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SO SPIELST DU ...

Jahrmarkt, Volksfest, Kirmes — es hat viele Namen.

Doch wir lieben es, uns in diesem farbenfrohen Fest auszutollen: Mal die Seele bei einer Fahrt mit dem
Riesenrad baumeln lassen oder das Kdnnen in einer der vielen Buden zu beweisen. Wie gut bin ich beim
Enten- und Luftballonschie8en? Bin ich der starkste bei Hau den Lukas? Ein spannender Tag erwartet
dich - und vielleicht kannst du ja sogar den Hauptpreis mit nach Hause bringen!
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o GONDELN, TRICK-SCHUSS

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, passiert zunachst nichts weiter. Hast du aber alle
3 Ziele getroffen und schlief3t die Gruppe ab, erhaltst
du sofort 1 Trick-Schuss deiner Wahl. Dann radiere
alle 3 Ziele wieder frei. Die Gondeln sind ein gelbes
Spielelement, du kannst sie also von der Flipperzone
aus nur vom gelben Flipperfinger aus erneut errei-
chen (nicht vom roten).

Qeuween

Die Bumper bestehen aus insgesamt 12 Zielen. Jedes
Mal, wenn du ein Ziel dort triffst, erhaltst du 1 ). Mit
Hilfe der lila Pfeile darfst du die Kugel im Uhrzeiger-
sinn von einem Bumper zum nachsten bewegen.

Beispiel: Vom B @ Schlagturm darfst du die Kugel

zum B W Schlagturm schie8en, aber nicht zum K
BB Schlagturm.

Sobald du alle Bumper-Ziele 1x getroffen hast, radiere
sie alle wieder frei.

@ HAU DEN LUKAS, RAMPE

Die Hau den Lukas-Rampe befindet sich in der-
selben Zone wie die Bumper — du kannst sie aber im-
mer nur erreichen, wenn du vom roten Flipperfinger
kommst! Du musst die Ziele von unten[®]nach oben
nacheinander fillen - das erste Mal, wenn du in die
Rampe schieBen willst, bendtigst du also eine[e], das
nachste Mal eine [®e), usw. Jedes Ziel in der Rampe hat
einen anderen €)-Wert , den du dann sofort erhaltst
(von 0 bis 20). Sobald du alle Ziele ausgefillt hast, ra-
dierst du sie wieder frei.

Beispiel: Du wiirfelst BB . Deine Kugel liegt auf
dem roten Flipperhebel. Das erste Feld von
R@3B hast du bereits ausgefiillt, deshalb

kannst du hier B nicht wcihlen, da man jedes Feld
nur einmal ausfiillen darf. Das Feld 8 ist zwar noch
frei, aber da du zuerst @8 ausfiillen musst, kannst du
hier B8 auch nicht wéihlen.

Bedenke: Du kannst nicht auf der Rampe verbleiben
- in deinem ndichsten Zug musst du wieder 1 oder
mehrere Zonen herunterfallen.

@ ENTEN, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhaltst du 1 €. Hast du aber alle 3 Ziele getrof-
fen und schlie8t die Gruppe ab, erhaltst du sofort 1
verfligbaren gelben Bonus deiner Wahl. Dann radiere
alle 3 Ziele wieder frei. Die ENNTEIN sind ein gelbes
Spielelement, du kannst sie also von der Flipperzone
aus mit dem gelben Flipperfinger treffen, oder - wie
Ublich - wenn die Kugel in deinem vorherigen Zug in
einer hdheren Zone war.

Gelbe Boni:

Hau den Lukas: Fille die nachsten 2 freien Felder bei
Hau den Lukas aus und erhalte die entsprechen-

den@.

Multiball: Aktiviere sofort Multiball (zweite Kugel
und doppelte Punkte)! Achtung: Es kann immer nur
1 Multiball gleichzeitig aktiv sein!

Flipper-Joker: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel
wird die Farbregel fir die Flipperfinger aufgehoben.
Du kannst also den gelben Flipperfinger fir rote Pfei-
le und Ziele nutzen und umgekehrt.

g: Erhalte sofort 2 . Du fillst diesen Bonus nicht
aus, du kannst ihn immer wieder erhalten!

@ BALLONS, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 4 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhaltst du 1 3. Hast du aber alle 4 Ziele getrof-
fen und schlieBt die Gruppe ab, erhéltst du sofort 1
verfligbaren roten Bonus deiner Wahl. Dann radiere
alle 4 Ziele wieder frei. Die BALLONS sind ein rotes
Spielelement, du kannst sie also von der Flipperzone
aus mit dem roten Flipperfinger treffen, oder — wie
Ublich — wenn die Kugel in deinem vorherigen Zug in
einer hdheren Zone war.

Rote Boni:

Outlane: Beim ndchsten Verlust deiner aktuellen
Kugel (ber eine Outlane erhaltst du dort 4 & fir
jedes rote/gelbe volle Flipperfinger-Ziel (statt 2 ).
Hinweis: Zusammen mit Multiball sogar 8 &!

Multiball: Aktiviere sofort Multiball (zweite Kugel
und doppelte Punkte)! Achtung: Es kann immer nur
1 Multiball gleichzeitig aktiv sein!

Bumper: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel er-
héltst du 2 €@ fiir jedes getroffene Ziel auf dem Bum-
per. Hinweis: Zusammen mit Multiball sogar 4 !

AuBerdem sind nun die lila-durchsichtigen Pfeile
aktiv! Du darfst also nun auch diesen Pfeilen folgen,
wenn deine Kugel auf einem Bumper liegt.

a: Erhalte sofort 3 . Du fillst diesen Bonus nicht
aus, du kannst ihn immer wieder erhalten!
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@ STRASSEN, TRICK-SCHUSS

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, passiert zundchst nichts weiter. Hast du aber alle
3 Ziele getroffen und schlief3t die Gruppe ab, erhaltst
du sofort 1 Trick-Schuss deiner Wahl. Dann radie-
re alle 3 Ziele wieder frei. Die Straf3en sind ein rotes
Spielelement, du kannst sie also von der Flipperzone
aus nur vom roten Flipperfinger aus erneut erreichen
(nicht vom gelben).

