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This Videopac is oneo, awhole hnge lor
use with the Philips vid€opac Compuler
G7000. They provide ent€.lainme¡t,
exciiernenl añd educalion lor all lhe lamily.
Ensure lhal lhe videopaccompulerhas
been sél up propely, then lurnto Page5.

attentlon: Gfear care has be6¡ laken with
lhé programmiñg añd test¡ng ol áll
Videopac canr¡dges. There are l¡lerally
millions ol game situalioñs however and
lhe¡e's asllghl chance lhat you may run
i¡to oñewherethegane stalls. lñ such
caseslh€re's onlyonelhiñg you cán do:
prsss FIESEf ánd slart lh€ gáme again
rlghl frcm the besinning.
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Diese Vidoopac-Cassene s€hó.l zu ei¡e.
ganzen B6ihe von cassetten lürden
PhiliDs Videopac Compuier G7000. Sie
bringeñ der ganzen Famili€ Unlerhalluñ9.
Vergnügenund Lerñsñ mil SpaB' i¡s

Übelzeugen Si6 sich. daBder Vidsopac
Computer richlig ángeschlosseñ ist uñd
lesen Sie weile. aul Seile 7.

Zur B€achtuñ9: Alle Videopac-Cassetten
sind mil grcoerSolglalt progmñmierl uñd
getestel worden. Es siñd jodoch M illioñeñ
von Spielsilual¡onen móslich, so dáB es
nichl ganz auszuschlie0en ist, daB S¡e in
eine Siluation goralen, beiderdas Spiel

blo.klenwird ln einem solchen Falleiñlach
BESET dr¡cken u nd das Spie wieder ganz

z

Celle canouche Videopacla panie d u¡e
gamme complére de canouches utilisabl€s
avec o videopac Compuler Philips G7000.
Elles pe.mettent á loule la lamille de se

distrai.e. des'amuser, el de s'iñstrui.e.
§'assurerque le videopác compuler a élé
coi¡ectement installé puis se reponer
page 9.

Attent¡oñ: Un trésqrand §oin aéléapportá
dans la programmalioñ el le conlrÓl€ de

cette cartouche Vidéopac. Cspendant,
da¡s les innombGbles situatioñs de jeur
possibles, un trés p€lil risque subsisle pou.

ou'unblocaqese P.oduise.
Da¡s ce cas, apPuyersur lalouche
'BESET" (déparl). pour.edéma(er le jeu.
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oil Vldeopac is er een uil eeñ uilgebreide
serie, datgeb¡uikl kan wordeñ iñ
comblnatie melde Philips videopac
CompulerG7000 zijvomsn €eñ bronván
vermaak, spanniñg en educalie voo. hol

Zorg etuoor, dál uw Vidgopac Coñpuler
goed is aangesloleñ Volgdaarna de
nst¡ucties oD oaqina 1 1 .

Attenilé: Alle Videopac spel-cassene§ ziin
mel grole zorg gepro9rammeerd eñ getest
ln zo'ñ spel koñen echte. leitsnijk
onielbare siluatiesvoo. eñ er b€sláalaltijd
een kleine kans, dat u sen spsl §itualie
leg€ñkoñt, waaüij de?aak vastloopt.
Mócht zoiels voorkomen. dan is er slechls
één oplossing I druk op BESET 6nbegin
w6€rvan voren al aan.
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Ou6sla Videopac é úna dél a vasla gamma
d Videopacsperuti zzareil Videopac
Computer G7000 Philips. Diveneñre,
spettacolare e añche educalivo per rurla la
lamigl a. Assicu ¡ali che il Videopac
Comp!ler¿ verañeñlecosíe gira a Paglna
13

Denne Videopaó er én aren helse¡ e I
Philips Videopac ComputerG7000 De
skaber underholdnrng, spending o9
ndler ngsmu gheder Io¡ hele lam en

Sorg for al Videopac Compule¡en er
lislullel ko.¡ekl og gá derefterl sde15

Atlen2ions: Abb amo riservato molre
atlenzion alla prog ramma2ione e álla
stesura di lutle le cassene che compongono
la gamma Videopac. I qiochi-base e e
varianli sono dawero Ln¡umerevoli
se nelse ez onare lg ocodesderato
dovesle sba9liare qLalche operazione no.
dovele iare altro.he premere tasloFEsEf
e seguúe nuovamente le lstruzioñ¡

Esle Videopacés unode laseriedesl ñadá
asu emp eo coñ elPhi psvideopac
Compute¡ G7000, que proporciona
entreienriieñlo eslimuloylormaciónpara
toda ra lamilia Asegúrensé de que el
Videopac Computer se ha colocado
cotrecrámenre v pasenalapáq na 21.
Aiención: En la proqramacún y

comprobación de lodos los canochos de

Videopác se ha lenido un grán cuidado.
E lo noobstanle,las s luacioñes del juego

son millones, por lo que siempre etisle ! n
riesgo de caer e¡ ál9unode osalascos,
po¡ pequeño que sealalriesgo. En esos
casos sólo se puede hace. lna cosa:
ap.etar H ESET y vorver a empeza. e jueso
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Bemért: A¡beideimed proqramñe/ nq oq Esle Vldeopácé um deroda umasérie
para ser usada coñ ocompuladof
Videopac Philips G7000. Esles Videopacs
poderáo oferecer m! lo diven mento,
eslír¡ulo e educa9áo para ioda aiamilia
Veriiique que o Coinpulador V deopac seja
bem inslalado, depois consülte páoina 23.

Alen9áo: Na prog¡ama9áo e ver I ca9áo de
lodos os Videopacslomaram se cuidados
especais. Masexisrem, conrudo, ñ hóes
desilua!óes possiveis no decorer de cada
ioqo. o que perm¡le lma¡nliña
probab¡l¡dade do r¡esmo encravar
Se, porum ¡emoto a.aso, stoacoñlecer,
sor¡enle poderá premir BESET e
recomecaro loqo desde o seLr inicio.

a,provniñgálVideopaceneernalunqvs I

ldlori megel omhyggeligl Oerer mdend
ñi oneralspl silualioner, og dercrcn
ubetyde g ris ko,or, ar De kan komme ud
for at spr el stopper Hvis dersker..rder
ku. en ling ar gore:lryk pá FESEroq
beqynd spillet ioeñ hell lorlra
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Denna Videopackassel ár en ren helrad,
som kan anvá.das¡ lsammáns med
Phlips V deopac Compuler G7000.
Boande underhállandeoch laro¡ kl lór
helá lámille.. Kontrollera an Vldeopac
Compule¡n harkopplaispá¡átsánoch s á

Observerai Stor omsorq hár áslsp¡
programmefi.g och konlrollav a a
V deopac-kasselter Oel I nns m ,oñlals
speisltualioner, ándáárrisken myckel ritén
ált Ou hamnar r en sltuálion dar spelel
slánnar.len s¿dan siluátión n¡ns del ba.a
en sak allgórá lryck pá FESEIócrr bórla
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Támá Videopac on yksiPh lipsin V deopáó
computer G7o00r¡ kanssa káyletláv sla
kasere sra Niisrá on iloa, lánn rysrá já
hyóryá koko pe¡hee e Tarkistaetrá
Videopac Compuleroñ asennen! o kein la

Huoñauius: Kaikk V deopac-kaser r o¡
ohlelmoilrJ Já testallu húolella, ñLlta
milioon sta pelili anteislá iohluen o. s li
oleñassa pieni mahdollisuus. elia pe

iossa n tilanleessa pysáhlvv Tállórn ón
a noa mahdollisuos a oinaa peli alúsla
palnama a náppáin1á B ESET.
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Turtles
ln the multt-starey ''fulb
Towers Hatel" baby turlles are
be¡ng held pr¡saner by deadly
beetles- lt is yaur ¡ob lo help an
adull tufle b rescue as many
baby turtles as poss¡ble, and
lhere's a reward for each baby
tuÍlle faund and rescued. But
you'll have to becareful... ifa
beelle catches yaur tunle it will
k¡ll it instantly. Howevea you da
have anather three tudles
standing by lo take over the
rescue m¡ssian- Now see haw
many po¡nls you can make
before your faur turtles are
used up and the game ends

N.B. Nuñbers in ¡he text refet
to illust¡at¡ons contained on a
flap ins¡de the back cover.

Starl¡ngaseñes
To beg n a new series ofgames,
press RESET/DEPART ., a¡d a
p¡cture oflhe hote O willappear
with the lurtleO outside it This
pictLrre wlll also reiurn automa-
t cal y afew seconds aliereach
game to re¡n nd you oflhe
highest score O in theseries,
unless of course a ¡ewgame is
started right away.

