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LOADING INSTRUCTIONS

Amigs — PMease ingert the game digk into the Internal drive, and switch on
the computer. When you see the title screen, press the Joystick
button to play the game!

Cé4 Disk — Insert. the game disk into the drive. Type ‘LOAD s 8,1

Cé4 Cass — Insert the cassette into your tape player. Type *LOAD® and press
return. Press play on the tape player.
Fallow the on screen instructions.

CONTROLS
a) Joystick: Use the joystick in port 1 to control PP, Hammer,

1. Jump.
Pressing the joystick up will make PP, Hammer jump htgh,
Pressing the d‘iqgmalhrupundtuﬁmbd‘tmﬂgh‘twimlmFP
jump in the i

2. Dig-
Press the button and hold the joystick in the direction that you want to
dig. You need to keep the button pressed until the block you are drilling
disappears. Please note that PP must stand on one clear block in order to
drill one next to him. |

3. Crawling.
Push the joystick down to duck, Holding the Joystick down and left or
right will make PP, crawl in the direction you want,

4 Colecting Items.
By running over [tems sush as potions and oil, etc., will collect
different extras. These will appear in the left side of the display at the
bﬂmﬂmﬂwlnsxmnmmmhvntmubypmnsm
appropriate function keys. Only 5 items can be carried at a time, so make
sure you Enow what you want!

b} Amiga Key Controls.
F1-F5: sctivated collected items.
F10: music on/off.
P: pause onfoff.
HELP: suicide {if P.P. gets trapped)!
ESC: quit game:

€] CoH4 Key Controls
1-5: activate collected items.
F1: music onfoff.
P: pause onfoff
H: escape in helpless situations,
SPACE: quit game.

THE GAME

The idea of the game is to complete each level by coliecting &l the hidden
tressures, ﬁi‘ldl:l? thve exit, and excaping before the timer runs out. PP can use
his preumatic drill to destroy certdin locks that obstruct his path, But be

careful! The blocks will reappear. If PR happens to be in the way when a ston
reappears then POOF Bye, Bye Hammer. However, there are plenty of extra
features to give PP an even chance of finishing.

DISPLAYS
At the top of the screen you can see from left to right: Mumber of lives
remaining, Score, Treasures left to find, Time remaining,

At the bottom is d
& text display with h

d any collected items, health and power status and
and tips.

BONUS ITEMS
a)  Magic Potions and oil — these will only last a short time, 5o use wisely!

RED BOTILE: Touching any enemies, fire, water or traps will reduce your
energy. Drinking the red potion recharges your eneray to full starenath.

BLUE BOTTLE: Gives extra jump power,

YELF&? BOTTLE: Gives invisibility {(and immunity to all enembes, traps and
nast 5

OIL BARREL: This lets P.P. drill faster,

b} Other Collectable Extras.
KEYS: Use the keys in the locks of the same colour to open o close doors,
HOUR-GLASS: Gives 50 more units of time,
) Extras that activate upon touching.
HEART: Gain an extra life. Sometimes it's hidden!
SCROLLS: Gives usetul hints and tips.

BLUE CRYSTAL: Gains access to the bonus kevel (Some bonus levels are
sccessed through hidden entrances).

TELEPORT: Magically transports you to anather location.

EMEMIES AND TRAFPS
a)  MUD: Slows your down.

B} SLIPPERY STOMES: You will slide in the direction you choose until you hit
an cbject or ather stone,

c} TRAP DOORS: You will fall through without warning.

dy SPITTING HEADS: Fire cut balls that should be avoided.

el FIRE: Don't get burnt!

) WATER: Careful not to drown!

9] TRAP-SPIKES: They will appeasr before you, so be careful!

h) FIREBALL: Leaps from the fire, so time your jump carefully,

il LOOSE ROOF STONES: Rather heavy, you will lose a life if they fai on you.
)] mzln EMEMIES: Some are intelligent, some are stupid, Jump, run of trap
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Wir bedanken ung bei Ihnen fir den kauf dieses Jump'n'Run — Games, Studieren
Sie bitte vor dem Spielen diese Anleitung ganz genau, damit Ske dber alle
Einzeiheiten dieses Games genau Informiert sind| Und nun winschen wir nen
viel Spall und wochenlandes Yerdnlgen mit PP. Hammer!

