Ask your dealer about the other Videopac
and Videopac + games:

1. Race
" Spin-out
Cryptogram
. Pairs‘+
Space rendezvous
Logic
. American Football
. Air-seawar
Battle
. Blackjack
. Tenpin Bowling
Basketball
. Mathematician
Echo
. Baseball
. Computer Programmer
. Golf
. Cosmic Conflict
. Take the Money and Run
. Playschool Math
. Gunfighter
. Samurai
. Depth Charge
Marksman
. Chinese Logic
. Laser War
. Catch the Ball
Noughts and Crosses
. Stone Sling .
. Secret of the Pharachs
. Space Monster
. Las Vegas Gambling

. Flipper Game

. Skiing

. Basket Game

. Electronic Table Football -
. Electronic Volleyball

. Dam Buster

. Battlefield

. Musician

. Labyrinth Game

Supermind

. Jumping Acrobats
. Satellite Attack

. Electronic Billiards
. Electronic Soccer

Electronic Ice Hockey

. Monkeyshines

. Munchkin

. Freedom Fighters

. 4in 1 Row :

. Conquest of the World

. Quest for the Rings

. Pickaxe Pete :

. Crazy Chase

. Morse

. The Great Wall Street Fortune Hunt

. The Mousing Cat
8. Backgammon

. Turtles

. Chess

. Terrahawks

. Killer Bees
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NCLISH

This Videopac is one of a whole range for
use with the Philips Videopac Computer
G7000. They provide entertainment,
excitement and education for all the family.
Ensure that the Videopac Computer has
been set up properly, then turn to Page 5.

Attention: Great care has been taken with
the programming and testing of all
Videopac cartridges. There are literally
millions of game situations however and
there’s a slight chance that you may run
into one where the game stalls. In such
cases there's only one thing you can do:
press RESET and start the game again
right from the beginning.

ME|
:

UTSC

DIz

Diese Videopac-Cassette gehort zu einer
ganzen Reihe von Cassetten fiir den
Philips Videopac Computer G7000. Sie
bringen der ganzen Familie Unterhaltung,
Vergniigen und ‘Lernen mit SpaB’ ins
Haus.

Uberzeugen Sie sich, daB der Videopac
Computer richtig angeschlossen ist und
lesen Sie weiter auf Seite 7.

Zur Beachtung: Alle Videopac-Cassetten
sind mit groBer Sorgfalt programmiert und
getestet worden. Es sind jedoch Millionen
von Spielsituationen moglich, so daB es
nicht ganz auszuschlieBen ist, daB Sie in
eine Situation geraten, bei der das Spiel
blockiert wird. In einem solchen Fall einfach
RESET driicken und das Spiel wieder ganz
von vorn beginnen

CALS

.

RANC

Cette cartouche Videopac fait partie d'une
gamme compléte de cartouches utilisables
avec le Videopac Computer Philips G7000.
Elles permettent a toute la famille de se
distraire, de s'amuser, et de s'instruire.
S’assurer que le Videopac Computer a éteé
correctement installé puis se reporter
page 9.

Attention: Un trés grand scin a été apporté
dans la programmation et le controle de
cette cartouche Vidéopac, Cependant,
dans les innombrables situations de jeux
possibles, untrés petit risque subsiste pour
qu'un blocage se produise.

Dans ce cas, appuyer sur la touche
"RESET'" (départ), pour redémarrer le jeu.

RILANIDS

DIz

Dit Videopac is er een uit een uitgebreide
serie, dat gebruikt kan worden in
combinatie met de Philips Videopac
Computer G7000. Zij vormen een bron van
vermaak, spanning en educatie voor het
hele gezin.

Zorg ervoor, dat uw Videopac Computer
goed is aangesloten. Volg daarna de
instructies op pagina 11,

Attentie: Alle Videopac spel-cassettes zijn
met grote zorg geprogrammeerd en getest.
In zo'n spel komen echter letterlijk
ontelbare situaties voor en er bestaat altijd
een kleine kans, dat u een spel-situatie
tegenkomt, waarbij de zaak vastloopt,
Mocht zoiets voorkomen, dan is er slechts
één oplossing: druk op "RESET"" en begin
weer van voren af aan
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ITALIANC

Questa Videopac & una della vastagamma
di Videopacs per utilizzare il Videopac
Computer G7000 Philips. Divertente,
spettacolare e anche educativo per tutta la
famiglia. Assicurati che il Videopac

Computer & veramente cosi e gira a Pagina

13.

Attenzione: Abbiamo riservato molte
attenzioni alla programmazione e alla
stesura di tutte le cassette che compongeno
la gamma Videopac. | giochi-base e le
varianti sono davvero innumerevoli.

Se nel selezionare il gioco desiderato
doveste sbagliare qualche operazione non
dovete fare altro che premere il tasto RESET
e seguire nuovamente le istruzioni.

el

SIPANCL

e

Este Videopac es unode la serie destinada
a su empleo con el Philips Videopac
Computer G7000, que proporciona
entretenimiento, estimulo y formacion para
toda la familia. Asegurense de que el
Videopac Computer se ha colocado
correctamente y pasen a la pagina 21.
Atencién: En la programacion y
comprobacion de todos los cartuchos de

Videopac se ha tenido un gran cuidado.
Ello no obstante, las situaciones del juego
son millones, por lo que siempre existe un
riesgo de caer en alguno de los atascos,
por pequeno que sea tal riesgo. En esos
casos solo se puede hacer una cosa:
apretar RESET y volver aempezar el juego
desde el principio.

IDANSK

Denne Videopac er én af en hel serie til
Philips Videopac Computer G7000. De
skaber underholdning, spaending og
indlaringsmuligheder for hele familien
Sorg for at Videopac Computeren er
tilsluttet korrekt og ga derefter til side 15.

Bemark: Arbejdet med programmering og
afprovning af Videopac'ene er naturligvis
udfort meget omhyggeligt. Der er imidiertid
millioner af spil-situationer, og der er en
ubetydelig risiko for, at De kan komme ud
for, at spillet stopper. Hvis det sker, er der
kun en ting at gore: tryk pa RESET og
begynd spillet igen helt forfra

S

PTRTUCGUI

Este Videopac é um de toda uma série,
para ser usada com o Computador
Videopac Philips G7000. Estes Videopacs
poderao oferecer muito divertimento,
estimulo e educagao para toda a familia.
Verifique que o Computador Videopac seja
bem instalado, depois consulte pagina 23.

Atencao: Na programacao e verificagao de
todos os Videopacs tomaram-se cuidados
especiais. Mas existem, contudo, milhdes
de situagoes possiveis no decorrer de cada
jogo, o que permite uma infima
probabilidade do mesmo encravar.

Se, por um remoto acaso, isto acontecer,
somente podera premir RESET e
recomegar o jogo desde o seu inicio.

INSKA

SVI

Denna Videopackasset ar en i en hel rad,
som kan anvéndas tillsammans med
Philips Videopac Computer G7000.
Roande, underhallande och larorikt for
hela familjen. Kontrollera att Videopac
Computern har kopplats pa ratt satt och sla
upp sidan 17.

Observera: Stor omsorg har lagts pa
programmering och kontroll av alla
Videopac-kassetter. Det finns miljontals
spelsituationer, &nda ar risken mycket liten
att Du hamnar i en situation dar spelet
stannar. | en sadan situation finns det bara
en sak att géra: tryck pd RESET och bérja
om fran borjan.

SUCMI

Tama Videopac on yksi Philipsin Videopac
Computer G7000:n kanssa kaytettavista
kaseteista. Niista on iloa, jannitysta ja
hyotya koko perheelle. Tarkista etta
Videopac Computer on asennettu oikein ja
kaanna sivulle 19.

Huomautus: Kaikki Videopac-kasetit on
ohjelmoitu ja testattu huolella, mutta
miljoonista pelitilanteista johtuen on silti
olemassa pieni mahdollisuus, etta peli
jossain tilanteessa pysahtyy. Talldin on
ainoa mahdollisuus aloittaa peli alusta
painamalla nappainta RESET.
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Instructions for use
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Turtles Starting a series another deadly beetle. And you'll

In the multi-storey “Turtle
Towers Hotel” baby turtles are
being held prisoner by deadly
beetles. It is your job to help an
adult turtle to rescue as many
baby turtles as possible, and
there’s a reward for each baby
turtle found and rescued. But
you'll have to be careful... ifa
beetle catches your turtle it will
kill it instantly. However, you do
have another three turtles
standing by to take over the
rescue mission. Now see how
many points you can make
before your four turtles are
used up and the game ends.

N.B. Numbers in the text refer
to illustrations contained on a
flap inside the back cover.

To begin a new series of games,
press RESET/DEPART [ 2. land a
picture of the hotel @ will appear
with the turtle @ outside it. This
picture will also return automa-
tically a few seconds after each
game to remind you of the
highest score @ in the series,
unless of course a new game is
started right away.

A game is started by pressing
either “0" or your ACTION button
®, or by moving either of the joy-
sticks @. This brings to the
screen a plan of the hotel's first
floor ®, with the adult turtle @ in
the bottom right hand corner.
Using your joystick, you can
move the turtle in any direction
through the hotel corridors. In
this way, you must guide it to any
room containing a baby turtle,
but remember to stay out of the
way of those deadly beetles @!

Baby turtle or deadly beetle
egg?

Each hotel room has a question
mark @, and this indicates the
presence of a baby turtle... or
does it? Some rooms in fact
contain a nasty egg which, when
disturbed by the turtle,
immediately hatches into yet

have to be quick to avoid any
fatal contact.

