TURRICAN Il - THE FINAL FIGHT

AMIGA, ATARI ST, COMMODORE 64,
AMSTRAD Y SPECTRUM

INSTRUCCIONES DE CARGA

Amiga

Para evitar que un virus se introduzca en tu
ordenador, aconsejamos que apagues tu Amiga y que
lo vuelvas a encender transcurridos unos segundos.
Los usuarios del Amiga 1000 han de insertar el disco
Kickstart. En cuanto aparezca en pantalla el icono del
disco Workbench, inserta el juego en la diskettera
DFO. El programa empezara automaticamente.

Atari ST

Desconecta tu ordenador e inserta el DISCO 1 en la
diskettera A. En cuanto vuelvas a encender tu ordena-
dor, el juego se cargard automaticamente. Sigue las
instrucciones de la pantalla.

Commodore 64

Inserta la cinta del juego ya rebobinada en el
cassette. Pulsa simultdneamente SHIFT y RUN/STOP.
Seguidamente, pulsa PLAY en tu cassette. El programa
empezara automaticamente. Sigue las instrucciones
de la pantalla.

Aventurate en la busqueda de la MAQUINA y sus
esclavos, coge todas las armas y naves de una antigua
civilizacién y libera el planeta Landorin jde una vez por
todas!

EL JUEGO

Turrican viajard a través de cinco mundos distintos
donde se enfrentard a varios peligros. A mitad del
juego, tendrds que entrar dentro de una nave espacial
y luchar a través de tres niveles con tu nave a
velocidades de hiperespacio. Multitud de enemigos
intentaran destruirte sin cesar. Tendrds que usar tus
armas con habilidad para poder sobrevivir los distintos
niveles. Podras obtener armas y bonificaciones adicio-
nales durante tu viaje para usarlos en la batalla, como
por ejemplo escudos de fuerza y vidas adicionales.

Examina detenidamente cada uno de los niveles;
encontrards nuevas sorpresas y articulos de gran
utilidad en los sitios mas inesperados.

Amstrad disco

Inserta el disco en tu unidad, con la cara A mirando
hacia arriba. Seguidamente, teclea RUN'DISK y pulsa
RETURN. El juego se cargard y empezara automatica-
mente. Sigue las instrucciones de la pantalla.

Amstrad cinta

Los usuarios de un CPC 664, 6128 o 464 con una
unidad de disco tendran que teclear | TAPE y pulsar
RETURN. Inserta la cinta ya rebobinada en el cassette,
con la cara A mirando hacia arriba. Pulsa simultanea-
mente CONTROL vy la tecla ENTER mds pequefa, y
luego pulsa PLAY en el cassette. El juego empezard
automaticamente. Sigue las instrucciones de la pan-
talla.

COMO JUGAR

Informacion general: El juego funciona con joystick
y con las teclas. Los usuarios de Amiga podran usar
un joystick con dos botones de fuego independientes.
Esto se explica a continuacion.

Joystick hacia arriba:

El jugador saltara. Si estd en el modo giroscopio,
volverd a transformarse en un ser normal.

Joystick hacia abajo:
El jugador se retira, esquivando a sus enemigos.

Joystick hacia abajo y pulsando la barra
espaciadora:

(Para Amiga: Joystick hacia abajo y pulsando el
segundo botén de fuego)

El jugador se transformaré en un giroscopio. Mientras
esté en este estado, el jugador serd invencible y podra
destruir a sus enemigos con soélo tocarlos. El giroscopio
gira automaticamente y sélo se podré dirigir hacia la
izquierda o hacia la derecha mediante el joystick. La
forma del giroscopio te permitird pasar por pasillos
estrechos. Turrican podra transformarse en un giros-
copio cuantas veces quiera.

Pero éste es el inico momento donde podréa colocar
las minas... La mina se coloca en el suelo y explotara
poco después. Podrds eliminar a los enemigos terres-
tres mediante las minas.

Joystick izquierda/derecha:
Mueve al jugador hacia la izquierda/derecha.
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Spectrum disco

Apaga tu ordenador y vuelve a encenderlo. Inserta
el diskette en tu unidad de disco, con la cara A
mirando hacia arriba.

Selecciona la opcién CARGADOR del ment y pulsa
la tecla ENTER. El juego empezara automéaticamente.
Sigue las instrucciones de la pantalla.

