




1 ENGLISH INSTRUCTIONS 

11 ISTRUZIONI ITALIANO 

13 LOADING INSTRUCTIONS 

15 PROLOGUE 

16 THE GAME 

18 THE WEAPONS 

19 THE SYMBOLS 

22 THE DISPLAY 





AMIGA 
To avo id t he danger o f compute r v i ruses, please f i rs t tu rn off your A m i g a and turn 

i t on aga in af ter a f e w seconds. A m i g a 1 0 0 0 users m u s t n o w inser t t he Kickstart 

d isk . As soon as the screen shows t he icon of the W o r k b e n c h disk insert the g a m e 

d isk in to dr ive D F 0 . The p rog ram w i l l s tar t au toma t i ca l l y . 

ATARI ST 
Turn off your compute r and insert DISK 1 in to dr ive A. As soon as you turn on your 

compu te r a g a i n , the compute r w i l l l oad and start t he g a m e au toma t i ca l l y . Fo l low 

the inst ruct ions on the screen. 

C 64 DISK 
Insert the g a m e disk in to your d isk dr ive and t ype Load " * " , 8 , 1 . Press the RETURN 

k e y . The p rog ram w i l l s tar t au toma t i ca l l y . Fol low the instruct ions on the screen. 

C 64 TAPE 
Rewind t he tape and insert the tape in to t he data recorder. Press SHIFT and R U N / 

STOP s imu l taneous l y . Press PLAY on your recorder. The p r o g r a m w i l l s tar t 

au toma t i ca l l y . Fo l low t he inst ruct ions on t he screen. 

AMSTRAD DISK 
Insert t he disk in to your d r i ve , s ide A s h o w i n g face up . Type RUN"DISK and press 

RETURN. The g a m e w i l l load and s tar t au toma t i ca l l y . Fo l low the inst ruct ions on the 

screen. 

AMSTRAD TAPE 
Owners o f a CPC 6 6 4 , 6 1 2 8 , or 4 6 4 w i t h a disk dr ive have to enter |TAPE and t hen 

press RETURN. Insert the r e w o u n d tape into the data recorder, side A s h o w i n g face 

up . Press Contro l and smal l Enter s imu l taneous ly . Press PLAY on you r datarecorder . 

The g a m e w i l l s tar t au toma t i ca l l y . Fo l low the instruct ions on t he screen. 



SPECTRUM DISK 
Turn you r compu te r off , and t hen on a g a i n . Insert the disk in to you r d r i ve , s ide A 

s h o w i n g face up . N o w select i t e m LOADER f r o m the m e n u , and press the ENTER 

key . The g a m e w i l l s tar t au toma t i ca l l y . Fo l low t he inst ruct ions on t he screen. 

SPECTRUM TAPE 
Owners o f a +3 f i rs t select i t e m +3 BASIC f r o m the ' O n ' m e n u and press 

the ENTER k e y . 

1 2 8 K : Insert t he r e w o u n d tape in to t he da ta recorder, s ide A s h o w i n g face up . 

Press ENTER and press PLAY a f te rwa rds . Fo l low t he inst ruct ions on t he 

screen. 

4 8 K : Insert the r e w o u n d tape into t he data recorder, side A s h o w i n g face up . 

N o w enter L O A D " " and press t he ENTER k e y . The g a m e w i l l load and start 

a u t o m a t i c a l l y . Fo l low the inst ruct ions on the screen. 



THE LEGEND OF TURRICAN 
CONTINUES... 

M o r g u l , t he th ree-headed incarna t ion o f ev i l , has f ina l l y been d e s t r o y e d ! But y o u , 

Tur r ican, canno t rest because your m o s t dangerous and m o s t nob le miss ion is y e t 

t o c o m m e n c e . . . 

A long t i m e a g o , in a ga laxy fa r , far a w a y , brave rebel l ious f igh ters des t royed t he 

menac ing hordes o f t he MACHINE and i t ' s t y ranny-spread ing sa te l l i te , w h i c h circled 

the p lane t o f t he b rave , t he p lane t cal led Landor in . 

