


SCENAruO
lludson hawk, ace cat bulglar, ls out of prlson 'and h€ wants to k€€p it thal
way. now€ver, a s€lect group ofcriminals require his s€rvlces and they wlllgo
to any lengths to obtain theml To his dismay, fludson flâwk discovers that hls
best fdend has been kidnapped. Unless he steals thr€€ vâluable L€onârdo Da
Vinci artifacts tludson's fri€nd is a d€ad man.
tlowever, iludson ilawk uncoveE a terrible plan, Known as the Alchemy
Project, th€ crlmlnâls hop€ to use lÆonardo's artlfacts to get th€irgold making
machlne uP and runnlngl They want to use the machine to rule the world
through economlc leverage. As fludson flawk, your task is to steal the ltems for
yourself to blackmail the criminals into releasingyour frlend and to Pr€vent the
gold making machin€ from eler seelng the llght of day.

LOADING
SPECTaUI! t2Al +21+2A I t2aK Onl'LY I
CASSETTE
nâce th€ cassette in the recorder ensurlng that it ls fully rewound. S€l€ct
L,OADER option and press the ENTER key. rolbw on'scre€n instructions.
s?E/gt8lJll +3 Drs[
Set up syst€m and switch on as descrlbed ln your lnstruction manual. Insert
disk and press EaiTER to choose LOADER optlon. Thls program will th€n load
a!tomatlcally.
AiISTBAD
CASSETTE CPC 464
Place th€ rewound cassett€ in the d€ck, type RUN' and th€n pr€ss the
ENTÊR/RETUR k€y. Follow the instructlons as they appear on'scr€€n. lfthere
ls a dlsk <lrive attached then type ]TAPE then press ENTER/RÊTURN key. Then
type RUI'ând press ENTER/RETURI key (Th€ I symbol is obtained by holdlng
shlft and pressing the @ k€y)
TAfE IY,IE: This game loads in â number of parts - foltow the on-screen
instructions.
cFC 664 aDd 6 t 2a
Conn€ct a suitable cass€tte tape recorder €nsuring that the correct leâds ar€
attached as defined in the us€r lnstruction Booklet. Place the rewolnd tape ln
the câssette r€cord€r and typ€ ITArE th€n press the eNTER/RETURN key. Then
type RUù' and pr€ss the ENTER/RETURN k€y. rolbw the on'screen instructions.
l .PE M)fAc Thls game loads in a number of parts ' follow the on.scrcen
instructions.
DISIT
lnsert the program disk into the drive with the A sid€ faclng upwards. Typ€

DISC and press th€ EI.ITER/RETURN key to make sure that th€ machine can
access the drive. tlow type RUN'DISC and pr€ss ENTER/RETURIt, the game will
load automatically.



col|! ou)a.E
CASSETTE
Posltlon the cass€tte in yourCommodore r€corder with th€ printed side
upwards and make sure that lt ls rewound to the beginning. Ensur€ that all the
Ieads are connect€d. Prcss the SlllFT key and the RUI'I/STOP key
simultan€ously. nollow the on-screen lnstructlons - PRESS PLAY On TAPE. This
program willthen load automatlcally. For Cl28 loading type CO 64 (RETURIl),
th€n tollow C64 instructlon.
PI,E SE nOfA: This game loads in a number ot parls, DO NOT REI1OVE
CASSETTE . follow on-scr€en instructions.
DISK
Select 64 mode (if using Commodore 128). Turn on the disk ddve, insert the
program into the drive with the label facins upwards. Type LO^D "'",4, I
(RETURX) the introductory screen will appear and the program will then load
autolrlatically.
PLE^SE MltE: This game loads in a numb€r of parts, DO NOT REI{OVE DISK -
follow on-screen instructions.