Hinweis: Es wdre regelkonform, die Stral3en zu errei-
chen und dabei nicht durch die Cache-Dreh-Ziele zu
gehen. Du kannst die Stral8en auch so mit dem roten
Flipperfinger erreichen. Es hat aber auch keinen
Nachteil - du musst ja keine Dreh-Ziele ausfillen,
wenn die Kugel dort durch geht, wenn du nicht
willst/kannst.

@ RUN, BUMPER/RAMPE

Die -Bumper befinden sich in derselben Zone wie
die Stralen — du kannst sie aber immer nur erreichen,
wenn du vom Flipperfinger der links
dorthin folgst — nie vom Startpfeil aus!

Die -Bumper funktionieren wie ganz normale
Bumper, aber du darfst von Spielbeginn an die Kugel
auch schon in beide Richtungen auf den Bumpern be-
wegen.

Sobald du alle 3 Ziele dort gefiillt hast, beginnt das
RUN-Minispiel (siehe Das RUN-Minispiel & die Hacks).

Achtung: Du radierst die [I-Bumper jetzt nicht
frei! Sie haben eine gestrichelte Kastenlinie — du

radierst sie also erst wieder frei, wenn du die Kugel
verloren hast oder den gelben Bonus RUN radieren
erhaltst.

Kannst oder willst du die Kugel nicht weiter auf den

-Bumpern bewegen, verldsst du diesen Bereich
und schiebst daflr die Kugel vor deinem néachsten
Zug auf den welBam PAAT, der in die Zone darunter
ragt. Wahle von dort aus dein nachstes Ziel (ohne
Farbeinschrankung!)

Sonderfall: Hast du die RUN-Bumper (iber die
Rampe betreten, aber dort kein Ziel getroffen (oder
treffen wollen)? Du musst jetzt immer der gelben
Farbbeschrinkung folgen - dein néichsten Ziel
muss also immer noch gelb oder weil3 sein.

Du kannst den weil3en Pfeil aber nicht benutzen, um
damit die Farbbeschrdnkung vom Flipperfinger aus
zu umgehen! Das geht nur, wenn du mindestens

1 der Bumper dort getroffen hattest.

B)auween

Die Bumper bestehen aus insgesamt 12 Zielen. Jedes
Mal, wenn du ein Ziel dort triffst, erhiltst du 1&. Hast
du alle Ziele auf 1 Bumper einmal getroffen, erhaltst
du 1 Hack 7. Markiere dafiir 147 auf deiner Anzeige. Mit
Hilfe der lila Pfeile darfst du die Kugel im Uhrzei-
gersinn von einem Bumper zum nachsten bewegen.
Sobald du alle Bumper-Ziele einmal getroffen hast,
radiere sie alle wieder frei.

@ CACHE, DREH-ZIELE

Der Cache befindet sich in derselben Zone wie die Bum-
per — du kannst ihn aber immer nur erreichen, wenn du
vom roten Flipperfinger kommst! Der Cache besteht aus
6 Dreh-Zielen - erhalte die ) wie angegeben, wenn du
ein solches Ziel triffst. Vergiss nicht: Die Kugel bleibt auf
einem getroffenen Dreh-Ziel nie stehen — du verlasst
den Cache nach oben (iber den roten Pfeil und musst
danach erst ein rotes (oderWHBag) Ziel treffen.

Hinweis: Diese Zwang gilt auch, wenn du die
Stral3en nicht treffen kannst oder willst - also selbst
wenn du mehrere Zonen herunterfillst.

@ HACKER, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhaltst du 1 3. Hast du aber alle 3 Ziele getrof-
fen und schlie3t die Gruppe ab, erhaltst du sofort 1
verfligbaren deiner Wahl. Dann radiere
alle 3 Ziele wieder frei. ist ein Spielele-
ment, du kannst diese Ziele also von der Flipperzone
aus mit dem Flipperfinger treffen, oder — wie
Uiblich - wenn die Kugel in deinem vorherigen Zug in
einer hdheren Zone war.

Nachster Cache (sofort): Markiere das rote Leucht-
feld. Wenn du das nachste Mal ein Cache-Dreh-Ziel
ausfullst, erhaltst du daflir die dreifache Punktzahl.
Du musst diesen Bonus das ndchste Mal nutzen,
wenn du ein Dreh-Ziel ausfllst.

Néchster RUN: Markiere das . Bei dei-
nem néchsten RUN-Minispiel, erhltst du fir die ¥ die
doppelte Punktzahl. Du musst diesen Bonus das nachste
Mal nutzen, wenn du ein RUN-Minispiel ausgeldst hast.

Flipper-Joker: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel
wird die Farbregel fiir die Flipperfinger aufgehoben.
Du kannst also den Flipperfinger fir rote
Pfeile und Ziele nutzen und umgekehrt.

RUN radieren: Radiere alle RUN-Bumper-Ziele wieder
frei. AuBBerdem erhaltst du 2 & (markiere das auf dei-
ner Anzeige).

@ Erhalte sofort 2 §. Du fiillst diesen Bonus nicht
aus, du kannst ihn immer wieder erhalten!



@ ZUGANG, Zielscheiben

Diese Gruppe besteht aus 4 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhaltst du 1 €.

Hast du aber alle 4 Ziele getroffen und schlie8t die
Gruppe ab, erhéltst du sofort 1 verfligbaren roten
Bonus deiner Wahl.

Dann radiere alle 4 Ziele wieder frei.

ZUGANG ist ein rotes Spielelement, du kannst sie also
von der Flipperzone aus mit dem roten Flipperfinger
treffen, oder — wie Ublich — wenn die Kugel in deinem
vorherigen Zug in einer hheren Zone war.