The evil m o o n has g o n e , bu t Landorin w a s n ' t f r ee . The MACHINE sti l l ru led the sur­

face o f t he p lane t . The Landor ins re t reated to t he inner core o f the i r w o r l d to a w a i t 

thei r des t iny . . .DEATH. The mach ines and m u t a n t s , howeve r , w e n t on t o r o a m 

th rough t he deser ted ruins of a long- lost paradise in search of t he en t rance to t he 

secret caves. 

Before , t he Landor ins re t rea ted , t hey m a n a g e d to send a despera te cry for he lp : 

A last rad io s ignal f l oa ts t h rough the endless reaches of the tr i-solar sys tem and off 

to the fa r thes t reaches of the un iverse. The cry is hea rd , and a m a n has to be 

f o u n d . . . A m a n w i t h t he courage to face the hordes , a m a n to f ree t h e last survivors 

o f Landor in , a m a n on his mos t dangerous adven tu re ever . . . T U R R I C A N . 

Go ou t to seek t he MACHINE and i t s ' s laves, col lect the w e a p o n s and ships o f an 

anc ien t c iv i l i za t ion and f ree t he p lane t Landor in fo reve r ! 



Turrican travels t h r o u g h f i ve d i f f e ren t wor lds in w h i c h he w i l l be con f ron ted by 

var ious peri ls. In t he m idd le of t he g a m e he has to enter a space ship and f i gh t 

t h r o u g h 3 levels w i t h th is hyper f as t -mov ing sh ip . Ever chang ing enemies w i l l 

cons tan t ly t ry to des t roy y o u . You w i l l have to use your w e a p o n s sk i l l fu l ly in order 

to surv ive t he var ious levels . To assist y o u in ba t t l e , fu r ther w e a p o n s and ext ras 

m a y be ob ta ined dur ing your j ou rney , e . g . forceshie lds and ex t ra l ives. 

Examine every level c losely, y o u w i l l f i nd n e w surprises and useful i tems 

e v e r y w h e r e . 

H O W TO PLAY THE GAME 
General i n f o r m a t i o n : The g a m e is p layed w i t h joyst ick and keys . Owners of an 

Amiga may use a joyst ick w i t h t w o i n d e p e n d e n t f i re bu t tons . This is exp la ined 

b e l o w . 

Joyst ick up : 

Player j u m p s . I f he is t he gy roscope m o d e , he w i l l t r ans fo rm back to no rma l 

a g a i n . 

Joyst ick d o w n : 

Player ducks a w a y , e .g . f r o m enem ies . 

Joyst ick d o w n and press space: 

(For A m i g a : Joyst ick d o w n and press second f i re bu t t on . ) 

The p layer w i l l t r ans fo rm in to a gyroscope. Wh i l e in th is s tate t he player 

is inv inc ib le and w i l l dest roy e n e m i e s on t o u c h . The gyroscope spins 

au toma t i ca l l y , and can on ly be d i rected to m o v e left or r igh t w i t h the 

joyst ick . This shape also a l l ows you to pass t h r o u g h na r row corr idors. 



Turr ican m a y t rans fo rm into a gyroscope as o f t en as he w a n t s t o . Only in 

t he gyroscope m o d e he can place m i n e s . . . The m i n e is p laced on t he 

g round and exp lodes shor t ly a f t e rwa rds . Var ious enemies a round can be 

deal t w i t h in th is manne r . 

Joyst ick l e f t / r i g h t : 

M o v e s p layer l e f t / r i g h t . 

Keeping t he f i r ebu t t on depressed: 

The p layer can ac t iva te a f lash of l igh tn ing (Sur round) and m a y d i rect i t 

(as long as t he f i r ebu t t on is h e l d ) , by m o v i n g t he joyst ick lef t ( l i gh tn ing 

ro ta tes ant i -c lockwise) or r ight ( l i gh tn ing ro ta tes c l o c k w i s e ) . The l igh tn ing 

can be of d i f fe rent leng ths . At t he beg inn ing of the g a m e i t s t retches over 

hal f t he w i d t h of t he screen. By ga ther ing up ext ras i t can be ex tended to 

s t re tch over t he w h o l e w i d t h o f t he screen. 