A game is started by pressing
either' 0" oryourACTION bulton
O, orby moving eitherofthejoy-
st¡cksO. This brings lo lhe
screen a plan olihe hotel's first
floorO, with the adult lurt eO in
ihe boltom righl hand corner
Usins your joyslick, you can
move the turtle in a¡ydireclion
lhrough the hotelcondors. in
lhis way, you mLrsl guide it to a¡y
room co¡taining a babyturtle,
but rememberlo slay oui ofthe
way of ihose deadly beetlesO

Báby turlle or deadly beetle
egs?
Each hotelroorn has aquestion
rnarkO. and lhis ndicates the
presence ofa baby lurt e... or
does it? Soíre rooms in Iact
contain a nasly egg which, when
disturbed by theiudle,
imr¡ed atelv hatches nto vel

anoth ef deadly beet e And you' I

have to be quickto avoid any

When you dofind ababylurlle. t
clinrbs onlo the tuf e's back. At
the samet me, a placeofrefuge
@wiliappear at sor¡e randor¡ly
selected part ofthe hotel Now
you have to guide yoLrrlurlle to
lhat refuge wherethe baby lurlle
can lre safely depos led.To do
ihisyou need strong nerves and
quickreactoñs Because a llhe
time, the deadly beetlesare
becomins increasi¡s y skilfu

lniell¡gent deadly beetles
Alfirstlhe beet es are'blind
and move ai random.These b ue
beelles, howevei soon grow nto
yellow ones, with the abiliyto
see in straishl lines.And once
lhey catch sighl ofyouftuflle
they lllollow ¡i relenllessly. Bul
that's not all. Very soon the
yellow beelles wil lurn red and
acquke lhe powerlo see round
corners! Your lurlle, however, is
not entirely def enceless.

One weapon youriurtle has isa
suppyolbeeilebombs three

to start with lfa beetle gets loo
close, tusl press your ACT ON
button and the lurllew lrelease
a beetle bombO.These are
harmless to lhe turtle, butw ll
explodewhen louched bya
beetle, chañging it backto its
orig nalblue, blind condition. n
facl yourlurtle can even salely
pass by a beeUe thai's just been
blasled. And each explosion
qainsvou valuable bonus poinls.
You are limited thous h io usins
one bomb at atime, so make
sure it counts. You can also
ncrease yourlurlle's load of
bombs by tak ng it past the
supply siore, indicated bya
I ashing cross@atthe centre of
ihe screen. Whenever yourturtle
runs oul olbombs. an ntermit-
tenl buzzerw llwarn you lo pick
up some more. Upto 99 bombs
can be used in each game.

Moving to a hisherfloor
When all the baby turt es o¡ lhe
first floor have been rescued
vourtul1le wi lmove uplothe
second floorO A,terclearing the
second flooi I wi I move uplo lhe
lh rd floor, and so on. Butas your
iurlle moves up frorn oneiloorto
the next, the game becomes
increasingly difliculi, w¡th more

deadly beeties a¡d lewer beetle
bómbs YóLrtáskwil alsó be
complicated by chañges lo lhe
layout ol rooms añd cor dors on
the higherfloors The thÍd floor
O. forexample. is diflerent fror¡
the first an.l se.ón.l flóors

Wheneveragame is n progress,
an ide¡til cation panelO
containing various n umberc can
be seeñ at the botlom ofthe

This provides lhe fo¡lowing

@: number olluirles i¡ reserve
(¡oicount¡ngthe one in use)

O: number ol beet e bombs in
l! rtle's possess on

lD: lolalsco.e oi gar¡e n

O: numberol baby turlles

@:.rrreni holel floor number

scoring
Find ng a baby lurlle. .100 po nts
Carry¡ng I to safely....150 po nts
Find ng a beetle egg.. . 80 po nts
Bombi¡g abeetle.. 50 points

The winner islhe player with ihe
hlghest score in a seres orthe
onewho getslhe most po¡nls
during a spec lled time.

Playiñg ''Turtles'with The rules ofthe game are
v¡deopac N60 orc 7200 dentica lolhosetust
gamecomputer described. Beforeyou siañ lo

play, make the fo low ng
adjusimentsl
.Se1 picture brightnessand

sound leve as des red
. Set contrasi control lo

posiUon 6
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,trurtles"
ln dem mehrstóckigen ,,Sch¡ld-
k róte n -Íu t-ñ h o te l " we rd e n
Sch ¡ldkróten babys von mórde-
r¡schen Káfem gefangen ge-
hallen. Es ¡st nun lhre Aufgabe,
ei ner ausgewachsenen Sch i ld -
króte die Rettung mógl¡chsl
v¡eler J ungsch¡ldkñten zu er-
rnógl¡chen; für jedes
gef undene und g eretlete
Sch ¡ld królen baby g ¡ bt's e i ne
Belahnung. Aber Vors¡cht ¡sl
gebaten: wenn e¡n Káfer d¡e
Schildkróte zu fassen
bekommt, macht et ihr sofort
den Garaus. D rc¡ Reserve-
Sch¡ldkróten stehen lhnen für
die Rettungsakt¡an zur
Veñüg u ng. U nd n un versuchen
S¡e e¡nmalw¡ev¡el Punkte Sie
erringen kónnen, bis lhre v¡er
Sch¡ldkl'óten am Ende des
Sp¡els verloren s¡nd.

N.B. Die Zahleñ im Tert
e ntsp¡ec hen den Ab b ¡ I d u n g.en
auf dem E¡ ñschlagte¡l des
h ¡ nte ¡e n U ¡n sch I a g b I attes.

Starte¡nerSpielreihe
Zum Slarlen e nerneuen Spiel
reihedrücken Sie den Knoof
RESETDEPART j. Der

Bildschiín zeisl das Hote O Lrnd
vordem Hotel die SchildkróieO
DiesesBild wird einige
Sekunden nach jeder Sp el-
rLrnde wiederho t. und zwarunier
Angabe der hóchsten Punktzah
O der betrefenden Spielrunde,-
es seidenñ, dassS e sofort zur
náchsten Runde übergehen

Sie beg nnen dasSpiei, in-
dem Sie eñh4eder,,0" oderlhre
Akllonstaste O drúcken oder
e ner derDaumenhebelO
bewegen. Dies bringt den
G nr ñdriss .les ersien Sto.kes
des Hotels auf den Bildsch¡rm O.
D e ausgewachsene Sch ildkrote
O bellndet sich in der Ecke
rechls unten. Mt Hilfe lhres
Daumeñhebels kónnen S ecle
Schildkróte nach allen Rich
iungen durch die Hoielkorridore
dirigieren, undeskommtnun
daraufan sie i¡ einesder
Zimmerzu enken, in denen sch
ein Schildkrótenbaby bef indet.
Aber hüien Sie sich vor den tod
briñgenden Káfern Ol

Schildkinenbaby oder E¡ e¡nes
rñórderischen Káfers?
lnjecienr Hotelzim mer sieht man
e n FragezeichenO. Das kann
entweder ein Schildkrotenbaby

bedeuten.., aber es konnte auch
elwas anderes dahi¡ter slecken l

n e nisenZlmmer¡ liesl námlch
ein heir¡lückischesEl das s ch
- sobald es von derSchildkróte
berührtw rd rase¡d schne lin
e nen d eser rnórderischen Káfer
veMandelt. Sie müsse¡ aso
sch ñell reag ierer und
unheiivo le Kontakte verme den I

Suche nach einem t nterschlupf
Wenn ei¡ Schlldkrote¡baby
gefu¡den isl, kletlert es al]fden
Rücken seiñes Reilers G eich-
zeilig erscheintan e nerw llküts
lichen Stelle des H otels eln
Untersch upf @ Jetztkomrnl es
darauf an, d¡e Schildkróte
schnellsle¡s dorth in zu enken
wo dasJungt er sicher zurück
gelassen werden kann. Daz u
brauchen Sie siarke Nerven und
schne le Reakt onen Denn die
mórderlschen Káfer werden
zusehens imr¡er gesch ckter
und gelahllcher

M6rdeñsche Káfer mit
lñtelligenz
Zunáchsts¡ndd e Káfer noch
b ind und konnen nur bli¡dlinss
umherirren. Aber sch nel werden
aus d esen b auen Káfern gelbe.
D¡ese haben die Fáhigkeil,ln

geraderL nie zu sehen, u¡d
sobald sed eSchildkróte
erblickl haben, verlolgen sle hr
Oplergnadenlos. Aber das ist
noch nicht alles. Kuz darauf
verwandeln sich dle gelben
Káfer in roie.died e labelhafre
Fahlgkeithaben, umEcken
herum zu sehen. Aberlhre
Sch ildkróte sleht all dem nlcht
wehrosgegenüber

lh re Schlld krole verfüsl námlch
über ei¡ Bombenarsenal Drei
dieser Bomben fúhi( sie zu
Begiñn derAklion gleich mit
sich.Náhertsich ein Káfer so
drücken Sie lhre Akt onstaste.
worauf die Schildkróle eine der
Bomben wirftO. Diese Bomben
slnd fürdie Schildkróten selbsl
vóllg gefahrlos, doch exp o-
dieren sie soforl weñn sieeinen
Káiér lreffen Da.ir.h wn.l
d eserwieder in seinen ursprüns-
lchen blauen, d.h.b nden
Zusiand zurückveMandell
Einen gerade getroffenen Káfer
kann d¡e Sch ildkróte gefahr os
passieren. Und lederTreffer
br¡ngt lh nen werlvolle Puñkte
einlAllerdings c¡úden S eiewe¡ls
nur e ne Bombe zurZeit werfen.
Sorgen S e also dalúr, dass sie

auch tr tli llbr¡gens kónnen Sie
den BombenvorutlhrerSchi d
króte aulend vergróssern.
Hierzu dirigieren Sie die Schild
króte zu m Bombe¡ lager, - ange-
gebe¡.lurch e¡¡ b nkendes
Kreuz (D in B dschirmmltte.
Wenn d eSchildkróte keine
Bomben mehrbeisich hat.
machi e¡n unterbrochener
SLmmton darauf auf merksam.
dass neue Bomben e¡nge-
nommen werden müssen. ln
tedem Spiel stehen bis zu 99
aomben zurVerfügung

Zum náchsthóhérén Stockwelk
Sind alle Schrld króle¡ babys des
erslen Slockwerks gereltel,
besibl sich d¡e Sch ldkrotezum
zweiten Slock@ lsl hierdie
Ráumungsakl¡on beendel,so
gehi's zum drlten Stock usw
usw Von Slockwerk zu Slock-
werk w¡rd aberdas Spielimmer
schwleriger: es gibl mehr
mórderische Káfer und wen ger
Antikáfer€omben. Ausserdem
sind lh re S pielbeding ungen
d urch veránderte Lage der
Z mmer und Koridore in den
hóhere¡ Stockwerken
erschwerl. Beispielsweise isl der
drlte Stock@ andersaufoete lt
áls.lerersie und zwelte

Spie¡standsanze¡ge
Wahrend des Spiels erschelnt
am unteren Bidrand e¡ne
Sp elstandsañzei9eO.

