REGELWERK — IRON MAIDEN LEGACY OF THE BEAST

Dieses Regelwerk wurde erstellt von Paul Englert — Mitglied im Pinball
Universe Competition Team.

Fiir Anmerkungen, Riickfragen und Anpassungswiinsche seht Euch Paul
gerne unter seiner E-Mail-Adresse rules@pinsheep.de zur Verfligung.

Besten Dank fiir Euer Interesse.
Und nun viel Spafs beim Lesen und Spielen.

Euer Paul. (PinSheep)
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Hinweis: Dieses Regelwerk richtet sich nach den Werkseinstellungen!

Songauswahl: Im Gegensatz zu vielen anderen Musikflippern, wie zum Beispiel AC/DC oder
Aerosmith, tragt die Songauswahl nichts zum Spielgeschehen bei. Hier kann lediglich die Musik, die
spielt, wenn kein Mode oder Multiball lduft, ausgewahlt werden.

Wird wahrend des Spiels ein Mode, Multiball etc. Aktiviert, spielt wahrend jenem der dazugehdérige
Song (oder ein bestimmter Ausschnitt).

Im Spiel enthalten sind 12 Songs. Eine Ausnahme bildet Can | play with madness; zu welchem im Pro
Modell des Flippers kein Mode vorhanden ist, dazu spater mehr.

Liste der Songs und dazugehérige Modes:
Flight of Icarus — Flight of Icarus (Battle Mode)

Hallowed be thy name — Hallowed be thy name (Battle Mode)

Rime of the ancient mariner — Rime oft he ancient mariner (Battle Mode)

Fear of the dark — Fear oft the dark (Battle Mode)
Aces high — Aces high (Battle Mode)

The Trooper — Trooper Multiball

Powerslave — Mummy Multiball

Wasted years — Cyborg Multiball (Mini Wizard-mode)

Two minutes to midnight — Two minutes to midnight (Battle Mode und Mini Wizard-mode)

Number of the beast — Number of the beast (Wizard mode)

Run to the hills — Run to the hills (Super-Duper-Mega-Wizard mode)

Can | play with madness — Can | play with Madness (Bonus-mode, nur Prem/Le Modell)

Story: Ja, obwohl er ein Musikflipper ist, hat der IMDN eine kleine Story. Der Spieler reist als Eddie
durch die Zeit und muss dabei die Soul Shards, welche fir das fortgeschrittene Spiel extrem wichtig
sind, sammeln, um dann gegen das Beast antreten zu konnen.
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Skill Shot: Beim Abschuss einer neuen Kugel hat der Spieler verschiedene Maoglichkeiten einen Skill
Shot zu erzielen. Die verschiedenen Skill Shots geben unterschiedlich viele Punkte und Boni.

-Standard Skill Shot: Vom Abschuss aus muss das X-Target am rechten Bumper getroffen wieder.
Dabei ist wichtig zu wissen, dass, sobald irgendetwas anderes getroffen wurde, es nicht mehr
moglich ist, einen Skill Shot zu erzielen. Auch ist es nicht moglich die Kugel so abzuziehen, dass sie zu
einem Flipperfinger kommt, und dann das Target zu treffen. Der Standard Skill Shot bringt 1mio.
Punkte. Der Wert erhoht sich fiir jeden Standard Skill Shot um 1mio. AulRerdem erhalt der Spieler fiir
den Standard Skill Shot 5 zusatzliche Sekunden Ball-Saver und einen Eddie-Buchstaben. Mehr dazu
spater.

-Super Skill Shot: Fiir den Super Skill Shot muss der linke Flipperfinger hochgehalten werden und die
Kugel so abgeschossen werden, dass sie zum oberen kleinen Flipperfinger kommt. Von dort muss das
Superjackpot-Target getroffen werden. Wichtig: Wird der Flipper hochgehalten und das X-Target
getroffen erhalt der Spieler KEINEN Standard Skill Shot. Es ist auBerdem moglich, statt des
Superjackpot-Targets den Mini-Loop zu treffen und dann das Superjackpot-Target fiir mehr Punkte zu
treffen. Flr den Super Skill Shot erhalt der Spieler 10mio. Punkte (erhoht sich fir jeden SSS) und es
wird sofort 2X beleuchtet. Ist 2X bereits beleuchtet, wird 3X beleuchtet. Zusatzlich gibt es +10
Sekunden Ball-Saver. Ebenfalls gilt: Wenn bereits etwas anderes (auRer dem Mini-Loop) getroffen
wurde ist ein Super Skill Shot nicht mehr moglich.

-Secret Skill Shots: Es existieren 5 Secret Skill Shots. Diese werden nicht angezeigt, sind also geheim
(secret). Fiir alle Secret Skill Shots gilt: Wurde etwas anderes getroffen, sind sie nicht mehr
verfligbar! AulRerdem sind sie nicht verfligbar, wenn der oberer linke Flipper fiir einen Super Skill
Shot nach oben gehalten wird, die Kugel nicht durch den Loop geht und zu den unteren Flippern
kommt und dann etwas fiir einen Secret Skill Shot getroffen wird.

1. Center Ramp: Ein Treffer auf die mittlere Rampe bringt 6mio. Punkte und 5 zusatzliche Sekunden
Ball-Saver.

2. Linke Inlane: Ein Treffer in die linke Inlane, ob hinein abgeschossen oder durch den Flipperfinger
erreicht, bringt 6mio. Punkte.

3. Rechter Loop: Ein Treffer in den rechten Loop bringt 8mio. Punkte und +5 Sekunden Ball-Saver.

4. Linke Outlane: Ein Abschuss in die linke Outlane bringt 20mio. Punkte. Allerdings wird jeglicher
Ball-Saver sofort verbraucht.

5. Orb-Target: Ein Treffer auf das Orb-Target bringt 10mio. Punkte und erhéht den
Powerjackpotmultiplikator um x1.

Drop Targets: Der Flipper beinhaltet eine 3-er Drop Target Bank. Wird sie abgerdaumt, erhalt der
Spieler sofort die leuchtende Belohnung. (Bonusmultiplikator, Mystery beleuchten, Lock beleuchten)
Werden alle Targets mit einem Schuss abgerdumt (ein Sweep) erhalt der Spieler die leuchtende
Belohnung und die darauffolgende. Ist Lock bereits beleuchtet, wird die Target-Belohnung wieder auf
Bonusmultiplikator gesetzt, nachdem Mystery beleuchten erhalten wurde. Ist Mystery bereits auf
Level drei, folgt nach dem Bonusmultiplikator direkt das Lock, ist auch das Lock schon beleuchtet, ist
die Belohnung immer Bonusmultiplikator.
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Mystery Orb: Mystery ist ein Weg, eine zufallige Belohnung zu erhalten. Diese kénnen von 5mio.
Punkten bis hin zu einem Extraball reichen. Zu Spielbeginn ist Mystery Level 1 auf dem Orb-Target
beleuchtet. Wird das Target getroffen, wird eine zufallige Belohnung ausgegeben. Um Mystery
erneut zu beleuchten muss Mystery beleuchten bei der Drop Target Bank abgerdaumt werden. Wird
jenes getroffen und Mystery ist bereits beleuchtet, wird das Mystery Level um +1 erhoht. Das
maximale Level ist 3. Durch héhere Level sind bessere Belohnungen moglich. Wahrend eines Battle
Modes ist die erste Belohnung immer zusatzliche Zeit, in den Multiballmodes ist es ein Add-a-Ball.
Beides ist nur einmal per Battle Mode moglich. Die zusatzliche Zeit und der Add-a-Ball sind
unabhangig davon, welches Mystery Level beleuchtet ist.

Bulls Eye: In der mittleren Rampe ist das sogenannte Bulls Eye Target verbaut. Je weiter es in der
Mitte getroffen wird, desto héher die Punkte. (AuRRen: 1X, Innen 2x, Mitte 3x) Dies wird in vielen
Modes genutzt. AuBerdem kann das Bulls Eye tber die Drop Targets beleuchtet werden (Jedes Mal
flr mehr Punkte). Diese werden auch multipliziert.

