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English
CONGRATULATIONS!

You now own the authentic Konami home version of
“THE GOONIES™ Il, one of Konami‘s many original arcade
hits. We suggest that you read this instruction manual
thoroughly before playing the game.
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Welcome To Slime City

They're back! Kookie old Ma Fratelli and her slime-ball sons have returned to wreak havoc
in your neighborhood. And this time they've not only kidnapped your Goonie buddies, but
your good friend, Annie the Mermaid, as well. What a bunch of low lifes, this Fratelli Gang.

Now it's up to you, the last Goonie left, to save the day. But it won't be easy. You'll have to
be a quick thinker and a fast tracker to pull off this mission — you'll have to be a regular Super
Goonie to succeed! So good luck, and good riddance to Ma, her boys, and all the scuzzy
cohorts awaiting your adventure into the Fratelli zone.

How To Play

Here you are, alone on the steps of Ma Fratelli’s hideout. What a creepy place, where thugs
lurk through underground passages, crazed penguins slip across frozen ice caves, and boy/
girl-eating sharks prow! about in secret sea caverns. Whew! You better have guts to get outta
this baby.

Before you go, though, you gotta rescue all six Goonie buddies and best pal, Annie the
Mermaid. Each is hidden in separate rooms scattered throughout Ma's challenging maze. But
remember, you can’t save Annie until you find the six missing Goonies.

Along the way, watch for weapons to defend yourself and magic implements with powers
to guide and help you in your frantic search for your friends.

“THE GOONIES™ I is designed for a single player to compete against the computer — the
brains of Ma Fratelli's organization. You control your fate using control one (1). At the begin-
ning of your mission you have three lives to risk. But only three! So be careful and be cunning.

To get into the action, press the start button on your control. Now it's all up to you. And
until you find weapons and magic implements, your only means of protection is your Goonie
Yo-Yo which zaps villains.




The Goonies

The Hero- Annie The Mermaid The Six Goonie Pals
Mikey

The Fratellis

Ma Fratelli The Brothers Fratelli Cousin Pip Squeek
Fratelli

J

‘? Using Your Control In The Action Scene

The Fratelli hideout is full of surprises, and your only means of protection is your
CONTROL, which guides your fate and rules your destiny. The CONTROL performs
different functions for each of the three scene categories — The Action Scene, Adventure
Scene, and Auxiliary Scene. The following are directions on how to operate your
CONTROL during the Action Scenes.

Control Pad B Button
Press either to the LEFT or RIGHT to move Press B Button to use your main Weapons. Press

left or right. Press UP to climb ladders and B Button and UP control pad simultaneously to utmze‘
hang onto vines. Press DOWN to climb your auxiliary weapons. (see weapons page for details
down ladders or vines. Also press DOWN on which aré main weapons and which are auxiliary
to duck enemy projectiles. Note, during weapons) Note, during underwater SCenes pressing
underwater scene use pad to maneuver B Button and UP control pad is effective only when

as you swim. your main weapon is the underwater gun and
auxiliary weapons are bombs.
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Select Button 4rt Button A Button

Press to pause the action. Press to start the game. To avoid enemy attacks and to cross
Press again to restart action. Once the game has begun, gaps in the ground, press A Button to
press START button to switch Jjump. When underwater, press it to
6 to the Auxiliary Scene. float upward.




The Action Scene

To find your friends in their respective rooms (the Adventure Scenes) you'll battle
through a dozen mysterious mazes called Action Scenes. These scenes range from the eerie
attic, to Blunder Bridge, to a secret underground sea, etc. In each diabolical scene you'll
encounter bad guys galore. To survive you'll need all the weapons you can find and
courage you can muster. And remember — check out those rooms as you go!

Main Weapons Auxiliary Weapons This shows main weapons and
auxiliary weapons at your disposal at any given time,
Press START button to
switch to Auxiliary
Scene, allowing you to
select the weapons
you have collected.

Number of Weapons

Energy Meter
Remaining ‘ ay

When you're injured,
the red portion of the
Energy meter shrinks.
At the beginning of the
game you have two
energy blocks. But for
every Goonie you
rescue, you earn
another energy block
If you rescue ail six
trapped Goonies, you
can have up to eight
blocks in your favor.

Using Your Control In The Adventure Scene

\Whereas Action Scenes require physical skills, Adventure Scenes take a little extra
thinking. The following are directions on how to operate your CONTROL while in an
Adventure Scene.

Control Pad B Button
Use to shift from room to room. If you find a door inside the room you're B Button not used in
in, you can enter it by pressing the pad in the direction of the door. Adventure Scenes.

Other times, the door will be invisible, and you'll need glasses (A Magic
Implement) to see your way clear. And there will also be times when
there are no doors at all, and to move into another room you'll have to
break through a wall, ceiling, or floor using the hammer or “handmark”’
Also use UP and DOWN controls to maneuver the cursor when selecting
COMMANDS and/or Magic Implements,
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Select Button Aart Button A Button

Press to pause the action. Press to cancel a COMMAND.  After using Control Pad to select a

Press again to restart action particular command, press A Button to
lock in that command. Then use A
Button to tap walls, ceilings and floors
with a hammer or “handmark”, or
press it to use other Magic Implements.

=
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Adventure Scene

These are the rooms hidden behind the doors you see in the Action Scenes. Now it's
time to start applying brain power. Once inside an Adventure Scene, you can move
from room to room, using your CONTROL PAD, or return to an Action Scene if you feel
there’s nothing of value in the room. It’s in these rooms, though, that you'll find Magic
Implements, Secret Messages, and ultimately Annie and the Goonies. Remember, most
Adventure Scenes have a “FRONT” and “"BACK" entrance, which allow you to pass
from the Front Action Scenes to the Back Action Scenes.
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Commands
Main Adventure Scene

Message Display To receive messages from
your trapped friends, messages that can lead you
to their place of captivity, you must have the
Transceiver (A Magic Implement) in your posses-
sion. Also, watch for a wise Swami who might be
hanging out in the room. He’ll have clues for you
as well. When the command cursor is pointed at
"tools”, the message display will give you a list of
Magic Impiements at your disposal.

