TURBO GIRL
ARGUMENTO:

TURBO GIFL, conocida asi en toda la Galaxia, teniente del cuerpo de infervencion inmediata del
efercito korg, ha sido elegida para cmplir una mision suicido:

Tres oElder (exiraios seres cibernéficos] iterceptan los suminisfros de la colonia apoyados por
un ejércio de naves-robot; ella debe destruiros.
OBJETIVO:

Atraviesa los distntos foses evitando ser destruido por los naves-robot y acaba con el Eldern que
vigila cada una de ellos.
FASES:

Hljuego consta de fres fases muy diferenciados,  cada una esta dividida a su vez en varios partes
que penifirdn cuando fe derriben confinuar a porti de la dlfima superada.

FASE 1.- Se desarrolla @ bordo de una estacion espacial semiabandonada. Tienes que cruzar el
laberinto de fuberios que la forman, sortedndolas y evifando los huecos de la esfructura que harian
que cayeras al vacio. Ten cuidado con los meteorits.

FASE 2- Arviesa el gigantesco y lorquisimo puente que une la estacidn espacial con lo superfcie
del ploneta. Es anfiguo, muy antiguo, y resulia muy poco seguro. Hay partes que se demumban nada
ms focarlas,y s no andas con cuidado...

FASE 3.~ E| iltimo Elder se esconde en el desierto. Un desierto calcinado, de abrasadores vientos
que arrastran gran cantidad de matojos, y que esconde numerosos enemigos.
ENEMIGOS:

Encontrards muchas naves enemigos en el camino, todas ellos volardn por encima del suelo, por
lo que no chacards mas que en el momento en que fu mofo esté saltando,, pero fendrds que evitar
en fodo momento sus disparos.

1~ NOKIS. igeras, rapidas, especialmente dieiadas para volar en e laberinto de tuberios.

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

3.~ TROMPOS Vigias que se desplazan girando con movimientos rapidos e impredecibles.



4~ CROTAS. Pequeias, desarrollan grandes velocidades.
5~ MATO.0S Arrasfrados por las tormentas de viento, en el desierto, un contacto resulfa fotal.
6~ ITRONES, Preparadas para el combate, y especiclmente disediadas para ferrenos deserticos.

CONSEJOS:

Cuando fe enfrentes ol Eder vigia de cada fase, observa los indicadores de energia de o derecha.
Descenderan cuando aciertes con u laser en su punto debil.

VIDAS Y ENERGIA:

Empezaras con 6 vidas, adguiriendo una extra cada 5,000 puntos. Los marcadores de energia
de lo izquierda te dicen lo que vos perdiendo con cada disparo recibido.

CONTROLES:

Teclos redefinbles. i se utiza joystick, pora saltar, hay que usar el SPACE o la feclo que hayas
definido.

TECLAS PREDEFINIDAS;

$ AMs oK
ARRIBA Q Q Q
A0 A A A
I1QUERDA 0 0 0
DERECH p p b
DISPARO HAYUSCULAS a SHFT
SALT0 SPACE SPACE SPACE
PAUSA ) 0 0
FINAL ] W7 . 4
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INSTRUCCIONES DE CARGA

AMSTRAD CPC 464
. Rebobina la cinta hasta
el principio.

2. Pulsa las teclas CONTROL Y
ENTER (INTRO) simultanea-
mente y PLAY en el cassette

3. El programa se cargara auto-
maticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128
. Teclea | TAPE)/ pulsa
RETURN. (La [ se cons%
presionando SHIFT (MAYS) y
@simultaneamente)

2. Sigue des, ues /as instruccio-
nes del CPC