Playfield-Multiplikator: Die 4 X-Targets, die liber das Spielfeld verteilt sind, beleuchten, wenn alle
getroffen, einen 2x Playfield-Multiplikator in den Inlanes. Ist dieser bereits beleuchtet und die
Targets werden ein weiteres Mal getroffen, wird 3x Playfield beleuchtet. Der Multiplikator kann hin
und her geschaltet werden und somit fiir wichtige Momente aufgehoben werden. Lauft der
Multiplikator, kann durch das Treffen der X-Targets 5 Sekunden Zeit zu den normalen 20 Sekunden
hinzugefiigt werden. Dies funktioniert mit jedem Target nur einmal. In einigen Modes kann kein
Playfield-Multiplikator beleuchtet werden, dennoch aber mit hineingebracht werden. Dies wird dann
in den jeweiligen Abschnitten erwahnt. In all diesen Fallen kann der Multiplikator aber durch ein
Mystery Level 3 wahrend des Modes beleuchtet, oder von 2x auf 3x angehoben werden. Kann
wahrend eines Modes der Playfield-Multiplikator beleuchtet werden, wird nichts dariibergeschrieben
werden.

Battle Modes: Es gibt im Spiel 6 verschiedene Battle Modes. Die ersten 5 sind normale Modes, der
letzte ein Mini Wizard-mode. 2 der Battle Modes sind Multiballe. Um einen Battle Mode zu
beleuchten, missen als erstes die weiRen Pfeile getroffen werden. Jeder Pfeil gibt einen Eddie-
Buchstaben. Ist Eddie voll leuchtet ein Battle Mode auf der mittleren Rampe. Alles Modes, bis auf die
2 Multiballe, haben einen Timer von 40 Sekunden.

Der nachste Mode kann verandert werden, indem der untere linke Spinner getroffen wird. So bewegt
sich der beleuchtete Mode um 1 nach oben. Es ist nicht moglich, einen Mode zweimal zu spielen. Erst
wenn 2 Minutes to Midnight gespielt wurde ist ein weiterer Durchlauf moéglich.

Es wird mit jedem Mal schwieriger, Modes zu beleuchten. Fiir die ersten beiden Modes kdénnen
Rampen, Loops und das Bulls Eye getroffen werden, fiir die nachsten beiden nur Rampen und Loops
und danach nur noch die Rampen. Die Schwierigkeit wird nach einem kompletten Durchlauf nicht
zurilickgesetzt. Eddiebuchstaben kénnen auch durch den Mystery Orb Level 1 erhalten werden.
AuBerdem ist es moglich, durch Mystery sofort einen Mode beleuchtet zu bekommen.

-Flight of Icarus: In Flight of Icarus liegt der Fokus auf den Rampen. Wird eine Rampe getroffen gibt
es 2mio. Punkte, dieser Wert erhéht sich um 150k bei jeder Rampe. Werden die Rampen kombiniert,
werden auch die Punkte multipliziert. Flr eine Kombo hat der Spieler 5 Sekunden Zeit. Ist die Zeit
gerade zu Ende und es wird schnell noch eine Rampe getroffen, werden die Punkte zwar wie bei
einer Kombo vergeben, jedoch wird die Kombo nicht fortgefiihrt. Der Mode endet, wenn die Zeit
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abgelaufen ist. Einmal kdnnen 10 zusatzliche Sekunden beim Mystery Orb abgeholt werden. Ist der
Mode vorbei und es wurden mindestens 20mio. Punkte erzielt leuchtet eine Soul Shard auf der
mittleren Rampe. Wird die mittlere Rampe getroffen, ist die Soul Shard gesammelt. Mehr zu Soul
Shards spater.

-Hallowed be thy name: In diesem Mode geht es darum, moglichst schnell einige Aufgaben zu
erfillen. Je schneller, desto mehr Punkte gibt es am Ende. Die Aufgaben:

-Orangenen Pfeil treffen — 5mio. Punkte
-Captive Ball treffen — 5mio. Punkte
-Orangenen Pfeil treffen — 10mio. Punkte
-Drop Targets abraumen — 10mio. Punkte
-Orangenen Pfeil treffen — 10mio. Punkte

-Mittlere Rampe treffen — 10mio. Punkte + 1mio. fiir jede verbleibende Sekunde — Alles multipliziert
durch das Bulls Eye Target

Der Mode endet, wenn alles erledigt wurde oder die Zeit auslauft. Es sind einmal 10 zusatzliche
Sekunden beim Mystery Orb verfligbar. Wurde alles erledigt, wird die Soul Shard auf der mittleren
Rampe beleuchtet. Wird sie getroffen, ist diese Soul Shard gesammelt.

-Rime of the ancient mariner: Dieser Mode besteht aus 2 Etappen.

1. Ein Hurry-Up startet auf der mittleren Rampe. Je schneller getroffen wird, desto mehr Punkte gibt
es. Wird getroffen kommt eine zweite Kugel ins Spiel und Etappe 2 beginnt.

2. In diesem Multiball geht es darum, die blauen Pfeile von links nach Norden (mittlere Rampe) zu
navigieren. Wird ein Pfeil getroffen bewegen sich alle in Richtung Norden. Alle Schiisse bringen so
viele Punkte wie das zuvor eingesammelte Hurry-Up (max. 1mio.). Befindet sich ein Pfeil auf der
mittleren Rampe sind die restlichen Schiisse verdoppelt. Sobald ein Pfeil sich auf der mittleren
Rampe befindet, kann sie flir 10X das Hurry-Up getroffen werden (Jackpot). Danach wechselt die
Seite. Nun miussen die Pfeile von der rechten Spielfeldseite nach Norden gebracht werden. Dazu
gehort auch der Mini-Loop, da er allerdings so schwer ist, konnen stattdessen auch die Drop Targets
abgerdaumt werden. Immer wenn alle Drop-Targets leuchten, kénnen sie statt den normalen
Schissen abgeraumt werden. Wird wieder Norden erreicht und getroffen wechseln wieder die
Seiten. Nun gibt es jedoch weniger Pfeile, was es schwieriger macht, sie nach Norden zu bringen.
Nach jedem Seitenwechsel werden alle Punkte, die durch den Mode erreicht werden, multipliziert.
Zudem hat der Spieler nicht unendlich Zeit, die Pfeile zu treffen! Alle 10 Sekunden bewegen sich die
Pfeile zuriick nach links, bzw. rechts. Dieser Timer kann durch das Treffen eines Pfeiles zurlickgesetzt
werden. Der Mode endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Es gibt einen Add-a-Ball durch den
Mystery Orb. Endet der Mode und es wurden 2 Jackpots gesammelt (von links auf die Mitte und von
rechts auf die Mitte), wird die Soul Shard auf der mittleren Rampe beleuchtet. Getroffen, wird die
Soul Shard eingesammelt.

-Fear of the dark: In diesem Mode dreht (Bubu tsss) sich alles um die zwei Spinner. Um diese zu
beleuchten muss als erster einer von vier lila Pfeilen getroffen werden. Welcher Pfeil getroffen wird,
legt fest, wie viele Punkte die Spinner wert sind.

Linke/Rechte Rampe: 250k
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GroRer Loop: 350k
Mini-Loop: 500k

Nach einem lila Pfeilschuss werden beide Spinner beleuchtet. Zuvor kann jedoch noch die rechte
Rampe getroffen werden um die oben angegebenen Werte zu verdoppeln. AuBerdem bringt der
untere Spinner immer die doppelten Punkte. Wird zusatzlich die rechte Rampe und der untere
Spinner getroffen, gibt es den vierfachen Wert.

Nach dem ein Spinner getroffen wurde, muss erneut ein lila Pfeil getroffen werden. Dieser legt
wiederrum den Wert flir den nachsten Spinner fest. Es ist moglich, beide Spinner zu kombinieren,
indem nach dem oberen direkt der untere getroffen wird. Dies ist jedoch sehr schwierig.

Der Mode endet, wenn die Zeit ablauft, einmal gibt es zusatzliche Zeit durch das Mystery, oder
insgesamt 3 Spinner getroffen wurden. Werden beide Spinner kombiniert zahlt das ebenfalls nur als
einer. Wurden 3 Spinner getroffen leuchtet auf der mittleren Rampe die Soul-Shard. Zum Sammeln,
mittlere Rampe treffen.