Pressing f i r ebu t t on br ief ly : 

Player f i res . 



MULTIPLE SHOT 

The mu l t i p le sho t can be increased tw i ce in s t reng th by col lect ing the r ight symbo ls . 

That means in t he end th is w e a p o n has 5 sho ts . 

LASER 

The laser has a h igh pene t ra t i on ro te , m a k i n g i t very e f fec t ive w h e n f i gh t ing aga ins t 

several enemies s imu l taneous l y . 

The laser f i res ho r i zon ta l l y , and can be increased in s t rength by up to 5 t imes by 

ga ther ing up t he cor responding symbo l s . The laser wi l l t hen increase in w i d t h and 

become more e f fec t i ve . 

BOUNCE 

This sho t can be increased in s t rength by up to th ree t i m e s . 

Very e f f ic ient in na r row passages or caves. W h e n tw i ce in s t reng th , t he bal ls burst 

in to smal le r balls bounc ing back f r o m the wa l l s . 

POWER LINES 

ATARI ST, C 6 4 , SPECTRUM: SPACE BAR 

AMIGA: SPACE BAR or second f i re bu t t on 

AMSTRAD: RETURN 

Releases t w o energy b e a m s , m o v i n g r ight and lef t over t he fu l l he igh t o f the screen. 

All enemies in range w i l l be des t royed . Shou ld an obstacle bar t he w a y , t he b e a m 

wi l l be t e r m i n a t e d . 

SUPERWEAPON 

Pressing the f i r ebu t ton and SPACE (or second f i r ebu t ton ) s i m u l t a n e o u s l y 

The super w e a p o n is ac t i va ted . Once per l i fe Turrican can act ivate this w e a p o n . I t 

is the m o s t e f fec t ive w e a p o n as al l w e a p o n sys tems are ac t iva ted s imu l taneous ly . 

The w i n d o w at the b o t t o m lef t indicates w h e t h e r th is w e a p o n is sti l l ava i lab le . 

PAUSES GAME 

Pressing CTRL: Pauses g a m e 

Press t he f i r ebu t ton to con t inue 



ESC 

Qui t the g a m e and re turn to t he in t roduc tory sequence. 

During his m iss ion , t he p layer w i l l f i nd the f o l l o w i n g symbo ls w i t h usefu l f unc t i ons : 

Shoo t this s y m b o l to act ivate t he h idden ex t ra . 

Red - MULTIPLE 

Act ivates mu l t i p le shot . I f a l ready ac t ive , t he shot w i l l 

increase in s t reng th . 

Green - LASER 

Act ivates laser. I f a l ready ac t ive , t he l ase r w i l l be 

increased in s t reng th . 

Purple - BOUNCE 

Act ivates t he bounce shots . I f a l ready ac t i ve , t he 

Bounce w i l l be increased in s t reng th . 



B l u e - S U R R O U N D 

Extends l i gh tn ing . 

L ight blue - SHIELD 

Act ivates force sh ie ld , m a k i n g the p layer inv inc ib le for 

a shor t du ra t i on . Enemies w i l l be des t royed on touch 

dur ing this pe r iod . 

Ye l low 'P'- POWER-UP 

Recharges energy. 

W h i t e 'L' - POWER LINE 

The player gains on energy beam. 

Grey '1 up ' -ONE-UP 

The player gains on ext ra l i fe . 



Ye l l ow - SMART B O M B 

Touch ing th is s y m b o l destroys a l l smal le r opponen ts 

on t he screen. 

D iamonds 

Once t he p layer has ga the red up 1 0 0 d i a m o n d s , he receives ano the r 'CONTINUE' , 

i .e. has the chance to con t inue t he g a m e af ter all l ives have been lost . The 

m a x i m u m no . o f CONTINUES is 5 ( t ha t means there are exac t ly 5 9 9 d i a m o n d s 

h i d d e n ) . You can v i e w the n u m b e r o f CONTINUES o f t he b o t t o m lef t . 

NOTE: There are no CONTINUES w h e n the g a m e is s ta r ted . 

