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Vous vên€2 d'acquérlr un lo0lclsl ERE INFORMATIOUE êl
nous vous gn téllcltong.
Alin dr prolltsr âu mleux dB! qualltés d6 ce grodull, noug
vouS con3eillonS :
- D€ ranger la cass€lte dâns 8on étul aprâs utllirâtlon;
. Oo n6 pas la stocksr à proxlmlté d'un6 Sourco do chal6u.
lrop lnten3e nl dâns lê chalnp magnétlque,i'un hâut.
pârl6u, ou d'un pogto dc lélévl!lon.
. Oo nsltoyer réCullèr€mênt lo8 tâta3 do volr€ mâgnélo-
phons â I'alds d'un tlssu lmblbé d'elcool à 90'ou d'tln Dro.
duil soéclallsé.

ProCnmmaq aona al graphlana tont h pro9dala da E'a Intofinrllqsa. tûia
r.groduclloi, Ùad|iclloô, adrtl.llo4 par q$lqqa nÉy.|l qua ca tôlt ad atrlc
lamanl Inlardlla.
Lr locrllon da ca orodull aal aldcIJ'|nl llrlardlla.
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Gràcs à cs programmê extrÔmomênt sophistiqué, voug
allez pouvoir rlvallssr av€c les grenda dê la conception du
lllpper st vous ontralnq sérieusement pour lêa lourné€s do
fln de semalnô au calé du coln.

UE U OÉNÊRAL: les command63 aonl accesslblaa per
l6ur l€ltr6 Inltlal€,



J.JOUER AU FLIPPER: cédsz à votro tégttime tmpa-
llenca et commgncez lmmédiatem€nl une Dàr e avec le
lllpper proposé.

P commo plàce. 1plècs = l parlie. MACADAM BUMPER
ne voug f6rg pas supporter les angoisses de l'inflaton !

D dô8c6nd une partls du tablêau. Pour iouer à plusieurs
0usqu'à,1), ll suttlt d'appuyer plusleurs fois sur D, à condi.
tlon blon 80r, d'avolr payé en conoéquenca (voir p).

ATMOS/OR|Cl

L6s touches I à I lanc€ni la balle à d€s torces croissan-
los : vous pour.oz ajuster vos tlrs au cheveu p.ès...
{ t Cas flàches actionnent .es9€clivement les
fllppors gauchs ei droit.* + Celles-ci tap€nt sur le llipper comme dans ta
réallté:
+ lape à gauchê êt pousse le tlippgr vgrc la
droll6+ Tape à droite et pousse ls tllppôr v€rs ta gau-
che. Att6ntion au TILT.

ESC: 3l la balle se bloque. cette touche réinltialisera te
jeu (GAME OVER).
O vous ramène au menu génétal.

COMMODORE64

Le ressort qul lance la ballo s6l6nd en acllonnant simul-
lsnamgnt l€s tllps dtolt 6t Câuche. La balle part quand vous
lâchoz lo8 touch€s, ll est donc posslble d6 cont.ôler la
torce ds lancemont el d'alusior vos tlrs âu ch€veu Drès...

Fllp oâuchs: SHIFT Garch€ (SG)
Fllp droll.: SHIFT Droii (SD)
Frâppe sur l€ côté eauch6:ê(vous pouvoz €n €ll6t laper

sur l€ tllpper comm6 dans la Jéallté)
Frapp€ sur lo côté drolt i tl
Llbératlon d'unô bâl16 colncé€: RUN/STOP
R€tour au menu général : +
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I AMSTRAD i

Le ressorl oul lânce la ballg so t€nd €n actlonnant simul-
taném€nt les llips dtolt et gauche. La balle part quand vous
lâchoz lss touches. ll sst donc possible de conirôl3r la
lorce de lancemenl ôt d'aiusler vos lirs au cheveu près...