-Aces high: Aces high ist der zweite Mode-Multiball. Hier muss jedoch kein Hurry-Up getroffen
werden, der Multiball startet sofort. Doch auch hier gibt es mehrere Etappen.

1. 4 blaue Pfeile treffen. Insgesamt sind 7 Pfeile beleuchtet. Dies sind beide Rampen, beide Loops,
mittlere Rampe und groBer Loop und Mini-Loop. Jeder Pfeil bringt 1mio. 250k Punkte, das Bulls Eye
ist multipliziert. Sobald 4 getroffen wurden startet Etappe 2.

2. 2 Bomber besiegen. Dazu muss als erstes eine Rampe und dann das Bulls Eye getroffen werden.
Der Bomber an sich bringt 2mio. 250k Punkte und ist durch das Bulls Eye multipliziert. Fiir den
zweiten Bomber muss erst die andere Rampe und dann das Bulls Eye getroffen werden. Dann startet
Etappe 3.

3. Fighter Ace Superjackpot. Ein Pfeil bewegt sich iber das Spielfeld. Die Schiisse, auf denen er landet
sind: Beide Rampen, beide Loops, GroRer Loop und Mini-Loop. Der Pfeil bewegt sich von links nach
rechts und dann von rechts nach links. Wird er getroffen erhalt der Spieler 5 Sekunden Zeit um das
Bulls Eye fiir den Superjackpot zu treffen. Dieser betragt 8mio. 500k und ist multipliziert. Danach
beginnt es wieder von vorne, nur bringen alle Jackpots nun 500k Punkte mehr.

Der Mode endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Einmal gibt es einen Add-a-Ball tiber den
Mystery Orb. Endet der Moder und es wurde der Fighter Ace Superjackpot gesammelt, leuchtet auf
dem Bulls Eye eine Soul-Shard. Durch Treffen des Bulls Eyes wird die Soul-Shard gesammelt.

-2 Minutes to Midnight: Wurden alle 5 vorherigen Modes gespielt, so ist der 6. Immer 2 Minutes to
Midnight. Auch um diesen Mode zu starten miissen als erstes genug weilie Pfeile getroffen werden,
dann ist 2 Minutes to Midnight auf der mittleren Rampe beleuchtet.

Startet der Mode beginnt ein Timer, der von 23:58 bis Mitternacht hochzahlt. Die Sekunden sind
dabei jedoch nicht wirklich Sekunden, sondern verlaufen etwas schneller. Zudem gibt es einen Ball-
Saver von 45 Sekunden. Verlasst eine Kugel wahrend des Ball-Savers das Spiel, so wird sie
zurlickgegeben und es werden 10 Sekunden auf der Uhr vorgespult. Die roten X-Targets bringen 5
Sekunden mehr Zeit, wenn sie leuchten und getroffen werden.

Wahrend 2 Minutes to Midnight sind 5 Schiisse beleuchtet, jeder symbolisiert einen der 5 zuvor
gespielten Modes.

Linker Spinner — Fear of the dark
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Linke Rampe — Flight of Icarus

Linker Loop — Hallowed be thy name
Rechte Rampe — Aces high

Rechter Loop — Rime of the ancient mariner

Die Punkte fiir die jeweiligen Schiisse basieren auf den Punkten, die in den mit den Schiissen
assoziierten Modes erzielt wurden. Wird ein Schuss getroffen, schaltet er sich aus und die erzielten
Punkte werden zum Superjackpot hinzuaddiert. Das Treffen aller 5 Schiisse beleuchtet den
Superjackpot auf dem Superjackpot-Target und erleuchtet alle Schiisse neu. Das weitere Treffen von
Pfeilen baut den Superjackpot weiter auf und durch das erneute Treffen aller Schiisse wird dem
Superjackpot ein Multiplikator hinzugefiigt. Das Treffen das Superjackpots setzt den Multiplikator auf
1x zurlick, sonst bleibt aber alles wie zuvor. Fehlt z.B. nur noch ein Schuss, muss nur noch dieser zum
nachsten Superjackpot getroffen werden. Der Superjackpotwert wird NICHT zuriickgesetzt, spatere
Superjackpots bringen also deutlich mehr Punkte. Der Mode endet, wenn die Zeit ablauft, oder die
Kugel abgeht und der Ball-Saver nicht aktiv ist.

Wahrend 2 Minutes to Midnight kann kein Playfield-Multiplikator beleuchtet werden.

Das Starten von 2 Minutes to Midnight bringt den Level 1 Doomsday-Eddie, ein (mindestens) 2x
Superjackpot den Level 2 Doomsday-Eddie.

-Soul Shards: Wird ein Mode abgeschlossen, also ein bestimmtes Ziel in diesem erfiillt, wird eine Soul
Shard auf der Mitte beleuchtet. Der Wert basiert auf den Punkten, die wahrend des Modes erzielt
wurden, ist ein Hurry-Up und wird durch das Bulls-Eye multipliziert. Das Hurry-Up dauert immer
genau 10 Sekunden, hat die Soul-Shard also einen hoheren Wert, geht dieser auch schneller verloren.
Soul-Shards beleuchten einen Tomb Treasure (dazu spater mehr) und sie wahrend des Number of
the beast Wizard Modes hilfreich.

Wurde 2 Minutes to Midnight mindestens einmal gespielt, kbnnen noch nicht gesammelte Soul-
Shards auch tber Mystery Orb Level 3 erhalten werden. In diesem Fall gibt es aber kein Hurry-Up,
auch die Punkte halten sich in Grenzen.

-Trooper Multiball: Wie bereits unter der Sektion Drop Targets angesprochen, wird das lock liber die
Drop Targets beleuchtet. Das erste Mal werden direkt alle 3 Locks beleuchtet, hier konnen beide
Loops fiir die Locks getroffen werden. Danach muss jedes Lock einzeln beleuchtet und getroffen
werden. Das erste Lock wird beim linken Loop, das zweite beim rechten und das dritte wieder beim
linken beleuchtet.

Im Trooper Multiball sind 7 Schisse fiir Jackpots beleuchtet. Diese sind:
Linker Spinner, linke Rampe, grof3er Loop, linker Loop, Mini-Loop, rechte Rampe und rechter Loop.

Am Anfang sind alle Schiisse fiir 1x Jackpots beleuchtet, werden sie getroffen schalten sie sich aus.
Die Jackpotwerte werden durch alles Mogliche erhoht, alles fligt Punkte hinzu. Am Anfang jedes
Trooper Multiballs werden die Jackpotwerte zurilick auf 500k gesetzt. Ein getroffener Jackpot gibt
ebenfalls seinen Wert in den Superjackpot. Dieser wird nach mindestens 3 Jackpots auf dem
Superjackpot-Target beleuchtet und beinhaltet die Werte aller Jackpots. Wird er getroffen geschehen
drei Dinge:

-Erhalten der Punkte

-Zurlicksetzen des Superjackpotwertes
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-Alle Jackpots, die zum Zeitpunkt zu welchem der Superjackpot getroffen wurde, nicht beleuchtet
waren, werden wieder beleuchtet, allerdings mit einem zusatzlichen Multiplikator. So werden aus 1x
Jackpots z.B. 2x Jackpots.

Ein anderer Weg, den Multiplikator zu erhéhen, ist das Treffen aller 7 Jackpots. Dann werden alle
erneut beleuchtet, jeder Jackpot mit einem zusatzlichen Multiplikator. Jackpots mit hoheren
Multiplikatoren dndern ihre Farbe und erhéhen auch den Superjackpot starker. (Grundwert x
Multiplikator) Der maximale Multiplikator ist 5x.

