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This computGr program and materials aE protêctêd

by boür tatbnal and Intemetional Gopyright Law. Storage in a Etrieual aystcm,

Eproductbn, transl5üon, hiring, lending, bmdcasting and public pel{omances ae
prchibited without the upres written permbsion of Mirrcrrsoft Limitcd.
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GPEDITS
BAGK TO THE FUruRE PAPT II

wæ designed and programmed by

lmagos Umited.

The music wæ mitten and penformed by Dauid lilhiæaker,

fte manual was written bÿ GatI Whiùta.

Should you erperbnce any badirg pnoblêms with this product, pleæê pop the dtsk

OIULY lhang on to the padegiq and d@m€ntatbnl into 3om sturdy packaging and

ænd it Èo: DepaÊmênt BIF, tmagE Wor{6, lilin Houæ, 118 Southwark Strut,
London SE'l OSll, slong Iith a bri;f descrhtfun of ths problem. Ws will endeawun to
pFouidr you f,ith e ÉplæmnÈsiÈhin 28 days of mcsMng your trulty disk. thb in no

way attects your Btaürtory rights.
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LOADING

ATARI ST
lnsert the disk into the intennal dnive and

TM

power up the machine. The game will now load and run. Owners of

single sided disk dr"ives should retunn the disk to us for upgrading:

send to BTTF2 Upgrade, lmage Wonks, lrwin House, '1 1B Southwark

Stneet, London SE1 OSW.

AMIGA
Power up the machine, and when the Wonkbench pnompt appeans,

insent the disk into the internal dr"ive and the game will load and nun.

SPEGTRUM CASSETTE
lnsent the cassette into the player and type LOAD " ". The game will

load and run.

SPEGTRUM +3 DISK
lnsert the disk into the drive and select LOADEB from the on-screen

menu. The game will load and run.

COMMODOPE 6ZI CASSETTE
lnsert the cassette into the player. Hold down SHIFT and press BUN,/

STOP. Press play, and the game will load and nun.

64 D|SK
lnsert the disk into the dnive and type LOAD '*", 8, 1. Ïhe game witl

load and run.
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coMMoI,onE 1ea
Type GO64 then press FIETURN. Type Y

when prompted, followed by BETURN, then
follow the appropriate Commodore 64
instnuctions.

A]I,ISTRAI, CPC CASSETTE
lnsent the cassette into the playen. Hold down CONTROL and press
ENTEFI on the numenic keypad. The game will now load and run.

A|I'STRAD CPG DISK
lnsert the disk intg the drive and type BUN " " DISK. The game will load

and nun.

IBM PG + GOMPATIBLES
lnsert Disk I into dnive A: of your system and then type "A:" followed
by BETURN, and then type "BTTF2" again followed by RETURN. The

pnognam will now load and run.

CASSETTE VERSIONS PLEASE NOTE: Due to this program being of
several different parts it will be necessary fon you to stop and start the
cassette as instructed on scneen by youn computer.

GONTR(,LS
The Atari ST and Commodore 64 vensions ane contnolled by joystick

only. The Commodore Amiga version can be controlled by either
Joystick on Mouse. The IBM PC, Spectnum and Amstrad versions can
be controlled by joystick and also have a redefinable keyboand option.

-3-



Refen to the on-scneen instructions fon mone

details.

HERE'S WHEIIE YOU
GOME tN .....
Betunning fnom the year 2O1 5 on an innocent sightseeing tour, Doc

has some very bad news for Marty. Unless he goes back to the futune

with him in onden to change the counse of history, the futune of his

family could be in danger. Now it's up to him - or rather you - to put

things night.

BACK fO THE FUTUBE PABT ll is not just one game - it's five separate
games that each tell à chapten of the story, with you as the lead

chanacten, Marty McFly. lf you've seen the movie you'ne bound to have

some advantage as each of the levels is based dinectly on a specific

scene fnom the film, but ultimately only quick neflexes and an even

quicker mind will see you Lhrough safely. lt's up to you now. Think about

the futune ....

The object is to race thnough Hill Valley, and make it safely to the Town

Hall, thus preventing a futune disasten for youn son. Your hoverboard

is a pnetty nippy moven, but you'll have to move fast to avoid Gniff and

his gang. .A typical scneen display looks like this:

-4-



As you can see the scneen is divided into

two areas. The largen portion at the top is
the game area, while the lower section is

the status area, which appears throughout
the game. Ïhe status anea displays

everything you need to know, nelevant to the cunrent level, including

the year you'ne currently in [in this case, 2O1 5J, your energy level

[you start with a full bar, and this is depleted along the way),

numben of lives nemaining and the time remaining, and youn sione.

CONTBOLS
You control your movement on screen by use of the input device

[keyboand, mouse, or ioystickJ. To move around, steer yourself in the
direction you wish to go. To accelerate push the device forwards, and

to brake, pull backwands. You can punch on-coming attackens by

tapping the select butLon but by holding it down, you will be able to jump

oven obstacles such as manholes, gratings, puddles of waten and

kerbs.

Youn mission on this level is to get Jennifer out of the house without
hen bumping into any of its computer-controlled occupants, since this
would not only cause severe damage to Jennifen's nervous system but
also to the fabric of time itself.

You view your home of the future from above and, as you will see,

Jennifer is in there along with 2 on 3 other occupants. Getting her out
sounds simple but it's fan fnom easy seeing as you don't actually control
Jennifen directly. You'ne pnesented with an eight-directional pointen. By
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moving the dinectional pointer in any one of its

dinections, you will flash two of the available

doors. By using the SELECT butEon you can

open the selected doors. When the doons

have been opened the occupants of the connecting

fnom one to the other.

nooms will move

All you have to do is get Jennifer safely out of the house's exit doon

without bumping into any of the futune family. lt's basically a logic puzzle

so thene are plenty of times when you'll have to sit back and think hard

about whene to move next. The key to success lies in not just watching

Jennifer's movements but also the movements of the futune family.

Memorise which directions open which doors, and bear in mind that
you are actually contnolling the movements of the future family

indirectly [in the same way that you're contnolling JenniferJ. lt's a little

like chess in the sense thatyou'll often have to looktwo orthnee moves

ahead in order to keep on top of things, so a little fonethought wouldn't

go amiss. Good luck....

Wonking out what has gone wrong with the time flow and conrecting

it may be the finst thing on your mind but befor"e you can do that, you've

got to get back to the Delorean alive - and with 1 985 in the state it s

in it's not.easyl

This level is a right-to-left scrolling combat game where the objective

is to battle your way through Hill Valley and reach the DeLonean.

ln each of these aneas you'll come up against a variety of undesirable
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local residents who are all out to get you -

these are not nice people. To defend younself

you have a simple anray of combat moves at
youn disposal [you may want more but

IM

remember, Mar§ is not Bnuce Leel. The moves ane as follows...

The walking left and night, cnouching and iumping bit is pnetty obvious,

but kicking and punching is a little more complicated. Each combat
move is slightly different [as you'll see when you play the game] and will

thenefore have a different effect on its victim - this also depends on

exactly who you'ne trying to beat up.

Like the second level, this level is a logic puzzle, although this time
you'ne mone likely to be familiar with it. lt's based on the 'sliding block'

pocket puzzles wher"e the idea is to slide the tiles in the conrect order
to make a complete pictune.

ln this game the picture you're pnesented with is an animated one of

Marty playing guitan at the dance. On at least it would be if the riles that
make up the picture weren't horribly scrambled. Youn job is to slide the
tiles into the cornectonderto complete the picture befonethetime limit
expires.

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

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

slide tiles into. Just select a tile, and move it into the relevant direction
to fill the space - and creaùe a new one. Once the picture is complete,
you can pnoceed.
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Like the second level, the logic of this puzzle

means you'll always have to look two or three
moves ahead if you'ne to get anywhere.

LEVEL FIVE
Still in 1 955, Mar§ has followed Biff from the Enchantment Under The

Sea dance and is hotly pursuing his can through Hill Valley on his

hoverboard [which he bnought back from 2O1 5]. Biff still has the
Almanac, and to stop time fnom going askew, Marty must neFieve it
befone Biff reaches his destination.

As befone you have vanious enemies to contend with, including both you

and old Biff , Biff's henchmen and the Hill Valley police - fortunately you

can fight them off as befor e. You can also, as before, collect objects

along the way for" extra energy, points and power-ups [see LEVEL ONE

fon detailsJ.

Dont forget to gnab hold of the Almanac befone Biff on anyone else gets
you. Your future depends on it.

ENI, GAIi,|E
Even if you manage to complete BACK T0 THE FUTUBE PABT ll, the
adventure is far from over, as the game's end sequence will neveal.

There's still one more chapten to 9o...