Rote Boni:

Bumper: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel er-
haltst du 2 & fur jedes getroffene Ziel auf dem Bum-
per. AuBerdem sind nun die lila-durchsichtigen Pfei-
le aktiv! Du darfst also nun auch diesen Pfeilen folgen,
wenn deine Kugel auf einem Bumper liegt.

Outlane: Beim nachsten Verlust deiner aktuellen Ku-
gel Uiber eine Outlane erhiltst du dort 4 € fur jedes
volle Flipper-Ziel (statt 2 ).

Cache radieren: Radiere alle Cache-Dreh-Ziele wie-
der frei.

7 7 17 s Erhalte 3 %7 . Markiere das auf deiner Anzeige.

: Erhalte sofort 3 €. Du fiillst diesen Bonus nicht
aus, du kannst ihn immer wieder erhalten!

DAS RUN-MINISPIEL & HACKS
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Dein Ziel ist es, dich in die Server der Konzerne zu hacken
und durch das Léschen von Datensektoren so viele Punk-
te wie méglich zu bekommen, ohne dass sie dir auf die
SPUR kommen.

Das RUN-Minispiel spielst du auf der Anzeige. Deine
aktuelle Kugel verbleibt dafiir auf dem zuletzt ge-
troffenen RUN-Bumper. Lege dann den Flippertisch
kurz zur Seite. Ab deinem nachsten Zug spielst du
nur auf der Anzeige weiter!

Achtung: Du kannst beim Minispiel aber nicht stof3en
und auch keine Trick-Schisse nutzen!

Dein Zug besteht jetzt aus nur 3 Schritten:
O Wirf 2 Wiirfel.

eAddiere die Augen aus beiden Wiirfeln. Fiille so
viele Felder auf der Datenleiste aus. Tue das Zeile
flir Zeile, von links nach rechts.

e Bilde die Differenz von beiden Wiirfel. Fiille so vie-
le Felder auf der Spurleiste von oben nach unten
aus.

Wiederhole das solange, bis du das Minispiel

beendest (siehe Minispiel beenden).

Beispiel: Du wiirfelst B . Du fiillst 7 Felder der

Datenleiste und 3 Felder auf der Spur-Leiste aus.



An der rechten Seite der
Datenleiste findest du
blaue Sterne (¥%). Du be-
kommst diese Punkte
nicht sofort, wenn du ein
Feld oder ausflllst oder [
die Reihe voll hast. Du er-
haltst sie erst, wenn dein
RUN erfolgreich war!

HACKS

Hacks erhaltst du wahrend des Spiels auf
dem Flippertisch und kannst sie dann im
Minispiel ausgeben. Du darfst wahrend
des Minispiels 1 deiner i radieren, um das
Ergebnis der Wiirfel zu ignorieren. Das
beendet deinen Zug sofort. Du fillst also
weder die Felder der Daten- noch der
Spurleiste aus!

Beispiel: Du hast nur noch 3 freie Felder
auf der Spur-Leiste. Du wiirfelst S8 K.

Die Differenz der Wiirfelwerte betrdgt 3.
Normalerweise hitte dies einen Absturz

zur Folge (siehe Minispiel beenden).
Zum Gliick hast du aber noch Hacks
librig. Du radierst 1 deiner ¥ und igno-
rierst den aktuellen Wiirfelwurf.

MINISPIEL BEENDEN

Es gibt 3 Mdglichkeiten, wie das Minispiel endet:
Absturz, Abbruch oder Ausloggen.

« Absturz: Wenn du auf der Spurleiste das letzte Feld
ausflllst (Totenkopf), hat der Konzern deine Ma-
chenschaften entdeckt. Du scheiterst! Radiere alle
Felder der Daten- und Spurleiste wieder frei (nicht
genutzte Hacks behaltst du). Du erhaltst keine Punk-
te. Gehe zuriick zum Flippertisch.

« Abbruch: Am Ende deines Zuges darfst du freiwil-
lig das Minispiel beenden (naturlich nur wenn du
keinen Absturz hattest). Dein RUN war erfolgreich!
Nimm dir so viele ), wie die blauen Sterne neben
der letzten vollstandig ausgefiillten Zeile der Daten-
leiste anzeigen. Dann radiere alle Felder der Daten-
und Spurleiste wieder frei (nicht genutzte Hacks be-
héltst du) und gehe zuriick zum Flippertisch.

- Ausloggen: Du hast die letzte Zeile der Datenleiste
vollstandig ausgefillt (und hattest keinen Absturz).
Dein RUN war erfolgreich! Erhalte 100 € Dann ra-
diere alle Felder der Daten- und Spurleiste wieder
frei (nicht genutzte Hacks behdltst du) und gehe zu-
riick zum Flippertisch.

ZURIICK Zum FLIPPERTISCH

Deine Kugel liegt jetzt noch auf dem zuletzt getrof-
fen RUN-Bumper. Vor deinem nachsten Zug schiebst
du sie jetzt aber noch auf den wallBam Pfeil (wie
iblich, wenn du den RUN-Bumper-Bereich verlasst)
und wahlst von dort aus dein ndchstes Ziel (ohne
Farbeinschrankung!).

Beispiel fiir einen Zug im Minispiel
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Du befindest dich schon mitten

im RUN. Das Bild zeigt den aktuel-

len Zustand, und es ist schon einiges
gefiillt. Du hast am Ende des letztes
Zuges keinen Abbruch gemacht, also geht das
Minispiel weiter:

Du wiirfelst [} J[®a).

Du fiillst 6 Felder der Datenleiste (4+2) und 2 Felder der
Spurleiste (4-2) aus (zur besseren Ubersicht hier in rot).

AnschlieBend entscheidest du dich fiir den Abbruch. Du
erhdltst 12 €, da neben der letzten vollstéindig ausge-
fiillten Zeile 12 ¥¢ steht.




SO SPIELST DU ...

Bewaffnet mit deinem Zauberbuch und das Wissen um einen
einfachen Zauberspruch, begibst du dich auf ein geféhrliches Abenteuer ...

