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" BACK TO THE FUTURE PART [

fa

m

E CONTROLS

= The Aaan ST and Commodore 64 versions are controlied by joystick

C only. The Commodore Amiga version can be controlled by either |

20 Joystick or Mouse. The IBM PC, Spectrum and Amstrad versions can be

M controlled by joystick and also have a redefinable keyboard option.

; Refer to the on-screen instructions for more details.

T

— HERE’S WHERE YOU COME IN.....

= Retumning from the year 2015 on an nmcen( sightseeing tour, Doc has
‘some very bad news for Marty. Unless he goes back to the future with

him in order o change the course of history, the future of his family could
be in danger. Now it’s up to him - or rather you - to put mngsngh'y

BACK TO THE FUTURE PART llis not just one game - it's five separate
games that each tell a chapter of the story, with you as the lead
character, Marty McFly. If you've seen the movie you're bound to have
some advanlage as each of the levels is based directly on a specific
scene from the film, but ultimately only quick reflexes and an even
g:::(?r mind will see you through safely. It's up to you now. Think about

uture...

LEVEL 1

The object is o race through Hill Valley, and make it safely (o the Town
Hall thus preventing a future disaster for your son. Your hoverboard is
nippy mover, but youTl have to move fast to avoid Griff and his gang.

ﬁgg&?ﬁ?ﬁwﬁw

The screen is divided into two areas. The larger porton at the top is the g
game area, while the lower section is the status area, which appears
throughout the game. The status area displays everything you need
know, relevant to the gurrent level, including the year y«
(in this case, 2015), your energy level (you start with a full bar.
depleted along the way). number of lives remaining and
remaining, and your score.

To move around, steer yourself in the direction you wish to go. To
accelerate push the device forward, and to brake, pull backwards. You mo
can punch on-coming attackers by tapping the Fire Button but by holding
it down, you will be able to jump over obstacles such as manholes,
gratings, puddies of water and kerbs.

LEVEL 2
Your mission on this level is to get Jennifer out of the house without her
bumping into any of its computer-controlled occupants, since this would
not only cause severe damage to Jennifer's nervous system but also to
the fabric of time itsel.
All you have to do is get Jennifer safely out of the house’s exit door
il blowseg o en cffhellure ey bacialy s ok TS
50 there are plenty of times when youll have to sit back and think
about whers to move next. The key 1o success lies in not just walchm
ut also the the fulure farmiy.
flewing your home from above, you will see that Jennifer is in there
Bbr\g il 8 olhar ccupants, Geting hor ut sourle Gimole but s
from easy seeing as you don't actually control Jennifer directly. By
moving the joystick in any one of it's eight directions, you wil flash two of
the avaiable doors. By pressing the Fire Button you will open the
selected doors. If you are using a mouse, you will need to press the Left
Hand mouse button while the mouse is in motion, to open the selected
doors. When the doors have been opened the occupants of the
connecting rooms will move from one to the other.
This is an intermission level. After a time-out, you may go straight onto
the next level. You will not lose any lives, but will not be awarded the
bonus life for completing the level.
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forking has gone wrong with the time flow and correcting it

be lhe lrsl lhng on your mind but before you can do that, you've

back to the DeLorean alive - and with 1985 in the state it's in
|

level is a right-to-left scroling combat game, where the objective is
(0 baltle your way through Hil Valley and reach the DeLorean. In each of
these areas youll come up against a variely of undesirable local
residents who are all out to get you - these are not nice people. To
defend yourself you have a simple array of combat moves at your
disposal (you may want more but remember, Marty is not Bruce Lee).
The moves are as follows...
Walking left and right. crouching and jumping bit i protty obvious. but
kicking and punching is a lttle more complicated. Each combat move is
sightly different (as youll see when you play the game) and wil
therefore have a different effect on its victim - this also depends on
exactly who you'e trying to beat

I _LHVd Jdn.Lnd EI

LEVEL 4

Like the second level, this level is a logic puzzle, although this time you're

more likely o be familiar with it. It's based on the 'siding block’ pocket

puzzles where the idea is to siide the lies in the correct order to make a

complete picture.

In this game the picture you're presented with is an animated one of

Marty playing the guitar at the dance. Or at least it would be if the tiles

that make up the picture weren't horribly scrambled. Your job is to slide.

the tiles into the correct order to complete the picture before the time
it expires.

Moving the blocks is easy - making the picture isn't. Youll see that one

space in the tile grid is always empty and this is the space that you can

siide tiles into. Just select a tile, and move it into the relevant direction to

fill the space - and create a new one. Once the picture is complete, you

can proceed.

Ths is an intermission level. After a time-out, you may go slmgm onto

t level. You will not lose any fives, but will not be award
bonus ile for completing the level

,VM;@;;@%&%%;M
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LEVEL 5

Still in 1955, Marty has followed Biff from the Enchantment Under The 2

Sea dance and is hotly pursuing his car through Hil Valley on
hoverboard (which he brought back from 2015). Biff sh! has.me A
and 1o stop time from going askew, Marty must relrieve it
reaches his destination. &
As before you have various enemies to contend with, including both y«
and old B, Biff's henchmen and the Hill Valley poiice - fortunately you
can fight them off as before. You can also, as belore, collect objects
along the way for exira energy. points and power-ups (see LEVEL ONE
for details).

(C)1990 MIRRORSOF T LIMITED, (C) 1989 UCS + AMBLIN
PEPS! and PEPSI-COLA are registered trademarks used with the
permission of Pepsico Inc.
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DEFAULT KEYS FOR IBM PC, SPEC AND AMSTRAD cPC
Q - JumP A - CROUCH
O-LEFT P -RIGHT
SPACE - FIRE WEAPON
FUNCTION AMIGA/ST IBMPC C64 SPEC/AMS
Pause F1 H

Quit F10 Fi0 F7
Toggle Music ~ F2

It been & number of years since the Gremins night of camage in the
peaceful town of Kingston Falls, and Gizmo, the sweet Mogwai, is back
under the protection of Mr. Wing, the old storekeeper in New York's
Chinatown. Mr. Wing has been rejecting offers from Super tycoon Daniel
Clamp to buy his store to clear the way for a huge real estate
development, but the old man passes away and after a few months.
Clamp Plaza is now a reality.