The direction you are advancing

If Mikey's back is toward you, you have entered
the Adventure Scene from a “FRONT"” Action
Scene. If Mikey faces you, you have entered the
Adventure Scene from the “BACK"™ Action Scene.

How To Open An Adventure Scene Door

Move in front of the door and then press the UP control to open it. If you go into a
door at the back of an Adventure Scene, you'll be entering what's known as the BACK
SCENE. To do this, select the "GO’ command, then press the UP control. To return from
the BACK SCENE, select the “GO" command again and press the control DOWN.

Remember, some doors may be hidden or invisible. Hey, nobody ever said this was easy!

The Auxiliary Scene

The Auxiliary Scene is a special scene designed to keep your life organized in a world
of confusion. Here you store weapons and magic implements found, select shoes —
either hyper shoes or jumping shoes, learn where exactly you are on a map of Ma’s
hideout, and find out which magic implements are at your disposal. Note, you can only
switch to the Auxiliary Scene while in an Action Scene. To do so, press the START button.

\Weapons you are using now

\Weapons you have
at your disposal
The upper weapons are
your main weapons, and
the lower weapons are
your auxiliary weapons.
To choose your weapons,
use the CONTROL PAD.,
Move the cursor to what-
ever weapon or Magic
Implement you desire and
press B Button to lock in
your selection.

All the Magic
Implements you
IMPLEMENTS — have collected
hﬂ&g Y Number of lives
N u
@ e‘ €3 (yoursl) remaining
(o= (== Ma’'s Map The red
EEbm _CT—J mark on the map shows

your location. You can

change the perspective of
the map, showing FRONT

or BACK of rooms by
pressing B Button.
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Shoes you have

Hint! Hintl If you have the
Magic Locator Device

at your disposal

Number of

Goonies rescued

(A Magic Implement) you
can spot the locations of
the trapped Goonies. They
will appear as blue marks
on the map.




Weapons
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Slingshot

You retrieve the slingshot
by beating certain enemies,
or you might find one in

an Adventure Scene. With
each slingshot you can take
up to forty shots.

Underwater Gun
This is a main weapon
you can use only under-
water and only after you
have a diving suit on.

Main Weapons

Yo-Yo

This Goonie Yo-Yo is
your only means of
defense when you
begin your search.

Auxiliary Weapons

L
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Bomb
You get bombs when
you beat certain enemies.

Boomerang
Boomerangs are hidden
in the rooms of some
Adventure Scenes.

Molotov Cocktail
You also get Molotov
Cocktails by beating
certain enemies.

n

Magic Implements

Glasses Key

Diving Sult Transceiver

Ladder

With these glasses you

‘ really become a Super
Goonie, for now you
can see invisible doors
and such

Hammer

The hammer is your
tool by which you can
find hidden passages
or safes

Magic
Locator Device

The Magic Locator
Device lets you spot the
location of trapped
Goonies. They appear
on Ma’s map in the
Auxiliary Scene
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You must find keys to
open the safes, which
hold helpful clues, and
Jails where the Goonies
are hidden. Without a
key, you're out of luck

Bulletproof Vest
The bulletproof vest
eliminates 50% of the
damage inflicted upon
you by the enemy

Heart

For every heart you
acquire your energy
level will be increased

Hyper Shoes
Speeds you up!

Candle
The candle helps you
see in a dark room or
Adventure Scene

Before you search the
secret underground
sea, you have to find
the diving suit. You'll
flounder without one

Bomb Box

Save the bombs you
find in the bomb box
Keep up to five bombs

per box ;

Fe—

With the transceiver
YOu can receive mes-
sages from the Goonies
It only works while in
an Adventure Scene

Key Holder

You can use the key
holder to save the keys
you find. Note, only
two keys per holder

Heimet

The helmet protects
your head from strange
falling objects.

Jumping Shoes
Lets you jump like a
hyper-kangaroo!

There will be times
you'll need the ladder
to go up and down
stairs in areas where
there are no stairs.

Waterproof Coat
The waterproof coat
eliminates damage from
hidden waterfalls and
SUrprise geysers

Fire Box

Keep your Molotov
Cocktails in this fire box.
Like the bomb box, the
fire box holds up to five
Molotov Cocktails.



Game Hints

If you get stuck in a dead end room, try tapping the center of the room with a
hammer or “handmark”’. Possibly use the “handmark”” and tap the ceiling, the front
wall, or the floor. If you try this with the hammer, you may be able to open a secret
passage. Who knows!

Remember, Ma Fratelli's hideout is a huge maze filled with adventure. It extends
from the attic to deep underground, and there’s a FRONT and BACK to everything.

Theoretically you can move wherever you like. But there are certain places where
you might find yourself stuck if you don’t have the right magic implement. So,
whenever you see a magic implement, no matter which implement, be sure to grab
it. Never forget this basic rule! Never!

Remember The Secret Password

When the game ends, Ma Fratelli will slip you a secret 14 letter password. If you
remember this secret word, you can start your next game with the magic implements
you have when the game ends.

Toenter Ma’s secret password, press the START button when the title screen comes up.
This displays the CONTINUE/SELECT Scene. Then use the SELECT button to choose
either “START" or “CONTINUE"". Activate your selection with the START button.

If you select “START"”, the game will start from scratch as usual. If you choose
“"CONTINUE", you will be presented with the Password Entry Screen.

