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IOADIilE
Should you expe.len e lcdrng dif{icuhies wnh this produ.l, please pop de drskONLY

ihang onto rhe packagins and docunenlanon) Inlo some siudy packasingand send rt lo:

Deparrme.r BTfl, lnage works

lruin House, tre Southwarksr.er

along wit a briefdesciiplion of rhe problem and, of course, your mne md add.ss. we

will endeavouf to provde you with a replacenent wilhm ,8 days of r{eiting the disk

h6 m no way aftects your tlatltory rgirs

ATARI ST
lnse the disk into the intemal drive and switch on the machine. The
gane will load and.un automatically. Owners ofsingle sided disk drives
should rcturn the disk to us for up'grading:
serd to BTTFT Upgrade, Image Works,

lrvin House, rg Southwark Street,
London sEr osw.

AMIGA
switch on the machine, and when the Woakbench prompt appears, insert
the disk into the internal ddve. The game will load and run.

SP€CIRUiI CASSETTE
Ensuring the cassette is fully rewound to the beginningofside A, inse
the cassette into the cassette recorder, then type LOAD"'and press

RETURN. The gane will load and run.

S'ECnUM +3 D|SK
Insert the disk into the drive and select LoADER from the on-scaeen
menu. The game will load and run.



COMMODORE 54 CASSEIIE
Ensuringthe cassette is fully rewound to the beginning of side A, insert
the cassette into the data recorder, then, hold down SHIFTand pres5
RUN/STOP. Press play when prompted, and the game will load and run.

COl,lilODOnE 64 DISK
Insert the disk into the drive, type LoAD "",8,r and press RETURN. The
game will load and run.

coitMoDoRE t28
Type 6061and press RETURN. Type Y when prompted. followed by
RETURN, then Follow the appropriate Commodore 6,{ instructions.

AMSTNAI' CFC CAI'SETTE
Ensuring the cassette is fully rewound to the beginning ofside A. insert
the fully-rewound cassette into the player. Hold down CONTROL and
press ENTER on the numeric keypad. Press play when prompted, and the
game will load and run. On disk machines you will have to type' TAPE"
followed by return.

AIIISIRAD @C DISK
Insert the disk into the drive and type RUN"'DISK- The game will load and
run.

IBM PIC AI{D COMPATIBLES
Insen Disk I into Drive A: ofyour system and then type'Ai followed by
RETURN. Then type 'BTTF]' followed by RETURN. The program will now
load and run.

CASSEI'E VERS,oNS PIEASE TfifE
Due to this progran consisting of several different parts, it will be neces
sary for you to stop and staft the cassette as instructed on screen by your
compurcr.



t0nB0ts
The Atari 5l Amiga and Commodore 64 versions can be played with a
joystick only. sT owners should plug their stick into Po One, while

Amiga and commodorc 64 owners should use Port Two.
Soectrum. Amstrad and IBM PC versions all have redefinable key-

boad contrcls, a5 well as joystick options. (Spectrum use$ must
have a Kempston or Sinclair interface). Refer to the on-scaeen
instructions for more details.

ut sroBr s0 IlB...
ll arty's in big trouble. Having
lll returned to rgqq to try and
stop the evil Biff from changing
the future for hi5 own benefit
wilh the aid of a stolen sports
almanac, he and Doc Brown
have rnanaged to dojust that.
But when the flying Delofean -
with Doc inside - is hit by light-
ningand disappears, Marty is left stranded in 19551 His roubles

are far from over.
seconds after the Doc s disappearance, Marty receives a letter

from him - dated 1885! After being catapulted back to the old
west by the lightning bolt, Doc has decided to settle down there



as a blackmith, explaining that he's quite happy there and wants
no help from Marty. Also included in the letter are specific
instructions on how to find the Delorean (which Doc has hidden
in a disused mineshaf0 and use it ro get Marty back to 1985.
But when Marty and Doc return to the mineshaft to recover the
Delorean, they discover, in the nearby graveyard, a headstone
with Doc's name on it - dated ju5t a few days after his lerter to
Martyl Realising he has to save the Doc b€fore he is killed, Mariy
uses the Delorean to travel back lo r885...

0$t t0 t0!,..
I ow it's up to you, in the roles of bolh Marty and Doc Brown to
ll save the day and return everyone salely to therr own time. lt s
not going to be easy, thanks to the appearance of Buford 'Mad
Dog" Tannen, the first in the long line ofthe evilTannens of Hill
Valleyl He's been gunning for Doc since he arrived - and now he's
gunning for you too.

BAcK ro fiE FUTURE PART is split into four sections, which you play
one after the other. Each section represents a famous scene from
the movie - so ifyou've seen the film, so much the better. The sec
tions get progressively ha.der, with the final section, in which yo
must get back to 1989 once and for all, the toughest of the lot. Bul
don't worry - we'll give you some help along the way. You may
pause the game during any ofthe sections by pressing the'H'key.
and pressing it again to continue.



l,erel I

TIE EUCTIOIBD TIASE

iilmu0
I ust after meettng up wjlh each other ba.k
U in r885, Marry and Doc are planning how to
get back to 1985 - when they hear somebody
scream. It'5 Cla.a, HillValley's new
schoolteacher, on a runaway buckboard
(which is, by the way, sort ofa horse-pulled
cart) headed straight over the ravine! Acting

quickly, Doc leaps on his horse and gives chase.

uIllut
il he objecr of this first game is to reach Clara before the buck-
I board reaches the edge of the ravjne. You're Doc, on rhe
horse. and you start out just behind Clara on the buckboard. A
window below the main screen shows how close you and Clara
are to the ravine. You don't have any direct control over the
horse, as it gallops autornatically. However, you can control Doc's
actions. If you catch up with Clara before she reaches the edge of
the ravine. vou've won and it's onto the next level.



The task is made more difficult by obstacles that crop up along
the way and threaten to stop Doc from saving Clara. Objects, such
as Indian tomahawks and pieces of luggage that have fallen from
the back of the buckboard, come flying at the Doc, and they must
either be ducked under orjumped over; you'll learn which move-
ment is appropriate, depending on the height of the object.

Some objects can be picked up
anything that doesn't bounce, like a
hat oppiece of clothing can be collecl-
ed by Doc by pushing diagonally down
and right on the joystick You get
bonus points for every item collected.

To make things more difficult, the
lndians have decided to interfe.e. They chase after Doc on horse-
back, trying to knock him off his horse. Fortunately you've got a
gun to defend yourselfwith, and you can shoot both in f.ont of
you and behind.

Every time Doc falls off his horse, time is lost and Clara gets
closer to the ravine. lf you fall off too many times, the buckboard
goes over the ravine and the game is over.

nD-llrt illu0trt
I s you get closer to Clara, the action changes viewpoinls al c' l

I tain intervals - you're still Doc on the horse, bul now you vr'$
the action from di.ectly above with the screen scrolling upward\



In the first of the two overhead sections, you're caught in a bat-

tle between the cavalrv and the Indians, and you've qot to make
your way through the crossfire without getting hit by their own
fire. You've stillgot your gun, and you can shoot the Indians - but

don't shoot the cavalryl Also. keep an eye out fo. obstacles on the
ground thar can knock you of[ your horse.



ln the second overhead section, which comes in the later part
ofthe level, you've got to make your wlay through HillValley -
.ight in the middle ofa bank robberyl Buford and his gang have
been cornered by the cavalry coming out of the bank, and there's
a big shootout underway. Again, avoid the bullets and shoot rhe
bad guys, while looking out for obstacles on the ground.

ltIT
Donl shoot the cavalry!

Level I

Itt sto0TtilE EAilEnt

It s a night ofcelebration in Hil lValley.
I Construction of the famous clock
tower has finally been completed, and
Marty and Doc are there at the open-air
party. While he's there, Marty notices an

old-style Shooting Wagon. Unable to resist the ternptation
after all the practice he's put in at Seven Eleven (!), Marty pays
up, loads up and takes aim...



ltllil ll
I n rhis section, the objective js simple - shoot as much as you

I can, as quickly as you can. This game is played in first-person
perspective - which means you see things exactly as Marty sees
them. Your gun appears on screen, and to help you a little, there's

a special gunsight that shows exact-
ly where you're aiming. All you have
to do is aim and shoot, and try to
knock out as much as you can. Don't
worry about ammunition - you've
got as much as you like, but time is
short. A clock in the top-right hand

corner ticks away as you play, and when you run out oftime,
Buford appears and ends the game.

The easiest ta.gets to hit are the ducks - they scroll along the

bottom of the gallery from right to left. There are also flying ducks,

rhat come along the top of the gallery in the same djrection. These

move faster, so you have to be quick. There are also plenty of

bonus items to watch out for, so keep your eyes open.
For more points though, watch out for the cardboard cut-outs of

Buford and his gang. They appear from the shop doorways and

windows - and even at point-blank range, right at the front of the
screen - gunning for Marty. They can't shoot you, but they only

appear for a very short time before disappearing again, so you

have to be ouick.



ilrI
ll 

argets aren t the only thing you can shoor. Take a look around
I OUTSIDE the l jmirs oI rhe shooling gallery rtself, and rry ro hrt

some ofthe background obstacles. There could be interesting
results! Don't shoot the old ladies, and look out for special duck
oonusesl

Lerel 3

Ht It[ofiil0

$lrau0

[i#'"'l;ff::Iil,"J;Til'
but the evil Buford 'Mad Dog"
Tannen and his gang ofcronies -
and they'rejust looking for trouble.