Ein furchteinfloBender Drache bewacht einen riesigen Schatz! Dieser Schatz wiirde sich
aber doch ganz gut in deinen Handen machen! Sammle Erfahrung, indem du Ratten und Kobolde
erlegst, erlerne machtige Zauberspriiche, und am Ende deiner Reise sollte es dir gelingen
den Drachen zu erlegen, um mit sagenumwobener Beute nach Hause zu gehen!

RATTEN (
L]
o..

WIRKEN




Beim Spielaufbau: Erlerne 1 Level-1-Spruch deiner Wahl. Markiere dafiir das Kastchen ,Hab ich gelernt!” bei
Kréten-, Katzen- oder Imp-Vertrauter auf der Anzeige.

DER STARTPFEIL

DieserTisch hat eine Besonderheit, auf die du besonders achtgeben musst: Der Startpfeil ist —erzeigt aber
in eine Zone, die nicht nur gelbe Spielelemente hat! Das hat keine Sonderregel zur Folge - das bedeutet
schlicht, dass du auch wirklich in der obersten Zone nur die Bumper treffen kannst und nicht etwa die
lila ERF-Zielscheiben oder die roten DRACHE-Zielscheiben.

minzen ¢ & DER SCHATZ

Die einzigartige Besonderheit dieses Tisches sind die Miinzen @. Jedes Mal, wenn du 1 @ erhaltst, markierst du 1
Kastchen des Schatzes. Der Schatz ist eine Leiste in der Mitte des Flippertisches - er ist kein Spielelement, du
kannst ihn also nie treffen. Du fillst diese Leiste von links nach rechts und von oben nach unten aus. Jedes Feld dort
ist 2 Y wert (du musst keine vollen Zeilen haben - die Punkte dahinter dienen nur als Z&hlhilfe).

Da die Punkte hier jedoch als blaue Sterne ¥ markiert sind, bekommst du sie nicht sofort. Stattdessen be-
kommst du die Punkte dort, wenn dich ein Spieleffekt auffordert, den Schatz zu werten. Dann erhiltst du diese
Punkte — aber Achtung: Du radierst die Kastchen hier nach dem Werten nicht wieder frei. Die gestrichelten

Kastenlinien beim Schatz zeigen an, dass du sie erst frei radieren musst, wenn du die Kugel verlierst.

@ BUMPER (GELB)

Die Bumper bestehen aus insgesamt 12 Zielen. Die
Bumper selbst sind jedoch unterschiedlich. Jedes Mal
wenn du ein Ziel auf dem oberen Bumper triffst, er-
héltst du 1 @ (siehe Miinzen @ & der Schatz). Jedes Mal,
wenn du ein Ziel auf dem unteren Bumper triffst, er-
haltst du 1 €. Sobald du alle Bumper-Ziele einmal
getroffen hast, radiere sie alle wieder frei.

Mit Hilfe der lila Pfeile ist die Bewegung der Kugel hier
besonders eingeschrankt. Vom oberen Bumper aus
kannst du nur R und F der ERF-Zielscheiben treffen. Vom
unteren Bumper aus kannst du nur E und R treffen.

@ ERFAHRUNG, ZIELSCHEIBE

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, passiert zundchst nichts. Hast du aber alle Ziele
dort getroffen, ist die Gruppe abgeschlossen und du
erhéltst ein Level up! Siehe dafiir Level up & Zauber-
spriiche. Dann radierst du alle Ziele hier wieder frei.

Hinweis: Diese Zielscheiben sind besonders! Ihre lila
Farbe bedeutet, dass du sie nicht von einem Flipper-
finger aus treffen kannst — und weil auch der Start-
pfeil gelb ist, selbst dann nicht, wenn du eine neue
Kugel beginnst. Du kommst dort nur hin, wenn du
von den gelben Bumpern den lila Pfeilen folgst!

@ DRACHE, ZIELSCHEIBE

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel dort,
passiert zundchst nichts. Hast du aber alle 3 Ziele getroffen
und schlie3t die Gruppe ab, darfst du sofort den Schatz
werten! (siche Miinzen @ & der Schatz) Dann radiere alle 3
Ziele wieder frei. Der DRACHE ist ein rotes Spielelement,
du kannst ihn also nur von der Flipperzone aus mit dem
roten Flipperfinger treffen - es gibt sonst keine andere
Maoglichkeit ihn mit der Kugel zu erreichen!

@ RATTEN, ZIELSCHEIBE

Das ist eine ,Gruppe” aus nur 1 Ziel. Triffst du sie, er-
héltst du 1 €. Dann radierst du das Ziel wieder frei
(weil du die Gruppe abgeschlossen hast). Hinweis: Du
kannst dir das ausfiillen also sparen, wenn du das Ziel
triffst. Die sind ein Spielelement, du
kannst diese Ziele also von der Flipperzone aus mit
dem Flipperfinger treffen, oder — wie tiblich
- wenn die Kugel in deinem vorherigen Zug in einer
héheren Zone war.

@ GOBLIN, ZIELSCHEIBE

Diese Gruppe besteht aus 2 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, passiert zundchst nichts. Hast du aber alle Zie-
le dort getroffen, erhltst du 3 € - dann radierst du
alle Ziele hier wieder frei. Die GOBLINS sind ein rotes
Spielelement, du kannst diese Ziele also von der Flip-
perzone aus mit dem roten Flipperfinger treffen, oder
- wie Ublich - wenn die Kugel in deinem vorherigen
Zug in einer hoheren Zone war.