Watch out for
BAGK 10 THE FUTURE PABT III
frorn lmage Ulforks,
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FRANGAIS

o 1990 MirrcEofÈ Limited, lmage Works, lmin Hou6e, 118 Southwark Stët,
London SEi OSW Tel: O71 92A 1454

Fax: O71 583 3494

o 19ag UCS + AMBLIN

Ce prlgramme infomathre ainsi que le d@mntetion et ls matérbl qui l'æmpagn€nt

sont prctégés par les Lois sur lBs DrcitB d'AuteuÉ luationeles et lnternationales.

L'emmagæinement den3 un syÊtèma de Gouvrcment, la Bprcduction, la traduction,

le loEüion, le pr€t, la padio"diffuBion et les æprÉænÈ.tions publiques snt interdits

sans I'autoilsation erpffise écrits de Iuirrol.soft Limited,PEPSl and PEFISI€OLA al.a

Egisteæd trademer*s uæd with the pembsion of Pepsbo lnc.

GEnIERIOUE
RETOUn VEBS LE FUrun ll a été conçu et programmé par lmagêB Limited. La

musiqus a êté composée et exêcütéc pan Oauid lâ,lriæalcr. Lê manuel a étê écrit

par 8ary lilhitta.

Si vous épmuw dee prcblèmes lor.s du charysment de æ pmduit, meltez la disqu€tts

UIUIOUEMEIUT lgarde la boÈo gt la dHmGntationl dans une enuËloppe épaissc et

enwyeala à : DepertmenÈ BfF, lmage Wort3, lirxin Houss, 118 Southucark Stl.8et,

London SEI OSW ein3i qu'uno coürür descripüon du pr.otlème. Illous t!rcG d! noüE

mieur pour uous fournir une disquette de nBmpleæment dans lcs 88 iout.s suiuant la

Éception de wtE di8quettê détactueuse. C€ci n'aftsctc en aucun cas yos droita

BtatutaiÉs.
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GHARGEMENT
ATANT ST
lnsénez la disquette dans l'unité de leclune

interne et mettez votne machine en marche.

Le jeu se changera et se mettna en noute. Les utilisateurs d'unités de

lectune de disquettes à une seule face devraient nous nenvoyer la

disquette poun que nous l'adaptions. EnvoyezJa à: BTTF2 Upgnade,

lmage Wonks, lrwin House, '1 1 B SouthwankStreet, London SE1 OSW.

AM!GA
Mettez la machine en marche, et quand l'indication Wonkbench

apparaît, insénez la disquette dans l'unité de lectune intenne et le ieu
se changera et se mettna en noute.

SPECTBUM GASSETTE
lnsénez la cassette dans le magnétophone et tapez LOAD " ". Le jeu

se changera et se mettna en route.

SPECTRUltll +3 DISOUETTE
lnsénez la disquette dans l'unité de lectune et sélectionnez LOADER sur'

l'écran de menu. Le ieu se chargena et se mettra en noute.

GOMMODORE 6ZI DISOUETTE
lnsérez la disquette dans l'unité de lecture et Lapez LOAD "*",8,1 . Le
jeu se chargera et se mettra en route.
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124
Tapez G064 puis appuyez sun la touche
RETUBN. Tapez Y quand l'incitation appanaît,

puis sur BETUBN, puis suivez les instructions
Commodore 64 appropniées.

AMSTRAI, GPG CASSETTE
lnsénez la cassette dans le magnétophone. Maintenez la touche

C0NTROL enfoncée et appuyez sur la touche ENTER du clavier

numérique. Le jeu se chargera et se mettna en noute.

A]V|STRAD CPC DISOUETTE
lnsénez la disquette dans l'unité de lecture et tapez RUN " " DISK. Le

jeu se changera et se mettra en route.

IBM PG + GOMPATIBLES
lnsénez DISK 1 dans l'unité de lectune A: de votne système puis tapez
"A:" suivi de RETUBN, ettapez ensuite "BTTF2" de nouveau suivi pan

BETURN. Le pnogramme se changena et se mettna en route.

NOTE A PBOPOS DES VERSIONS SUR CASSETTE: Etant donné que ce

pnognamme est en plusieuns parties, il vous faudna arnêter et
nepnendne la cassette selon les instructions appanaissant sur l'écran

de votre ondinateun.

CONTEOLES
Les vensions Atani ST et Commodor"e 64 sont contrôlées pan joystick

uniquement. La vension Commodone Amiga peut être contrôlée soit
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pan ioystick soit pan souris. Les versions IBM

PC, Spectrum et Amstnad peuvent êtne

contrôlées par joystick et ont également une

option de redéfinition de clavier". Consultez
les instructions sur écran pour obtenir plus de détails.

C'EST LA OUE I,OUS INTERI,En|EZ..-
De retour d'un innocent voyage tounistique en I'année 201 5, Doc a de

très mauvaises nouvelles pour Martry. A moins qu'il ne netounne vens

le futur avec lui de façon à changen le cour s de l'histoine, le futur^ de

sa famille pounnait être en dangen. C'est à lui maintenant - ou plutÔt

à vous - de redresser les choses.

RETOUB VERS LE FUTUR ll est plus qu'un jeu - il s'agit de cinq jeux

sépanés qui racontent chacun un chapitne de l'histoire, avec vous dans
le nôle du pensonnage pnincipal, Marty McFly. Si vous avez vu le film

vous senez sans doute avantagé car chaque éüape du jeu est basée
directement sur une scène pnécise du film mais, en fin de compte,
seuls des réflexes rapides et un espnit encone plus napide vous

penmettront d'atteindne votre but en toute sécunité. C'est à vous
maintenant. Pensez au futur...

Le but est de tnavenser Hill Valley le plus vite possible et d'anniver sain

et sauf à la Mainie, empêchant ainsi un désastre poun votne fils. Votre
hoverboard est assez nerveux, mais vous allez devoin faine vite pour
éviter Gniff et son bande.
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Comme vous le voyez, l'écnan est divisé en

deux zones. La plus gnande, en haut,

conrespond à la zone de jeu, tandis que la

zone inférieune neprésente le statut, qui appanaîttout au long du jeu.

La zone de statut affiche tout ce que vous avez besoin de savoir, en

napport avec l'étape en cours, y compnis l'année à laquelle vous vous

tnouvez [dans ce cas 2O1 5J, votne niveau d'éner gie fvous commencez

avec une barne complète qui diminue au fun et à mesune du jeu), le
nombre de vies et le temps qu'il vous reste, et votne scone.

CONTFOLES
Vous contnôlez vos mouvements sur l'écran en utilisant le dispositif

d'introduction lclavien, sounis ou joystick.J Poun vous déplacen, dirigez

vous dans la dinection que vous désinez..Pour accélénen, poussez le

dispositif vers l'avant, et poun freinen, tinez-le vens I'arniène. Vous
pouvez donner des coups de poing aux attaquants qui se dirigent vens

vous en appuyant sun le bouton de sélection mais en le maintenant
enfoncé, vous pounnez sauten par dessus des obstacles tels que des
plaques d'égout, des gnilles, des flaques d'eau et des bonds de

trottoins. Votre mission à cetbe étape consiste à faire sortir Jennifer'

de la maison avant qu'elle ne tombe sur l'un de ses occupants

contrôlés par l'ondinateun, can ceci causenait des dégâts considénables

au système nerrr'eux de Jennifer mais aussi à la structune du temps.
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Vous avez une vue d'au-dessus de votre
future maison et, comme vous le venrez,

Jennifen est à l'intérieun avec 2 ou 3 autnes

occupants. ll panait simple de la faire sortir'
de là mais c'est loin d'êtne facile étant donné que vous ne contr'ôlez pas

dinecüement Jennifen. Vous disposez d'une flèche à huit dinections. En

déplaçant la flèche directionnelle dans l'une de ses directions, vous

fenez clignoten deux des portes disponibles. En utilisant le bouton

SELECT vous pouvez ouvnir les portes sélectionnées. Guand les portes

sont ouvertes les occupants des pièces conrespondantes passeront

de l'une à l'autre.Vous devez faine sorüin Jennifen de la maison, en

sécur"ité, pan la porte de sortie, sans qu'elle ne tombe sun l'un des

membres de sa futune famille. ll s'agit en fait d'un pnoblème de logique

donc vous devnez souvent vous arnêter et bien réfléchir au pnochain

mouvement. La clé de la réussite n'est pas seulement dans I'observation

des mouvements de Jennifer mais également dans celle des

mouvements de sa futune famille. Mémorisez quelles directions

ouvrent quelles portes, et n'oubliez pas que vous contnÔlez les

mouvements de votne futune famille indirectement (de la même

manière que vous contnôlez ceux de Jenniferl. C'est un peu comme
une partie d'échecs en ce que vous devnez souvent pensen deux ou

tnois mouvements à l'avance de facon à ganden la situation en mains.
Donc un peu de prévoyance ne vous fena pas de mal. Bonne chance...

