TURBO GIRL
ARGUMENTO:

TURBO GIRL, conocida asi en foda lo Galaxio, teniente del cuerpo de intervencin inmediata del
efercto korg, ha sido elegida para cumplir una mision suicida:

Tres «Elder» (extraios seres cibernéficos] inerceptan los suminitros de o colonia apoyodos por
un ejército de naves-robot; ella debe destruirlos.
OBJETIVO:

Atroviesalas distintos fases evitando ser destruido por los naves-roboty acaba con el lder» que
vigila cada una de ellos.

FASES:

£l juego consta de tres fases muy diferenciodos, y cada uno esta dividido o su vez en vrias partes
que permitirdn cuando fe derriben confinuar o parfr de la dfima superada.

FASE 1.- Se desarolla o bordo de una estacion espacial semiabandonada. Tienes que cruzar el
laberinto de tuberias que la forman, sortedndolas y evitando los huecos de la estrctura que harian
que cayeras al vacio, Ten cuidado con los meteoritos.

FASE 2~ Rtravsa el gigantesco y orguisimo puente que une la estacidn espacial con lo superfcie
del planeta. Es anfiguo, muy anfiguo, y resulta muy poco seguro. Hay partes que se derrumban nada
mds focarlas, y s no andos con cuidado...

FASE 3.~ El dlimo Elder se esconde en el desierto. Un desierto calcinado, de abrasadores vientos
que arrastran gran canfidad de matojos, y que esconde numerosos enemigos.
ENEMIGOS:

Encontrards muchas naves enemigas en el camino, fodos ellos volardn por encima del suelo, por
|o que no chacards mas que en el momento en que fu mofo esté saltando,, pero tendrds que evitar
en fodo momento sus disparos.

.- NOKIS. Ligeras, rapidas, especialmente diefiados para volar en el laberinto de fuberias.

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

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



4.~ CROTAS Pequeias, desarrollan grandes velocidades.
5- MAT0J0S Arrastrados por los formentas de viento, en el desierto, un contacto resulfa fotal.
6.~ ITRONES, Preparadas para el combate, y especialmente disefiados pora ferrenos desérticos.

CONSEJOS:

Cuando te enfrentes o Elder vigia de cada fose, observa os indicadores de enérgia de lo derecha.
Descenderan cuando aciertes con fu laser en su punto débil.

VIDAS Y ENERGIA:

Empezaras con 6 vidas, adquiriendo una extra cada 5000 puntos. Los marcadores de energia
de o izquierda fe dicen o que vas perdiendo con cada disparo recibido.

CONTROLES:

Teclas redefinibles. Si e utiza joysick, para saltar; hay que usar el SPACE o lafecla que hayas
definido.

TECLAS PREDEFINIDAS:

5 AMS MSK
ARRIBA Q Q Q
ABAJO A A A
IZQUIERDA 0 0 0
DERECHA P P P
DISPARO MAYUSCULAS (IRL SHIFT
SALTO SPACE SPACE SPACE
PAUSA 0 0 0
FINAL 1 | 1
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