Werden im Multiball die Drop-Targets getroffen, leuchtet auf der mittleren Rampe der Cannon-
Award. Dieser kann benutzt werden, um Jackpots zu erzielen, als waren sie normal getroffen worden.
Der erste Cannon-Award pro Multiball gibt auRerdem einen Add-a-Ball. Je weiter in der Mitte
getroffen wird, umso mehr Jackpots gibt es. Ganz auRen einen, im mittleren Ring zwei und in der
Mitte drei. Welche Jackpots so erzielt werde, ist zufallig ausgewahlt. Aullerdem zahlen so nur die
Grundwerte, Multiplikatoren werden nicht mitgezahlt. Auch zum Superjackpot wird nur der
Grundwert addiert. Nachdem der Cannon-Award erzielt wurde, kann er erst wieder beleuchtet
werden, nachdem ein Superjackpot geholt wurde.

Der Multiball endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Sind zu diesem Zeitpunkt einige Jackpots
nicht beleuchtet, erhalten sie keinen zusatzlichen Multiplikator, falls der nachste Trooper Multiball
gestartet wird.

Wird ein Superjackpot geholt gibt es den Level 1 Trooper-Eddie, wurde entweder mindestens ein 5x
Jackpot erzielt oder haben alle Jackpots einen Multiplikator von mindestens 3x, gibt es den Level 2
Trooper-Eddie.

-Mummy Multiball: Dieser Multiball ist in den verschiedenen Versionen des Gerates sehr
unterschiedlich. Hier werden nun Pro und Prem/Le Regeln separat aufgelistet.

Pro Modell: Der Captive-Ball bringt bei einem Treffer Mummy-Buchstaben. Das Spiel startet mit
bereits 3 beleuchteten Buchstaben. Wurden alle Buchstaben gesammelt ist Sarcophagus-Lock auf der
mittleren Rampe. Nach dem Treffen startet die zweite Phase, wieder miissen alle 5 Buchstaben
gesammelt werden, um den Multiball zu beleuchten. Zum Starten wird ein weiterer Treffer auf den
Captive-Ball benotigt.

Wahrend des Multiballs miissen genug Switches (quasi alles, was Punkte zahlt) getroffen werden, um
einen Jackpot beim Captive-Ball zu beleuchten. Switches bauen ebenfalls den Jackpot auf. Insgesamt
werden 5 Jackpots gebraucht, fir den ersten 10, fiir den zweiten 20, flr den dritten 30, flr den
vierten 40 und fiir den flinften 50. Jeder Jackpot wird durch einen Mummy-Buchstaben symbolisiert.
Nach allen finf Jackpots ist der Superjackpot auf der mittleren Rampe beleuchtet. Der Superjackpot
hat als Basiswert den Jackpotwert x2 und wird durch das Bulls-Eye multipliziert.

Nachdem ein Superjackpot erzielt wurde fangt es wieder von vorne an. Nur bewegen sich die
Buchstaben dieses Mal. (So geht es dann auch mit allen anderen Jackpots danach) Wird der Captive-
Ball getroffen, wahrend ein Buchstabe leuchtet, der bereits gesammelt wurde, gibt es nichts und der
Buchstabe bewegt sich weiter. Wieder werden fiir den ersten Jackpot 10, fiir den zweiten 20, fir den
dritten 30, fir den vierten 40 und fir den flinften 50 Switches benoétigt. In dieser zweiten Phase sind
alle Jackpots verdoppelt. (So wie alle Jackpots danach) Ebenfalls gilt fir den Superjackpot: Basiswert
x2, Bulls-Eye multipliziert und nochmal x2. Ist ein Playfield-Multiplikator aktiviert und ist der
Superjackpot somit Gber x10 zahlt er als Ultra-Superjackpot, auch Ultra-Superjackpots kénnen aber,
je nachdem wie das Bulls-Eye getroffen wird, mehr oder weniger wert sein.

Am Anfang jedes Mummy Multiballs wird der Jackpotwert zurlickgesetzt.
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Im Mummy Multiball kdnnen, zumindest rein theoretisch, unendlich Add-a-Balls erzielt werden. Fiir
den ersten missen beide Rampen getroffen werden, fiir den zweiten beide Rampen und beide Loops
und fir alle darauffolgenden der linke Spinner, beide Rampen, beide Loops, groRer Loop und Mini-
Loop. Bei jedem neuen Mummy Multiball wird die Schwierigkeit (was muss alles getroffen werden)
nicht zurlickgesetzt, dafiir aber die fir dieses Level bereits getroffen Schiisse.

Fiir einen Superjackpot gibt es den Mummy-Eddie Level 1, fiir einen zweiten den Mummy-Eddie
Level zwei.

-Unterschiede beim Premium/Le: Der Sarcophagus-Lock wird auf der rechten Rampe beleuchtet,
aulRerdem muss der Ball zum Multiball-Start aus dem Lock herausgeknockt werden. Wird im
Multiball der erste Jackpot erzielt, wird ein temporares Lock auf der rechten Rampe beleuchtet. Wird
es getroffen, bleibt der Ball fiir 15 Sekunden gesperrt, wahrenddessen zahlen alle Switches doppelt.
Wird ein Jackpot getroffen, wahrend ein Ball im Lock ist, wird er verdoppelt. Danach beleuchtet nur
noch jeder zweite Jackpot ein Lock.

-Power Features: Im Spiel existieren 5 verschiedene Power Features:
-Power Orbits

-Power Ramps

-Power Spinners

-Power Targets

-Power Pops (Bumper, Schlagtiirme)

Jedes dieser Power Features wird durch eines der 5 gelben Dreiecke in der Mitte des Spielfelds
reprasentiert. Um eines dieser Features zu starten, miissen die dazugehdérigen Dinge auf dem
Spielfeld oft genug getroffen werden. Die Liste:

-Orbits (rechter Loop, linker Loop), 10 Treffer

-Ramps (linke Rampe, rechte Rampe), 8 Treffer

-Spinner (Spinner im linken Loop, unterer Spinner), 40 Treffer bzw. Umdrehungen
-Targets (die vier X-Targets, Shatz-Target), 12 Treffer

-Pops (die 3 Bumper), 20 Treffer

Wird ein Power Feature gestartet, beginnt das dazugehorige Dreieck zu blinken und alle Treffer auf
die mit dem jeweiligen Feature assoziierten Ziele fligt dem Powerjackpot Punkte hinzu. Wurde ein
Power Feature gestartet, kann es durch Treffen der jeweiligen Ziele beendet werden. Daflir werden
genauso viele Treffer benotigt wie beim Starten des Features. Aber: Wurden alle Features beendet
und der Cyborg-Multiball gespielt, erhdht sich die Anzahl der zum Starten eines Features benotigten
Treffer um 50%. Die Anzahl der Treffer zum Beenden des Features bleibt aber immer gleich. Nach
jedem Cyborg-Multiball erhéhen sich die bendétigten Treffer um 50% des Basiswertes, der, der fir die
aller erste Komplettierung galt.

Wurde ein Feature beendet, beginnt das Dreieck langsamer zu blinken und dem Powerjackpot wird
ein Multiplikator hinzugefiigt. Der Powerjackpot kann beim Orb-Target abgeholt und sehr hoch
aufgebaut werden. Nach dem Ende einer Kugel geht ein nicht gesammelter Powerjackpot verloren.
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Das Sammeln eines Level 1 Eddies erhoht den Basiswert des Powerjackpots um 5mio. Punkte, ein
Level 2 Eddie um 15mio. AuBerdem kann der Powerjackpot durch Mystery und Tomb Treasures
einen hoheren Multiplikator kriegen, aber auch der Basiswert kann erhéht werden.

Ist beim Orb-Target ein Powerjackpot und ein Mystery beleuchtet wird erst der Powerjackpot
vergeben und dann das Mystery.

Wurde ein Powerjackpot gesammelt, leuchten alle Dreiecke, die vorher langsam geblinkt haben
konstant. Auch wenn die Kugel abgeht tritt dies ein. Leuchten alle Dreiecke konstant ist der Cyborg-
Multiball auf der Mitte beleuchtet.