Finding a safe place

When you do find a baby turtle, it
climbs onto the turtle’s back. At
the same time, a place of refuge
@ will appear at some randomly
selected part of the hotel. Now
you have to guide your turtle to
that refuge where the baby turtle
can be safely deposited. To do
this you need strong nerves and
quick reactions. Because all the
time, the deadly beetles are
becoming increasingly skilful!

Intelligent deadly beetles

At first the beetles are “blind”
and move at random. These blue
beetles, however, soon grow into
yellow ones, with the ability to
see in straight lines. And once
they catch sight of your turtle
they'll follow it relentlessly. But
that's not all. Very soon the
yellow beetles will turn red and
acquire the power to “see” round
corners! Your turtle, however, is
not entirely defenceless.

Beetle bombs
One weapon your turtle hasis a
supply of beetle bombs - three

VIDECPAC -9

to start with. If a beetle gets too
close, just press your ACTION
button and the turtle will release
abeetle bomb @. These are
harmless to the turtle, but will
explode when touched by a
beetle, changing it back to its
original blue, blind condition. In
fact your turtle can even safely
pass by a beetle that's just been
blasted. And each explosion

gains you valuable bonus points.

You are limited though to using
one bomb at a time, so make
sure it counts. You can also
increase your turtle’s load of
bombs by taking it past the
supply store, indicated by a
flashing cross @ at the centre of
the screen. Whenever your turtle
runs out of bombs, an intermit-
tent buzzer will warn you to pick
up some more. Up to 99 bombs
can be used in each game.

Moving to a higher floor

When all the baby turtles on the
first floor have been rescued,
your turtle will move up to the

second floor @. After clearing the
second floor, it will move up to the
third floor, and so on. But as your

turtle moves up from one floor to
the next, the game becomes
increasingly difficult, with more

deadly beetles and fewer beetle
bombs. Your task will also be
complicated by changes to the
layout of rooms and corridors on
the higher floors. The third floor
@, for example, is different from
the first and second floors.

Identification panel

Whenever a game is in progress,
an identification panel ®
containing various numbers can
be seen at the bottom of the
screen.

This provides the following

information:

®=number of turtles in reserve
(not counting the one in use)

@ = number of beetle bombs in
turtle’s possession

® = total score of game in
progress

® = number of baby turtles
rescued

@ = current hotel floor number

Scoring

Finding a baby turtle ... 100 points
Carrying it to safety...... 150 points
Finding a beetle egg.... 80 points
Bombing a beetle......... 50 points

The winner is the player with the
highest score in a series, or the
one who gets the most points
during a specified time.

Playing “Turtles” with
Videopac N60 or G 7200
game computer

The rules of the game are

identical to those just

described. Before you start to

play, make the following

adjustments:

@ Set picture brightness and
sound level as desired

@ Set contrast control to
position 6




UTs(

DIz

Gebrauchsanleitung
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Surtles”

In dem mehrstéckigen , Schild-
kréten-Turmhotel” werden
Schildkrétenbabys von mérde-
rischen Kafern gefangen ge-
halten. Es ist nun lhre Aufgabe,
einer ausgewachsenen Schild-
kréte die Rettung moglichst
vieler Jungschildkréten zu er-
maglichen; fr jedes
gefundene und gerettete
Schildkrotenbaby gibt's eine
Belohnung. Aber Vorsicht ist
geboten: wenn ein Kéfer die
Schildkrote zu fassen
bekommt, macht er ihr sofort
den Garaus. Drei Reserve-
Schildkréten stehen lhnen fiir
die Rettungsaktion zur
Verfligung. Und nun versuchen
Sie einmal wieviel Punkte Sie
erringen kénnen, bis lhre vier
Schildkréten am Ende des
Spiels verloren sind.

N.B. Die Zahlen im Text
entsprechen den Abbildungen
auf dem Einschlagteil des
hinteren Umschlagblattes.

Start einer Spielreihe

Zum Starten einer neuen Spiel-
reihe driicken Sie den Knopf
RESET/DEPART [~ . Der

Bildschirm zeigt das Hotel ® und
vor dem Hotel die Schildkréte @.
Dieses Bild wird einige
Sekunden nach jeder Spiel-
runde wiederholt, und zwar unter
Angabe der héchsten Punktzahl
@ der betreffenden Spielrunde, —
es seidenn, dass Sie sofort zur
néchsten Runde Ubergehen
wollen.

Sie beginnen das Spiel, in-
dem Sie entweder 0" oder lhre
Aktionstaste @ driicken oder
einen der Daumenhebel @
bewegen. Dies bringt den
Grundriss des ersten Stockes
des Hotels auf den Bildschirm @.
Die ausgewachsene Schildkrote
@ befindet sich in der Ecke
rechts unten. Mit Hilfe Ihres
Daumenhebels kénnen Sie die
Schildkréte nach allen Rich-
tungen durch die Hotelkorridore
dirigieren, und es kommt nun
darauf an, sie in eines der
Zimmer zu lenken, in denen sich
ein Schildkrotenbaby befindet.
Aber haten Sie sich vor den tod-
bringenden Kafern @!

Schildkrétenbaby oder Ei eines
morderischen Kafers?

In jedem Hotelzimmer sieht man
ein Fragezeichen @. Das kann
entweder ein Schildkrotenbaby

bedeuten..., aber es kénnte auch
etwas anderes dahinter stecken!
In einigen Zimmern liegt namlich
ein heimtlckisches Ei, das sich
- sobald es von der Schildkréte
bertihrt wird — rasend schnell in
einen dieser morderischen Kafer
verwandelt. Sie missen also
schnell reagieren und
unheilvolle Kontakte vermeiden!

Suche nach einem Unterschlupf
Wenn ein Schildkrétenbaby
gefunden ist, klettert es auf den
Riicken seines Retters. Gleich-
zeitig erscheint an einer willkiir-
lichen Stelle des Hotels ein
Unterschlupf @. Jetzt kommt es
darauf an, die Schildkrote
schnellstens dorthin zu lenken,
wo das Jungtier sicher zurtick-
gelassen werden kann. Dazu
brauchen Sie starke Nerven und
schnelle Reaktionen. Denn die
mérderischen Kafer werden
zusehens immer geschickter
und geféhrlicher.

Morderische Kafer mit
Intelligenz

Zuné&chst sind die Kafer noch
blind und kénnen nur blindlings
umherirren. Aber schnell werden
aus diesen blauen Kafern gelbe.
Diese haben die Fahigkeit, in

gerader Linie zu sehen, und
sobald sie die Schildkréte
erblickt haben, verfolgen sie ihr
Opfer gnadenlos. Aber das ist
noch nicht alles. Kurz darauf
verwandeln sich die gelben
Kafer in rote, die die fabelhafte
Féhigkeit haben, um Ecken
herum zu sehen. Aber Ihre
Schildkréte steht all dem nicht
wehrlos gegeniiber.

Antikafer-Bomben

lhre Schildkrote verflgt namlich
Uber ein Bombenarsenal. Drei
dieser Bomben flhrt sie zu
Beginn der Aktion gleich mit
sich. Néhert sich ein Kéfer, so
driicken Sie Ihre Aktionstaste,
worauf die Schildkrote eine der
Bomben wirft @. Diese Bomben
sind fir die Schildkréten selbst
vollig gefahrlos, doch explo-
dieren sie sofort, wenn sie einen
Kafer treffen. Dadurch wird
dieser wieder in seinen urspring-
lichen blauen, d.h. blinden
Zustand zuriickverwandelt.
Einen gerade getroffenen Kéfer
kann die Schildkréte gefahrios
passieren. Und jeder Treffer
bringt Ihnen wertvolle Punkte
ein! Allerdings dirfen Sie jeweils
nur eine Bombe zur Zeit werfen.
Sorgen Sie also dafr, dass sie

auch trifft. Ubrigens kénnen Sie
den Bombenvorrat Ihrer Schild-
krote laufend vergréssern.
Hierzu dirigieren Sie die Schild-
krote zum Bombenlager, — ange-
geben durch ein blinkendes
Kreuz @ in Bildschirmmitte.
Wenn die Schildkrote keine
Bomben mehr bei sich hat,
macht ein unterbrochener
Summton darauf aufmerksam,
dass neue Bomben einge-
nommen werden missen. In
jedem Spiel stehen bis zu 99
Bomben zur Verfligung.

Zum nachsthdheren Stockwerk
Sind alle Schildkrotenbabys des
ersten Stockwerks gerettet,
begibt sich die Schildkréte zum
zweiten Stock @. Ist hier die
Raumungsaktion beendet, so
geht's zum dritten Stock usw.
usw. Von Stockwerk zu Stock-
werk wird aber das Spiel immer
schwieriger: es gibt mehr
marderische Kafer und weniger
Antikafer-Bomben. Ausserdem
sind Ihre Spielbedingungen
durch verédnderte Lage der
Zimmer und Korridore in den
héheren Stockwerken
erschwert. Beispielsweise ist der
dritte Stock @ anders aufgeteilt
als der erste und zweite.

Spielstandsanzeige

Wéhrend des Spiels erscheint
am unteren Bildrand eine
Spielstandsanzeige ®.