But when they start picking on Doc, they didn't count on meet
ing Marty. He may not have a gun, but he's a mean frisbee-
thrower, and armed with a pile of empty pie-trays from the pic
stall, Mafty gives Buford and the gang a ruq for their moneyl



llllu,il
i uford's gang have hidden rn the buildings around the Hil l
D Valley square, leaving you out in lhe open with nolhing but a
pile of pie-trays to defend yourself with. The bad guys appear
from doorways, windows and on the saloon roofand shoot at
you. You've managed to grab an old oven door, which you're
using as a primitive bullet-proof vest, but it can only protect you
for a certain number of shots - if it gets hit too many times, it
break open, revealing Marty's heart. The next hit is fatal.

You get your pies - in stacks of ten -
from the table in the bottom-right
corner of the screen. There is an infi-
nite supply ofpies, and Marty can
replenish his supply at any time. To
throw them, just position yourself
(Marty can only move left or right)
and hit fire - you can throw the trays
as fast as you like. Cetting positioned
exactly right so you can hit your tar-
gets isn't easy, but it soon comes with
practice. The trick is getting there fast
enough so you can hit one of Buford's
gang before they disappear again.

However, hitting a bad guy once
isnl good enough. lt'll get rid of him



for a little while, but he'll soon be back. You must hit a bad guy
three times to get rid ofhim for good, and when he's gone he's
crossed off the Bad-O-Meter at the top of the screen. when all six
bad guys have been defeated, Bufo.d himself appears and must be
defeated. Get rid of Buford, and it's on to the final section.

Itm
t ou can "bend" pjes in the air by swerving them. Touch the joy-

I stick in rhe direction you wish to swerve immedialely aller
throwing the pje. Useful for getting into tight corners!

l,erel {

TIE TBIIII

I$!lll0

fiflxil:lnT;;fl:'y",
back to r9B5 - but the only way
they can get the Delorean up

to 88mph is to push it in front of a locomotive! So they decide
to stealone...



tllllLtl
t ou play Marty, and you sta the game standinS on top of the

I movrnq locomotive s last carriage. You ve got to make your
way along the carriages, collecting Doc's special speed logs along
the way to push the train up to 88mph, and finally get to the
Delorean at the front of the train before time runs out.

As you walk along the train, members of Buford's gang and the
train engineers (who don't want you to steal their train) appear
and confront you. Fortunately, Marty's still got some pie trays left
that he can throw to knock the bad guys off the train. Ifthey get

too close, Marty can either
punch them out or duck
down and crawl under their
legs. You must also jump to

3et over the gaps from car-
nage to carnage.
Be careful of static obstacles
as the train speeds past.
Mailhooks, water towers and

signals can all knock Marty off the train, so you need to duck or
jump to avoid them. If you get knocked off, you're brought back
on screen by your hoverboard, and you can climb back up on one
of the carriage ladders to carry on.

Along the way, you must pick up the seven coloured speed logs
that the careless Doc has dropped along the top ofthe train. Each



log increases the engine's speed by trmph, with the finalone
pushing it up to B8rnph.

When you tinally make it to the engine at the fronr of the r.ain,
rhere 5 one last obstacle to overcome before you can return ro
1985. The locomotive's boiler has been pushed too far by the spe-
cjal speed logs, and it's sp.aying out puffs andjets ofsteam. The
puffs are harmless, but thejets can knock Marty off. You need to
edge your way up the engine carefully, avoiding rhe jets, andjump
down to the Delorean at the [.ont of the train. If vou manaqe
that, it's back to r98S.

But is it the end?

l tn
! very time you pick up a speed log, the train burnps as it picks
I up speed. Be careful you don't get knocked off when rhis hap
pens, and look out too for the smoke and cinders that can confuse
Martv and cause him to fall off.

This product ls guaranleed by t'1irro6oft lo be virus{R. Mnrorloft Ltd cannor ac.epr any
.esponsibility tor da@ge caused ro rhis pr&u.l rhrough vnus inferon. To be safe, atsays
switch oUyour machine for ar leasr one ftinute before l@ding rhe gane particutarly if
you ve jusr finrsh€d 6hC another piece of software.

'Ite diskG) includ€d in rhis producr are guaranted ro be in cor.el {orking oder, and
.onplelely Lee ofvirus. We canl acpr any rerponsibility fo. disks rhal becone inf€clea
after you ve boughr rhem, bul we will rcplace them fo. you. Rerurn lhe dists directly lo ur
l theaddEssis intheLontoi thenanual) , I rerewrl lbeanoninalrharge(pleasecaLtntr
detarlt. W€ ll endeavour to replace lhe disk lor you as s@n ar posible.
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cxIn0[ItI[ilI
Au cas oi vous ayez des problames lors du chaBemenr de ce produit, rneitez

]a dilquerte UNIQUE|IENT (gardez lemballage et la docutnentation) dans une

enveloppe renforc€e et envoyez-h a:

Departnent BTF], Inage works
lr*in House. 18 Southwark Street

avec une brCve descnp$on du probleme eL bien entendu, v(x nom et

adresse, Nous nous effo.cerons de vous fournir unedisquenede remplace_

mentdans les 28jourssuivant la raception de votre disquetle Cecin'affecte

en aucltn cas vos droits statutaires.

AIARI SI
insdrez la disquette dans Iunit6 de lecture interne et mettez votre

machine en marche. Lejeu se chargera et se mettra en route. Les utilisa-

teurs d'unites de lecture de disquenes a une s€ule face devmient nous

renvoyer la disquette pouf que nous I'adaptations.
EnvoyezJa e. BTTFI Upgrade. lmage work,

Irwin House, Itg Southwark Street.
London sEr osw.

AMIGA
Meffez la machine en marche, et quand l'indication Workbench apparaiq

ins6rez ta disquette dans I'uni16 de lefiure interne et le jeu se chargem et

se ftetFa en route,

SPECIRUM CASSETIE
tns6rez la cassette dans le magndtophone et tapez LoAD "" Lejeu se

chargeta et 5e mettta en route.



SPECnUM +3 DISQUETIE
In56rez la disauette dans I'unit6 de lecture et s6lectionnez LOADER sur
l6cran de menu. Lejeu se chargera et se mettra en route.

COlrli,lODORE 64 DISQIJETIE
Ins6rez la disquette dans I'unit6 de lecture et tapez LoAD"'",8.r. Le jeu se
chargera et se mettra en route.

COMMODORE 128
Tapez Go64 puis appuyez sur la touche RETURN. Tapez Y quand I'incita-
tion apparait, puis sur RETURN, puis suivez les instructions Commodore
64 appropri6es.

AMSTRAD CPC CASSEIIE
In56rez la cassette dans dans le magn6tophone. IYaintenez la touche
CoNTROL enfonc6e er appuyez sur la touche ENTER du clavier
num6rique. Lejeu se nettra en route.

AI,ISIRAD CPC DISQUETIE
Ins6rez la disquette dansl'unit6 de lecture et tapez RUN .' DlSK. Lejeu
5e chargera et 5e mettra en route.

IBM PC + COMPAIIBLES
Ins6rez DISK r dans I'unite de lecture A: de votre systCme puis rapez 'A:'
suivj de RETURN, et tapez ensuite 'BTTF2' de nouveau suivi par RETURN.
Le progtamme se chargera et se mettra en route.

M'fE A PNOPOS DES VER:'"'NS gN CASSE|fE
Etant donn6 que ce programme est en plusiers parties, il vous faudra
arreter et reprendre la cassette selon les instructions apparaissant sur
l'6cran de vore ordinateur.

w"



c0[It0[H
Les versions Arari ST, lnlga er cmmod@ 64 ne peuvent er€ udlisaes qu av4 un loy_
srick. Les uril8areurs de 5T devraient brancher leur iovstictdans Port One (sorlie Un),

randis que 16 ltlllstelB d Amiga et de Connodore 6a devraienr uiliser Pon lwo

Let veBlons Spedrum, Amst.ad et IBM PC o loul6 des conrrdles par

cbner red€finislables, ahst qre d6 oprions ,oystick (Les utilieteurs de sp<mm

doilenr @ss&d un€ inrerfac€ KenDston o! sincla,r). cofisult€z les insnucnont sur

I efian oo r Dlu5 de d€ta,ls.

t ' i lst0tBE fus!!'l lBlsE[I...
ffi:i:,:;i:ffi;,I:iiT;
viennent juste de r6ussir a
empocher Biffde changer le futur
en sa faveur a I'aide d'un
almanach sportif vol€. Mais la
Delorean volante - avec Doc a
l'int€rieur - est frapp6e par la
foudre et disparait, laissant Marty
en r959! Ses problCmes sont loin d'6tre termines.