-Cyborg-Multiball: Wurden alle Powerfeatures beendet, so startet ein Treffer auf die Mitte den
Cyborg-Multiball. In diesem Multiball kann kein Playfield-Multiplikator aktiviert werden. Cyborg-
Multiball beginnt als Multiball mit 3 Kugeln. Ziel ist es, alle 5 Dreiecke erneut zu beleuchten. Dafiir
muss von jedem mindestens ein dazugehoriges Ziel getroffen werden. Diese sind dieselben wie auch
beim Starten und Beenden der Features. Insgesamt muss also getroffen werden:

-1 Loop

-1 Rampe

-1 Spinner (1 Umdrehung)
-1 Target

-1 Bumper

Wurde von jedem eins getroffen ist der Cyborgjackpot beim Orb-Target beleuchtet. Der Basiswert
des Jackpots ist 4mio. und wird durch das Treffen von Switches erhoht. Nach dem Treffen des
Jackpots miissen wieder alle Dreiecke vollgemacht werden, das beleuchtet den zweiten Jackpot.
Jeder Jackpot nach dem ersten ist multipliziert, der zweite 2x, der dritte 3x usw. Auch der Basiswert
baut sich immer weiter auf. Jeder Jackpot ist somit mehr wert als der vorherige. Der erste und zweite
Cyborg-Jackpot gibt auBerdem einen Add-a-Ball und einen kurzen Ball-Saver. Theoretisch kénnen
unendlich Jackpots geholt werden, der Basiswert sowie der Multiplikator kénnen sich endlos
erhéhen. Der Multiball endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Wurden weniger als zwei
Jackpots geholt, so hat der Spieler noch 10 Sekunden Zeit einen Jackpot und somit einen Add-a-Ball
zu holen. Nach jedem erfiillten Dreieck wird der Timer zurtickgesetzt.

Das Beleuchten des Cyborg-Multiballs gibt den Level 1 Cyborg-Eddie, das Treffen von 5 Cyborg-
Jackpots gibt den Level 2 Cyborg-Eddie.

-Revive: Treffer auf den unteren Spinner bringen eine Zahl am unteren linken Bildschirmrand zum
runterzahlen. Erreicht die Zahl 0 gibt es einen Revive-Buchstaben. Das Spiel startet mit bereits 3
gesammelten Buchstaben. Ist Revive vollstandig, werden 2 Outlanesaves, links und rechts,
beleuchtet. Die Kugel kann also auf jeder Seite einmal abgehen und direkt wiederkommen. Fiir die
allererste Revive werden 10 Umdrehungen pro Buchstabe benétigt, danach immer 15. Sind beide
Outlanesaves beleuchtet, bringt das Treffen des Spinners nichts, ist nur noch einer beleuchtet, weil
der andere schon benutzt wurde, kann bereits die ndchste Revive beleuchtet werden. Geschieht dies,
wahrend ein Outlanesave noch beleuchtet ist, wird einfach nur der andere neu beleuchtet. Falls auch
der zweite Outlanesave genutzt wird, wahrend bereits am Beleuchten der nachsten Revive
gearbeitet wird, so bleibt der Revive-Fortschritt erhalten.

-Loops: Der Flipper enthalt zwei Loops, den grolRen Loop und den Mini-Loop. Wird der grofSe Loop
getroffen erhalt der Spieler die Punktzahl, die durch die weiRen Lampen innerhalb des groRen Loops
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angezeigt wird. Dieser Wert beginnt bei 250k und erhoht sich bei einem Treffer. Mit der Zeit fallt er
wieder ab. Beim Treffen der Loops konnen einige Faktoren eine Rolle spielen.

1. Der groRe Loop bringt doppelt Punkte, wenn der obere linke Flipperfinger nicht hochgehalten (der
Knopf also nicht gedriickt) wird. Ein Treffer des Mini-Loops bringt immer das doppelte des
angezeigten Wertes und beleuchtet fiir kurze Zeit 2x auf dem groRen Loop. Leuchtet dies, so zahlt
der groRe Loop doppelt, ist gleichzeitig der obere Flipper unten zahlt er dreifach. Ist 2x beim grof3en
Loop beleuchtet zahlt der Mini-Loop dreifach.

Das Treffen von Loops bringt auRerdem Fortschritt flir die Loop-Jackpots. An der rechten Seite des
LCDs kann man sehen, wie viele Loops och fehlen. Alle Punkte, die durch Loops erreicht werden,
werden dem Loopjackpot hinzugefligt. Wurden genug Loops getroffen, wird der Loop-Jackpot
beleuchtet. Das Treffen eines Loops startet nun einen 15 Sekunden langen Timer, in dieser Zeit
kénnen weitere Loop-Jackpots erzielt werden. Dabei kénnen aber maximal 4 grolRe Loops getroffen
werden, danach wird die Kugel durch einen Post abgeblockt und es muss der Mini-Loop getroffen
werden. Wird danach nochmal der groRe Loop getroffen, kommt sofort ein Post und blockt die Kugel
ab. Dieser eine Loop-Jackpot zahlt trotzdem. Der Mini-Loop zahlt immer den doppelten Wert,
beleuchtet hier aber kein 2x beim groRen Loop und das herunterlassen des oberen Flippers bringt
auch keinen Multiplikator.

Bei den ersten beiden malen, wenn ein Loop-Jackpot beleuchtet wird, werden diese multipliziert. Der
zweite bringt also doppelt Punkte, der dritte dreifach usw. Wird der dritte Loop-Jackpot beleuchtet
bringen alle nur noch den normalen Wert, der Mini-Loop zahlt aber weiterhin doppelt. Auch wenn
die Jackpots multipliziert werden, verdoppelt der Mini-Loop die Punkte. Wurde also z.B. schon ein
Jackpot getroffen und dann der Mini-Loop heilt das folgendes:

Zweiter Jackpot: 2x
Mini-Loop: 2x
Gesamt: 4x

Ist ein Playfield-Multiplikator an, es ist kein Loop-Jackpot beleuchtet und es werden Loops getroffen,
sind auch die Punkte, die zum Loop-Jackpot hinzugefiigt werden multipliziert. Ist ein Loop Jackpot
beleuchtet und die Kugel geht ins Aus ist der Loop Jackpot verloren, ware kein Jackpot beleuchtet
gewesen ware der Jackpotwert geblieben.

Loops und Loop-Jackpot sind immer verfligbar auBer wahrend:
-2 Minutes to midnight
-Number of the beast

-Can | play with madness (nur Prem/Le)

-Combos und Deathblows: Eine Combo besteht immer aus 2 Schiissen, hochstens aus 6. Wird ein
Schuss getroffen kann ein weiterer fiir eine Combo getroffen werden, solange unter 3 Switches
getroffen werden. Nach dem Treffen einer Rampe zahlt die Inlane nicht als Switch. Fiir die Combos
hat der Spieler unendlich Zeit, allerdings darf ein Schuss nur einmal getroffen werden, ansonsten
wird die Combo beendet. Die 6 Schiisse, die fir Combos in Frage kommen, sind:

-Linke Rampe
-GroRer Loop
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-Linker Loop

-Mini-Loop

-Rechte Rampe

-Rechter Loop

Die Punktewerte fiir die Combos sind:
Two-way: 500k

Three-way: 1mio

Four-way: 4mio

Five-way: 10mio

Six-way: 20mio

Wurde eine Six-way Combo erreicht, ist es nicht moglich eine noch hohere Combo zu treffen.

Deathblows: Ist gerade eine Combo am laufen (befindet man sich also in der Phase, in der noch
weitere Schisse fiir eine Combo getroffen werden kdnnen, also nicht drei Switches bertihrt wurden),
kann man diese Combo mithilfe eines Deathblows beenden. Das bedeutet, dass ein bestimmtes Ziel
getroffen wird, die Combo wird sofort beendet und der Spieler erhalt den Wert der gerade laufenden
Combo. Ist z.B. eine Four-way Combo am laufen erhalt der Spieler 4mio Punkte. Ziele fiir einen
Deathblow sind:

-Captive Ball
-Skill Shot Target
-Orb-Target

Einige Schiisse geben einen Superdeathblow, dieser zahlt dreimal soviel wie ein normaler Deathblow.
Schiisse dafur sind:

-Revive Spinner
-Superjackpot-Target

Die mittlere Rampe kann auch einen Superdeathblow bringen, dies kommt allerdings darauf an, wie
das Bulls Eye getroffen wird. (AuRerer Ring 1x, mittlerer Ring 2x, Mitte 3x)

-Shatz Target: Direkt Giber der linken Inlane befindet sich das Shatz Target. Wird die Kugel die Inlane
hochgespielt und trifft dabei das Target wird ein zufallig ausgewahltes X-Target als getroffen
gewertet. Wahrend den Modes Aces High, Rime of the ancient mariner und Trooper Multiball kann
so einer der benotigten Schiisse als getroffen gewertet werden.