The p layer has 3 l ives at the s tar t of each g a m e . He can lose t h e m in t h ree w a y s : 

1 . T i m e , ind ica ted on the display runs ou t . The screen d isp lay w i t h 

announce TIME OUT. 

2. The player has lost al l of his energy . A loss of energy occurs every t i m e 

t he player touches an e n e m y or is hi t by e n e m y f i re . 

3 . The p layer fa l ls in to an abyss . 

I f you lose a l i fe the n u m b e r of energy beams w i l l de fau l t to 3. Su r round , mu l t i p l e , 

bounce and laser w i l l be reduced - i f no t a l ready a t m i n i m u m s t reng th . 



The player can ga in the f o l l o w i n g i n f o r m a t i o n f r o m the display ( f r o m lef t to r i g h t ) : 

• Number of l ives ( A m i g a : Upper lef t corner of t he sc reen ) . 

• Number o f CONTINUES ( A m i g a / S T : d iode d i sp lay ) . 

• T ime. 

• Number of d i a m o n d s . 

• N u m b e r of energy beams . 

• Score ( A m i g a : Upper- r ight corner of t he sc reen) . 

• Energy (above sco re ) . 

HIGHSCORE TABLE 

Please f o l l o w t he Instruct ions on t he screen! 

AMIGA, ATARI ST, SPECTRUM, AMSTRAD 

I f y o u achieve a t op score , y o u m a y en te r the h ighscore tab le . Af ter en te r ing you r 

n a m e press RETURN. 

C64 

A m e n u w i l l appear . Enter the m a i n m e n u by pressing t he f i r ebu t t on . Pressing t he 

S-key w i l l p r o m p t a request to inser t side 1 of you r d isk . Return to the m e n u by 

pressing the R U N / S T O P - k e y , or press t he f i r ebu t t on to save a h ighscore . 

AMSTRAD, SPECTRUM, C 6 4 , TAPE VERSIONS 

It is no t possible to save h ighscores. 

TIPS & TRICKS 
• Try to use a l l w e a p o n sys tems . Th ink carefu l ly wh i ch sys tem w i l l best 

helps y o u in a g iven s i t ua t i on . 

• Use the gyroscopes! Remember y o u can use t h e m as o f ten as y o u w a n t 

t o . D o n ' t f o r g e t y o u are invu lnerab le and can use m i n e s ! 

• Collect as m a n y l ives and Cont inues as possible 

• Never g ive up - there is a l w a y s a so lu t i on . . . 

• Do no t a lways t a k e t he easiest w a y - there are h idden secrets e v e r y w h e r e . 
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AMIGA 
Per ev i ta te i l per icolo di v i rus spegnete p r ima i l vos t ro Amiga e r iaccendete lo dopo 

alcuni secondi . Gl i u ten t i Am iga 1 0 0 0 devono inserire i l disco Kickstart . Appena lo 

schermo mos t ra l ' icona del disco W o r k b e n c h Inseri te i l disco del gioco nel dr ive 

D F 0 . I l p r o g r a m m a in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . 

ATARI ST 
Spegne te i l vost ro compute r ed inser i te i l DISCO 1 nel dr ive A. Appena r iaccendete 

i l vos t ro compute r ques to caricherà e fa rà in iz ia re i l g ioco a u t o m a t i c a m e n t e . 

Segu i te le i s t ruz ion i sul lo sche rmo . 

C64 DISCO 
Inseri te i l disco del g ioco nel vost ro d r i ve , d ig i ta te Load " * " , 8 , 1 e p r e m e t e RETURN. 

I l p r o g r a m m a in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le i s t ruz ion i sul lo sche rmo . 

C64 CASSETTA 
Inseri te la cassetta r iavvo l ta nel reg is t ra tore . Ora p r e m e t e SHIFT e R U N / S T O P con-

t e m p o r a n e a m e n t e . Poi p r e m e t e PLAY sul vost ro reg is t ra tore . I l p r o g r a m m a in iz ierà 

a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le is t ruz ion i sul lo s c h e r m o . 