CONTROLS
s?EcTRljll/Â!tsTaÂD
this is a one player game contmlled by ajoystick or th€ keyboard which is
r€d€finabl€. Not€: The Spectrum version supports a Sinclair Joystick onlyl
Joysflcf,
UP - JUMP, ORAB ROPE, CLIMB LADDER, EBTER A DOOR OR MOVE LITT
DOWN , DUCX, DESCEND A LADDER OR MOVE LIFT
LEFT , MOVE LETT
RICTIT , MOVE RICflT
flRE - TTIROW AÂLL, PUITCN IT STÂI'JDII]C STILL
Pï€sct kcyg
R , QUIT CAME
TI , PAUSE
Q - JUIIP, CRAB ROPE, CLII1ô I.ADDER, ENTER A DOOR OR MOVE LITT
A - DUCK, DESCETTD A LADDER OR MOVE LIFI
O . ITIOVE LEFI
P - MOVE RtOnT
SPACE TiIROW 6ALL, PUXCH IT STAI'JDINC STILL



con$toDoRE
This is a on€ player game controlled by ajoystick in port 2 only.
Joystlck
UP - JUIIP, CRAB ROPE, CLII,IB LÂDDER, ENTER A DOOF
DOW}I DUCK, DESCETID Â L.ADDER
LEFT IYOVE LEFT
RtoHT tïove RtoHT
FIRE - PRESS QUICKLY TO TflROW BALL, PRESS SLOWLY TO PUNCTI
TOCCLE SOUXD ENTECTS OR MUSIC IT OAHE PAUSED
h€s€t kcyg
STIIFT/LOCK , PÂUSE/VIEW STATUS
Iot€! The lifts work automatically ifyou stând on them for a short whil€.

GAIIEPLAY
LEVEL I
To comPlete level I you must enter Ruth€rford's Auction nouse. Avoiding the
high security system, mâke your way to the seventh floor where you will find a
safe. OPen th€ safe ând retri€ve l-€onardo Da Vincl's hors€ sculpture, -The
Sforza". On your way you will me€t various obstructlons: secufity guards with
clubs and guns, guard dogs, laser câm€râs and dangerousjanltors. Theirjob is
to stop you completing your task
LAVET 2
To complete l€vel 2 you must r€tfi€ve L€onardo Da Vlnci's sketch book, "The
Codex-. This you will nnd dlsplayed in the Vatican tlalls. B€ware, this is a
valu€d poss€ssion and you wlll be confrcnt€d by seemingly friendly nuns, but
appeaEnces can be deceptlve,
LEYDL 5
To complete level 3 you must €nt€r LÆonardo Da Vlncl's castle in s€arch ofthe
Mirrored Crystal. Obtalnlngthis crystal is th€ only way of destroying the cold
Machine and puttlng an end to the Alchemy Project. Your path will b€ crossed
by a mlxture of nâsties including balloonlng gangst€rs, TV throwlng thugs,
sloths and Éts. Âll are extremely dangerous.

STATUS AND SCORING
SPECTRU]iI/AI{STtrÂD
Th€ status line ls on the screen âll of th€ time. lt dlsplays the following
infomation: Score, Llves & Energy Remaining.
con$lorx)f,E
The stâtus lin€ is displayed on the screen wh€n the game ls paus€d and
contalns the following informationr Score, Llves, Energy Remaining &
Muslc/Sound effects option in use.



IIINTS AND TIPS
. Keep moving.
. Some ofthe crat€s can be moved to more uselul positions.
, Use the ball to turn otfswitches you cannot r€ach.. Some baddies requir€ more than one hlt to killthem.. Chalrs and a f€w crat€s can be us€d as springboards to enable you tojump

further.
. (C64) rhshlng switches mean they are on a tlmer.

IIIJDSON TIAWK
Its program code and graphic representatlon ârc the copyright ofOcean
Software Limited and may not be reproduc€d, stored, hired or broâdcast in any
form whatso€ver wlthout the written p€rmission ofOcean Softwâr€ Limited. Alt
rights ar€ reserved.
thla gatc har bc€n tertcd and ch€ckcd for vlrurcr.
Plca.€ do not ll.. rny fold of dbc utlltty ylth any Ocern product as lt
day corupt thc data altd rrndcr thc dlrc unu.able.
TTIIS SOFI'WARE PRODUCT flAS AEETI CAREFULLY DEVEI-OPED AI'ID
MANUFÂCTURED TO T}IE IIIC}IEST QUALITY STÂNDÂRDS. PLEÀSE READ TTIE
INSTRUCÎO 5 FOR LOADINO, CAREFULLY.
lf for any reason you have difiiculty in running the program you may contact
our Ocean nelpllne dlrect by t€l€phoning 0626 552553. tlowever ifyou
b€liev€ that the product ls defective pleas€ r€tum it dlrect to: Mr. Yâtes, Ocean
Softwar€ Limited,6 Central Street, I{anch€st€r, M2 stls. Ourquallty control
d€partm€nt willt€st the product and supply a r€placement lf we flnd â fault. If
we cannot flnd a fault the product will b€ retum€d to you ât no extra charge.
Please note that thls does not âffect your statutory rlghts.