Once you have the Password Entry Screen in front of you, use the A BUTTON and
LEFT, RIGHT controls to match up with the cursor. Then enter your password letter,
by letter. After entering all 14 letters, match up “END’* with the cursor and press the
START button. This starts a new game with your old magic implements.

Be warned — if you enter the wrong password, you'll be returned to the
CONTINUE/SELECT Scene.
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Treat Your Konami Game Carefully

* This Konami Game Pak is a precision-crafted device with
complex electronic circuitry. Avoid subjecting it to undue shock
or extremes of temperature. Never attempt to open or dismantle
the Game Pak.

* Do not touch the terminal leads or allow them to come into
contact with water or the game circuitry will be damaged.

* Always make sure your NES Control Deck is SWITCHED OFF
when inserting the Game Pak or removing it from the NES
Control Deck.

* Never insert your fingers or any metal objects into the terminal
portion of the expansion connector. This can result in malfunction
or damage.
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Francais
LES GOONIES
Félicitations ! Vous venez d’acquérir I'un des succes de
KONAM, le jeu & domicile “les Goonies”.
Nous vous suggérons d’en lire attentivement le mode

d’emploi avant de commencer & jouer. \\\
Introduction / régle du jeu ............ e 16
Le clan des bons / Le clan des

méchants 17 T,—d\\
Comment utiliser les commandes lors de la phase ;
“action” 18
La phase “action” 19
Comment utiliser les commandes lors de la phase
“aventure” 20
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BIENVENUE A LA CITE DES FELONS !

lls sont de refour ! La viellle et rusée MA FRATELLI et ses mauvais gargons sonf revenus pour
dévaster les environs. Cette fois-ci, iis ne se sont pas contentés de kidnapper vos amis les
Goonies, mais ils sont allés jusqu’a enlever votre bonne amie, ANNIE LA SIRENE. Quelle
polgnée de malfrats, ce clan des Fratelii !

Maintenant, I'avenir est entre vos mains : vous étes le seul des Goonies & étre encore en
liberté | mais votre tache ne sera pas si facile : il faudra vous montrer un rapide penseur et
un excellent pisteur pour mener & bien votre mission ; en un moft, vous devrez

prouver que vous étes un Super-Goonie |

REGLE DU JEU :

Vous &tes sur le seull du repaire de MA Fratelli. La chair de poule vous saisit dans ce lieu
peuplé de bandits qui vous fraquent le long de passages souterrains, de pingouins fous qui
circulent & fravers des cavernes gelées, de requins dévoreurs d’hommes qui

ddent dans des grottes marines secrétes. Ah | il vous faudra bien du courage pour réussir &
sortir de ce manége !

Pourtant, avant d’en sortir, vous devez sauver vos six amis Goonies et votre mellleure amie,
Annie la Siréne. Chacun d’entre eux est caché dans différentes piéces eparpillées dans le
dangereux dédale de MA. N'oubliez surfout pas que vous ne pourrez pas délivier Annie
avant d’avoir frouvé les six autres Goonies.

Sur votre chemin, cherchez les armes pour vous défendre et les aftributs magiques qui vous
aideront et vous guideront dans votre quéte effrenée de vos amis.

Le Jeu “les Goonies” est prévu pour un joueur qui doit lutter contre |'ordinateur, le cerveau
de I'organisation de MA Fratelli. Vous contrélez votre destin grace aux manettes de com-
mandes. Vous disposez de seulement trois vies au début de votre mission ; soyez

donc frés prudent et frés rusé !

Pour entrer dans |’action, appuyer sur le bouton DEPART sur votre console de commandes.
Maintenant, tout ne dépend plus que de vous ! Jusqu’d ce que vous découvriez les armes
et les attributs magiques, votre seul moyen de protection est vofre yoyo Goonie qui

détruit les méchants.




LES GOONIES :

Le clan des Six
Goonies

Le héros Mikey Annie la Siréne

LES FRATELLI :

P

MA Fratelli
Les fréres

Fratelli

Le cousin Fratelli,
Pip Squeek
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COMMENT UTILISER VOTRE CONSOLE DE COMMANDES
PENDANT LA PHASE “ACTION” 2

Le repaire des Fratelii est plein de surprise, et votre seul moyen de protection est votre
console de commandes dont dépend votre destin. Les commandes assument différentes
fonctions & chacune des phases du jeu, & savolir : la phase “action”, la phase “aventure”, et
la phase “auxiliaire”. Voicl comment vous devez opérer pendant la phase "action®.

MANETTE DE CONTROLE :

Activez-la vers la gauche ou la droite pour bouger

latéralement ; appuyez vers le haut pour escalader

des échelles et vous accrocher aux plantosgdroomos
; oppuyez vers ke bas pour esquiver les prok

BOUTON B :

Appuyez sur ce bouton pour activer vos armes principales.

Appuyez simultanément sur le bouton B et ka manette de

oon"bb (vers le haut) pour utiliser vos armes secondaires (cf,
bk des ammes pour savoir quelies sont les armes secon-

onnomk Remarque : pendant les scénes sous-
marines, utiisez cette manette pour vous dirger en
nogeant,

daires ou prhcoalos)
nes, cette ck

los scénes
mmnwoﬁbmmﬂvm“mmwwb
fusil sous-moarin et votre arme secondaire des bom

BOUTON A :
BOUTON DE SELEC- BOUTON DE DEPART : Afin d"éviter les attaques ennemies et
. Appuyez sur ce bouton pour com- de franchir les fossés,
TION = mencer & jouer. Une fois le jeu :m#:gbomnpwer
Appuyez pour faire une pause commencé, appuyez & nouveau nes
dans le jeu. Appuyez & nouveau sur ce bouton pour aborder ia sous-marines, appuyez pour remonter &
pour 7 Q jouer. phase du jeu “ouwdicire”. la suface.
controle (vers le




LA PHASE “ACTION”

Avant de pouvoir frouver vos amis, dans les salles ou ils sont cachés (la phase “aventure®),
vous devrez d'abord combatire & fravers une douzaine de labyrinthes mystérieux appelés
“scénes d’'action”. Ces scénes se déroulent de I'angoissant grenier, au

pont mystérieux, en passant par la mer souterraine. Dans chacune des ces scénes dia-
boliques, vous devrez faire face & des profusions de mauvais gargons. Pour survivre, vous
aurez besoin de toutes les armes que vous trouvez et de tout le courage que vous

pourrez amasser. N‘oubliez pas d'inspecter les piéces avant de les quitter !

