
4 >!\ 
-+--- 

N )> (") 7J  
O> -o  r-  o 
º � c: s::  O> ;:::::¡_  CD  
C) �  
s::  o..  en  
► º  o  

r  
o o.. z  
:C  CD  -<  
-  o s:::  
O Q  en  

ci3  o X  
en  

::::,  
· o  

en  

t  
- ,..._.  

......  
00  

L  ..  
"<"! t ..,. r l 

l> 

-1 --, 

-., 
. 

1 

+ 

� >r D  

- � e  1.  - ¡  

� 1:31 
l  '  '  

"  

'  
\¡,.._..A 

' • "  

.. - � ,  

2  
.. 

.,  ..  ,  ,,..  



!:t « 

,���� 

016397 

Estimado JOSE ENRIQUE: 

¡Estamos de enhorabuena!. El Club SONY MSX cumple su ler. 
Aniversario, y para ello te traemos novedades interesantísimas y un magnífico 
regalo: se trata de una lupa con forma de ordenador para que no te pierdas ni 
un detalle. 

Te mandamos también un folleto informativo de diskettes, así co 
mo un nuevo cupón-pedido que incluye los programas que te recomendamos este 
mes. 

Además tenemos para tí el listado de un nuevo juego: "La Liebre 
y la Tortuga", con su correspondiente carátula, para que vaya creciendo tu pro 
gramoteca. Por si esto fuera poco, hemos decidido prolongar el concurso de pro 
gramas "Necesitamos genios" hasta el 30 de Junio. ¡Ingéniatelas y participa!. 
Recuerda que tienes la posibilidad de ganar magníficos premios. 

Esto es todo, esperamos que sea de tu agrado y podamos cumplir 
juntos más aniversarios. 

Hasta pronto, 

Luis Carreras 

JOSE ENRIQUE 
ERA ALTA 
MURCIA 



iATENCION! 

Debido a la gran demanda habida en los últimos 

m e s e s ,  lamentarnos no poder servirte por el mo 

mento los programas cuyas referencias te deta 

llamos a continuación. Tan pronto como esten 

disponibles te informaremos al respecto.  

Programas actualmente fuera de stock:  

2 1  

P A G . C A T .  

5 7  

5  :z  

6 2  

5 7  

1 2  

3 4  

6 0  

4 1  

3 5  

48  

6 8  

5 7  

6 8  

6 8  

68  

5 1  
___ _,,,,_54 

68 

SPARKIE 

JUNO FIRST 

APRENDIENDO INGLES I 

FICHEROS 

LODE RUNNER 

CONTABILIDAD 1 5 0 0  

TASSWORD 

COSMO EXPLORER 

YEAR KUNG FU 

FORTRAN 

ANTARTIC ADVENTURE 

KONAMI'S TENNIS 

KONAMI'S BOXEO 

KONAMI'S GOLF 

MAGICAL KID WIZ 

ALPHA SOUAQRQN_ 

KONAMI'S FUTBOL 

NOMBRE PROGRAMA 

DORODON 

cR.11.,zy TR..�n:i 

REFERENCIA 

HBS-G014C 

HBS C006,0P 

H B S - G 0 0 1 C P  

HBS-G002CP 

HBS-IE205 

H B S - I G 1 0 3  

HBS-G020CP 

HBS-IVE01 

H B S - I G 2 0 1  

HBS-G037CP 

RC-725 

H B J - S 0 5 1 D  

R C - 7 0 1  

RC-720 

RC-736 

RC-723 

HBS-G048C 

BBS-G029C 

RC-732 

CODIGO 

2 1 0 0 0 0 1 8  

2 1 0 0 0 0 5 9  

2 1 0 0 0 0 6 6  

2 1 0 0 0 0 6 7  

2 1 0 0 0 0 8 4  

2 1 0 0 0 0 8 7  

2 1 0 0 0 0 9 5  

2 1 0 0 0 1 3 5  

2 1 0 0 0 1 7 9  

2 1 0 0 0 2 3 6  

2 1 0 0 0 2 3 7  

2 1 0 0 0 2 6 0  

2 1 0 0 0 2 7 8  

2 1 0 0 0 3 2 8  

2 1 0 0 0 3 2 9  

2 1 0 0 0 3 4 3  

2 1 0 0 0 3 6 4  

2 1 0 0 0 3 6 8  

2 1 0 0 0 4 3 6  
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LA LIEBRE Y LA TORTUGA Debes dirigir tres liebres que habrán de ir subiendo una escalera, hasta llegar a ocupar los tres 
escalones superiores. En cada movimiento debes escoger la liebre a utilizar, mediante las teclas [] , [ZJ y l3l 