Hier n finden S e folgenden

O-Zah derSchildkróten n
Reserve (dieserade ¡m
E nsatz befindliche nrcht
miisezáhll)

O- Zahl der Antikáfer€omben,
d¡e d ie Schi dkróle m I sch
füh11

O: Gesamlpun ktzah I .les
laufenden Spies

O - Zah I der gereiteien Schild

@: Stockwerk des Hotels

Ein Schi d królen baby
gelunden .... ... ... ...l0oPunkle
n Sicherheit
qebrachl . .. . ... .. . .. 150 Punkle
Káfer{i sefu nden .. .. 80 Punkte

bombard erl... .... .... .. 50 Punkte

Gewinner ist derSpieler mit der
hóchsten Punktzah einer Funde
oder derjenise, derdie meisien
PLnkle innerhalbeiner
besl¡mmlen Ze tspanne err¡ngt.

Das,furtles'.spiel mit Die Spielregeln sind clie
dem Spielcomputer sleichen w e oben. Vor
VldeopacN60oderGT200 Spiebeginn

. Bildhell¡gke t und
Lautsiárke nach Wunsch
einslelen

. Kontrastreg er in Sleiung
6 brinqen
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Tortues
Dans ,,|'Hótel de la Tour aux
Tortues" á plusieurs étages, de
jeunes loñues sont pr¡son-
n¡d¡es de mortels scarabés.
Votre m¡ss¡on est d'a¡der une
tortue aclulte á sauver le plus
possible de jeunes tortues et
une récoñpense est promise
chaque fois que vous en
clécouw¡rcZ et sauverez une.
Mais attent¡on... si un scarabé
s'ernpare de votre tortue, il la
t u e i n st antan é m e nt - To utef o i s -
vous disposez de ¿rols au¡res
toñues prétes á prendre la
reléve dans cette m¡ssion de
sauvetage. Voyez alors
coñbien de po¡nts vous
pouvez obten¡r avant la moñ
de vos quatre tortues, Iaquelle

/V3. les cr,,lltes crés dars ,é
,€.xte rcnyoient aux illuslra-
tíons ligurant sü un @bat de
la deñiére pag:e.

Débutd'une série
Pour commencer une nouvelle
série dejeux, appuyez sur
RESET/DEPABT L.'- Et ]'hOtE O
est représenté avec latonue Oá
l'extéieur Cetle irnage réap
pamit par ailleurs auloma-
liquement quelq ues secondes
aprés chaq're jeu pour vous
rappelerle score le plusélevéO
oblenu dans cette série, á moins,
bien enlendu, qu'un nouveaujeu
ne commence immód aiement.
Pourcommencer unjeu,
appuyez soit sur ,,0" soit sur
votre bouton ACTION O. soil en
actionnant l'une ou I autre des
manettes O. Vous voyez alors
apparaitre sur lécran le olan du
premierétage de l'hótelO, la
tortLre adulle O selrouvant dans
I angle inférieur droit. Ulilisez
votre manetle pourdéplacer a
tortue dañstoutes les directions,
au hasard des cou loírs de l'hótel.
Vousdevezainsi laguider
jusqu'a loutes les piécesqui
enferment une jeune iorlue, mais
n'oubliez pas de vous tenirá
distañ.e de .es s€ráL'és
mortelsOl

Jeune tortue ou oeuf de

Chaque chambre d hote est

marquée d'!n point d'interroga-
iionOquiind que la présence
d'une lortue... maisesl ce bien
wai? Eñ fáit cerlaines chambres
co¡liennent un danger€ux oeul
qui, lorsqu'il est dérangé parla
tortue éclol immédialement pour
donner náissance á un autre
scarabé mortel. ll vous faudra
des réflexes rapides poLrréviter

Recherche d'un lieu súr
Si vous parvenez ¿r lrouver une
jeune tortue, ellegrimpesur e
dosde votre tortue. A ce
mornent, un lieu de reiuse O
apparait á un endroit quel
conque de l'hotel, cho siau
hasard. ll vous laut alors guider
voire tortuelusqu'áce refuge oü
vous pourrez déposer lajeune
tortue en sécurité. Poury
parvenii il vous faudra des ñerf s
d'acieret de bons réflexes. Car
plus e lernps passe, p us les
scárábés mortels se tont hábiles!

Scarabés rÍortels intell¡genis
Au début, les scarabés sont
,aveugles" et se déplacent au
hasard. Ces scarabés bleus,
loLrtefois, deviennent rapidemenl
jauneset sont capables de voir

en ligne droite. O( dés qu'ils
aperQo vent volre tortue, ls la
su veni sans reláche. Mais ce
n est pas lout. Les scarabés
iaunes deviennent lrés vite
rouges ei soni alors capables
de ,,vo r" dans lesco¡nsl
Néanmoins, volre tortue n'est
pas entiéremenl sans défense.

M¡nes ant¡'sc¿rabés
U¡e des armes dont dispose
votre lortue esl uneréservede
mines anli scarabés.Trois pour
cornmencerSi un scarabése
rapproche trop, i suffil
d'appuyer sur volre bouton
ACTION el latortue lache une
m ne anti-scarabésO. E le est
sans danger pour latortue, mais
explose lorsqu'un scarabé la
touche, et ce dernierrepasse
alorsáson élal init alaveugle,
bleu, En fait, volretortue peul
méme passeren toule sécurlté ¿
cólé d un scarabé quivieni
d'ctre touché. De p us, chaque
exolosioñ vous rapoorte des
points précieux. Vous ne pouvez
cependant utiliser qu'une
bombe á lafois. Aiors, utilisez a
á bon escient. Vous pouvez
égalemenl augmenter volre
réserve de bombes en laisant
passervolre torlue devant le

magasin indiqué par une crorx
clignotante @au cenlre de
l'écrán Sivólré tórtué se i¡ouve
á court de bombes, un signal
sonore inlem ltent vous averUt
que vous devez reiourneren
chercher Vous pouvez util ser
99 bombes maximum parjeu.

Passase á l'étase suÉrieur
Lorsque vous avez sauvé ioutes
lesleunes lo¡luesdu prem er
étage, votre lortue passe au
deuxiéme élagelD Lorsqu'il n'ya
plus rien au deuxi¿me étage, elle
passe au troisi¿me, elc. Mais á
chaque étage supérieui lejeu se
lait de plusen plus difficile, les
scarabés de plus en plus
dangereux el les mines de plus
en plus rares. Votre láche se
trouvera éqalement compliquée
par le chansement de la
disposrlion des piéceset des
couloirs á chaque nouvel étage.
Le troisi¿me élage O par
exemple estdifférenl du premier
étage et du deuxiéme.

¡l¡nneau d'identifi cation
Lorsqu'unieu esl en cours, un
panneau d'identif icalion lE
conlenant divers ch iffres
apparaii au bas de 'écran
I fournil les inforrnat ons

(E: Nombre de tortues en
réserve (sans corn pler celle
ut lisée)

O-Nombre de mines anli
scarabés que posséde la

(D- Score lolalpour le jeu en

O: Nombre deteunes torlues

@- Nur¡éro de l'élage de l'hótel
auquel la ioriue se trouve

Maquage des points

une jeunetorlue........... 100 points

en lieu sür...................... 150 points
Pour avoirlrouvé uñ oeuf
de scarabé. .,.... ............ S0poinls
Pórr ávoirláit sáuter un scrabé
surune mine................ 50poinls

Le gagnant esi lejoueur quia
atteint le score e p usélevé
d'une serie ou celulquiobiienl le
plus grand nombre de points
p€ndant un délai déterminé.

Conespondance des touches
du clav¡er surjeu VIDEOPAC

A : DEPART: RESET
ENTBEE: ENTER
Etft (Efiacement) - CLEAR
NON:NO
OUI:YES
FSPACE : SPACE

Lp jeu de ,trortues" avec uné Avañt de commencer ¿i jouer,

consoleVideopacautonomé procédezauxréglages
en no¡retblanc suivantsl

. Réglez lá umlnositéde
l'imaseel leniveau du son á

Les réglesduieu sont volre gré
dentiquesáceles .Béglezleconiraslesurla
pécédemment décrlles posilion 6
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,furtles"
In hel verd¡ep¡ngenhoge ,fuftle
Tawers Hatel" worden baby
schildpadden qevangen
gehauden door dodelike
kevers. Aan u de taak om de
volwassen sch¡ldpad te helpen
zoveel mogel¡jk van die
babietjes te redden. Er wardt
zelfs een belon¡ng gegeven
voor elke geredcle baby-
schildpad. Maar opqepast! Als
een van d¡e kevers uw
sch¡ldpad te pakken kiigt,
belekenl dat een snelle dood.
Er zijn echter nag dr¡e anclere
sch¡ldpadden achter de hand
óñ de taak over te nemen
Lalen we nu maar eens ki¡ken
hoeveel punlen u kunt
vetgaren voordal alle v¡er
sch¡ldpadden het leven gelaten

' hebben en hel speldus ¡s
afgelopen-

N.B. - De omc¡*elde ci¡fers in
de ¡ekst ve¡wijzen naar ¡llu-
s/r'.ales, die u vind¡ op het
uiwouwblad aan cle achter-
oñsla9.

