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Amstrad

Loadlni Instructions: —

Hit CTRL ENTER together, then press PLAY then any key.
KEYS

LeftFlipper SHIFT

Riqm Flipper RETURN

Pull Plunger SPACE

Start Game P

Tilt TAB

Reset Game R

Sballsper game.

GETTING STARTED
Press P to start the game. Pressing P more than once will allow
2, 3or4 player games.

ACHIEVING BONUSES

Hitting various targets on the pintable will increase the bonus
and hitting all 5 drop targets on the left of the table will
advance the bonus multiplier. £

If the bonus multiplier is on 5X and all 5 drop targets are hit,
then an extra ball will be awarded. Other bonuses include:
Lighting A B Cscores 10,000. The right flipper rotatesthe ABC

lights.
‘l;%h(ing A B Cor hitting the centre drop targets advances the
onus.

Landingona saucerturgg advances the bonus, but if the bonus
already stands at 20,000, then the bonus, including the
multiplier, will be collected.

nghtmg 100 causes the bumpers to score 100 instead of 10

when hit.

Extra balls can be obtained at 250,000, 480,000 and 720,000.
Only one extraball, per ball, is allowed.

Theball is returned if it is lost without scoring.

PLAYING HINTS

Try to advance the bonus multiplier.

5X any bonus is better than 1X.

If you manage to advance the bonus to 20,000, go for the
saucer trapsto collect the bonus.

Make good use of the rotating A B C lights.
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MICROBALL

Instructions de chargement:
Amstrad—Appuyez simultanément sur CTRL ENTER, ensuitesur PLAY et
finalement sur une touche quelcongue.

Spectrum—Tapez LOAD " " et puis appuyez sur la touche ENTER

CLES Amstrad Spectrum
Flippeur gauche SHIFT 2
Flippeur drait RETURN M
Piston ESPACE ESPACE
Démarrage jeu P P

Tilt TAB i
Remise jeu R . R

5 balles par jeu

DEMARRAGE

Appuyez sur P pour commencer le jeu. Appuyez plus d'une fois en
fonction du nombre de joueurs.

POINTS

Pour augmenter le score il faut toucher les diverses cibles sur I'&cran, et
pour faire avancer le multiplicateur de points Il faut toucher toutes les 5
cibles descendantes 5 gauche

Si le multiplicateur indigue 5X et que toutes les 5 cibles ont é1é
touchées, vous aurez une balle de plus. D"autres points comprennent :
10000 points pour allumer les lumiéres ABC que |e flippeur droit fait
tourner.

Vous pouvez augmenter votre score en allumant les lumiéres ABCou en
touchant les cibles descendantes au centre de I'écran.

Un arrét momentané sur une trappe-saucoupe augmente le score, mais
si vous avez déja marqué 20 000 points, alars les points ainsi gue le
multiplicateur seront ramasseés.

Si vous allumez le 100 et que vous touchez les tampons ceux-ci
indiqueront 100 au lieu de 10.

Vous pouvez obtenir des balles additionnelles en arivant a : 250 000,
480 000 et 720 000. Vious ne pouvez obtenir qu’une balle addmunnel\e
par balle

Silaballe se perd sans marquer de points, elle vous serarendue
QUELQUES CONSEILS

Tacher d'avancer le multiplicateur

5X toute prime vaut mieux que 1X.

i vous arrivez a augmenter le score jusqu'a 20 000, attaquez les
trappes-soucoupes.

Exploitez bien les lumiéres tournantes ABC

Avec tous les caractéristiques passionnants, |a vitesse et la joie énivrante
de [‘original, ce nouveau jeu de flipper est destiné a figurer parmi les
classiques du genre



MICROBALL

Instrucciones para Operar:
Amstrad—Pulsar CTRL ENTER a la vez, entonces apretar PLAY, luego
cualguiera de las teclas.

Spectrum—Marque LOAD, entonces pulse tecla ENTER.

TECLES Amstrad Spectrum
Aletaizquierda SHIFT 4
Aleta derecha RETURN M
Embolo SPACE SPACE
Comenzar juego P P
Tilt TAB 1
Jugar de nuevo R R

5 Bolas por juego

COMENZAR

Pulsar P para comenzar el juego. Pulsar P mas de una vez permitira
jugar 2, 3 o 4 personas cada juego.

LOGRO DE PRIMAS I
Conectar con varios blancos aumentara las primas, y dar a los 5 de caida
alaizquierda de la mesa avanzara el multiplicador. Si el multiplicador
de las primas indica 5 X y se dan a los 5 blancos de caida, se gana una
bola adicional. -

Otras primas son:—

Encender ABC marca 10.000. La aleta derecha gira las luces ABC.
Encender ABC o dar a los blancos centrales de caida, aumenta laprima
Caer en una de las trampas de copa aumenta la prima, perossi la Frlma
ya ha llegado a 20.000, entonces se anade la prima incluyendo el
multiplicador.

Encender 100 hace que los topes marguen 100 en vez de 10

Bolas adicionales pueden obtenerse al lograr 250.000, 480.000 y
720.000.

Solamente se permite una bola adicional por bola

La bola que no marca se pierde.

SUGERENCIAS

Trate de avanzar el multiplicador de primas,

S X cualquier prima es mejor que 1X.

i se consigue avanzar la prima a 20.000, intente las trampas de copa
paraconseguir la prima. Aprovechen las luces giratorias ABC.

Con todas las caracteristicas, rapidez y fulminante emocion del juego
original, este nuevo juego ‘pinball’ de galeria esta destinado aser uno
de los mas sensationales de siempre.