Tnouven l'enneur dans le passage du temps et essayer de la nectifier.

est peut-êtne la pr emiène chose à laquelle vous pensez mais avanü de

pouvoin le faire, vous devez netounnen vivant à la Delorean - e! vu l'état
dans lequel se tnouve 1985, ce n'est pas facile! Cetie étape est un jeu
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de combat à défilement de droite à gauche

dans lequel l'objectif est de vous battre pour'

travensen Hill Valley et atteindre la

Delonean.Dans chacune de ces zones vous

confronterez divens nésidents locaux indésinables qui sont tous là poun

vous avoin - il n'y a pas de gentils. Pour" vous défendne vous avez un

simple éventail de mouvements de combat à votre disposition [vous en

voudnez peut-être plus mais n'oubliez pas, Mar1ry n'est pas Bnuce LeeJ.

Les mouvements sont les suivants...

La marche de gauche à dnoite, I'accnoupissement et le saut sont plutôt

évidents, mais il est plus compliqué de donnen des coups de pied et
de poing. Chaque mouvement de combat est légèr'ement diffénent

fcomme vous le verrez quand vous jouerez] et auna donc un effet
diffénent sun sa victime - ceci dépend aussi de qui vous essayez de

battne.

Comme poun la deuxième étape, celle-ci est un pnoblème de logique,

mais cette fois vous y senez peut-être plus habitué. Elle est basée sur
les pnoblèmes de cases glissantes dont le pnincipe est de faine glissen

des cases poun les mettne dans le bon ordne de façon à ce qu'elles

complètent une image.Dans ce jeu,.l'image que I'on vous pnésente est
une image animée de Martry jouant de la guitane au bal. Ou du moins,

c'est ce qu'elle nepnésentenait si les cases qui composent l'image

n'étaient pas honniblement mélangées. Vous devez les nemettne dans

le bon ordre pour compléter' I'image avant que le temps limite ne

s'écoule.Le déplacement des cases est facile mais la necomposition

de l'image ne l'est pas. Vous vennez qu'il y a toujouns un espace vide

dans la gnille et que c'est dans cet espace que vous pouvez faine glissen

les cases. Sélectionnez une case, puis déplacez-la dans la bonne
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dinection pour nemplin I'espace - et en cnéen

un autre. Une fois que l'image est complétée,

vous pouvez continler.Comme pour la

deuxième étape, la logrque de ce pnoblème
tM

demande que vous pensrez deux ou trois mouvements à l'avance sivous

voulez obtenin un nésultat.

CINOUTEME ETAPE
Toujours en 'l 955, Marty a suivi Biff du bal de l'Enchantement Sous la

Men et pounsuit sa voiture à tFavers Hill Valley sur son hovenboard [qu'il
a namené de 2O151. Biff a toujous l'Almanach et poun empêchen le

temps d'allen de travers, Marty doit le récupéner avant que Biff

n'atteigne sa destination.Comme avant, vous devez vous mesurer à

plusieuns ennemis, y compnis vous et Biff , les acolytes de Biff et la police

de HillValley- heureusement, vous pouvezvous en débanrassen comme

avant. Vous pouvez aussi, comme avant, ramassen des objets en

chemin poun obtenin plus d'énergie et de points fvoir PREMIEB ETAPE

pour plus de détailsl.N'oubliez pas de nécupéner I'Nlmanach avant que

Biff ou quiconque d'autre ne vous attnape. Votne futun en dépend.

FIN DE JEU
Même si vous néussissez à compléter" RETOUR VERS LE FUTUB ll,

I'aventune est loin d'êtne tenminée, comme la fin du jeu le révèlena. ll

reste encone un chapitre...

Ne manquez pas RETOUB lrERS LE FUTUB lll
d'Image Works.
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o199O MirrcEoft Limited, lmage Works, lMin Houæ,

118 Southwark Stæet, London SE'l OSW Tel: O71 gZA 1454

Fex.: O71 583 3494

01989 UCS + AMBLlltl

Dieses Computenpnogramm und scine Begleitdokumentaüon und MaÈerialien sind

durch das nsüonale und internetionale Copypightgestz geschützt. Des Speichem in

Speichersystemen, Venielfâltigung, Übeætzen, Mieten, Verleihen, Ausstrahlung

und ôffentliche Auftiihrung sind ohne ausdlücklichê schriftliche Genehmigung rcn

Mirmrsoft Limited wpboten. PEPSI and PEPSI-OOLA are ægistêEd trademarks used

with the permission of Pepsico lnc.

AIUEBKEIUNUNG

ZUHÙCK fN DfE ZUKUIUFT ll wurd6 uon lmages Limited entmrfen und

prcgnemmieÉ. Daüd Whittaker schrieb und spielte die Musik.

Gary Whitta schrieb das Handbuch.

Fall3 os Ladeproblsme mit diesem Produkt geben sollte, stecken Sie bitte IUUR die

Di8kaùto lbêhalEn Sie Verpackung und OokumenteÈionl in einen stabilen Umschlag

und æhicken Sie ihn an; Depâttmsnt BfF, lmage Works, lmin House, 118 Southwark

Street, London SEI OSW. Bitta lêgen Sie eine kuee Beæhreibung des Problems bei.

Win werden ÿêrauchen, lhnen die fehlerhafte Diskette innerhalb uon 28 Tagen zu

eraetren. lhrc gæetzllchan Eêchte werden dauon nicht betroften.
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LAI,EN

ATARI ST
Lege die Diskette ins interne Laufwerk und

schalte den Bechner ein. Das Spiel wird dann

geladen und gestartet. Solltest Du über ein einseitiges Laufwerk

verfrlgen, dann schicke die Diskette an uns zurück, damit wir sie für
dieses Laufwerk umprogrammienen kônnen. Schreibe an: BTTF2

Upgnade, lmage Works, lrwin House, 1 18 Souühwark Stneet, London

SE1 OSW.

AMIGA
Schalte den Computen ein. Wenn nach Wonkbench gefragtwird, lege

die Diskeùte ins interne Laufwenk. Das Spiel wind dann geladen und

gestartet.

SPEGTTIUM I(ASSETTE
Lege die Kassette in den Recorden und tippe LOAD " " ein. Das Spiel

wind dann geladen und gestartet.

SPEGTRUIII! +3 DISKETTE
Lege die Diskette ins Laufwerk und wâhle LOADER vom Bildschinmmenü.

Das Spiel wind dann geladen und gestantet.

COMIV|ODORE 64 KASSETTE
Lege die Kassette in den Becorder. Halte die SHIFï-Taste gedrückt
und dnücke auf RUN,zSTOP. Dr"ücke PLAY auf dem Beconder. Das

Spiel wind dann geladen und gestartet.

GOMMODOEE 64 DISKETTE
Lege die Diskette ins Laufwenkund tippe LOAD "*",8,1 ein. DasSpiel
wind dann geladen und gestartet.
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428
GO64 eintippen und auf BETUBN drücken.

Wenn dazu aufgefondent, tippe Y, dann

BETURN und folge den entsprechenden
Commodore 64-Anweisungen.

AMSTPAD CPG I(ASSETTE
Lege die Kassette in den Fleconder. Halte CONTROL gedrückt und

drücke ENTER auf dem Ziffernblock. Das Spiel wir d dann geladen und

gestartet.
AMSTRAI, GP DISKETTE
Lege die Diskette ins Laufwerk, tippe BUN " " DISK ein und drücke auf

ENTER. Das Spiel wird dann geladen und gestartet.
IBM PG + COMPATIBLE
Diskette 1 ins Laufwenk A: eingeben, "A:" eintippen und auf RETUBN

dr'ücken. Dann "BTTFZ" eintippen und nochmal FIETURN dnücken. Das

Pnognamm wind nun geladen und gestartet.

BEACHTE BEI KASSETTENVERSIONEN: Da dieses Prognamm mehnene

Teile hat, mul3t Du die Kassette bei entspnechenden Anweisungen auf

dem Computer anhalten und erneut starten.