Ouelques secondes apris la disparition de Doc, Marty regoit
une lettre de ce dernier - datee en 1885! AprCs avoir €t6 catapulte
dans le Farwest par le coup de foudre, Doc a ddcide de s'y
installer en tant que forgeron, donnant comme explication qu'ily

est heureux et qu'il n'a pas besoin de l?ide de Marty. La lettre

w"



comprend 6galement des instructions pr6cises sur Ie moyen de
r6cup6rer la Delorean (que Doc a cachee dans un puits de mine) et
de I'utiliser pour renvoyer Marty en 1985. Mais quand Marty et Doc
retournent au puits de mine pour r€cup€rer la Delorean, ils
ddcouvrent, dans Ie cimetidre avoisinant, une pierre tornbale avec
le nom de Doc inscrit dessus - dateejuste quelques jours aprds sa
lettre a Marty! R6alisant qu'il doit sauver Doc avant que celui-ci ne
se fasse tuer, Marty utilise Ia Delorean pour retourner en 1885...

I r0!t...
n'esr A vous maintenant, dans les rdles de Marty er de Doc Brown
\,a h fois, de tout remettre en place a la bonne dpoque Cela ne
sera pas facile, e cause de Buford Tannen, surnommd "le Chien
Fou', pr€mier de la longue lign€e des terribles Tannens de Hill
Valley! Il cherche Doc depuis son arrivee et maintenant c'est vous
qu'ilcherche aussi.
RErouR vERs L[ FLJIIR nr lll est divisd en quatre parties, que vous jouez

I'une apras l'autre. Chaque partie repr6sente une c6labre scdne du
film - donc tant mieux si vous avez vu le film. Les partjes devien-
nent de plus en plus difficiles, et la derniere partie, dans laquelle
vous devez retourner en 1985 une fois pour toutes, est Ia plus durc
des quatre. Mais ne vous en laites pas - nous vous aiderons au fur
et a mesure que vous jouerez. Vous pouvez vous arroter pendant
n'importe laquelle des parties en appuyant sur la touche 'H", et
vous pouvez reprendre votre partre en appuyant de nouveau sur la
meme touche.

w"
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ItIllil0
ltout 

jusle apras s dlre retrouves en t885, Marty
let Doc sonr en train de ddcider de la maniCre
de revenir en r985, lorsqu'ils entendent
quelqu'un hurler. C'est Clara, la nouvelle insti-
rutrice de Hil l Valley, sur un buckboard tird par

un cheval embal16 (un buckboard, au fait, c'est une espace de
charrette) et foncant tout droit vers le ravin! Agissant vite,
Doc monte sur son cheval et Dart a sa Doursuite.

l,l Jl!
I e bur de cerre premiare pa 

'e 
esl d'atteindre Clara avant que le

llbuckboard n arrrve au bord du ravin. vous etes Doc, a cheval, el
vous comrnencez derriCre CIara sur le buckboard. Une fenctre
sous l'6cran principal vous indique a quelle distance se trouve Ie
ravin par rapport a vous-meme et A Cla.a. Vous n'avez pas de con-
role direct sur Ie cheval, car il galope automatiquement.
Cependant, vous pouvez contr6ler les actions de Doc. Si vous rat-



trapez Clara avant qu'elle n'atteigne le bord du ravin, vous avez
gagne et vous passez au niveau suivant.

Votre tache est compliquee par des obstacles qui font leur
apparition au fur et a mesure de la partie et menacent d'empecher
Doc de sauver Clara. Des objets tels que des tomahawks indiens et
des articles de baggage tomb6s de I'arricre du buckboard, sont

jetds sur Ie passage de Doc, et Doc
doit soit se baisser pour les laisser
passer au-dessus de lui, soit leur
sauter par-dessus; vous apprendrez
quels mouvements effectuer en fonc-
tion de la hauteur des objets.

Certains objets peuvent otre
ramasses - tout ce qui ne rebondit

pas, un chapeau ou un vctement par exemple, peut ctre ramasse
par Doc en poussant sur lejoystick en diagonale descendante vers
la droite. vous obtenez des points de bonus pour chaque article
ramass6.

Pour compliquer les choses, les lndiens ont d6cid6 de s'en
moler. Ils poursuivent Doc ii dos de cheval, essayant de le
desargonner. Heureusement vous avez un revolver pour vous
ddfendre et vous pouvez tirer devant et derriere vous.

Chaque fois que Doc tombe de son cheval, il perd du temps et
Clara se rapproche du ravin. Si vous tombez trop souvent, le buck-
board tombe dans le ravin et la partie est terminee.



c0fltl0nt

stEIt0l{ a i l-Jt!
tlknd.\ uur vous vou\ rJpon,( he/ de Cla'n I  dcl,on rhanqo de oo nl

lde vuc.r  r  er lJrn\ 'n ler !d lc\  _ ! ( rus elc.  loujou' \  D,, .  d (  hc\al

mats matntenant vous voyez I act ion du dessus el I  icran 5e deroule

vers lc haul.

Dans la premrere des deux secttons acriennes. vous 0les pris dans

une batal l le entre Ia cavaleric ei les Indiens et vous devez lraverscr

lc5 leux crorses sans Ctre loLrchd. Vous avez loujours votre revolver,

et vous pouvez l i rer sur les lndiens - mais ne l l rez pas sur la cava

leriel Fai les aussl atteni ion aux ot lslacles qu! 5e lrouvenl sr lr  lc sol

et qui peuvent vous [aire tomber de volre chcval
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Dans la deuxiame sectron a€rienne, vers la fin du niveau, vous
devez traverser Hill Valley - en plein milieu d'un cambriolage de
banque! Bufo.d et sa bande ont 6t6 coinc6s par la cavalerie e leur
so.tie de la banoue, et on est en train de se tirer dessus. Une fois
de plus, €vitez les balles et tirez sur les m6chants, tout en faisant
attention aux obstacles A terre

loffuL
Ne tirez Das sur la cavaleriel

i l lM! !t!t
l l sIt[D !t In

Iil!lBl0
I a fdte bat son plein a Hrll Valley. La
llonstruction du fameux clocher est
enfin termin6e, et Marty et Doc sont a la
fote en plein air. Le-bas Marry remarque
qn ancien Stand de Ti.. Incapable de

r6sister a la tentation apres tout son entrainement e Seven
Eleven (!), Marty paye, charqe et vise...



l,l Jl!
llans cette section, l'objectifest simple - tirez autant que vous le

lrDouvez, aussi vite que vous Ie pouvez. Cetle panie se joue en per-

spective de premiare personne - ce qui signifie que vous voyez les

choses exactement comme Marty les voit. Votre arme apparait sur
l'6cran, et pour vous aide. un peu, il y a
une mire speciale qui vous montre exacte-
ment oi vous visez. Il ne vous reste qu'e

vtser et a tirer, et i essayer de descendre
toul ce que vous pouvez. Ne vous en faites
pas pour les munitions - vous en avez

autant que vous voulez, mais vous n'avez pas beaucoup de temps- Il
y a un chronomdtre en haut e droite de l'€cran et quand votre temps

s'est 6coul6, Buford apparait et termine la partie.

Les cibles les olus faciles a atteindre sont les canards - ils ddfilent

en bas du stand de tir, de droite a gauche. Il y a €galement des

canards volants, qui se d6placent en haut du stand, dans la mome

direction. lls vont plus vite, donc vous devez Ctre rapide. ll y a

dgalement beaucoup d'articles de bonus, alors ayez I'oeil.
Pour marquer plus de points, faites attention aux silhouettes en

carton de Buford et de sa bande. Elle5 apparaissent aux portes et

aux fenotres des boutiques - et meme a bout portant, tout au devant

de l'6cran - cherchant Marty. Elles ne peuvent pas vous tirer dessus,

mais elles n'apparaissent qu'un court instant avant de disparaitre de

nouveau, donc vous devez faire vite.



l0r$il,
I es cibles sont la seule chose sur laquelle vous pouvez flrer.
lJJetez un coup d oeil HORS des limjres du srand-mCme, el
essayez de tirer sur certains des obstacles dans le fond. Vous
pouriez obtenir d'int6ressants r6sultats! Ne tirez pas su.les
vieilles dames, et cherchez les canards de bonus sDdciaux!

itltt! il08
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Dendant 

la cirdmonie d'tnaugura-
I tion du clocher, Buford Tannen
"le Chien Fou" arrive avec sa bande
- et ils ne font que chercher la
bagarre. Mais quand ils ont com-

menc€ a s'en prendre a Doc, ils ne s'attendaient pas a trouver
Marty. ll n'est peut-Ctre pas armd mais ilest tras fort au lancer
du frisbee et arm6 d'une pile de plats vides au stand de tartes,
Marty en donne pour leur argent a Buford et a sa bandel



i l i l t
I a bande de Buford s esr cach6e dans les Mtiments autour de la
l+lace de Hill valley, vous laissant i decouven avec seulement une
pile d€ plats a tartes pour vous defendre. [€s mfthants apparaiss€nt
aux portes, aux fenetres et sur le toit du saloon et ils vous tirent
dessus. Vous avez rdussi e vous emparer de la porte d'un vieux four
que vous utilisez comme bouclier primitil mais il ne peu vous pro-
t6ger que conre un certain nombres de tirs - s'il est afieint trop de
fois, il se casse, r6v6lant le coeur de Marty. Le tir suivant est mortel.