ARMES PRINCIPALES ARMES SECONDAIRES cetinccateurvous

monire les armes principales et
daires dont vous disp a

phase "ouwdiaire” qui vous permet
de choisir les armes que vous avez
réunies.

COMPTEUR
D’ENERGIE :

NOMBRE
D’ARMES
RESTANT A
VOTRE DIS-
POSITION

vous
bloc d'énergie. Si vous

COMMENT UTILISER VOTRE CONSOLE DE COMMANDES
DANS LA PHASE “AVENTURE” ?

Sl la phase “action” fait appel & votre habileté physique, la phase “aventure®, elle, recourt
plutét & votre intelligence. Voici comment vous devez opérer pendant cefte phase :

MANETTE DE CONTROLE :
A utilser pour changer de pidce. Sivous trouvez une porte dans la piéce ol vous
étes, vous pouvez I'ouvrir en poussant sur ka manette dans e sens de ka porte.
Il ariive que la porte soit invisble et, dans ce cas, vous avez besoin de luneftes (un
attribut magique) pour pouvoir distinguer votre chemin. Il se peut aussi parfois que
vomm"owiozpcsdepono:mdwozdors'erﬁordevomlmowncmmhen BOUTO 3
poaomaﬂaveubSMAbspb'ondoum:ok:voumbomzobnbd;nonouu UTONB :

ur r dans une autre piéce, en manipulant ke curseur de comman- o
w v:sJo uwmm bas pour sélocﬂgnmr Vos ordres et/ou les aftributs mogicues Ne pas I'utiliser dans cette
nécessaires. \ phase de jeu.

i o (R |
O @
7 " 4 T
BOUTON DE SELECTION : \
Appuyez sur ce bouton pour BOUTON A :
vous ménager une pause %
dans le Jeu?réoppuyer surle BOUTON DE DEPART : ng‘ﬁlﬁ&"gmif’& ordre

(=) r ce bouton particulier, appuyez sur ce bouton pour
méme bouton pour reprendre Appuyez su iAotz

le jeu. pour changer un ordre. utiisez ce bouton pour frapper les murs,
plafonds ou soks avec le marteau
magique, ou encore pour activer les
attributs mogiques.



LA PHASE “AVENTURE”

A ce moment du jeu, vous pénétrez dans des salles cochées demidre les portes que vous voyez dans les lieux de la phase
“action®. C’est ke moment d’utiliser vos ressources en matiére grise,

Une fois dans ka phase “aventure”, vous pouvez vous déplacer d’une pidce A I'autre en utilisant ka monette de contrdle, ou
sivous le désirez. retourner dans les lieux de la phase “action” si vous pensez qu'il n'y a rien d'intéressant dans la pidce ol
vous vous trouvez. C'est pourtant dans ces pidces que vous frouverez les attributs magiques, les messages secrets et, A ka fin
de votre expédition, Annie et les Goonies, N'oubliez pas que la plupart des pidces de la phase “aventure”

sont munies d’entrée “endroit du décor” et d'entrée “envers du décor” qui vous permettent de repasser sur les lieux come-
spondant de la phase “action”, soit & I'endroit soit & I'envers. Indications apparaissant sur I'écran lors de la phase

“aventure”

ORDRES
LIEU PRINCIPAL D’AVENTURE
AFFICHAGE DES MESSAGES : pou

recevoir des messages de Vos amis

prisonniers, des messoges Qui peuvent vous conduire
Q I'endroit ol ils sont retenus prisonniers, vous devez
posséder un talkie-walkie (un attribut mogique).
Efforcez-vous également de trouver un sage yogi,
peut-étre en lbvitation quelque part dans ka pidce : il
pourra vous fournir d’utiles indices. Lorsque le curseur
des ordres est orienté sur “outis”, I'affichoge des
messoges vous donne une liste des attributs magiques
& votre disposition.

VOTRE DIRECTION : s Mikey vous toume le
dos, cela signifie que vous avez pénétré dans la
phase “aventure” & partir d’un lleu de la phase
*action” type “endroit du décor” ; s'il vous fait face,
vous venaz d'un beu type “envers du décor”.

Comment ouvrir une porte dans un lieu de la phase
“aventure” ?

Dirigez-vous jusqu'd la prote et manoeuwvrez ka manette de contréle vers le haut pour I"ouvrir. Si vous entrez par une porte de
I'envers de décor, vous pénétrez alors dans ce que I'on appelle *I'envers de décor de la phase aventure®. Pour effectuer
cette monoeuvre, cholssissez I'ordre "GO (allez) avec le curseur, et difigez ka manette de controle vers le haut. Pour quitter
I'envers du décor, Il vous suffit de conserver votre curseur sur "GO” et de faire redescendre ka manette de contrdle.
N'oubliez pas que certaines portes peuvent étre dissimulées ou invisibles...