@ ZAUBER (GELB&ROT), ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe sieht besonders aus, verhdlt sich aber
wie alle anderen Zielscheiben - sie besteht aus
5 Zielen in der Mitte des Tisches. Triffst du ein Ziel
dort, passiert zundchst nichts. Hast du aber alle
Ziele dort getroffen, erhiltst du 1 @ und erlernst
1 neuen Spruch deiner Wahl deines aktuellen oder
eines niedrigeren Levels. Markiere dafiir das Kast-
chen ,Hab ich gelernt!” fiir diesen Spruch auf deiner
Anzeige. (siehe Level Up & Zauberspriiche fir Details).
Dann radierst du alle Ziele hier wieder frei. Zauber ist
sowohl ein rotes als auch ein Spielelement,
du kannst diese Ziele also von der Flipperzone aus mit
dem roten und mit dem Flipperfinger treffen,
oder - wie Ublich - wenn die Kugel in deinem vorheri-
gen Zug in einer hoheren Zone war.



@ RAST, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 4 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhiltst du 1 €. Hast du aber alle 4 Ziele getrof-
fen und schlieB3t die Gruppe ab, erhiltst du sofort 3 @
und radierst alle gewirkten Zauberspriiche auf deiner
Anzeige wieder frei (alle markierten Felder ,Hab ich ge-
wirkt!”) Dann radiere alle 4 Ziele wieder frei. RAST ist
ein gelbes Spielelement, du kannst diese Ziele also
von der Flipperzone aus mit dem gelben Flipperfinger
treffen, oder - wie Ublich - wenn die Kugel in deinem
vorherigen Zug in einer hoheren Zone war.

@ WIRKEN, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 2 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhiltst du 1 €. Hast du aber alle 2 Ziele getrof-
fen und schlieBt die Gruppe ab, erhiltst du sofort 2 @
und darfst 1 Zauberspruch mit lila Schrift auf deiner
Anzeige wirken (siehe Zauber wirken, auf der ndchsten
Seite) Dann radiere alle 2 Ziele wieder frei. WIRKEN
ist ein rotes Spielelement, du kannst sie also von der
Flipperzone aus mit dem roten Flipperfinger treffen,
oder - wie Ublich - wenn die Kugel in deinem vorheri-
gen Zug in einer héheren Zone war.

LEVEL UP & ZAUBERSPRUCHE

¥ Keften-Verisaier; TickScss 1
(i Katren-Vertrauter:  TrckSchns 3
Cilmp-Vertrauter:  Trick-Schuss 5

(£ Wachse! | Wiitled i dich +1
) Schrumples | Wirfel fir dich 1
(7 Furche einfisfen: TATTENTG08: 1S @3 [

£ Dunkle Ranien: | Wisfel fir dich umdrehin

A Unsichtbarkelt %wkﬂm

Newerball: 2 Ziele deiner Wah| fellen + wertan

e ST0SSENS

TILTRISING :
i Zauber
\2 lernen

wirken

Werde mdchtiger und erlerne wahrlich sagenhafte Zau-
berspriiche!

Immer wenn du ein Level Up Uber ERF erhaltst, mar-
kierst du das auf deiner Anzeige. Du beginnst mit
Level 1. Erhiltst du ein Level up, gehe wie folgt vor:

0 Fulle das néchste Level-Feld aus.
9 Erhalte die dort angegebenen .

e Erlerne 1 neuen Spruch deiner Wahl dieses Levels.
Markiere dafiir das Kéastchen ,Hab ich gelernt!” fiir
diesen Spruch.

Hast du Level 6 erreicht? Erhalte 5 & und erlerne
1 Spruch deiner Wahl eines Levels deiner Wahl. Level
6 ist das hochste Level, aber immer wenn du erneut
ein Level up erhaltst, erhaltst du 5 € und 1 Spruch
deiner Wahl. Kannst du keinen Spruch mehr erlernen,
erhéltst du trotzdem die 5 .

Beispiel: Du hast alle ERF Ziele
getroffen und erhdiltst ein

Level Up. Du erreichst Level 2.
Zusditzlich bekommst du 1 ®,

Du entscheidest dich dafiir, den
Zauberspruch Furcht einfléBen
zu erlernen.




DIE ZAUBERSPRIICHE
Neben jedem Zauberspruch sind 2 Felder:

+,Hab ich gelernt!” Das fiillst du aus, wenn du den
Zauberspruch erlernt hast. Hast du einen Zauber-
spruch erlernt, behaltst du ihn fiir den Rest des Spiels
und musst ich ihn nicht erneut erlernen.

- ,Hab ich gewirkt!” Das fillst du aus, wenn du die-
sen Zauberspruch wirkst. Du darfst dieses Feld erst
wieder frei radieren, wenn du Rast gemacht hast —
also alle 4 Ziele von RAST getroffen hast.

Es gibt 2 Arten von Zauberspriichen:

- Schwarze Zauberspriiche: Diese kannst du jeder-
zeit wirken - also, wenn du es fiir wichtig und richtig
erachtest!

- Lila Zauberspriiche: Diese kannst du nur wirken,
wenn du alle WIRKEN Zielscheiben getroffen hast.

Mit 2-4 Spielern: Viele Zauberspriiche verdndern
einen Wiirfelwert. Diese Anderungen haben keinen
Einfluss auf deine Mitspieler. Das gilt nur fiir dich!

Die Zauberspriiche im Detail

Wichtig: Zauberspriiche kannst du nicht dazu
verwenden, um einen Tilt zu vermeiden. Aber du

darfst mehrere schwarze Zauberspriiche auf den-
selben Wiirfel anwenden.

Kréten-, Katzen- und Imp-Vertrauter: Das sind
Trick-Schusse flir die Zahlen 1, 3 und 5. Du verwen-
dest sie ganz normal wie einen Trick-Schuss.

Wachse, Schrumpfe: 1 Wiirfel deiner Wahl zahlt fur
dich, als wiirde er 1 Auge mehr bzw. 1 Auge weniger
zeigen.

Beispiel: Du wiirfelst i B8 . Du wirkst Wachse, um
fiir dich aus der &8 eine B8 zu machen.

