


@ 19lO Urro6oft llnlt d. @ 138t UCB + |[IUI

I|n|0. Wa*.. l L Foo.., ltl &rdD.rL 3r...tr t.ndc.r 8El O8ttt

T.l: O71 azl 1a54 F.t: O71 5gg g4t l

Irra.dnPlt rrFo0r.m.nd it rid |||.t ridr .|t Fotet d

try both lt.don.l .nd Lt-n|tlot|.l C.pyrt||t |...'* 3to.rg. h . rrtrt rd .Fr.m,

.tD.€.lrdor, t'ln.ldo.. hHng, Llilq, tr....lc..di! rd puub p.r'a.rrnr|q rr

Fd tlt d dtfcut tlE .|p.!.. I|itt n F Lrbr ot [[r.r|otc t-tnh.d.

FEPaI .|lrl PCPSLOll ... rtlLcrd t .drnri. !r.d rit|| rh. F.mbrbn ot

CREDITS
AIG|( tO TIiC FUII'BE 9ABI II

r.. d..lgn.d .rd p|!r||||l |.d bt

frnrg- lfdaad.

th. m.& u.. rrlt n .rid p..toflrd !ry O.l|l WtIi*.r.

Ir|. |n.nud II $ttt i !y 6.t! wltltt .

Srrould Fr .rr.r|.||c. rny lo.d'|i pdi.|||. rlr.h rtL p]!dEr, pt .- po9 rh. dbr

OILY lhrig 6n t rh. p.C(.ghg..td rbdr|.r|crrlor, hro.o||r Gftt p..r(.!i|!.nd

..d h t : O?.rtr|.nl arF, h.g. rYoAr, Indn lro||t., 11t &.r.t r* &-t.

|.tn t!|r lEl GW .long dCr . ld.t rL.crl,t&. ot tb r..tlri. S rll ..|ll.:6n to

p!!iL Fr rlth . r.daft.||t rtlth ?l diF ot |tc.|Ihg y.!r tr||q i*. lht h m

r.y.ttct y.ur .a.bn.|l rlght .



LOADING

ATARI gT

Insert the disk into the internal dnive and
power up the machine. The qame will now load snd run. Owners of
single sided disk drives should r€tum the disk to us for uplrading:
send to BTTFz Upgrade, lmage Wor*s, hwin House, 1 18 Southwark
Str€et. London SE1 oSW.

AMIGA
Povwr up ttle machine, and when the Workbench prompt appearc,
insert the disk into the internal drive and the oame will load and run.

SPECTNUM CASSETTE
Insert the cassette into the player and type LoAO ' '. lhe game will
load and run.

SPECTRUM +3 DISK
Insert the dask into the drive and select LOADER ft-om the on-screen
menu. The game will load and nin.

COMM('DOBE 5'I CASSETTE
Insertthe cassette into the player. Hold down SHIFT 8nd press RUN/
STOP. Pr€ss play, and the game will load and run.

84 0t3K
Insert tie disk into the dfive and type LOAD "*", 8, 'l . The game will
load and run.
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coMMoO('FE 12a
Type @64 then press FETURN. Type y
when prcmpt€d, followed by RETURN, then
follow the apprcp.iate Commodo.e 64
inst|'uciions.

AIUSIEAD CPIC CASSETTE
lnsert the cassette into the player. Hold down CONTROL and pr€ss
ENTEn on the numeric keyp6d. The game will now load and run.

AIuSTRAD GP1C DISK
Insertthe disk intg the drive and type BUN.'.,OISK. The g€me will load
and run.

IBM P,C + COMPATTBLES
Insert Disk 'l into drive A: of your system and then type "A:" followed
by FIETURN, and then rype "BTTFA" again fo owed by RETURN. The
prog.am will now load and run_

CASSETTE VERSIONS PTEASE NOTE: Due to this program being of
several different parts itwillbe necess6ryforyou to stop and stsrt the
cassette as insFucted on screen by your comput€r.

GONTROLS
The At€ri ST and Commodorc 64 veEions ar€ controlled by ioystick
only. The C.ommodore Amiga ver€ion can be cont|olled by either
Joystick of Mouse. The IBM PC, Spectrum and AmsFad ver€ions can
be controlled by ioystick and also have a r€definable kevboard oDtion.
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Befer to the on-screen instructions for moae
det€ils.

HEIIE'S WHEBE YOU
coME tN.. . . .
Beturning from the year 2015 on an innocent sightseeing tour, Doc
hss some very bad news for Marty. lJnless he goes backto the future
with him in order to change the cou.se of history, the future of his
family could be in danger. Now it's up to him - of rathe. you - to put
things right.

BACK TO THE FUTUHE PABT ll is notjust one game - it's five sepanate
games that each tell a chapt€r of the story, with you as the lead
character, Marty McFly. lfyou've seen the movie you're bound to have
some advantage as each of the levels is based dir€ctly on s specific
scene from the film, but ultimat€ly only quick neflexes and an even
quicker mind will see you thrcugh safely. lt's up to you now. lhink abour
the futune .. -.
The obiect isto racethrough HillValley, and make it safelyto theTown
Hall. thus preventing a future disaster for your son. Your hovenboard
is a pret y nippy mover, but you'll have to move fast to avoid Griff and
his gang. A typical scr€en display looks like this:
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As you can see the screen is divided into
two areas. The larger portion at the top is
the game Erea, whtle the lower secLion ts

the status anea, which appears throughout
the game. The status ar€a drsglavs

everythrng you need to know, relevant to the curent level. includino
the year you re cun ently in (tn th|s case, 2O151. your energy level

lyou st€ft wrth a full baf, and this is depleted along the way],
number of lives nemaining and the time remaining, and your score.

CONTROLS
You cont|ol your movement on scr€en by use of the input devrce
[keyboa.d, mouse, or joystick]. To move around, st€er your€elf in the
direction you wish to go. To accelerate push the device forwards, and
to brcke, pull backwards. you can punch on.coming attackerc by
tapprng the select button but by holding itdown, you will be able to jump
over obstacles such as manholes, gratings, puddles of watef and
kerbs.

Youn mission on this level is to get Jenniler out of the house without
hef bumping into any of its computen-controlled occupants, since this
would notonlycause severe damageto Jennifer,s nervous svstem but
also to the fabric of time itself.

You view your home of the future from above and, as you will see,
Jennifef is in there along with A of 3 other occupsnts_ Getting herout
sounds simple but it's far from easyseeing asyou dont actuallycontrol
Jennifer direcdy. You'ne presented witi an eightiircctional pointef . By
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movingthe directional point€. in anyone of its
directrons, you will flash two of the svailable
doors. By using the SELECT button you can
open the selected doors. When the door€
have been opened the occupants of the connecting rooms will move
from one to the other.

All you have to do is get Jennifer salely out of the house's exit doon
without bumping into any of the future family. lt's basically a logic puzzle
so thene a.e plenty of times when you'llhave to sit back and think hE.d
aboutwheneto move next. The key to success lies in notjustwatching
Jennifer's movements but also the movements of the future familv.
Memorise which directions open which doors, and bear in mind that
you are actually controlling the movements of the fut!.e family
indirectly [in the same way that you'r€ cont.olling Jennifer]. lt's a little
like chess in the sense that you'll often have to looktwo orthr€e moves
ahead in o.der to keep ontop ofthings, so a liftle forcthought wouldn't
go amiss. Good luck .. . .

Working out what has gone wrong with the time flow and cor€cting
it may be the first thing on your mind but betore you can do that, you've
got to get back to the OeLor€an alive - and with 1985 in the stste it's
in it's not easyl

This level is a dght-tolett scrolling combat game where the objective
as t! battle youf way through Hill Valley and neach the DeLorean.
In each of these areas you'll come up against e variety of undedmble
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local residents who are all out to get you -
these are notnice people. To defend vouEelf
you have a simple amay of combat moves a[
your disposal lyou may want morc but

remember, Marty is not Bruce Lee). The moves are as follows...

The walking left and .ight, cnouching and ,umping bit is pnetty obvious,
but kicking and punching is a little more complicat€d. Each combat
move is slighdy differcnt [as you'llsee when you playthe game) and will
therefore have a differcnt effect on its victim - this also depends on
exactiy who you're trying to beat up.