LADEIHSTRUKTIOHEH

Amigas — Legen Sie die P.P. Hammer-Diskette in das interne Laufwerk hres
Amiges. Mach kurzer Ladezelt erscheint der Yorspann des Spieles.
Per Knopfdruck des Joystickbuttons kdnnen Sle nun das Splel

Cé4 Disk = Legen Sie die P.P. Hammer-Diskette In die Floppy Ihres Cod. Geben
Sie mun LOAD "=% B,1 ein. Das Splel startet sutomatisch,

C64 Tape —Legen Sle die Kassette in lhre Datasette ein Geben Sle “Load”™ ein
ﬁdmm Sie “Play”. Befolgen Sie nun immer die geforderten

TASTATURBELEGUMG UND JOYSTICKSTEUERUNG
&) Joystick

1. Springen
Wenn Ske den loystick nach oben dricken, 5o springt PP, Hammer im Stand

nach oben,
‘Wenn Sie den joystick dis nach rechits/oben oder links/oben
Richtung.

qonal
driicken, so springt P-P. Hammer in die gewinschte

2, Graben
Wenn Sie den Jovstickinopl und dabei den Joystick nach rechts oder links
dricken, 8o bohrt PP. Hammer solande, bis Sle wieder den Joystickknopf
losiassen.

3. Kriechen.
Wenn Sie den Joystick nach unten dricken, so geht PP Hammer auf die
Knie. Wenn Sie nun zusitzlich den joystick I nach rechts/unten
oder linksfunten bewegen, 50 krieght PP Hammer in cie entsprechende

4. Auifsammeln der ems.
Wenn Sie mit P.P. Hammer dber gin ttem laufen, 5o haben Ske &5 entweder
eingesammelt oder aktiviert.

B} Tastatwr Amiga,
F1-F5: Benutzen der aufgesammelten items,
F10: Musik an/aus,
F: Sie aktivieren den pause-Modus. Wenn See den Joystickknopf driicken,
kdnnen She wieder weiterspiehen,
HELP: Wenn Sie diese Taste dricken, so kannen Sie, wenn Sie sich in einer
Sdusweglosen Situation befinden, den Level noch elnmal von vorme
beginnen. Dies kostet Sie jedoch eines hrer Leben.

ESC: Sie kannen das Spiel noch einmal ganz von vome beginmen.

C)  Tastatur C54.
1-5: Benutzen der aufgesammeiten items.
F1: Musik an/aus.

P: Sie aktivieren gen Pause-Modus, Wenn Sie den Joystickknopd driicken,
kénnen Sie wieder weiterspielen.

H: Wenn Sie diese Taste dricken, so kénnen s;;wenn Sie sich in einer
ausweglosen Situation befingden, den Level n einmal van vorne
beginnen. Dies kostet Sie jedoch eines [hrer leben,

SPACE: Sie ktnnen das Splel noch einmal ganz von vome beginnen.

SPIELABLAUF

P.P. Hamater hat die Aufgabtse, in jedem Level alle versteckten Schitze zu finden
und einzusammeln. Hat er dies erreicht, so mul er den geheimen levelausgang
suchen und gelangt in den nachsten level.

Sein einziges sthndiges hilfsmittel ist sein Presslufthammer, mit dem er
bestimmte Steine zerstGren und sich seinen weiteren Weq freibuddeln kann.
Vorsicht kst jedoch gebaten, wenn diese wieder nach kurzer Zeit auftauchen!
Denn wird PP. Hammer von ihnen eindequetscht, o verliert er gings seiner

Nun sind Sie an der Reihe, PP Hammer durch die Level Tu steuern|

GADGETLEISTEN
In der oberen Gadgetleiste erkennen Sle von links nach rechts:
Anzahl der noch verfigbaren PP, Hammers.
Score,
Mech zu findende Schitze.
Moch verbielibende Zeit
In ger unteren Gadgetlelste erkennen Sie links die sufgessmmelten Mm%'
daneben die Splelbalken und rechts jeweils Andemde Splettexte, Himweise etc,

BOMUSITEMS

&) Trinke und Ol, sktivierbar Gber F1-F5.
Die Wirkung dieser Trinke und des Ols hat nur eine bestimmte Dauer,
Der entsprechend farblich gekennzeichnete Splelbalken zeigt die thnen
verbleibende Restzeit an

ROTE FLASCHE: Wenn sie mit ¢inem Feind oder einer Falle in Benlhrung
kommen, so wird Ihnen Lebensenergie st der gelbe
spieibalken auf Mull, 20 verieren Sle ein Le nutren Sie jedoch die
rote Flasche, so wird Ihre Enerdie wiecder voll & |

BLAUE FLASCHE: Sie kdnnen hdher und welter springen.