Furcht einfl68en: Markiere das orangene Leuchtfeld
in der Mitte des Tisches. Bis zum Verlust deiner aktu-
ellen Kugel erhdltst du bei den RATTEN & GOBLIN-
Zielscheiben die dreifachen Punkte, wenn du die Ziele
dort triffst/Gruppe abschlie3t. Radiere das Leuchtfeld
wieder frei, sobald du deine Kugel verlierst.

Dunkle Ranken, Transmogrifiziere: Wie bei Wach-
se/Schrumpfe — du darfst 1 Wirfel fur dich manipu-
lieren. Bei Dunkle Ranken drehst du den Wurfel flr
dich auf seine gegeniiberliegende Seite und verwen-
dest dieses Ergebnis.

Hinweis: Bei Wiirfeln ergeben die gegentiberliegen-
den Seiten immer die Summe 7. So kannst du wissen
was auf der anderen Seite ist, ohne den Wiirfel tat-
sdchlich drehen zu miissen.

Beispiel: Du hast BB gewiirfelt. Mit Dunkle Ranken
zéihlt der Wiirfel fiir dich als B .

Beschworte Untote: Markiere die beiden Felder

Kugelrettung @ auf deinem Flippertisch, indem zu
sie umkreist.

Wie verwende ich die Kugelrettung?

Du hast damit bis zu 2 Méglichkeiten die Kugel zu
retten, wenn sie verloren gehen wirde. Das geht
aber nur, wenn du die Kugel verlierst, weil sie in
eine Outlane fallen wiirde oder du kein passendes
Ziel auf dem Flipperfinger treffen kdnntest. Radie-
re dann 1 Kugelrettung wieder frei und lege deine
Kugel auf einen Flipperfinger deiner Wahl!

Geisterwesen: Aktiviere sofort Multiball (zweite Ku-
gel und doppelte € und doppelte @)! Achtung: Es
kann immer nur 1 Multiball gleichzeitig aktiv sein!

Ausnahme: Wenn du den Schatz wertest ()
werden die Punkte dabei nicht verdoppelt.

Kommandieren: 1 Wirfel zahlt fur dich, als hatte er
einen Wert deiner Wahl.

Beschwore den Drachen: Erhalte 8 @.

Hinweis: Bei Multiball erhdltst du sogar 16 & !

Unsichtbarkeit: Werte sofort den Schatz!

Hinweis: Das funktioniert genau so, als wiirdest du
die DRACHE-Zijelscheiben abschliel3en.

Feuerball: Du darfst sofort 2 Ziele deiner Wahl fil-
len und erhaltst alles dort, als hattest du diese Ziele
mit der Kugel getroffen. Du fiillst die Ziele nur aus,
bewegst deine Kugel aber nicht.

Hinweis: Wiirdest du dabei die Outlane ausftillen,
verlierst du auch die Kugel, weil das Teil des Effektes
der Outlane ist!

Sonnengreller Strahl: Radiere alle Ziele auf den
Bumpern wieder frei.
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Beim Spielaufbau: Markiere das Hokey-Pokey-Feld — das ist das erste Feld von unten

auf der Boogie-Bonus-Leiste.

DER STARTPFEIL

Dieser Tisch hat eine Besonderheit: der Startpfeil ist zweischweifig. Das soll dich aber nur daran erinnern, dass
es ein Spielelement in der oberen Zone gibt, das aus 2 Teilen mit 2 Farben besteht (die beiden Discokugeln)
und dass du beide Teile vom Startpfeil aus treffen kannst.

(1) DISCOKUGELN (GELB&ROT), Bumper/Trick-Schuss

Diese Gruppe besteht aus 6 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhaltst du 1 €. Hast du aber alle 6 Ziele ge-
troffen und schlief3t die Gruppe ab, erhaltst du sofort
1 Trick-Schuss deiner Wahl. Dann radiere alle 6 Ziele
wieder frei.

Du darfst deine Kugel entlang des lila Pfeiles zwi-
schen den Diskokugeln hin und her schief3en.

Du kannst aber auch jeweils dem lila Pfeil in die Zone da-
runter folgen: in den, Alles Ausgeflippt”-Spezialbereich:

+ Von der gelben Diskokugel kannst du nur in den lin-
ken Teil des Bereichs mit[®)/["*.

« Von der roten Diskokugel kannst du nur in den rech-
ten Teil des Bereichs mit[{ J /[t

Achtung Sonderfall: Konntest oder wolltest du kein
Ziel auf einer Discokugel treffen, aber deine Kugel
war in der obersten Zone? Bewege die Kugel dann
trotzdem entlang eines lila Pfeiles in die Zone darun-
ter. Wihle dabei die linke Seite, wenn du [®e)/[**Jfiir
das Ziel wihlst, oder die rechte Seite, wenn du[l J/
flr das Ziel wahlst. Bei [¢]und ¥ (oder wenn du kein
Ziel im Spezialbereich treffen willst) musst du den
Spezialbereich tiberspringen und weiter fallen.

\ /

@ ALLES AUSGEFLIPPT-SPEZIALBEREICH

Wenn deine Kugel ein Ziel auf ihrer Seite treffen kann,
flllst du das Ziel aus (tue das, obwohl du es gleich
wieder frei radieren wirst).

Kannst du hier aber nichts treffen, muss die Kugel in
die Zone darunter fallen (das funktioniert auch wie
bei den Dreh-Zielen nur runter, statt hoch). Du verlasst
deinen Bereich Uber den lila Pfeil und kannst danach
nur das passende Ziel treffen (links SO-Zielscheibe,
rechts HOT!-Zielscheibe) ODER weiter nach unten
fallen, wie tblich.

Was passiert jetzt wenn ich ein Ziel hier treffe?

Wenn du ein Ziel hier triffst, hast du eine Wahl:
Starte das ,Alles Ausgeflippt!“-Minispiel ODER
radiere die roten Flipper-Ziele (auf der linken Seiten)
bzw. die gelben Flipper-Ziele (auf der rechten Seite)
des Minispiels. Wie das ,Alles Ausgeflippt!”-Minispiel
funktioniert, erklaren wir ausfihrlich auf S. XX.