Like the second level, this level is a togic puzzle, atthough this rime
you're mor€ likely to be familiar wiih it. lts based on the .stjding block,
pocket puzzles wher€ the idea is to slide the tiles in the corect order
to make a complet€ picture.

In this game the picture you're pfesented whh is an animated one of
Marty playing guitaf at the dance. Of at least it would be if the tiles that
make up the pictune weren't homiblyscrambled. your job is to slide the
trles into the comect ordef t! complete the pictur€ befor€thetjme limit
exoir€s.

Moving blocks is easy - making the picture isn't. you'll see that one
space in thetile gdd is always empty and tiis is the spacethatyou can
slidetiles int!. Just select a tile, and move it into the relevant di.ection
to fillthe space - and create a new one. Once the picture is complete,
you can pfoceed.
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Like the second level, the logic of this puzzle
means you'll always have to look two orthree
moves ahead if you're to get anywhere.

LEVEL FIVE
Still in 1955, Marty has followed Biff fnom the Enchantment Unde. The
Sea dance and is hotly pursuing.his car through Hill Valley on his
hoverboard (which he brought back from eO15). Biff still has the
Almanac, and to stop time hom going askew, Marty must r€trieve it
betor€ Biff r€aches his destination.

As before you havevarious enemies to contend with, including both you
and old Biff. Biff's henchmen and the Hill Valley police - Iortunately you
can fight them off as befo.e. You can also, as belor€, collect oblects
along the way for extra energy, points and po,.rer-ups (see LEVEL ONE
for detsilsl.

Oont forget to grab hold ot the Almanac befor€ Biff or anyone else gats
you. Youn tutu.e depends on it.

E D GAJI|E
Even if you manage t! complete BACK TO THE FUTURE PAFIT ll. the
adventurc is far frcm (rver, as the game's end sequence will reveal.
There's still one mone chapt€. to go-..

l racch ouC for
BAGK TO THE FUTUNE PABT III
tr.om lmag. l rork..
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GHABGEMENT

ATANI ST
Ins€r€z la disquett€ dans I'unit€ de lestur€
inteme et mettez votre machin€ en marche.
Le jeu se chargera et se mettrs en rcute. Les utilisat€urs d'unit€s de
lsctur€ de disquettes d une seule face devraient nous r€nvoyer la
disquette pour que nous l'odaptions. Envoyezls e: BTTFA Upgrade,
lmege Works, lrlrtin House, 1 1 8 Southwark SFeet, London SEl OgW.

An'IIGA
Mettez la machine en marche, et quand l'indication Workbench
apparat. ins6r€z la disquette dans I'unite de lectur€ interne et le jeu
se chargera €t se mettra en rcut€.

SPECTNUM GAAAETTE
Inser€z le cassette dans le magnebphone et tapez LOAD '". Le jeu
6s chargefa et se mettre en route.

9PECTnUM +3 DISOUETIE
In66r€z la disquette dans I'unit€ de lectrlr€ et s€lectjonoez LOADEF sur
fecran de menu. Le jeu se charlsra et ss msttra €n Foute.

GOMi'OOORE E4 OIgOUETTE
Ins6raz la disquette dans l'unit6 de l€ctur€ et tapez LOAD '*",8,1. Le

ieu 6e chargers et se m€ttra en route
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CTOMMODO|IE iea
Tapez @64 puis appuyez sur la toucne
FIETURN. Tapez Y quand l'incitation apparat,
puissuf REruFN, puis suivez les instructjons
Commodorc 64 appropd6es.

A|uSTNAD CPC GASAETTE
Ins6rez la cassette dans le magnetophone. Maintenez l€ touche
CONTROL enfoncEe et appuyez sur la touche ENTER du clavier
numerique. Le ieu se charlera et se meft.a en route.

A|uA'IRAD CFC DISOUETTE
Ins6rez Ia disquetie dans I'unite de lectur€ et tapez RuN " , DISK. Le
jeu se chargerc et se mett a en route

IBM FiC + COMPAT|BLE9
Insercz OISK 1 dans I'unit€ de lectur€ A: de votre sl/ateme puis tspez
'A:" suivi de RETURN, et t€pez ensuite "BTTFA,' de nouveau 6uivi oar
RETURN. Le programme se chargera et se mettra en route.

NOTE A PF|OPOS OES VEFSTONS SUR CASSETIE: Et€nt donn6 que ce
programme est en plusieurs parties, il vous faudra ar€ter et
r€prcndre la cassette selon les instructions appafaissant sur l.6crsn
de vohe ordinateur.

COnfTFOLES
Les versions Atari ST et Commodore 64 sont conffilees pa. ioystick
uniquement. La version Commodore Amiga peut Ctr€ cont|"ol6e soit
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pa.ioystick soitpar sou.is. Lesversions IBM
PC, Spectrum et Amstrad peuvent Ctre
contr0l6es paf joystick et ont€galement une
option de r€definition de clavier. Consultez
les instructions sur 6cfan pou. obtenir plus

C'EST LA OUE l,.'US INTERI,E|I|EZ...
De rEtouf d'un innocent voyage touristique en I'ann6e 2O15, Doc a de
trds mauvaises nouvelles pour Marty. A moins qu'il ne retounne veas
le futur avec lui de faeon a changer le cours de I'histoire, le futur de
sa famille pourrait Ctre en danger. C'est a lui maintenant - ou plut6t
d vous - de fedressea les choses.

RFTOUR VERS LE FUIUR ll est plus qu'un ieu - il s'agit de cinq jeux
sepa€s qui racontent chacun un chapiFe de I'histoine, avec vous dans
le r6le du peEonnage p.incipal, Marty McFly. Si vous avez vu le film
vous ser€z ssns doute avantagE caf chaque 6t€pe du jeu est bas6e
directement su. une scdne precise du film mais, en fin de compte,
seuls des rCflexes rapides et un espdt encore plus rapide vous
pefmettront d'atteindre vot € but en toute securit6. C'e$ e vous
maintenant. Pensez au futuf...

Le but est de Faverser Hill Valley le plus vite possible et d'arriver s6in
et sauf d la Mairie, empCchant ainsi un d€sastr€ pour votre fils. Votre
hovefboard est assez nerveux. mais vous allez devoir faire vite pouf
eviter Griff et son b8nde.

de details.
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Un affichage decran typique ressembb a
ceci:

Comme vous le voyez, l'€cran est divis€ en
deux zones. La plus g.ande, en haut.
comespond d la zone de jeu, tandis que la
zone infe.ieure r€p.€sente le statut, qui apparcit tout au long du ieu.
La zone de statut affiche tout ce que vous avez besoin de savoin, en
rappo.t avec l'6tape en cours, y compds I'ann6e d laquelle vous vous
kouvez [dans ce cas 201S], vot € nivesu d'6nergie [vous commencez
avec une barre complat€ qui diminue au fur et e mesure du jeul, le
nombre de vies et le temps qu'il vous r€ste, et votre score.

COn|TROLES
Vous contrilez vos mouvements sur l'6cnan en utilisant le disoositif
d'introduction lclavier, souris ou ioystick.j pouf vous deplacef, dirigez
vous dans la direction que vous d6shez. pour acc6l6rer, poussez le
dispositif verc l'avant. et pour f.einer, ti.ezje vers I'srriere. Vous
pouvez donner des coups de poing aux attaquants quise dirigentvers
vous en appuyant sur Ie bouton de s€lection mais en le maintenant
enfonc6, vous poumez sauter par dessus des obst€cles tels que des
plaques degout, des grilles, des flaques d'eau et des bords de
trottoirs. Votre mission d cette 6tape consiste d fairc sortif Jennifer
de la maison avsnt qu'elle ne tombe sur I'un de ses occupants
contr6l6s pa. I'ordinateur. car ceci causerait des d6g6Ls consid6rables
au slsteme nerveux de Jennifef mais aussi e la structure du temos.
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Vous avez une vue d'audessus de vou€
fufur€ maison et, comme vous le vemez.
Jenniter e* a l'intts.ieur avec e ou 3 auFes
occupants. ll para'rt simple de la fairc sortir
de h m8is c'estloin d'Ctre facib etant donn6 que vous ne controlez pas
directement Jennifen. Vous disposez d'une fleche d huitdir€ctions. En
deplacant la flCche dir€ctjonnelle dans l'une de ses dinections, vous
fer€z clignoter deux des port€s disponibles. En utilisant le bouton
SELECTvoUS pouvezouwir les portes selectionnees. Guand les portes
sont owertes les occupants des pidces com€spondantes passeront
de I'une e laut e.Vous devez faire sorti. Jennife. de ia maison. en
s6curite, paf la port€ de sortie, sans qu'elle ne tombe suf I'un des
membres de s6 futurefamille. lls'agiten fsitd'un probldme de logique
donc vous devrez sowent vous arreter et bien n6fl6chir au orochain
mowement. La cl6 de la €ussrte n'est pas seulement dans l'observation
des mouvements de Jennifen mais egalement dans celle des
mouvements de sa future famille. Memodsez quelles dircctions
ouvrent quelles portes, et n'oubliez pas que vous contrdlez les
mowements de votre future famille indirectement fde la mCme
maniCre que vous contr6lez ceux de Jenniferl. C'est un peu comme
une partie d'6checs en ce que vous devrcz souvent penser deux ou
Fois mouvemenb a l'avance de faqon d garder la situation en mains.
Donc un peu de pr€voyance ne vousfera pss de mal. Bonne chance...