STEUEBUNG
Die Atari ST- und Commodone 64-Vensionen kannst Du nur mit dem

Joystick steuenn. Die Commodone Amiga-Version kannst Du entweden

mit dem Joystick oder der Maus steuenn. Die IBM PG, Spectrum- und

Amstrad-Vensionen kannst Du mit dem Joystick steuenn; sie haben

au13erdem eine neudefinierbare Tastatunoption. Fùn weitene Einzelheiten

halst Du Dich an die Bildschirmanweisungen.
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HIEB KOMMST DU INS SPIEL
Doc kommt aus dem Jahr 2O1 5 von einen

harmlosen Bundneise zurück, und en bningt

schlechte Nachrichten fün Marty mit. Wenn
TM

er nicht in die Zukunft zunückkehrt, um den Lauf den Geschichte zu

ândern, ist die Zukunft seiner Familie in Gefahn. Es liegt nun an ihm
- oden eigentlich an Din - die Dinge wieder ins richtige Lot zu bningen.

ZUBÜCK lN DIE ZUKUNFT ll isr nichr nur ein Spiel, es ist fünf Spiele,

jedes enzâhlt ein Kapitel der Geschichte, in den Du den Hauptchanakten,

Marty McFly, bist. Wenn Du den Film gesehen hast, bist Du im Vorteil,

da jeder Level direkt auf einen Filmszene basierù. Letaendlich sind

ledoch schnelle Reflexe und eine noch schnellene Leitung wichtigen.

Jetzt bist Du am Dnücken. Lal3 Deine Gedanken in die Zukunft

schweifen. ..

Das Ziel ist, durch Hill Valley zu rasen und es heil bis zum Bathaus zu

schaffen. Dein Hovenboard ist ein ziemlich schnelles Genàt, aber Du

mul3t schnell sein, um Gniff und seinen Leuten zu entkommen.

Eine typische Bildschinmanzeige sieht folgenermal3en aus:

Wie Du siehst, ist den Bildschirm in zwei

Teile geteilt. Den obene gnôl3eneTeil istdas
Spielgebiet, den untene Teil ist das

Statusgebiet, das wàhnend des ganzen

Spiels zu sehen ist. lm Statusgebiet siehst
Du alles, was Du über den momentanen

Level wissen mul3t, einschlielSlich das momentane Jahr Iin diesem Fall
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2O151, Deinen Energiestand [Du fàngst mit
einem vollen Stand an, den sich im Laufe des

Spiels venningentJ, die Anzahl den

verbleibenden Leben und die nestliche Zeit,

sowie Deinen Punktestand.

STEUERUNG
Du steuenst Deine Bewegungen auf dem Bildschit'm mit Hilfe den

lnputinstnumente (Tastêtur, Maus, Joystick). Um Dich zu bewegen,

muBt Du in die gewünschte Richtung steuenn. Um zu beschleunigen,

mul3t Du das lnstrument nach vonne drücken, um zu bnemsen, nach

hinùen. Du kannst Angneifen niedenschlagen, indem Du den Select-

Knopf dnückst; wenn Du ihn gednuckt hâltst, kannst Du Hindernisse

wie Kanalschàchte, Gitter, Pfüizen und Randsteine übenspringen. Der

Auftrag auf diesem Level ist, Jenny aus dem Haus zu kriegen, ohne dal3

sie einem den computengesteuerten Bewohnen begegnet, denn dal3

wünde nicht nun Jennys Nerven angneifen, sondenn auch die Zeit als

solche durcheinandenbningen.

Du siehst das Haus der Zukunft von oben, und, wie Du sehen wirst,

ist Jenny zusammen mit 2 Oden 3 andenen Bewohnenn darin. Es

scheint ein Kinderspiel zu sein, Jenny aus dem Haus zu kniegen, aben

es ist gan nicht so einfach, da Du Jenny nicht dinekt steuenst. Din steht

ein Acht-Bichtung-Zeiger zurVerfügung. Wenn Du den Bichtungszeigen

in eine Hichtung bewegst, werden zwei den môglichen Türen aufleuchten.

Wenn Du den Select-Knopf wâhlst, kannst Du die Türen ôffnen. Wenn

sie offen sind, begeben sich die Bewohnen des angrenzenden Zimmers
in das andene.

Alles was Du tun mul3t, ist Jenny sichen zun Haustün zu bringen, ohne
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jemandem von den zukünftigen Familie zu

begegnen. Das Ganze ist im Grunde ein

logisches Geduldsspiel, Du mul3t Dich also

oft zunücklehnen und über den nâchsten Zug
1M

nachdenken. Den Schlüssel zum Er folg liegt nicht nun darin, Jenny zu

beobachten, sondenn auch die Bewegungen den zukünftigen Familie.

Behalte im Kopf, welche Bichtungen welche Tùnen ôffnen und vengil3

nicht, dal3 Du indirekt die Bewegungen der zukunftigen Familie

steuenst [so wie Du Jennifer steuerstJ. Das ganze ist ein bil3chen wie

Schach; Du mul3t zwei oder dner Zuge im voraus plannen, um den

Überblick zu behalten, also ist ein bil3chen Vonaussicht angebnacht.

Viel Glück...

Bevor Du henausfinden kannst, was im Zeitflul3 schief gelaufen ist und

den Fehler kornigienen kannst, mul3t Du lebend zum Delonean

zur-uckkommen - und das ist in diesem Jahne 1985 gan nicht so

einfach! Auf diesem Level findet ein Rechts/Links-Bollkampf statt.

Dein Ziel ist, Dich durch Hill Valley zum DeLorean dunchzuschlagen.

ln ledem Gebiettriffst Du auf eine Anzahlvon üblen hiesigen Bewohnenn,

die Dich fangen wollen - nicht gerade die nettesten Leute. Zu Deinen

Verteidigung steht Dir eine einfache Anondnung von Kampfzùgen zur

Verfügung [wahlscheinlich hâttest Du gerne mehn, aber vergi13 nicht,

Marty ist nicht Bnuce Leel. Die Züge sind folgende...

Nach nechts und links gehen, ducken und spningen sind ziemlich

einfach, aben stol3en und schlagen sind etwas komplizierten. Jeder

Kampfzug unterscheidet sich ein bil3chen vom andenen fwie Du sehen
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winst, wenn Du das Spiel spielstl und hat
deshalb auch eine andene Auswinkung auf

sein Opfen-das hàngtauch davon ab, wen Du

k.o. schlagen willst.

Wie auf Level Zwei ist auch dies ein logisches Geduldsspiel, mit dem
Du inzwischen vertnauter bist. Die ldee basient auf den
Taschengeduldspielen, wo man die Teile in die richtige Ondnung

schieben mul3, damit ein Gesamtbild entsteht.
ln diesem Spiel ist das Bild, das Du siehst, ein Zeichentnickbild von

Martry, den auf dem Ball Gitarne spielt. Das zumindest soll es sein,

leider sind die Teile furchtban duncheinander'. Deine Aufgabe ist es,

die Teile in die richtige Fleihenfolge zu bringen, bevor die Zeit ausgeht.

Es ist einfach, die Teile zu bewegen - das Bild zu bekommen, dagegen
nicht. ln dem Teilgitten ist immen nun ein Platz frein, in den man Teile

schieben kann. Du wâhlst einfach ein Teil, schiebst es in die

entspnechende Richtung, um den Platz zu füllen - und einen neuen zu

schaffen. Wenn das Bild fertig ist, kannst Du weitermachen.

Wie im zweiten Level, mul3t Du auch hier zwei oden drei Züge im vonaus

plannen, um voran zukommen.
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LEVEL FUNF
Marty befindet sich noch im Jahre 1 955 und

folgt Biff vom "Zauben Unter"m Meen" dunch

Hill Valley mit seinem Hoverboand [das er aus
TM

dem Jahre 2O15 mitbnachtel. Biff ist immen noch in Besitz des

Almanachs ,und damit mit den Zeit nichts schief geht, mu13 Mar§ ihn

bekommen, bevor Biff sein Ziel enneicht.

Wie immen hast Du venschiedene Feinde, gegen die Du kàmpfen mul3t,

einschliel3lich Dich selbst, den alten Biff, Biffs Spiel3gesellen und die

High Valley Polizei - zum Glück kannst Du sie so wie vonhen abwehnen.

Du kannst auch Gegenstânde einsammeln, um Enengie zu tanken,

Punkte zu machen oden fünExtnaenengie [siehe LEVEL EINS fün Details].

Vengil3 nicht, Din den Almanach zu schnappen, bevon Biff oden jemand

andenes Dich erwischt. Die Zukunft hângt davon ab.

SPIELENDE
Selbst wenn es Dir gelingt ZUHÙCK lN DIE ZUKUNFT ll zu beenden, ist
das Abenteuen noch lange nicht vonbei, wie den Spielnachspann zeigt.

Ein Kapitel steht noch aus...