Vous pouvez obtenir vos tartes, en piles de dix, a h table dans le
coin inf6rieur droit de l'6cran. Il y a une
quantit€ infinie de tourtes, et Marty p€ut
renflouer ses r€serves A tout moment.
Pour les lanc€r, il vous suffit de vous
positionner (Marty ne peut se d6placer
qu'A gauche ou a droite) et d'appuyer sur
tir - vous pouvez lancer les plats aussi
vite que vous le voulez. Iln'est pas facile
de vous positionner exactement de fagon
a pouvoir atteindre vos cibles, mais vous
y arriverez avec de I'entrainement. En
fait, il faut y aniver ass€z rapidement
pour pouvoir atteindre un membre de la
bande de Buford avani qu'il ne dis-
Daraisse de nouveau.



cependant, toucher I'un des mdchants ne suffit pas. Cela vous
en d6barrassera pour un certain temps, mais il revjendra bientot.
Vous devez Ie toucher trois fois pour vous en d6barrasser pour de
bon, et une fois qu il est 6limin6, il est raye du Mechant-O-Mdtre
en haut de l'6cran. Ouand les six m6chants ont ct6 vaincus, Buford
lui-mCme apparait et doit otre 6limin6. D6barrassez-vous de
Buford, et vous passerez a la partie finale

!0[sln
lpus pouvez plrer' les tafies en l 'air en les deviant. ToucheT le
YJoystick dans la direclron dans laquelle vous voutez devier
imm6diatement apres avoir lance la tourte. Ceci est utile pour

aller dans les coins!

NnSt! elailt
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la seule facon de faire rnonter la

Delorean jusqu'a 88mph est de la pousser devant une locomo'
tive! Donc ils d6cident d'en voler une...

w"
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jouez Marty. et vous commencez la parlie debout sur le toil
I du dernier wagon de la locomotrve en route. Vous devez passer
sur tous les wagons, en ramassant les b0ches de vitesse que vous
trouvez en chemin pour faire monter le train a 88mph. Puis vous
devez rnettre la Delorean devant le train avant aue le temDs ne se
soit 6coul6.

Tandis que vous marchez sur le train, les membres de la bande
de Buford et les mCcaniciens du train (qui ne veulent pas que
vous voliez leur train) viennent vous confronter. Heureusement,

Marty a encore quelques plats a tartes
qu'il peut leur lancer pour les faire
tomber du train. S'jls s'approchent trop,
Marty peut soit leur donner des coups
de poing, soit se baisser et leur passer
entre les jambes. Vous devez aussl

sauter pour passer d'un wagon a l'autre.
Faites attention aux obstacles immobjles lo.s du passage du

train. Les crochets des postes, les chateaux d'eau et les signaux
peuvent tous faire tomber Marty du train, donc vous devez vous
baisser ou sauter pour Ies eviter. Si vous tombez, vous Ctes
ramene sur I'6cran par votre hoverboard, et vous pouvez remon-
ter par I'une des 6chelles de wagon pour continuer.

En chemin, vous devez ramasser les sept b0ches de vitesse en
couleur que Doc a laiss€es tomber sur le train. Chaque b0che



represente une augmentation de la vitesse du moteur de llmph, la

derniere faisant monter la vitessejusqu'a 88mph.
Ouand vous arrivez enfin au moteur a l'avant du train, il y a un

dernier obstacle a surmonter avant de pouvoir retourner en 1985.

La chaufferie de la locomotive a Ct6 trop pouss6e par les boches de

vitesse, et elle crache des bouff6es de fum6e et desjets de vapeur'

La fum6e est inoffensive, mais les jets de vapeur peuvent faire

tomber Marty. vous devez aller vers le moteur tris prudemmenl,

en 6vitant lesjets et en sautant sur Ia Delorean a l'avant du train

Si vous reussrssez, vous rentrerez en 1985.
Mais est-ce bien Ia fin?

l!i l lrr
tlhaque fois que vous ramassez une buche de vitesse, le train sur

Vsaute tandis qu il acc€lCre. Faites attention de ne pas vous faire

renverser quand ceci se produit, et faites attention e la fumde et

aux cendres qui peuvent troubler Marty et le faire tomber'

Ce poduit etr sranti ens vtu5 p.r Mido6oft MkoMit Ltd ne p.ur pas accept€r de r6ponsab'l

ird pour 16 dagr$ cau5as d c produit pat une inldrid vira le Pour plus de sa.urile aetJl€, rou

JouR vorE nachine D.ndanl au min! une mtnute avanl de chaBd l. j€u - sutlolt n vous v€nez
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LIDtI{
Sollten bei d6en P.odukr Lades.h{idlgketren autrrcren. rc sreck€n Sie birc dt. Dbtere
(verpacku.s und Begleirmare.ial behalren) jfi einen gefortenen Us$hlsq rj.d senden sje

Deparrmenr BlTt, Inrage Worls
kwrn House, u8 Sourhwark Sreel

Ftigen Sie eine kuEe Bscherbun! der Probtene lnd narijrtich lhEn Nanen und Affchrtil
ber wir werden lns bennhen, thn6 nnerhalb von 28 Taqen na.h Erhatt dq Dtskene
erne Eroatzdis*ede zukommen zu l.s*n. lh.e!$erli.hen VerbrauchqBhre rind davon

ATARI SI
Lege die Diskette ins inteme Laufwe* und schalte den Recher ein. Das
Spiel wird dann geladen und gestaftet. Sollest Du iiber ein elnseitiges
Laufwerk vediigen, dann schicke die Diskette an uns zurtick, damit wia sie
fiir dieses Laufwe.k umprogrammieren kdnnen.
Jcrreibe an: BTTFT Upgrade, Image Works,

lrwin House, t18 Southwa* Street,
rcnoon sEr osw.

AMIGA
Schahe den Computer ein. Wenn nach Workbench gefragt wird, lege die
Diskelre ins inteme Laufwerk. Das Spiel wird dann geladen und gestartet

SPECIRU TASSETTE
Lege die Kassette in den Recorder und tipp€ LoAD " ein. Das Spiel wird
dann geladen und gesrartet.

SPECIBUM +3 DlSl(ETlE
Lege die Diskette ins Laufwerk und wahle LoADER vom Bildschirmmenii.



Das Spiel wird dann und gestartet.

CO ODORE 64 TAS5ETIE
Lege die Kassette In den Recorder. Halte die SHIFT-Taste gedrijckr und
driicke aufRUN/STOP. Driicke PLAY aufdern Recorder_ Das SDielwird
dann geladen und gestartet.

COMMODORE 64 DISIGTTE
Lege die Diskette ins Laufwerk und tippe LOAD ".',8,' ein. Das Spiel wird
dann geladen und gestaetet.

co[[{roonE r28
GO6l eintippen und aufRETURN drijcken. Wenn dazu aufgefordert, tippe
Y, dann RETURN und folge den enrsprechenden Comnodore 64-
Anwetsunqen.

AUSnAD @C rASSrnt
Lege die Kassette in den Recorder. Halte CONTROL gedriickt und drucke
ENTER aufdem Ziffernblock. Das spiel wird dann geladen und gestarret.

A SInAD CPC DIS|(ETTE
Lege die Diskette ins Laufwerk, tippe RUN "" DISX ein und dr0cke auf
ENTER. Das Spiel wird dann geladen ufld gestarrer.

ll1, PC + COMPATIBI"C
Dlskette I ins Laufwerk A: eingeben,'Ai'eintippen und auf RFIURN
driicken. Dann "BTTFI" eintippen und nochmal RErURN driicken. Das
Programm wird nun geladen und gestartet.

BEACITIE EA KASSEr'E,NIEn'/OIIf,II
Da dieses Progranm mehrereTeile hat, muBt Du dte lGssette bej
entsprechenden Anweisungen aufdem Computer anhaiten und emeut
staften.



IITUEIII{G
Die Alari ST, Aniga und Commodor€ 6t-ve6ionen karnnen nur mn .,oyltick gespi€h
werden. B€lit er eines ST solhm ihrcn Joynick in Ans.htuB Eins ans.htie0€n,
w?lhrend B€slrz€. von Arniga- und Commodore-ceriten Anschlu8 Zwei benut en solf

sp{lrum, Arnstrad und tBI{ Pc-Versionen hab€n alt€ eine Tasirtu6rcuerung b€j
der di6 Tastenfunkionen n€u bestinmt werden k6nn€n, doch t nn ,uch d€r loysrick
benutzt w€rden, (Spectrun-Gerarc mlss€n ein€ KenDston- oder Sinclair
Schnir$reue hab€n.) Weiter€ D€raih finden Ste aufden Anveisuncen aufden

ras ils$t lttuu
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Brown, in das Jahr 1955 zuriickzukehren,
um den hinterlisligen Biffdaran zu hin-
dern, die Zukunft mir Hilfe eines
gestohlenen Sportalmanachs zu seinen
Gunsten zu andern. Ab€r als der fliegende Delorean - mit Doc am
Steuer - von einem BliE getroffen wird und sich in Luft aufldst,
bleibt Marty im Jahr r955 zuriick! Nun fangen seine
Schwierigkeiten erst richtig an.