CBDDITS
flUDSOfl flAWK, Ol99 | Tri'Star Pictur€s, lnc.
SPECTnln!/^.!!STAAD
Code by Jimmy Eagley
Oraphics by Charl€s Davies, lvan Davies, Colln Rushby
Music/FX by Xelth Tlnman
064
Code by Robert Tinman
Crâphics by Kar€n Davies, lvan Davles, Ândy Rixon
Music/FX by [eith Tinman
Produced by Jon Woods and Paul Flnnegan
Ol99l Ocean Software Llmited

CNILDLI}IE IS TNE TREE NATIOdAL TIELPLINE FOR CTIILDREI] ANI
YOUIjO PMPLE ITi TROUBLE OR DÀNCER. IT PROVIDES A
CONFIDE}IIIAL COUXSELLINC SERVICE FOR AIIY CTIILD OR
YOUNA PERSON WNfl AÛY PRO6LEM, 24 TIOURS A DAY, EVERY
DAY OT TNE YEAR. C}IILDLINE LISTE S,CO TORTS ATID
PROTECTS.



SCENARIO
lludson Hawk, le super chat-cambrioleur, est sorti d€ prison - et tient
à le rest€r. Cependant, un certain groupe de criminels a absolument
besoin de ses servlces et ils sont prêts â tout pour les obtenirl A sa
plus grande constemation, tludson Hawk dêcouvre que son meilleur
ami a été enlevé. Celui-ci sera un homme mort si Hudson ne dérobe
pas trois objets de grande valeur Inventés par Léonard de Vinci, De
plus, Hudson l-lawk découvre un plan machiavélique. Sous le nom de
code Projet Alchimie, les crimlnels espèrenl utiliser les objets de
Léonard de Vinci pour monter une machine à fabrlquer de l'or! lls
veulent dominer le monde par le truchement de pressions
économiques. Dans le rôle d'tludson, ta mission est de dérober les
objets pour toi-même afln de forçer les criminels â relâcher ton ami
et d'empêcher cette machine à fabriquer l'or de voir lejour.

DEMARIIAGE
cAssETfE cPc 464
Place la cassette reboblnée dans la console, tape RUN' et ensuite
presse la touche ENTER/RETURN. Suis les instructions-écran. Si un
lecteur de disque est connecté, alors tape ITAPE et presse la touche
ENTER/RETURN. Tape ensuite RUN' et presse la touche
ENTER/ReTURN (le I symbole est obt€nu en maintenant la touche
SHIFI et en pressant la touche @).
NOm POUR CASSETTE! ejeu s'amorçe en plusieu6 parties - suis
les instructions écran.
Ct|C 664 ET 6128
Connecte un lecteur de cassettes adéquat comme il est défini dans
le manuel d'iôstructions destiné à l'utilisateur. Place la cassette
rebobinée dans le lecteur de cassette et tape ITAPE, ensuite press€
la touche ENTER/RETURN. Tape alors RUN'et presse de nouveau la
touche ENTER/RETURN. Suls les instructions sur l'écran.
ITOTE POIJR CASSETTET Cejeu s'amorçe en plusieurs parties - suis
les instructions ècran.
DISQlJE
Insèr€ le disque-programme dans le lecteur avec sa face A vers le
haut. Tape IDISC et presse la touche ENTER/RETURN pour t'assurer
que ta mâchine peut avoir accès au lecteur. Tape ensuite RUN'DISC
et presse la touche ENTER/RETURN, lejeu s'amorçeÉ
automatiquement.