Hinweis: Das ,Alles Ausgeflippt!“-Minispiel ist eine
besondere Form von Multiball. Du spielst dort mit
1 Kugel auf dem Flippertisch und mit der anderen
Kugel auf dem Minispiel auf der Anzeige.

qﬁ - o =
Beispiel: Die Kugel liegt auf dem Startpfeil. Du wiirfelst K B . Du wdhist B und triffst damit die gelbe
Diskokugel. In deinem néchsten Zug wiirfelst du B B8 . Weihlst du B, darfst du die Kugel zur roten Diskokugel
bewegen oder du folgst dem Pfeil nach unten. Dort kannst du das Ziel treffen! Wéhlst du aber R&, darfst du die
Kugel zur roten Diskokugel bewegen, oder direkt die SO-Zielscheibe 2 Zonen darunter (fiir den Spezialbereich
hdittest du ja einen Wiirfel mit @ oder B benétigt.



@ NEBELMASCHINEN (GELB&ROT), DREH-ZIELE

Die Nebelmaschinen kannst du nur erreichen, wenn
du vom Flipperfinger (fur die linke Nebel-
maschine) oder vom roten Flipperfinger (fir die
rechte Nebelmaschine) kommst! Jede Nebelmaschine
besteht aus 6 Dreh-Zielen - erhalte die & wie
angegeben, wenn du ein solches Ziel triffst.

Vergiss nicht: Die Kugel bleibt auf einem getroffenen
Dreh-Ziel nie stehen - du verlasst die Nebelmaschine
Uiber den roten/ Pfeil und musst danach erst
ein rotes/ (oder weil3es) Ziel treffen.

Hinweis: Das gilt auch, wenn du die Discokugeln
nicht treffen kannst oder willst, und selbst wenn du
deswegen eine oder mehrere Zonen herunterfillst.

@ SO HOT!, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 2 Zielen. Sie sind etwas
ungewohnlich, weil die 2 Zielscheiben nicht auf der
selben Seite des Tisches sind - sie gehdren aber zu-
sammen! Triffst du eines der Ziele, erhéltst du je 1 .

Hast du aber alle 2 Ziele getroffen und schlief3t die Grup-
pe ab, markierst du das SO HOT!-Leuchtfeld auf der An-
zeige. Dann radierst du beide Zielscheiben wieder frei!
Dieser Bonus gibt dir doppelte Punkte im Minispiel.

Die Zielscheiben sind weil. Du kannst sie also von je-
dem Flipperfinger aus treffen(oder wie {iblich, wenn
du von oben kommst).

Hinweis: Da du zu Beginn des Minispiels alle Spiel-
elemente frei radierst — und dabei auch ein markier-
tes SO HOT!-Leuchtfeld — musst du diesen Bonus
verdienen, nachdem das Minispiel begonnen hat,
um vom Bonus zu profitieren!

@ GROOVE, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhiltst du 1 €. Hast du aber alle 3 Ziele getrof-
fen und schlie3t die Gruppe ab, erhiltst du sofort 1

deiner Wahl. Dann radiere alle 4 Ziele
wieder frei. ist ein Spielelement, du
kannst diese Ziele also von der Flipperzone aus mit
dem Flipperfinger treffen, oder — wie (blich
- wenn die Kugel in deinem vorherigen Zug in einer
hoheren Zone war.

OUTLANE-Bonus: Markiere das lila Leuchtfeld. Beim
ndchsten Verlust deiner aktuellen Kugel Uber eine
Outlane erhéltst du dort 4 & fir jedes volle Flip-
per-Ziel (statt 2 &). Achtung: Der Outlane-Bonus
zahlt flr alle Flipper-Ziele - also auch die beim ,Alles
Ausgeflippt!”-Minispiel. Daher ist das Feld hier lila (und
nicht blau) um dich daran zu erinnern.

Nachstes Dreh-Ziel (sofort): Markiere das lila
Leuchtfeld. Wenn du das nachste Mal ein Nebelma-
schine-Dreh-Ziel ausfiillst (egal welches), erhaltst du
dafiir die doppelte Punktzahl. Du musst diesen Bonus
das nachste Mal, wenn du ein Dreh-Ziel ausfullst, nut-
zen.

Alle Dreh-Ziele radieren: Radiere alle Dreh-Ziele
wieder frei.

@: Erhalte sofort 2 ). Du fiillst diesen Bonus nicht
aus, du kannst ihn immer wieder erhalten!

@ BOOGIE, ZIELSCHEIBEN

Diese Gruppe besteht aus 3 Zielen. Triffst du ein Ziel
dort, erhiltst du 1 €. Hast du aber alle 3 Ziele getrof-
fen und schlieBt die Gruppe ab, wertest du sofort
den Boogie-Bonus. Dann radierst du alle 3 Ziele wie-
der frei. Boogie ist ein rotes Spielelement, du kannst
sie also von der Flipperzone aus mit dem roten Flip-
perfinger treffen, oder - wie Ublich - wenn die Kugel
in deinem vorherigen Zug in einer hdheren Zone war.

Der Boogie-Bonus

Der Boogie-Bonus ist eine Leiste in der Mitte des
Flippertisches - sie ist kein Spielelement, du kannst
sie also nie treffen. Du beginnst immer ganz unten -
beim Hokey-Pokey-Feld. Da die Punkte hier als ¥ mar-
kiert sind, bekommst du sie nicht sofort, wenn du hier
ein Feld markierst.

Immer wenn du in Schritt 1 deines
Zuges einen Pasch wirfelst (beide
Wiirfel also die gleichen Augen zei-
gen), fullst du das nachst-héhere Feld
aus.

Hast du dabei das Feld Der Hustle
erreicht oder wird der Boogie Bonus
gewertet? Dann erhalte die Punk-
te deines am hochsten markierten
¥ Feldes.

Zuletzt musst du wieder alles auller
Hokey-Pokey frei radieren.