Personne n'a jamais dit que votre téche seralf cisée |

kéonen Se ouf der Korte die Stondorte der gefangenen Goonles erkernen Die Goonles eschelnen donn ols bioue morklerungen auf der Karte.
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LA PHASE AUXILIAIRE

C'est un lieu spéclal prévu pour vous alder & organiser votfre vie dans un monde de confu-
slon. C’est 1& que vous stfockerez vos armes et vos aftributs magiques, que vous choisirez vos
chaussures pour sauter ou pour voler, que vous pourrez localiser précisément

I'endrolt ol vous vous frouverez & |I'aide d'une carte représentant le repaire de MA et

découwvrir les attributs magiques dont vous disposerez. Remarque : vous ne pourrez consulter

la phase “auxillalre” que lorsque vous serez dans la phase “action”, en appuyant sur le
bouton DEPART.

ARMES UTILISEES EN CE MOMENT m’égﬁg‘gﬁm
VOUS AVEZ REUNIS.
ARMES DONT N —
VOUS POUVEZ IMPLEMENTS — NOMBRES DE
DISPOSER : iesmes & _cofHT VIES (LES VOT-
wntwnchmn " S0 o3 RES) RESTANT.
colios do la Igne Infédeure, vos nap
e e = r=]| | CARTE DU RE-
ol  dige: o cuneut ver camkumil ‘”—‘. L~ PAIREDEMA : «
Svpupesae o b ps B e e rougo nde o o
confirmer volre orcre. - - t_—‘__ i ﬁ murmmmm.
] souy ol pot S oo
CHAUSSURES DONT b4 R ot o
VOUS POUVEZ DIs- R oot ot ook
POSER. ol 500t emprisonnds les Goonies.
NOMBRE DE GOONIES = ot o o s s

LIBERES.




LES ARMES

Armes principales

o A\

Le yoyo : Le boomerang
Vous pouvez en gagner une en
abattant certains ennemis ou Vous C'est votre seul moyen de lis sont dlssimu(és dans les

pouvez aussi en découvrir une dans défense lorsque vous com- pléces de quelques

la phase “aventure”. Vous avez le mencez votre quéte. §cénes de_la phase
droit de tirer 40 fois avec chaque aventure®.
fronde. Armes secondaires

Qe

N

Le fusil sous-marin : bombe : Cocktails Molotov :

C’est une arme principale Vous les gagnez en abattant  Vous les obtenez également
Qque vous ne pouvez utiliser certains ennemis. en abattant certains en-
que sous |'eau et seulement nemis.

aprés avoir revétu votre
attirall de plongée.

LES ATTRIBUTS MAGIQUES

W <O ~

Aftirail de plongée Talkie-walkie :

GMOOMM Voudwoz"owordoschfs Avomdochorchovlu Grace a lui, vous

devenez un &por-Goonb pour ouvrir les coffres-forts mer souterraine secréte, pomez recevoir

carelle vous qui ent des Vous devez trouver les messages

de voir les pono: invisibles  indications importantes, et ce matériel de plongée  des Goonies. i

ou autres. pour ouvrir les prisons ol les  car sans lui vous vous ne fonctionne  escaliers dans des
Goondes sont cachés. Sans  embourberez. quo dans ka zonesod...in'ya
clol vous n‘avez aucune pas d'esoobors

Gilet pare-balles:  Bofle & bombes : Porle-clefs :

Il limine 50 % des Corservez les bombes Vmpmuozmmurumpmog.mnm
permet de découvrir des dégdts cousés par  QUe vous trouvez dans POUr garder les clefs  dégdts causés par les
ou les attaques enne- ces boltes, & raison de  Que vous trouverez, chmosd’eoucochéesou

mies. 5 bombes par boite. @ raison de 2 clefs par des geysers surprises,
porte-clefs,
/Q> .\/ g
Délectewr magique  Coeur: Bougie : Casque : Boite & feu :
lvous permet de  Choque coeur acquis  Une bougie vous llprotége votre téte  Vous pouvez y conserver vos
localiser les leux 00 qugmente votre permet de voir clair contre les chutes cocktalls molotov, & raison
sont refenus les réserve en énergie. dans une pidce ob- d'objets étranges de 5 mxximum par boite.
Goonles qui ap- scure ou pendant la QUi vous tombent
poraissent sur la phase “aventure”. dessus.
carte du repaire de
MA pendant ia
. Super- Chaussures & ressorts :

phase “ouwxiliaire”, —
: Chaussures ; Vous pemettent de sauter
Vous donnent ‘f e comme un super-kangourou.
desallestrés - E—gc'
rapides.




CONSEIL POUR JOUER

S'il vous arrive d’étre bloqué dans une pigce sans issue, essayez de frapper le centre de
cette piéce avec votre marteau et, si possible, les murs, le mur de face ou le sol. Cette
tentative peut vous permetire de découvrir des passages secrets, qui sait ?

N‘oubliez pas que le repaire de MA Fratelli est un immense labyrinthe plein d’emblches. Il
s'étend du grenier au profond souterrain, et toute chose y a son envers et son endroit.
Théoriquement, vous pouvez aller ol vous voulez, mais vous pouvez rester bloqué dans
certains endroits et si vous n‘étes pas en possession de |‘attribut maglque requis fondamen-
tale : quel que soit I'attribut magique que vous voyez & quel que moment du jeu que ce
soit, n"hésitez jamais & vous en salsir,

N’OUBLIEZ PAS LE MOT DE PASSE

Ala fin du jeu, MA Fratelll vous donnera un mot de passe secret de 14 lettres. Si vous
mémorisez ce mot, vous pouvez commencer une nouvelle partie avec les attributs
magiques que vous possédez d la fin de votre derniére partie.