Billy Pelzer, Gizmo's previous

atour guide for the complex.
Unbeknown to Bily and Kate, Gizmo is now a prisoner in Clamp's
genetics laboratory, awailing experimentation. But when Billy hears a
messenger absentmindedly humming Gizmo's famitar song, he roalises.
his Mogwai friend is nearby. Bily manages to find Gizmo and free him.

into a vent and head off into the vast Clamp Plaza to make mi .
After a midnight feast the mischievous Mogwais re-appear the following
moming as Gremiins with their own unique brand of humor and love of
destruction. All hell breaks loose in Clamp Plaza as a fire sprinkler
system produces Gremlins galore who then cause chaos trading stock,
running the Cable TV. studio and drinking experimental liquids in the
genetics lab, which produces wield and dangerous mutations.

Mayhem ensues, meanwhile Gizmo who has had enough of being pushed
around, is preparing to fight back and Billy is making plans o dispose of
the marauding Gremlins before nightfall when they wil be able to run riot
around New York.

Can you, as Billy, survive the joumey through Clamp Plaza, combating
the hordes of Gremlins on the loose, with occasionzl help from Gizmo,
and collect all of the parts necessary for your plan to destroy the
Gremiins for good.

CHARACTERS

These are some of the characters that appear in the game, watch out
for the others:
DAFFY 150  He's dizzy and demented with a chaotic sense
of fun! He curls up into a ball and will try to bow!
you over.

A new strain of badness - he's about as cuddly
as a cockroach. He wrecks, he hurls and will pop
up anywhere.

MOHAWK 100

ELECTRIC 2500 He's a real livewire - A zilion watts of Gremiin
power who's only wish is to light up your life. He'l
burst out of main's sockets 10 try to Zap you.
You'e in for a shock as he's ightning fast.

g




100

250

POGO 7%
SKATEBOARD 75

He's crabby and grim but eroys  good Ciga
be_dangerous especialy. when

Goorge bets careloss wah is ash

He's George's dumb but loyal companion. This

Gremin has the Q. of a gate post. hell throw

anything at you that comes to hand!

The Gremin with a fatal attraction. She blows

deadly kisses which are definitely passion

Killers! Not a girl to take to visit your parents.

This_Gremin s full of bounce. He jumps around

wnpredictably.

Keep out of his way - he'l run you over. This

Gremin is rad and mad!

BONUS ICONS
L Extra life
s Bonus points (500 or 1000)
¥ Increase/decrease level timer
M Mystery - any of the above
R Gizmo flies on and kills all Gremiins in his path
WEAPONS
Tomatoes Genetically modified tomato
Telephones Throw telephones
Frisby Flys in a straight line
Flies f dand
Standard Torch Single beam torch
2-Way Torch Double beam torch, forward and back
Mega Torch Super powered torch that fires three beams

Three beams in front and behind

THE SHOP

This screen appears after the level and allows the player to
weapons if they have sufficient credits. Credits are bblaned%
up bubbles that appear when some Gremlins are killed. @
Use the Joystick or corresponding keys to highlight the desired we:
press fire to select that weapon This then becomes Bily's default
weapon. (If Billy picks up any ws weapons withn a level then this
weapon will only be useable for a limited time. When this time is up then
Billy reverts to his default weapon (see shopl.

GAME TIMER

Once tris eachos zero then Bily il oso a fe and th timer wilhen be
incremented allowing Billy more time. This will continue until Billy has

more fives and the game wil be over.

END OF LEVEL BONUS

Billy must c dbclsboﬂusnsmallheerﬂoleechlwelsolhalhscan
defeat all of the Gremiins at the end of the game and st

Clamp Plaza and taking over New York. Billy cannot bave a bvsl uvﬂ l’e
has collected the bonus item for that level.

(C) 1991 ELITE SYSTEMS LIMITED, (C) 1980 WARNER BROTHERS
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 TEENACE MUTANT HERO TURTLES

DEFAULT KEYS FOR SPECTRUM AND AMSTRAD CPC

Q-Up A - Down
O - Left P - Right
‘SPACE - Fire

FUNCTION KEY SPEC/AMS
Pause CTRLP H
Music Toggle CTRLB
S/FX Toggle CTRLE
Save Game CTRLS
Quit CTRLQ HthenQ
Select Weapon SPACEBAR S
Special Features RETURN SHIFT

PREPARE TO SHELL OUT SOME PUNISHMENT

Only hours ago. April O'Neil. was kidnapped from her mobile news van by
the vile, ruthless, terrorist bully SHREDDER! He's a Siice-O-Matic crum, a
vilain more vicious than an army of mind-altered Bruce Lees.

w.v.ﬁs’zzm

The tearless foursome must concoct a way to rescue April before —j
Shredder brainwashes her into joining his Ninjtsu Fool Clan. Theyl [Tl

friend, Spiinter, back into the man he

HOW TO PLAY
Your initial goal is to rescue the fair maiden, April but your ultimate
objective is to battle through the streets and sewers of New York until
you score a victory at the TECHNODROME, home of evil Shredder and
his Life Transformer Gun.

Once a turtle is captured, he is out of action until you find and rescue
hlm (Pnsoners could be anywhere. To release them. simply touch their

At Ihe end of each level (except Level 2) youll mlo(lu‘\alely find a
Karate Boss who is anxiously waiting to tum you into turtie soup.

A FINAL SLICE OF ADVICE:
Keep an eye out for weapons, ropes and life sustaining pizza pies as you
go.

PSSSST!I HERE ARE THE PASSWORD INSTRUCTIONS
After the game has loaded, you will be asked to enter a password to
start playing. Look up the four digit number in the password book by
looking at the correct row number and column letter. Enter the password
number and press RETURN to start your adventure.

A game screen will appear requesting you to select one of the following:
START A NEW GAME
CONTINUE A SAVED GAME (n/a on the Spectrum/Amstrad versions)

STLHNL OHEH .LNV.Lﬂ \
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ATTACK CONTROLS
Joystick Fire Button. Press and quickly release to fire active weapon. To
mp. press and momentarily hold the Fire Button down.

the joystick to manoeuvre underwater. To increase your swimming
speed, press the Joystick Fire Button/Space Bar rapidly.

TO PARTY DOWN IN THE PARTY WAGON

To enter the Party Wagon, stand next to it and press the ENTER/SHIF T/
TAB key. Once inside. use the joystick to cruise around. Press the
SPACE BAR lo toggle between Anti-Foot Clan Missiles and the Vulcan
Cannon. Press the Joystick Fire Button to launch these weapons. To exit
the Party Wagon. press the ENTER/SHIF T/ TAB key.

