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9LIVES

INSTRUCTIONS FOR ATARI ST/STE AND CBM AMIGA
COMPUTERS

INTRODUCTION

Bob Cat has a gir in every town, but there is one who's
special to hs heart; Claudete cat. Claudette has the
biggest eyes you've ever seen and Bob aims to make her
his queen. Off Bob goes to sing his night song, but
arrives Just in time to see his beloved being whisked
away in a net by two of the mad Scientist's men. What
horrendous experients wil the Scientist carry out on old
cutie paws? Can Bob save her n time?

LOADING INSTRUCTIONS

Turn offthe computer and disconnect al unnecessary
peripherals. Place the 9 Lives program disk n drive A
and switch on. The title screen will appear. Press the fire
button o the joystick o startthe game.

‘GAME CONTROLS

Joystick Controls

‘Walking Joystick eft and right to walk

Hop Up Joystick Up

Jump Pull Joystick down to crouch for a jump the longer
you hold the Jaystick down the bigger the jump wil be.
Pressing Fire during a jump cancels the jump

Throwing Wool Pressing the Joystick fire button throws
a ball of wool to stun your opponents

Swimming and Flying Move the joystick in the direction
you wish to travel

Kmn:rl Controls

Abandon game
Ao Access levels 1104
FOF10 Music on-off
Help/Undo  Paws Mode on-off (Atari)
Del/Help Paws Mode on-off (Amiga)

Note: F1-F4 only function once the previous level has
been completed

GAMEPLAY

Bobs aim is to rescue his girfriend from the mad
Scientist. Before he can do this he must first rescue his
buddies. There are six caged cats in each section of the
trall and they must all be released before Bob can gain
access to the next section. On his travels Bob will meet
many mutated animals who will sap his strength
whenever he touches them. Bob can stun these
creatures by hitting them with his ball of wool. Scattered
along the way Bob will find various items which may aid
him in his quest. There is food which will help to restore
his energy, presents which he can collect for his.
girifriend, keys which he will need to open doors and to
release his pals and other special items which affect Bob
and his environment.

Picking up a pair of wings puts Bob into Heli-Bob mode,
allowing him to fy. Picking up  cat's head awards Bob
with an exralfe, collecting a white cat's head wearing
sunglasses switches on Invisi-Bob mode, making Bob
invisible to his foes and collecting a shield bearing the
letter ‘B" turs on Super-Bob, which temporarily protects
Bob from attack from mutant animals.

HINTS & TIPS

1 Bob is near th! mn of the screen hopping up will scroll
inthe area

‘When Bob is jumping from the bottom of the screen the
height of the Jump Meter will be level with the top of his
Jump.

Use the pawmarks next to the Jump Meter to gauge the
height of your jumps.

Don't rush into new areas, give hidden hazards time to
expose themselves.

GENERIQUE
Conception du programme : Graham ‘Kenny’ Everett et
imon Butler. Codage : Graham Everett. Graphismes :
Simon Butler

Musique : Simon Butler et Martin Walker. Documentation
 Graham Everett et Robert Katz.
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9ILIVES

INSTRUCTIONS POUR LES ORDINATEURS ATAR
ST/STE ET CI

INTRODUCTION

Bob Cat 2 une file dans chaque vill, mais ly en a une
pour qui il a un faible : Claudet cat. Claudette a s plus
705 yeux que Vous ayez jamals vus et Bob voudrait en
faire sa reine. Bob s'en va chanter sa chanson noctume,
mals arrive uste 3 temps pour assister a lenlévement de
sa bien-aimeée dans un flet par deux des hommes du
Savant fou. Quelles horribles expériences le Savant
réalisera-t-il sur sa minette ? Bob pourra-t-il la sauver &

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Eteignez 'ordinateur et débranchez tous les

inutiles. Mettez la
Lives dans le Iec(nm Aet allumez. Lécran de titres sera
affiché. Appuyez sur le bouton de tir du manche & balai
pour commencer e jeu.
‘COMMANDES DU JEU
‘Commandes du manche 3 balal
Marche Déplacez le manche  balai vers la gauche et
vers la droite pour marcher
Saut a cloche-pied Déplacez le manche & balai vers le
haut

"Saut Tirez le manche & balai vers Ie bas pour vous,
accroupir avant de sauter. Plus vous maintiendrez le
manche  balai vers le bas, plus vous sauterez haut. Un
appui sur le bouton de tir pendant un saut annule le saut.
Lancement de laine Un appui sur le bouton de tir du
manche & balailance une pelote de laine pour assommer
vos adversaires.

Natation et vol Déplacez le manche 3 balai dans le sens
dans lequel vous désirez vous déplacer

Commandes du clavier

Esc Abandon du jeu
FI-F4 Accés aux niveaux 1 4
FIF10 Musique marche/arrét
Help/Undo Mode pattes marche/arrét (Atari)
DelHelp Mode pattes marche/arrét (Amige)

Nota : F1-F4 ne fonctionnent que lorsque le niveau
précédent a été terminé.