AMSTRAD CASSETTA 
I possessori di un CPC 6 6 4 , 6 1 2 8 , o 4 6 4 con i l d r i ve , devono d ig i ta re TAPE e po i 

premere RETURN. Inseri te la cassetta r iavvolta nel reg is t ra tore , con i l la to A verso 

l 'a l to . Premete CONTROL ed ENTER c o n t e m p o r a n e a m e n t e , poi p r e m e t e PLAY sul 

reg is t ra tore . I l g ioco in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le is t ruz ion i che ap­

par i ranno sul lo sche rmo . 

AMSTRAD DISCO 
Inserite i l disco nel vost ro d r i ve , la to A r ivolto verso l 'a l t ro . Poi d ig i ta te RUN"DISK 

e p r e m e t e RETURN. I l g ioco caricherà ed in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le 

is t ruz ion i sul lo sche rmo . 



SPECTRUM DISCO 
Spegne te i l vos t ro c o m p u t e r , e poi r iaccendete lo . Inseri te i l disco nel vos t ro d r i ve , 

lo to A r ivolto verso l 'al to. Ora se lez iona te l ' opz ione LOADER dal m e n u , e p r e m e t e 

I l tas to ENTER. I l g ioco in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le i s t ruz ion i sul lo 

sche rmo . 

SPECTRUM CASSETTA 
I possessori d i un +3 devono p r ima se lez ionare l ' opz ione +3 BASIC dal m e n u ON 

e p remere il tas to ENTER. 

1 2 8 K : Inseri te la cassetta r iavvol ta nel reg is t ra tore , con i l la to A r ivo l to verso 

l ' a l t o . P remete ENTER e poi PLAY. Segu i te le is t ruz ion i sul lo s c h e r m o . 

4 8 K : Inseri te la cassetta r iavvol ta nel regis t ratore con i l la to A r ivol to verso l ' a l to . 

A ques to pun to d ig i ta te L O A D " " e p r e m e t e i l tasto ENTER. I l g ioco carich 

erà ed in iz ierà a u t o m a t i c a m e n t e . Segu i te le i s t ruz ion i sul lo sche rmo . 

IL GIOCO 
In Turr ican gu ide re te i l vos t ro eroe a t t raverso c inque m o n d i d ivers i , dove dovrà 

a f f ron tare mo l t i per ico l i . Nel bel m e z z o del g ioco dov re te sal tare a bordo di uno 

navicel la spaz ia le e c o m b a t t e r e a t t raverso 3 l ivel l i d i f fe ren t i . Nemic i sempre nuov i 

t en te ranno d i d is t ruggerv i in ogn i m o m e n t o . Dovrete u t i l i zzare le vos t re a rm i con 

abi l i tà per poter sopravv ivere . Per a iu ta rv i du ran te lo ba t tag l i a , po te te raccogl iere 

a rm i ext ra ed al t r i bonus durante i l percorso, per esemp io scudi e v i te ex t ra . 

Esaminate tu t t i i l ivel l i a t t e n t a m e n t e po iché po t re te t rovare nuove sorprese ed 

ogge t t i ut i l i dappe r tu t t o . 



I n fo rmaz ione gene ra le : si può g iocare con i l joyst ick ed i t as t i . I possessori di un 

Amiga po t rebbero u t i l i zzare un joyst ick con due pulsant i fuoco i nd i penden t i , c o m e 

so t t o descr i t to . 

j oys t i ck verso l ' a l to : 

I l g ioca tore sa l ta . Se è t r as fo rma to in g i roscopio , to rnerà n o r m a l e . 

Joyst ick verso i l basso: 

I l g iocatore si abbassa , ad e s e m p i o per ev i tare i nem ic i . 

Joyst ick verso i l basso t e n e n d o p r e m u t o i l pu lsante di f uoco : 

( o , per A m i g a : joyst ick verso i l basso t enendo p r e m u t o i l secondo pu lsante f u o c o ) . 