SPLINTER'S MULTI-PURPOSE INFORMATION SCREEN

From the Information Screen youl also choose the turtle you wish 1o
guide. Move the joystick Up or Down to select a turtle, then press the
Joystick Fire Button to lock in your identity. During play you can retum to
the Information Screen by y pressing the RETURN key. This is cucil (0
remember since youl gain important advantages by matching each
turtles strengths with those of the various enemies.

ENDING YOUR MISSION

When you are ready to sleaze-out of the sewer, quil (see controls) and
you wil then be asked whether you wish to START OVER or END. If you
select START OVER you wil restart the game at the beginning of the
first level. If you select END you will have a last chance to save your
game status before quitting.

HOW TO SAVE YOUR ADVENTURE FOR ANOTHER DAY
[not available on the Spectrum and Amstrad versions.)
At any time during the game, you can use the
simultaneously pressing the CONTROL and the S key. The scr
briefly flash "SAVING GAME" to confirm your command. L
You can use the SAVE GAME FEATURE at any time and as often a
wish, but only one game status is saved. Each time you save a game, the

current game status replaces the last saved game.

PIZZA AND OTHER LIFE SUSTAINING GOODII

The Party Wagon

Boomerang 1 Vol ch; esooueseagjon eirelr o

again and agai

Mr invincibiity Locals one of these end you find yoursol
o R period of time.

Whole Pizza Totally revitalises your turtle.

Hall Pizza Restores a sice of ife.

Anti-Foot Clan Missile Perfect for demolishing enemy barricades in
Level 3.

The Rope Use in Levels 3 and 4 to leap from building to
buiding.

Kiai When thrown, it travels in a straight fine.
decimaling enemies in its path.

Single Shurken Hurl these gruesome weaponss one by one.

Triple Shurken Toss in trios.

THE TURTLES

The fab four of Karatedom await your beck and call These jammin’
dudes, stars of stage, screen and comic books. are pumped fullof pizza
power. Each has a different skil and a unique personaiity. You must
decide when s the best time to control each turtle.

Retum 1o the Info Screen to switch turties from situation to situation.
Remember: these. idekicks are only s gifted in the ancient art
of warfare as you.

= ﬁgﬁ%& mg
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LEONADRO TM
Leonardo’s primary weapon is the hair-spiitting Katana Blade. He's most
ective when attacking sewer enemies, especially ones that lurk.

ho nesdls tipped Sai is Raphael's preferred attack tool. The speed and
grace of his strikes are what he prides himself on.

MICHAELANGELO T™M

Compared to his comrades, Michaelangelo’s power is only average.
However enemies around his feet usual'y fall prey to his Nunchukus
onslaught. His courage will also amaze yor

DONATELLO T™M
The dreaded Bo (not to be confused with everyone's favorite Halfback/
Left Fielder) is Donalello's form. of amusement. Don't be fooled by the
fact that it looks like a simple stick, because this baby can take out
enemies from both above and below.

Teenage Mutent Hero Turtle TM, April O'Nell TM, Shredder TM. Her
a Half Shell TM, Foot Clan TM, Mouser TM, Bebop TM and Rocksleady
TM are registered trademarks of Minge S!udles. USA. ALL FUGHTS

books created by Kevin Eastman and Peter e
(C) 1990 Mirage Studios, USA
Published under licence from Mirrorsoft Ltd, under sub-icence from
Konami (R) and under sub-ficense from Mirage Studios, USA.
Konami (R)is a registered trade mark of Konami Industry Co Ltd.
(©) 1989 Konami
(C) 1990 Mirorsoft Ltd.

DAYS OF THUNDER .
(NOT AVAILABLE ON AMSTRAD CPC)

GAME CONTROLS

To go faster push forward on the joyalick or UP" on the keyboard. To
slow_down, pull back on the joystick or 'DOWN on_the

R T e s (s o v e e Do or e o

the keyboard and move up or down ling on ther you want to

change up or down a gear. Release the fire button to release the clutch

and engage the gear.

FUNCTION IBM PC AMIGA/ST C64 SPEC

KEYBOARD YES YES

JOYSTICK YES YES SINCLAR/
KEMPSTON

PAUSE P P F7 F

QuTt ESC ESC RUN/STOP R

EXIT QUALFYING Q RUN/STOP

IBM PC

Keyboard operation (on Numeric Keypad) 4.6.8.2.SPACE for Left, Right,
Accelerate, Reverse Gear and Brake.

ENTER Unpause / selects icon during Pitstop
ESC exit Pitstop

s Sound toggle

NUMLOCK Control mode/View mode toggle

+/- zoom in/out




O  INSIDE VIEW OUTSIDE VIEW

(Numeric Keypad) (Numeric Keypad)
i Toagle view Toggle view
" From the back of the car
tof the back window From the south end of the track
From the outside of your car
C 4 Outof theleft window Airship view of the track
Z 6 Outof theright window From the grandstand
= From the front of the car
0 8 Outof the front window From the north end of the track
9 From the inside of the track

COMMODORE AMIGA / ATARI ST
RETURN Overlays a race summary

Fi0 Overlays lap information
1 Instant replay

F1-F9 Selectable viewpoints
SPECTRUM

Default keys. QAOP and SPACE for Up/Down/Left/Right and Fire

BACKGROUND

lindscape brings you true 'Days of Thunder' excitement straight from
the incredible Paramount Pictures fim. Al the fast-packed movie action
comes right into your living room on your home computer.
Take the wheel in your very own 200 mph stock carl As you shift into
high gear, youlll walch every other driver sip into your rear view miror.or
will you? Test your driving skill and see if you have a chance o bring
home Daytona. Give everything you've got and go for the Championship!

s

=

In order (o take part in a race you must face a few laps on an empty
track to get a qualifying grid position. As you go from track to track your 24
ultimate aim is to be good enough to get a shot at the last race of thes
season at Daytona - the Championship race. Good Luck! y

i

w@;%‘s% -
vl'rsro_n ! < ) L G
At any time during the race the player may enter the pits to make sggé
changes to the car in order to increase performance or repair damage. -
Make sure that you don't enter the pits 100 fast or youll never stop in %
time!

m
o)
STOCK CAR RULES
Throughout the game the official Stock Car rules of racing have been
adhered to:
The yellow flag condition warns of an incident ahead and is also used
during the rolling start. You will be disqualified for changing position under
the yellow flag condition. Drivers are disquaified for wasting time. You
must not reverse in the pit lane. You must not go the wrong way down
the pitlane.