Halte die Augen offen nach
ZURÜCK IN t,IE ZUKUNFT !!!
von lrnage Works.
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ITALIANO

r: '199O delle Mirrorsoft LimiEd, lmage Works, lmin Housc, '118 Southwânk

Street, London SEi OSW ïBl: O71 928 1454

Far: O7'l 583 3494
(, 1989 della UCS e AMEL||U

ll presenÈe proglamma e l'accluaa documlntezione e maÈêriâli, sono prot tti della

leggi nazionali e internazionali sui diritti d'autorÊ. Ouelunquê r.gbtrazions in sbt mi

di Écupero, riproduzionG, traduzione, noleggio, pæstito, traÊmiB3ione âd e36cuziona

pubblica, sono savoramenta uiatati se privi di asplicita autoilzâziona scritta dâlle

MinroEolt Limit€d.PEFSl and PEPSI€OI"A an€ l'3gistered trâdomark3 us8d with thc

permission ot PBpBico lnc.

TITOLI
Elronilo AL FUrunO pAnTE ll è stato dbsgneto e prcgrammato dalla lmegca

Limited, La musica è stata compo3ta cd escauita da Deuid Wttekrn. ll manuab è steto

prcdotto da Gary Whitta.

quelore si uaîificessero difficoltà di caricamento dol prcdotto, Bi pÉgâ di inviane SOLO

il discheÈto [conseruaæ lâ confêzione e la documentezionct in plico robuato a:

DepaÉment BfF, lmage Works, lMin House, l'18 Southweîk SÈEst, London SE1

OSW, uniÈamentG ad una br€rrs dracrizione del prcblema. La cesa si impegna ad inüare

la sostituzione entrc 28 giorni dal riæümento del dbchetto difêttoso. OuaBto non

pægiudica in alcun modo i diritti Btetuteri del clientê.

-e5-



GARIGAMENTO

ATAFI ST
lnsenisci il dischetto nel dnive inconponato e

accendi la macchina. ll gioco si canica e gina

automaticamente. Gli utenti con drive a un solo lato di letbura, sono

pnegati di restituinci il dischetto pen la r"evisione, inviando a BTTFZ

Upgrade, lmage Works, lnwin House, 1 18 Southwark Stneet, London

SE1 OSW.

AMIGA
Accendi Ll computer e, quando appare il sollecito Workbench, insenisci

il dischetto nel drive intenno e il gioco si canica e gina da solo.

SPECTRUM CASSETTA
lnsenisci la casseita nel registnatore e batti LOAD'". ll gioco si carica

e gina da solo.

SPECTEUM +3 DISGO
lnsenisci il dischetlo nel dnive e seleziona LOADEB ICARICATOBE] dal

menu sullo schenmo. ll gioco si canica e gina da solo.

COMMODORE 64 CASSETTA
lnsenisci la cassetta nel negrstnatone. Tieni schiacciato

SHIFT e pnemi RUN,/STOP. Premi PLAY e il gioco si canica

e si awia.
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coMMoDoEE 64 DI§CO
lnsenisci il dischetto nel dnive e digita
LOAD"*",8,1. ll gioco si canica e si awia.

COMMODORE 128
Digita GO64 e poi pnemi BETUBN. Buando appane il sollecito, premi

Y seguito da BETURN, e quindi segui le indicazioni appropniate al

Commodore 64.

AMSTRAD GPC CASSETTA
lnser-isci la cassetba nel negistnatone. Tieni schiacciato CTRL e premi

INVIO sul tastienino numenico. ll gioco si canica e si awia.

AMSTRAD CPC DISCO
lnsenisci il dischetbo nel drive e batti RUN""DISK. ll gioco si carica e si

awia.

IBM PG e GOMPATIBILI
lnsenisci il dischetto 1 nel dnive A: del sistema, poi batti A: seguito da

RETURN, quindidigita BTTFP seguito ancona da BETUBN. ll pnognamma

si carica e si awia.

ATTENZIONE UTENTI CON VEBSIONE CASSETTA: Poiché il pnogramma

si compone di diverse parti differenti, occonne fenmane e awiane la

cassetta secondo le istnuzioni che appaiono sullo schermo.
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CONTEOLLI
Le vensioni Atani ST e Commodore 64, si

contnollano solo con joystick. La vensione

Commodore Amiga puô essere contnollata 'rM

sia con joystick sia con mouse. Le versioni IBM PC, Spectnum e

Amstrad, si contnollano con il joystick ma dispongono anche di

un'opzione tastiena ridefinibile. Pen maggiori dettagli, fai rifenimento

alle istnuzioni sullo schermo.

E OUI TOCGA A TE...
Tornato da un'innocua penlustrazione dell'anno 2O15, il Doc ha

portato bnutLe n'ltizie a Marty. Se egli non va con lui nel futut'o per

cambiane il conso della storia, l'awenire della sua famiglia potrebbe

essere in pericolo. Adesso tocca a lui - o meglio, a te - rettificare le

cose.

BITOBNO AL FUTURO PARTE ll non è un gioco unico - sono cinque

giochi sepanati, ognuno dei quali nacconta un capitolo della storia, con

te come Marty McFly, il pr otagonista. Se hai visto il film, parti

awanùaggiato, dato che ogni livello è basato dinetbamente su una

scena specifica del film, ma alla fine, solo niflessi pronti e una mente

ancora più r'apida potranno salvarti. Adesso tocca a te. Pensa al

futuno...

lL Gloco
L'obbiettivo è di cornere per Hill Valley cercando di raggiungene

in salvo il Municipio, pnevenendo cosi un futuno disastroso pen

tuo figlio. La tua tavola flottante si muove con destnezza, ma
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dovrai fane alla svelta per evitare Gniff e la sua

banda.

Una üpica videata

si pnesentê cosi:

Come puoi vedene, lo schermo è diviso in

due zone. Quella più grande, in alto, è la

zona di gioco, mentre quella in basso è la

zona di situazione che appane per tutta la

durata del gioco. Nella zona di situazione, appare tutto quello che ti
serve, relativo al livello in corso, compreso l'anno in cui ti trovi (in
questo caso, il 2O1 5), il tuo livello di energia [inizi con una barra piena

che si consuma col pnocedene), il numeno di vite e il tempo che ti
rimangono, e il punteggio.

CONTROLLI
I movimenti sullo schermo, li contnolli mediante la tastiera, il mouse

o il joystick. Per muoverti in gino, vai nella direzione che desideni. Pen

accelerare, spingi il dispositivo in avanti, e per frenare, tinalo indietro.

Con un colpetto al bottone di selezione, puoi tinare pugni agli

aggressori, ma se lo tieni schiacciato, puoi saltare ostacoli quali

tombini, 
.gnaùe, 

pozzanghere e condoli di manciapiede.

La tua missione a questo livello è di portane Jennifer fuoni dalla casa

senza farle toccane nessuno degli occupanti controllati dal computer,
dal momento che questo pnovochenebbe non solo gnavi danni al

sistema nervoso di Jennifer, ma anche alla consistenza del tempo
stesso.
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La veduta della tua casa del futuro è dall'alüo

e, come puoi vedene, Jennifen si trova

all'intenno con altri 2 o 3 occupanti. Portânla

fuori sembna semplice, ma non è cosi facile,

visto che non puoi controllane direttamente Jennifer. Devi vedertela

con un puntatone a otto dinezioni. Muovendolo in una delle dinezioni,

puoi fan lampeggiare due delle porte disponibili. Usando il bottone

SELECT ISELEZI0NE], puoi aprire le porte selezionate. Guando le porte

sono aperte, gli occupanti delle stanze adiacenti si possono muovene

da una gtanza all'altna.

Tutto quello che devi fane è di portane Jennifen sana a salva fuor"i dalla

porta di casa senza urtare nessuno della famiglia del futuro.
Essenzialmenie, sitnatta di un rompicapo logico, pen cui ci sono diversi

momenti in cui devi solo sLare fenmo e pensane con attenzione alla

pr"ossima mossa. La chiave del successo sta nell'osservane non solo

i movimenti di Jennifen, ma anche quelli della famiglia del futuno.

Memonizza le direzioni che apnono le poræ, e tieni pnesente che stai

con|rollando indiretüamente i movimenti della famiglia del fuÈuro [nello
sLesso modo in cui contnolli Jennifenl. E' un po' come giocane a

scscchi, nel senso che spesse volte devi pensane due o tne mosse in

anticipo, in modo da poter Bssere in contr"ollo delle cose, per cui un

po'di pneveggenza non guastra, Buona fortuna...