Hierin finden Sie folgenden

Information:

©=Zahl der Schildkréten in
Reserve (die gerade im
Einsatz befindliche nicht
mitgezahlt)

© = Zahl der Antikafer-Bomben,
die die Schildkrote mit sich
fuhrt

® = Gesamtpunktzahl des
laufenden Spiels

® = Zahl der geretteten Schild-
krdtenbabys

@ = Stockwerk des Hotels

Punktwertung

Ein Schildkrotenbaby

gefunden.. 100 Punkte
In Sicherhei
gebracht.................... 150 Punkte
Kafer-Ei gefunden ...... 80 Punkte
Kafer erfolgreich

bombardiert ................. 50 Punkte

Gewinner ist der Spieler mit der
héchsten Punktzahl einer Runde
oder derjenige, der die meisten
Punkte innerhalb einer
bestimmten Zeitspanne erringt.

Das ,Turtles”-Spiel mit
dem Spielcomputer
Videopac N60 oder G7200

Die Spielregeln sind die
gleichen wie oben. Vor
Spielbeginn:

o Bildhelligkeit und
Lautstarke nach Wunsch
einstellen

e Kontrastregler in Stellung
6 bringen
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Tortues Début d'une série marquée d’un point d'interroga- en ligne droite. Or, des qu'ils magasin indiqué par une croix Panneau d'identification

Dans ,I'Hétel de la Tour aux
Tortues” & plusieurs étages, de
Jjeunes tortues sont prison-
niéres de mortels scarabés.
Votre mission est d'aider une
tortue adulte a sauver le plus
possible de jeunes tortues et
une récompense est promise
chaque fois que vous en
découvrirez et sauverez une.
Mais attention... si un scarabé
s'empare de votre tortue, il la
tue instantanément. Toutefois,
vous disposez de trois autres
tortues prétes a prendre la
reléve dans cette mission de
sauvetage. Voyez alors
combien de points vous
pouvez obtenir avant la mort
de vos quatre tortues, laquelle
met fin au jeu.

N.B. les chiffres cités dans le
texte renvoient aux illustra-
tions figurant sur un rabat de
la derniére page.

Pour commencer une nouvelle
série de jeux, appuyez sur
RESET/DEPART [.4 ) et I'hotel @
est représenté avec latortue @ a
l'extérieur. Cette image réap-
parait par ailleurs automa-
tiguement quelgues secondes
aprés chaque jeu pour vous
rappeler le score le plus élevée @
obtenu dans cette série, amoins,
bien entendu, qu'un nouveau jeu
ne commence immeédiatement.
Pour commencer un jeu,
appuyez soit sur 0" soit sur
votre bouton ACTION @, soit en
actionnant 'une ou l'autre des
manettes @. Vous voyez alors
apparaitre sur 'écran le plan du
premier étage de 'hotel @, la
tortue adulte @ se trouvant dans
I'angle inférieur droit. Utilisez
votre manette pour déplacer la
tortue dans toutes les directions,
au hasard des couloirs de I'hotel.
Vous devez ainsi la guider
jusqu'a toutes les piecés qui
enferment une jeune tortue, mais
n'oubliez pas de vous tenir a
distance de ces scarabés
mortels @!

Jeune tortue ou oeuf de
scarabé mortel?
Chaqgue chambre d'hétel est

tion @ qui indique la présence
d'une tortue... mais est-ce bien
vrai? En fait, certaines chambres
contiennent un dangereux oeuf
qui, lorsgu'il est dérangé par la
tortue éclot immédiatement pour
donner naissance a un autre
scarabé mortel. I vous faudra
des réflexes rapides pour éviter
tout contact fatal.

Recherche d’un lieu sir

Sivous parvenez a trouver une
jeune tortue, elle grimpe sur le
dos de votre tortue. A ce
moment, un lieu de refuge @
apparait a un endroit quel-
conque de I'hétel, choisi au
hasard. Il vous faut alors guider
votre tortue jusqu'a ce refuge ou
vous pourrez déposer la jeune
tortue en sécurité. Poury
parvenir, il vous faudra des nerfs
d'acier et de bons réflexes. Car
plus le temps passe, plus les
scarabés mortels se font habiles!

Scarabés mortels intelligents
Au début, les scarabés sont
Laveugles” et se déplacent au
hasard. Ces scarabés bleus,
toutefois, deviennent rapidement
jaunes et sont capables de voir

apergoivent votre tortue, ils la
suivent sans relache. Mais ce
n'est pas tout. Les scarabés
jaunes deviennent trés vite
rouges et sont alors capables
de ,voir" dans les coins!
Néanmoins, votre tortue n'est
pas entierement sans defense.

Mines anti-scarabés

Une des armes dont dispose
votre tortue est une réserve de
mines anti-scarabés, Trois pour
commencer. Si un scarabé se
rapproche trop, il suffit
d'appuyer sur votre bouton
ACTION et la tortue lache une
mine anti-scarabés @. Elle est
sans danger pour la tortue, mais
explose lorsqu’un scarabeé la
touche, et ce dernier repasse
alors a son état initial aveugle,
bleu. En fait, votre tortue peut
méme passer en toute sécurité a
coté d'un scarabé qui vient
d'étre touché. De plus, chague
explosion vous rapporte des
points précieux. Vous ne pouvez
cependant utiliser qu'une
bombe a la fois. Alors, utilisez-la
a bon escient. Vous pouvez
également augmenter votre
réserve de bombes en faisant
passer votre tortue devant le

clignotante @ au centre de
écran. Si votre tortue se trouve
a court de bombes, un signal
sonore intermittent vous avertit
que vous devez retourner en
chercher, Vous pouvez utiliser
99 bombes maximum par jeu.

Passage a I'étage supérieur
Lorsque vous avez sauvé toutes
les jeunes tortues du premier
étage, votre tortue passe au
deuxiéme étage @. Lorsqu'iln'y a
plus rien au deuxieme étage, elle
passe au troisieéme, etc. Mais a
chaque étage supérieur, le jeu se
fait de plus en plus difficile, les
scarabés de plus en plus
dangereux et les mines de plus
en plus rares. Votre tache se
trouvera également compliquée
par le changement de la
disposition des piéces et des
couloirs & chaque nouvel étage.
Le troisieme étage @ par
exemple est différent du premier
etage et du deuxiéme.

Lorsgu’'un jeu est en cours, un
panneau d'identification ®
contenant divers chiffres
apparait au bas de I'écran.

Il fournit les informations

suivantes:

©®=Nombre de tortues en
réserve (sans caompter celle
utilisee)

@=Nombre de mines anti-
scarabés que posséde la
tortue

®= Score total pourle jeu en
cours

®=Nombre de jeunes tortues
sauvées

@ =Numeéro de I'¢tage de I'hdtel
auquel la tortue se trouve

actuellement
Marquage des points
Pour avoir découvert
une jeune tortue........... 100 points
Pour I'avoir mise
enlieu slr.........co 150 points
Pour avoir trouvé un oeuf
de scarabé.............cc.r.... 80 points
Pour avoir fait sauter un scarabé
SUF UNe MiN€.....cvcevvvneee 50 points

Le gagnant est le joueur qui a
atteint le score le plus élevé
d'une série ou celui qui obtient le
plus grand nombre de points
pendant un délai déterminé.

Correspondance des touches
du clavier sur jeu VIDEOPAC
spécial france.
AN=DEPART=RESET
ENTREE =ENTER

Efft (Effacement) = CLEAR
NON=NO

OUI=YES

ESPACE = SPACE

Le jeu de ,Tortues” avec une
console Videopac autonome
en noir et blanc

Les regles du jeu sont
identiques & celles
précédemment décrites.

Avant de commencer a jouer,
procédez aux réglages
suivants:

@ Réglez la luminosité de
'image et le niveau du son a
votre gre

® Réglez le contraste sur la
position 6
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Gebruiksaanwijzing

HTurtles”

In het verdiepingenhoge ,Jurtle
Towers Hotel” worden baby
schildpadden gevangen
gehouden door dodelijke
kevers. Aan u de taak om de
volwassen schildpad te helpen
zoveel mogelijk van die
babietjes te redden. Er wordt
zelfs een beloning gegeven
voor elke geredde baby-
schildpad. Maar opgepast! Als
een van die kevers uw
schildpad te pakken krijgt,
betekent dat een snelle dood.
Er ziin echter nog drie andere
schildpadden achter de hand
om de taak over te nemen.
Laten we nu maar eens kijken
hoeveel punten u kunt
vergaren voordal alle vier
schildpadden het leven gelaten

" hebben en het spel dus is
afgelopen.

N.B. - De omcirkelde cijfers in
de tekst verwijzen naar illu-
straties, die u vindt op het
uitvouwblad aan de achter-
omslag.

Het beginnen van een serie

Om een spelserie te laten
beginnen moet u eerst

op [~ 1 RESET drukken. Dan
verschijnt er een afbeelding van
het hotel ®. De schildpad @ staat
buiten. Dit beeld komt ook
enkele seconden na het beéin-
digen van het spel terug om te
laten zien wat de hoogste score
@ in de serie was, tenzij natuurlijk
direct met een nieuw spel
begonnen wordt. Een nieuw spel
begint u door of op de ,0"-toets
of op de actieknop @ van een
van de beide spelregelaars te
drukken, of door een van de
stuurknuppels @ te bewegen.
Dan verschijnt er een platte-
grond van de begane vioer @ op
uw beeldbuis. De volwassen
schildpad @ bevindt zich rechts-
onder in de hoek. Met de stuur-
knuppel van uw spelregelaar
kunt u de schildpad in elke
gewenste richting door de
gangen van het hotel bewegen.
Op die manier leidt u hem naar
een van de vertrekken waar zich
een baby-schildpadje bevindt.
Maar pas op voor die dodelijke
kevers @!

Baby-schildpad of dodelijk
kever-ei?