GELBE FLASCHE: Sie werden unsichtbar. Felnde und Fallen Kénnen Ihnen
nichts mehr anhaben,

CILFASS: Sle Konnen schneller also auch tiefer buddeln.

b) Extras, aktivierbar Ober Fi-F5.

ROTER, BLAUER UMD GELBER SCHLOSSEL: Sie kénnen, wenn Sie vor ginem
Schiisselloch stehen und die entsprechende Schilsselfarbe aktivieren, eine

Tar &ffrien BIw. schlieden.
SAMDUMR: Sie kadnnen Ihre verbleibende Spielreit um 50 Einheiten
erhdhen.

¢} Extras, werden bel Bendhrung akdtiv.

1UP HEART: Sle bekommen ein Extraleben, Es kann unter ¢inem Stein oder
einem Geheimaang versteckt sein,

TEXTROLLEM: Wenn Sie dariberiaufen, erscheint in der unteéren
Gadgetleiste rechts eine, meistens sehr wichtige, Nachricht.

BLAUER KRISTALL: Dies ist der Eingang ru einer Bonuswelt Hier l:ﬁnbn:p Sie

Extrapunite und Extraleben ssmmein. Manchmal ist dieser Kristall 8
auch unsichtbar. Suchen Sie also auch an scheinbar unwichtigen Orten,

TELEPORTER: Teleporter transportieren Sie im Level hin und her. Manchmal
sind Sie auch unsichitbar,

HIMDERMISSE, FALLEM UMD FEINDE
&) KLEBESTEIME: Sie kommen nur noch langsam vorwarts,
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GLEITSTEIME: Sie rutschen in dig Richtung, in dée Sie die Gleisteine
betraten, bis Iu deren Ende weiter.

FALLTUREM: Sie fallen nach unten.

SPUCKENDE KOPFE: Wenn sie von den Ballen der spuckkopfe getroffen
wierden, verlieren Ske Energse.

FEUER: Bei Berlhrung verlieren Sie Energle.

WASSER: Bei Beruhrung verlieren Sie Energie.

FALLGITTER: Sie erscheinen direkt vor Ihnen, Bei Berdhrung verlieren Sie
Enerdie.

FEUERBALL: Sie werden aus dem Feuer hochgeschleudert. Bei Berihrung
verlieren Sie Energie.

EEERLINTEITFALLENDE STEIME: Wenn der Stein Sie trifft, verlieren Sie ein

ERABBELTIERE: Laufen hin und her, Sie kénnen der Sie driberspringen.
Graben sie ein Loch, laufen sie nur bis zu dessen Rand. Bei BerGhrung
wverlieren Sie Energie,

INTELLKSEMTE FEINDE: Verfolgen Sie durch den Level. Sle kénanen (ber Sie
drilperspringen. Graben Sie ein Loch, lufen sie hinein und wieder hinaus.
Wenn der aufgegrabene Stein wiedererscheint und der Feind befindet sich
an dieser Stelle, wird er zerstort.
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Anzitutto vorremmo ringraziarti aver comprato @ nostro nuove dioco ed
invitarti a leggere questo manuale prima di cominciare a giocare.

Ed ora ti auquriamo un divertimento alla grande € ... buona fortuna con

P.P. Hammeer 2!
ISTRUZIOMI DI CARICAMENTO

Amiga — Inserie il disco di PP. Hammer nel drive interno. Dopo una breve
sequenza introduttive apparird la schermata col titoko. Premendo
il pulsante del joystick sard possioile iniziare a giocare,

Chd Disco — Inserire il disco di F.P. Hammer nel drive e digitare "LOAD =+% 8,1,

Ch4 Cass = Inserire la cassetta nel registratore; digitare “LOAD® e premere
Flay. Sequire sttentamente e istruioni che segquirannol

CONTROLLO DA TASTIERA E DA JOYSTICK
a) Joystick:

1. Saltare.
Premendo i joystick verso afto fard saitare in alto il nostra P.P. Hammer,
Premenda il joystick in diagonale verso lalto (destra o sinlstra) fard saltare
PF. Hammer nelfs direzione desiderata,

2. Scavare.
Premendo il pulsante & spostando la leva verso destra o sinistra, farh in
maodo che PP. Hammer si metta & scavare. Rilasciando || pulsante del
Joyitick fard smettere di scavere PP Hemmer.