DRIVING HINTS

ood drivers don't hil other cars - so try and overlake your opponents
without 1o much damage, after all it will probably be you who loses out
most. Each track requires i’s own distinct driving style (o win. Learn the
correct gear and speed required to keep your racing ine on the banked
cuves. The key o success is a good qualifying position. so give it all
youive got &nd go for poke.

(C) 1990 Paramount Pictures. All right resarved.
(C) 1990 Mindscape International Limited
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DIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

(AMSTRAD CPC ONLY)

GAME CONTROLS

Q-Up  A-Down
O-left  P-Right
SPACE - Fire
DEL -Pause  Shift/ESC - Quit

GAMEPLAY

Indiana Jones and the Last Crusade is an exciling muii level game in
which you control Indy in his search for various artifacts. There is an
important ariifact on each level. The objective of the game is to fight
your way through each level and collect the artifact. Once the artifact is
collected then you will need to fight your way to the end of the level.
Each level presents a different challenge and tasks. On level 1 you need
to collect the Cross of Coronado but remember to collect the torches or
it will get dark and difficult to see your way around the caves. Once you

youneed to escape over the top of the train.

Level 2 takes you deep within the catacombs. When the catacombs
were buill, secret archways were constructed to hinder false searct
Presented with 6 arches, the frue searchers finds the correct arch and
continues on his search. The false searchers unable to choose the right
arch is doomed to wander the catacombes in vain, unable to find the
Crusader's Shield that lies there. When beginning this level you will see
the arches, and above each arch is a coded hieroglyphic. These change
daily and the date is shown above the arches. To find the correct arch,
look up the date on the grid shown on the back page of the Byzantine
Crusader and enter through the arch Ihal malches Ihs code you find.

Once you have found the shield, you will need to scale the castle wall,
but beware of the lightning.

Level 3 and the game moves onto the airship. Search for the Grail Di
that Indy’s father has lost here. Be careful to pick up the passe:
move. They are made from fimsy paper and fall apart after a

If Indy does not have a pass the alarm will be raised making your't
more difficult.
And finally to Level 4. Dr. Jones Snr. msbeensholnndhismlympels
that Indy can get to the Holy Grail in time. With dad's heart gradually
turning fo stone, you must gude Indy quickly, but safely past the traps.
set by the Crusade knights. Time is your enemy and only the brave will
make itin time.

SNI

ININIOHYHO 3a SN

T™M&(© 1989 Lucasfim Limited. Indiana Jones, ndy and Lucasfilm
imes are trademarks of LucasfimLtd

Allrights reserved.
Published under icence from US. Gold Limited




CARIGAVMENTO

COMMODORE AMIGA

Accendi il computer e quando appare il sollecito Workbench inserisci il
dischetto nel drive incorporato ed il gioco si carichera e scorrera
automaticamente.

ATARI ST
Inserisci il dischetto nel drive incorporato e accendi la macchina. Il gioco.
si carichera e scorrera automaticamente.

IBM PC E 100% COMPATIBILI.
Accendi il computer e carica il DOS 2.0 o piti. Quando appare il sollecito

del sistema, inserisci il dischetto del programma 1 nel drive "A". Ora
registra sul drive "A” battendo "A” seguito da RETURN, ora batti
“BTTF2" BACK TO THE FUTURE PART Il
"GREMLINS™ GREMLINS
“TMHT™ TEENAGE MUTANT HERO TURTLES
“DOT” DAYS OF THUNDER

seguito da RETURN. ll gioco si carichera e scorrera aulomaticamente.

COMMODORE 128

Digita GOB4 & poi premi RETURN. Quando appare i sollecito, premi Y
seguito da RETURN e quindi segui le indicazioni appropriate al
Commodore 64

COMMODORE 64 CASSETTA O
Inserisci la cassetta nel registratore. Tieni schiacciato SHFT e premi
RUN/STOR Premi PLAY e il gioco si carichera e scorrera.

p
COMMODORE 64 DISCO .
Inserisci il dischetto nel drive e digita LOAD" * ".8,1. ll gioco si caricl
scorrera. Z:

3
AMSTRAD CPC CASSETTA
Inserisci la cassetta nel registratore. Tieni schiacciato CTRL e premi
INVIO sul rino numerico. Il gioco si carichera e score
AMSTRAD CPC DISCO
Inserisci i dischetto nel drive e batti RUN "DISK". ll gioco si carichera e
scorrera.
ATT UTENTI CON CASSETTA:
Poiché il programma si compone di diverse parti . - gecare fermare &
avviare la cassetta secondo le istruzioni che app: llo schermo.
Quando il gioco & completamente caricato, e regolare il contatore.
del registratore poiche in futuro potresti avere bisogno di riavvoigere la
cassetta fino a questa posizione.

i
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BACK TO THE FUTURE FART [

CONTROLLI
Le versioni Atari ST e Commodore 64, si controllano solo con joystick.
La versione Commodore Amiga pub essere controlata sia con i joystick
che con il mouse. Le versioni IBM PC e Amsirad, si controlano con i
joystick ma_dispongono anche di unopzione tastiera ridefinibie. Per

E QUITOCCA A TE...

Tornato da uniinnocua perlustrazione delfanno 2015, § Doc ha portatg
brulte notizie a Marly. Se

pericolo. Adesso tocca a ki - 0 megiio, a te - rettificare le cose.
BACK TO THE FUTURE PART 1l non & un gioco unico - sono cinque
giochi separat; ognuno dei quali racconta un capitolo della storia, con te

come Marty McFly. i protagonista. Se hai visto i film. part avvantaggiato,
dato che ogni livello & basato diretlamente su una scena specifica del
fim. ma alla fine, solo riflessi pronti e una mente ancora piu rapida
potranno salvarti. Adesso tocca a te. Pensa al futuro...