[j] Mueve la liebre srtuada más a la izquierda 
[ZJ Mueve la liebre srtuada en el centro 

� Mueve la liebre srtuada más a la derecha 

Pero en la misma escalera tres tortugas descienden y dificultan la subida de las liebres. Tienes que hacer llegar las 3 liebres arriba antes que las 
3 tortugas ocupen los tres peldaños de abajo y habrás ganado el juego. Confiamos en tu habilidad, pero no te dejes engañar por las apariencias. 
¡Quizá la liebre no sea tan rápida, ni la tortuga tan lenta! 

INSTRUCCIONES: Una vez has tecleado el programa en el ordenador, ejecútalo pulsando la tecla "FS". Ya puedes iniciar el juego moviendo 
siempre primero la liebre situada más a la izquierda (tecla [] ). 

INSTRUCCIONES DE GRABACION: Si deseas guardar el programa en cinta de cassette o diskette, pulsa simultáneamente las teclas "CTRL" y 
"STOP" e introduce la siguiente instrucción: 
- Si es cinta de cassette: CSAVE "PROG3" 
- Si es diskette: SAVE"PROG3" 

INSTRUCCIONES DE CARGA: Si deseas cargar el programa, introduce la siguiente instrucción: 
- Si es cinta de cassette CLOAD 
-Si es diskette: LOAD"PROG3" 

10  ' * * * *  CLUB SONY MSX * * * * *  

20 ' * * *  PROGRAMOTECA N . 3  * * *  
30 ' * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
50 ' LA LIEBRE Y LA TORTUGA 
60 ' * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
65 ' 

70 OPEN"GRP:"  FOR OUTPUT AS i1 

80 D IM  K ( 6 ) , Z ( 1 0 )  

90 COLOR 1 5 , 1 , 1  

100  SCREEN 2 , 2  
1 1 0  co-o 
120  FOR r-o TO 3 
130 A $ • " "  

140 FOR J•l TO 32 
1 50  READ B$ 
1 6 0  A$•A$+CHR$(VAL( "&H"+B$ ) )  

170 NEXT J 
180 SPR ITE$ ( l ) •A$  
1 90  NEXT I 
200 DATA 0 0 , 0 0 , 0 0 , 0 0 , 0 1 , 0 1 , 0 l , 3 D ,  
3 F , 7 F , 7 F . F F , F F , F F , 3 0 , 7 0 , 0 0 , 3 8 , 7 C ,  

E 6 . F E , F C . F 8 . 8 0 . 8 0 . C O , C O , F O , F O , E O ,  
E 0 , 0 0  
2 1 0  DATA 0 0 , 0 1 , 0 1 , 0 3 , 0 3 , 0 1 , 0 1 , 0 F ,  
7 F . 7 F , 3 F , 2 6 , E 7 , E 7 , 0 0 , 7 0 , F C , C E , F C ,  

E  ca FB • .38 ªª 00 
00 
220 DATA 0 0 , 0 4 , 0 D , 1 B , 1 7 , 3 7 , 3 6 , 2 F ,  
2 F , 7 F , 5 F , F F . F F , F 6 , 6 D , 1 B , 0 0 , 0 0 , 8 0 ,  
8 0 , 0 0 , 3 0 . F C . F E . E 6 , D B , B D , 7 F . 7 E , 7 E ,  
FC .F8  
230 DATA 07 , O F , 3 C , 7 F , E 7 , F E , 7 E , 3 F  
, O F , O F , 3 F , 7 F , E 7 , C F , 1 C , 1 C , C O , C O , O ,  
E O . F 0 , 0 , 0 , 8 0 , E O , F B , F F , F F , F C , F C , l E  
,  lE 
240 GOSUB 1550 'ANAGRAMA CLUB SON 