Trcuvef Ier€u. dans le passage du temps et essayer de la rectifier
est peut€tre la pr€miCre chose d laquelle vous pensez mais avant de
pouvoir le faiae, vous devez retourner vivant a 16 Delorean - et vu l'6tat
dans leqLrel se trouve 1985, ce n'est pas facile! Cette 6tape est un ieu
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de combst e defilement de dnoite a gauche
dans lequel I'objectit est de vous battre pour
tfave.ser Hil l Valley et atteindfe la
OeLorean.Oens chacune de ces zones vous

confrcnter€z divers.€sidents locaux indesircbles qui sonttous ld pouf
vous avoin - il n'y a pas de gentils. pour vous d6fendre vous avez un
simple eventsilde mouvements de combati votr€ disposition (vous en
voud.ezpeut€tre plus mais n'oubliez pas, Marty n'estpas Bruce Leel.
Les mouvements sont les suivants...
La marche de gauche A droit€, I'accroupissement et le saut sont plut6t
€vidents, mais rl est plus complique de donne. des couos de Died et
de poing. Chaque mouvement de combat est l€gercment different
[comme vous le verez quand vous iouer€z) et aura donc un effet
diff6.ent su. sa victime - ceci depend aussi de qui vous essavez de
bathe.
Comme pour la deuxiCme 6tspe, celle.ci est un problCme de logique,
mais cette fois vous y serez peut€he plus habitue. Elle est bas6e sur
les prcbldmes de cases glissantes dont le principe est de faire glisser
des cases pour les mett e dans le bon ordrc de fagon e ce qu,elles
compldtentune image.Dans ce ieu,.l'image que I'on vous present€ est
une image anim6e de Marty jouant de la gujtarc au bal. Ou du moins,
c est ce qu elle .epr6senteEit si les cases qui composent I'image
n'Ctaient pas ho.riblement melangees. Vous devez les remettr€ dans
le bon ordre pour completer I'image avsnt que le temps limite ne
s €coule.Le deplacement des cases est facile mais la .ecomposition
de l'image ne l'est pas. Vous verr€z qu'ily s toujours un espace vide
dans ls g|"ille et que c'estdans cet espace que vous pouvez taire glisser
les cases. S6lectionnez une case, puis d€plecezla dans la bonne
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di.ection pour r€mplir I'espace - et en cr€er
un autre. [Jne fois que I'image est compl6t€e,
vous pouvez continuef.comme pouf la
deuxiCme 6tape, la logique de ce probEme
demande que vous pensiez deux ou taois mouvements d I'avance sivous
voulez obtenif un r6sultat.

CIII|OUIEME ETAPE
Touiourc en 1955, Marty a suivi Biff du bal de I'Enchantement Sous la
MeT et poursuit sa voiture e Favers HillValley sur son hoverboad [qu'il
a ramen6 de 2O151. Biff a toujous I'Almansch et poun empCcher le
temps d'allef de traverc, Marty doit le €cup€ref avant que Biff
n'att€igne sa destination.Comme avant, vous devez vous mesuaer a
plusieurs ennemis, y compris vous et Biff, les acolytes de Biff et la police
de HillValley- heureusement, vous pouvezvous en d€bamasser comme
avant. Vous pouvez aussi, comme avant, namasser des obiets en
chemin pouf obtenif plus d'6nergie et de points [voir PREMIER ETAPE
pouf plus de d6tails).N'oubliez pas de r6cup6rer I'Almanach avant que
Bitf ou quiconque d'autre ne vous attrape. Votre futuf en d6pend.

FIN DE JEU
Meme si vous r6ussissez d complCt€. REToUR VERS LE FUTUB ll,
l'aventure est loin d'Ctre terminee, comme la fin du ieu le.6velera. ll
neste encone un chapitre...

ilc m€nqu.z pa! flETOUll I,EBS LE FUTUF lll
d:lmege l roFks.
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LADEN

ATAFI AT
Lege die Diskette ins lnt€rne Lsufwert und
schalte den Rechnerein. Oas Spielwiri dann
geladen und gestartet. Solltest Du tlber ein einseitiges Laufwefk
vertaigen, dann schicke die Diskette an uns zu lck, damit wir sie fur
dieses Laufwerk umprcgrammieren konnen. Schr€ibe an: BTTF2
Upgr8de, lmage Wo.ks, hwin House, 118 Southwank Stl"eet, London
SE1 OSW,
AIuIGA
Schaheden Computerein. Wenn nach Wo bench gefragtwird, lege
die Diskette ins inteme Laufwer*. Oas Soiel wird dann oeladen und
gestartet.
SPECTNUM KASSETTE
Lege die Kas€ette in den Fecorder und tippe LOAD " " ein. Des Spiel
wird dann gelsden und gestartet.
SPECTFUM +3 DIS|(ETTE
Lege die Diskette ins Lautuver{ und w6hle LOADEB vom Bildschi.mmemi
Das Spiel wiri dsnn geladen und gestartet.
CIOIuMODORE 54 KASSETTE
Lege die Kassett€ in den Recordef. Hslte die SHIFT-Taste gedriickr
und drticke auf FIUN,/STOP. Onocke PLAY auf dem Fecorder. Oas
Spiel wiri dann geladen und gestartet.
COMMODORE 6TI DISKETTE
Lege die Diskette ins Lautwer* und tippe LOAO "*'.8,1 ein. OasSpiel
wird dann geladen und gest€rtet.
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COMMODORE izA
GO64 eintippen und auf FIETUBN drucKen.
Wenn dazu aufgefo.de.t, tippe Y, dann
RETURN und tolge den entspr€chenden
Commodor€ E4-Anweisungen.

AMSTFAD CPG KASSETTE
Lege die Kassette in den Flecorden. Halte CONTFTOL ged.ockt und
drucke ENTER €uf dem Ziffernblock. Das Spiel wird denn geladen und
gestartet.
AMS.IRAD CP DISKETTE
Lege die Diskette ins Laufwerk, tippe BUN " " DISK ein und d.ocke auf
ENTER. Oas Spiel wird dann geladen und gestartet.
IBM PC + COMPATIBLE
Oiskette 'l ins Laufwerk A: eingeben, "A:" eintippen und auf RETUFIN
driicken. Dann'BTTFz" eintippen und nochmalRETURN drucken. Oas
Programm wird nun geladen und gestartet.

BEACHTE BEI KASSETTEN\GRSIONEN: Da dieses Programm meh.e.€
Teile hat, muBt Du die Kassette bei entsprechenden Anweisungen auf
dem C,omputer anhalt€n und emeut start€n.

STEUERUNG
Oie Atsri ST- und Commodore 64-Ve.sionen kannst Du nur mit dem
Joystick st€uern. Die Commodo.e Amig+Version kannst Du entweder
mrtdem Joystickoderder Maus steuern. Die IBM PC, Spectrum- und
Amshad-Versionen kannst Du mit dem Joystjck steuern: sie haben
auBerdem eine neudetinierbare Tastaturoption. FUru€it€re Einzelheiten
h6lst Du Oich an die Bildschirmanweisunoen.
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HIEF K('IuluST DU I|uS SPIEL
Doc kommt aus dem Jahr 2O1 5 von einer
harmlosen Rundreise zunick. und e. brinot
schlechte Nschricht€n fiir Marw mit. Wenn
er nicht in die Zukunft zuriickkeh.t, um den Lauf der Geschichterfu
Sndefn, ist die Zukunft seinef Familie in Gefahr. Es liegt nun an ihm
- oder eagendtch an Dif - die Dinge wieder ins richtige Lot zu bringen.