Hinweis: Immer wenn du hier Punk-
te bekommist, féllst du also auf dieser
Leiste wieder ganz herunter.




DAS ALLES AUSGEFLIPPT!-IMINISPIEL

Das ,Alles Aufgeflippt-Minispiel” startet einen Multiball! Das ist etwas ungewohnlich, aber du spielst jetzt mit
2 Kugeln: Der Kugel auf dem Flippertisch und einer neuen Kugel, die du fiir das Minispiel auf der Anzeige
erhaltst. p

r |
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WIE STARTE ICH DAS ,,ALLES AUSGEFLIPPT-IMINISPIEL?

Du startest das Minispiel, wenn du im Alles Ausge-
flippt-Spezialbereich (siehe 0) das Ziel triffst und
dich fur die Option entscheidest, das Minispiel zu
starten. Du kannst das Minispiel aber nicht starten,
wenn du es bereits spielst.

Zur Erinnerung: Ab deinem néichsten Zug verwen-
dest du also beide Wiirfel. Fiir die eine Kugel verwen-
dest du den Wiirfelwert des einen Wiirfels und fiir die
zweite Kugel den Wiirfelwert des anderen Wiirfels.

Immer wenn du das Minispiel startest, musst du alle
Ziele und Felder des Minispiels frei radieren: auch
die FEVER-Leiste und (ganz ungewdhnlich) das SO
HOT!-Leuchtfeld! Dann radiere ebenfalls das Ziel im
Spezialbereich wieder frei, mit dem du das Minispiel
gestartet hast.

Zuletzt legst du deine 2. Kugel auf den lila Startpfeil
auf dem Minispiel.

Beispiel: Das Minispiel startet, und die Kugel auf
dem Flippertisch ist noch im Spiel. Du wiirfelst B4 B .
Du musst jetzt beide Wiirfel nutzen. Du wéihlst BB fiir

das Minispiel, triffst dort mit der Kugel die Zielscheibe
BB und bekommst 1 ®. Mit BB schieBt du die Kugel
auf dem Flippertisch zur Boogie-Zielscheibe, fiillst
dort das entsprechende Ziel aus und erhdltst 1 ®.

WIE GEHT ES WEITER?

Ab deinem néachsten Zug lauft ein normaler Multi-
ball - mit der Ausnahme, dass jede Kugel ihr eige-
nes Spielfeld verwendet (und du hier durch Multiball
keine doppelten Punkte erhaltst!).

Du spielst also auf dem Flippertisch zusatzlich ganz
normal weiter.




DIE FEVER-LEISTE

Das Minispiel besteht aus 2 Flipperfingern und
2 Gruppen von Zielscheiben. In der Mitte des
Minispiels befindet sich die FEVER-Leiste. Sie ist
kein Spielelement, du kannst sie also nie treffen.

Die beiden Gruppen von Zielscheiben bestehen aus
je 3 Zielen. Triffst du ein Ziel dort, erhaltst du 1 .
Hast du aber alle 3 Ziele einer Gruppe getroffen und
schlie8t die Gruppe ab, steigt die FEVER-Leiste:
Du beginnst ganz unten - markierst also R - und er-
héltst sofort die dort angegebenen Punkte (hier 4 &).

Dann radierst du alle Ziele dieser
Gruppe wieder frei. Immer wenn
du eine Gruppe erneut abschlief3t,
steigt wieder die FEVER-Leiste.
Du markierst das nachst-hohere
Feld und erhdlst die Punkte dort.
Hast du F erreicht, bekommst du
fir jede weitere abgeschlossene
Gruppe immer 15 & (das ist das
Maximum der FEVER-Leiste).

Die Flipperfinger funktionieren genau wie auf dem
Haupttisch. Damit schief3t du die Kugel wieder hoch
zu den Zielscheiben. Kannst du kein Ziel auf den Flip-
perfinger mehr treffen, geht die Kugel verloren. Das
Minispiel (und damit der Multiball) endet.

Hinweis: Geht deine Kugel vom Flippertisch verloren,
spielst du nattirlich noch auf dem Minispiel weiter.
Erst wenn beide Kugel verloren gehen, zdhlt die
Runde als beendet, und du musst eine neue Kugel
beginnen.

DAS MINISPIEL BEEINFLUSSEN

Du kannst mit der Kugel auf dem Flippertisch das
Minispiel auf 2 Arten beeinflussen:

« Triffst du mit der Kugel auf dem Flippertisch erneut
ein Ziel im Spezialbereich, radierst du die passend
farbigen Ziele auf den Flipperfingern des Minispiels
freil Das erlaubt dir natirlich die Kugel beim Mini-
spiel ofter wieder nach oben zurtickzuschieBen und
deine FEVER-Leiste weiter zu fillen.

« Aktivierst du den SO HOT!-Bonus wdhrend das
Minispiel aktiv ist, verdoppelst du alle Punkte, die
du beim Minispiel erhaltst (also auch die Punkte
von der FEVER-Leiste).

y
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ERFOLGE: ERFOLGE: ERFOLGE: ERFUOLGE:

W Schliel3e Hau U Falle die Datenleiste L RASTE erst, wenn U Werte den Hustle
den Lukas ab, vollstandig dumind. 5 Zauber  QErhalte 10 @ auf
wéhrend dueinen () Fijlle die Datenleiste ~ gewirkt hast der FEVER-Leiste
Multiball spielst. vollstandig, O Werte den Schatz QErhalte 15 @ auf

U Schliefle Hau den wahrend du 3x mit 1 Kugel der FEVER-Leiste

) W Erlerne alle 15 Nebelmaschinen ab.

Q Triff 10 Bumper- U SchlieBe den Zauberspriiche
Ziele, ohne dass die Cache ab
Kugel diese Zone U Du hast 12 Hacks
verlassen hat.

Q Triff alle 12 Bumper-

Ziele, ohne dass die
Kugel diese Zone
verlassen hat.