Scopnine cosa non ha funzionato nel flusso del tempo e nimediane, puô

anche essere la tua pnima pneoccupazione, ma pnima di far"lo, devi

ripnenderti la DeLorean e rimanere vivo - e con lo stato in cui si trova
il 1985 non à una cosa facilel
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Guesto livello è un combatbimento che si

svolge da sinistra a destna e dove l'obbiettivo

è di attnavensane Hill Valley combatLendo pen

arrivane alla Delonean.

ln ognuna di queste zone, incontri una senie di abitanti indesidenabili,

tutli intenti a farti fuori - non è gente pen bene. Pen difenderti, puoi

conLane solo su una serie di mosse di lotta [fonse vonnesti qualcosa di

più, ma nrcondati, Marlry non è Bnuce LeeJ. Le mosse sono le

seguenti...

Camminane a sinistna e a destna, abbassansie saltane sono abbastanza

owie, ma ùirane calci e pugni è un tantino più complicato. Ogni mossa

è leggenmente divensa (come vednai dunante il giocol, e pertanto ha

un effetto diverso sulla vittima - questo dipende anche da chi stai

affrontando. Come nel secondo livello, anche questo è un nompicapo

logico, anche se siavolta ti è più familiane. Esso è basato sui nompicapo

da tasca'tasselli da componre', dove lo scopo è di comporne itasselli
nel cornetto ondine pen fan uscire fuoni una figuna.ln questo gioco, la

figuna è una animazione di Marty che suona la chitarna nel locale. 0
pen lo meno questa è I'intenzione, se itasselli che la compongono non

fosseno tutbi ternibilmente scompigliati. ll Euo compito è di nimettene i

tasselli nel connetto ondine pen completare la figuna pnima che scada

il tempo.

Muovene i tasselli è facile, ma componne la figuna no. Vednai che uno

spazio nella gniglia di composizione nimane sempne vuoto, e qui devifan

scivolane itasselli divolta in volta. Seleziona un tassello e spostalo nella
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direzione relativa pen riempine lo spazio -

cneandone uno nuovo. Quando la figuna è

completa, puoi pnocedene.

Come nel secondo livello, la logica di questo

nompicapo significa che devi sempne pensare due o tre
anticipo, se vuoi niuscine a qualcosa.

LII,ELLO CINOUE
Ancona nel 1955, Marty ha seguito Biff dal'lncantesimo Sotto i Mani

e adesso süa inseguendo la sua macchina pen Lutta Hill Valley sulla sua

Eavola flottante [che si è portata dal ?O15J. Biff è ancona in possesso

dell'almanacco e pen impedine che il tempo venga distorto, Marty deve

niprendenglielo prima che Biff an"ivi a destinazione. Come in precedenza,

devi vedertela con diversi nemici, compnesi te stesso e il vecchio Biff,

i suoi gonilla e la polizia di Hill Valley - per fortuna, puoi batterli come
prima, lnoltne, sempne come pnima, puoi naccogliene oggetti lungo la

stnada pGr ottenere più enengia, punti e potenza (pen i dettagli, vedi a

LIVELL0 UNOl.Non dimenticane di atfemare l'almanacco pnima che Biff

o chiunque alùro ti acchiappi. Ne va del üuo futuno.

FINE GIOCO
Anche se niescie completene BIT0BNOAL FUTUBO PABTE ll, l'awentura

non finisce qui, come puoi vedere nella sequenza finale. C'è ancona un

capitolo de fane...

Berta ln actera da BITORNO AL FUTURO
PARTE lll, pnoaaimamsnGe dalla lmage
Works.

TM

mosse in
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NEOERLANDS

() 't99O MirrcÉott Limited, lmage Works, lruin House,

1'18 Southwank Stæet, London SEl OSW, Engeland. Tel.: O9 44 71 924 1454

Far: O71 583 3494

o 1989 UCS + AMBLIN

Dit computerprcgremma en de biibehorende documentetie en materiael worden

beschermd door de luationale en lnternationale Wet uoor AuteuErehten. Het

opslaan in een Étrieualsystæm, reprcductie, Ertalen, huEn, uitlenen, uiGzenden

en openbaar uituoeæn is verbodcn zonder de uMrukkeliike schriftêliike

toestemming uen MirrcEott Limited. pEPSI and PEPSI€OLA are registered

tredemarks used with the permission of Pepsico lnc,

VEBANTWOORt,ING
BACX fO THE FUTUBE DEEL ll wer{ ontwonpen en geprogrammeerd door Imeges

Limited. Oe mu2iek werd geschreven en uitgeuoend doon David Uuhittaker. de

handleiding werd gæchreEn door Gary Whiæa.

Als er problemen ziin bii het lâden uan dh pmdukt, doe dan ALLEEIiI de diskGtte

lhoud de verpakking en de documentatie zeltl in een steuige wrpakking en stuur

deze naar: Department BTF, lmage Works, lilin Houæ, 118 Southurark Stæt,
London, SEl OSW, Engeland, met ean korte beschriiuing uan heG problæm. We

zullen proberen om u een Eruangende diskette op tê sturen binnen 28 na

ontvangst van uw defekte diskeËte.

Dit is niêt uen inulæd op uw wetteliike Echten.
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LiADEN

ATARI ST
Duw de disketle in de ingebouwde drive en zet

de machine aan. Het spel zal nu laden en

beginnen. Mensen met een enkelzijdige diskdnive moeten de diskette

naan onsterugsturen voor aanpassing: opstunen naan BTTFZ Upgnade,

lmage Works, lrwin House, 1 'l I South Stneet, London SE OSW,

Engeland.

AMIGA
Zet de machine aan, en wanneer het Werkbank-verzoek venschijnt,

duw je de diskette in de ingebouwde dnive en het spel zal laden en

beginnen.

SPECTEUM CASSETTE
Duw de cassette in de spelen en typ LOAD" ". Het spel zal laden en

beginnen.

SPEGTBUM +3 DISK
Duw de diskette in de drive en kies LOADEB uit het menu op het
scherm. Het spel zal laden en beginnen.

GOMMODORE 64 CASSETTE
Duw de cassette in de speler. Houd SHIFT ingedrukt en

dnuk op RUN/STOP. Druk op play [spelen] en het spel zal

laden en beginnen.
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GOMMOOOEE 64 DISK
Duw de diskette in de dnive en typ LOAD

"'",8,1 , Het spel zal laden en beginnen.

COMMODORE 124
Typ GO64 en dnuk venvolgens op RETURN. Typ Y wanneen daan om

wondt gevraagd, gevolgd doon BETUBN, en volg de bijbehonende

Commodone 64 aanwijzingen op.

AMSTBAD CPC CASSETTE
Duw de cassette in de speler. Houd CONTBOL ingedrukt en druk op

ENTER op het numerieke toetsenblok. Het pnognamrna zal laden en

beginnen.

AMSTBAD CPC DISK
Duw de diskette in de drive en typ BUN " " DISK.

Het spel zal laden en spelen.

IBlVl PC + GOMPATIBELE APPARATUUP
Duw Diskette 'l in dnive A: van uw systeem en typ vervolgens "A:"

gevolgd doon RETURN, entyp "BTTF2", opnieuw gevolgd doon RETUBN.

Het pnognamma zal nu laden en beginnen.

CASSETTE-VERSIES OPGELET: Aangezien dit pnogramma uit
venschillende delen bestaat, is het nodig om de cassette te starten en

stoppen zoals wordt aangegeven op het scherm van de computer.

BED!ENING
De spelvensie voon de Atani ST en Commodore 64 wonden alleen
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bediend met de joystick. De Commodone
Amiga vensie kan zowel met de Joystick als

met de Muis worden gespeeld. De vensies

voon de IBM PC, Spectrum en Amstnad ,IM

kunnen wonden gespeeld met de joystick en ze kunnen ook met een

geredefinieend toetsenbond worden gespeeld. Zie de aanwijzingen op

het schenm voon meer infonmatie.

EN HIER VEPSC}IIJN JIJ (,P HET TONEEL ...
Wanneen Doc tenugkeert uit het jaan 2O1 5 van een onschuldig

vakantieneisje, heeft hij eng slecht nieuws voon Marty. Tenzij hij met
hem teruggaat naar de toekomst om de geschiedenis te veranderen,

kan de toekomst van zijn familie in gevaar zijn. Aan hem - of beten

gezegd, aan jou - is de taak om de zaak op te lossen.

BACK T0 THE FUTUBE DEEL ll is niet eenvoudig ôôn spel - het bestaat
uit viif aparte spellen die allemaal een hoofdstuk van het verhaal
vertellen, met jou als de hoofdpersoon, Mars McFly. Als ie de film hebt
gezien, zul je het wat gemakkeliiken hebben, aangezien alle niveaus

direkt op een specifieke scâne uit de film zijn gebaseend. Maan
uiteindelijk zijn snelle neflexen en nog sneller werkende hensenen nodig

om overal veilig doonheen te komen. We laten het oven aan jou. Denk
aan de toekomst ....