ZURUCK lN DIE ZUKUNFT ll isr nicht nur ein Spiel, es ist fijnf Spiete,
jedes erzdhltein Kapitelde|" Geschichte. in der Du der Haupt€ha.akter,
MartyMcFly, bist. Wenn Du den Film gesehen hast, bistDu imVorteil,
da jedef Level direkt auf einer Filmszene basie.t. Letztendlich sind
jedoch schnelle Fleflexe und eine noch schnellere Leitung wichtigef.
Jetzt bist Ou am Orricker. Lao Deine Gedanken in die Zukunft
schweifen...
Das Ziel ist, durch Hill Valley zu rssen und es heil bis zum Rathaus zu
schaffen. Dein Hoverboafd ist ein ziemlich schnelles Gertit. €ben Du
muBt schnell sein, um Griff und seinen Leuten zu entkommen.

Eine typische Bildschirmanzeige sieht folgenermatsen aus:

Wie Du siehst, ist def Bildschirm in zwei
Teile geteilt. De. obere gr{Bere Teil ist das
Spielgebiet, der untefe Teil ist das
Statusgebiet, das wdhnend des ganzen
Spiels zu sehen ist. lm Statusgebiet siehst
Du alles, was Du Uber den momentanen

Levelwissen muBt, einschlieBlich das momentsne JahnIin diesem Fall
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20'15), Deinen Energiestand [Du fdngst mit
einem vollen Stand an, der sich im Laufe des
Spiels verr ingert) ,  d ie Anzahl  der
verbleibenden Leben und die restliche Zeit.
sowie Deinen Punktestand.

STEUERUlt|G
Du steuerst Deine Bewegungen auf dem Bildschifm mit Hilfe der
InputinsFumente lTastatur, Maus. Joystick]. Um Oich zu bewegen,
muBt Du in die gewihschte Richtung steuem. Umzu beschleunigen,
muBt Du das Instrument nach vorne driicken, um zu bnemsen, nach
hinten. Ou kannst Angreifen niedercchlagen. indem Du den Select-
Knopf druckst; wenn Du ihn gedrLickt haltsr, kannst Ou Hindernisse
wie KanalschSchte, Gitter, Pftitzen und Randsteine ijberspringen. Der
Auftrag aufdiesem Levelist, Jennyaus dem Haus zu kdegen, ohne daB
sae einem def compute.gesteuert€n Bewohner begegnet, denn daB
wurde nicht nur Jennys Nerven angreifen, sondenn auch die Zeit als
solche dur.heinanderbringen.

Du siehst das Haus de. Zukunft von oben, und, wie Du sehen wirst.
ist Jenny zusammen mit 2 Oder 3 ande.en Bewohnem dsrin. Es
scheint ein Kinderspielzu sein, Jenny aus dem Haus zu kniegen, aber
es ist gar nicht so einfach, da Du Jenny nicht direkt steue|St. Di. st€ht
ein Acht Richtung-zeigerzufVerfugung. Wenn Ou den Richtungszeiger
in eine Richtung be't€gst, werden zweide. mOglichen T0ren aufleuchten.
Wenn Du den Select-Knopfwehlst, kannst Du die Trjren dffnen. Wenn
sie offen sind, begeben sich die Bewohnerdes angnenzenden Zimmers
in das ander€.
Alles was Du tun mu6t, istJenny sichef zur Haustiir zu bringen, ohne
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lemandem von de. zukunftigen Familie zu
begegnen. Oas Ganze ist im Grunde ern
logisches Geduldsspiel, Du muBt Dich a|so
oftzurucklehnen und Liber den n6chst€n Zuq
nachdenken. Oer Schlussel zum Erfolg liegt nicht nur darin, Jrnny'lu
beobachten, sondern auch die Bewegungen der zuk0nbgen Familie.
Behalte im Kopf, welche Richtungen welche TUr€n offnen und vergio
nicht, daB Du indirekt die Bewegungen def zukunbgen Familie
st€uerst [so wie Du Jennifer steuerst). Das ganze ist ein biBchen wie
Schach; Du mu6t zwei oder drei ZUge im voraus pl€nnen, um ddn
LJberblick zu behalt€n, also ist ein bi6chen Voraussicht anoebracht.
Viel Gluck...

Bevor Du herausfinden kannst, was im ZertfluB schief gelaufen ist und
den Fehler komigier€n kannst, mu6t Du lebend zum Delorean
zurockkommen - und das ist in diesem Jahrc 19Bb gar nicht so
einlachl Auf diesem Level findet ein Rechts,/Links-Rollkampf statt.
Dein Ziel ist, Dich durch Hill Valley zum Oelorean durchzuschlagen.

IniedemGebiett iftst Du aufeine Anzahlvon Ublen hiesigen Bewohnem,
die Dich fangen wgllen - nicht gerade die nettesten Leute. Zu Oeiner
Verteidigung st€tt Oir eine eintache Anordnung von Kampfuugen zur
Verft.lgung [wahrscheinlich htittest Du gerne mehr, aberverci0 nicht,
Marq i* nicht Bruce Lee). Die ZUge sind folgende...

Nach rcchts und links gehen, ducken und springen sind ziemlich
einfach, aber stoBen und schlagen sind etwas komplizierter. Jeder
Kampfuug unterscheidet sich ein biochen vom ande.en lwie Ou sehen
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wirst, wenn Ou das Spiel spielstl und hat
deshalb auch eine andere Aus-lvir*ung suf
sein Opfur - dss hdngt auch davon ab, wen Ou
k.o. schlagen willst.

Wie auf Ls,/el Zwei ist auch dies ein logisches Geduldsspiel, mit dem
Du inzwischen vertrauler bist. Die ldee basiert aul den
T8ach€ngeduldspielen, wo man die Teile in die richtige Ordnung
schieben mu6. dsmit ein Gesamtbild entsteht.
In diesem Spiel ist das Bild, d8s Du siehst, ein Zeichentrickbild von
Marty, der auf dem Eall Gitsm€ spielt. Oas zumindest soll es sein,
leider sind die Teile furchtbar durrheinander. Deine Autgabe ist es,
die Teile in die richtige Reihenfolge zu bringen, be\ror die Zeit ausgeht.

Es ist einlach, die Teile zu bewegen - das Bild zu b8kommen, dagegen
nicht. In dem Teilgitt€r ist immer nuf ein Plat frein, in den man Teile
schieben kann. Du wdhlst einfach ein Teil, schiebst es in die
entsprechende Richtung, um den Platz zu ftillen - und einen neuen zu
sahaftBn. Wenn das Bild fertig ist, kannst Du weitermachen.

Wie im zweiten Level, mu Bt Ou auch hier a/vei oder drei Zuge im vorsus
Dlannen, um voran zukommen.
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LEVE|- FUNF
Marty befindetsich noch im Jahre 195S und
folgt Biff vom "Z€uber Untefm Mee." ourEn
HillValley mit seinem Hoverb06rd Idas en aus
dem Jahre 2015 mitbrcchtel. Biff isr immer noch in Besiu l:s
Almanachs ,und damit mit der Zeit nichts schief geht, mu0 Marty ihn
bekommen, bevon Biff sein Ziel enr€icht.

Wie immer hast Du vercchiedene Feinde, gegen die Du kampfen muBt,
einschlieBlich Dich setbst. den olten Biff, Biffs Spieogesellen und die
High Vslley Polizei- zum Gluck kannst Du sie so wie vorher abwehren.
Du kannst auch Gegenstinde einsammeln, um Enefgie zu tsnken,
Punkte zu machen oderfUr Extraenefgae {siehe LEVEL EINS fUr Detailsl.

Vefgi6 nicht, Dir den Almanach zu schnappen, bevof Biff oder iemand
anderes Dich erwischt. Die Zukunft hanqt davon ab.

SPIELEn|DE
Selbst wenn es Dif gelingt ZURUCK lN DIE ZUKUNFT ll zu beenden, ist
das Abent€ue. noch lange ntchtvorbei, wie der Spielnachspsnn zeigt.
Ein Kapitel steht noch aus...