LES COMMANDES
Cejeu est destiné à un seuljoueur et peut être controlé parjoystick
ou un clavier redéflnl.
JOYSTICK
HAUT - SAUTE, ATTRAPPE LA CORDE, MONTE

L'ECHELLE, ENTRE PAR LA PORTE OU
DEPLACE L'ASCENCEUR

BAS PLONCE, DESCEND L'ECHELLE OU DEPLACE
L'ASCENCEUR

CAUCHE . DEPLACE A CAUCTIE
DROITE - DEPLACE A DROITE
FEU - LANCE LA BALLE, LANCE DES COUPS DE

POINC SI TU ES IMMOBILE
Touches pré-progialnûê€s
R SORT DE JEU
H - PAUSE
A , SAUTE. ATTRAPE LA CORDE, AKMPE

L'ECTIELLE OU DEPI"ACE L'ASCENCEUR
A - PLONCE, DESCEND L'ECHELLE OU DEPLACE

L'ASCENCEUR
O - DEPLACE A CAUCIIE
? . DEPLACE A DROITT,
ESPACE - LANCE LA tsALLE, LANCE DES COUPS DE

POINA SI TU ES IMMOBILE

LES R"ECLES DU JEU
ITIVEAU I
Pour complèler le niveau l, tu dois pénélrer dans la salle des
enchères Rutherford, En évitant les systèmes de haute sécuritê, tu
dois te diriger vers le 7ème étaqe où tu trouveras un coffre-fort.
Ouvre le coffre-fort et récupère la sculplure équestre de Léonard de
Vinci "The Sforza-. Sur lon chemin, tu rencontreras diverses
obstructionsr des gardes de sêcurité avec des gourdins et des armes,
des chlens de garde, des camêra lasers et de dangereux gardiens.
l,eur mission est de t'empêcher d'accomplir ta Lâche.
NIVEAU 2
Pour complèter le niveau 2, tu dois récupérer le carnet de croquis de
Léonard de Vlnci, "The Codex". Tu trouveras celul<l exposé dans les
tlalls du Vatican. Mêfie"toi, c'est un bien d'une grande valeur et tu
seras confronté à des nonnes apparemment amicales, mais les
apparences peuvenl éire lrompeuses.



ItrVEAU 5
Pour complèter le niveau 5, tu dois pénétrer le chàteau de Léonard
de Vinci à la recherche du Mirroir de Crysl.al. Obtenir ce crystal est le
seul moyen de détruire la machine à fabriquer l'or et de mettre un
t€rrne au Projet Alchimie. lon chemln sera traversé par un ramassis
de vilalns personnages y compris des gangsters en ballon, des
voyous qui te lanceront des TV, des rats et des paresseux aux griffes
acérées. Tous sont extrêmement dangereux,

IIïDICATEUR D'ETAT ET SCORES
L'indicateur d'état sera affiché â tout moment. ll te donnera les
informations suivantes: Score, Vies & Energie restante.

CONSEILS ET SUGGESTIONS
. n'arrête pas de bouger.. Cenaines (aisses peuvent ètre déplaçées dans des positions plus

utiles.. Utilise la balle pour atteindre des interrupteurs hors de ta portée.. ll te faudra plusieurs coups pour te débaûasser de certains vilains
personnages.. Certaines chaises et caisses peuvent Ctre utilisêes comme
tremplins pour te permetfte de sauter plus loin.

TIUDSON TIAWK
L€ code-programme et sa représentation graphlque sont protégês par
les droits d'auteur d'Ocean Software et ne peuvent être reproduits,
copiés, cèdês ou diffusês sous quelque forme que ce soit sans
l'autorisation écrite préalable d'Ocean Software. Tous les drolts
d'auteur sont rêseûês.
CÆ jeu à été l'oblé .le tests et de vérificatlons âtrtl-vlius.
Prière de ne pas utlllsé .le dlsc utility avec l€s produlf,g OcealL
cecl pouvaDt corrorl'pre les donnéeg et par la tnême rGndr€ le
dlsque lnutlllgable.

KEIITERCIEIIENTS
HUDSON flAWK, O l99l Tri-Star Pictures, Inc.
Code par Jimmy tsagley
Craphiques par Charles Davies, lvan Davies, Colin Rushby
Musique et effets spéciaux par Keith Tinman
Produit par Jon Woods et Paul Finneqan
Ol99l Oceân Software Limited



TIIjDSON TIAWK
tludson tlawk, ladro gentiluomo, è appena uscito di
prigione - e non ha nessuna intenzione di ritornarci. Ma
un gruppo di pericolosi criminali richiede il suo aiuto, e
non è certo disposto ad accettare un rifiuto. Con suo
grande disappunto, fludson scopre che il suo migliore
amico è stato rapito, e che se non riuscirà a rubare tre
manoscritti di l€onardo da Vinci... il suo amico sarà
presto un uomo morto.
Ma dietro a tutto ciô, il nostro eroe scopre un piano
diabolico: si tratta del Progetto Alchimista, e i protagonisti
sono i criminali che vogliono usare i manoscritti di
Leonardo per costruire la Macchina Filosofale, una
macchina per produrre oro! Questa macchina sarà il loro
strumento per govemare il mondo, granzie al potere
economico che puô fornire. ll tuo compito è quello di
aiutare nudsono flawk a rubare i manoscritti per poi
usarli per ricattare i criminali e far rilasciare il suo amico,
ed evitare poi che la micidiale Macchina Filosofale possa
vedere la luce,