LIVELLO UNO

Liobbiettivo & di correre per Hil Valley cercando di raggiungere in salvo il
Municipio, prevenendo cosi un futwo disastroso per tuo figho. La tua
1870 otnte 6 ipuove e destrezza, . ioval 1ars Gl SvNa hel
evitare Griff o a sua banda.

e

Come puoi vedere lo schermo & diviso in due aree. Quella pit grande, in [
alto, & la zona del gioco, mentre quella in basso & la zona delle situazioni
che appare per tutta la durata del gioco. Nella Z(MB delle situazio
appare tutto quello che Il serve, relativo al livelo
fanno in cuiti trovi (i . i 2015, il t

che desideri, per accelerare, spingi il dispositivo in avanti e per frenare,
spingelo indietro. Con un colpetto al pulsante di sclezione puoi tirare
pugni agli aggressori che si stanno avvicinando mentre se ko tieni

iocciolo puol saltare ostacok uek tomban orale, pozzanghere ©
cordoli dei marciap

LIVELLO 2
In questo ivello la tua missione & di portare Jennifer fuori dalla casa
senza farle toccare alcuni degli occupanti controlati dal computer, dal
‘momento che questo provocherebbe non solo gravi danni al sistema
nervoso di Jennifer ma anche ala consistenza del tempo stesso.
Tutto quello che devi fare. & di portare Jennifer fuori dala porta della
casa, sana o salva e senza che sia stata toccata dai componenti della
famigia del futuro. Essenziaimente si tratta di un rompicapo logico, per
ui ci sono diversi momenti in cui devi solo stare fermo e pensare con
altenzione alla prossima mossa. La chiave del successo sta
nellosservare non solo i movimenti di Jennifer ma anche quelii della
famigha del futuro.
Vederio b un casa dafalc ledrl che Jernier /il con'ai i
occupanti. Portarla fuori sembra sempice, ma non ko & visto che non puoi
controlare drettamente Jennifer. Muovendo i joystick in uno delle atlo
direzioni, farai lampeggiare una_delle isponibill. Premendo il
pusanto F sprala porl selezionatn. Por aprrs B pora selezionata
con il mor i bisogno di premere il puisante Sinistro del mouse
i’ P varend) Eki6 1 porta on efsrs oF codlpart delo
stanze adiacenti possono muoversi iberamente tra una stanza e laltra.
Questo & un fivello di intermissione. dopo una pausa andrai direttamente

Il LHvd 34n.LN4 EI

sul prossimo livello. Per il completamento del livello non perderai vite ma
non guadagnerai bonus-vita.
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Scoprire e rimediare cosa non ha funzionato nel flusso del tempo
irebbe essere la tua prima preoccupazione ma prima di eseguirlo devi
1i la DeLorean 6 rimanere in vita - e nello stalo in cui si trova, il
%8 una cosa semplice.

0 livello & un combattimento che scorre da destra a sinistra dove
biettivo ¢ di attraversare Hill Valley, combattendo, per arivare alla
DeLorean. In ognuna di queste zone affronterai una serie di abitanti locali
indesiderabii che sono fuori con lintento di catturarti - non sono delle
persone molto gentik. Per difenderti puoi solo contare su na serie di
mosse di lotia (forse vorresti qualcosa di piu ma ricordati che Marty non
Le mosse sono le seguenti...

Camminare a sinistra e a destra, abbassarsi e saltare sono abbastanza
Ovvie, ma tirare caki e pugni & un tantino pit complicato. Ogni mossa &
leggermente diversa (come vedrai durante il gioco), e pertanto avra un
effetto diverso sula vittima - questo dipende anche da chi esattamento.
stai affrontando.

LIVELLO 4

Come nel secondo livello, anche questo & un rompicapo logico, anche se
stavolta 1i sara piis famiiare. Esso & basalo sui rompicapo da tasos
“tasseli da comporre”, dove lo scopo & di comporre i tasseli nel corretio
ordine per far uscire fuori una figura,

In questo gioco, la figura & una animazione di Marty che suona la chitarra
nel locale o, per o meno questa & fintenzione, se i tasseli che
compongono non fossero Hutti cosi terribimente scompighati. I tuo
compito & di rimettere, prima che scada il tempo, i tasseli nel corretto
ordine per completare la figura.

Muovere i tasseli & facile, ma comporre la figura no. Vedrai che uno
spazio nella grigia di composizione rimane sempre vuoto, & qui, di volta in
volte. devi far scivolare i tasseli. Seleziona un tasselio &

direzione relaliva per riempire o spazio - creandone o nuovo. Quando
la figura & completa, puoi procedere.

Questo & un vello di intermissione. Dopo una pausa andrai direttamente
nel prossimo ivello. Per il completamento di questo livelo, non perdera;
vite & non guadagnerai bonus-vite.

e

LIVELLO CINQUE eyl o]
\ncora nel 1955, Marty ha seguito Bilf dafincantesimo Sotto i Mari ©
e tutta Hil Valley sula
tavola flttante (che si & portata dal 2015). Biff & ancora in
delfAmanacco e per impedire che il tempo venga distorto,
i ima che Biff arrivia = ,
Come in precedenza, devi vedertela con diversi nemici che con te se
contendonos 1 vecohi B, suol gordla @ la poiia d Hil Valley - per
fortuna, puoi batterii come prima. Inollre, sempre come prima. puoi
raccogliere oggelti ligo la strada per ottenere pii energia. punti &
potenza (per dettagt vedi LIVELLO UNO).
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(C) 1990 MIRRORSOF T LIMITED, (C) 1989 UCS + AMBLIN
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CONTROLLI IBM PC E AMSTRAD CPC

Q- SALTA SU A - SIABBASSA
O - SINISTRA P -DESTRA
BARRA - FUOCO

FUNZIONE AMIGA/ST IBMPC C64 AMSTRAD

Pausa F1 F1 F1 H
Abbandona 10 Fi0 F7
Attiva musica  F2

Sono passati un po di anni dalla notte in cui i Gremlins
" a provocarono un
massacro nela tranquilla cilta di Kingston Falks e Gizmo, i dolce Mogwai,
& tomalo di nuovo sotto Ia protezione di Mr. Wing. il vecchio negoziante
di Chinatown a New York. Mr. Wing ha rifiutato e offerte del grande
uomo daffari Daniel Clamp di comperare il suo negozio, allo scopo di
costruie iale, ma fanziano e dopo
quakhe mese Clamp Plaza diventa reaita.
Nel complesso, che ospita negozi, wn ristorante. un agenzia di
o Lo 2 € e
medliazione o ua rale televisiva via satolle, vorano Bly Poltset  fox
proprtaro d Giamo - ¢ Kale s s ragazzs, Adssso Bl & urrtista
bblicilario rel dipartimento pubbicitario del Clamp,
i Clamp, e Kate lavora come