Spectrum cassette

Los usuarios de un +3 primero han de seleccionar
la opcién +3 BASIC del mend y pulsar la tecla ENTER.

128K: Inserta la cinta rebobinada en el cassette, con
la cara A mirando hacia arriba. Pulsa ENTER vy
seguidamente PLAY. Sigue las instrucciones de la
pantalla.

48K: Inserta la cinta rebobinada en el cassette de
datos, con la cara A mirando hacia arriba. Inserta
LOAD""" y pulsa la tecla ENTER. El juego se cargard y
empezard automéaticamente. Sigue las instrucciones
de la pantalla.

Manteniendo pulsado el botén de fuego:

El jugador podra generar un reldmpago (circundante)
y podra dirigirlo (siempre y cuando se pulse el botén
de fuego) accionando el joystick hacia la izquierda (el
reldmpago girara en sentido contrario de la aguja de
un reloj) o hacia la derecha (el reldmpago giraré hacia
el sentido de la aguja de un reloj).

El reldmpago podra adaptarse a varias medidas. Al
principio del juego, se extenderd por mitad de la
pantalla. Al obtener los puntos de bonificacién, podra
extenderse a través de toda la pantalla.

Pulsando el botén de fuego ligeramente:
El jugador disparara.

PROLOGO
LA LEYENDA DE TURRICAN CONTINUA...

Morgul, la encarnacién del mal de tres cabezas, jha
sido finalmente destruido!, pero td4, Turrican, no
puedes descansar ya que tu misién mas peligrosa y
mas noble atn ha de comenzar...

En una época muy remota y en un universo muy
lejano, los valientes luchadores rebeldes destruyeron
las amenazantes multitudes de MAQUINAS y su
satélite de tiranos, el cual roded el planeta de los
valientes, conocido como Landorin.

La luna malvada ha desaparecido, pero Landorin
aun no es libre. Las maquinas siguen dominando la
superficie del planeta. Los habitantes de Landorin se
retiraron al coro interior de su mundo para afrontar su
destino... LA MUERTE. Adn asi, las maquinas y los
mutantes empezaron a vagar por las ruinas desérticas
de un paraiso desaparecido en busca de la entrada de
las cuevas secretas.

Antes de que los habitantes de Landorin se retirasen,
lograron emitir un mensaje desesperado de socorro:
una ultima onda de radio flota a través de los dominios
del sistema trisolar y hacia los puntos mas lejanos del
universo. El mensaje es recibido, y empieza la busqueda
de un hombre... Un hombre con el coraje para poder
enfrentarse a las multitudes, un hombre que pueda
liberar los ultimos sobrevivientes de Landorin, un
hombre que ha de desempefar su papel en la
aventura mas peligrosa..., un hombre llamado TURRI-
CAN.
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LAS ARMAS

Tiros multiples

Se podra intensificar la fuerza del tiro multiple dos
veces y media mas de lo normal si recoges los
simbolos adecuados. Por tanto, podras hacer disparos
de cinco tiros.

Laser

El laser tiene una gran capacidad de penetracién, y
por ello es muy eficaz en luchas contra muchos
enemigos simultdneamente. El ladser se disparara de




forma horizontal, y se podra incrementar su fuerza
hasta cinco veces si recoges los simbolos correspon-
dientes. Mediante estos simbolos, el laser se volvera
mas ancho y por tanto serd mas eficaz.

Botar

La intensidad de este disparo podré incrementarse
por tres. Es muy eficaz en pasadizos o cuevas
estrechas. Al incrementar su intensidad por dos, las
bolas estallardn y se convertirdn en bolas maés
pequenas, botando por las paredes.

Lineas de poder

ATARI ST, C64, SPECTRUM: Con la barra espacia-
dora.

AMIGA: Con el segundo botén de fuego o la barra
espaciadora.

AMSTRAD: Con RETURN.

Estas teclas activaran dos rayos de energia, que se
moverdn hacia la derecha y hacia la izquierda de la
pantalla, ocupando toda la altura de la misma. Todos
aquellos enemigos que estén al alcance seran destrui-
dos. Si hubiese un obstéaculo en su camino, el rayo se
parara.

Superarma

Al pulsar el botén de disparo y la barra espaciadora
(o el segundo bot6n de disparo) simultaneamente, se
activard la superarma. Turrican podrd activar este
arma una sola vez por cada vida. Es el arma més eficaz
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jugador toque a un enemigo o cuando sea alcanzado
por fuego enemigo.
3. Cuando el jugador caiga en un abismo.