Het doel is om doon Hill Valley te racen en veilig de Town Hall

[StadshuisJ te beneiken. Op die manier voorkom je een

toekomstige namp voon je zoon. Je hoverboand is erg snel,

maar le moet op je tellen passen om Gnif en zijn bende te
vermijden.
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Een ÿpisch schenm ziet en zo uiL:

Zoals je ziet, is het schenrn verdeeld in

nruee gebieden. Het gnootste deel aan de

bovenkant is het spelgebied, terwijl het

ondenste deel het statusgebied is, dat tijdens het gehele sBel zichtbaar

blijft. ln het statusgebied staat alles dat je moet weten voon een

bepaald niveau, inclusief het jaan waanin je je bevindt fin dit geval is dat
2O151, je enengieniveau [je begint met een volle balk, en dit wondt

langzaam minder), het nesterende aantal levens en de resbenende tijd,

en je scone.

BEDIENING
Je regelt je bewegingen op het scherm doon middel van de invoer-

appanatuun [toetsenbond, muis, of joystickJ. 0m te bewegen, stuur je

lezelf in de gewenste nichting. Om te versnellen dnuk ie de appanatuur

voorwaarts, en om te remmen trek le deze achtenuit. Je kunt

aanvallens die je ontmoet stompen doon de keuzeknop in te dnukken,

maan wanneen je deze ingednukt houdt, kun je over obstakels heen

springen, zoals mangaten, tr"aliewenken, waterplassen en stoepen.

Je opdnacht op dit niveau is om Jennifen het huis uit te knijgen zonden

dat ze ôôn van de computengestuunde bewoners tegenkomt, want dit
leidt niet alleen tot gnote schade aan het zenuwstelsel van Jennifer,
maar ook aan het tijdstelsel zelf.
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Je ziet je huis van de toekomst van boven en,

zoals je zult zien, Jennifer bevindt zich daar
met 2 of 3 andere bewoners. Haan het huis

uit knijgen klinkt eenvoudig, maan zo
1M

gemakkelijk is het niet, omdat je Jennifen niet rechtstreeks bestuurt.
Je ziet een aanwijzen met acht richtingen. Doon de richtingwi.jzen in oon

van deze richtingen te bewegen, laat je een van de twee beschikbare

deunen oplichten. Doon de SELECT [KEUZE] knop te gebruiken, kun je

de geselecteerde deunen openen. Wanneen de deunen wonden

geopend, zullen de bewonens van de aangnenzende kamers van de ene

naan de andene kamer gaan.

Alles wat je moet doen is Jennifen veilig door de buitendeur loodsen

zonden dat ze een lid van de toekomst-familie tegenkomt. Het is in feite

een logische puzzel, dus je zult heel wat malen moeten nadenken over

wat je vervolgens gaat doen. De sleutel tot succes ligt niet eenvoudig

in het bestudenen van Jennifer''s bewegingen, maan ook die van de

toekomst-familie. Onthoud metwelke nichtingen welke deunen wonden

geopend, en onthoud dat je in feite indinekt de bewegingen van de

toekomst-familie bestuurt (op dezelfde manier datie Jennifer bestuurtJ.

Het liikt een beetje op schaken, in het opzicht dat je vaak twee of drie

zetten voonuit.moet denken om de zaak onder controle te houden, dus

vooruit plannen kan geen kwaad. Veel succes ....

Het eenste wat je misschien wil doen is uitvinden wat en mis is gegaan

met de tijdstnoom, om die vervolgens te neparenen. Voordat je dat

echten kunt doen, moet je levend tenug zien te komen naan de

Delonean - en dat is niet gemakkelijk in het 1985 van deze tijd!
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Dit niveau is een gevechtspel dat van nechts

naan links rolt. Het doel is om je een weg te
vechten doon Hill Valley en de Delorean te
bereiken. ln al deze gebieden wondt je,TM

geconfnonteend met venschillende ongewenste plaatselijke bewoners,
die en allen op uit zijn om jou te pakken te knilgen - het zijn geen

beminnelijke figunen. Om jezelf te verdedigen heb je een eenvoudige

reeks vechtbewegingen tot ie beschikking [misschien wil je er meer.,

maar onthoud dat Marty geen Bruce Lee isl. De bewegingen werken
als volgt...

Het naar links en nechts lopen, het bukken en springen zijn tamelijk
voorde hand liggend, maar schoppen en stompen zijn iets ingewikkelder..

ledere vechtbeweging is iets venschillend [zoals ie zult zien wanneen je

het spel speelt) en ze hebben daanom een ander effekt op het
slachtoffen- dat hangt ook af van wie je pnecies een pak slaag pnobeert
te geven. Net zoals hetüweede niveau is dit een logische puzzel, hoewel
je er nu misschien meen vertnouwd mee bent. Het is gebaseerd op de

zakpuzzels met'schuivende blokies', waan je blokjes in de juist volgorde
moet schuiven om een tekening compleet te maken.ln dit spel, zie je

een afbeelding van Mars die gitaan speelt op de dans. Zo zou die en

tenminste uit zien als de blokken waaruit de afbeelding bestaat niet
vreselijk doon elkaar waren gegooid. Je moet de blokjes in de juiste

volgonde schuiven om de afbeelding te voltooien voondat de tijdlimiet
venstreik. Het venplaaùsen van blokjes is gemakkelijk - het maken van

de afbeelding is iets moeilijker. Je zult zien dat ôôn ruimte in het
blokkenraster altijd leeg is en dit is de nuimte waar je blokjes in kunt
schuiven. Kies eenvoudig een blok en beweeg het in de gewenste
richting om de nuimte te vullen - en zodoende een nieuwe nuimte te
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cneânen. Wanneen de afbeelding af is, kun je

venden gaan.Net zoals bi1 hettweede niveau,

zongt de logica van de puzzel dat je altijd twee

on dnie zetten voonuit moet denken als je wilt
slagen.

NIr,EAU VIJF
Tenwill Mar§ zich nog steeds in 1955 bevindt, is hij Biff gevolgd van de

Enchantment Unden The Sea dans. Hij achtervolgt Biff's auto op zijn

hovenboard {dat hij heeft meegebracht uit 20151 door. Hill Valley. Biff

heeft nog steeds de almanak en om te zongen dat de tild niet uit balans

naakt, moet Mar§ de almanaktenugknijgen voondat Biff zijn bestemming

beneikt. Net zoals op andene niveaus, heb je venschillende vijanden waan
je slag mee moet levenen, inclusief de oude Biff, Biff's handlangers en

de politie van Hill Valley - gelukkig kun je ze zoals voorheen âênpakken.

Zoals je al hebt gezien, kun je ook onderweg objekten venzamelen voon

extna enengie, punten en venstenkingen fzie NIVEAU EEN voon informatie].

Vengeet niet om de almanak te gnijpen voondat Biff of iemand andens
je te gnazen neemt. Je toekomst hangt er van af.

EINI,SPEL
Zelfs als je en in slaagt om BACK TO THE FUTURE DEEL ll te voltooien,

is het avontuun nog lang niet oven, zoals je zult zien in de eindscâne van

het spel. En volgt nog ôôn hoofdstuk ...

Bliif uitkiiken voor BACK TO THE FUTURE DEEL
ll! van lmagevuorks.
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]'AEA GAEGAR

ATAPI ST
lnserte el disco en la unidad de disco y

encienda la maquina. Eljuego ahoia se cargarâ

y ejecutarâ. Si usæd tiene una unidad de disco de una sola cara debené

devolver el disco para modennizarlo: envielo a BTTF2 Upgnade, lmage

Works, lrwin House,l 18 South Street, London SE1 OSW.

All,lIGA
Encienda la mâquina, y cuando el banco aparezca, inserte el disco en

la unidad interna de disco y el pnograma se cargarâ y ejecutarâ.

SPECTEUM CItuTA
lnserte la cinta en el cassette y escriba LOAD "".

El juego se cargarâ y ejecutarâ.

SPEGTRUM +3 IIISGO
lnserte el disco en la unidad de disco y seleccione LOADEH del menû

en la pantalla. El .iuego ahona se carganâ y ejecutaré.

C(,MMODORE 64 CINÎA
lnserte la cinta en el cassette.. Pnesione SHIFT y apriete RUN,/STOP.

Apnieæ play en el cassette y el juego se canganâ y ejecutanâ.

G(,MMODORE 6'T I,TSCO
lnserte el disco en la unidad de disco y escriba LOAD"*",8,1. El juego

se carganâ y ejecutané
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COMMODORE 128
Escriba GO64 y después apriete BETURN,

Escriba Y cuando se lo pida el pnograma,

seguido de RETURN, después siga las

instrucciones apropiadas para la Commodore

6'4.
AMSTFAD CPC CTNTA
lnserte la cinta,en el cassette. Pnesione CONTROLyapniete ENTEB en

I
el teclado nurfiérico. El juego se canganâ y eiecutarâ,

AMSÎRAO CPC DISGO
lnserte el disco en la unidad de disco y escriba HUN-'DISK. El juego

ahona se cargarâ y elecutanâ.