Pour connaitre le mot de passe de MA, appuyez sur le bouton départ lorsque I'écran affiche
le titre du jeu. Cette manoeuvre fait apparaitre le message “continuez/choisissez” (con-
tinue/select). Utilisez alors le bouton de sélection pour choisir enfre “départ”

ou “continuez”. En méme temps, appuyez sur le bouton départ. Sl vous cholsissez la fonction
“continuez”, I'écran se prépare & recevoir le mot de passe.A ce moment appuyez sur le
bouton A et activez la manette de contrdle vers la gauche ou la droite pour vous aligner sur
le curseur. Ensuite, affichez votre mot de passe une lettre aprés |'autre. Aprés avoir affiché
vos 14 lettres, Inscrivez *fin” au niveau du curseur et appuyez sur le bouton “départ” ; vous
pouvez ainsi commencer une nouvelle partie tout en bénéficiant des anciens attributs
magiques acquis & la partie précédente. Sachez cependant que si vous affichez un mot de
passe erroné, vous serez renvoyé a |I'étape “continuez” /choisissez”.
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PRECAUTIONS D’EMPLOI DE VOTRE JEU KONAMI

- Qe !eu informatique est un article de précision qui posséde un
circuit électronique complexe. Evitez les chocs et les températu-
res extrémes. Ne jamais tenter d’ouvrir ou de démonter le jeu.

- Ne’ pas toucher aux cdbles et ne jamais les mettre au contact
Qe I'eau sous peine d’endommager les circuits électroniques du
jeu quand vous délerandez.

- Assurez-vous toujours que la console NES est éteinte quand vous
branchez ou que vous débranchez le jeu sur la console NES.

- Ne jamais introudire vos doigts ou des objets métalliques dans
le porte-cartouche, sous peine d‘endommager le fonctionne-
ment de votre machine.
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WELKOM IN SLIUM-CITY

Ze zijn terug! De oude excentrieke Ma Fratelll en haar slijmerige zonen zijn teruggekeerd om
verwoesting en vemieling aan te richten in uw buurt. Deze keer hebben ze niet alleen uw
Goonies-vrienden gekidnapt maar ook uw goede vriendi, Annie de zeemeermin. Wat een
stel onderkruipers, die familie Fratelli!

Nu Is het uw taak als enig overgebleven Goonie, om de dag te redden. Dit zal echter niet
gemakkelijk zijn. U zult een snelle denker an een goede speurbond moeten zijn om deze
opdracht klaar te spelen - u zult een Super Goonie moeten zijn om te slagen!

Daarom: veel succes en “opgeruimd staat netjes” met Ma haar jongens en de hele vieze
krijsbende die op u wacht tijdens uw avontuur in het Fratelli-gebied.

HOE TE SPELEN

Hier staat u dan. helemaal alleen voor de deur van Ma Fratelii’s schuilplaats. Wat een enge

buurt waar bandieten op de loer liggen in ondergrondse doorgangen gekke pinquins tussen

bevroren ijsgrotten slippen, en jongens-meijesetende haaien rondzwemmen in geheime

zee-spelonken. Wauw! U zult moed nodig hebben hieruit te komen.

Maar voordat u kunt gaan moet u dlle zes Goonle-vrienden en hun beste vriendin, Annie de

zeemeermin bevrijden. Ze zitten allemaal apart in verschillende kamers, verspreid over Ma's

ultdagende doolhof verborgen. Denk eraan u kunt Annie pas redden nadat u de zes

vermiste Goonies gevonden habt.

Kijk langs de weg uit naar wapens om wzelf te verdedigen en magische voorwerpen met

Igochfen om u de weg te wiizen en te helpen op uw verwcede speurtocht naar uw vrien-
en.

Goonles Il Is ontworpen voor een speler die tegen de computer speelt - het brein van Ma

Fratelil’s organisatie. U kontroleert uw noodlot door Control 1 te gebruiken. In het begin van

uw opdracht hebt u 3 levens om te riskeren, slechts drie! Wees daarom

voorzichtig en sluw.

Druk de start-knop op uw kontroleblok om in aktie te komen. Nu ligt het helemaal aan u.

Totdat u wapens en magische voorwarpen vingt, is uw enige verdediging uw Goonie jo-jo

dle de schurken neerslaat.




DE GOONIES

De held Mikey Annie de
zeemeernin enden

DE FRATELLI'S

=

Ma Fratelli De Fratelli broers Neef Piep-squeek

Fratelli

De zes Goonie vri-
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HET GEBRUIK VAN UW KONTROLEBLOK IN DE AKTIE-
SCENE

De schullplaats van de Fratelli’s is vol verrassingen en uw enige bescherming is uw kon-
troleblok, dat uw lot leidt en over uw bestemming beslist. het kontroleblok heeft ver-
schillende functies in elk van de drie scene-kategorien - de aktie-scene de
avontuur-scene en de hulp-scene. Devolgende aanwijzingen zijn voor het gebruik van uw
kontroleblok fijdens de aktie-scenes.

Kontroleblok B-knop
Druk do Bknop wi %o Dk co
Mltlofr.dnommu“:dmcmnm Druk ™ \p om B shde P vmhd bl M‘d:ﬂw
voor dotalls wat
tbvm mmmmmanmm i Songpret i el .
m Iunluulemdnb-nda‘\p mammmmmmmodw

\ /
| /

;-f@

f———F—

= 4

/‘)ian-knop \ A-knop
Select-knop Dnk do Adaop om

Dk om het spol te startan. Al het spel v'cnd':‘o cnufom-va
‘eenmaal begonnen ks druk de start-knop mijden 6n om over kullen In de grond te
Druk eenmaal om te pawzeren, dnk de onderwat: Kunt
POgMOak om weer verder fe goon. ©om over e schokelen noar de hulp-scene. springen. Tjdens or-scones Kunt u




DE AKTIE-SCENE

Om uw vrienden In hun kamers (de avontuur-scenes) te vinden, vecht u uzelf door een
fiental mysterieuze doolhoven, aktie-scenes genoemd. Deze scenes gaan van de enge
zolder, naar Blunder Brug, naar een geheime ondergrondse zee enz. In iedere duivelse
scene ontmoet u slechterikken in overvioed. Om te overleven zult u alle wapens die u vindt
nodig hebben en moed moeten verzamelen. Denk eraan - kijk goed uit in die kamers terwijl
u er doorheen gaat!

aatal resterende Hulpwapens
wapens m goeft de mw:d;n de
\ ; moment fet beschkiking staan. Dk
de start-knop om naar de

belangrijkste —E—% '\@ @ T | e overte hakelen wox

wapens/ B ,@.\mmuwm
i
N

energiemeter

energiemeter. Aan het
begin van het spel hebt u

hebt, kunt u acht blokken in
uw bezit hebben.

g
:
3
§
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HET GEBRUIK VAN UW KONTROLEBLOK IN DE AVON-
TUUR-SCENE

De aktle-scene vraagt om lichamelijke bekwaamheid, de avontuur-scene daarentegen,
vraagt om lets meer denken. De volgende aanwizingen zijn voor het gebruik van uw kon-
troleblok in de avontuurscene.