I l g ioca tore si t ras fo rma in un g i roscopio . M e n t r e è in ques to s ta to d iven ta 

inv inc ib i le e d is t ruggerà i nemic i so lo toccando l i . I l g i roscopio gira 

a u t o m a t i c a m e n t e , e lo si può d i rez ionare solo verso destro o sinistra 

t r a m i t e i l j oys t i ck . Questa f o r m a v i p e r m e t t e anche d i passare a t t raverso 

stret t i corr ido i . Ora Turrican può t ras fo rmars i in un g i roscopio quando 

v u o l e . Ma solo ora può a t t i vare m i n e . . . La m i n a v iene posta sul te r reno e 

scoppia poco d o p o . Var i nemic i ve r ranno e l im ina t i in questo m o d o . 

Joyst ick a s i n i s t r a / d e s t r a : 

M u o v e i l g iocatore a s i n i s t r a / d e s t r a . 

Premendo i l pu lsante d i f uoco : 

I l g iocatore può at t ivare un raggio di l a m p i e lo può d i rez ionare ( f ino a 

quando terrà p r e m u t o i l pu lsante d i f u o c o ) , m u o v e n d o i l joys t ick verso 

sinistra (il l a m p o ruota in senso ant io rar io ) o a destra (il l a m p o ruota in 

senso o r a r i o ) . I l l a m p o può avere du ra ta d iversa . A l l ' i n i z io del g ioco occupa 

me tà del la g r a n d e z z a del lo s c h e r m o . Raccogl iendo gl i e x t r a , arr iverà ad 

occupare anche t u t t o lo sche rmo . 

P r e m e n d o b revemen te i l pu lsante di f uoco : 

I l g iocatore spara . 



MULTIPLO 

Lo sparo mu l t i p l o si può es tendere a due grad i co l lez ionando i s imbo l i esa t t i . Questo 

signif ica che ave te a d ispos iz ione 5 colpi s imu l tane i al la f i n e . 

LASER 

I l laser possiede un indice di pene t raz ione m o l t o a l t o , e d iventa ancora p iù eff icace 

quando si c o m b a t t e contro diversi nemic i c o n t e m p o r a n e a m e n t e . I l laser spora 

o r i z z o n t a l m e n t e e può a u m e n t a r e f ino a 5 grad i co l lez ionando i s imbo l i corr ispon­

den t i . Non d iven ta più l ungo , ma più alto e di magg io r ef f icacia. 

RIMBALZO 

M o l t o ef f icace in passaggi st ret t i o cave . Nel secondo grado le pal le scopp iano cre­

andone di p iù piccole r i m b a l z a n d o a r i t roso dai mu r i . Questo sparo ha tre grad i . 

LINEE DI ENERGIA 

Premendo la barra spaz ia t r ice : 

Su Amiga anche i l secondo pu lsante d i fuoco 

Su Ams t rad RETURN. 

At t iva due l inee di energ ia , che si m u o v o n o a destra ed a sinistro a l l ' a l t ezza 

mass ima del lo sche rmo . Tut t i i nemic i nel le v ic inanze ver ranno d is t ru t t i . Se alcuni 

ostacol i b loccheranno la s t rada, lo l ineo v iene f e r m a t a . 

BARRA SPAZIATRICE 

Premendo i l pu lsante di fuoco e la barra spaziat r ice (o i l secondo pulsante 

d i f uoco) c o n t e m p o r a n e a m e n t e . 

L 'arma super v iene a t t i va ta . Per una vo l t a sola ad ogn i v i ta Turr ican ha la possibi l i tà 

d i a t t i vare q u e s t ' a r m a . E' l ' a rma più po ten te po iché tu t t i i s is temi d i a r m a m e n t o 

sono arr ivat i c o n t e m p o r a n e a m e n t e . La f ines t ra in basso a sinistra indica se l ' a rma 

è ancora d ispon ib i le . 



PAUSA 

Premendo CTRL: 

Pausa. Premete i l pu lsante d i f uoco per con t inuare . 

ESC 

Uscite dal g ioco e r i to rnate al la sequenza i n t rodu t t i va . 

Durante la sua miss ione i l g ioca tore t roverà diversi s imbo l i con f unz i on i m o l t o u t i l i . 

Ecco una l is ta: 

Colpi te ques to p o d , c 'è u n ' I m p o r t a n t e s imbo lo nas­

costo . 