Elke hotelkamer vertoont een
vraagteken @. Dat kan bete-
kenen, dat zich daar een baby-
schildpadje bevindt... Sommige
kamers bevatten namelijk een
gevaarlijk kever-ei. Gestoord
door de schildpad komt het
onmiddellijk uit en zo is er wéeér
zo'n dodelijke kever bij. U zult
zelfs snel moeten zijn om te
voorkomen dat uw schildpad
direct gegrepen wordt!

Het vinden van een veilige
plaats

Hebt u een baby-schildpadje
gevonden, dan klimt het direct
op de rug van de grote schild-
pad. Tegelijkertijd verschijnt
ergens op de verdieping een
vluchtoord ®@. Nu is het zaak de
schildpad daarheen te leiden,
zodat hij de baby-schildpad daar
rustig af kan zetten. Daarvoor zijn
stalen zenuwen en een snel
reactievermogen nodig, want die
kevers worden steeds slimmer
en behendiger!

De slimme, dodelijke kevers
Aanvankelijk zijn de kevers blind
en bewegen zich maar wat in het
rond. Die blauwe kevers veran-
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deren echter van kleur en
worden geel. Dan kunnen ze ook
in een rechte lijn voor zich uit
kijken. Zien zij uw schildpad, dan
zetten ze direct hun achtervol-
ging in. Daar blijft het echter niet
bij. De kevers worden tenslotte
rood en blijken dan ook het
vermogen te hebben rond
hoeken te kijken. Uw schildpad
kan zich echter ook verdedigen.

Anti-kever bommen

Uw schildpad heeft één wapen:
een aantal , anti-kever bommen”.
Komt een kever te dicht bij u,
druk dan op de actieknop en hij
laat zo'n bom vallen @. Ze doen
de schildpad geen kwaad, maar
ontploffen als ze door een kever
aangeraakt worden, waardoor de
kever weer terugkeert naar zijn
oorspronkelijke, blauwe kleur en
ook weer blind is. Uw schildpad
kan zelfs zomaar langs zo'n
kever als hij nog even versuft is
van die explosie. Met elke
explosie verdient u belangrijke
bonus-punten. U kunt overigens
maar eéen bom tegelijk
gebruiken; zorg er dus voor dat
die z'n werk goed doet. U kunt
ook extra bommen bemachtigen
door uw schildpad langs de
voorraadkamer te laten gaan,

aangeduid door een opflitsend
kruis @ middenop de verdieping.
Elke keer als de bommen van uw
schildpad opgebruikt zijn, hoort
u een waarschuwingssignaal,
zodat u weet dat het tijd is
nieuwe bommen in te slaan. Per
spel kunt u in totaal 99 van die
bommen gebruiken.

Naar een hogere verdieping

Zijn alle baby-schildpadjes op de
eerste verdieping gered, dan gaat
uw schildpad naar de tweede
verdieping @. Heeft hij zijn werk
op die verdieping gedaan, dan
gaat hij naar de derde etc. Elke
keer als de schildpad een verdie-
ping hoger komt, wordt het spel
echter moeilijker. Er verschijnen
meer kevers en u beschikt over
minder ,anti-kever bommen”. Uw
werk wordt bovendien bemoei-
lijkt doordat de indeling van elke
verdieping weer anders is @.

Status paneel

Tijdens elk spel verschijnt er een
.status paneel” ®, die de stand
van zaken weergeeft:

@ = Het aantal reserve schild-
padden, dat u nog hebt,
(Uw actieve schildpad niet
meegeteld).

@ = Het aantal bommen, dat de
schildpad bij zich heeft.

©®=De score van het lopende
spel.

@ = Het aantal geredde baby-
schildpadjes.

@ = Het nummer van de verdie-
ping waar u zich bevindt.

Het scoren van punten

Voor het vinden van

een baby-schildpad . 100 punten
Voor het in veiligheid
brengen..... 5 .... 150 punten
Voor het vinden van een
kever-el....o.iaiuuin .. 80 punten
Voor het tot ontploffing

komen van een bom. 50 punten

Winnaar is de speler met het
hoogste aantal punten in een
serie spellen of de speler, die
tijdens een van tevoren overeen-
gekomen tijd de meeste punten
vergaart.

Het spelen van ,Turtles” met
een Videopac N60 of G7200
spelcomputer

De spelregels blijven ongewij-
zigd, zoals hierboven
omschreven. Voordat u begint

moet u het apparaat als volgt

instellen:

@ Stel helderheid en geluids-
niveau af op de gewenste
stand

e Stel de contrastknop in op
stand 6
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SJurtles”

Nell' ,Albergo Torre delle
Tartarughe” a piti piani le
tartarughine sono prigioniere
di scarafaggi micidiali. Il vostro
compito é di aiutare una
tartaruga adulta a salvare il
maggior numero possibile di
tartarughine e c'é un premio
per ogni tartarughina trovata e
salvata. Ma dovrete fare
attenzione... se uno scara-
faggio cattura la vostra
tartaruga, la uccidera
all'istante. Tuttavia avete
ancora tre tartarughe di riserva,
pronte a proseguire la
missione di salvataggio. Ora
vedete quanti punti riuscite a
realizzare prima di aver usato
tutte e quattro le tartarughe,
cioé prima che il gioco termini.

N.B. | numeri nel testo si
riferiscono alle illustrazioni
contenute in un inserto
all'interno della copertina di
fondo.

Come iniziare una serie di
giocate

Per iniziare una serie di giocate,
premere RESET/DEPART [ 2. e
sullo schermo apparira
un'immagine dell'albergo @ con
la tartaruga @ al di fuori. Questa
immagine riapparira automatica-
mente alcuni secondi dopo ogni
giocata per ricordarvi il punteggio
massimo @ ottenuto nella serie
di giocate, a menoche non si
inizi subito un nuovo gioco.

Si comincia il gioco premendo
I',0" o il vostro tasto d'azione
(ACTION) @ oppure azionando
una delle leve di comando @®.
Sullo schermo apparira una
mappa del primo piano dell-
albergo @ con la tartaruga adulta
@ nell'angolo in fondo a destra.
Usando la leva di comando,
potrete muovere la tartaruga in
qualsiasi direzione, lungo i
corridoi dell'albergo. In tal modo
dovrete guidarla in qualsiasi
stanza contenente una
tartarughina, ma ricordatevi di
stare alla larga da quegli
scarafaggi micidiali ®!

Tartarughina o uovo di
scarafaggio micidiale?
Ogni stanza dell'albergo haun
punto interrogativo @ che staa

indicare la presenza di una tarta-
rughina... ma & proprio vero?
Alcune stanze infatti contengono
un uovo maligno il quale, se
disturbato da unatartaruga, si
schiude immediatamente e dall -
uovo esce un altro scarataggio
mortale. E dovrete essere veloci
ad evitare un contatto fatale.

Alla ricerca di un posto sicuro
Quando trovate una tartarughina,
essa si arrampica sulla schiena
della tartaruga adulta.
Contemporaneamente un rifugio
@ apparira in una parte
dell'albergo scelta puramente a
caso. |l vostro compito ora e di
manovrare la vostra tartaruga e
portarla in quel rifugio dove
potrete depositare la tartaru-
ghina al sicuro. Per questa mis-
sione avrete bisogno di nervi
d'acciaio e riflessi pronti. Poiché
nel frattempo gli scarafaggi mici-
diali si fanno sempre piu furbi!

Scarafaggi micidiali e intelligenti
In un primo tempo gli scarafaggi
sono ,ciechi” e si muovono a
caso. Questi scarafaggi blu,
tuttavia, si trasformano in scara-
faggi gialli, e quest'ultimi ries-
cono avedere in linee diritte. E
una volta che intravedono la

—_——

vostra tartaruga, la seguiranno
senzatregua. Ma non ¢ tutto.
Presto gli scarafaggi gialli
diventeranno rossi, acquistando
cosi la facolta di ,vedere” dietro
gli angoli! Pert la vostra tartaruga
non & del tutto indifesa.

Bombe da scarafaggio

Un'arma disposizione della
vostra tartaruga & una prowvista
di bombe da scarafaggio - tre
per cominciare, Se uno scara-
faggio si awvicina troppo,
premete il vostro tasto d'aziocne e
la tartaruga sgancera una homba
da scarafaggio @. Tali bombe
sono innocue per la tartaruga,
ma esploderanno se toccate da
uno scarafaggio, ritrasforman-
dolo cosi nel suo stato originale
blu, e cieco. Infatti la vostra
tartaruga puo perfino passare,
senza alcun pericolo, vicino a
uno scarafaggio bombardato di
recente. E ogni esplosione vifa
guadagnare dei punti extra. Pero
potrete usare solo una bomba
alla volta, per cui occhio al
bersaglio! Potrete anche aumen-
tare il numero di bombe a dispo-
sizione della vostra tartaruga,
portandola oltre il magazzino
prowviste indicato da unacroce
lampeggiante @ al centro dello

schermo. Qualora la vostra tarta-
ruga rimanga a corto di bombe,
un segnale acustico intermit-
tente vi avvertira di farne scorta.
In ogni gioco potrete usare fino a
un massimo di 99 bombe.

Per passare a un piano
superiore

Una volta salvate tutte le tartaru-
ghine del primo plano, la vostra
tartaruga salira al secondo piano
®. Fatto il secondo piano, essa
salira al terzo piano, e cosi via.
Ma col passaggio da un piano
all'altro, il gioco si fa sempre pit
difficile, con un numero
maggiore di scarafaggi e sempre
meno bombe. Il vostro compito
sara reso piu difficile anche da
cambiamenti nella disposizione
delle stanze e corridoi ai piani
superiori. |l terzo piano @, per
esempio, e diverso dal primo e
secondo.