IBM FC + GOMPATIBLES
lnserte el disco 1 en la unidad A: de su sistema y escriba "A:" seguido
de RETUBN, y luego escriba "BTTF2", seguido otra vez de BETUBN.

El programa ahora se cangarâ y ejecutanâ.

VEBSIONES DE CINTA, TOME NOTA, POB FAVOR: Debido a que esbe

pnograma esté compuesto de vanias partes, serâ necesario parar y

comenzar la cinta como le instnuya la pantalla del ordenador.

GONTROLES
Las vensiones de Atani ST y Commodone 64 estan controladas por la

palanca de mando solamente. La versiôn de Commodore Amiga
puede sen controlada pon la palanca de mando o por el raton. Se

pueden controlan las versiones de IBM PC, Spectrum y Amstrad con
la palanca de mando y ademâs tienen una opciôn de teclado

redefinible. Refiér'ase a las instnucciones de la pantalla para mâs
detalles.
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AOUT ES DONOE TU
coMrENzAs....
Vofuiendo del afro 2O1 5 después de un viaie

turisüco inocente, Doc tiene noticias muy

malas para Marlry. A menos que vuelven al futuro con él pana cambiar

el cunso de la historia, el futuro de su familia podria estar en peligt'o.

Ahora depende de él - o mâs bien de li- resolver la situaciÔn.

VUELTA AL FUTUBO, PARTE ll no es solamente un .iuego - son cinco

iuegos sepanados que cuentan una historia cada uno, contigo como

el principal protagonista, Mar§ McFly. Si tu has visto la pelicula,

tendrâs alguna ventaia, ya que cada nivel estÉ basado directamente

en una escena especifica de la pelicula, pero finalmente es la napidez

de tus neflejos ysobretodo tu mâs âgil mente que te harâ llegan al final

a salvo. Ahona depende de ti. Piensa en el futuno...

EL objeto es conrer pon el Valle Hill y llegar a salvo al Ayuntamiento,

para asi prevenir un futuro desastre pana su hiio. Tu patinete aéreo

[hoverboard] es un deslizador muy âgil, pero tendr'âs que moverte

nâpidamente para evitan a Griff y su banda.

Una presentaciôn de pantalla tipica senâ mâs o menos asi:

Como puedes ven la pantalla esta dividida

en dos zonas. La parte mâs langa en la

parte de arniba es la zona de juego,

mientras que la secciôn de abajo es la
zona del estado de juego, que apanece

durante el juego. La zona del estado de
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juego muestna todo lo que necesitas saber,

nelacionado con el iuego en ese momento,

incluido el aflo en el que estâs [en este caso

20151, tu nivel de nengia [comienzas con una

barra llena, que se va agotando durante el

juegol, el nûmero de vidas y el tiempo que te quedan y tu puntuaciÔn.

CONTROLES
Contnolas tus movimientos en la pantalla usando la unidad penifénica

de datos [teclado, ratôn o palanca de mandos]. Para moverte por la

pantalla, conduce en la direcciôn que quieres ir. Para acelenar,

empuja la unidad hacia adelante y pana parar tira hacia atrâs. Puedes

golpear atacantes que vienen por delante apretando el botÔn

seleccionado, peno podrâs saltar por encima de obstâculos, como

agujeros de hombre, nejas, pozos y bordillos, manteniéndole apretado

Tu misiôn en este nivel es sacar a Jennifer de su casa sin encontt'arse

con ninguno de los ocupantes controlados por eiordenadon. Esto no

solamente causaria un tremedo daio al sistema nervioso de Jennifer,

sino que también dahania la estructura del tiempo.

Tu puedes ver tu hogan del futuno desde la altura y, como podneas

darte cuenta, Jennifer estarâ alli con otros dos o tres ocupantes.

Sacarla suena sencillo, pero estâ muy lejos de serlo como ves, ya que

no controlas dinectamente a Jennifen. Tienes un indicadon con ocho

direcciones. Moviendo el indicador en cualquiera de las dinecciones,

iluminanâs dos de las puertas disponibles. Puedes abrir las puertas

seleccionadas usando el botôn SELECT. Cuando se han abierto las
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puertas, los ocupantes de las cuartos
conectados se moverân de uno a otro.

Lo ûnico que tienes que hacer is sacar a
Jenniferfuera de la casa a salvo sin chocarse con ninguno de la familia

del futuro. Basicamente es un puzle de lôgica, asi que tendnâs

montones de üempo para sentartetranquilamente y pensar duramente

cal es tu siguiente movimiento. La clave del éxito es no sôlo observan

los movimientos de Jennifer, sino también los de la familia del futuro.
Memoriza que direcciones abnen puertas y recuerda que tu tienes el

control de los movimientos de la familia del futuno indirectamente [de
la misma manera en que controlas a Jennifenl. Es un poco como

ajednez en el sentido de que a menudo tendrâs que planear dos o tres
movimientos para estar por encima de la situaciôn, asi que un poco

de reflexiôn no te vendrâ mal. Buena suerte...

Puede que entender lo que ha ido mal con el flujo del tiempo y
corregirlo sea la primera cosa en tu mente, pero antes de que hagas

eso, tienes que volver al DeLorean vivo - y con 1 985 en el estado en

que esté no es cosa fécil.

Este nivel es un combate de movimientos de derecha a izquierda,

donde el objetivo es salir del Valle Hill luchando y llegar al Delorean.

En cada una de estas zonas te encontrarés con una vaniedad de

residentes locales indeseables que te intentarân matan - no son gente

simpâtica. Tienes una gama sencilla de movimientos de combate a tu

disposiciôn para defenderte I es posible que te gusten mâs, pero
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recuenda que tu no eres Bruce Lee]. Los

movimientos son como siguen...

i Andar de izquienda a denecha, agachante y

saltar son demasiado obvios, pero golpear y dar patadas es algo mâs

comlicado. Cada movimiento de combate es ligenamente diferente

[como verés cuando juegas el juego] y poc lo tanto tendnâs un efecto

difenente en la victima -esto dependeré exactamente de a quien estés

intentando vencen.

Como en el segundo nivel, este nivel es un puzle de lôgica, aunque esta

vez es pnobable que estes mâs familiarizado con é1. Este estâ basado

en eljuego de puzle de azulejos, donde la idea es deslizan las tejas pana

completar el dibujo.

En este juego la imagen que verés es una vensiôn animada de Marty

tocando la guitarra en el baile. Al menos sené, si es que las tejas que

fonman el dibujo no estuviesen tan desordenadas. Tu tarea es deslizar

las tejas en onden, pana asi completan el dibujo antes de que se

tenmine el tiempo.

Es fécil moven las tejas, hacen el dibuio no lo es. Como podnâs darte
cuenta uno de los espacios en la nejilla de teias esté siempre vacio y

éste ser"é el espacio al que tendnés que deslizar las tejas. Selecciona

una teja y muévelaen la dinecciôn adecuada, para asi llenar el espacio

vacio y al mismo tiempo cnean uno nuevo.. Una vez que el dibulo esté

completo podrâs seguir'.

Como en el segundo nivel, la lôgica de este puzle quiene decir que
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tienes que planear dos o tres movimientos si

quienes llegar a algün lado.

NII,EL CINCO
Aün en 1955, Marty ha seguido en su patinete aéreo [que trajo de

vuelta de 2O1 5l a Biff, que va ensu coche, desde el baile el Enchatment

Unden the Sea a tnavés del Valle Hill.

Biff aûn tiene elAlamanaque y, para evitan que eltiempo vaya sesgado,

Marty tiene que recuperanlo antes de que Biff llegue a su destino.

Como antes, tienes que luchan con varios enemigos, incluyéndote a ti
y al Viejo Biff, los guardaspaldas de Biff y la policia de I Valle Hill -

afortunadamente, puedês luchar con ellos como antes. También,

necoge obietos en tu camino pana darte energia extna, puntos y

annanques [mira NIVEL UNO para los deùalles].

No te olvides de coger el Alamanaque antes de que Biff u otro te pille.

Tu futur"o depende de ésio.

FTN DE JUEGO
Aûn si consigues completan VUELïA AL FUTUBO PARTE ll, la aventura

estâ leios de acabarse, como revelarâ la secuencia del final de juego.

Hay otro capitulo mâs todavia...

Estate at'enüo a VUELTA AL FUTUNO
PARTE lll, de lrnageWorks.
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