Hel beginnen van eén serié
Om een spelseie le lalen
beq nnen moel u eerst
op z:l RESET drukken Dan
verschiinl er eeñ afbeeldins van
hel holelO. De schildpad O siaat
bu len Dit beeLd koml ook
enkeleseconden na het beéin-
digen van het spelterug omte
lalen zien wal de hoogsle score
Oin de serie was. tenzii natu! rliik
direct mel een nieuw spel
begonñen wordt. Een nieuw spel
beg nt u dooról op de,,0', loels
óf op de actieknopOvan een
van de beide spe regelaarste
drukken. ofdooreen van de
stuurknuppels O le bewegen.
Dan versch ijnl er een platte-
grondvan de begane vloer O op
uw beeldbuis. De volwassen
schildpadO bevindl z¡ch rechls
onder ln de hoek. Met de stuur-
knuppel van uw spelregelaar
kunt u de sch ildpad in elke
gewenste richting door de
gangen van hel holelbewegen
Op die manier leidt u hem naar
een van de vertrekkeo waarzich
een baby-sch ildpadje bevi¡di.
I\/aar oas op voordie dodellke

Babysch¡ldpad of dodelük

Elke hotelkamer vertoont een
vraagleken O. Dal kán bele
kenen, dat z¡ch daareen baby-
sch ¡ldpadje bevindt... Sommige
kamers bevalten namelijk een
gevaarlitk kever-ei. Gestoord
doorde schildpad koml het
onmiddelllik uit en zo is erwéér
zo ¡ dodelijke keverbl.U zu I
zells snelmoeten zijn om te
voorkomen dat uw schildpad
direct gegrepen wordti

Het vindén van een veil¡ge

Hebl u een baby-schildpadje
gevonde¡, dan klimi he1 direct
op de rug van de groieschild-
pad. Tegelúkertijd verschijnl
ergens op de verdieping een
vluchtoordlE.Nu s hel zaak de
schlld pad daarheen le leiden,
zodal hi de baby schildpad daar
rusiig af kan zetlen. Daarvoorziin
slalen zenuwen e¡ een snel
reactievermogen nodig, want dle
keversworden steeds slimmer

De s¡imme, dodelr¡ke kevers
Aanvankeliik z¡jn de kevers blnd
en bewegen zlch maar wal in hel
rond. D e blauwe keversveran'

deren echtervan kleur en
worden gee. Dan kunnen ze ook
in een rechte l¡in voorzich uil
kijken. Zien zij uw sch ildpad, dan
zetten ze direct hun achlervol-
ging in. Daar blijft het echter niel
bij De keversworden tenslotte
rood en blijken dan ook het
vermogen ie hebben rond
hoeken te kijke¡ Uwschldpad
kán z¡ch echter ook verdedigen.

Uwschildpad heefl één wapen:
een aantal,,anli kever bomrnen"
Koml een keverte dicht biju,
druk dan op de actieknop e¡ hu
aal zo'n bom vallenO.Ze doen
de schildpad geen kwaad, maar
onlplotfen als ze dooreen kever
aangeraakt worden, waardoor de
kever weer teruqkeert naar zün
oorspronkelijke, blauwe kleur en
ookweer blind s. LJwschildpad
kan zelfs zomaar langs zo o
kever als hii nog even versult is
van dle explosie. lvet elke
explosie verdienl ! beLa¡grilke
bonus-punten. U kuni overigens
maar één bom legehjk
gebruiken;zorg er dus voordal
diez'nwerkgoed doel. U kunt
ook exfa bommen bemachuge¡
dooruwschidpad angsde
voorraadkamer te laten gaan,

aangeduid door een opilitsend
kruis @ m¡ddenoo de verdiep¡ns.
Elke keeraLsde bommen van uw
schildpad opgebruikt zljn, hoort
u een waarschuwingssignaal,
zodal u weet dat hel trjd s
nieuwe bommen inte saan Per
spelkunt u ¡ntolaal99 van die

Naareen hogere vedieping
Ziin alle baby-schildpadjes opde
eerste verdiepinggered, dan gaal
uwschildpad naardelweede
verd eping @. Heeli hrizljn werk
op die verdieping gedaan, dan
gaat h I naar de derde etc. Elke
keer als de schildpad ee¡ verdle-
p ng hoger koml, wordt het spel
echter moeilijker. Er versch¡jnen
meer kevers en u besch kt over
minder,,anti-kever bommen . Uw
werk wor.lt boveñdien bernoei-
lúkl doordat de ndel¡ng vañelke
verdlepiñg weer anders is @.

T¡jdens elk spel versch ú¡l er een
status Paneel" O, die de stand

van zake¡ weergeeft:

@: Hel aanlalreserve schild-
padden,dat u nog hebt.
(Uw aclieve schildpad n el
meegeteld)

O: Hel aañlalbommen, dat de
schildpad bit zich heefi.

O- De score van het lopeñde

o: Hel aanlalgeredde baby-

@: Hel nummervan de verdie-
ping waar u z¡ch bevindl.

Hét scoren van puntet

een baby-schildpad. 100 punlen
Voor het nveiligheid
brengen... ...... .... I50 punteñ
Voor h et v¡¡den van een
kevere.... ... ... . S0punten
Voor het loi ontploffing
komenvaneenbom. 50punten

Winnaar is de speler mel het
hoogste aantal pu nten in een
serie spellen of de spe er, d e
tijdens een van tevoren overeen-
gekornen ttd de meesle PUnten

Het spelén van ,furtles" met
éen videopacN60 orG7200

De spelregels blijven ongewij-
zigd, zoals h ¡erboven
omsch reven. Voordat u beqint

moel u het apparaat a s volgl

. Slel helderheid en geluids
niveau af op de gewensle

. Stelde contraslknop ln op
stand6
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,furtles"
Nell' ,,Albergo Torre delle
Iartarughe" a piü piani le
lañarughi ne sono pÍ¡g¡on ¡ere
d¡ scaraf agg ¡ m¡c¡d ¡al¡. I I vastro
compilo é d¡ a¡utarc una
tatTaruga adulta a salvare ¡l
magg¡ar numero poss¡b¡le d¡
tartarugh¡ne e c'é un p¡emb
per agni tunarughina trovata e
salvata. Ma dovrete fare
atten¿one,,, se uno scara-
f agg ¡o cattüra la vostra
tatlaruga, la ucc¡derá
a I l' ¡ sl a nt e. Tutt ai a av ete
ancoralie tatlarughe d¡ i¡serv\
pronte a prosegu¡re la
m¡ss¡ane d¡ salvatagg¡o. Ora
vedete quant¡ punt¡ r¡usc¡te a
real¡zzare pr¡ma di aver usata
lutle e quatlro le tañarughe,
c¡oé pr¡ma che ¡l g ¡oco term ¡ n ¡.

N.B. I nurñed ñel testo si
¡ile r¡ s@ n o a I le ¡ I I ustra z ¡ on¡
@nlenute ¡n un inserto
alfin@ño della c.pettina dí

Come iniz¡are una série d¡
9¡ocate
Per iniziare unaserie digiocale,
premere RESET/DEPABT :'r e
sullo schermo apparirá
un irnmagine dell'albergoO con
la lartaruga O al d i luori. Quesla
immaglne riapparirá auiomalica-
mente alcun i secondi dopo ogni
q iocata per ricordarvi il pu ntegq io
mass¡rnoO oltenuio ne la serie
d giocale, a menoche non si
in zisubito un nuovog oco
Si cominc¡a il g ioco premendo
l',,0" o ilvoslro tastod'azione
(ACTION) O oppure azionando
un¿delle eve.licoñáñ.loO
Su llo schermo appar rá una
mappa del primo piano dell'
albergo O con a tartaruga adulta
O nell'angob n fondo a destra
Usandola evadicoma¡do,
polreie muovere lalartaruga in
qualsiasidirezione, ungo
corridoi dell albergo. ln tal modo
dovrete suidarla n quals as
stañza contenente Lrna
tartarughina, ma ricordatevi di
stare alla larga da queg i

scaralaggi micidiali Ol

Tartárughina o uovo d¡
scaraf¿ ggio micid¡ale?
Ognistañza del'a bergo ha un
punlo nierooativoO che staa

indicare la presenza diunatarta-
rughina.. maé propr¡o vero?
Alcune stanze inlatti contengono
un uovo riraligno il quale, se
disturbato da unatartaruga, si
schiude immed atamente e dall:
uovo esce un allro scarafagg¡o
mortale. E dovrete essere veloci
ad evitare un contalto faia e.