g

s

Billy & Kate non sanno che Gizmo & adesso prigioniero nel laboratorio di - G
genetica del Clamp, in attesa di essere sottoposto ad un esperimento. 4
Ma quando a Billy capita di sentire un fattorino che distrattament]
canticchia la canzone tipica di Gizmo, si rende conto che il swo.
nelle vicinanze. Billy riesce a trovare Gizmo ed a liberario.
Gizmo al sicuro, cosi almeno crede, nel cassetto della sua scrivalid,
istruzioni a Kate di passare a prendere il Mogwai dopo il lavoro. Tutta
Gizmo decide di esplorare fufficio di Bily & si bagna quando
fuomo addetto alla manutenzione cerca di fiparare wna_fontanelia
difettosa. | quattro nuovi Mogwais: Mohawk, Lenny, George, e Daffy,
immediatamente scaricano Gizmo in una presa daria e si dirigono verso.
il grande Clamp Plaza per fame di tutti i colori.
Dopo una festa di mezzanotte | Mogwais biricchin riappaiono la mattina
seguente sotto forma di Gremlins, con i loro particolare senso ‘
delfumorismo e una grande voglia di distruzione. AL Clamp Plaza si
scatena finferno quando un estintore produce Gremiins in abbondanza
che provocano il caos nella Borsa, si impossessano dello studio
lelevisivo e bevono liquidi sperimentali nel laboratorio di genetica,
provocando strane e pericolose mutazioni.
La distruzione continua. Nel frattempo Gizmo, che ne ha abbastanza di
essere lrattato con prepotenza, si appresta a reagire e Billy elabora dei
piani per dsfarsi dei Gremins predatori prima dela notte, quando
saranno in grado di scatenarsi a New York.
Siele capadi, come Billy, di sopravvivere al viaggo altraverso il Clamp

e di

ill
Plaza combattendo le orde di Gremiins in fuga, con laiuto occasional i
Gizmo, cerca di raccogliere tutte le parti necessarie per il vostro piano
per distruggere per sempre i Gremins.

PERSONAGGI
Ouesti sono alcuni personaggi che appaiono nel gioco. Fa attenzione agli
alr:

DAFFY 150 E' vertiginosamente pazzo e ha un senso
caotico del divertimento. Si lrasforma in un
pallone e cerchera di schiacciarvi




2500

50

LENNY 100

SEXYGIRL 250

POGO 75

SKATEBOARD 75

ICONE BONUS

DT

s
S i

Un nuovo esempio di cattiveria. E' morbido

come uno scarafaggio. E' vioknto, e fa la sua

comparsa in qualsiasi momento.

E" un vero e proprio filo elettrico - un biione di

watt di energia Gremin il cui unico desiderio &

quello di iluminarvi la vita. Fera apparire delle

prese di corente per cercare di fuminarvi

Prenderete la scossa perché si accende

velocemente(se lo prendete)

E' scontioso e sinistro ma sa apprezzare un

buon sigaro. Fumare pud diventare pericoloso,

soprattutto quando con la cenere & distratto.

E' il compagno stupido ma fedele di George.

Questo G_rem?\ ha il quoziente intellettuale di un
padario. Ti lancera contro tulto cid che gl

capitera tra le mani

La Gremiin dafattrazione fatale. Lancia dei baci

assassini che fanno morire la passione. Non & i

tipo di ragazza da presentare ai genitori.

E' un Gremin saltellone. Salta dappertutto in

modo imprevedibile.

Tenetevi alla larga da lui: vi investira. Questo &

un Gremlin matto e diabolico.

Vita extra

Punti Bonus (500 0 1000)

Livello del cronometro Aumenta/Diminuisce
Mistero - qualsiasi di queli sopra

Gizmo appare e uccide tutti i Gremins che
incontra sul suo cammino

g

ARMI

Pomodori Pomodoro geneticamente modificato.

Telefono Telefoni

Frisby Traiettora in inea retta @

Boomerang Traiettoria in avanti e poi ritorna indietro 4

Torcia normale Torcia con singola iluminazione

Torcia a 2-Vie Torcia a doppia iluminazione, in avanti ed in
indietro

Mega Torcia Torcia super potente con tre iluminazioni

Mega torcia a 2-Vie Tre iluminazioni in avanti ed indietro.

IL NEGOZ10

Questo schermo appare dopo ogni livello e conserte al giocatore di
comperare armi se ha punti sufficienti | punti vengono ottenuti
raccogliendo le bollicine che appaiono quando i Gremlinstm vengono
uccisi

Usa il joystick o i tasti corrispondenti per evidenziare larma desiderata.
Schiaccia Fire per k rarma. A gt p 'arma diventa
Farma default di Billy. (Se Billy prende delle armi premio alfinterno di un
jivello, farma in questione potra essere usata solo entro un periodo di
tempo limitato. Quando il tempo & scaduto, Billy toma alla sua arma
default [vedinegoziol).

TIMER DEL GIOCO

Una volta che questo raggiunge lo zero Billytm perde una vila e il timer
sara aumentato dando a Bilytm pi tempo. Si continua cosi finché Billytm
non dispone pid di allre vite che ¢, dunque, la fine del gioco.

PREMI DI FINE LIVELLO

Billy deve raccogliere un articolo premio alla fine di ogni fivello in modo da
poter sconfiggere tutti | Gremlinstm alla fine del gioco e impedire che se
ne vadano da Clamp Plaza per prendere d'assalto New York. Billy non
pud lasciare un fivello se non ha raccolto larticolo premio per quel fivelio.

(C) 1991 ELITE SYSTEMS LIMITED, (C) 1990 WARI‘&R BROTHERS.
e
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 TEENAGE MUTANT HERO TURTILES

CONTROLLI - AMSTRAD CPC
Q-su A-GIN
O - SINISTRA P -DESTRA
BARRA - FUOCO

FUNZIONE TASTO AMSTRAD
Pausa CTRLP H
Musica diFondo  CTRL B
Effetti Sonori CTRLE
Salva Gioco CTRLS
Abbandona CTRLQ PremiHe poi Q
Selezione Armi BARRA s

Funzioni Speciali RETURN SHFT
TIENTI PRONTO A DARLE

Solo poche ore fa. April O'Neil & stata rapita dal suo chio: il
Solo schett
di giomali dallignobile. crudele, bullo terrorista SHREDDER! Unolirgl?ob‘clisi

unaffettatrice, un furfante pii catti i ito di
Sl Pl cattivo di un esercito di Bruce Lee

missione intrapresa_fin
prendergli il Trasforma Vite, l'unico congegno tecnologico i
riportare il loro amico ratto, Spiinter, alle forme umane diuna vol:

COME ESEGUIRE
1l tuo compito iniziale & di salvare la leggiadra April Ma ltimo obbiettivo.
& di lottare per lo strade  le fogne di New York fino a che non ottieni la
vittoria al TECHNODROME. sede del malvagio Shredder e del suo
Trasforma Vite.