Halt6 die Augcn offen nach
ZUROCT( tn| OIE ZUKUNFT IrI
von lmage l roFks.
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CABICAMENTO

ATARI ST
Insenisci il dischetto nel drive incorponato e
accendi la macchina. ll gioco si cadca e gira
automaticamente. Gli utenti con drive a un solo lat!| di lettura. sono
prcgati di .estiBuirci il dischetto per la r€visione, inviando a BTTFz
lJpgEde, lmage Works, hwin House, 1 18 Southwark Street, London
SE1 OSW.

AMIGA
Accendi il computer e, quando apparc ilsollecito Workbench, inserisci
il dischetto nel ddve int€mo e il gioco si carica e gira da solo.

SPECTFUM GiASSETTA
Insenisci la cassetta nelregistrat!.e e batti LOAD"". llgioco sicarica
e gira da solo.

SPEGIFUM +3 DISCO
lnsenisci il dischetto nel drive e seleziona LOAD€R ICARICATORE) dal
menu sullo schermo. ll g|oco sr cafica e grra da solo.

COMMOOORE 64 G]ASSE.ITA
Inserisci la cassetta nel regisbator€. Tieni schiacciato
SHIFTe premiB|N,/STOP. PremiPLAY e ilgioco sicarica
E SI AW|a.
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Go|uMOOORE 54 I'|SC('
Inse.isci i l  dischetto nel drive e digita
LOAD"*",8,1 . l l  gioco si carics e si awra.

C('MM('DOFE 12A
Digita GO64 e poi premi RETURN. Guando appare it sollecito, premi
Y seguito da RETURN, e quindi segui le indicazioni appropriate al
Commodo.e 64.

AMSiTRAD CPci CASiSETTA
Inserisci la cassetta nel registratore. Tieni schtacciato CIFIL e pnemi
INVIO sul tastiedno numedco. ll gioco sr canca e sr awta.

AMSTPAD CPC DISC('
Inseflsct i ldischetto nelddve e batti BLJN "DISK. l lqioco sicarica e si

IBM PrC o C('MPATIBILI
lnseflsci i ldischetto 1 neld.ive A: delsstema, poi battiA: seguito da
RETUBN, quindidigita BTTFA seguit! anco.a da RETL,RN. llprogramma
sr caflca e st awta,

ATTENZIONEUTENTTCONVERSIONECASSETTA: poich€rtprogramma
sr compone di diverse parti diffeaenti, occorre fermarc e awiare la

cassetta secondo le istruzioni che apDaiono sullo schermo.
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c('NTR('LLI

Le versioni Atari ST e Commodone 64, si
contftrllano solo con joysttck. La verstone
Commodore Amiga pud essere controllata
sra con joystick sia con mouse. Le versioni IBM pC, Spectrum e
Amstmd, si contrcllano con il joystick ma dispongono anche di
un'opzione tastiera rideftnibile. Per maggiori deftagli, fai riferimento
al le rstruzioni sul lo schermo.

E OUI TI 'CCA A TE...
Tornato da un innocua perlustrazione dell'anno 2O1S, il Doc ha
portato brutie notizte a Marty. Se egli non va con lui nel futurc pe.
cambrare il corco della stofia, Iawenire della sua famiglia potrebbe
essere In peaicolo. Adesso tocca a lui- o meglio, a te - rettificare le
cose.

RITORNO AL FUTURo PARTE tt non d un gioco unico, sono cinque
grochr separatt,  ognuno dei qual imcconta un capitolo del la st r ia,con
te come Marty McFty, il protagonist€. Se hai visto il film, parti
awantaggrato, dato che ogni livello d basato di.ettamente su una
scena specif ica delf i lm, ma al la f ine, solo| ' i f lessi pronti  e una mente
ancora pru rcprda potranno salvarti. Adesso tocca a te. pensa al
futuro...

tt ('toco
Lobbiettivo e dicorre.e pe. Hill Valley cercando diraggiungerc
In salvo il Municipio, prcvenendo cosj un futuro djsastroso per
tuo figlio. La tua t€vola flottante si muove con destrczza, ma
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dovrai far€ alla svelt€ per evitaae Griff e la sua
banda.
una tipica videata
si present€ cosil

Come puoi veder€, lo schermo d diviso in
due zone. Ouell8 piu grande, in alto, C ta
zona di gioco, mentre quella in basso C la
zona di situazione che appar€ pef tutt€ ta
du.ata del gioco. Nella zona di situazione, appar€ tutto quello che ti
serve, nelativo al livello in conso, comprcso I'anno in cui ti trovi {in
questo caso, il 20151, iltuo livello di enengia [inizi con uns barfa piena
che s consuma col proceder€], il numeno di vit€ e il tempo che ti
rimangono, e il punt€ggio.

CONTROLL!
I movimenti sullo schemo, li cont|olli mediante la tastiera, il mouse
o rljoystick. Per muovertiin girc, vai nella direzione che desideri. pen
accelerare, spingi il dispositivo in avanti. e peffrenar€, tiralo indietro.
Con un colpet o al bottone di selezione, puoi tirare pugni agli
aggr€Sson, ma se lo tjeni schiacciato, puoi sahare ostacoli qu8li
tombini, grate, pozzanghene e cordoli di marciapiede.

La tua missione a questo livello C di portarc Jennifer fuori dalla casa
senza far.le toccane nessuno deglioccupanti controllati dsl computef.
dal momento che questo provochercbbe non solo gravi danni al
srstema nervoso di Jennifer, ma anche alla consistenza del tempo
stesso.
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Le veduts della tua casa del futurc C dsll'slto
e, come puoi vederc, Jennifef si tt"ova
all'interno con altri a o 3 occupanti. Port€fla
fuod sembra semplice, ma non C cosifacile,
visto che non puoi contaollare dir€ttsmente Jennifer. Devivedertela
con un puntatore a otto darezioni. Muovendolo in una delle dinezioni,
puoi far lampeggia.e due delle port€ disponibili. Usando il bottone
SELECI [SE[.EZ|oNE], puoiap.ire le porte selezionat€. Ouando le porte
sono aperte. gli occupanti delle stsnze adiacentl si possono muoverc
da una stanza all'altra.

Tutto quello che devifar€ d di portare Jennifef sana I salva fuori dalla
po.ta dr casa senza urtane nessuno della f8miglia del futurc.
Essenzi8lmente, sitratta diun.ompicapo logico, pec cui ci sono diversi
momenti in cui devi solo stare fenmo e pensa.e con attenzione alla
pnossrma mossa. La chiave del successo sta nell'osservare non solo
amovimentr di Jennifer, ma anche quelli della famiglia del futurc.
Memorizza le direzioni che aprcno le porte, e tieni presente che stai
controllando indinettamente i movimenti della famigliB del futuro Inello
stesso modo in cui cont olli Jennife.). E' un po' come giocare a
scacchi. nel senso che spesse volte devi pensare due o tre mosse in
anhcrpo, an modo da poter essere in controllo delle cose, pef cui un
po' di prcveggenza non guasta. Buona fortuna...

Scoprrr€ cosa non ha funzionato nelflusso deltempo e rimediare, pud
anche essefe la tua p.ima preoccupazione, ma prima di farlo, devi
npr€ndertj la Delonean e rimanerE vivo - e con lo st€to in cui sit ova
il '1 985 non d una cos8 facilel
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Ouesto livello C un combattimento che si
wolgs d8 sinistt"a a dest a e dove l'obbiettivo
e di attraverssr€ Hill Valley combattendo per
Emiv8r€ alla DeLor€an.

In ognuna diqueste zone, incontd una se.ie di sbitenti indesiderabili,
tuttr intenti a farti fuori - non C gente per bene. pef difenderti, ouoi
contane solo su una serie di mosse di lott€ lforse vomesti qualcoss di
pit, ma ricodati, Marty non d Bruce Lee). Le mosse sono le
seguenti...