Koniroleblok

Gebrulk dit om van kamer te gaan. Als u een deur vindt in de kamer woar u bent

kunt u hier noar binnen gaan door wzelf met benulp van het blok in de richting van

de deur te duwen. In andere kamers kan de deur onzichtbaar zijn an heeft u een

bril (een magisch voorwerp) nodig om duidelik uw weg te kunnen zen.

Vemder ks het ook nog mogelijk dat er helamaal geen deur 5. Om in een andere K
kamer te komen zult u door een muur plafond of vicer moeten met behulp van de B' nOp

hamer of *handmerk”. De b-knop wordt niet gebruikt
Gebruk de "up” en “down" ook om de kursor te bewagen aks u bevelan en/of tiddens de avontuur-scenes.
magische voorwerpen kiest.,

| /

=
/

A-knop
e Na gebruik van het kontroleblok om een
Select-knop Start-knop bepaaid bevel uit fe kiezen moet u de
Druk eenmaal om te pouzeren druk Druk hierop om een bevel op te A-knop drukken om dit vast te houden,
nogmaols om weer verder te gaan, heffen. Grebruik hiema de A-knop om muren,

plafonds en viceran af te kioppen met
een hamer of *handmerk” of druk de
knop om andere magishce voorwerpen
te gebruiken.




DE AVONTUUR-SCENE

Dit zijn de kamers achter de deuren die u in de akfie-scenes gezlen hebt. Nu is het tijd om
uw verstandskracht te gebruiken. eenmaal in een avontuur-scene kunt u van kamer naar
kamer gaan met behulp van uw kontroleblok of terugkeren naar een aktie-scene als

u denkt dat er niets waardvols in de kamer is. In deze kamers zult u echter magische voor-
werpen, geheime berichten en ulteindelik Annie en de Goonies viden. Bedenk dat de
avontuur-scenes een voor - en achteringeng hebben, waardoor u van de voor-aktie-scene

in de achter-aktie-scene kunt komen,

Bevelen
Belangrijkste avontuur-scene
Berichten-display

Om berichten van uw gevangen gehouden vilenden
te ontvangen, die u naar de plaats woor ze
gevangen zltten kunnen lelden, moet u de zender
(een magisch voorwerp) in uw bezit hebben. Kijk ook
uit naar een wiize hindoe die in de kamer kan zin. Hj
heeft cok oplossigen voor u, Wanneer de

op werktuigen stoat, geeft de berichten-dispiay aan,
welke pen u ter g staan.

/ De richting waarin u gaat

Als Mikey's rug naar u foe s bant u via de voordeur
binnen

een avontul Q \. Als Mikey naar
utoe kijkt, bent u via de schterdeur een avorntuur-
scene binnen gekomen.

HET OPENEN VAN EEN AVONTUUR-SCENE-DEUR

Ga voor de deur staan en druk de “up” van uw kontroleblok om de deur te openen. Alsu
door de achterdeur van een avontuur-scene komt, komt u in de zogenaande ACHTER-
SCENE. Kies om dif te doen het “go”-bevel en druk dan de “up” van het kontrolebiok. Om
terug te keren uit een ACHTER-SCENE drukt u weer “go”-bevel en “down” op

het kontroleblok.
Do rote Mariderung ouf dex Korte zelgt Iive Posifion on. Sie
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DE HULP-SCENE

De hulp-scene is een speciaal-ontworpen scene om uw leven georganiseerd te houden in
een verwarrende wereld. Hier bergt u gevonden wapens en magische voorwerpen op, kiest
u schoenen, hypersnelle of spring, uit, ziet u precies waar u bent op een

kaart van Ma’s schuilplaats en komt u te weren welke magische voorwerpen u ter bes-

chikking staan. U kunt alleen in een hulp-scene komen als u in een avontuur-
dit te doen, drukt u de start-knop. el b

Wapens die u nu gebruikt
Alle magische
voorwerpen die U

Wapens die u R

ter beschikking R Veamen hebt
gam i & a,.g BT Aantal resterende
uw belangrijkste wapens, i =00y &3 levens (van u)
de onderste zijn uw hulp- v
froleblok om uw [mma]
wopens te kiezon. B ; Ma's kaart
Beweeg e morncicr ek -‘. L .= [ tokentie op de koart
. - geeft zich bevindt.
;O&N;fp dat : owr:'::/ on o o ER H wﬁm'vuemndewn
B-loo| i § de B-knop te drukken,
kewze vost te houden. FRONT wourdoovudovoor-ofor::n
\ :(e.rl:?:: \;Ian de kamers ziet.
< int! Hint! Als u het mogische
Schoenen die u fer Omppo:oest:l hebt (o
beschikking stacan pldten Ynts parneen
uden Goonie:
Aantal geredde o T rondaten,

Goonies

blouwe tekentjes op de kaart,




DE WAPENS
BELANGRIJKSTE WAPENS
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Jo-Jo
Deze Goonies-jo-jo is uw
enige verdedigingemiddel

Katapult

U krijgt de katapult door bepaalde
vijanden neer te slaan, of u kunt er
een in een avontuur-scene
vinden. Met iedere katapult kunt u
maximaal 40 keer schieten.