Alla ricerca d¡ uñ posto s¡curo
Quando Aovaie una iarlarughina,
essa si arrampica su lla sch iena
della larlaruga adulta.
Conlemporaneamente un r f ugio
Oapparirá in una pañe
dell albergo scelta puramente a
caso. ll vosiro compiio ora é dl
manovrare a voslfa larlaruga e
portar a i¡ que rifugiodove
potrele depositare a tartaru
ghi¡a als curo. Perquesla mis-
s¡one avrete bisogno di nervi
d'acciaio e rif iessi pronti. Po¡ché
nel fratiempo gli scarafaggi mici-
diali si fanno sempre piü Iurbil

Scaralagg¡ m¡cidiali e intelligent¡
ln un pr motempo gliscaraiaggi
sono,,ciechi'e sl muovonoa
caso. Quesli scarafagg blu,
luttavia, si trasformano in scara-
faggi gialli, e q uesl'ultimi ries-
cono avedere in linee diritte. E
una voltache inlravedono la

vostra tartaruga, la seguiranño
senzalregua. Ma ño¡ é tutlo.
Presto g i scarafaggi g¡alli
d venlerannoross acqu stando
cosl la facolia di ,,vedere" d¡etro
gll angolil Peró la vostra larlaruga
non é deltutto ind fesa.

Bombe da scarataggio
Un'armadisposiz one de la
vostra tartaruga é una prowista
dibombe da scarafaggio - tre
per cominciare Se uno scara-
faggiosiawc na lroppo,
premeie ¡lvostroiasio d azlone e
la lartaruga sgancera una bomba
da scarafaqg o O. Tali bombe
sono ¡nnocue per la tartaruga,
ma esplodeÉnno seloccale da
uno scarafagg o, r trasforman
dolocosine suo stalo origina e
b u. ececo. lnfatl¡ lavosira
tarlaruga puó perfino passare,
senzaalcun pericolo, vic no a
uno scarafass obombardalo dl
recenle. E ogn esplosione vifa
guadagnare dei puñti exlra. Peró
polrete usare solo una bomba
alla volta, percu occhioal
bersag liol Potrete anche au men-
tare il numero di bombe a dispo
s z¡one de la voslralarlaruga,
porlandola oltre I magazzino
prowiste indicato da una croce
lampeqqiante@ al cenlro dello

schermo O ua ora la vostra tarta-
ruga rimanga a corlo d bombe,
un segnale acuslico inlerm l.
tente vi awert rá difarne scorta
ln ogn gioco polrete usarefinoa
un ¡¡ass mo di99 bombe.

Per passare a un pi.no

Unavolta salvate iuile leiariaru-
ghine delpr¡mo p ano,lavostra
tartaruga salirá al secondo piano
@. Fatto i secondopiano, essa
saliráa iezo piano, e cosivia.
l\,,Ia col passaggio da un piano
all'altro, i g¡ocos fasempre piü
d¡fficile. con un numero
magg iore di scarafagg i e sem pre
meno bornbe.l vosao comp¡to
sará reso p¡ü dific le anche da
cam biamenli ¡ella d ispos¡zione
delle sianze e corridoia piani
su per ori. ll terz o piano@, per
esempio,éd verso dalprimo e

Duranieogn gioco poirete
notare in fondoallo schermo Lrn

panne lo(E indicat vo, con una

Esso coniiene i dat¡ seguenli:
@: n umero del e lartarushe di

riserva (senza contare quel a
in uso)

O- nurnerod bornbe dascara-
fassio possedutedala

O- pu¡legg o tota e clelg oco

@- numero ditartarL4h ne

@: numero attuale delpiano

larlarughina. ........ 100 pu¡li
Per salvarla. ..... ... .... .. l50punl¡

d scarafaggio.... .... .... 80 punii

scarafassio..................... 50punti

Vince q uel giocatore con ¡l

punteggio massimo del a serie, o
quello co¡ il puntegg¡o p ü alto
alo scadere di u n tempo

I

I

Pergiocáre alle,;rurfles" Le regole delgioco sono
con ilVideopacComputer ¡denliche a quelle sopra
N60oG7200 descrite. Pr ma d' niziare il

gioco, regolate'apparecchio
come segue:
. Regolate la lu minos lá e il

vo ume a piacere
. Bego ate i contrasto al

numero6
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,trurtles"
I det haje ,,Sk¡ldpaddeTárn
h ate l " hald es sk¡ld paddeun ger
f @ ng slet af dod b i ngende
b¡ller. Det erdin opgave al
hjalpe en vaksen sk¡ldpadde
ñed at redde sá mange sk¡|d-
paddeunger som mul¡gt, ag
der er belonning for hver unge,
du f¡nder og redder Men du
skalvere fors¡gt¡q... hv¡s b¡llen
fanqet din skildpadde, dreber
den ungen ojebl¡kkel¡qt. Men
du har tre andre sk¡ldpaddert¡l
at hjalpe med redn¡ngsm¡s-
s¡anen. Se nu hvor mange
po¡nts du kan fá, far dine fire
sk¡ldpadder er brugt og sp¡llet

NB. lal ¡ tekteñ henviset lil
i usta¡¡oner pá o¡nbé¡n¡ngen
¡nde pá bagsiden.

Begyndelse É én ñy sede
For ai begyrde en ny serie spl
skal dertrykkes pá RESET/
DEPART ...] oS dervisesel
b¡¡ede af hotelletO med sk¡lcl-
padclen O udenfor Dette billede
komr¡er oq§á aulomatisk iqe¡
noq e lá sekunder efter hvert soi
for al minde dig om del hGjeste
anla poinlsO lserien med
mindre, naturl¡gv¡s, el n),'t spi
begyndes sfaks. Et spil
begynder med al trykke páenten
,,0' eller din ACT ON knapO,
ellerved at bevege en af styre-
pindene O Detle viseren pla¡ af
holellets forste sal pá skérmen
O med den voksne skildpadcleO
ihojre hiorne forneden. Ved at
bruge styrepindene kan duflyile
sk ldpadden ialle retn noe.
genner¡ hoteilets korridorer Pá
denne máde ska du styre deniil
el vérelse med en sk¡ldpadde
unge, men huskat u¡dgá de
dodbrinse¡de billerOl

Sk¡ldpaddeunse eller
dodbr¡ngende b¡lleag?
Hved hotelvare se haret sporg-
smálstegnO, og detle henlyder
lil en skildpaddeunges lilslede-
verelse.. elerhvad? nog e
varelsererder i virkelighede¡ et
varnmeligt eg, der, hv¡s ciet

iorstyres af skildpadden, straks
udrugest lendnu en dod
brngende b lle. Og dLr skalvare
huft g forat undgáen dod-

F¡nd et ufarligt sted.
Nárdufi¡deren sklLdpadde
unse, klatrer den op pá
sk¡ldpaddens ryg. Samlidig v ses
et tililugtsted rl, páettilfald¡gl
udva gt sted iholellel. Du skalnu
styre din sk ld padde lil det iil
lluglsled, hvor skildpaddeungen
uden fare ka¡ anbringes. Del
kraver sl€rke nerver os huir¡o
reaklion foral gore det Ford de
dodbringende biler hele lideñ
bliver mere og mere dygligel

lñtelligente dodbringende b¡tter
F6rst er billerne ,,blinde" og
beveger sig tilfeld gt. Dlsse blá
bilerforuandies imid erlid snarl
i lgulebillermed en evñetilatse
ilise retn nser Os ná¡de een
gang fár ole pá din skildpa.lde,
fo gerde den uophonigt. Men
del er ikke a i Snári bllver.le
gule billerr6deog Iárevne¡ U ai
,se rundt om hjornerl [,4en d in
sk ldpaddeernu lkke hialpelos.

B¡llebomber
Et váben, som din sk¡ldpadde
lrar, eret lageraf billebomber -
iretilal begynde med Hvis en
bille kommerfortat pá, skaldu
blot trykke pá ACTION knappen,
og skildpadden frigoren bille-
bombeO D¡sse er uskadel ge
f or skildpadden men eksplo-
dererved beroring af en bille og
forvandlerden lil dens opr¡n-
delige blá, bllndelilstañd D n
skildpadde kan med sikkerhed
passere en bllle,derligeer
bombei. Og hver eksplotion
glverdigv@rdifulde bonus-
points. Du erdog begrañs-at lil
at bruge een bombeadgangen,
sá sorg forat den te ler. Du kan
ogsá foroge dit skildpadde
bombe agerved al styre den
lorb¡ ageret, dervises ved et
blinkende kors@ midt pá
sk@rmen. Nárdln skildpadde
¡kke harllere bomber v len
afbrudl brummen gore d¡g
opmarksom pá,atdu ska
oosam elere.Du kan bruoe 99

Ryk op pa én hoieré etase
Nár alle skl clpaddeunger pá
forsle sa er reddet, I !4ter d in
skildpadde op pa anden sal@.
Nár den har ryddei andeñ sal,

fly,lter clen op pá tredle sál og sa
v¡dere. Njler nárd n skiidpadde
fllterop ka den e¡e etagelil
den nesle, bliver spilel mere
vanskeligl med llere dod-
bringende b llerogfare b lle
bomber Dit arbejde bliverogsá
ndv klet aféndr¡nger ivarelser

og korridorerpa hojere etager
Tredje salO erfor eksempe
ancleredes end forsle og anden
etage

Nárei sp¡ler igang, kan r¡an se
en ident I ceringstavle @ med
forskelliqeta nedersipá