ISTRUZIONI
CASSDÎTA
Inserisci la cassetta nel registratore Commodore, con il
lato stampato rivolto verso l'alto e facendo attenzione a
che sia completamente riawolta. Controlla che tutti i cavi
siano collegati. Premi contemporaneamente il tasto SnltrI
e quello RUN/STOP. Segui le istruzioni che compaiono
sullo schermor PREMI PLAY SUL RECISTRATORE. Il
programma viene caricato automaticamente. Se utilizzi un
Commodore 128, digita CO 64 e premi RETURN; segui
poi le istruzioni per il C64.



ÂTTENZlOltlE! il gioco viene caricato in più parti, ed è
quindi importante NON RIMUOVEKE LA CASSETTA, e
seguire le istruzioni sullo schermo.
Drsco
Seleziona la modalitià 64 (se usi il Commodore 128).
Attiva il drive del disco, inserisci il programma con
l'etichetta rivolta verso l'alto. Digita LOAD ".",8,1 e premi
RETURN. Appare la videata introduttiva, e il programma
viene caricato automaticamente.
ÀTTEN,AOm: il gioco viene caricato per parti, è
importante NON RIMUOVERE IL DISCO, e seguire le
istruzioni che compaiono a schermo.

COMANDI
Questo gioco è stato ideato per un solo utente, che lo
controlla con il joystick collegato solamente alla pofta 2.
Joystick
SU

AIU'
SINISTRA
DESTRÀ
FUOCO

NELLE PAUSE DI CIOCO SI SENTONO EFNETTI SONORI O
MUSICA
TASTI SPECIALI
SHIFT/LOCK - PAUSA/VISUALIZA LA SITUAZIONE
Nota3 Cli ascensori e'ntrano in funzione automaticamente
se ci si ferma sopra per un breve periodo.

- SALTA, ANFERR,\ FUNE, SALE SCALA,
APRE PORTA/ENTRÂ

- AB6ASSA LA TESTA, SCENDE LA SCALA
- SI SPOSTA A SINISTRA
- SI SPOSTA A DESTRA
- SE PREMLNO VELOCEMENTE LANCIA

UN PALLONE, LENTAMENTE SFERRÀ UN
PUCNO



REGOLE DEL GIOCO
LIVELLO I
Per completare il livello I devi entrare nella Casa d'aste
Rutherford. Facendo attenzione ad ingannare il sofisticato
impianto di sicurezza, raggiungi il settimo piano, dove c'è
una cassaforte. Aprila e recupera la statua equestre di
Leonardo da Vinci, "Cli Sforza". Il percorso è disseminato
di ostacoli: guardie di sicurezza con mazze e pistole, cani
da guardia, telecamere laser e pericolosi sorveglianti, che
cercano di impedirti di raggiungere l'obiettivo.
LIVELLO 2
Per completare il livello 2 devi recuperare il manoscritto
di Leonardo, "ll Codice", esposto nei Musei Vaticani. Fai
attenzione, questo oggetto è preziosissimo e dovrai
affrontare suore dall'aspetto apparentemente mansueto...
ma le apparenze ingannano.
LIVELLO 3
Per completare il livello 5 devi entrare nel castello di
l,€onardo da Vinci e recuperare il Cristallo a specchio.
Questo è l'unico modo per distruggere la Macchina
nilosofale, e mettere fine al diabolico Progetto Alchimista.
Il percorso è costellato da nemici di ogni sorta, compresi
gangster in mongolfiera, energumeni che lanciano
televisori. bradipi e topi... tutti estremamente pericolosi.

SITUAZIONE E PTJNTEGGIO
La finestra della situazione viene visualizzata quando si
effettua una pausa. e contiene le seguenti informazioni:
punteggio, vite, energia rimasta, opzione musica o effetti
sonori.