Flip gauch€:X
Fllo droil: /
Frapp€ sur l€ côié gauche : z (vous pouv€z 9n glfst taper

sur le fllpper comm€ dans la réalité)
Frapp€ sur ls côlé drolt : \
Libératlon d'un€ balls coincés: E
R€tour au menu général : ESC

SPECTRUM

Le ressort qui lance la balle se tend en actlonnant simul.
tanément les flips droit et gauche. La balle part quand vous
lâchez les touch€s. ll esl donc possible de contrôler la
fo.ce de lancemenl et d'ajuster vos tirs au chev€u près...
IMPORTANT : pour le SPÊCTRUM +, il est indlspensabls,
avant de iouer, de choisir I'option R-Redéfinition des tou-
ches de jeu. A I'o.igine, ces touches sont les sulvantôs I

Flip gauche: CAPS SHIFT
Flip droil :SPACE BREAK
Frappe sur le côté gauche : Z (vous pouvez en eflet taper

sur le llipper comme dans la réalité)
Fraooe sur le côté droit TSYMBOL SHIFT
Libération d'une balle coincée: E

Êctour au menu oénéral : O



D.DESSINER UN FLIPPER : vous allez Douvoir libérer vos
idées les plus foll€s ! A votre gauchê, les pièces standard
répertorlées par dgs lettres. S'il y ên a deux, ôll€s corres.
pondenl r€spectivemenl à une pièce gauche et à son vis-à.
vis de droite. L€s tralta rouges Indiquent le polnt à partir
duquel le dêssin s€ra effeclué, et qui correspond au cur-
seut

ATMOS/ORIC1

En appuyant sur CTRL et I'initiale d'une Dièce. vous eftace-
rez cette de.nière. Avec le curseur et SHIFT, vous tracerez
les obstacles les plus fantaisistes, avec CTRL ôt le curseur.
vous les effacerez. Vous pouvez mème modifier la bordure
du tlippe. ou le couloif de lancemeôt. Toutefois, une oro-
tection vous empèche de dessiner irop bas.

Certaines pièces s'ajustent par paires:
Positionnez le curseur à un endroit stratégique et
rapez :

I puis K pour une rampe d€ cible à gauche
J puls L pour la mème, mais à droite
F puis M pour une rampe st un flipper gauche
G puis N pour I'inverse

A n'importe quel moment, la touche Q vous ramène au
menu général.

COMMODORE64

Vous allez pouvoir libé.er vos idées les plus folles ! A votre
droite, l€ tlipper nu. A volre gauche, les pièces standard,
pointées par une llèche moirée que vous déptacez à I'aide
des touches curseurs (CRSR) (elle se déplacera plus vite si
vous appuyez simultanément sur SHIFT).
Sur le tlipper, une croix moirée, qui se déplace avec les tou-
ches A, S, Z et W, indlque le point à partir duquel les pièces
se dessinent. Par rapport à la pièce choisie, ce point cor-
respond à la vertlcale du pixel le plus à gauche et à I'hori-
zonlale du plxel le plus haut : ---Tm



Pour dessiner la pièce, appuy€z sur ESpACE. pour ta dépla-
cer, utlllsez les mèm€s touches que pour la croix (A, S, Z,
W). Pour annul€r: DEL, pour valide.: RETURN.
Vous pouvez égalem€nt effacer une pièce déjà créée en
amenant le curseur dessus et en appuyant sur OEL.
Retour au menu : Fl
Tableau des ootions: F7

OPTIONS

Les touches < et > changent la coulguf courante de
Iencre.
Les touches CRSR changent la couleur courante du lond
En lace des mots "ENCRE" et "FOND" un bloc coto.ié
donne les couleurs courantes.
La touchô "G" mel €n ou hors service une grill€ correspon-
dant au bloc couleurs.
La touche "F3" fait apparaître la gomme (bloc de 6 x 6
pixels). Ce carré efface tout sur son passage. Un second
appui sur "F3" enlèvê la gomme.
La touche "FS" permet I'application couleur. Un bloc I x I
pirels sera colorié â I'endroit de la c.oix si on aoouie sur
ESPACE. L'action simultanée de A, S, Z, W et ESpÀCE oer-
mel de colorier une zone rapidem6nl.
En mode normal un appui sur ESPACÊ pose l'orjgine d'une
droite, les touches A, S, W, Z déplacenl la fin de la dfoile. et
un appui sur RETURN valrde la droite.
"F1" permel de reveni. au tableau D.écédent.

AMSTRAD

Le curseur se deplace à I'aide des touches tléchées. Y, G,
H, B déplacenl l€ cursour en laissani une trace. Pou. etfa'
cer, combin€z l€s options avec la touche CTRL

couleurs: O - redéfinition des 4 couleurs dans la palette
de 27 couleurs.

P - définit la couleur des prochaines pièces.
@ 'couleur du "Border".
[ ' dans ce mode, le curseur esl un "pinceau"

qui permet de colorier pixel par pixel.