Pannello indicativo

Durante ogni gioco potrete
notare in fondo allo schermo un
pannello ® indicativo, con una
serie di numeri,

Esso contiene i dati seguenti:

®= numero delle tartarughe di
riserva (senza contare quella
in uso)

@ = numero di bombe da scara-
faggio possedute dalla

tartaruga

@ = punteggio totale del gioco
in corso

©®= numero di tartarughine
salvate

@ = numero attuale del piano
d'albergo

Punteggio
Per trovare una ]
... 100 punti

tartarughina...

Per salvarla.... ... 150 punti
Per trovare un uovo

di scarafaggio................ 80 punti
Per bombardare uno
scarafaggio ...........c..ueewe 50 punti

Vince quel giocatore con il
punteggio massimo della serie, o
quello con il punteggio piu alto
allo scadere di un tempo
predeterminato.

——

Per giocare alle ,Turtles”
con il Videopac Computer
N60 o G7200

Le regole del gioco sono

identiche a quelle sopra

descritte. Prima d'iniziare il

gioco, regolate I'apparecchio

come segue:

e Regolate la luminosita e il
volume a piacere

@ Regolate il contrasto al
numero 6
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| det hoje , Skildpadde Tarn-
hotel” holdes skildpaddeunger
faengslet af dedbringende
biller. Det er din opgave at
hjeelpe en voksen skildpadde
med at redde sa mange skild-
paddeunger som muligt, og
der er belenning for hver unge,
du finder og redder. Men du
skal veere forsigtig... hvis billen
fanger din skildpadde, draeber
den ungen ejeblikkeligt. Men
du har tre andre skildpadder til
at hjaelpe med redningsmis-
sionen. Se nu hvor mange
points du kan fa, fer dine fire
skildpadder er brugt og spillet
er slut.

N.B. Tal i teksten henviser til

illustrationer pa ombejningen
inde pa bagsiden.

Begyndelse pa en ny serie

For at begynde en ny serie spil
skal der trykkes pa RESET/
DEPART [ 4.}, og der vises et
billede af hotellet @ med skild-
padden @ udenfor. Dette hillede
kommer ogsa automatisk igen
nogle fa sekunder efter hvert spil
for at minde dig om det hajeste
antal points @i serien med
mindre, naturligvis, et nyt spil
begyndes straks. Et spil
begynder med at trykke pa enten
,0" eller din ACTION knap @,
eller ved at bevasge en af styre-
pindene @. Dette viser en plan af
hotellets forste sal pa skeermen
© med den voksne skildpadde @
i hejre hjerne forneden. Ved at
bruge styrepindene kan du flytte
skildpadden i alle retninger
gennem hotellets korridorer. Pa
denne méade skal du styre den til
et veerelse med en skildpadde-
unge, men husk at undgéa de
dedbringende biller @!

Skildpaddeunge eller
dedbringende billezeg?

Hvert hotelveerelse har et sporg-
smalstegn @, og dette hentyder
til en skildpaddeunges tilstede-
veerelse... eller hvad? | nogle
veerelser er der i virkeligheden et
veemmeligt eg, der, hvis det

forstyrres af skildpadden, straks
udruges til endnu en dod-
bringende bille. Og du skal veare
hurtig for at undga en dod-
bringende kontakt,

Find et ufarligt sted.

Nar du finder en skildpadde-
unge, klatrer den op pa
skildpaddens ryg. Samtidig vises
et tilflugtsted @ pa et tilfeeldigt
udvalgt sted i hotellet. Du skal nu
styre din skildpadde til det til-
flugtsted, hvor skildpaddeungen
uden fare kan anbringes. Det
kraever staerke nerver og hurtig
reaktion for at gore det. Fordi de
dedbringende biller hele tiden
bliver mere og mere dygtige!

Intelligente dadbringende biller
Forst er billerne ,blinde” og
beveeger sig tilfeeldigt. Disse bla
biller forvandles imidlertid snart
til gule biller med en evne til at se
ilige retninger. Og nar de een
gang far oje pa din skildpadde,
folger de den uopherligt. Men
det er ikke alt. Snart bliver de
gule biller rode og far evnen til at
»5e" rundt om hjerner! Men din
skildpadde er nu ikke hjaelpelas.

Billebomber

Et vaben, som din skildpadde
har, er et lager af billebomber -
tre til at begynde med. Hvis en
bille kommer for taet pa, skal du
blot trykke pa ACTION knappen,
og skildpadden frigar en bille-
bombe @. Disse er uskadelige
for skildpadden men eksplo-
derer ved berering af en bille og
forvandler den til dens oprin-
delige bla, blinde tilstand. Din
skildpadde kan med sikkerhed
passere en bille, der lige er
bombet. Og hver eksplotion
giver dig veerdifulde bonus-
points. Du er dog begraenset til
at bruge een bombe ad gangen,
s& sorg for at den teeller. Du kan
ogsa forege dit skildpadde
bombelager ved at styre den
forbi lageret, der vises ved et
blinkende kors @ midt pa
skeermen. Nar din skildpadde
ikke har flere bomber, vil en
afbrudt brummen gore dig
opmeerksom pa, at du skal
opsamle flere, Du kan bruge 99
bomber i hvert spil.

Ryk op pa en hojere etage
Nar alle skildpaddeunger pa
forste sal er reddet, flytter din
skildpadde op pa anden sal @.
Nar den har ryddet anden sal,

flytter den op pa tredje sal og sa
videre. Men nér din skildpadde
flytter op fra den ene etage til
den naaste, bliver spillet mere
vanskeligt med flere ded-
bringende biller og feerre bille-
bomber. Dit arbejde bliver ogsa
indviklet af &endringer i vesrelser
og korridorer pa hejere etager.
Tredje sal @ er for eksempel
anderledes end farste og anden
etage.

Identificeringstavie

Nér et spil er igang, kan man se
en identificeringstavie ® med
forskellige tal nederst pa
skearmen.

Denne giver folgende

oplysninger:

@ = antal reserveskildpadder
(ikke den i brug)

@ = antal billebomber, som skild-
padden har

@ = pointsantal for spillet, der er
igang

@ = antal skildpaddeunger
reddet

@ = hoteletage i spil

Points antal
Find en
skildpaddeunge........... 100 points
Styr den til
tilflugtsted ..
Find et billeaeg ..
Bombarder en bi

Vinderen er den spiller, der har
det hejeste antal pointsien
serie, eller den, der far flest
points indenfor en bestemt tid.

.150 points
. 80 points
50 points

Spil ,Turtles” med Videopac
N60 eller G7200 computer

Spillereglerne er de samme

som lige beskrevet. For du

begynder at spille, ma du

foretage folgende justeringer:

o Indstil billedets lysstyrke og
lyd efter onske

@ Stil kontrastkontrollen pa 6
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yfurtles” Start av en serie en skoldpadda omedelbart Skalbaggs bomber raddade flyttar Din skéldpadda  Po#ngsummor
| det jéttestora , Skéldpad- For att starta en ny spelserie, klacks till ytterligare en livsfarlig Ett vapen som Din skéldpadda  upp till andra vaningen ®. Efter Att hitta en barn
) tryck pa RESET/DEPART L= skalbagge. Och Du maste vara har ar en uppséttning av skal- alt harensat den andravaningen  skoldpadda.................. 100 poéng

dornas Torn Hotel” halls barn
skéldpadidor fangna av livs-
farliga skalbaggar. Det dr Ditt
Jobb att hjdipa en vuxen skold-
padda att radda sa manga barn
skdldpaddor som mdjligt och
det ar en beloning for varje
aterfunnen och raddad barn
skdldpadda. Men Du maste
vara férsiktig... om en skal-
bagge fangar Din skéldpadda
sd dodar den skdldpaddan
omedelbart. Du har emellertid
tre andra skdldpaddor i reserv
som kan ta over raddnings-
aktionen. Se efter nu hur
manga poéng Du kan fa innan
Dina fyra skéldpaddor har gatt
at och spelet slutar.

Observera, Numren i texten
hénvisar till illustrationerna
fastsatta pa en flik pa insidan
av bakre omslaget.

och en bild av hotellet @ visar sig
med en skoldpadda @ utanfor.
Denna bild kommer ocksa
automatiskt tillbaka ett par
sekunder efter varje spel for att
paminna Dig om den hégsta
poangsumman @i serien, savida
inte ett nytt spel startat pa en
gang. Spelet startas genom att
trycka pa antingen ,0" eller pa
Din ACTION knapp @, eller
genom att féra nagon av styr-
spakarna @. Nu visar sig pa
skdrmen en plan dver hotellets
forsta vaning @ med den vuxna
skoldpaddan @ i den bottre
hogra hornan. Genom att anvan-
da styrspaken kan Du féra skold-
paddan i vilken riktning som
helst genom hotell korridorerna.
P4 sé sétt kan Du fora den in i det
rum dér en barn skdldpadda
finns, men kom ihag att undvika
dessa livsfarliga skalbaggar @!

Bam skoldpadda eller livsfarliga
skalbagge dgg?

Varje rum har ett fragetecken @
och detta anger narvaron av en
barn skdldpadda... eller hur? En
del rum innehaller faktiskt ett
elakt agg som om det blir stort av

snabb for att kunna undvika en
farlig kontakt.

Sokande efter en sdker plats
Nar Du lyckats hitta en barn
skoldpadda klattrar den upp pa
skoldpaddans rygg. Samtidigt
visar en saker tillflyktsplats ® pa
slumpvis utvalda platser i
hotellet. Nu maste Du visa Din
skoldpadda till tillflyktsplatsen
dér barn skoldpaddan kan bli
deponerad i sékerhet. For att
gora detta behover Du starka
nerver och snabba reaktioner.
Darfor att hela tiden blir de livs-
farliga skalbaggarna skickligare
och skickligare!

