trouve la plus proche de |'autre bout. Les indicateurs d'énergie
refleteront le nouvel état de la BALLE INFERNALE,

Vous obtenez des points quand vous envoyez d'autres Balles infernales
dans les buts afin de les avoir dans votre équipe. Utilisez les Balles
capturées pour vous déplacer et pour obtenir des points, ramassez des
ordures pour nourrir vos Balles et accroitre leur énergie.

Vous obtiendrez des points si vous: -

Faites éclater les BULLES en faisant atterrir votre BALLE sur elles.

Ecrasez les OEUFS FRITS et capturez les POULETS qu'ils libérent.

Eliminez les BUREAUCRATES du jeu en les battant

Ecrasez les BUREAUCRATES en faisant atterrir votre BALLE sur eux.

Utilisez n'importe lequel des éléments animés du paysage.

Sivous n'arrivez pas & gagner avant d'étre tué, vous verrez apparaitre le
tableau de SCORE ELEVE ou seul le PLUS MAUVAIS figure.

CONSEILS UTILES

* Essayer d'attirer les victimes potentielles prés d'un but.

* Découvrez ce gue mange chaque balle,

* |l sera plus facile de battre une autre BALLE INFERNALE si vous étes
placé plus haut qu'elle quand vous attaquez.

* Les POULETS disparaissent assez rapidement.
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