Camminare Carponi.
Premendd il joystick verso il basso e in diagonale destra o sinistra fard
camminare carponi F.P. Hammer nella direzlone desiderata,

4. Raccogliere gli oggetti
Puci raccogliere g9li oggetti toccandoli o comendod sopra. Guesti
appaniranng nel gm sinistro del display posto in fondo allo schermo di
gioco. Puol attivarli premendo i tasti funzione F1-F5. Puoi raccogliere fino a
5 oggetti per volta: saral tatvolta costretto a sprecarne un “extra® per
poterne prendene un altro pil importante.

b)  Tasti Amiga
F1-F5: per attivare g cggetti racccolti
F10: accende/spenge la musica.
P: pausa.
HELF: fuga da situazioni disp-erate.
ESC: uscita dal gicco: provaci pure!

ch Tashi C&4,
1-5: per attivare gli oggetti raccoltl
F1: sccende/spenge ls mushca.
P: pausa.
H: fuga da situazioni disperate,
SPALCE: uscita dal gioco: provaci pure!

w

L GIoCo

In ciascun livelic P.P. deve trovare e raccogliere tutti i terori nascosti. Pol deve
raggiungere il passaggio segreto per passare 8l Bvello successive.

Col solo ausilio del suo fedele martello pneumatico, Hammer pud sbriciolare
delle pietre speciall per crearsi un ultenore passaggio, Ma, occhio! Dopo un
breve lasia di tempo 1 pietre riapparirannol®! E se il povera PP imanesse
schiacciato, perderd una delle sue vite, Ma non disperare: troveral moltissimd
"extra” che tl aiuteranno a risolvere twtti gli enigmi,

Ed ora tocca & te controllare PP, Hammer artraverso tutte queste difficolta!

LE INDHCAZICMI
Mel display In alto $ona indicat] (da sinlstra a destra):
0 fnumerc dl PP, Hammers.
Puriteggio.
Tesorl da trovare,
Temnpo rimasto,

Hel display in fondo alla da el I le
mmz,eucmwm:w el e

CGGETTI BOMUS

&) Pozion magiche ¢ olio, da attivare premendo F1-F5,
Pucl usare questl oggetti solo breve te . Le barrette colorate o
mastrand il tempo Aimasto, 2l oot

B?‘Iﬂﬁuﬁlﬂﬁ&h:km:ﬂmwﬁmnumﬂm {acqua, fuccs, ECC
Usando I bot rossa farai il pienc di energlal
BOTMGLA BLU: Per avere pid potenza nel salto.
BOTNGUA GIALLA: Per diventare Invisibile.

BARILOTTO D'OLKD: Con Faluto di questo oggetto potral
velocemente € pli In profondith, o8 AR

b) “Extra’, da attivere premendo F1-F5.

CHIAYI ROSSE, BLU, O GLALLE: aprono o chivdono ke porte con la
serratura dello stesso colore.

CLESSIDRA: Avrai 50 unith di tempa in pi.

c) “Extra’ da attivare toccandoli

CUORE “1UP*: Otterral un PP. Hammer in pid. Talvolta lo troverai in posti
nasoost ..

PERGAMEME: Raccodiiendo una pergamena pbtl'!| legs.ere suggerimenti
Importantl nella parte inferiore destra deflo sche

CRISTALLO BLU: di accesso ad un livells bonus. Alcune entrate sono
nascoste e difficli da trovare.

TELETRASPORTO: B teletrasporto ti trasferisce in posti nascostl del livello.
TRAPPOLE E HEMICI
&) PIETRE APPICCICOSE: ti fanno correne lentamente.

Bl PIETRE SCIVOLOSE: Scival fing &l termine & gqueste pietre, nells direnions
che hai sceito.

) TRAPPOLE: CI cadi dentro,

dy TESTE SPUTACCHIOSE: Perdl energla se tocchi una delle palle sputacchiate!
FUQLO: Perdi energia.

ACCUA: Perdi energia.

TRAFPOLA A SCATTO: Ti appare davant facendoti perdere energla,

PALLE DM FUOCO: Sattanc fucr dal fuoco facendoti perdere energia.
PIETREE CHE CADOMO: Ti Fanno perdere una vita.

i mﬂl AMNIMALI STRISCIANTI: Camminano da sinistra a destra, Puai saltarci

T ZBaon

k) HEMICI INTELLIGENTI: Stai attento! Ti seguonc ovungue vai. Devi studisre
umna t



