GYROSCOPE
AMSTRAD

CARGA

Pulsa CNTL y la tecla pequeiia ENTER. Luego pulsa PLAY en
el cassette, y ENTER.

JUEGO

El jugador debe maniobrar el giroscopio desde el principio
hasta el final del recorrido. Hay 28 pantallas que hacer para com-
pletar el juego. Cinto tipos de obstaculos te cierran el paso.

— fuertes pendientes

— cristal resbaladizo

— imanes direccionales

— alienigenas

— estrechas cornisas

Cuando llegues al final de cada recorrido, debes ponerte enci-
ma del recuadro de personaje que es asi:

Una vez que hayas completado el juego, te llevaras una ver-
dadera sorpresa.

CONTROLES
Usando el teclado, las teclas son las siguientes:
A e ooz s Arriba
o [ Abajo
[ Izquierda
P o Derecha
VIDAS

El jugador tendra siete “vidas”, o giroscopios, para intentar
completar el recorrido, con una vida extra por cada 1.000 puntos.
Si se cae de una cornisa, o se da contra un alienigena, el giros-
copio se caera y perderds una “vida”. En la parte superior de la
pantalla hay un reloj que marca el tiempo que queda. Si llegara a
cero, el giroscopio se caerd, y perderas igualmente una “vida". El
juego continuara (mientras queden giroscopios) en el punto en
que cayd el anterior giroscopio.
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