Hullpwapens

Onderwater-pistool Bom

Dit is een belangrijk wapen, U krijgt bommen als u
dat u alleen kunf gebruiken bepaalde vijanden neer-
als u onderwater bent slaat.

en een duikpak aan hebt.

als u uw speurtocht begint,

Boemerang

Boemerang zijn in de
kamers van sommige
avontuur-scenes verbor-

Molotov-cocktall

U krijgt ook molotov-
cocktails als u bepaalde
vijanden neerslaat.
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MAGISCHE VOORWERPEN
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ﬂ//!/.';’

@ 7

Bril Sleutel Zender Ladder
Met deze bril wordt uecht  Umoet sleutels vindenom  Voordat ude gehaime  Met de zender  Het kan voorkomen
een Super-Goonie, wantu  de safe’s woarin nuttige ondergrondse zee door- kunt u berichten dat u een ladder
kunt u onzichtbare deuren  oplossingen kunnenzin, fe  zoekt moet u een van de goonies  nodig hebt om
en dergelijke zen. openen en de gevangenis-  duikpak vinden. ontvangen. Dt omhoog en
sen waar de Goonies Zonder een duikpak zutt  werkt alleenin  omioag te gaan op
varborgen zitten, Zonder een u het moelljk hebben, een avontuur- plaatsen woargeen
sleutel hebt u pech. scene. trap is.
Hamer Kogelvrij vest Zeiljack
De hamer ks uw werktulg  Dit kogelvrie vest Bwoovdebommon U kunt de sieutel- Hﬁ'm
waarmee uverborgen  verdrift 50% vande  die u vindt in de bom- hanger gebruiken om  schade d°°'V°'b°¢0°n
doorgangen of safe’s u gedane <! Er kunnen sbu'ols die uvindt te  watervallen en ver-
kunt vinden, schade door de h vijf Erkunnen  rassingsgeisers
vijand. bommen per doos. slechts twee sleutels

=28

g oan een hanger.
L ‘
of | B3

Hart Kandeloar Helm Vuurdoos
Vooriederhartdatu  De kandeloar helptu  De heim beschermt  Bewoar uw molotov-
verwerft wordt uw om in een donkere uw hoofd tegen cocktails in deze vuurdoos.
energleniveau kamer of avontuur- wvreemde vallende Net ais bij de bormmendoos,
scene te zien. Voorwerpen. kunt u hooguit vif molotov-
cocktails per vuurdoos be-
waren,
Hyper-schoenen Spring-schoenen
Hiermee kunt u Deze laten u springen als een
sneller lopen. = super-Kangaroe.




SPEELTIPS

Als u vast komt te zitten in een doodlopende kamer, probeer het midden van de kamer met
een hamer of “handmerk” te bekloppen. Gebruik indien mogelijk het *handmerk” en klop
tegen het plafond, de muur aan de voorkant of de vioer. Als u dit met de hamer probeert,
kunt u misschien een geheime doorgang openen.

Wie weet!

Denk eraan, Ma Fratelli’s schuilplaats is een reuze-doolhof, vol van avontuur, Het gaat van
de zolder tot diep onder de grond en er is overal een VOOR-en ACHTERKANT.

Theoretisch kunt u overal heen waartheen u wilt. Maar er zijn bepaalde plaatsen waar u vast
komt te zitten als u het juiste magische voorwerp niet bij u hebt. Dus iedere keer als u een
magisch voorwerp ziet, het doet er niet foe welk, pak het aan. Vergeet nooit deze basis-
regel! Nooit!

ONTHOUD HET GEHEIME WACHTWOORD

Wanneer het spel eindigt geeft Ma Fratelii u een geheim wachtwoord van 14 letters. Als u dit
geheime wachtwoord onthoud.

Kunt u uw volgende spel beginnen met de magische voorwerpen die u had aan het
einde van het spel.

Druk de START-knop als het titelbeeld verschijnt, om bij Ma’s geheime wachtwoord te
komen. Nu verschijnt de CONTINUE / SELECT-scene. Gebruik de SELECT-knop om START of
CONTINUE te kiezen. Aktiveer uw keuze met de START-knop.

Als u START kiest, begint het spel van voren af aan zoals ge-woolijk.

Als u CONTINUE kiest, komt u bij het wachtwoord begin-beeld. Als u dit eenmaal

Ziet, moet u de A-knop en de "links/rechts” van het kontroleblok gebruiken om op
gelijke hoogte te komen met de kursor. Typ dan uw wachtwoord, lefter voor

lefter. Nadat alle 14 lefters ingegeven zijn, moet de kursor blj END staan. Druk

nu de START-knop. Dit start een nieuw spel met uw oude magische voorwerpen.

Ben gawaarschuwd - als u het verkeerde wachtwoord ingeeft keert u terug naar de
CONTINUE / SELECT-scene.
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Behandel uw Konamispel met zorg

Dit Konamispel is een met precisie vervaardigd toestel met
een ingewikkeld elektronisch circuit. Vermijd het bloot te
stellen aan overmatige schokken of extreme temperatuurver-
schillen.

Probeer nooit het spel te openen of te ontmantelen.

Raak de stroomdraden van het toestel niet aan en vermijd
iededr kontakt met water zodat het spelcircuit niet beschadigd
wordt,

Zorg altijd ervoor dat het NES-kontrolepaneel uitgeschakeld is
als u het spel erin steek of eruit haalt.

Stop nooit uw vingers of een metalen voorwerp in het toestel-
gedeelte van de spanningsverbinding. Dit kan tot het slecht
functioneren of zelfs tot schade leiden.
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