SUGGEnIITENTI
. Non stare mai fermo. Puoi spostare alcune casse in posizione più utile. Usa il pallone per spegnere gli interruttori che non

riesci a raggiungere. Per eliminare alcuni dei nemici è necessario colpirli più
di una volta

' Per fare salti più lunghi, puoi usare sedie e casse come
trampolini. se gli interruttori lampeggiano, significa che si
disattiveranno dopo un certo periodo di tempo

III,JDSON TIAWK
ll programma è protetto da copyright della Ocean
Software Limited, e non puô essere riprodotto, archiviato,
noleggiato o diffuso in qualsiasi forma, senza
l'aulorizzazione scritta della ocean SoftwarÈ Limited. Tutti
i diritti sono risewati.
Questo gioco è stato sottoposto a t€st e controlll per
lndlylduare la pr€a€nzâ dl eventua[ vlrus.
Sl raccomanda di non utltlzzâr€ nessun tlpo di disk
utl[ty perché tâle uso potrebbe dannegglare i dati e
rendere inutilizzâbil€ il dlsch€tto,

COLLABORATOK
HUDSON nAWKrM, @ l99l Tri-star Pictures, Inc.
Programma, Robert Tinman
lmmagini grafiche. Karen Davies, Ivan Davies, Andy Rixon
Musica/Fx, Keith Tinman
Prodotto da Jon woods e Paul Finnegan
Ot99l Ocean Software Limited



TIIJDSON TIAWK
nudson tlawk, der Spitzen-Fassadenkletterer, ist nicht mehr
hinter schwedischen cardinen - und so soll es seiner
Meinung nach auch bleiben. Eine gewisse Bande Krimineller
benôtigtjedoch seine Dienste und sie schreckt vor nichts
zurùck, um ihn fùr den Auftrag zu gewinnenl Zu seinem
Entsetzen mu! tludson Hawk feststellen, da! sein bester
nreund entfùhrt wurde, Gelingt es Hudson nawk nicht, drei
wertvolle Kunstwerke von Leonardo Da Vinci zu stehlen, ist
sein Freund ein toter Mann.
nudson llawk €ntdeckt jedoch, da-g sich dahinter ein
nnsterer Plan verbirgt. Unter dem Decknamen
"Alchemie-Projekt" hoffen die tlriminellen. mit der nilfe von
Leonardos Kunstwerken mit ihrer eigenen Maschine Cold
machen zu kônnen. Dann kônnen sie mit dieser Maschine
durch ihre wirtschaftliche Macht die Welt beherrschen.
Du bist nun nudson nawk, und deine Aufgabe ist es, die
Kunstwerke zu stehlen, soda! du die lçiminellen erpress€n
kannst, damit sie deinen Freund freilassen und zu
verhindern, da-g di€ Maschine je das Tageslicht erblickt.

LADEAF{WDISUNGEN
KASSDTTE
Kassette in den Commodore-Rekorder mit der bedruckten
Seite nach oben einlegen. Die Kassette mu! zum Anfang
zurùckgespult und alle Kabel mùssen ordnungsgemâ!
angeschlossen sein. SnlfT-(Umschalt) Taste und
RUN/STOP-Taste gleichzeitig drùcken. Die auf dem
Bildschirm angezeigt€n Anweisungen befolgen - AUF DEM
REKORDER PLAY DRUCKEN. Dann wird das Programm
automatisch geladen. Fùr das taden auf dem Cl28 CO 64
(RETURN/ENTER) eingeben, dann die Anweisungen fûr C64
befolgen.



BITIE BEACIITEN: Dieses Spiel wird als eine Reihe von
Einzelteilen geladen - bitte die auf dem Bildschirm
angezeigten Anweisungen befolgen.
DISTÊTTE
Den 64-Modus wàhlen (bei Einsatz des Commodore 128).
Das Laufwerk einschalten, das Programm mlt dem Etikett
nach oben ins Laufwerk legen. LOAD "'",8,1
(RETURfl/ENTER) eingeben, dann erscheint der
Eingangsbildschirm und das Programm wird automatisch
geladen.
BITTD BEACnmN: Dieses Spiel wird als eine Reihe von
Einzelteilen geladen - bitte die auf dem Bildschirm
angezeigten Anweisungen befolgen,

STETJDRUNG
Joystick
Dies ist ein Spiel fùr einen Spieler, das nur ùber den Joystick
in Port 2 gesteuert werden kann.
NACN OBEN SPRINCEN, SEIL CREIFEN, LEITER