Sekunden nach Docs Verschwinden erhelt Marty einen Brief
von ihm - mit einem Poststempel aus dem Jahr 18851 Doc wurde
durch den Blitz in den Wilden Westen verschlagen und hat sich
dort als Schmied niedergelassen; er schreibr, daB es ihm dort eut



gefallt und daB er Martys Hilfe nichr bendrigt. AuBerdern enrhelt
der Briefgenaue Anweisungen, wo Marty den Delorean, den Doc
in einem alten Bergwerk versteckt hat. finden kann, um mit ihm
ins Jahr 1985 zuriickzukehren. Aber als Marty und Doc sich zum
alten Bergwerk aufmachen, entdecken sie aufdem benachbarten
F.iedhof einen Grabstein mit Docs Namen - der angegebene
Todestag ist nur wenige Tage nach Docs Briefan Martyl Urn Doc
vor dem ticheren Tode zu retten, stejgt Marty in den Delorean,
um ins Jahr r8B5 zu reisen.

Juu ilrD ilt ti !u $llt,..
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kommt es auf Sre draufan, in der Rolle von l4any und Doc
llBrown, alle Beteiligten sicher in ihre richlige Zeit zuriickzubnn-
gen. Es wird nicht einfach sein, denn da ist Buford 'Mad Dog"
Tannen, der erste in einer langen Reihe von bdsen TanneF von
HillValley! Seit Docs Ankunft ist er hinter ihm her - und nun auch
hinter lhnen.

zuRUcK lN DlE ZUKUNFT'rEL Ill ist in vier Abschnitte aufgeteilt, die
Sie nacheinander spielen. Jeder Abschnin entspricht einer
beriihmten Szene aus dem Film - wenn Sie den Film gesehen
haben, um so besser. Die Abschnitte werden nach und nach
schwieriger, und der letzte Abschnift, in dem Sie ein fiir alle mal
ins Jahr r985 zuriickkehren miissen, ist der schwierigste von allen.
Aber keine Sorge - wir helfen lhnen dabei. Das Spiel kann jed-
erzeit durch Drticken der H-Taste angehalten und durch nochma-
liges Driicken wieder fortgesetzt werden.
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Marry 

und Do{ haben sich im Jahre 1885
lflgetroffen und iiberlegen, wie sie ins Jahr
r985 zuriickkehren kdnnen, als sie einen
Schrei hitren. Es ist Clara, die neue Lehrerin
von Hill Valley, deren Pferd durchgegangen ist
und nun mit ihr samt Kutsche aufdie Schlucht
zu rennt. Blitzschnell springt Doc aufsein

Pl'erd und nimmt die Verfolgung au[.

DtN liltt

lm 
ersten Spiel miissen Sie Clara erretchen, bevor die Kutsche in

ldre Schlucht stLint. Sie ribernehmen die Rolle von Doc auf
seinem Pferd und sie starten kurz hinter Cla.a in der Kutsche. Ein
Fenster unter dem Hauptbildschirm gibt Ihre und Claras
Entlernung von der Schlucht an. Sie haben keine direkte Konrrolle
riber Ihr Pferd, das automatisch hinter der Kut5che her galoppien.
Doch Sie kdnnen Docs Handlungen steuern. Wenn Sie Claras



Kursche aufhalten kiinnen, bevor sie in die Schlucht stirzt, haben
Sie gewonnen und gehen zum nechsten Level [iber.

lhre Aufgabe wird durch Hindemisse auf lhrem Weg erschwert,
die den Erfolg lhrer Rettungsaktion bedrohen. Gegenstainde wie
indianische Tomahawk und Gepackstiicke, die von der Kutsche
gefallen sind, fliegen auf Doc zu, der sich entweder duckt oder

tiber die Gegenstande hinweg springt;
Sie werden schnell herausfinden- was
zweckmaBiger ist, je nach Hdhe des
Gegenstandes.

Einige Gegenstande kitnnen aufge-
sammelt werden - alles, was nicht
springt oder federt, wie ein Hut oder

ein Kleidungsstiick, kann aufgenommen wer{en, indem Doc mit
dem Joystick diagonal runter und nach .echts gefiihrt wird. Fiir
jeden gesammelten Cegenstand gibt's Bonuspunkte.

Um alles noch schwie.iger zu gestalten, haben die Indianer
beschlossen sich einzumischen. Sie ve.folgen Doc zu Pferde und
versuchen, ihn vom Pferd zu holen. Gliicklicherweise haben sie
ein Cewehr zu Ihrer Verteidigung mit dem sie nach vorne und
nach hinten schieBen konnen.

Jedesmal, wenn Doc vom Pferd fellt, geht kostbare Zeit ver-
loren und Clara nahert sich imrner weiter der Schlucht. Wenn Doc
zu oft vom Pferd fellt, stiirzt die KuEche in die Schlucht und das
SDiel ist aus.
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l ' l ( , f t1( ' .  abcr nun sehen Sie die Spielhandlung von oben, wobej der
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rn crsten Tei ldieser Slcht aus der Lufl  werden Sie tn einen
l(,r ' Ipl  /wrschen der Kavallerie und den Indianern verwickelt.  Sie
Irr\ !(rr stch einen Weg durch das Kreuzfeuer bahnen. ohne
rt,rf i ) l lcn lu werden. 5ie haben immer noch Ihr Gewehr zur Hand
r| l l ( l  f . r )nnen auf die lndianer schieBcn, aber nicht  auf die
[,r! i r ]  f frc Halten Sieweiterhin Aussicht auf Gcgenslande aui
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dem Boden, die Sie zu Fall bringen kiinnten.
lm zweiten Teil dieser Sicht aus der Luft, die zu einem spateren

Zeitpunkt auf diesem Level erscheint, miissen sie durch Hill Valley
reiten - mitten durch einen Bankiiberfalll Buford und seine Bande
wurden beim Verlassen der Bank von der Kavallerie gestellt und
eine wilde SchieBerei ist im Gange. Auch hier mtissen Sie den
Kugeln ausweichen und versuchen, die Bankrliuber zu erwischen,
wahrend Sie weiterhin auf Cegenstdnde aufdem Boden achten.

ilir!F
Nicht aufdie Kavallerie schieRen!
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wird gefejert in Hil l Valley. Die
Lbenihmte Uhr isr endlich in den Turm
eingebaut worden, und Marty und Doc
nehmen am StraRenfest teil. Marry
bemerkt einen SchieBstand im alten Sril.

Nach all der Ubung, die er beim Seven Eleven hane, bezahlt
Marty, ledt das Cewehr und zielt ...



Dts tilu,
In diesem Abschnitt ist lhre Aufgabe kinderleicht - schieRen Sie so viel
Sie kdnnen so schnell Sie kdnnen. Dieses Spiel wird aus der lch-
l)rrspektive gespielt, d.h. daR sie alles aus Martys Sichr sehen. lhr
(;owehr erscheint aufdem Bildschirm, dnd um lhnen etwas zu helfen,

wird auch eine besondere Zielvorrichtung
gezeigt, die lhnen das Zielen erleichtern
sollte. Sre brauchen nur noch zu zielen uno
zu schieBen; versuchen Sie, so oft wie
moglich zu treffen. Uber lhrg Munition
brauchen Sie sich keine Sorgen zu machen

Sie haben so viel sie wollen, aber dafiir ist lhre Zeit begrenzt. Eine
tjhr in der oberen, rechten Ecke des Bildschirms tickt wahrend des
spiels, und wenn lhre Zeit abgelaufen ist, kommt Buford und beendet
das Spiel.

Die leichtesten Ziele sind Enten, sie laufen unren auf dem Bild-
schirm von rechts nach link iiber den SchieBstand. Es gibt auch
fliegende Enten, die aus der gleichen Richtungam oberen Rand des
SchieRstands erscheinen. Diese bewegen sich schneller, daher miissen
auch lhre Reaktionen schneller sein. Dari.iber hinaus gibt es wieder
viele Bonusgegenstende, nach denen Sie Ausschau halten sollten.

Die meisten Punkte erhalten Sie, wenn sie aufdie Pappfiguren von
Buford und seiner Bande schieRen. Diese e.scheinen in den Tiiren und
Fcnslem des SchieBstands - sogaf direkt vor lhnen, im Vordergrund
des Bildschirms - und schieRen aufMarty. Sie kdnnen nicht gefoffen



werden, aber die Bandenmirglieder sind nur fiir kune Zeit sichtbar,
bevor sie wieder verschwinden, Sie miissen also blitzschnell sein.

iltfttt
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gibt es nichr nur auf dem SchieBsrand selbsl. Richten Sie lhr
SAugenmerk auch auf Objekre auRerhalb des eigentlichen
SchieBstands und versuchen Sie, einige der Hindemisse im
Hinte.grund zu treffen. Dies kiinnte zu interessanten Ergebnissen
fiihrenl SchieBen Sie aber nicht aufdie alten Damen und Dassen Si€
auf die besonderen Enten-Bonusse auf.