Intelligenta, livsfarliga skalbaggar
Forst ér skalbaggarna ,blinda”
och ror sig slumpvis. Dessa bla
skalbaggar véxer snart och blir
gula med formaga att se i rita
linjer. Och s& snart de har fatt syn
pa Din skoldpadda sa féljier de
den omedgdrligt. Men inte nog
med det. Mycket snart forvandlas
de gula skalbaggarna till roda
och far kraft att se runt hornet!
Din skéldpadda ar emellertid inte
helt férsvarslos.

baggs bomber - tre stycken att
bérja med. Om en skalbagge
kommer alltfér néra tryck bara pa
Din ACTION knapp och skéld-
paddan frigér en skalbagge
bomb @, Dessa ar ofarliga fér
skoldpaddan, men exploderar
nér en skalbagge nuddar vid den
och &ndrar skalbaggen tillbaka
till sin ursprungliga bla, blinda
tillvaro. | sjélva verket kan Din
skdldpadda passera en skal-
bagge som just exploderat. Och
vid varje explosion fortjdnar Du
vardefulla bonus poeang. Du ar
trots allt begrénsad till att
anvanda bara en bomb itaget, sa
var séker pa att rakna dem. Du
kan ocksa 6ka Din skoldpaddas
last av bomber genom att féra
den forbi leveranslagret, angett
med ett flammande kors @i
skdrmens mitt. S& snart som Din
skoldpaddas bomber tar slut
varnar en periodiskt ater-
kommande ton att Du skall
plocka upp fler. Upp till 99
bomber kan anvandas i ett spel.

Flytta en trappa upp
Nar alla barn skoldpaddorna pa
forsta vaningen har blivit

flyttar den upp till tredje
vaningen och sa vidare. Men sa
snart Din skoldpadda flyttar upp
fran en vaning till en annan sa
okar spelets svarighetsgrad med
fler livsfarliga skalbaggar och
farre skalbaggs bomber. Din
uppgift férsvaras ocksa genom
andringar av arrangemangen av
rummen och korridorerna i de
hégre vaningarna. Till exempel
den tredje vaningen @ &r olik den
forsta och andra vaningen.

Identifieringspanel

Sasnart ett spel ar pa gang sa
kan man se en identifierings-
panel @ i botten pa skarmen
innehallande olika nummer.

Denna ger féljande upplysning:

©® = antalet skoldpaddor i reserv/
den som anvands ej
inréknad/

© = antalet skalbaggs bomber i
skoldpaddans egendom

@ = Total poéngsumma for
pagaende spel

= antalet rdddade barn

skoldpaddor

@ = antalet hotellvaningar

Foraden i sakerhet...... 150 poang
Att hitta ett

skalbaggs 4gg .... 80 poang
Bomba en skalbagge .. 50 poéng

Vinnare &r den spelare som har
den hogsta poangsumman i en
serie eller den som far den
hégsta podngen under en
bestamd tid,

Att spela Turtles” med
Videopac N60 eller G7200
spel maskin

Spelets regler ar desamma

som de forut beskrivna. Innan

Du startar spelet gor foljande

andringar:

@ Stall in onskad bildskarpa
och ljudniva

e Sidllin kontrast kontrollen
pa position 6
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Hlurtles”

Tappavat kovakuoriaiset pitévét
kilpikonnanpoikasia vankeina
monikerroksisessa
+Kilpikonnien Torni-hotellissa”.
Tehtévési on auttaa vanhempia
kilpikonnia pelastamaan niin
monta kilpikonnanpoikasta
kuin mahdollista. Mutta sinun
on oltava varovainen... jos
kovakuoriainen saa Kilpi-
konnasi kiini, tappaa se heti
kilpikonnan. Sinulla on kuiten-
kin vield kolme kilpikonnaa
odoftamassa pelastamisen
Jatkamista. Katso kuinka monta
pistetta pystyt saamaan ennen
kuin kaikki neljd kilpikonnaasi
on tullut kéytettyd ja peli
loppuu.

HUOM. Tekstissé esiintyvét
numerot viittaavat kuviin, jotka
ovat takakannen sisdpuolella
olevassa kaistaleessa.

Sarjan aloitus

Uutta pelisarjaa aloitettaessa
paina nappainta RESET/
DEPART [ =1, nékyviin tulee
hotellin @ kuva ja kilpikonna @
hotellin ulkopuolella. Tama kuva
palaa kuvaruutuun automaatti-
sesti muutaman sekunnin
kuluttua jokaisen pelin
loppumisesta muistuttaakseen
suurimmasta pelien sarjassa
saadusta pisteméa&rasta @, jollei
uutta pelid aloiteta valittomasti
Peli aloitetaan painamalla joko
,0" - tai ACTION-nappaint4 @ tai
siirtdmalla toista ohjausvipua @.
Néin saadaan kuvaruutuun
hotellin ensimmaisen kerroksen
pohjapiirros @, jossa vanhempi
kilpikonna @ on ocikeassa
alanurkassa. Ohjausvipua
likuttamalla voit siirtaa
kilpikonnaa mihin suuntaan
hyvénsa hotellin kaytavia pitkin.
Talla tavoin sinun on ohjattava se
sellaiseen huoneeseen, jossa on
kilpikonnanpoikanen, mutta
muista pysyé poissa tappavien
kovakuoriaisten @ tieltal

Kilpikonnanpoikanen tai
tappavan kovakuoriaisen
muna?

Jokaisessa hotellihuoneessa on
kysymysmerkki @, joka osoittaa,

etta huoneessa on kilpikonnan-
poikanen... vai osoittaako se?
Muutamissa huoneissa onkin
nimittéin inhottava muna, joka
kilpikonnan sita hairitessa
puhkeaa heti uudeksi tappavaksi
kovakuoriaiseksi. Sinun on

oltava varovainen valttyaksesi sen
tappavalta kosketukselta.

Turvapaikan I6ytaminen

Kun l6ydét kilpikonnanpoeikasen,
kiipe&a se vanhemman
kilpikonnan selk&an. Samaan
aikaan tulee esiin turvapaikka @
satunnaisesti valittuun kohtaan
hotellissa. Sinun on nyt chjattava
kilpikonnasi tahan turvapaik-
kaan, johon kilpikennanpoi-
kanen voidaan huoleti jattaa.
Tata varten tarvitset hyvat hermot
janopean reaktiokyvyn. Silla
tappavat kovakuoriaiset tulevat
koko ajan entista taitavammiksi!

Alykk#at tappavat
kovakuoriaiset

Ensin kovakuoriaiset ovat
.sokeita” ja liikkuvat
sattumanvaraisesti. Nédma siniset
kovakuoriaiset muuttuvat
kuitenkin pian keltaisiksi
kovakuoriaisiksi, jotka pystyvét
nakemain suorassa linjassa
eteensé. Ja kun ne kerran

nékevat vilauksen kilpikonnas-
tasi, seuraavat ne sita saalimatta.
Mutta ei siina kaikki. Pian
keltaiset kovakuaoriaiset
muuttuvat punaisiksi kuoriaisiksi,
jotka pystyvéat  ,nakemaan”
kulmien taakse! Kilpikonnasi ei
kuitenkaan ole kokonaan
puolustuskyvytodn.

Kuoriaispommit

Yksi kilpikennallasi oleva ase on
kuoriaispommivarasto — silla on
kolme pommia aluksi. Jos
kuoriainen paasee liian ldhelle,
paina ,toiminta”-nappainta
(ACTION) ja kilpikonna pudottaa
kuoriaispommin @. Ne ovat
kilpikonnalle vaarattomia, mutta
ne rajéhtavat koskettaessaan
kuoriaista muuttaen sen takaisin
alkuperaiseen siniseen, sokeaan
olomuotoon. Itse asiassa kilpi-
konnasi voi turvallisesti kulkea
sellaisen kuoriaisen ohi, joka on
juuri rajaytetty. Jokainen
réjahdys antaa sinulle arvokkaita
lisapisteitéd. Pommien kayttosi on
kuitenkin rajoitettu yhteen
pommiin kerralla joten varmista,
etté se tekee tehtévénséa. Voit
myos lisata kilpikonnasi kanta-
mien pommien maarad ohjaa-
malla kilpikonnan pommi-
varaston ohi; tdmé on osoitettu

vilkkuvalla ristilla @ kuvaruudun
keskustassa. Kun kilpikonnaltasi
loppuvat pommit, jaksottainen
halytyskello varoittaa, ettéa sinun
on noudettava lisaa pommeja.
Enint&d&n 99 pommia voidaan
kayttaa jokaisen pelin aikana.

Ylemmalle kerrokselle
siirtyminen

Kun kaikki ensimmaisessd
kerroksessa olevat kilpikonnan-
poikaset on pelastettu, siirtyy
kilpikonnasi toiseen kerrokseen
®. Kun se on selvinnyt toisesta
kerroksesta, se siirtyy
kolmanteen kerrokseen, jne.
Mutta kilpikonnan siirtyessa
kerroksesta toiseen peli tulee
jatkuvasti vaikeammaksi: on
enemman tappavia kovakuo-
riaisia ja vahemman kuoriais-
pommeja. Tehtavasi tulee myos
monimutkaisemmaksi koska
ylempien kerrosten huoneiden
ja kaytavien sijainti muuttuu.
Esimerkiksi kolmas kerros @
eroaa ensimmaisesta ja toisesta
kerroksesta.