Denne giverfo ge¡de

6 - antal reservesk dpadder

o: antal billebomber som skid

@: po ntsa¡lal for spillet, der er
igang

O: anial skildpaddeunger

@- hoteletage spil

sk dpaddeu¡ge .. ...100 poi¡ls
Styrden til
lilfluglsted. .... .... .... ... 150 polnts
F nd et bil eag .. ... .. . S0ponts
Bombarderen bille.... 50ponis

V ndere¡ erden spille( derhar
clel hoteste anlalpo nts ie¡
ser e, eller de¡, derfárflest
po nts inde¡for en beslemt t d

Sp¡l ,furlles" med V¡deopac Spillereg lerne er de samme
N60 éllerc7200 computer som l¡gebeskrevet FordLr

begynderatspille má.lu
foretage fo gende rusteringerl
.lndsli b lledels ysslyrke og

lyd elieronske
. Slil kontrasikontro len Pá 6
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,trurtles"
I det játtestora ,,Skóldpad
clornas Torn Hotel" hálls bam
skóldpacldor lángna av livs-
farl¡ga skalbaggar Det ár Ditt
jabb att h¡álpa en vuxen skóld-
padda atf rádda sá ñánga barn
skóldpaddor som mójl¡gt och
det ár en belón¡ng fór varje
áterfunnen och ráddad bam
skóldpadda. Men Du máste
vara fórslkl¡a... om en skal-
bagge fángar D¡n skóldpadda
sá dódar den skóldpaddan
omedelbatT. Du har eñellerlid
tre andra skóldpaddor ¡ resev
sorn kan ta óver ráddn¡ngs-
akt¡onen. Se efter nu hur
mánga poáng Du kan fá ¡nnan
Dina fyra skóldpaddor har gátl
át och spelet slular.

Obseryerc. Numrcn ¡ lexlen
hánvisat till ¡llustrationena
lasÉatta pá eñ tlik pá itlsídan
av bake omslagel

Fór att starta en ny spe serie,
tryck pa BESET/DEPART r:,
och en bild av holellelOvisar sig
med en skóldpaddaO ulanfór
Denna bild kommerocksa
automat¡skt iillbaka elt par
sekunder eft er varje spel fór alt
paminnaDiqorn den hógsta
poángsumrnanO serie¡,savlda
irle etl n!,tt spelstartat páen
gáng. Spe el siarlasgenom atl
lryckapáantingen,.0 ellerpá
Dir ACTION knappO, eler
genom alt lÓfa nágon av styr-
spakarnaO. Nu visarsig pá
skármen en plan óverhotellets
lórsta ván ng O med den vuxna
skóldpaddan O i den botlre
hOgrahOrnan. Genom att anván-
da styrspaken kan Du fóra skó d
paddan ivilken r¡kl¡¡ng som
helsl genom hotell koffidorerna.
Pá sá sátl ka¡ DLr fóra den ln i det
rum dár en barn skóldpadda
finns, men kom ihágalt undv¡ka
dessa livsiarliga skalbaggar Ol

Bam skóldpadda eller l¡vstaliga
skálbaEgeáqq?
Varje rum harelt frágeteckenO
och dettaanger nAruaron aven
barn skóldpadda.. eller hur? En
delrum in neháller fakliskt elt
ehktagg sorn om det blirstódav

en skóld padda omedelbarl
klácks lii },,ttefigare en lvsfarlig
skalbagge Och Du másle vara
snabbf0ratt kuñna undvika en
farlig kontakt.

Sókande efter en s¿iker plats
Nár Du lyckats hittaen barn
skóldpadda kláttrarden upp pá
skóldpaddans rygg. Samlidigl
visar en sákertilll yktsolatsO oá
sluñpvis utvalda plalser i

hotellet.NLr máste Du visa Din
skó dpadda U ll ti lflyklsp atsen
dar barn skóldpaddan kan bli
deponerad i sákerhet. Fór atl
góra detta behóverDu starka
ñétuer och snábba reákiioner
Dárior atl helatiden bl¡r de l¡vs-
farl¡ga skalbaggar¡a skickligare

lntell¡genta, l¡vsfarl¡ga skálbaggar
Fórsl ár skalbaqgarna ,,blinda'
och r0rsls s umpvis Dessablá
ska/baggar váxer snart och blir
gula med fórmága att se iráta
linjer. Och sa snari de har fátt syn
oá D n skold oadda sá lolier de
den omedgórligt Men nte nog
med del. Myckel snarl fórvandlas
de gu a skalbaggarna tili róda
och fár krafl alt se runi hórnell
Din skóldpaddaáremellerlid inle

Skalbaggs borñbér
Ell vapen som Din skoldpadda
haráren uppsatlning av skal-
baggs bomber - tre stycken atl
borja med. Om en skalbasge
kommeralllfór náratryck bara pa
Din ACTIoN knapp och skóld-
paddan frigóren ska bagge
bombO. Dessa árolarligafór
skóldpaddan, men exploderar
nár en skalbagge nuddarvid den
och ándrarsPálbagge¡ l¡l baka
lil sin urspru ng l¡ga blá, blnda
l¡l varo. i sjálva verkel kan Din
skó dpadda passeraen skal-
bagge som just exploderal. Och
vid varje exp os on fórtianarDu
várdeiulla bonus poáng. Du ár
lrols a ll begránsad t¡llalt
anváñda bara en bomb iiagel, sá
var sáker pá att ráknadem. Du
kan ocksáókaDin skóldpaddas
last av bornber genom alt fóra
den l0rbi leveranslagret, angetl
med etl flammande kors@
skármens milt Sá snart som Din
skóldpaddas bombertar slut
varnar en periodiskt áter-
kommandeton atl Du skall
plocka uppfler Upp till99
bomber kan anvándas ietl spel

Nára la barn skóldpaddorna pá
f órsta váningeñ har blivit

ráddade I i/ttar Din skóldpadda
uppt llandra ván¡ngen O. Efler
att ha rensat den andraváningen
flyitar den uppi lltredje
váningen och sa vidare. Men sá
snarl Din skóldoaddaflvttar upp
frán enváning lillen annan sá
ókar spelets svárqhetsgrad med
fler livsfar igaskalbaggar och
iáre skalbaggs bomber Din
uppqift fórsváras ocksá Senom
ándr ngar av arangemangen av
rumfnen och korridorerña de
hóqre váninsarna. Till exempel
den lredje váñingen @ ár olik den
f 0rsta och andra váningeñ

lderfiñeringspanel
Sá snart elt spel ár pá gáñg sá
kan man se en ldenlifierings-
panel@ i botien pa skfmen
innehá andeolikañummer

Denna gerfóljande upplysning
@: añtalet skóldpaddor reserv/

den som anváñds ej
¡nráknad/

O: añtalet skalbaggs bomber
skóld paddans egendo¡n

O:TolalpoángsummafÓr
páqáende spel

@: ánralet ráddáde barn

@: anta et hotellváningar

skóldpadda.. .........100poáns
Fóra den i sákerhet... .. 150 poáng
Atl hittaetl
skalbaggságg .. . .. 8opoáng
Bomba en skalbaqge.. 50 poáng

Vinnare árden spelare som har
den hógsia poángsumman ien
serie eller den som Iár den
hógsta poangen u¡deren
bestamd t d

Att spela ,;turtles" mecl S pelets ¡egler ár desamma
v¡deopac N 60 eller G 7200 som de fórul beskrivna. lnnan
spel maskin D u slarlar spelet gór fÓliande

ándr ngar:
. stal lñ onskad b¡ldskárpa

och ljudn¡vá
. Stá1 in konlrast kontrol en

pá posit on 6
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,,Tuñles"
Tap p av at k ov ak u o r ¡ a ¡ sel p ¡ t áv ál
k¡ I p¡konn anpo¡k as i a vanke¡ n a

,,K¡1 p¡konn¡en Tom ¡ + atell ¡ssa".
Iehlávás¡ on autlaa vanhemp¡a
k¡l p¡konn¡ a pel astam aan n i ¡ n
monta k¡l pikonnan poikasla
ku¡n mahdall¡sta- Mutta s¡nun
on oltava varava¡nen.,. jas
kovakuor¡ a¡ nen saa k¡ lp ¡ -
konnasi k¡in¡, tappaa se hel¡
k¡| p¡konnan- S ¡nul I a on kuken-
k¡n v¡elá kolme k¡lp¡konnaa
od ottam assa pelastam¡ sen
jalkam¡sta- Katso kuinka manta
p¡sletlá pystyt saamaan ennen
ku¡n kaikk¡ nel¡á kilp¡konnaas¡
on tullut káyteltyá ja peli

HUOM. Teklssá esiinffit
numerct vi¡tlaavat kuüin, jo <a
ov at ta ká ka n n e ñ s i s ápuo I e I I a
o/evassa kaisfaleessa