Camminar€ a sinistr€ e a destrc, abbassarcie salta.e sono abbastsftza
owae, ma tirar€ calci e pugni C un tantino piil complic8to. Ogni mossa
d leggerment€ diversa (come vedrai durante il giocol, e pert€nto ha
un effetto divenso sulls vittima - questo dipende anche da chi stai
affrontando. Come nel secondo livello. anche questo C un rompicspo
logico, anche se st€vohs tid pi! fsmiliare. Esso d basato suiromoicaoo
da tasca tassellida comporfe'. dove lo scopo e dicomporfe i tasselli
nel cometto ordine pef far uscirc fuori una figura.ln questo gioco, la
trgura d una animazione di Ma.ty che suona la chitarra nel locale. O
per lo meno quests 6 I'intenzione, se it€sselli che la compongono non
fosserc tutti teribilmente scompigliati. ll tuo compito d di dmetterc i
tasselli nel coretto ordine per cornpletsr€ la figurs prima che scada
iltempo.

Muovere itasselli d facile, ma compo.r€ la figura no. VedEi che uno
spazjo nella griglis di composizione rimane semprevuoto, e quidevifar
scivolarc i tasselli divolts involta. Seleziona untassello e soostalo nella
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dinezione .elativa pen riempire lo spazio -
creandone uno nuovo. Ouando la ftgura C
completa, puoi p.ocede.€.
Come nel secondo livello, la logica di questo
rcmpicapo significa che devi sempre pensare due o t e
antlcrDo. se vuoi riuscire a oualcosa.

mosse in

LIVELLO GINOUE
Ancona nel 1955, Marty ha seguito Biff dal'lncantesimo Sotto i Mad
e adesso st€ inseguendo la sua macchina per tutta HillValley sulla sua
tavola flottante (che si e portata dal 2O151. Biff e ancofa in possesso
dell'almanacco e per impedir€ che iltempo venga distorto, Marty deve
riprenderulielo prima che Biff amivia destinazione. Come in pr€cedenza.
devi vedertela con diversi nemici, compresi te stesso e ilvecchio Biff,
i suoi gorilla e la polizia di Hill Valley - per fortuna, puoi batterli come
pflma. lnolme, semp.e come prima, puoi raccogliere oggettj lungo la
strada per ottenere piil energia, punti e potenza [per i dettagli, vedi a
LIVELLO UNOI.Non dimenticafe di affenrare I'almanacco pnma che Biff
o chrunque att|o ti acchiappi. Ne va del tuo futuro.

FINE 6IOCO
Anche se riescia completar€ RITORNO AL FUTURO PARTE ll.Iawentuna
non finisce qui, come puoiveder€ nella sequenza finale. Cd ancora un
capitolo da fare...

RasGa an actc!|€ di RITORNO AL FUTURO
PARTE Ill, proasimamont! da a lmage
l roFks.
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LADE|U

ATANI gT

Ouwde diskette in de ingebouwde ddve en zet
de machine s6n. Het spel zal nu laden en
beginnen. Mensen met een enkelzijdige diskdrive moeten de diskette
naar ons teru€sturen vooraanp8ssing: opsturen naar BTTFA LJpgrsde,
lmage Wonks, lrwin House, 1 ,lB South Street, London SE OSW.
Engeland.

AMIGA
Zet de machine aan, en wanneef het Vly'erkbank-verzoek verschijnt,
duw te de diskette in de ingebouwde drive en het spel zal laden en
beginnen.

APECTHUM G|ASSETTE
Ouw de cassette in de speler en typ LOAD".'. Het spel zal laden en
oegrnnen.

SPECTPUM +3 D|SK
Duw de diskett€ in de drive en kies LOADER uit het menu op het
scherm. Het spel zal laden en bsginnen.

COM|uODOBE 5Zr G/ASSETTE
Duw de cassette in de speler. Houd SHIFT ingedrukt en
druk op RUN/STOP. Druk op ptay [speten) en her spet zat
laden en beginnen.
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coMMoooRE 5.1 D|SK
Duw de diskette in de drive en typ LOAD
"4",8.1, Het spel zal laden en beginnen.

coMMoooRE .lea
Typ m64 en druk vervolgens op RETURN. lyp Y wanneer daar om
wodt gevraagd, gevolgd doof RETUBN, en volg de biibehor€nde
Commodore 64 aanwijzingen op.

AMSIFAD CPG CASSETTE
Ouw de cassette in de speler. Houd CONTBOL ingedrukt en druk op
ENTER op het nume.ieke toetsenblok. Het programrna zal laden en
beginnen.

AMSTRAD CPC DISK
Ouw de diskette in de ddve en typ RUN " " DISK.
l-let soel zal laden en soelen.

IBM PC + COMPATIBELE AFPARATUUF
Duw Oiskette 1 in drive A: van uw systeem en typ vervolgens "A:"
gevolgd door RETI-JRN, entyp BTTF2", opnieuwgevolgd doorRETIIRN.
Het prog.amma zal nu laden en beginnen.

CASSETTE-VERSIES OPGELET: Aangezien dir programma uit
venschillende delen bestaat, is het nodig om de cassette te start€n en
stoppen zo6ls wo.dt aangegeven op het schem van de computer.
BEDIE|t|ING
De spelversie voof de Atad ST en Commodore 64 wonden alleen
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bediend met de joystick. De Commodore
Amiga versie kan zowel met de JoysticK ats
met de Muis woden gespeeld. De versres
voor de IBM PC, Spectrum en Amst ad
kunnen worden gespeeld met de joystick en ze kunnen ook met een
ge.edefinieerd toetsenbord wo.den gespeeld. Zie de aanwijzingen op
het schefm voor meer infonmatie.

EN HIER VERSCHIJn| JlJ OP HET TONEEL .. .
Wanneer Doc terugkeert uit het jaar 2015 van een onschuldig
vakantae.eisie, heeft hij erg slecht nieuws voor Marty. Tenzii hij met
hem teruggaat naa. de toekomst om de geschiedenis te verandercn.
kan de toekomst van zijn familie in gevaar zijn. Aan hem - of beter
gezegd, aan jou - is de taak om de zaak op te lossen.
BACK TO THE FUTURE DEEL Il is niet eenvoudig OOn spel_ het bestaat
uit vijf aparte spellen die allemaal een hoofdstuk van het verhaal
vertellen, metjou als de hoofdpersoon, MartyMcFly. Alsie defilm hebt
gezen, zul je het wat gemakkelijke. hebben, aangezien alle niveaus
direkt op een specifieke scdne uit de film zijn gebaseerd. Maaf
urteindeliik zijn snelle feflexen en nog snelle|"we.kende hersenen nodig
om overal veilig doorheen t€ komen. We laten het over aan iou. Oenk
aan de toekomst . . . .
Het doel is om doof Hill Valley t€ racen en vejlig de Town Hall
(St€dshuis) te bereiken. Op die man|er voonKom ,e een
toekomstige namp voor je zoon. Je hoverboard is erg snel,
maar je moet op je tellen passen om Grif en ziin bende te
venmttden.
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Een typisch scherm ziet el" zo uitl

Zoals ie ziet, is het sche.m verdeeld rn
twee gebieden. Het qnootst€ deel aan de
bovenkant is het spelgebied, terwiil het
onderste deel het statusgebied is, dattijdens het gehele spelzichtbaar
blijft. In het st€tusgebied staat alles dat ie moet weten voor een
bepaald niveau, inclusief het jasr waarin je je bevindt [in dit geval is dat
20151, je enengieniveau [ie begint met een volle balk, en dit wo.dt
langzaam minderl, het rester€nde a€ntal levens en de rester€nde tiid.
en je score.

BEDIENIIUG
Je regelt,e bewegingen op het scherm door middel van de invoer-
apparatuuf [toetsenbord, muis, of ioystick). Om te bewegen, stuur ie
jezelf in de gewenste richting. Om te versnellen druk je de apparatuur
voorwaarts, en om te remmen tf€k je deze achteruit. Je kunt
aanvalle.s die ie ontmoet stompen doof de keuzeknop in t€ drukken,
maaf wanneer je deze ingedruk houdt, kun ie ovef obstakels heen
spnngen, zoals mangaten, F€liewerken, waterplassen en stoepen.