Quando una tartaruga viene catturata, rimane fuori dal gioco fino a che
non la trovi e la liberi. (I prigionieri possono essere dovunque. Per liberarli,
basta toccargi la mano).

Altermine di ogni livello (eccetto il Livello 2), purtroppo trovi un Capo del

artaruga.

Karate, in ansiosa attesa di trasformarti in brodo di tartarugz

UN'ULTIMO CONSIGLIO:
Mentre procedi, apri gii occhi per trovare armi, corde e pizze
sostentalrici.

ST1LHNL OHIH LNV.LN

PSSSST! ECCO LE ISTRUZIONI PER LA PAROLA
D’ORDINE

Caricato il gioco, ti viene chiesto di scrivere una parola dordine per
avviare il gioco. Cerca il numero a qualtro cifre nel libretto delle parole
dordine, guardando la fila dei numeri e la colonna delle lettere giusti.

Per avviare lavventura, scrivi il numero della parola dordine e premi il
lasto RETURN.

—
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— Appare una videata con la richiesta di selezionare uno dei seguenti:
{]

START A NEW GAME (AVVIA UN NUOVO GIOCO)
9@!11"02 SAVED GAME (CONTINUA IL GIOCO SALVATO)
(Non disponi Amstrad)

TERMINE DELLA MISSIONE =

Quando sei pronto ad emergere dalle fogne, abbandona (vedi comandi

i viene quindi, chiesto se desideri START OVER (RINCOMINCIA)

END (FINE). Se selezioni START OVER rincominci il gioco dal

primo livello. Se selezioni FINE , hai unultima possibiita di
LE

CONTROLLI DI ATTACCO

_
Bottone di Fuoco Joystick Premi e rilascia rapidamente per sparare con

li e
rFanne attiva. Per saltare. premi e trattieni per un &ttimo i Bottone di

PER NUOTARE

Per manovrare sottacqua, usa il joystick. Per aumentare la velocita di
nuoto, premi il Botte i iatri

NEL FURGONE

Per salire sul Furgone, mettiti accanto a questo e premi il tasto INVIO/
SHFT/TAB. Una volta a bordo, usa i joystick per andare in giro. Per
gcambiare \a issif Ani-Scalz o § Camone Weican,prom la BARRA
. Per lanciare, premi i Bottone di Fuoco. Per scend
Furgone, premi INVIO/SHIF T/ TAB.. e

ST1LHNL OH3H LNV.LN

VIDEATA INFORMAZIONI MULTIUSO DI SPLINTER
La prima videata che si presenta. ¢ la Videata Informatzioni (INFO).
Da questa videala, puoi anche scegiire la tartan ideri

) ! uga che desideri
guidare. Per selezionare la tartaruga, muovi i joystick Su 0 Gil, poi premi
i Bottone diFuoco per stabilre la tua identita.
Durante il gioco. puoi sempre tomare alla Videata Informazioni

i ser premendo

i tasto RETURN. E' vilale che 1o lo ricord, poiché oflieni dei grossi

;:?nlpggu nelfadeguare le capacita di ciascuna tartaruga a quelle dei vari
ici

g

siluazione di gioco prir

COME SALVARE IL GIOCO PER UN’ALTRO GIORNO (non
disponibile sulle versione Amstrad).

In qualsiasi momento del gioco, puoi usare [OPZIONE SALVA GIOCO
premendo contemporaneamente i tasti CONTROL e S. Per confermare il
o comando o schermo lampeggiera brevemente "SALVAMENTO
GIOCO".

Puoi usare IOPZIONE SALVA GIOCO in qualsiasi momento ed ogni volta
che lo desideri, ma solo lo status di un gioco viene salvato. Ogni volta
che salvi un gioco lo status del corrente gioco rimpiazza T'ultimo gioco
salvato.

PIZZA ED ALTRI SOSTENTAMENTI
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I Furgone
Boomerang Se afferri il boomerang al rientro e puoi riusarlo
ancora

Mr Invincibiita ~ Trova uno di questi e diventi indistruttibile per un
breve peri

Pizza Intera Rivitalizza del tutto la tartaruga

Mezza Pizza Rida una parte di abilita

Porzione di Pizza Ridé una porzione

Missile Anti-Scalzi Ideale per demolire barricate nemiche al Livello 3

La Corda Usala ai Livelii 3 e 4 per saltare da un edificio alfaltro

Il Kial Quando o tiri vola dritto falciando i nemici
Shuriken Singolo  Lancia queste armi agghiaccianti una alla volta
Lanciali a triplette

Shuriken Triplo

.
o
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LE TARTARUGHE

.| favolosi quatiro del regno del Karate aspettano che i chiami. Questi tipi
elle

| palcoscenico, dello schermo e dei fumetti, sono
al massimo di pizza. Ognuno presenta capacita diverse e

cambiare tartaruga da una situazione alfaltra, ritoma alla Videata
Informazioni. Ricorda: questi emul dei Samurai sono soltanto abii quanto
o sei tu nelfarte della gusrra.

LEONARDO TM

L'arma principale di Leonardo & la Katana spaccacapeli. Specialmente
qUanio e { naric ol oo SHSCRIIANG el G

RAPHAEL TM

Lo strumento datlacco che preferisce Raphael La velcila e la grazia
dei colpi sono le cose che gl fanno piancere.

MICHAELANGELO TM

In confronto ai suoi amici la forza di Michelangelo & media. Tuttavia, i
nemici intorno cadono preda dei colpi di Numchukus. Anche il coraggio i
stupira.

DONATELLO TM

1l temuto Bo (da non confondere colla comune mazza da gioco) & la
forma di divertimento di Donatelio. Non farti i perché sembra
solo un bastone, questo aggeggio batte nemici da sopra e da sotto.

1ge Mutant Hero Turtle TM, April O'Neil TM, Stredder TM Heroes in a Hal Shel
™.

TM Fou Clan TM. Mouser Bebop TM e Rocksteady TM sono i registrati
\ge Studios, USA TUTTHIDIRITTI E&RVATI Usati sotto autorizzazione.
Laird. (C) 1990
Mirage Studios, USA.
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(C) 1989 Konami

(©) 1990 Mirrorsoft e

DAS OF THUNDER

(NON DISPONIBILE SULLE AMSTRAD C!

PER CONTROLLARE IL GIOCO -

Per andare piu veloce premere in avanti sulla barra di controlio o

(l;)asdhelauslbem Per frenare o rallentare tirare allindietro l:c‘;.;arrm g
ndo o "GIU" (DOWN) sulla tastiera. Per aumentare o

cm::e premere i pulsante 'FIRE" (o la BARRA SPAZIATRICE

(SPACEBAR)) e aumentate o scalate a vostro piacimento. Rilasciare il

pulsante "FIRE" per rilasciare la frizione ed innestare la marcia.