Rosso - MULTIPLO 

at t iva lo sparo m u l t i p l o ; se è già s tato a t t i va to , verrà 

a u m e n t a t o . 

Verde - LASER 

at t iva i l laser; se è g ià s ta to a t t i va to , verrà a u m e n t a t o . 



Vio la - RIMBALZO 

at t iva i l r imba l zo ; se è già s ta to a t t i va to , verrà a u m e n ­

ta to . 

B l u - S U R R O U N D 

a u m e n t o i l l a m p o . 

Azzur ro - SHIELD 

at t iva lo scudo d i f o r z a , in m o d o che i l g ioca to re d ivent i 

inv inc ib i le per poco t e m p o . In ques to per iodo i nemic i 

ver ranno d is t rut t i a l c o n t a t t o . 

Gial lo 'P ' -POWER-UP 

r icar ica lo v i t a l i t à . 

B ianco 'L' - POWER LINE 

i l g ioca tore guadagna una l inea d ' e n e r g i a . 



Grigio '1 u p ' 

i l g ioca tore guadagna una v i ta ex t ra . 

Giallo - SUPERBOMBA 

Toccando ques to s imbo lo s i d i s t ruggono tu t t i gl i avver­

sari m i n o r i su l lo sche rmo . 

D iaman t i 

una vo l ta che i l g ioca tore ha raccol to 3 0 0 d i a m a n t i , r iceve un a l t ro 'CONTINUA' , 

ad esemp io ho la possibi l i tà d i con t inuare una par t i to dopo aver perso tu t te le v i t e . 

I l mass imo di 'CONTINUA' è 5 (ciò s igni f ica che ci sono e s a t t a m e n t e 5 9 9 d i a m a n t i 

nascos t i ) . Vedi l ' a m m o n t a r e dei 'CONTINUA' in basso a s in is t ra. PRENDI NOTA: non 

avrai alcun cont inua quando in iz iera i a g iocare . 

A l l ' i n iz io di ogn i par t i ta i l g ioca tore ha 3 v i te . Potrà perder le in tre m o d i : 

1 . Quando i l t e m p o , ind icato sul d isp lay , t e r m i n a . I l d isp lay de l lo schermo 

ti avv iserà quando il TEMPO è TERMINATO. 

2. Quando i l g iocatore ha perso t u t t a la sua v i ta l i t à . Vi sarà una perd i ta di 

v i ta l i tà ogn i vo l ta che i l g iocatore toccherà un nemico o che sarà ragg iun to 

dal suo f u o c o . 

3. Quando i l g ioca tore cade in un ab isso. Se perdi una v i t a , i l n u m e r o del le 

l inee energet iche verrà reset ta to a 3. I l l a m p o , lo sparo m u l t i p l o , i l 

r imbalzo ed i l laser ve r ranno r ido t t i , se non si t r ovano g ià a l la m i n i m a 

p o t e n z a . 



I l g iocatore può o t tene re le seguen t i i n f o r m a z i o n i dal d isp lay (da sinistra a destra) : 

• N u m e r o di v i te ( A m i g a : n e l l ' a n g o l o in a l to a sinistra del lo schermo) 

• Numero di 'CONTINUA' ( A m i g a / S T : schermo a diodi) 

• T e m p o 

• N u m e r o di d i a m a n t i 

• N u m e r o di l inee energet iche 

• Puntegg io ( A m i g a : in a l to a dest ra sul lo schermo) 

• V i ta l i tà (sot to i l pun tegg io ) 

Se ragg iunge te i l m a s s i m o pun tegg io po t re te entrare nel la tabe l la del pun tegg io . 

Dopo aver d ig i ta to i l t uo n o m e p remi RETURN. (Poi appar i rà un m e n ù . Entrate nel 

m e n ù pr inc ipa le p remendo i l pu lsante d i f u o c o . Premendo i l tas to S, v i sarà r ichiesto 

di inserire i l la to 1 del t uo disco. Ri tornate al m e n ù p remendo i l tas to R U N / S T O P , 

o p remete i l pu lsante d i fuoco per sa lvare i l p u n t e g g i o / solo C 6 4 ) . 
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