ltwt ult
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lich Buford 'Mad Dog'Tannen und seine
Bande - und sie fiihren Bitses im Schilde. Sie

haben es auf Doc abgesehen , aber leider die Rechnung ohne Marty
gemacht. Er hat zwar kein Gewehr, isr aber ein geschickter Frisbee-
spieler. Mit einem Stapel Kuchentabletts von einem Kuchenshnd
bewaffnet nimmt es Marty mit Buford und seiner Bande aut
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Iufords Bande hat sich in den Gebduden um den MarkrplaE von
UHill valley herum versteckl, wAhr€nd Sie miften aufdem platz ste-
hcn, nur mit einem Stapel Kuchentabletts zu lhrer Veneidigung. Die
llandenmitglieder erscheinen in Tiir€n, Fenstem und auf dem Dach
(lcs Saloons und schieBen auf Sie. Sie konnten eine alte Ofentiir
('rgattem, die lhnen als eine An primitiver, kugelsicherer Weste
(licnt, die Sie aber nur vor einer bestimmten Anzahl von Schiissen
bcwahrt - wird die Ofenttir zu oft geroffen, dann zerbricht sie und
rrbr Martys Hen frei. Der tuichste Treffer ist tOdlich.

lhre Munition - die Kuchentabletts - erhal-
rcn Sie in Stapeln yon jeweils zehn vom Tisch
In der unteren, rechten Ecke des Bildschirms.
lhr Vorrat ist unbegrend, und Marty kann
seine Munition jderzeit emeuem. Um einen

' crfolgreichen Wurf auszufiihren, bringen Sie
Marty. der sich nur nach rechts oder links
bewegen kann, in die richtige Position und
driicken dann Feuer. Die Tabletts konnen so
schnell Sie wollen geworfen werden. Die
richtige Wurfposition zu erreichen. ist nicht
ernfach, aber mit Ubung schaffen Sie's. Der
Trlck besteht darin, so schnellwie rntiglich in
Position zu kommen, um ein Bandenmitglied
zu lreffen, bevor es wieder verschwindet.



Es reicht leider nicht, die einzelnen Bandenmitglieder zu treffen.
Sie werden zwar fi.ir eine Weile auRer Gefecht gesetzt, tauchen aber
dann wieder auf. Um sie vollkommen unschedlich zu machen,
miissen Sie sie dreimaltreffen. sie werden dann aufder Bdsewichter-
Anzeige oben aufdem Bildschirm durchgestrichen. Wenn alle sechs
Bandenmitglieder erledigt wurden, taucht Buford selbst aufund muB

besiegt werden. Dann kdnnen Sie zum letzten Abschnitt iibergehen.

ilr$rl
t|ie kdnnen Table s in der l-uft "bregen", indem Sie sie im Bogen wer
Itfen. Ziehen Sie den lovstick direkt nach dem werlen in die
Richtung, in die sie a;biegen wollen. Dies ist recht niitzlich, um in
schwierige Ecken zu gelangen.

u!l l, l l l l
DtB l!0

iltilil0
Fndljch 

rst es Marty und Doc gelungen,

Leinen Plan zu entwickeln, um ins Jahr
1985 zuriickkehren zu kdnnen - aber der

einzige Weg, um den Delorean aufeine Geschwindigkeit von 88
Meilen pro Stunde zu bringen, ist, ihn von einer Lokomotive schieben
zu lassen. Sie beschlieoen also, eine Lokomotive zu stehlen...

@w-/"
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dbernehmen die Rolle von Marty und slanen das Spielaufdem
l,lcrAen Wagen des fahrenden Zugs stehend. Sie miissen iiberalle
wirqgons entlang laufen und dabei Docs Sp€zial-Feuerkliitse aufsam-
l r('ln, um die Lokomotive auf 88 Meilen pro Stunde zu bringen und
\( hlreRlich in den Delorean an der Spitze des Zuges klenem, bevor
llrr(' Zeit abHuft.

Wiihrend Sie auf dem Zug entlanggehen, tauchen Mitgliedervon
lll|fords Bande auf, die sich mit dem Zugpersonal, das sich seinen Zug
nrchr stehlen lassen will, gegen Sie verbiindet haben. Cliicklicher-

weise hat Many noch einige Kuchen-
tabletts iibrig die er werfen kann, um
die kisewichter vom Zug zu sti.irzen.
Kommen sie Marty zu nahe, so kann er
sich entweder mit ihnen schlagen oder
unter ihren Beinen durchkrabbeln.
AuBerdem miissen Sie von Waggon zu

waggon springen.
Nehmen Sie sich vor den unbeweglichen Gegenstenden in acht, an

(l('nen der Zug vorbeirast. Wassertiirme, Signale usw. kitnnen Marty
vom Zug werfen; sie miissen sich daher ducken oder rib€r die
lIndernisse hinwegspringen, um ihnen auszuweichen. Wenn Sie vom
/ut qestoBen werden, werden Sie durch lhr Hoverboard wieder auf
ft'n Bildschirm zuri.ickgebracht und kdnnen mit Hilfe einer Leiter auf
{.tnon der Waggons zuriickklettern.



Unterwegs miissen Sie die sieben farbigen Geschwindigkeib-
Feuerklotze aufsammeln, die Doc unvemiinftigenveise oben auf
dem Zug hat fallen lassen. Jeder Klot erhtihr die Geschwindigkeit
der Lokomotive um elfMeilen pro Stunde, bis 5ie 88 Meilen pro
stunde eneicht

Sind sie schlieRlich auf der Lokomotive angekommen, miiss€n Sie
ein leEtes Hindernis iibeMinden, bevor sie insJahr 1985 zuriick-
kehren kiinnen. Der Kessel har sich durch die Geschwindigkeits-
Kl6tze iiberhirrt und Darnpf und Oualm trift an einigen Stellen aus.
Der oualm ist harmlos, ab€r die Dampfstrahlen kainnen Marty vom
Zug werfen. Sie miissen sich vorsichrig Ihren Weg auf der
Lokomotive entlang bahnen, den Dampfstrahlen ausweichen und in
den D€Lorean an der Spitze des Zuges springen. Wenn lhnen das
gelingt, so kehren Sie imJahr r985 zuriick.

Aber ist das wi.klich das Ende?

vttlj9w fNUt{G
lilirmroll gtranrist daB drei.. Produl( frei von CompurNrm t$ MtroFotr tehntjed€
Ve.ant{o.rung ftr schden an diesem P.od!kr, die aus einer Virusinfektion ensrand.n nnd,
.b. un ticher zu sein, khalren sie lhr oer5r vor spielbqinn nindGtffi eire Minur. Iang aus
- be$ndert wenn Sle vdhtr etn anderes Sofiwareftogranm b€nunr habcn.

Die Diskeft(n), ilic dier€n kodulr b€igefn$ rind, rhd Frantien funhiosd.hdg und Irei
von Vlr€n. Wir ldnnen keine Vtranrwdrung tnr Diskenefi nb.mehren, dt€ nach den Kauf
von Vircn b€tauen qetden, aber wir sind b€rcir, dl* Disle$en o erserz€n. S.hicken Ste dte
D6*ene drckt an uns zuriick (die AMh.itr lrnd6 sie am Anlan! dieg Hddb!.ht. Wn
moscn l€ider eine nofiifielle Cebiihr bdedren (bine anrutefi fiir Deralls). Wtr *erd€n dann
rcr3uchen, lhrc Dlslette 5o s.hnell wie fiitglich zu e*nd

w"
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c!illrlD0u 8{ uffint
A(ie(ato che la cas3etta sli <ompletamente rlawolta llno all lnlzio d.l lato A.
| ,!.ntcila nel r.Elstrato,e e pol d.nl tchla.ci.to SHIFTc pr.ml RUN/sTOP. Pot. al
..,, rc.ito. p.emr PLAY.

c0Mu0!0u 8{ &t!
r!.'rs.r ll.lrrch.||o ncll unlte. battl LOAD"'",4,1 e p..mt RITURN.

COMIIODOE ft
I' vrrn CO64 e pr.ml RETURN. Al slldlto, preml Y segolto d. RETURN, pol s.aul
r. trrruzlonl approprlrl. al Cohmodoi.64.

,rMsru! cPt $sgtil
^, 

! frr.to rh. l. <a$.tt rla compl.tah.nt. n.wolt. flno alllnl2lo d.l l iro A,

",drr.rl. 
n.l r.8i3trator.. Ticnl 3chlic.iaio CTRL . prcml INVIO rul rasttcrtrc

,,r,,c.ico. Al solldlto, Dr.ml ?LAY. Su ma(chln. a dlico cco[. bater. I IAPE

rMsrMD ffc usto
rf\r' r.i i ldisch.tto n.ll unlt). b.ttl RUN-DISK-

DM II e EoEffEU
In!{ri.i il Oi*h.tto I n.ll unitA A: d.l 3lst.ma, pol ba(r A: *8utto da REIURN.
(1!nrdi. batti -BTT[3" t.guuo d. RETURN.

t0t[ nB lIEn st ffism
lor.ha il prosramma (onsltt. dl partl dlv.rF, aco(.f..mar. e aevlar.la.asr.tta
\c.ondo l. ietruzlonl.h. aooalono 3ullo rchcrmo,

t0tmuJ
l. v.rstoni Atarl ST, Ahl8. . Cnmodorc 64 il pose.o.*gutr. 3oto <oo un
toyirck. Cli ut.nrl ST d.vono collcg.r. lo rilck n.lla Pon. L h.nrr. Att ut.ntl
Amra. e Commodor.64 d.vono uer.l. Porta Z,
rr v.rtloni sp.ctrum, Amrtr.d . IBM It dlrpon8ono tut. dt controttt rastt.ra
, nl.rli rbill. oltr. all opzlonc loFtlck. (Cll utcrtl Sp.<tr!m d*ono.v.r. un'lnt rf&<la
x.rrDion o Sin<l.n). P.r ult rlorl partlcol.rl, f.r. .lf.nm.nro atl. rsrrurontsutto