Si pierdes una vida, el nimero de rayos de energia
bajaré a tres. Circundar, multiple, botar y laser seran
reducidos si no estuviesen ya en una fuerza minima.

LA PANTALLA

El jugador podra obtener la siguiente infaormacion
de la pantalla (de izquierda a derecha)

13

ya que se activardn de forma simultdnea todas las
armas disponibles. La ventana situada en la parte
inferior a mano izquierda indicara si este arma sigue
estando disponible.

Pausa

Pulsando CTRL, el juego hara una pausa. Pulsa el
botén de fuego para continuar.

Esc

Abandonar el juego y volver a la secuencia de
introduccion.
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® Numero de vidas (Amiga: Esquina superior iz-
quierda de la pantalla).

® Nimero de CONTINUES (Amiga/ST: Pantalla
diodo).

® Tiempo.

® Numero de diamantes.

® Ndamero de rayos de energia.

® Puntuacion (Amiga: Esquina superior derecha de
la pantalla).

® Vitalidad (encima de la puntuacion).

TABLA DE RECORDS
Sigue las instrucciones que aparecen en pantalla.

Amiga, Atari ST, Spectrum, Amstrad

Si obtienes una puntuacién maxima, podras insertar
tw nombre en el cuadro de puntuacion maxima. Pulsa
RETURN una vez que hayas insertado tu nombre.

Versiones de cassette de Spectrum, Amstrad y
Commodore 64
No es posible salvar las puntuaciones maximas.

TRUCOS Y CONSEJOS

® |ntenta usar todos los sistemas de armas. Piensa
detenidamente qué sistema te podrd servir mejor para
tu situacion especifica.
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LOS SIMBOLOS

Durante su mision, el jugador encontrard los si-
guientes simbolos con sus respectivas funciones:

<%

Dispara a este simbolo, para activar
el elemento extra oculto.

Rojo - MULTIPLE activara el disparo

2 multiple. Si ya estuviese activado, la
= intensidad del disparo se incremen-
= :

tara.

Verde - LASER activara el laser. Si
ya estuviese activado, se incremen-
tard la intensidad de fuerza de la
misma.

Morado - BOUNCE (Botar) activara
los disparos que botan. Si ya estu-
viese activado, los disparos botaran
con mas intensidad y fuerza.

Azul - SURROUND (Circundar) in-
crementara el rayo.

Azul claro - SHIELD (Escudo) acti-
varé el escudo de fuerza, por tanto el
jugador serd invencible durante un
corto periodo de tiempo. Los enemi-
gos podran ser destruidos con sélo
tocarlos durante este periodo de
tiempo.
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® Usa los giroscopios! Recuerda que podras usarlos
cuantas veces quieras. {No olvides que eres invulne-
rable y que podrds usar minas!

® Recoge todas las vidas y continuaciones que
puedas.

® Nunca te rindas, siempre hay una solucién...

® No elijas como norma el camino més fécil, hay
secretos escondidos por todas partes.
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|

Amarillo “P" - POWER UP (Recar-
gar) recarga la vitalidad.

|
|

Blanco “L” - POWER LINE (Rayo
de poder) el jugador obtendrd un
rayo de energia.

h“:\

Gris 1 up” - ONE-UP (Mas uno) el
jugador obtendra una vida adicional.

@

|
|

Amarillo - Smartbomb (Bomba in-
teligente). Al tocar este simbolo, se
destruirdn todos los enemigos pe-
quenos en pantalla.

Diamantes - Una vez que el jugador haya recogido
100 diamantes, recibird un “CONTINUE", con el que
podrad continuar el juego una vez que haya perdido
todas sus vidas. El nimero maximo de CONTINUES es
de 5 (es decir, hay exactamente 599 diamantes
escondidos). Podras ver la cantidad de CONTINUES en
la parte izquierda inferior.

NOTA: No tendréds ningun CONTINUE al empezar el
juego.

El jugador empezara con tres vidas al principio de
cada juego. Podra perderlas de tres formas distintas:

1. Al acabarse el tiempo que figura en la pantalla.
La pantalla mostrard un mensaje TIME OUT (final del
tiempo).

2. Cuando el jugador haya perdido toda su vitalidad.
Una pérdida de vitalidad tendra lugar cuando el
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