-Number of the beast: Dieser Modus wird beleuchtet sobald alle Eddies auf Level 1 gesammelt
wurden. Dann leuchtet NotB bei den beiden Loops, linker und rechter. Bei einem Treffer wird eine
kurze Animation abgespielt und der Kampf kann beginnen.

Ziel des Modes ist es, die Lebensanzeige des Beasts auf 0 herunterzubringen. Die Anzeige ist auf LCD
zu sehen. Als erstes sind drei rote Schiisse beleuchtet. Wird einer davon getroffen hat der Spieler 5
Sekunden Zeit das Bulls Eye zu treffen. Die roten Schiisse bringen 1mio. Punkte, das Bulls Eye 2mio. X
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Bulls Eye Multiplikator. Das Bulls Eye zieht dem Beast einen Lebenspunkt ab und startet die Counter
Attack Phase. Wird das Bulls Eye nicht getroffen geht es zuriick zu Phase 1, die drei roten Schiisse.

Wahrend des Counter Attacks konnen alle gelben Pfeile getroffen werden um dem Beast einen
Lebenspunkt Schaden hinzuzufiigen. Die gelben Pfeile bringen 10mio. Punkte + 1mio. fiir jeden
bereits getroffenen Pfeil. Es kann nicht der selbe Schuss immer wieder wiederholt werden, zuerst
muss ein anderer Pfeil getroffen werden. Die Counter Attack Phase endet nach 15 Sekunden und es
geht zurlick zu Phase 1.

Sinkt die Lebensanzeige auf 0 endet der Modus sofort und die Flipperfinger gehen aus. Nun erhalt
der Spieler einen Bonus, der setzt sich wie folgt zusammen:

-Beast Bonus 100mio. (wird immer vergeben)
-Aces High Bonus (Wert der Aces High Soul Shard; wird nur nach sammeln der Soul Shard vergeben)
-Fear of the dark Bonus (Wert der Fotd Soul Shard; wird nur nach sammeln der Soul Shard vergeben)

-Rime of the ancient Mariner Bonus (Wert der RotaM Soul Shard; wird nur nach sammeln der Soul
Shard vergeben)

-Hallowed be thy name Bonus (Wert der Hbtn Soul Shard; wird nur nach sammeln der Soul Shard
vergeben)

-Flight of Icarus Bonus (Wert der Fol Soul Shard; wird nur nach Sammeln der Soul Shard vergeben)

Hat der Spieler eine Soul Shard durch ein Level 3 Mystery erhalten betragt der Bonus 5mio. Punkte.

Wahrend Number of the Beast konnen Playfield Multiplikatoren lber die Targets beleuchtet werden,
wie auch im normalen Spiel. Dieser kann auch den Bonus am Ende des Modes multiplizieren.

-Tomb Treasures: Im Spiel gibt es insgesamt 10 sogenannte Tomb Treasures. Diese werden beim
Erfiillen von einer von 11 Aufgaben beleuchtet. Jede Aufgabe kann nur einmal einen Tomb Treasure
beleuchten; diese kénnen dann beim rechten Loop (Pro Modell) oder auf der linken Rampe (Prem/LE
Modell) abgeholt werden. Zudem werden sie in einer festen Reihenfolge ausgegeben.

Hier die 11 Aufgaben:

1. Treffen von mindestens einem Loop Jackpot.

2. Flight of Icarus Soul Shard

3. Hallowed be thy name Soul Shard

4. Rime of the ancient mariner Soul Shard

5. Fear of the dark Soul Shard

6. Aces High Soul Shard

7. Trooper Superjackpot Es zahlt der Superjackpot, nicht der Eddie!
8. Mummy Superjackpot  Es zahlt der Superjackpot, nicht der Eddie!

9. Six Way Combo Treffen einer Six Way Combo. Ein Deathblow wird nicht bendtigt.
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10. Number of the Beast Durchspielen von Number of the Beast, also die Lebensanzeige des Beasts
auf 0 bringen.

11. Alle Eddies auf Level 2 bringen  Hier sind nur die Eddies wichtig, egal wie sie geholt wurden.

Hier werden nun die einzelnen Tomb Treasures aufgelistet:
1. 15mio. Punkte: Kann durch Playfield Multiplikatoren multipliziert werden

2. Superlings: 250k Punkte fir jeden getroffenen Slingshot. Pro Treffer erh6ht sich der Wert um 1k.
Halt bis zum Ende der Kugel an, dann wird zudem eine Graphik eingeblendet, welche die durch
Superslings erreichten Punkte zeigt.

3. Verschieden bei Pro und Prem/LE!

Pro: Boost Power Jackpot 15mio: Fligt dem Power Jackpot sofort 15mio. Punkte zum Basiswert
hinzu.

Prem/Le: Can | play with Madness: Startet sofort den Bonus-Mode Can | play with Madness.

Dieser beginnt als zwei Kugel Multiball mit einem rot leuchtenden Schuss. Dieser bewegt sich, wenn
die Flipperknopfe gedriickt werden, wird also der rechte Knopf betatigt bewegt sich der Pfeil einen
Schuss nach links. Wird der Schuss getroffen wechselt er seine Farbe zu griin und bleibt stehen wo er
ist. Sind alle aktuell beleuchteten Schiiss griin, beim ersten Mal also nur einer, gibt es einen Add-a-
Ball und es werden wieder rote Pfeile beleuchtet, immer einer mehr also noch zuvor.

Es gibt jedoch eine Besonderheit: Wird ein roter Schuss auf der mittleren Rampe getroffen, die sich
bei Prem/Le ja hochklappen kann, bleibt die Kugel fiir gewisse Zeit im Scoop liegen. In dieser Zeit
bewegen sich die Schiisse nicht.

Der Mode endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist. Add-a-Balls sind unendlich verfiigbar.
4. Super Combos/Deathblows: Fir den Rest der Kugel geben Combos und Deathblows 5x Punkte.
5. Light Extra Ball: Beleuchtet einen Extra Ball.

Achtung: Ist ein Extra Ball bereits beleuchtet wird man mit Idppischen 20mio. Punkten
abgespeist. Ist jedoch ein Extra Ball beleuchtet und es wird ein zweiter (nicht iiber den Tomb
Treasure) beleuchtet, so muss das Target nur 2x fiir 2 Extra Bdlle getroffen werden. Ziemlich fies!
Das musste ich auf die harte Tour lernen!

6. Light Revive: Beleuchtet beide Revive Outlanesaves. Ist nur noch einer beleuchtet wird nur der
andere reaktiviert, leuchten beide noch gibt es 20mio. Punkte.

7. Collect 2x Bonus: Gibt sofort den kompletten End of Ball Bonus (inklusive Bonus Multiplikatore)
mal zwei. Der Bonus am Ende der Kugel wird aber nicht zurlickgesetzt. Ist ein Playfield Multiplikator
aktiv potenzieren sich die Punkte. Beispiel: 56mio. Punkte Basis Bonus x 2 (Double Bonus Collect) x 2
(Playfield Multiplikator) = 224mio. Punkte

8. Add 5x Powerjackpot: Fligt dem Powerjackpot einen Multiplikator von 5x hinzu.

9. 50mio. Punkte + Level 2 Eddie: Die Punkte sind Playfield Multiplikator multiplizierbar, der Level 2
Eddie wird nur vergeben, wenn noch mindestens ein Eddie nicht auf Level 2 ist. Befindet sich einer
auf Level 1 und einer wurde gar nicht gesammelt, so wird als erstes der Level 1 Eddie aufgewertet.
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Gibt es nur noch Eddies auf Level 2 oder Eddies, die noch nicht gesammelt wurden wird ein Level 0
Eddie sofort auf einen Level 2 Eddie aufgewertet.