OBJET DU JEU

L'objectif de Bob est de délivrer sa petite amie du Savant
fou. Avant de pouvair le faire, il doit d'abord délivrer ses
potes. Il y a six chats en cage dans chaque section de la
piste et ls doivent tous &tre libérés avant que Bob puisse
accéder 4 la section suivante. Au cours de ses voyages,
Bob rencontrera un grand nombre d’animaux ayant subi
une mutation qui mineront sa force & chaque fois qu'll
les touchera. Bob pourra assommer ces créatures en les
frappant avec sa pelote de laine.

En cours de route, Bob trouvera divers articles éparpillés
qui pourront Vaider lors de sa recherche. Il y a de la
nourriture qui aidera a lu redonner de I'énergie, des
cadeaux qu'il pourra ramasser pour sa petite amie, des
clés dont l aura besain pour ouvrir des portes et pour
libérer ses potes, et d'autres articles spéciaux qui
affectent Bob et son environnement.

Le ramassage d'une paire d'ailes met Bob en mode Heli-
Bob, lui permettant de voler. Le ramassage d'une téte de
chat vaut & Bob une vie supplémentaire. Le ramassage
d'une téte de chat blanche portant des lunettes de soleil
met le mode Invisi-Bob, rendant Bob invisible aux yeux
de ses ennemis, et le ramassage d'un blason portant la
lettre ‘8" allume Super-Bob, ce qui protége
temporairement Bob d'une attaque par des animaux
mutants.

CONSEILS ET TUYAUX

i Bob est prés du haut ue \ Fécran, un saut a cloche-pied
déroulera la zone au-desst

Lorsque Bob saute du bas de P'écran, la hauteur du Jump
Meter sera au méme niveau que son saut.

Utilisez les marques des pattes 2 COté du Jump Meter
pour mesurer la hauteur de vos sauts.

Ne vous précipitez pas dans de nouvelles zones. Donnez
aux dangers cachés le temps de se réveler.

MITAHBEITER:

rogrammentwurf: Graham “Kenny” Everett und Simon
Butler, Codierung: Graham Everett, Grafik: Simon Butler,
Musik: Simon Butler und Martin Walker, Dokumentation:
Graham Everett und Robert Katz.
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9 LEBEN

ANLEITUNG FUR ATARI ST/STE UND CBM AMIGA-
COMPUTER

EINLEITUNG

Bob Katz hat ein Girl injeder Stadt, aber eine liegt inm
besonders am Herzen: Claudette Katz. Ciaudette hat die
qroften Augen, die man je gesehen hat und Bob will sie
2u seiner KGnigin machen. Also zieft er los, um sein
Nachtkonzert 2u geben und kommt gerade noch
rechtzeiti, um 2u beobachten, wie zwei Leute des
verriickten Wissenschaftlers mit seiner Geliebten im Netz
davoneilen. Was fir grauenhatte Experiments will der
Wissenschattler an dem siifien Katzenfréulein
durchfiren? Kann Bob sie noch rechtzeitg retten?
LADEANWEISUNGEN

Schalten Sie den Computer aus und unterbrechen Sie alle
unnotigen Peripherien. Legen Sie die 9-Leben-
Programmdiskette in Laufwerk A und schalten Sie ein.
Das Titelbild erscheint. Driicken Sie auf den Startknopt
am Joystick, um mit dem Spiel zu beginnen,
SPIELFUNKTIONEN

Bedienung des Joysticks

Gelen Joystick nach links und rechts zum Gehen
Hochspringen Joystick hoch

Springen Driicken Sie den Joystick herunter, um zum
Sprung anzusetzen. Je linger Sie den Joystick

herunterdricken, desto weiter springen Sie. Wenn Sie
wahrend des Sprungs auf den Startknopt driicken, wird
der Sprung geloscht.

Werlen der Wolle Durch Driicken des Startknopfs am
Joystick konnen Sie ein Wollknauel werfen, um den
Gegner auBer Gefecht 2u setzen

Schwimmen und fliegen Bewegen Sie den Joystick in
die gewinschte Richtung

Keyboard-Funktionen
sc Ende des Spiels

FI-F4 Zugiffstufe 1 bis 4
FIFI0 Musik ein/aus
Help/Undo  Pause Ein/Aus (Atar)
Del/Help Pause Ein/Aus (Amiga)

Anmerkung: F1-F4 funktionieren nur, wenn die vorherige
Stufe absolviert worden ist

SPIELANLEITUNG

Bob will seine Freundin aus den Handen des verrickten
Wissenschafters befreien. Doch bevor er dies tun kann,
muB er erst einmal seine Kumpel retten. n jedem
Fahrtenabschnitt befinden sich sechs Katzen in einem
Kafig und sie miissen alle befreit werden, bevor Bob zum
nichsten Abschnitt gelangen kann. Wahrend seines
Untertangens trifft Bob viele mutierte Tiere, die seine
Kréfte angreifen, wenn er sie beriirt. Bob kann diese
Tiere aufler Gefecht setzen, indem er sie mit seinem
Wollknauel bewirtt.