Je opdracht op dit niveau is om Jennitef het huis uit te bijgen zonder
dat ze Oon van de comput€rgestuurde bewoners tegenkomt. want dit
lerdt niet alleen tot grote schade aan het zenuwst€lsel van Jennifer,
maaf ook aan het tiidstelsel zelf.
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Je zietie huis van de toekomst van boven en,
zo6ls ie zult zien, Jennifer bevindt zich daaf
met 2 of 3 andere bewoner€. Hsar het huis
uit kri jgen klinkt eenvoudig, maar zo
gemakkelik is het niet, omdat je Jennifer niet rechtstr€eks bestuurt.
Je ziet een aanwijzer met acht dchtingen. Door de richtingwijzef in diin
van deze richtingen te bewegen, laat je een van de twee beschikbarc
deur€n oplichten. Door de SELECT IKEUZE] knop te gebruiken. kun je
de geselecteerde deur€n openen. Wanneef de deurcn worden
geopend, zullen de bewonerc van de aangrcnzende kamers van de ene
naar de andere kamer gaan.

Alles wat je moet doen is Jennifer veilig door de buit€ndeu. loodsen
zonder dat ze een lid van de toekomstjamilie tegenkomt. Het is in feite
een logische puzzel. dus je zult heelwat malen moeten nadenken over
wat je vervolgens gaat doen. De sleutel tot succes ligt niet eenvoudig
in het bestuderen van Jennifer's bewegingen, maar ook die van de
toekomst-familie. Onthoud met welke richttngen welke deurcn worden
geopend, en onthoud dat je in leit€ indir€kt de bewegingen van de
toekomst-familie bestuurt Iop dezelfde manier datje Jennifer bestuurt).
Het lijkt een beeqe op schaken, in het opzicht dat je vsak twee of drie
zetten vooruft moet denken om de zaak ondef controle te houden, dus
vooruit plannen kan geen kwaad. Veel succes ....

Het eerste wat je misschien wildoen is uitvinden water mis is gegaan
met de tijdstroom, om die vervolgens te r€pareFen. Voordat je dat
echter kunt doen, moet je levend terug zjen te komen naaf de
DeLorean - en dat is niet gemakkelijk in het j gB5 van deze tiid!
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Oit niveau is een gevechtspel dat van rechts
naar links rclt. Het doel is om je een weg te
vechten door Hill Vallev en de Delonean te
bereiken. ln al deze gebieden wondt je

( tecontronteerd met vercchillende ongewenste plaaiselijke bewoners,
(lre er allen op uit zijn om jou t€ pakken te krijgen - het zijn geen
I'emrnneklke ftguren. Om ,ezelf te verded€en heb le eAn eenvoudige
reeks vechtbewegingen tot ie beschikking (misschien wil je ef meer,
rnaa. onthoud dat Marty geen Bruce Lee isl. Oe bewegingen werken
als volgt.. .
llet naa. links en r€chts lopen, het bukken en spdngen ziin tamelijk
voor de hand liggend, maar schoppen en stompen zijn iets ingewikkelder.
|l,dere vechtbeweging is iets verschillend lzoals ie zult zien wanneefie
liet spel speeltl en ze hebben daarcm een ander effekt op het
rJdchtotfer- dat hangt ook afvan wie ie pr€cies een pak slaag prcbeert
lr geven. Netzoals hettweede niveau is diteen logische puzzel, hoewel
jo er nu misschien mee. vertrouwd mee bent. Het is gebaseerd op de
,/irkpuzzels met schuivende blokjes', waaf je blokjes in de juist volgorde
nroet schuMen om een tekening compleet te maken.ln dit spel, zie ie
rx)n atbeelding van Marty die git€af speelt op de dans. Zo zou die e.
rrnminste uit zien als de blokken waaruit de afbeelding bestsat niet
vreselijk door elkaar warcn gegooid. Je moet de blokjes in de iuiste
volgorde schuiven om de afteelding t€ voltooien voordat de tiidlimiet
versmeikt. Hetverplaatsen van blokies is gemakkeltk - het maken van
(,e afbeelding is iets moeilijker. Je zuh zien dat oon ruimte in het
l)lokken.aster altild leeg is en dit is de ruimte waer ie blokies in kunt
lichuNen. Kies eenvoudig een blok en beweeg het in de gewenste
r'rchting om de nJimt€ te vullen - en zodoende een nieuwe ruimte te
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cr€ar€n. Vly'anneer de afbeelding af is. kun je
verder gasn.Net zoals bij het tweede nive8u.
zorgt de logica vsn de puzzel datje ahijd twee
o. dde zet€n vooruit moet denken als ie wt|[
slagen.

IUII,EAU I,IJF
Terwijl Marty zich nog steeds in .l9SS bevindt, is hi Biff gevolgd van de
Ench8ntment lJndef The Sea dans. Hij achtervolgt Biff's BUto op zijn
hovenboard [dat hii heeft meegebracht uit 2O1S) door Hill Valley. Biff
heeft nog steeds de almsnak en om t€ zorgen dst de tiid niet uit b€lans
raakt, moet Merty de almanakterugkdjgen voordat Biffzijn bestemming
bereik. Net zoals op snderc niveaus, heb je verschillende viianden waa.
F slEg mee moet leve.en, inclusief de oude Biff, Biffs handlangers en
de politie van Hill Valley - gelukkig kun je ze zoals voorheen aanpakken.
Zoals je al hebt gezien, kun je ook ondervrreg objelcen ve.2amelen voo.
e[.a energ€, punten en versterkingen [zie NIVEAU EEN voor infomatiel.
Vergeet niet om de almanak te grijpen voordat Biff ot iemand andens
je te grezen neemt. Je toekomst hangt er vsn af.

EI DAPEL
Zelfs els je er in slaagt om BACK TO THE FUTUFTE DEEL re voltooien,
ls hetavontuu. nog lang niet over, zoals ie zuh zien in de eindsc6ne van
het spel. Er volgt nog 6dn hootdstuk ..

BlIf uiGkiikan voor BACK tO THE FUTUFE DEEL
lll v€n lmagowork3.
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PAIIA CAITGAII

ATANI ST
hserte el disco en la unidad de disco y
encienda la maquina. Eliuego aho.a secargar6
yejecutaf6. Siusted tiene una unidad dedisco de una sola ca|'a deber6
devolver eldisco para modernizarlo: envielo I BTTFA Upgrcde, lmage
Works, lrwin House,l 18 South Street, London SEI OSW.

AIt'IGA
Encienda la m6quina, y cuando el bsnco apar€zca, insert€ el disco en
la unidsd int€ma de disco y el prognama se cargar6 y ejecut€f6.

AI'EGTFUM CINTA
hsert€ la cint€ en el cassette y escriba LOAO "".
El iuego se csrgarA y eiecutar6.

SPECTRUM +3 DISCO
Inserte el disco en la unidad de disco y seleccione LOAOER del meno
en la pantalla. El iuego ahors se cargar5 y eiecutarS.

CO|uMOOOFE 6II CIntTA
Insede la cinta en el cessette.. Pr€sione SHIFT y sprieG BUN,/STOP.
Apriete play en el c8ssette y eljuego se ca.gar6 y ejecutsr6.

ooluMoDoFE 5.1 DISCO
Inserte el disco en la unidad de disco y escribs LOAD'. ",8,1 . Eljuego
se cargar6 y ejecutsra
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124
Escriba GO€i4 y despu6s apriet€ FIETURN.
Escriba Y cuando se lo pida el prognama,
seguido de FIETIJRN, despues siga l6s
instrucciones aprcpiadas para la Commodor€

{ i4.
AMSIRAD CPG CI|UTA
Inserte la cinta/en elcassett€. Presione mNTROL y apriete ENTEFI en
{:l teclado nunleflco. El luego se ca.ga.6 y eiecuta.6,
AMSTRAD CPC DISGO
nserte el disco en la unid8d de disco y escriba RUN""DISK. Eljuego
,nrora se cargar6 y ejecut€r6.

laM PC + COMPATIBLES
lnsert€ el disco 1 en la unidad At de su sistema y escriba "A:" seguido
rJo BETUFIN, y luego esc.iba "BTTFz", seguido otl"a vez de RETURN.
| | p.ograma ahora se carlar6 y ejecutar6.
VERSIoNES DE CINTA, TOME NoTA, POR FAVOF: Debido a que este
tnog|ama esi6 compuesto de varias partes, sef6 necesado p8ra|' v
(iomenzar la cinta como le insFuya 18 pantalla del ordenador.
COn|TROLES
I as versiones de Atari ST y Commodor€ 64 estan controladas pof la
l)alanca de mando solamente. La versi6n de Commodore Amigs
puede sef cont olada por la palanca de mando o po|' el rat6n. Se
pueden conu'ola|' las versiones de IBM rc, Spectrum y Amstrad con
la palanca de mando y adem6s tienen una opci6n de teclado
redefinible. Refi€.ase s las instrucciones de la Dant€lla oara m6s
detalles.
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AOUI ES I'O DE TU
coMrENZAS....
Volviendo del aflo ?O15 despuEs de un vrale
turistrco inocente, Doc tiene notjcias rnuv
malas para Marty. A menos quevuelven alfiJturo con 6lpara cambiJr
el curso de la historia, el futuro de su familia pod.ia estar en peligrp.
Ahors depende de el - o m6s bien de ti- resolver la situaci6n.
VUELTA AL FUTURO, PARTE ll no es solamente un iuego _ son cinco
juegos separados que cuentsn una historia cada uno, contigo como
el pnincipal prot€gonista, Marty McF . Si tu has visto la pelicula,
t€ndr6s alguns ventaja, ya que cada ni\,/el est6 bassdo directament€
en una escena especifica de la pelicula, pero finalmente es la |agidez
detus r€flejos y sobr€todo tu m6s 6gilmente quete har6 llegar alfinal
a safuo. Aho.a depende de ti. piensa en el futum...