Tietoluettelo

Kun pelid pelataan voidaan
kuvaruudun alareunassa nahdéa
tietoluettelo @, joka sisaltaa
erilaisia numeroita:

Se antaa seuraavat tiedot:

@ = varalla olevien kilpikonnien
maara (ei sisalla kaytettavaa
kilpikonnaa)

@ = kilpikonnan kantamien
kuoriaispommien maéré

®= pelattavan pelin kokonais-
pistemaara

®= pelastettujen kilpikonnan-
poikasten maara

@ = sen hotellin kerroksen
numero, jossa pelia pelataan

Pistelaskenta
Kilpikonnanpoikasen
lGytdminen
Sen kantaminen

turvaan ...........c.......... 150 pistetta
Kuoriaisen munan
loytaminen ..................
Kuoriaisen
pommittaminen..........

100 pistetta

80 pistetta

50 pistetta

Pelin voittaa se pelaaja, joka saa
sarjan suurimman pistemaaran,
tai joka saa eniten pisteitd
maaratyn ajan sisalla.

Jurtles” pelaaminen
Videopac N60 tai G7200
tietokoneilla

Pelin saannot ovat samat kuin

ylia kuvatut.

Ennen kuin aloitat pelaamisen

suorita seuraavat sdadot:

® S&&da kuvan kirkkaus ja
danen voimakkuus halutulle
tasolle

® S&ada kuvan kontrasti
asentoon 6
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LTurtles”

En el multi-pisos ,,Hotel Torre
de Tortugas” estdn retenidas
prisioneras tortugas babys por
escarabajos mortales. Su tarea
es ayudar una tortuga adulta a
salvar tantas tortugas baby
como sea posible, y hay una
recompensa por cada tortuga
baby encontrada y puesta a
salvo. Pero tiene que tener
cuidado... si un escarabajo
logra coger su tortuga la
malard al instante. Sin
embargo, usted todavia tiene
otras tres tortugas listas para
encargarse de la mision de
salvamento. Ahora vea
cuantos puntos puede
alcanzar antes de que haya
usado sus cuatro tortugas y
termine el juego.

Nota: Los numeros en el texto
se refieren a las ilustraciones
que se encuentran sobre la
hoja plegada dentro de la
cubierta.

Empezando una serie

Para empezar una nueva serie de
juegos, pulsar RESET/DEPART
[~y aparecera unaimagen

del Hotel @ con la tortuga @
fuera. Esta imagen también
vuelve automaticamente durante
unos segundos después de
cada juego para recordarle la
puntuacion mayor @ en la serie,
excepto, naturalmente, siun
nuevo juego se empieza
inmediatamente. Un juego se
empieza pulsando 0" é su
boton de ACTION @, o moviendo
una de las dos palancas de
mando @.

Esto hace aparecer sobre la
pantalla un plano de la primera
planta del hotel @, con la tortuga
adulta @ en la esquina inferior a
su mano derecha. Utilizando su
palanca de mando, puede mover
la tortuga en cualquier direccion
atraveés de los pasillos del hotel.
De esta manera, debe guiarla a
todas las habitaciones que
contengan una tortuga baby,
pero acordandose de quedarse
fuera del camino de esos
escarabajos mortales @.

¢Tortuga baby o huevos de
escarabajo mortal?

Cada habitacion de hotel tiene
un signo de interrogacion @, y
estoindica la presencia de una
tortuga baby... 60 no? Algunas
habitaciones en efecto con-
tienen un huevo desagradable,
que si es molestado porla
tfortuga, inmediatamente sale de
ella otro escarabajo mortal. Y
tiene que darse prisa en evitar
todo contacto fatal.

Localizacion de un lugar seguro
Cuando encuentre una tortuga
baby, ella trepa sobre el espaldar
de la tortuga. Al mismo tiempo,
un lugar de refugio ® aparecera
en alguna parte del hotel elegido
al azar, Ahora tiene que guiar su
tortuga a ese refugio en donde la
tortuga baby puede ser deposi-
tada a salvo. Para esto necesita
tener fuertes nervios y reac-
ciones rapidas. Porque pasando
el tiempo, ilos escarabajos
mortales se vuelven cada vez
mas habiles!

Escarabajos mortales
inteligentes

Al principio los escarabajos son
,Cciegos” y se muevan ala
ventura. Estos escarabajos

azules, sin embargo, pronto se
transforman en amarillos, con la
habilidad de ver en linea recta. Y
una vez que ellos alcancen a ver
su tortuga la perseguiran impa-
cablemente. Pero eso no es
todo. Muy pronto los escara-
bajos amarillos se vuelven rojos
v adquieren el poder de ,ver" ia
lavuelta de la esquina! Su
tortuga, sin embargo, no esta
enteramente indefensa.

Bombas contra escarabajos

Un arma que posee su tortuga es
una provision de bombas contra
escarabajos - tres para empezar.
Si un escarabajo se acerca
demasiado, pulse solo su boton
de ACTION y latortuga suelta
una bomba contra escarabajos
@. Estas no danan a la tortuga,
pero explotaran al hacer
contacto con un escarabajo, vol-
viéndole otra vez a su condicion
azul original, y ciego. De hecho
su tortuga puede pasar sin
riesgo al escarabajo que en ese
momento ha sido volado. Y con
cada explosion usted ganara
valorables puntos de prima. Sin
embargo usted esta limitado a
usar una bomba a un tiempo, asi
que cerciorese de contarlas.
También puede aumentar la

carga de bombas de su tortuga
llevandola por la tienda de
provisiones, indicada por una
cruz iluminada intermitente @ en
el centro de laimagen. Cuando
su tortuga se guede sin bombas,
un zumbador de sonido intermi-
tente le avisara para recoger
algunas mas. Hasta 99 bombas
se pueden usar en cada juego.

Movimiento a un piso superior
Cuando todas las tortugas babys
de la primera planta hayan sido
rescatadas, su tortuga se
trasladara al segundo piso ®.
Después de libertar el segundo
piso, se trasladara al tercero, etc.
Pero al trasladarse de una planta
alaotra, el juego se vuelve cada
vez mas dificil, con mas
escarabajos mortales y menos
bombas contra escarabajos. Su
tarea también se complicara por
cambios de situacion de
habitaciones y pasillos sobre las
plantas superiores. El tercer piso
0, por ejemplo, es diferente de
las plantas primera y segunda.

Panel de identificacion

Cuando un juego estaen

progreso, se puede ver un panel

de identificacion ® conteniendo
varias cifras al fondo de la
pantalla.

Estos suministran la siguiente

informacion:

@ = numero de tortugas de
reserva (no contando la que
se usa)

@ = numero de bombas contra
escarabajos en posesion de
latortuga

@ = puntuacion total del juego
en progreso

@ = numero de tortugas babys
rescatadas

D= numero corriente de la
planta del hotel.

Puntuacion

Hallazgo de una

tortuga baby................ 100 puntos
Llevarla a lugar
SBQUIO....ouiviessiniinnnnn 100 pUNtOS
Hallazgo de un huevo de
escarabajo.... . 80 puntos
Hacer volar un
escarabajo................... 50 puntos

El ganador es el jugador con la
puntuacion mas alta en una
serie, 0 el que alcanza el mayor
numero de puntos durante un
tiempo especifico.
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Jugar Turtles” con
computer de juegos
Videopac N60 6 G7200

Las reglas del juego son

idénticas a las justamente

descritas. Antes de empezar

el juego, hacer los siguientes

ajustes:

e Fijar el brillo de imagen y
nivel de sonido deseado

@ Fijar el control de contraste
ala posicion 6
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LJJurtles” Comecar uma série quartos conteém um ovo mau

No arranha-ceus ,,Hotel
Torre das Tartarugas”, tarta-
ruguinhas sao mantidas pri-
sioneiras dos escravelhos
assassinos. A sua intencao
€ gjudar as tartarugas
adultas a salvar tantas tarta-
ruginhas quanto possivel, e
hé uma recompensa para
cada tartaruguinha que for
encontrada e salva. Mas
tem que ter cuidado... se um
escravelho apanhar a sua
tarfaruga, mata-a instanta-
neamente. No entanto, vocé
tem mais trés tarfarugas
suplentes para continuar a
sua missdo de socorro.
Agora, veja quantos pontos
consegue acumular antes
de perder as suas quatro
tartarugas e o jogo acabar.

N.B. Numeros no texto
referem as ilustracoes
contidas na aba da capa
traseira.

Para comegar uma nova série de
jogos carregue o botao RESET/
DEPART [ 2. e aimagem do
hotel @ apareceracom uma
tartaruga @ a saida. Esta imagem
volta automaticamente uns
quantos segundos depois de
cada jogo acabar, paralhe
relembrar do resultado mais

alto @ na série, a nao ser que

um novo jogo seja comecado
imediatamente. Um jogo comeca
primindo ,,0", 0 seu botao
ACTION (accao) @, ou mexendo
em qualquer uma das alavancas
@. |sto trara ao écran um plano
do primeiro andar do hotel @,
com uma tartaruga adulta @ no
canto inferior direito. Usando a
sua alavanca, pode mover a sua
tartaruga em qualquer direcgao
pelos corredores do hotel. Desta
maneira, vocé tem que guia-la a
qualquer quarto que contenha
uma tartaruguinha, mas lembre-
se de evitar encontrar-se com os
escravelhos assassinos @.

Tartaruguinha ou ovo de
escravelho assassino?

