CONSEJOS:

Cuando fe enfrentes ol Elder vigia de cada fase, observa los indicadores de energia de la derecho.
Descenderan cuando aciertes con fu laser en su punto debil

VIDAS Y ENERGIA:

Empezaras con 6 vidos, adquiriendo una extra cada 5000 puntos. Los marcadores de energio
de la izquierda, te dicen o que vas perdiendo con cada disparo recibido.

TURBO GIRL

ARGUMENTO:

TOBERAS
PROPULSORAS

TURBO GIRL conocida asi en fodala Galaxia, teniente del cuerpo de infervencion inmediata del
ejercito korg, ha sido elegida para cumplir una mision suicido:
Tres «Elder» (extrarios seres ciberneficos] nferceptan los suministros de la colonia apoyados por
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un ejército de naves-robot; ella debe destruirlos. CONTROLES:
Teclas redefnibles. S se utiza joystick,paro safr, b | PACE o o teclo que @S
OBIETVG: iy redefi i joystick, para saltar, hay que usar e 0 la tecla que hayos g =
Atraviesa las distintas fases evitando ser destruido por las naves-robot y acaba con el «Elder que G
2 y ! W TRCLAS PREDEFINIDAS: £2
vigila cada una de ells. > )
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Eljuego consta de tres foses muy diferenciodas, y cada una esta dividida o sv vez en varias portes ~ |7QUIERDA 0 0 0 S
que permifiran cuando te derriben confinuar a partir de la ultima superado. DERECHA P p p T
FASE 1.- Se desarrolla a bordo de una estacion espacial semiabandonada. Tienes que cruzar el DISPARO MAYUSCULAS (TR SHIFT o5 %
Ioberinto de tuberias que la forman, sorteandolos y evitando los huecos de la estructura que horian ~~ SALTO SPACE SPACE SPACE 2z £5
que cayeras ol vacio. Ten cuidado con los meteartos. PAUSA 0 0 0 -
| o8
FASE 2 Atraviesa el gigantesco y larguisimo puente que une la estacion espacial con o superficie FINAL ! ] ]
del planeta. s aniguo, muy anfiguo, y resulta muy poco seguro. Hay partes que se derrumban nada £QUIPO DE DISENO:

mas focarlas, y si no andas con cvidado...

FASE 3-El iltimo Elder se esconde en el desierto. Un desierto calcinado, de abrasadores vientos
que arrastran gran canfidod de matojos, y que esconde numerosos enemigos.
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Encontrards muchas naves enemigas en el camino, fodas ellas volaran por encima del suelo, por
lo que no chocaras mas que en el momento en que fu moto este saltando, pero fendras que evifer
en fodo momento sus disparos.

INSTRUCCIONES DE CARGA
AMSTRAD CPC 464 DISCO
1. Enciende la unidad de disco.
2. Enciende el Amstrad
3. Introduce el disco en la unidad.
4. Teclea / CPM y pulsa

taim RETURN. (La / se consigue

7 presionando SHIFT (MAYS)

PROGRAMADORES . y @ simultaneamente).

i proge 5. El programa se cargara

“' automaticamente.
COPYRIGHT 1987 DINAMIC

.- NOKIS. Ligeras, rapidas, especialmente dieiadas para volar en el laberinto de fuberics

2- METEORITOS. Su contacto es mortal. Abundan en la estacion espacial.

J- TROMPOS. Vigias que se desplazan girando con movimientos rapidos e impredecibles.

4- CROTAS. Pequeiias, desarrollan grandes velocidades.

5- MATOJOS, Arastrados por los tormentas de viento, en el desierto, un contacto resulta foal.
4~ ITRONES.Preparadas para el combate, y especiclmente diseqadas para ferrenos deserticos.

CAMPANA CX.1

ANTI-COSMIX
GUIADO POR
INFRARROJOS

LASER DE ARGON
PLACAS DE
CUARZO G.3

ANTI-BARROW

AMSTRAD CPC 664 . 6128

1. Enciende el Amstrad.

2 S/gue las instrucciones del
CPP 464 a partir del punto 3.
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