II ' i!!I n
M.vry e nel gual. Iorn.to nel 1955 p.r tnpedtre at matv.gto Btff di c.mbtare tl
rrru.o n ruo vantaggio m.dtanre un atmanarco sportivo ,ubaio. er. ius.tto

'trsreme 
a Doc 6rown n.ll int€nto. Ma quando ta DeLorean vot.nre - con . bor.to

' 
io. - colprra da un tulmi.e era scomp.rs.. M..ry era rimasto btoc.ato n.t I 9551

t quesro e rob l  ln iz io d. i3oot8uai .

rr hr t€.on<ll dopo la s.ompare. del Do(, Marty rtceve una 3oa telt.ra , d.tiia
l1A5l C.rapohato al t.hpo.lel ve<chio W.st d.tt. tcarica.t€t tutmtne. Do( ha

i11'5odi maneNia far. il fabb.o, 5pteg..do (h. it rova b.n. e non ha bisogno
!r ,' l.un.iuto <la Marry. La t. €ra, tnottr., in(tud. tsnuzioni Dr€ct5e tu com.

' 
r 
'.v.re 

la Delorean {.he Do. ha n8<o5ro in una v.cchi. m ini.ra abbandonat ) €
rr  I 'zua a p.r  r lpol l . re Marty dinuovoat t985. M.qoandoMarry€ Oo< ar iv.no
.' l.t minier. p.r rrprendere l. D.Lore.n, essiscoprono net cimitero.<ca.ro, un:
rr.tr. tomb:|. .on ll nome.li oo( - d.tara pochi gjornt dopo t. t.tt.r. a Ma yl
M,trry intuis...he <leve satv.re Do< prima ch. v€ng. u(cie, qutn<0 usa ta
l ! .Lorenn p€r tornare al  1885.. .

bt  i ruot id iMaftyeDocBrown,.r tsotv.re probtem.
. r fir rnornac tutti sani e elvi net propno rempo. Non sar.i f.cite. gr.zt. anchr
ir..omparn.ll Bufo.rl 'C.ne Rabbioso" Tannen. itprimo.t. a mate.i.tt. razrad.
lrnfe.r cli Hill Vatt.yl tgtt 3ra dando tn (.r.ta at Doc fin da quando a atrivato r
trlesro ce I ha anch..on i..

RITORNO Al fUTURO PARIE ttt 3t dtvid. in quattrc sezioni, .t. gtocaG un. dopo
| .lka Ogni sezione rapprBenia una s..n: famoe det titm , per cut, s. hat vt3to

I lm aancor. fr€glio. tc s.zlont dtvenrano vi.vla pin difficil, <on t.uttima. que a
Li .ui .1€v fire rltorno d.flnitlv.mente at t985. t. pin dura di tutte. Ma non .ver
pnura- tiaiulercmo slrada facen<lo. Dur:nt€ ognu.a d. .3ezront, puot s€moG
\u\n.rce'e ' t  gD(opr.m.ndo' l rasro H-.r tpremendotoa, nuo"opc,conrnua,e.

lll{EE0UnE[I0 Dlt CAIESSE - livello I
Efi do...
ADpen. rnrovadsr n.l I885, Martye Doc ar.nno pensa.do. (om. tonar. n.t 1985

llLi.n<lo r.ntono delle grid: E Clara, la m.6rtn. dt Hi Va ey su un c.tcase

"'r,.,2riro 
(. pioposiro. qu.eto a lna 3p.(i. di .aiie(o tk:to da un cava o)chesta

su un pr..iptzto. Con mo3* futminea, Dc salt . .avatto e
, , i . rn. i .  . .1 heeg!tc.



I Et0t0
L obi.ttlvo d I q uesto primogio.oa di..ggiung.r. Clara prim. che tl <alesse .rivi
all o o d.l preclplzio Tu qui *i De. c.v.llo, . i.izi proprb dtetro al catesse in
cors. Su unaflnest.aln basso sullo sch.rmo. puoiv.dere quanto stete orhaivicini
allo strapiombo. Iu non hai un controllo dir.tto sul .av.llo, .he g.lopp.
autohati.am€nt€, ma puor .ontrollare l. azioni di Do.. S. r.ggrongr Cl.r. pr|m.
dell orlo del pr..iplzlo, h.ivlnto e passial p.ossimo liv.llo.

ll compito a r.ro plr) d lm<il. <jagli ost coli ch. sorgoho .ll lmprowreo ru lla tnada.
(h. mina.rianodl lmpe<lirea Doc dl slvdr. Clara. ll Do. vi.n. lnvertto .la oggert
<om. a.(ett. indline e b.g.gli caduri d.l c.l.$.. ch. d.vono .sr.r€ rchrvatr o
5.lt.ti. c.ptral I movrmenri ad ri ad ogn u.o, . se<onda d.ll .lt.z2a d.ll og8eio

Al.unl oggetti si po3sono r.ccogller. - tuniqu.llich. non rimb.lz..o,.om. un
.appello o un .apo di v€stlarlo. ll Do< llraccoglie * spingi diagonalm.ht. in bsso
e . desta il ioysti.k. P€r ognl oggeto ric<olto, oltl.ni punti pr.mio.

Per render€ l. cos. an.ora pi0 <llffl<rlr. glr Indiani hanno d.ciso di inteNenir€.

Questi insesuono il Ooc ; .avallo, .e rc.nclo <ll buttarlo . te(n. l.r fortu n. d i3poni
dl una pierola p.r dif.nd. i . puol sparar. 3i. d.vanti .h€ .lr€ sp.tte.

Ognivolrache Doc ede da c.vallo, per.li.lel i€mpo e Clara stawi.ina alburon..
S€ cadl troppe vohe, il cal.ss. pr.(ipil. e il gio.o t€rmlni.

$!0n lalum
Com€ ii .wlclnl a Clara, I azion€ mut. di visuale . d€t€hinan Inretualli ru s.i
sempr€ Doc . <avallo. ma .des$ guardi dit€ttam.nt. l.zlon€ dall iho. con lo
scheho rhe 3cole vere l.lto

tornEu



Ncll. prim. d.ll. .l!e seeloni aeree capiti in m€zzo a.l uno sconrro tra indtint e
, nvnlleria e.l.viu{lrne pa53ando in m.zzo alfueo Inoociato s€nz. f.rttcotptr.,
lr\poni sempr€ d.ll. rla plttol. e puoi sp..ar€ agll lndtani ma non tnare sulti
, nvilleria! Inoltr€, tl.nl .l oc.hlo gli orta(oli sul t€reno.he possono Lni..d€re

N i rl.t secon(ia tezion. aeca, che vl€n€ nell ulltma p.rt€ d€t tav€tto devi anrav.rer.
rr i  rV. ' l l .y  nelbelm.zzo di lnn rapln.al la ba^(. !  Suford e ta 3oa banda sono stat i

,!on.lat dalla c.vall.ri.nll us.rta.l€ll. b.n(d, e adesso. a una bett. sparaioraa.
\,r h. qui evita le pallottole e sparaai <arrivi, s€mprcatt€nto, perd, agtiost..o|

00ffi8m
rr, \Darar€ al la <ival ler i . l '

[ flnO [ 510il0 tivello 2
rcutA$!.-
r!, .na. l i testaaHi l lV. l ley.La.ortruztonedetfamoso(ampani |€errat .ut t im.t .
, M.!rry e Do. pad.cipano.lln festa.ll apeio. Menrre van.o in giro, M.rty nota
, ,  ufvecchiobara.<onediTiroaSegno.In. .p.r .dtresistereattat€. tazlone.dopo
L'rrr e erer.itarlonl f.tte, Ma.ty p:ga, .artca e pren.le ta mir...

I 'L (luena sezione. I obletiivo a s.mpli.€ . tp a piir ch. puoi . piu atta tvetia ch€
Ind Qu€stogido rre3egue con ta pro3p€triva in pnma persona, itche significa
,  h.  vc. i i le.oe€ es(am€.tecome l .v€d€ Ma(y I  arma.pp.r .  iut to tchermo..
r)., . utarti u. po. . a un hiino sp..iat. .he indica eett:mcni€ . <oq rt.i
t,unr.ndo. Tutto q u€llo <he devi tar. a mtrar.. eparare. c.rcando di abtratre.e turto
(l!.rlo (he puoi Non preoc<upa.ti p.r l. muni.tonr - n. hai qu.nt€ n. vuot. h. il
r.mDo a brev. Un orologro nellangoto alto a deetra s6ndisc. gio.oc quando

'r 
r.mpo scad., appar. Auford € itgio(o fintr.e.

I h.,tagli pio f.cili da colplre rono l. an.iie - quesr. tcorotro tungo tt ba3so da
Ci 6no an.he anan. votanfl, .h. Da33ano i.:tto s.more n. .