EL objeto es corfer por el Valle Hill y llegaf a salvo alAyuntamiento,
para asi prevenan un futuro desastr€ para su hiio. Tu patinete a6reo
[hovertoard] es un deslizador muy 6gil, pero tend.6s que moverte
r6pidamente par6 evitsr a Griff y su banda.

Una present€ci6n de pantslla tjpica ser6 m6s o menos asi:

Como puedes ver la pantalla est6 dividide
en oos zonas. L€ parte m6s larga en la
parte de arriba es la zona de iuego,
mientras que la secci6n de abaio es la
zona del estsdo de juego. que apar€ce
durantE el juego. La zona del estado oe
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juego muest a todo lo que necesit€€ saben,
r€lacionado con el juego en ese momento,
incluido el ano en el que est6s len este caso
20 l5l, tu nivelde nerlia [comienzas con una
barra llena, que se va agotando durante el

lUegol, el n0mero de vadss y eltiempo que te quedan y tu puntuaci6n.

CONTPOLES
Contrclas tus movimientos en la pantalle ussndo la unidad periterica
(le datos lteclado, nat6n o palanca de msndos]. Para moverte por la
l)ontalla, conduce en la direcci6n que quieres ir. Para acelercr,
Innpuja la unidsd hacia adelant€ y psra parantina hacia atr6s. Puedes
(lolpear atacantes que vienen po. delante apretando el boton
:irteccion8do, pero pod6s saltar por encima de obst6culos, como
r rquleros de hombr€, reias, pozos y bordillos, manteni6ndole apretado

I ri misi6n en este niveles sscafa Jenniferde su casa sin encontranse
ron ninguno de los ocupantes contfolados por el ordenador. Esto no
liolamente causaria un tremedo dano alsistema nervioso deJennifer,
r;rno que tambi6n daiaria la estructurc del tiempo.

Iu puedes ver tu hogar del futuno desde la altrjrs y, como podreas
rlarte cuenta, Jennifef est€r6 alli con otros dos o tres ocupantes.
Sacarla suena sencillo. pero est6 muy leios de serlo como ves, ya que
no controlas dir€ctsmente a Jennifer. Tienes un indicador con ocho
direcciones. Moviendo el indicadof en cualquiera de las direcciones,
rluminar5s dos de las puertss disponibles. puedes ab|"ir las puertas
seleccionadas usando el bot6n SELECT. Cuando se han abierto las
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puertas, los ocupsntes de las cuartos
conectsdos se movea6n de Uno a otro

Lo 0nico que tienes que hacer is sacar a
Jenniferfue€ de la casa a satvo sin chocerce con ninguno de la familia
del futuro. Basicarnente es un puzle de l6gica, asi que tendr6s
montones de trempo para sent€rte tranquilamente y p€nsar dur€mente
cal es tu siguient€ movimiento. La clave del 6xito es no s6lo observar
los movimientos de Jennitef, sino t8mbidn los de 18 fsmilia del futuro.
Memoriza que direcciones abren puertas y r€cuerda que tu tienes el
control de los movimientos de la temilis delfuturo indir€ctamente lde
la m|sma manera en que contrclas a Jenniferl. Es un poco como
ajedr€z en elsentido de que a menudo tendds que planesr dos o t|es
movamientos para est€f por encima de la situaci6n, asi que un poco
de reflexi6n no te vendni mal. Buena suerue...

Puede que entender lo que ha ido mel con el flujo del tiempo y
corr€gado sea la prime.a cosa en tu mente, pero antes de que hagas
eso, trenes quevolvef al DeLorean vivo - y con 1985 en el estsdo en
que est6 no es cosa fAcil.

Este nivel es un combate de movimientos de der€cha a izouierda.
donde el objetivo es salir del Valle Hill luchando y llegsr al DeLor€an.

En csda una de estas zonas te encontrar6s con una vanedad de
residentes loceles indesesbles quete intent€f6n matar - no son gente
simp6tica. Tienes una gama sencilla de movimientos de combate a tu
disposici6n para defenderte I es posible que t€ gusten mbs, pero
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\ . r necuerda que tu no er€s Bruce Leel. Los
movimientos son como siguen...

; Anda. de izquErda a derecha, agachart€ y
riirlt6f son demasiado obvios, perc golpesr y da. patadas es algo m6s
romlicado. Cada movimient! de combate es ligerament€ diterente
l{iomo ver6s cuando juegas eljuegol y po.lo tanto tendr6s un efecto
rirterente en la victjma €sto depende.6 exact€ment€ de a quien est6s
Irtentando vencen.

I i)mo en elsegundo nivel, este niveles un puzle de l6gica, aunque esta
vr)/ es prcbable que estes m6s familia.izado con 61. Este est6 basado
|lr r elluego de puzle de azuleios, donde la idea es deslizar las teias pam
rornpletar el dibuio.
I n este iuego la imagen que ver5s es una versi6n Bnimada de Marty
lrn;ando la guitarra en el baile. Al menos sere, si es que las tejas que
lorman eldibujo no estuviesentan desordenadss. Tu t6r€a e6 deslizar
lirs telas en orden, pana asi completaf el dibuio ant€s de que se
l.r|mine el tiemoo.

I s tacil mover las tejas, hacer el dibujo no lo es. Como podr6s darte
rjuenta uno de los espacios en la .eiilla de t€ias esti siernpr€ vacio y
rlste ser6 el espacio al que tendr6s que deslizan las t€tas. Seleccione
runo t€ja y mu6vela en la direcci6n adecuada, parc asi llensrelespacio
vacio y al mismo tiempo cnea. uno nuevo.. Una vez que el dibuio est6
oompleto podr6s seguir.

Como en el segundo nivel, la l6gica de este puzle quier€ deci. que

-4r  -



henes que planear dos o tfes movimientos si
quier€s llegaf a algin lado.

NIVEL GIIt|c]O
A0n en 1955, Marty ha seguido en su patinete a6rco lque trajo de
vuelta de 20'l5la Bitf, quevaensu coche, desde elbaile elEnchatment
lJnden the Sea s haves del Valle Hill.
Biffa!n tiene elAlamanaque y, para evitar que eltiempovaya sesgado,
Marty tiene que necuperarlo antes de que Biif llegue a su destino.

Como snt€s, tienes que luchan con varios enemigos, incluy6ndote a ti
y Bl Viejo Biff, los guardaspaldas de Biff y la poticia de I Vatte Hill -
afortlnadamente, puedes luchar con ellos como ant€s. Tambi6n,
recoge objetos en tu camino pafa dart€ energia exha, puntos y
arrcnques lmina NIVEL UNO para los detalles].

No te olvides de clger el Alamaneque antes de que Biff u otro te pille.
Tu futurc depende de 6st!.

FIIU OE JUEGO
Ain si consigues completar VUELTA AL FUTUFIO PARTE ll, la aventu.a
est6 le,os de acab€rse, como r€velara la secuencia del final de iuego.
Hey otro capitulo m6s todavia...

E.tEt€ at-nto a I,UELTA AL FUIURO
PABTE nl, d. lmsg6l rork!.
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