A n'importe quel momenl, la touche ESC vous ramâne au
menu DrlnciDal.

SPECTRUM

Le curseur se déplace à I'aids des touches fléchées. y. G.
H, B déplacent le curseur en laissant une trace. pour efla.
cer, combinez les options avec la touche SYMBOL SHIFT

Couleur : CAPS SH IFT + 8: BORDER
CAPS SHIFT + C: PAPER(1)
CAPS SHIFT + x: INK
CAPS SHIFT + SYMBOL SHiFI: Mode pin-

ceau. Le curseur est .emplacé par un carré clignotant qui
se déplace avec l€s touches Y, G, H, B et qui colorie les Diè.
ces sur son passage. Avec une paession simultanée sur
SYMBOL SHIFT, le pinceau se déplacera sans colorier.{2)
Sortie de cô mode oar ENTER.
REMAROUE: Si vous peigne2 les pièces de la coul€ur du
tond, elles seronl invisibles mais toujours efficaces (points
et rebonds inchangés).
A n'imporl€ quel moment, la touche O vous ramène au
menu principal.

S.SAUVEGARDER UN FLIPPER : avânt de modifier ou de
dessiner un flipper, ou encore pour conserver le petit chef-
d ceuvre d'originalité que vous venez de mettre au point,
sauvez-le sur cassette à I'aidô de cette instruction.

Attention I mettez votre magnétophone en position
d'enregistrement avant d'appeler la commande.
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M.iIODIFIER UN FLIPPER
Ii€n de plus facile grâce à l'éditeur ptein écran qui appa.

ralt lorsque vous appelez la commande.
Positionnez le cursaur sur la valeur à modifler et entrez

les nouveaux chltfres.
Paramèlres à deux chiffres: valeur maximum admissible:
98 . Partie gratuile : par lranch€s de 10000.

SPECTRUM

Volume:de 0 à 7 (si la valeur est supérieure, le.este de la
division par I sera prls en comple).

0 = aucun son
1 = musiques de début et de fin branchées
2 = bruitage des différentes pièces branché
4 = musiques dôs combinaisons spéciales branchées

(doubl€ bonus, extra ball. etc.)
Ces valeurs peuvent se combingr par addition: ainsi 7

correspond â tous les bruitages.

(rl Pcur t/ous arclêr, M lart âppâralùe te damer ctes alt burs
(21 Avêc les tdrches ttéchdes âussi

C-CHARGEn U FUPPER: pour récupé.er depuls un€
cassett€ lê tlipper dg rèvg que vous avez construit €t sauvs-
gardé par la commande S.
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GARANTIE
Sl. en déDlt des soins apportés à la conceptlon et à la réali'
satlon dà ce loglclel, c€iul{l présonialt quelque délaut le

rendant InexDlôlt8ble, r€mpllssez la préaenle cart€ d€
qarantle oi reiournez la casseit€ dans son emballage d'ori'
filne et avec son mode d'emploi à votrê revendeur qul vous
l'échangera.

Adrgsse

Marque de votre ordinateur:

Magnétophoneutilisé:. ............ .

Nom du loglciel:

Cachet du revendeur :
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Né en 195ô dans I'arrière-salle d'un café de Bretteville sur
Odon, Rémi Herbulot passe toute son enfance à l'ombre du
Flipper familial. Le claquement de la boule sur le verre, son
souffle rauque lorsqu'elle dévale I'acier de la platejorme,
le cliquetis des cibles qu'elle écrase, la ronde tonitruante
des points qui s'additionnent ont formé son esprit au caf
cul mental et à la musique rythmique, qualités qui, à l'âge
de vingt ans, le poussent à monter un magasin de disques
et à pincer de la guitare dans les salles de jeux. Puis, invité
par son père bistrot, et par sa mère jongleuse à exercer un
métier plus sérieux, il devient contrôleur de gestion dans
une entreprise d'informatique. Fasciné par les ordinateurs
donl les LED multicolores clignotent sur son bureau, il les
démonte, apprend leu. langage, leur parle, devient leur ami
et retrouve avec eux, jusqu'à une heure avancée de la nuit,
les joies du flipper reconstitué par logiciel. Aujourd'hui,
Rémi Herbulot ne cesse de jouer à N4acadam Bumper que
pour écouter I'un des 15.000 disques de sa collection pafti
cuiière ou pouf dicter aux l2 robots hirsutes de sa fabrica-
tion les octets de ses prochains jeux
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