Y MSX 
250 J-30 
260 FOR !•32  TO 172 STEP 20 

270 L I N E ( J , I ) - ( J + 2 0 , I ) , 1 1  

280 J•J+20 
290 L I N E ( J , I ) - ( J , ! + 2 0 ) , 1 1  

300 NEXT I 
3 10  L I N E ( 3 0 , 3 2 ) - ( 3 0 , 1 9 1 ) , l l  
320 P A 1 NT ( 3 1 , 3 3 ) , l l , l l  
330 FOR I • l  TO 3 

340 K C I ) • A B S ( I - 4 ) : K ( I + 3 ) • ! + 6  
350 Z ( I ) • l : Z ( I + 6 ) • 2  
360 NEXT l 
370 Z ( 0 ) • 7 : Z ( 1 0 ) • 7  

380 FOR I • l  TO 3 
390 PUT SPRITE A B S ( I - 4 ) ,  ( 1 * 2 0 + 1 2 ,  
I * 2 0 - 4 ) , 1 2 . 0 : P L A Y " L 1 6 V 1 5 0 5 E "  
400 NEXT l 
410  FOR 1•7  TO 9 
420 PUT SPRITE 1 - 3 ,  ( 1 * 2 0 + 1 2 , ! * 2 0 -  
4)  .  1 4 ,  2  :  PLAY" C "  
430 NEXT I 
440 DRAW"BM35 ,120" :COLOR 4 : P R I NT  
il , " L A  LIEBRE" 
450 DHAW"BM65,140":COLOR 4 : P R I NT  
i l ,  "Y" 

460 DRAW"BM35 ,160" :COLOR 4 :PRINT 
i1 ,  "LA TORTUGA" 
480 GOTO 640 
490 GOSUB 1450 
500 lF K ( C + 3 ) • 1  THEN 1330 
510  D•O 

520 IF  Z ( K ( C + 3 ) - l - D ) • O  THEN 560 

530 IF Z ( K ( C + 3 ) - l - D ) • l  THEN D•D+l 
:GOTO 520 

560 PUT SPRITE C+3 ,  ( 0 , 0 ) , 0 , 4 : P L A Y  
' ' E "  

570 PUT SPRlTE C+3 ,  ( K ( C + 3 ) * 2 0 + 2 - 1  
O * D , K ( C + 3 ) * 2 0 - 3 4 - 2 0 * D ) , 1 4 , 3  

580 FOR zz-1 TO 100 :NEXT zz 
590 Z ( K ( C + 3 ) ) • 0 : K ( C + 3 ) • K ( C + 3 ) - 1 - D  

: Z ( K ( C + 3 ) ) • 2  
600 PUT SPRlTE C+3 ,  ( 0 , 0 ) , 0 , 4 : P L A Y  

610  PUT SPRlTE C+3 ,  ( K ( C + 3 ) * 2 0 + 1 2 ,  
K ( C + 3 ) * 2 0 - 4 ) , 1 4 , 2  
620 GOTO 840 
640 H•O:FOR I•4 TO 6 

650 o-o 
660 IF Z ( K C I ) - 1 - D ) • O  THEN H•l :GOT 

O 680 
670 IF Z ( K ( I ) - 1 - D ) • l  THEN D • D + l : G  
OTO 660 
680 NEXT I 
690 IF H•l THEN 490 



700 GOSUB 1450 

710  IF K ( C + 3 ) • 9  THEN 1320 
720 o-o 

730 IF  Z ( K ( C + 3 ) + l + D ) • O  THEN 760 
740 IF  Z ( K ( C + 3 ) + l + D ) • l  THEN D•D+l 
:GOTO 730 
750 GOTO 1320 
760 PUT SPRITE C+3, ( 0 . 0 ) , 0 , 4 : P L A Y  

"E" 

770 PUT SPRITE C+3,  ( K ( C + 3 ) * 2 0 + 2 2 +  
2 0 * D , K ( C + 3 ) * 2 0 - 1 4 + 1 0 * D ) , 1 4 , 3  
780 FOR zz-1 TO 100:NEXT zz 
790 Z C K ( C + 3 ) ) • 0 : K ( C + 3 ) • K ( C + 3 ) + l + D  
: Z ( K ( C + 3 ) ) • 2  
800 PUT SPRITE C+3, ( 0 , 0 ) , 0 , 2 : P L A Y  
"Ell 