1BM PC
Con tastiera, opera 4,682 e Barra per Sinistre, Deslra, Accelerare,
Marcia indictro e Freno.

s Attiva musica

P Pausa

ENTER Ripristina il gioco sospeso / Selezicnate ai box

ESC Abbandona / Abbandona ai box !

NUM LOCK Tasto bistabile per cambiare la guida alla modalita
vendute e vice versa.

v/ Zuma dentro o fuori




O INTERNE

ESTERNE
& (sulla tastiera numerica)

(sulla tastiera numerica)

tabile che cambia dalla veduta interna a quella estema e

sa
Posteriore delle macchina

L 2 Dala finesirina posteriore  Dala parte meridionale delé pista

S Da fuori della macchina

G 4 Dalla finestrina disinistra~ Dallalto

3 6 Dalla finestrina didestra  Dali tribuna

7 Anteriore della macchina
8 Dalla finestrina anteriore  Dalla parte settentrionale della pista
9 Dalia pista

COMMODORE AMIGA / ATARI ST

Abbandona

RETURN per coprire un resoconto della gara

Q per terminare ke qualificazioni

Fio per coprire le informazioni del giro

1 Replay immediato

P Pausa

F1-F9 Rappresentano le 9 posizioni diverse che possono
essere selezionate durante la gara.

COMMODORE 64

F7 ausa

RUN/STOP Abbandona / per terminare le qualficazioni

g

IL GIOCO

Mindscape vi da il vero eccitamento di "Days of Thunder” direttamente
dallincredibie flim della Paramount Pictures. L azione concitata del.
arriva direttamente nella vostra stanza sul vostro home comp
Prendete la guida della vostra macchina da 200 miglia all ora!
marcia, e vedrete tutti gli altri concorrenti scomparire dietro di

scomparirete voi? Mettete alla prova la vostra abiita di guidatori per

vedere se avete qualche possibita di portare a casa Daytona. Rendete
al massimo e mirate alla vittorial

Per prendere parte alla gara dovete prima correre quaiche giro su un
\racciato vuoto per oftenere una postazione nella grigla di partenze. Man
mano che passate di traccialo in tracciato i vostro fine & di essere
abbastanza bravi da avere wa possibiita a Daytona nelfultima gara
della stagione, la gara per il campionato. Buona fortuna!

AL BOX

In qualsiasi momento durante la gara il giocatore polra entrare nei box
per fare cambiamenti ala macchin in modo da aumentame il rendimento
o per riparare dei danni

Fate atlenzione & non entrare troppo velocemente nei box altrimenti non
riuscirete a fermarvi

NORME STOCK CAR

Durante tutta la gara, le norme ufficiali di gara Stock Car aderiscono a:
La bandiera gialla informa di un incidente avvenuto piu avanti e viene
anche usata duante Iinizio di gara. Sarele squaificali se cambiate
posizione qual viene usata la bandiera giala. | comidori vengono
squalificati per perdita di tempo. Non dovete invertire la marcia lungo la
sirada che conduce ai box. Non dovete prendere la strada sbagliata per
andare ai box.

H3ANN|




U SUGGERIMENTI DI GUIDA

| bravi guidatori non vanno a sbaltere contro le altre macchine, quindi
te l i troppi danni perche

usare pii danni a voi che a loro.

ato richiede un diverso stile di guida. Imparate ad
la velocita necessaria a tenervi in pista nelle curve. e

La chiave del successo & una buona qualificazione, quindi impegnatevi al

% massimo per la pole position.
o
m
)
(C) 1990 Paramount Pictures. Tutti i diritti riservati
(©) 1990 Mindscape International Limited
—
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[NDIANA JONES AND THE LAST CRUSIARI

(AMSTRAD CPC )
CONTROLLI
Q-sU  A-GN
O-SINSTRA  P-DESTRA
BARRA - FUOCO
IL GIOCO

Indiana Jones e [Ultima Crociate & un gioco eccitante a piu livell, in cuitu
sei in controllo di Indy nella sua ricerca di vari oggetti. Ad ogni livelio, si
Irova un oggetto importante. L'obiettivo del gioco & di passare per ogni
livello e raccogliere f'oggetto. Una volta preso, devi aprirti la strada verso
la fine del livello.
Ogni fivello presenta ostacoli @ compiti diversi. Al livello |, devi raccogliere
la Croce di Coronado, ma ricordati di raccogliere ance le torce, altrimenti
to sara difficile orientarti nelle caverne al buio. Una volta presa la Croce,
devi scappare sul tetto del treno.
Il livello 2 ti porta nelle profondita delle catacombe. Quando queste
furono construite, vi furono inclusi dei passaggi a volta segreti, per
ostacolare i profanatori. Al cospetto di ben 6 passaggi a volta, il vero
cercatore ne sceglie quello giusto e prosegue la sua ricerca. Il
i di llo giusto, a vagare
nelle catacombe, senza poter trovare lo Scudo del Crociato. Quando inizi
questo livello, puoi vedere i passaggi & volla. con sopra ogni arco, un
gerogifico a codice. Questi ultimi cambiano ogni giomo, e la data viene
indicata sopra larco. Per trovare quello giusto, cerca la dala sulla grigha
che si trova sullultima pagina del Il Crociato di Bisanzio, e passa sotto
farco che combacia con il codice che hai trovato. Quando hai preso lo
olo, ma staaltonto ai fumii
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Allivello 3, i gioco i sposta sul drigbike. Cerca il Dierio del Graal che il
e di Indy ha perduto a bordo. Sta attento quando raccogi i
ssare. Questi sono falti di carta sottifssima e si disintegrano in
. Se Indy non ha un lasciapassare, viene dato lallarme e i
- pilo diventa ancora piu difficie.
%}‘»’?g eccoli infine al Livello 4. Il Dr Jones Senior & stalo colpito, e la sua
unica speranza & che Indy riesca ad arrivare al Santo Graal in tempo.
Mentre il cuore del padre si trasforma lentamente in pietra, tu devi
idare ndy alla svelta, ma con attenzione, tra i
Crociati. Il tempo & tuo nemico, e solo i coraggiosi riusciranno a farcela in
tempo.
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trasmetere o rivendere il pwuonu sonza previa auonssations Soma ca
parte della Elte Systems Limited.
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