IIINAUFKLETTERN, DURCN TÙR CETIEI{
NACTI UNTEN - DUCKEN, LEITER TIERUNTERKLETTERN
NACH LINK - NACN LINKS CENEN
NACTT RECNTS - NACTI RECTITS GETIEN
FEUERN - SCTIHELL DRÛCKEN ZUM BALL WERFEN

ODER LANCSAM DRÛCKEN FÛR
FAUSTTIIEB

SOUND-EFFEKTE ODER MUSIK EIN. UND AUSSCNALTEN,
WENN SPIEL AUF PAUSE CESCiIALTET IST
Vorprogrammiert€ Tast€n
STIIFT/LOCK . PAUSE/STATUSABFRAGE
Wenn du eine Zeitlang auf diesen Tasten stehst, funktioniert
der Lift automatisch.



SPIELRDGELN
STUFE I
Auf Stufe I muit du in Rutherfords Auktionshâlle eindringen.
Dabei mu-ot du das Alarmsystem umgehen und unentdeckt
in den siebten stock vordringen, wo du einen Safe findest.
Ôffne ihn und entnehme lÆonardo Da vincis Pferdestatue
"La Sforza". Auf deinem Weg mu-gt du einige Hindernisse
rlberwinden: Wâchter mit Knûppeln und Pistolen,
Wachhunde, l,aser-Kameras und gefâhrliche Hausmeister. Sie
wollen unbedingt verhindem, daÊ du die Statue stiehlst.

STUFE 2
Auf Stufe 2 mu-6t du Leonardo Da Vincis Skizzenbuch
"Kodex" an dich bringen. Es ist in den ttallen des Vatikan
ausgestellt. Aber Vorsicht, dies ist ein àu6erst wertvolles
Besitztum. Es stellen sich dir scheinbar freundliche Nonnen
in den Weg, aber la!' dich nicht vom Schein trùgen!
STUFE 3
Auf Stufe 5 fùhrt dich die Suche nach dem Spiegelkristall in
Leonardo Da Vincis SchloÉ. Nur wenn du diesen Kristall hast,
kannst du die Goldmaschine zerstôren und das
Alchemie-Projekt vereiteln. Du begegnest hier allen
mô'glichen Bôsewichtern, unter anderem ballonfôrmigen
Cangstem, zwielichtigen Cestalten, die mit Fernsehern
wefen, Faultieren und Ratten. Und alle sind âu9erst
gefâhrlich!

STATUS UND PI.JNKTE
Die Statuszeile ist wâhrend der Spielpause auf dem
Bildschirm zu sehen und enthâlt die folgenden
lnformationenl
Punktstand, l,€ben, verbleibende Energie & eingesetzte
Option fùr Musik/Sound-Effekte.



TIPS & TRICKS
. Bleib'nicht stehen.. Manche der Kisten kônnen auf einen gùnstigeren Platz

gestellt werden,
' wirf'den Ball gegen Schalter, die du nicht erreichen

kannst.
' Manche der Bôsewichter mùssen mehr als einmal

getroffen werden, bis sie tot sind.. Du kannst Stùhle und ein paar Kisten als Sprungbretter
benûtzen, damit du weiter springen kânnst.. wenn die Schalter blinken, so lâuft eine zeituhr,

TIUDSON TIAWK
ocean Software Limited verfùgt ùber das Copy ght fùr
Programmierkode und crafikdarstellung; diese dùrfen ohne
die schriftliche cenehmigung von ocean Software Limited in
keiner norm reproduziert, gespeichert, ge- und vermietet
oder ùbertragen werden. Alle Rechte vorbehalten.
Dieg€s spiel uurde €iner vlrenkontrolle unt€rzogen.
Bitte verwenden si€ k€ine Dlenstproltramme
lrgendwelcher Art mit Ocean Produkten, da eie die
Dat€n zerstôren und di€ Diskette unbrauchbar mach€n
kônnen.

DANKSAGUNGEN
nUDSON HAwKlM, Ol99l Tri-Star Pictures, Inc.
Programmiert von Robert Tinman
crafik von llaren Davies, lvan Davies, Andy Rixon
Musik/Fx von Keith Tinman
Produziert von Jon Woods und Paul Finnegan
ol99l ocean Software Limited