Sarjan aloitus
Uutta pellsariaa aloiteltaessa
paina náppá ntá RESET/
DEPART L:!1, nákyviin tulee
hote lin O kuvata kilpikonnaO
hote lin u lkopuolella. Tárná kuva
palaa kuvaru uiuun automaalU-
sesti mLrrlámán sékrññiñ
kulutuajokarsen pe n
loppumisesla mu stuttaakseen
suurimmasla pe ien sarjassa
saadusia pisler¡ááráslá O, iol e
uutta pel¡á aloileta vá iltómásti.
Peli áloitetaan painama la joko
,,0"-lai ACTION náppá ntaOtai
siirtárnál á to¡sla ohjausvipuaO
Náin saadaan kuvaruutuun
holei in e¡simmálsen keroksen
pohjapirrros O, jossa vanhempi
kilpikonnaOon olkeassa
alanurkassa. Ohjausv¡pua
l¡ikuttamalla vo l s iftáá
ki p konnaamihin suuntaan
hyvánsa hotellln kayl áviá p¡tk¡n
Tá lá tavo n s nun on ohjaltavase
sella seen huoneeseen,jossa on
ki p konnanpolkanen, nrutta
mulsla pysya po ssatappavien
kovakuor aisten Olie lál

Kilpikonnánpo¡kanen tai
táppavan kovakuoria¡sen

Joka¡sessa hotellihuoneessa on
kysymysmerkk O,joka oso ltaa,

etlá huoneessao¡ k¡lp konnan-
ooikanen vai oso ltaako se?
[,l uuiamissa h uoneissa onkin
nimitlá n inhotlava muna,joka
kilpikonnan siláháirlessá
puh keaa hel¡ uudeks¡ tappavaks
kovakuoriaiseks SiñLnon
oltava varova nen váltiyáksesisen
lappavalta kosketukse ta.

furvapaikan l6ytáñinen
Kun lóydál k lpikonnanpoikasen,
kiipeáá se vanh em man
kilpikonnan selkaán. Samaan
aikaan tulee esiin lu¡vapaikka@
satunnalsesii val ttuu n kohtaan
hotellissa. Sinun on n\,t ohjattava
k lp konnas¡ táhán turvapaik-
kaan, johon kilp konnanpor-
kanen vo¡daan huoleU játl¿iL:i.

Tátá varlen tarvitsel hyvAi hermot
ta nopean reakiiokylyn. Sillá
tappavat kovakuor¡a¡set tulevat
koko ajan entistá taitavammiksil

Álykk¿iát tappavat

Fnsin kóvákLró¡iáisei óvát
..sokeila" ia liikkuvai
sattumanvaraisesli. Námá sinlsel
kovakuoria set muutiuval
kuiteñk n pian kellaisiksi
kovakuor¡als¡ksi, lotka pystwát
nákemáán suorasSa linjassa
eteensá. Ja kun ne kerEn

nákevái vilauksen k¡lpikonnas-
i¿si seuraaval ne sitá sáálimáttá
ll utta ei siiná kaikki. Pian
keltaisel kovakuor a¡set
rnuuttuvat punalsiksi kuorrais ksi,
lotka pystyvát,,nákemáán"
ku m¡en taaksel K¡lp¡kon nasi ei
kurleñkaan ole kokonaan

Kuoria¡spommit
Yksikilpikonna as oleva ase on
kuoraispommivarasto - s lá on
ko me pommiaa uksi Jos
kuorlai¡en páásee l¡ian Iáhelle,
paina,,to minla"-náppá nta
(ACTION) ja kilpikon na pudottaa
kuoriaispomm nO. Ne ovat
kilp¡konnal e vaarattom a, multa
ne rajáhtávál kosketiaessaan
kuoriaista muultaen sen takaisin
alkuperáiseen siniseen, sokeaan
olomuotoon. ltse as¡assa kl p -
konnasr voi turuai isesli kulkea
se laisen kuoria sen ohi,joka on
juur rE4,leily Jokainen
ráiáhdysaniaa sinu e arvokkaiia
lisápisteiiá. Pommien káyilós¡ on
ku¡ienkin mjo leilu yhteen
pommiin kerr3llatoten varm sta,
ettá se tekeeiehtávánsá. Voit
myós lisatá kilpikon nasi kanla-
mien pommien m¿üráá ohjaa-
malla kllpikon nan pommi
varaston oh:támá on oso letlu

v lkkuvalla ristillá@ kuvaruudun
keskLrstassa. KLrn ki¡p¡konnaltasi
loppuvat pommii, jaksoltainen
hálylyskello varoillaa, etla sin u¡
o¡ noLdeitava lisáá pommeta.
Eniniáán 99 pommiavoidaan
ká\,tláá iokaisen pelin aikana.

Ylemmá¡le kerokselle

Kun kaikki ensim maisessá
keroksessa olevat kilpiko¡ na¡-
poikasei on pelasleitu, siir§,ry
kilpikonnas to seen kerokseen
O. Kun se on selvinn),,t io sesta
keroksesta, se siit!"!/
kolr¡anleen kerrokseen, jne.
N,4utta k¡lp¡kon nan si¡rtyessá
kerroksesta lo seen pe ilulee
jaikuvasli va keammaksir on
enemmán tappavia kovakuo
riaisia ja váhemmán kuoriais-
pommeia Tehlávási tulee myós
monir¡ utkaisem r¡aksi koska
ylempien kerrosle¡ huone¡den
ia ká!4áv en sia nt muultuu.
Esir¡erk ks kolmas kerros O
eroaa ens mmá sestátato¡sesta

Kun pelia pehtaan voidaa¡
kLrvaruudu¡ a areunassa náhdA
t etolueite o lD, joka sisáltáa

Se anlaa seuraavat i edoil
@: varal a oLev en kilpikonnie¡

nráárá (ei s sá lá ká),,teitáváa

O- kilpikonnan kantam en
kuoriaispommien maára

O- pelattavan pe in kokona¡s-

O : pelaslelluten kilpikonnan
poikasle¡ máárá

@: sen hote in kerroksen
numero,jossa peliá pe ataan

Kilpikonna¡po¡kasen
loláminen. ... . 100 pisletla

iurvaan. ... .... ... ....l50pisteltá

ló\,tám nen ......... ... 80 p¡stettá

pommittaminen 50pisteltá

Pe in vo ttaa se pelaaja,joka saa
sarjan suurimman pislemáarán,
laijokasaa enile¡ p ste lá
máárátyn aian ssálá
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,trurtles"
En el muk¡-p¡sas ,,HotelTone
de lortugas" están reten¡das
pr¡s¡oneras tortugas babys par
escarabajos mortales- Su tarea
es ayular una lortuga adulta a
salvar tanlas lo¡7uqas babv
coño sea pos¡ble, y hay una
recampensa por cada tortuga
baby encontraday puesta a
salvo. Pero t¡ene que tener
cuidado--. s¡ un escarabaja
logra coger su toftuga la
matará al ¡nstante. S¡n
ernbarga, usted todavia l¡ene
atras tres totlugas l¡stas para
encargarse de la m¡s¡ón de
salvamento- Ahon vea
cuantos puntos puede
alcanzar antes de que haya
usado sus cuatro totlugas y

Nota: los núñercs en el texto
se reliercn a las ilustrac¡ones
que se encuent¡an sobre Ia
hoja plegada dentro de la

Empezando una s€r¡e
Paraempezar una nueva sere de
juegos, pulsár RESET/DEPABT
L^ yapareceráuña magen
del HoielOcon latortugaO
fuera. Esla imag€n lambién
vuelve aUomáiicamenle duranle
unos segundos después de
cada rueqo para recordarle la
punluación mayorOen laserie,
excepto, naturalmente, si un
nuevoluego se empieza
iñmedialamente. Un jueso se
empieza pu lsando ,,0' ósu
boión deACTION O, o moviendo
una de las dos palancas de
mando O.

Esto hace aparecer sobre a
pantallaun plano de la primera
planta delholelO, con laiortuga
adultaO en la esquina inleriora
su mano derecha. Utilizando su
pa anca de mando, puedemover
la lorluga en cualquier dirección
a iravés de los pas¡lios delholel.
De esla mañera, debe guiarla a
lodas las habilaciones que
conlengan una toriuga baby,
pero acordándose de quedarse
fuera del camino de esos
escaEbajos morta es O.

¿Tortuga baby o huevos de

Cada habitación de holeltiene
un signo de inierogaciónO, y
esto ind ca la presenciade una
tortuga baby.. ¿o no?Algunas
habitaciones en e,ecio con-
lienen un huevo desasradable,
que si es molestado po¡la
lodugá, in medialamente sale de
e la otro escarabajo mortal.Y
tiene que darse prisaen evitar

Localizac¡ón de un lusar seguro
Cuando encuenlre unatortuga
baby, ellatrepa sobre elespaldar
de lato(uga. Al mismotiempo,
u¡ lugar de ref ug¡o O aparecerá
en alg una parte del hotel elegido
al az ar. Ahorauene que guiarsu
lortugaa ese refugio en donde la
torilqa baby puede ser deposi-
iada a salvo. Para esto necesita
tenerluertes nervios y reac-
clones rápidas. Porque pasando
ei tiempo, ilos escarabajos
moftales se vuelven cadavez

Escar¿bajos mortaies
inteligentes
Alprincipio los escarabajos son
,ciegos" ysemuevana la
ventura. Estos escarabalos

azules, s¡n embargo pronto se
transforman en amarillos con la
habl idad de veren linea recta. Y
unavezque ellos alcancen aver
su tortuga la perseg u¡rán impa
cablemente. Pero eso no es
todo.f\.¡uY Pro¡to los escara-
batos arnari los se vuelven roios
yadquieren e poderde,,ver ia
lavuelia de laesqu nalSu
tortuga, sin embargo, no esiá
e¡leramente ndefensa.