10. Run to the hills: Startet Run to the hills.

Nachdem alle 10 Tomb Treasures gefunden wurden gibt es keine mehr. Die elfte Aufgabe ist dann
auch unwichtig und es kénnen keine weiteren Tomb Treasures geholt werden.

-Run to the hills: Dies ist das Finale, der absolute H6hepunkt des Spiels. Der Punkt ohne Wiederkehr
und der Punkt an dem Punkte hageln kann. Run to the hills ist ein 6-Kugel Multiball mit einem Ball
Saver von 45 Sekunden.

Startet der Modus durch den 10. Tomb Treasure sind als erstes alle Schiisse blau beleuchtet. Diese
Schisse sind.

-Revive Spinner
-Beide Rampen

-Alle 4 Loops

Wird ein Schiiss getroffen gibt es einen 1x Jackpot. Dieser entspricht am Anfang 5mio. Punkten und
wird durch Switches weiter aufgebaut. Ein Treffer macht den Schuss allerdings nicht aus, wie im
Trooper Multiball, sondern er bleibt beleuchtet und kann weiter getroffen werden. Beim Treffen
eines Jackpots flieRt zudem sein Grundwert, bei 2x oder 3x Jackpots also auch nur der Basiswert, in
den Superjackpot mit ein.

Dieser wird wie folgt beleuchtet: Wie im Cyborg Multiball missen alle 5 Power Features getroffen
werden, allerdings in einer bestimmten Reihenfolge. Diese ist:

-Spinner

-Targets

-Bumper

-Loops

-Rampen

Von jedem muss nur genau einer getroffen werden.

Sind die Power Features vollstandig ist der Superjackpot auf der mittleren Rampe beleuchtet. Dieser
besteht aus dem Grundwert des Superjackpots und wird Bulls Eye Multipliziert.

Nach einem Superjackpot wird der Superjackpotwert auf 0 zuriickgesetzt und alle normalen Jackpots
erhohen sich um 1x. Dies geht ewig so weiter, jedoch gibt es keinen hoheren Jackpot Multiplikator
als 5x.

-1x Blau

-2x Grin
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-3x Gelb

-4x Orange

-5x Rot

Der Grundwert der Jackpots wird nach einem Superjackpot jedoch nicht zurlickgesetzt.

Wahrend Run to the hills sind zudem auch noch Add-a-Balls verfligbar. Nach dem Treffen eines
Powerfeatures startet ein kurzer Timer, wird wahrenddessen der Captive Ball getroffen erhalt der
Spieler einen Mummy-Buchstaben. Sind diese komplett leuchtet der Captive Ball fiir einen Add-a-
Ball.

Run to the hills endet, wenn nur noch eine Kugel im Spiel ist.

Wurde Run to the hills einmal in einem Spiel erreicht kann es in diesem Spiel nicht noch einmal
geholt werden, da sich die Tomb Treasures nicht zuriicksetzen.

Wahrend Run to the hills kdnnen keine Playfield Multiplikatoren beleuchtet werden, sie kénnen aber
entweder hineingebracht oder durch Mystery Level 3 beleuchtet werden. Revive kann wahrend Run
to the hills beleuchtet werden.

-Extra Balle: Insgesamt gibt es drei Extraballe die der Spieler erreichen kann. Ein Vierter kann
zusatzlich Gber Mystery Level 3 vergeben werden, was aber sehr selten ist. Zudem kann das Freispiel
(bestimmte Anzahl an Punkten erreicht) auf einen Extra Ball umgestellt werden (Einstellungsmend).

1. Power Features: Werden drei Power Features komplettiert leuchtet ein Extra Ball auf. Dies kann
nur einmal gemacht werden.

2. Loops: Bei 50 Loops leuchtet ein Extra Ball auf. Dies geschieht nicht nach den totalen Loops,
sondern nur nach den Loops, die Fortschritt zum nachsten Loop Jackpot geben. Schiisse wahrend
Two Minutes to Midnight oder ahnlichen Modes oder Loop Jackpots zahlen also nicht.

3. Tomb Treasures: Der 5. Tomb Treasure beleuchtet einen Extra Ball.

-End of Ball Bonus: Dieser wird am Ende einer Kugel, solange nicht getiltet wird, vergeben. Er setzt
sich wie folgt zusammen:

-Switches X 3500

-Mummy Buchstaben X 25000
-Deathblows X 45000

-Loops X 50000

-Komplettierte Power Features X 75000
-Soul Shards X 250000

-Eddies (Level 2 Eddies zdhlen als 2 Eddies) X 250000

All das wird vom Bonusmultiplikator, welcher tiber die Drop Targets vergeben wird, multipliziert.
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Strategien: Die Strategien werden in verschiedene Anforderungsstufen unterteilt. Jede Stufe

hat ein eigenes Zeichen, welches vor den einzelnen Strategien steht. Dort ist in Klammern ebenfalls
eine Erklarung, warum die Strategie eben diese Stufe erhilt.

-Anfanger @
-Fortgeschrittener @
-Experte  WTFIKE

-Grand Champion Jager (keine Turnierstrategie) 3rn0

-The Looper: @ (Wenig Regelverstdandnis bendtigt.)

Bei dieser Strategie spielt man einfach nur auf die Loops, nimmt die Punkte durch Loops und Loop
Jackpots. Wird irgendetwas anderes versehentlich gestartet kann man es spielen, danach jedoch
einfach wieder auf Loops konzentrieren.

-Trooper-Hallowed: @ (Verstandnis der Stacking-Regeln benotigt; schnelles und préazises Treffen
bendtigt)

Classic-Variante:

Hier geht es hauptsachlich darum einen groRen Trooper Multiball — Hallowed be thy name Stack
aufzubauen. Beim Stacking geht es darum, verschiedenen Modes gleichzeitig zu spielen und somit
die maximale Anzahl Punkte aus ihnen heraus zu holen.

Flr Trooper-Hallowed muss zuerst Hallowed be thy name gestartet werden und dann (mdglichst
schnell) Trooper Multiball. Hallowed be thy name kann im Multiball sehr schnell abgeschlossen
werden, so kdnnen viele Punkte im Hallowed be thy name Endbonus gemacht werden.

Beim Spielen wird alles mitgenommen, allerdings zielt das ganze Spiel auf den groRen Trooper-
Hallowed Stack ab. Der erste Trooper Multiball wird also erst gespielt, wenn Hallowed be thy name in
Sichtweite ist, deshalb muss aufgepasst werden, dass die Drop Targets nicht zu oft versehentlich
getroffen werden.

Sweeper-Variante: WTFIKE (hohes Risiko)

Hier geht es darum direkt nach dem Start von Hallowed be thy name (Trooper Multiball ist
beleuchtet) eine Rampe zu treffen und dann eine Kombination von Captive Ball und linkem Loop. Die
Kugel trifft also den Captive Ball und startet dann den Multiball. Somit ist der Mode schon fast
abgeschlossen, wenn der Multiball startet, jedoch kann es auch passieren, dass die Kugel beim
Versuch eine Rampe zu treffen abgeht und man leer ausgeht.
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-Race to Cyborg: WTFIKE (Der Spieler muss kurzfristig Entscheidungen treffen, etwas tieferes
Regelverstandnis benotigt)

Ziel der Strategie ist das erreichen des Cyborg Multiballs und dann dort ordentlich Punkte
abzusahnen. Das vervollstandigen der Power Features steht also im Vordergrund; dazu sollte
versucht werden beide Multibdlle, Mummy und Trooper, mindestens einmal zu spielen. Modes
kénnen gestartet und gespielt werden, wenn sie durch Zufall beleuchtet werden, der Hauptfokus
liegt jedoch auf den Multiballen. Eine Ausnahme bilden natiirlich die zwei Modemultiballe, Rime of
the ancient mariner und Aces high, sind sie beleuchtet sollte unbedingt darauf gespielt werden.

Da es um das erreichen des Cyborg Multiballs geht ist es auch moglich Flight of Icarus zu spielen,
wenn noch viele Rampen fiir das Power Feature fehlen.

Wichtig ist auch, kurzfristig zu entscheiden wo die restlichen Power Features schnell und einfach
geholt werden kdnnen, deshalb ist diese Strategie fiir Anfanger eher weniger geeignet.