Aut dem Weg verstreut findst Bob verschiedene
Gegenstande, ie ihm bei seiner Suche helfen konnen. Da
sind zum Beispiel Lebensmittl, die seine Krafte
wiederherstellen, Geschenke, die er fir Seine Freundin
elnsammeln kann, Schiissel, die er benotigen wird, um
die Tiren zu ffnen und seine Kumpel zu befreien und
andere spezielle Gegenstande, die Bob und sein Umfeld
beeinflusst

Wenn er ein Paar Fligel aufhebt, wird Bob in Helibob-
Mode versetzt und kann fliegen. Durch Aufheben eines
Katzenkopfs erhéit Bob ein zusitzliches Leben, das
Aufheben eines weiBen Katzenkopts mit einer
‘Sonnenbrill, versetzt Bob in Unsichtbob-Mode, wodurch
erir seine Widersacher unsichtbar wird, und der Erhalt
eines Schutzschilds mit dem Buchstaben ‘' macht ihn
zum Super-Bob, was ihn vorriibergenend gegen die
Angrif der muterten Tiere schitzt.

HINWEISE UND TIPS

Wenn sich Bob im oberen Bildschirmbereich befindet,
kann durch Hochspringen der darberliegende Bereich
aufgerollt werden

Wenn Bob vom unteren Ende des Bildschims
hochspringt, liegt das obere Ende des Sprungmessers
au gleicher Hohe mit seinem Sprung

Verwenden Sie die Plotenabdriicke neben dem
Sprungmesser dazu, die Hohe Ihres Sprungs zu messen.
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9LIVES

ISTRUZION! PER COMPUTER ATARI ST/STE E AMIGA
CBM

INTRODUZIONE

Bob Cat ha una fidanzata in ogni citts, ma la sua preferita
& Claudette Cat. Claudette ha due grandi e dolcissimi
occhioni ¢ Bob sta facendo di tutto per conquistare i
suo cuore. Ecco dungue Bob che parte per andare a arle
la serenata, ma arriva proprio in tempo per vedere che la
sua amata viene trascinata in una rete da due scienziati
pazzi. Quali orrendi esperimenti eseguiranno gli scienziati
sula beneamata micetta? Riuscira Bob a salvaria in
tempo?

ISTRUZION! PER IL CARICAMENTO

Spegnere il computer e scollegare tute e periferiche non
necessarie. Porre l disco del programma 9 Lives nel
drive A ed accendere il computer. Sullo schermo apparira
iltitolo del gioco. Premere il pulsante fire sul joystick per
iniziare if gioco.

COMANDI DEL GIOCO

‘Comandi del joystick

Per camminare Muovere a sinistra e a destra il joystick
Per saltellare Tirare verso |'alto il joystick

Per saltare Spingere completamente il joystick verso il
basso, per preparare Bob a saltare. Quanto pid a lungo si
tiene abbassato i joystick, tanto pi lto isultera i sato.
Se si preme Fire durante il salto, questo verra cancellato.

Per lanciare | gomiloli i lana Premere il pulsante Fire
del joystick per fiare un gomitolo di lana e cogliere di
sorpresa gli awversari.

Per nuotare e volare Spostare il joystick nela direzione
in cui si desidera andare.

Comandi della tastiera

Esc Per abbandonare il gioco
FI-F4 Accessoai lvellida1a 4
FaF10 Musica on-off

Help/Undo Modo zampe on-off (Atari)
Del/Help Modo zampe on-off (Amiga)

Nota: F1-F4 funziona solo quando si & completato il
livello precedente.

ILGI0CO

L'obiettivo di Bob & quello di salvare la fidanzata dalle
‘mani degli scienziati pazzi. Prima che Bob riesca in tale
‘compito, deve liberare | suoi amici. Vi suno inlalﬂ ss\
gatt in gabbia in ciascuna sezione del perc

devono essere liberati prima che Bob pussa accedereala
sezione successiva. Durante il suo viaggio, Bob
incontrera numerosi animali trasformati, che gli daranno
maggiore energia se verranno da lui toccati. Bob pud
cogliere di sorpresa queste creature colpendole con un
gomitolo di lana.

‘Sparpagliati sul cammino, Bob incontrera vari oggetti che
potranno aiutarlo nel suo arduo compito. Egli trovera del
cibo, che o aiutera a recuperare forze; regali, che potra
collezionare per la sua fidanzata; chiavi, che gli
permetteranno di aprire porte e liberare i suoi amici, ed
altri oggetti speciali che influiranno sulle sue energie e
Fambiente nel quale si trova.

Una volta raccolto un paio di ali, Bob si trasformera in un
Eli-Bob, & sara in grado di vofare. Se si raccoglie invece
Ta testa di un gatto, Bob disporra di una vita in pid; se si
tratta invece della testa di un gatto bianco, che indossa
un paio di occhiali da sole, Bob diventera Invisi-Bob,
invisibile ai suoi nemici, mentre se riuscira ad oftenere
uno scudo contrassegnato dalla lettera “8”, si
trasformera in Super-Bob, e sara prowvisoriamente
protetto dagli attacchi degli animali mutant,
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