Cada quarto tem um sinal de
interrogacao @, isto indicaa
presenca duma tartaruguinha...
ou sera gue nao? Alguns

que quando disturbado pela
tartaruga, transforma-se imedia-
tamente num escravelho
assassino. Voceé tera que ser
rapido para evitar um contacto
fatal.

Encontrar um lugar seguro
Quando encontrar uma tartaru-
guinha, ela imediatamente
monta-se as costas da tartaruga
adulta. Ao mesmo tempo, um
sitio de refugio @ aparecera ao
calhar, em qualquer lugar do
hotel. Agora tem que guiar a sua
tartaruga a esse lugar de refugio
aonde atartaruguinha pode ser
depositada com seguranca. Para
atingir este fim tera que ter
nervos de aco e reacgoes
rapidas. Porque atodo o
momento os fatais escravelhos
adquirem cada vez mais pericial

Escravelhos assassinos
inteligentes

A comegar, os escravelhos sio
,Cegos” e movimentam-se ao
calhar. No entanto, estes
escravelhos azuis, depressa
crescem e viram amarelos, com
a habilidade de verem em linhas
rectas. Uma vez que el es veém
uma tartaruga seguem-na conti-

VIDECPAC -9
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nuamente. Mas isto nao & tudo.
Muito depressa os escravelhos
amarelos viram vermelhos e
adquirem o poder de ver a volta
de esquinas. No entanto, a sua
tartaruga nao esta comple-
tamente desprotegida.

Bombas de escravelho

Uma arma que a sua tartaruga
tem & uma quantidade de
bombas de escravelho - trés
para comegar. Se um escravelho

se aproxima demais, basta primir

o seu botao ACTION (acgao) e a
tartaruga libertara uma bomba
de escravelho @, Estas bombas
nao afectam atartaruga mas
explodem quando tocadas por
um escravelho, e transformam-
nos de volta para a original cor
azul, sem visao. De facto a sua
tartaruga até pode passar ao
lado de um escravelho que
acaba de ser atacado. Mais,
cada explosaoe da-lhe valiosos
pontos de bonus. No entanto,
esta limitado a usar uma bomba
de cada vez portanto use-as
eficientemente. Tambem pode
aumentar a quantidade de
bombas da sua tartaruga
fazendo-a passar pela loja de
municao que esta indicada por
uma cruz cintilante @ no centro

do seu écran. Quando a sua tar-
taruga nao tem mais bombas,
um zunir intermitente avisa-o
para ir buscar mais. Em cada
jogo podese usar até 99
bombas.

Subida para um piso superior
Quando todas as tartaruguinhas
no primeiro andar forem salvas, a
sua tartaruga sobe para o
segundo andar ®. Depois de
acabar no segundo andar sobe
ao terceiro e assim continua.
Mas ao mesmo tempo que a sua
tartaruga sobe de um andar para
outro o jogo torna-se cada vez
mais dificil, com mais escra-
velhos e menos bombas de
escravelho. O seu trabalho
tambem se torna mais compli-
cado por causa da diferenca na
planta dos quartos e corredores
nos pisos superiores. Por
exemplo, o terceiro andar @, ¢
diferente do primeiro e do
segundo.

Painel de identificacao
Quando o jogo esta em pro-
gresso, um painel de identifi-
cacao ®, contendo varios
numeros, encontra-se na parte
inferior do ecran.

Este oferece a seguinte

informacéo:

©@=numero de tartarugas
suplentes (sem contar com
a que esta em jogo)

@ = numero de bombas de
escravelho que a tartaruga
em jogo tem

@ = numero de pontos ganhos
no jogo em progresso

®= numero de tartaruguinhas
salvas

@= numero do piso em gue se
encontra presentemente

Pontuacao

Encontrar uma

tartaruguinha...... 100 pontos
Leva-la aorefugio...... 150 pontos
Encontrar um ovo de

eseravelnoi. i 80 pontos
Bombardear um
escravelho................... 50 pontos

O vencedor sera o jogador com
o resultado mais alto numa série,
ou aquele gue conseguir
acumular mais pontos durante
um tempo especifico.

Jogar Turtles” nos
computadores de jogo
Videopac N60 ou G7200.

O regulamento do jogo &

idéntico ao que acaba de ser

descrito. Antes de comecara

jogar, faca os ajustamentos

seguintes:

@ Regule a claridade de imagem
e som como desgjar

@ Regule o controle de
contraste para a posicéo 6

24



VIDECPAC -9
| S RS R i
2Ll . @SB Gl
SN ) daatin SEY gl
Slia bl wacaidge JS 3 oS0, 1iSay
Lypao ST Lialll s el 3l U]
sae Jie el pasliad) sae slass
fuiad S ellae Gy AN
3 2lally Boal) pds i
Solllle. Ll galplalt
S e aBie Y @ sl
- Sy

iyl gl

ol gl daalll ol jales OIS 3

e iyl Je s5ia3 @

c sl Jaal 3G, (S

LI laglalls alugs daslll s 3a

Lhlaayl el ue = @
(Uaaioll 3G Ll se o)

ouilializalal] LUEl sue = @
claalldigila 3

sia 3 haeall bl Jlaa) = @

oY Gsdalll
ol spiiall andll sie = @
¥ Lailis] 3

ol s 3 il plbas, = @

Juaedd! b\l
L Spissliall Lo gl
B V8 eele IS ] Lplas
iy Are eledis day fe pghall
Al S0 L ;LJ,_{.‘AI:,”;

el Ja i Al e g 50N
JER LIPS T DA IO B
Movees R G

Agsagsa dadaldl y cad i
@ 9110 Ol g ety
VY
el ity e a Al Y

. aalle 4 gum ol Ll s gal)
C Lbas a3 alllen s
sy Sypeall i bl @
B i 2peal!

T gl 3 pplill plids bl @

25

JL&\J—\-A-HM n..l'..‘uLu.Ul
O5te (1S e Sl

de aaiain 8 ysis §liali aal Lease
Sl edn 3. 8l Slin bl ek
e O ] el el
25 01 ¥ e . 3sll e Lo
Zun Gadl Lalt] 1ia Y] elliali,
Siall Shia Ll ol 5 bt

55 O a1 Jaadl s a3y
0¥ b cllad oy 858 diliac)
ks e JS 3 S Bl | udlind]

!5 aka
sl diaak| udliad)

welise o Ul 005 YT
el Gudliall sis . Llyte ofyatsy
Leja5e 3 OSaye dea ] Usatin
Ly dymasy . pafiaelad Le 301
oudy e Bl O Lpaliie ebilia Ll
udla Jpatio pa¥1 3 Le S 13a
elyan ) o de el il

Sren Ll fe 5508 S
Gl elilia b ganll e | HIKY1

. LnLﬁ[M‘ CraEdln s

oA Baluae Julid

B U P [ SU IR R
= Bl W E LT LGN e sae
ool 3] alll 5 LEs 535

w 8Spall i ) ial diseliuiid
e asslas Ll gika,

S,la e plislhsds, @ el
Letiad 13) 5o LKl slan Luutl
Jea¥ 1 sl ) L gl 8 hae e Liusiall
S oS LS Luae ypas 355%)
s e 13] Eigals Blintiy
i el S fe 5 yaiteeliuisd
i parios. Lad old Lilia] Wi
e S 3 hiisualy dusalaisl
o sl Ly a3 o] ST Wl
Creclilinliisnad aghs Gl pulains
15ltis o padll 3500 J) 83T B3
haia 3 @ LhGL 4+ Al 4]
cbilia Lo Jl5E g3 Lasie . LsLial]
ST AL] 1 daa labaio 5 padiss
18 Jlasioad g, a5t Je Joans
oAl U8 pall ansdlid

et Bulls ) sy
3 miall il rren S aa

Aol

EREL PR N, (s S A ER |
by el Guilial] 2iatal 35kl
iags ol o 8l b uall Caa !
ST 3 35S flia i selog o

o Spaneall cin Ml e S dae

A B paia Sliate S e 3UISL liay
2S5 ol clale oK) Ladlail g Leslaag)
eloudis Sl 13 Las s

i pay. Jladl 3 Lehiaig eBliale
J50 5 B aaiias Cin M B35 L
Tk S kil ¥l SEY) Llee
deeleaall i lpde Joomall pilaios
- Laalll ey a W1 i Mo

35015l ald,¥1 i diadle
iaad gl a guill ] deailll
- LA YA ks JA T B ga gt

i Judens 2.4

Sl G las Melia Tas SU
RESET/DEPART [A] ) kia)

o © B35 pm by
apadiew. jadll 2ol @ sliabl)
S 0lg e LoliG 5y seall s 28
300 Usall 2y Lol K51 Eal
Jiuas Ladalu 131N Jealild)
2551 a0 e sl Sl T, Jladl
Suslyeliyats sl @ ACTION & all
Laall sia el jati, @ walll Liac e
Golball g et sy il Je play
slialodl sy @ il Y1
el a1 SN 3 @ Bl
byt pabies calll Lae aladsll
= e 9 ST Y B L]
oleble , da kil sdes. Fuill
ol san e gl Q) Lant 5
sy LS o S350 Sphem Blinlis
PO Gaall puiliall Jblas e

dd g B yuius blinluoda Ja
¢ dlaas plesdos.

Lodle dll it e dE S Lo
dsag ] pdlslas . @ algsinl
POt N I DN SR
Leiae 5 10] 5 uba dau oyl
laiia J) Jladl 3 calass slia Ll
(s ciadl Wi (65 G oy Bae
ol el ol




HI SCORE
003780

TURTLES

<

SECOND FLOOR

)

FIRST FLOOR

; L)
0 01 003760 09 3