Ist der Cyborg Multiball beleuchtet kann tberlegt werden Revive zu beleuchten oder einen Playfield
Multiplikator mit in den Multiball zu nehmen.

-Fear-Mummy: @ (Grundlegendes Verstandnis der Stacking-Regeln bendtigt)

Wie auch bei Trooper-Hallowed ist es das Ziel, einen Mode mit einem Multiball zusammen zu spielen.
Hierfiir sollte zuerst das Mummy Lock geholt werden, der Mode beleuchtet werden, der erste Mode
ist auf Turniereinstellung immer Fear of the dark, also nicht den Revive Spinner treffen, Mummy
Multiball beleuchtet werden, der Mode gestartet werden und wenn die Kugel dann zum oberen
Flipper kommt der Multiball gestartet werden.

Fear of the dark und Mummy Multiball harmonieren sehr gut miteinander, da im Mummy Multiball
Switches getroffen werden missen, hier ist es am einfachsten auf die Spinner zu schiellen. Genau
das ist auch das Ziel von Fear of the dark, weshalb sich diese beiden Modes gut zusammenspielen
lassen.

AuBerdem ist es mit mehreren Kugeln im Spiel moglich, beide Spinner gleichzeitig zu treffen. So
kénnen in Fear of the dark ordentlich Punkte gemacht werden. Auch die Soul Shard kann dann viele
Punkte wert sein.

-Take what’s there: @ (Keine komplexe Strategie)

Dieser Strategie ist besonders fiir blutige Anfanger geeignet, flhrt allerdings nicht zu immens hohen
Scores. Kurzgesagt spielt man hier auf die Modes, egal welcher beleuchtet ist, man spielt sie und
nimmt das an Punkten mit, was zu holen ist. Beleuchtet man wahrenddessen einen Multiball spielt
man ihn und nimmt die Punkte mit. Bei einem langeren Spiel kann auch der Cyborg Multiball oder
Two minutes to midnight erreicht werden, diese Modes liegen jedoch nicht im Fokus.

Eine gute Strategie flir einen Score um die 200mio. herum, mehr ist jedoch schwierig zu erreichen.

-Loop to the hills: 3rn0 (Ziel ist das erreichen des Finales, das ist sehr schwierig, weshalb diese
Strategie nicht flirs Turnier geeignet ist)
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Eine Strategie flir Grand Champion Jager. So konnen besonders hohe High Scores entstehen, es ist
jedoch eine echte Herausforderung. Ziel ist das erreichen von Run to the hills. Ein kompletter
Fahrplan dafiir ware viel zu lang, er existiert jedoch, deshalb werden hier nur die wichtigsten
Hinweise aufgezahlt.

-Alle Modes miissen durchgespielt werden! Vor den Multiball Modes Mystery Orb beleuchten!
Hallowed be thy name mit Trooper Multiball zusammenspielen.

-Falls es sich ergibt die Six-way Combo mitnehmen!

-Im Cyborg Multiball und Two minutes to midnight nicht auf Punkte, sondern die Level 2 Eddies
spekulieren!

-Loops spielen! Die Extra Balle konnen sehr wichtig werden.

-Revive beleuchten! Startet zum Beispiel Trooper Multiball und der Level 2 Trooper Eddie ist schon
beleuchtet, so kann es sinnvoller sein Revive zu beleuchten.

Startet Run to the hills miissen die Jackpots moglichst schnell auf 4x oder 5x hochgespielt werden. Bis
dahin spielt das Treffen der Jackpots noch iberhaupt keine Rolle. Erst wenn die Jackpots sich in den
eben angesprochenen Bereichen bewegen sollten Kugeln links festgehalten werden. Mit einer Kugel
kann nun immer und immer wieder der groRe Loop getroffen werden. Hat man es bis hierhin
geschafft, dann hat man sein Ziel erfillt.

-Fly, on your score: WTFIKE (Wichtig ist extrem gutes Timing und extrem hohe Treffsicherheit der
Rampen)

Hier liegen die Punkte im Flight of Icarus Mode. Die anderen Modes werden gespielt, doch
wahrenddessen bereitet man sich auf Flight of Icarus vor. Das bedeutet: Revive beleuchten und
Playfield Multiplikator beleuchten.

Ist Icarus erstmal am Laufen miissen nur noch die Rampen getroffen werden. Hohe Combos mit
Playfield Multiplikatoren kénnen nicht nur extrem viele Punkte bringen, auch die Soul Shard wird
dementsprechend enorm sein.

Fallen einem die Rampenschiisse jedoch schwer, so ist diese Strategie reiner Selbstmord.

Trivia

Das Shatz Target ist nach dem gleichnamigen Move benannt. Dabei wird die Kugel in die Inlane
gespielt um dort beleuchtete Dinge einzusammeln. Der Move ist nach Neil Shatz, der diese Technik
das erste Mal anwandte, benannt.
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Der Can | play with Madness Bonus-Mode ist nur im Prem/LE enthalten, da hierfiir der Scoop unter
der mittleren Rampe gebraucht wird. Tatsachlich wiirde der Mode aber auch ohne diesen
funktionieren.

In seltenen Fallen (5%) wird im Fear of the dark Mode eine andere Animation abgespielt. Diese
besondere Animation zeigt Keith Elwin, den Designer des Iron Maiden, wie er vor einem Baumgeist
flieht. In der Run to the hills Superjackpotanimation sieht man, wie der Geist Keith einholt und zu Fall
bringt.

Der Cyborg Multiball hatte friiher eine andere Animation. Diese zeigte einen Wirbel mit den
Symbolen der einzelnen Songs, die darin herumflogen. Zuvor sah man eine Pyramide mit einem
Fragezeichen dariber. Tatsachlich hat diese Animation tiberhaupt nicht mit irgendeinem Cyborg zu
tun.

Die Extra Ball Animation, in der sich Eddie einen Extra Ball aus den Eingeweiden reil3t, zeigt den
Eddie, der auch auf dem Book of Souls Coverartwork vertreten war. Jedoch ist gar kein Song von The
Book auf Souls auf dem Flipper zu finden.

Ahnliches auch bei den Loops. Deren Animation zeigt den Wicker Man von der Brave New World
Single The Wicker Man. Auch dieser Song ist auf dem Flipper nicht vorhanden.

Der Revive Outlanesave bezieht sich auf den Song The reincarnation of Benjamin Breeg von dem
Album A Matter of Life and Death.

Glossar

-Mode

Eine durch bestimmte Aktionen ausgeldste Zeitperiode, in der sich die Regeln andern.

-Multiball

Als Multiball bezeichnet man alle Modes, in denen mit mehr als einem Ball gleichzeitig gespielt wird.
-Skill Shot

Eine beim Abzug der Kugel gegebene Moglichkeit zusatzlich Punkte zu erzielen.

-Targets

Zielscheibe, die bei Kontakt Punkte geben.

-Drop Targets

Targets, die herunterfahren, wenn sie getroffen werden, und erst wieder zum Vorschein kommen,
sobald alle getroffen wurden.

-Bonusmultiplikator
Multipliziert die Basis des Endbonus.

-Endbonus
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Wird am Ende jeder Kugel vergeben und basiert darauf, wie gut in der Kugel gespielt wurde. Bei
einem Tilt wird er nicht vergeben.

-Tilt

Pendel innerhalt des Kabinets. Wird der Flipper zu sehr hin und her geschubst wird ein Tilt registriert.
Dann endet die Kugel sofort und es gibt keinen Endbonus.

-Lock

Einsperren von Kugeln fur den Multiball, der nach genug Locks startet.
-Spinner

Drehende Scheiben, die pro Umdrehung Punkte zdhlen.

-Playfield Multiplikator

Zeit, in der alle Punkte doppelt oder dreifach gewertet werden.
-Jackpot

Name der punktebringenden Schiisse wahrend eines Multiballs.
-Superjackpot

Besonderer Jackpot. Wird meist durch geniigend normale Jackpots beleuchtet. Ist auch in Nicht-
Multiball Modes vertreten.

-Combo
Kombination verschiedener Schisse.
-Switches

,Schalter”. Alles was Punkte bringen kann und Treffer registriert.
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