BoÍlbas contra escar¿bajos
Un armaque posee su toñuga es
unaprovisón de bombas contra
escarabalos - tres para empezar.
S un escarabajo se acerca
demasiado, pulse solo su bolón
de ACTION y latortuga suelta
una bomba contra escarabajos
O. Estas no dañan a latortuga,
pero explolarán al hacer
coniacto con un escarabajo, vo -
v éndole olraveza su condición
az ul origlnal, y c ego. De hecho
su lortuqa puede pasarsin
riesgo a escarabajo que en ese
momenlo ha s do volado. Y con
cada exploslón usled sanará
valorables plntos de pr¡ma. S n
embargo usted eslá imitado a
usar una bomba a un tiempo, asi
q ue cerciórese de contalas.
También puede aumentar la

carga de bombas de sutortuga
llevándola por latie¡da de
prov¡s ones, ind cada poruna
cruz i uminada intermiientelDen
elcentro de la imagen. Cla¡do
su tortuga se quede sin bombas,
un zumbador de sonido interr¡
tente le avisará oara recoqer
algunas más. Hasta99 bombas
se oueden usaren cadaiuego.

Movimientoa un p¡so supeior
Cuando todas as toriugas babys
de la primera planla hayan sido
rescaladas, su tortuga se
trasladará al segundo piso (D.

Después de libertar el segundo
piso, se lrasladará al terc-^ro, etc.
Pero ai trasladarse de una planta
a la otra, eltuego se vuelve cada
vez más dific¡|, con más
escarabajos moara es y menos
bombas coñl€ escarabajos. Su
tareaiarnbién se complicará por
cambios de siluación de
habilaciones y pasi los sobre las
plantas su periores. El tercer piso
O, porejemplo, es diferente de
as planlas primeray sequnda.

Pañelde ¡dentlicación
Cuando un juego estáen
progreso, se puede ver un Panel
de idenUf caclón lD contenlendo
var¡as cifras al londo de a

Estossumin stran lasigu ente

G: número de tortugas de
reserva (no contando laque

O- número de bombas contra
escarabajos en poses ón de
lalortuga

@- puntuación total del juego

@: nú.¡ero de tortuqas babys

@:númerocorieñtede a

lorluga baby.. .... .......100 puntos
Llevar aa lugar
seguro........ .......... ..150puntos
Halazgo de un huevode
escarabajo.... ..... ..... 80 puntos

escambalo... .... ........ 50 punlos

El ganadorese tugadorcon a
puntuación mása laen Lrna

serie, oelque alcanza e mayor
númerode puntosdurante un

Jugar,;ruÉbs" con Las reglas del juego son
corÍputer dé iuesos idénticas a las justamente
Videopac N 60 ó G 7200 descritas. Antes de empezar

el juego, hacer os siguienles
ajusies:
. Tú¿.alo1llo de T¿gen y

n ¡vel de son ido deseado
a Fiiarel control de contraste

ala posiclón 6
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,trurtles"
N o arran h a-ce ús,,Hotel
Torre das Tartarugas", tana-
rugu¡nhas sáo mant¡das pr¡-
sloneiras dos escraye/hos
assasslnos Á sua /rfercáo
é aiudar astañarugas
adultas a salvar tantas tana-
rug¡nhas quanto possivel, e
há uma recompensa para
cada lartaruguinha que far
encontrada e salva_ Mas
tem quetercuidada.-. se um
escravelho apanhar a sua
lartar ug a, rn áta-a ¡ n stánta
neamenle. No enlanto, vacé
tem mais lrés lartarugas
suplenles para coñt¡nua¡ a
s¿ra m/Ssáo de socorro.
Agora, veja quantos pantos
can segue acu m ul ar antes
de perder as suas quatro
tartarugas e ajogo aLabar

N.B. Núñercs no texto
reÍercn as ¡lustragóes
ctntidas na aba da capa

Para comeearuma novasérie de
jososcarresue o boráo RESET/
DEPART -u:- e a imagem do
hote Oaparecerácom uma
tartarugaOá salda. Esla imagem
volia automálicar¡ente uns
q uantos segu ndos depois de
cadaiogo acabar, para lhe
relembrar do resultado mais
alloO na série, a náo serque
um novo joqo seiacomecado
imedialamente. LJm jogo comeAa
prlm¡ndo,,0", o seu botáo
ACTION (acaáo) O, ou mexendo
em qlaiqler uma das a avancas
O.lslo tram ao écran um plano
do prime ro andardo holelO,
com uma iarlaruga adullaO no
ca¡lo nleriord¡re¡lo llsandoa
sua alavanca, pode mover a sua
tartaruga em qualquer direccáo
pelos coffedores do hoiel. Desta
maneka, vocétem que guiá laa
qua q uer quarto que conlen ha
uma tarlaru9lr inha, mas lembre-
se de evitar encontrar-se com os
escravelhos assassinos O.

Tarláruguinha ou ovo dé
escravelho assass¡ño?
Cada quartotem um si¡alde
inleÍoqacáo O, islo indica a
preseñAa duma tartaruguinha...
ou seráque náo?Alquns

quartos conleérn um ovo mau
que quando dislu rbado pela
tartaruga, transforma se imed a-
tamenle num escráv.-Alhó
assassino Vocé lerá q ue ser
rápido para ev lar urn conlacto
Iatal

Encontrar um lugar séguro
Quando encontrar uma tarlaru
gui¡ha, ela imediatamenie
monia-se ás costas da larlaruga
adulta. Ao mesmoiempo, um
siiio de refugio @apareceráao
calhar, em qualquer lugardo
hotel. Agora tem que guiara sua
tartarugaa esse lugarde refugio
aonde a lartarugu inha pode ser
depositada com seguranca Para
aUngirestefimteráqueier
nervos de a9o e reaceóes
mpidas. Porque alodo o
momento os falais escravelhos
adqu rem cadavez mais peric al

Escravelhos assass¡nos
intel¡gentes
A conreQai osescravelhos sáo
,cegos'e movlmenlam se ao
caihar. No entanto, esles
escravelhos azuis, depressa
crescem e viram amare os, corn
a habilidade de verern em linhas
rectas. umavez que elesveém
lrma ta(aruga seguem-na conii-

nuamente [,4as slonáoéludo.
lVuito depressa os escravelhos
amarelos virarn vermelhos e
adquirern o poderdeverávo la
de esquinas. No entanto, a sua
Iartaruga náo está comple-
lamenle despfolegida.

Bombas de escr¿@lho
Umaarma que a sua tartaruga
tem é umaquanlidade de
bombás .le es.rávelho - lrés
para comeqar. Se umescravelho
se aproxir¡ademais, basta prir¡ir
o seu botáo ACnoN (acaáo) e a
tartaruga libertara uma bomba
de escravelhoO. Eslas bombas
náo afectam a lartaruga mas
explodem quando locadas por
um escravelho. e transformam
nosde volta pa¡aa originalcor
azul. sem visáo. De facto a sua
tarlaruga até pode passar ao
lado de um escravelho que
acaba de ser alacado. Ilais.
cada explosáo dá lhe valiosos
pontos de bonús. No enlanto,
está imitado a usaruma bomba
de cadavez porlanto useás
ef icientemenle. Tambem pode
aumentar a quantidade de
bornbas da sua tartaruga
fazendo-a passar pela loia de
munlAáoque esiá indicada por
uma cruz cintilante@ no cenlro

doseu ócran Ouandoasuatar
taruga náotem mals bombas,
um zun r iniermitente avlsa-o
para irbuscarmais. Em cada
jogo podese usar até 99

Subida para uñ pisosuperior
Ouando todas ás tartaruquinhas
no primeiro a¡darforem salvas, a
suata(arugasobe para o
segundo andar(D. Depois de
acabarno segundo andar sobe
aolerceiro e assim continua.
Iúas ao mesmo iempo que a sua
tarlaruga sobe de um andarpara
outro ojogo iorna-se cada vez
máis.lifi.l com mais es.ra-
velhos e menos bombas de
escravelho. O seu traba ho
tambem se toma maiscomp -
cado por causa da d¡ferenca na
plañtados quairos e cofredofes
nos pisos superiores. Por
exemplo, o terceio andar O, é
d ferente do primeiro e do
segu¡do.

Painelde ¡deñt¡fcacáo
Quando oioso estáem pro-
gresso, um painelde ideñul
caQao iE, contendo vários
números, enconfa-se na parte

Este oferece a segu nte

@- número de tartarugas
sup entes (sern conlarcom
a que estáem ¡ooo)

O: número de bombasde
escrave ho que a tartaruga

O: nú mero de ponios ganhos
ñoiogo em progresso

@- nú mero de tartarug ulnhas

@-nümerodo psoemque se
encontra presentemenle

tartarug uin ha .............. 1 00 pontos
Levála ao refug o...... 150 pontos
Encontrar um ovo de
escravelh o... ..... .. .. .. 80 pontos

escravelho ........... .... . 50 pontos

O vencedor ser¿r o togador coír
o resLntado máis álto numá sére
ou aquele que conseg u r
acu mular mais pontos d! rante
um tempo especifico.

Josar,trurtles"nos O resular¡enio dojoso é
computádores dé ¡ogo idént co ao que acaba de ser
V¡deopac N 60 ou G 7200. des( r iro. An'eq de .o-r o§.r ¿

loqar, faca os ajuslamenlos
seguintes:
. Regule a claridade de imagem

e sor¡.omodeseiar
. Regule o controle de

contraste para a posicáo 6
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