\' 's. .i rezion.. Qu.st. uhime vanno un pr! v€to.i. pe..ur d.vi .r3.re riptdo
r i , ,  r r . .  c isono un sc.odi  ogg.tr ipcmio da s(opnr. ,  per<ui  t i .n igt id.hr.pei i t .

rr.' r.v€ ancora piril punti , .omunq ue, stai .tt.nto altc sgoh. d i .artone dr auford
. ! r . r rasunbanda.Qu.st iapp.tonotu| |€po .dern.go.te. | . f tn6tr . -ep.r f lno



In prlmopl.no. proprlo dav.nn allo *hermo , mkandoiMarty. Loro no. po!3ono
3parartr. m. sl(.om. appalono solo p.r.l(unl lslantl prlm. dl scomparlr., devl

s!!IEIDEm
I beEaglrnon sono I unica co$.rorepa.are. cuard. in giro rUORt .tat bar.ccon.
rle5ro e <erca <li .olpir..l.unl d.glloltacolr sullo ston.lo totrebbero .s*r.i del
rlsukatl Inieres3anrll Non sp.r..€ .lle vecchte ttgnor. . 3tai .trcnro atle sp.ci.tl

I0nE il IACCIA-livEllo 3
$Hlls_
M.nlr .3€lal la cer lmonia d i  in.ugurar lone del  Campanit . ,  .h i  a ch€stpre3e.ta s.
noh ll p€dl.lo Buford 'Cnne Rnbblo$ T.nnen . i suoi .(cot|lt In.erca <ti gr.n.!7.
M. n.l pr.n.l€Eela con Doc, no. h.nno farto I conti ch. c a Marty. Lut non.vra t.
pistol.. ha a un formiclabtt€ tan(inror. .tt ptatlet e int tti, impGr€rs.rost di un.
pi ladiv.ssoivoor lsol l .  bancar€l l . . l . l l€ tor t€,  Ma(y dA d. t6to d.  tor . . reaAufor<l

|l !t!t!
La b.nda di Bufor.l ti € nas.ost. negli edifi.i attorno alla pi.zza.li Hitt Vatley
la5ciandot i  a l lo s.op€rro. .on rolo una pi ta dt  v$rot  per di t .nde.t i .  l .at t iv l
.ppaiono sulle port.. all€ fin6re e Jul retto.l.l saloon € ti sDarano a<i.163o. Tu
tei riuscito a p.en<l€.e on ve<chro 3po^ello di un forno, che ad.sso usi rohe un
lmprovvisato giubbotto antrproreftrle. ha qJ.sto n p.oiegge eto p€r on .eiio
numero <ll colpi r. vi€n€.olprto iroppe volr.. si 3p....5copr.ndo it (uor€ dl
Ma(y. ll prossimo.olpo 3.rr qur.<lt quello lara|e.
Tu pren<ll i vasei - In pll. dl .l iecr - 3ul ravoto n.ttangoto basso. d.stra .t€ o
r.hermo. Di qu.sri (. n a un lnfrnrtA e Marry pud riiorntBt In ogni mom.nto. per

l.n.iafll, ba3ra mert.rsi in poslzrone (Marty si pud moovere solo a d.str. o.
5i^l3ta) e premer€ FUOCO.puor lan<tare rapi.l.m€.te qlanro vuoi. M.ft.rrl
n€rr.r.n. poJrzion. p.r(otpir. ib€rr.g[ non a facite. m. con ta pr.tic. ti.iu<trr
b€n.. ll truc.o a di f.rlo abba3ran2a rapi<lam.nt€ in mo.to da cotpir. uno .tegtl
t.agnozri <0 Buford prim..h€ <omo.ta.

Comunqu€, non e r!fli<l.nt€(olpn€ llbandtto un. sota votta. Quesro b manda vi.
per un po . ma pol ri<ohpare. P€.3bararz.dt di un (.|tivo,.tevi .otpino tre vott.
€ qunn<lo r1 d.ki. €gli viene..n.€lli io 5ul C.ttivom.r.o in atto su|o s(h€.mo.
Quando iltl i .3.r I bandti sono srafl battu . appar. Aufor.t In perton. e si p.ss



3!00lBmEfll
r ' ! i r , r ' .upare_ivassoi in.r i .d.ndogl i l . f6erto TG(a i t  ioyst i (k n.  adtr .zton.
.L.r  r r rc(o che vuoi  d.R subi to dopo.v.r  lan(raio.  Ut i t .  p.r  t i r . r . . t t .no gt i

tL IEil0 livello 4
rctiA o...
\1,'ry . Do( hnn.o uov.io ,rnalmehte r. m.ni€ra di .orn.r. at t985 nri I uni(o
! ,  , i , , l  r . r  atr iv.r .  l .  D€toe.n a 88 migl i . . t tor .  a. t l  rprnger la.on um

,,  ,n 'var P.r . ! i .ss i  d.r idono dr rubarn.  un. . .

i  rL{ !  Ma'ryeini . i i ls iocostandoinpi .dr3ul l  u l t imov.gonedetr i .noinmoto
. , ., r).,.orere rutti i vagoni rac.ogli.n.lo glt 3pe<iali rronchet|i di v.to.nA det
. . r!! nlrare l. velocit.ir tino n aa miglta .llora e poi entr..e nett. D.toEan

, L!' 
" 

,r rreno prima <h. s(.da il t.mpo.

im.mbri <l.ll. b.n.la dr auford e im.((hinisti (rh. non
q rr..h€ gri rubi ll teno) appaiono € ti.faronr.no. P.. fonun. M.(y ha an(ori

| ,,In vassoro.i. nrare p.r buir.re i (.trivi gi! .tat tr.no. 3e queJli 3iawi(in.no
i {irrr M.dy li pud pr.nder. a pugni o.bb.serti € tglscr.rgli rr. te gambe.

1L ! , i ' . i .h€ sah.. . . la on vagone al l 'a l t ro.

rrn! In,o arenro .gli o3ri(oll fl3er <h. 36lano a(canto.trt.no. Cin.iper la pGta

' ,,tn delLa(qu. . e.gtrila. po$ono rurri buirarc M.rty gi! d.t ti.no p.r (ui
i ! ',r abbass.rri o qltare p.r evir.rlr 5e vieni buit ro giu. vi€.i rtpo(ato su o

'., r.'n'o.ralla r!. t.vola flon.6t. . puoi risalir. sul rr.no p.r conianu.re

lLr'go 
' 

percorso. devi rnc.ogli..€ t.n. noncheiti di veto(it. (otorafl,.he to
\l,,kr o oo< h. teminato sul r.to d.l reno. ognuno di qu.sri
( . r ( t r  i .del la locomotiva di  |  |  migl ia. l l  or . . .on I  u l t iho.r iv ia SSmagl ia. t t  ora

(l\,,unlo 
'ntide 

asivi alln lo(omorivl . a un ulrimo 61.(010 d. sup.r.r€ pnm. d l
Itrn.' rornire al 1985 ln (ald.i. d.ll. locomottv. d st.ta evra(..rtcda diEl
.,r!! ,, i t 'on<herti e ria spruzznndo g.ni . .uvol. .l i vapoG. l. nuvot. eno
!, , t ue ma 

' 
ge(i pot5ono bu||.G glit M.(y Dovrai quindi .v..:.r. tungo ta

ione. evit.ndo i ge(i. p€r poi ntt... a bordo.t.tt.
l ,  L in.aD d.v.nt i  a l  t i .no.  5e c i  r ies. i .  torni  . t  t985



s!!!E!Em
OEnl volt. <hc hccogll un tronch.tto, ll rr.no dl uno *o35on. m.nr. ptcnd.

v.loclrl, 5r.r .it.nro a non cad.rc qu.ndoq!.sro ac.ad... pol3t.l a(cnro.n<h.

al tumo. all. fullggln., ch. poseno <on6o.<i.rc Marty € provo.atn. la (.dur..

tlTt8tltzl un vE[s
llpr.!.nt. prodono a g.ra.tiro dallaMkroreh 6.nt. da vl.B. LaMirrortoft Ltd

no. .33um..lcuna r.itonsabilll i p...veniu.n di.nl Ptovd.ti .l Pro<lolto da

Int zlonl da viru3. P.r ti.!r.za. spe8n.t€ t.mpr. IaPP.r..(hio P.r alm.no un

mlnuto prlma dl <art<.rc ll gro<o. rp..i.lmcnt. s. si a.ppena t.rmrn.io.ll

.*guir. un .l(o rlpo d' p'oEr.mma

tDlI u lllllrl
Idl<h. ac<luer al p..!nr. prodotto eno garinnrl<omc P.rf.(am.nr. funzlon..n
. rotalmenr. .r.ntl d: vnus. L. ca3a non .<c.lra alcuna r.5Pon$blllti rl3p.tto.
dl<h€ftr contamln.ti dopo l .<qulrro. ma a <lripot.. a 3ordtolrll. sP.dh. i
dt<h.rrr drr.tam.nrc alla <.ta (l in<ilrlz.o a 3ulla .oFrll.a d.l manu.l.) .li.tro
v.r$m.nto diuna $mma nomin.l. {p..ld.i.gll, sl Pt.gr dil.l.ion.t ). L. Qe
3i rmp.gna a fa. p.ry.nir. la s6 tuzron. al pr! pr.sto po*ibil..
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