810  PUT SPRITE C+3,  ( K ( C + 3 ) * 2 0 + 1 2 ,  
K ( C + 3 ) * 2 0 - 4 ) , 1 4 , 2  
820 GOTO 840 
840 IF Z ( 1 ) • 2  ANO Z ( 2 ) • 2  ANO Z ( 3 )  
•2 THEN 1490 
860 IF  co-2 THEN 900 
870 IF C0•3 THEN 920 
880 IF C0•4 THEN 980 
890 GOTO 1 0 1 0  

900 RESTORE 1390 :GOSUB 1350 
910  IF H•O THEN 1040 ELSE 1010  
920 RESTORE 1400:GOSUB 1350 
930 IF H•O THEN 1040 
940 RESTORE 1410 :GOSUB 1350 
950 IF H•O THEN 1040 
960 RESTORE 1420:GOSUB 1350 
970 IF  H•O THEN 1040 ELSE 1010  
980 RESTORE 1430:GOSUB 1350 
990 IF  H•O THEN 1040 ELSE 1 0 1 0  
1010  T•O 
1020 T • T + l : I F  T•4 THEN 1 1 6 0  
1030 IF K ( T ) • 9  THEN 1020  
1040 o-o 

1050 IF  Z ( K ( T ) + l + D ) • O  THEN 1080 
1060 IF  Z ( K { T ) + l + D ) • 2  THEN D•D+l :  
GOTO 1050 
1070 GOTO 1020 
1080 PUT SPRITE T .  ( 0 , 0 ) , 0 , 4 : P L A Y "  
C "  

1090 PUT SPRITE T ,  { K ( T ) * 2 0 + 2 2 + 2 0 *  
D , K ( T ) * 2 0 - 1 4 + 1 0 * D ) , 1 2 , 1  
1100  FOR zz-1 TO 100:NEXT zz 
1 1 1 0  Z { K ( T ) ) • O : K ( T ) • K ( T ) + l + D : Z ( K (  
T ) ) • l  
1120 PUT SPRITE T ,  ( 0 , 0 )  , 0 , 4 : P L A Y "  
C" 
1130  PUT SPRITE T ,  ( K ( T ) * 2 0 + 1 2 , K ( T  
) * 2 0 - 4 ) , 1 2 , 0  
1140 CO•CO+l:GOTO 13 10  
1160 T•4 
1170 T•T-1 

1180 IF K ( T ) • l  THEN 1170 
1190 o-o 

1200 ' IF Z ( K ( T ) - 1 - D ) • O  THEN 1230 
1210  IF Z ( K ( T ) - 1 - 0 ) • 2  THEN D•D+l:  
GOTO 1200 
1220 GOTO 1170 
1230 PUT SPRITE T .  ( 0 , 0 ) , 0 , 4 : P L A Y "  
C" 
1240 PUT SPRITE T ,  {K (T )*20+2-10*D 
, K ( T ) * 2 0 - 3 4 - 2 0 * D ) , 1 2 , 1  
1250 FOR zz-1 TO 100:NEXT zz 
1260 Z ( K ( T ) ) • O : K ( T ) • K ( T ) - 1 - D : Z ( K (  
T ) )  •1 

1270 PUT SPRITE T ,  ( 0 , 0 ) , 0 , 4 : P L A Y "  
C" 

1280 PUT SPRITE T ,  ( K ( T ) * 2 0 + 1 2 , K ( T  
) * 2 0 - 4 ) , 1 2 , 0  

1290 CO•CO+l:GOTO 1310 
1310  IF 2 ( 7 ) • 1  ANO 2 ( 8 ) • 1  ANO Z ( 9  
) • l  THEN 1500 
1330 GOTO 480 

1350 H•O:FOR zz-9 TO 1 STEP -1 
1360 READ F : I F  Z { Z Z ) < > F  THEN H•l 
1370 NEXT ZZ 
1380 READ T:RETURN 
1390 DATA 2 , 0 , 2 , 1 , 2 , 0 , 0 , 1 , 1 , 2  
1400 DATA 2 , 0 , 2 , 1 , 0 , 2 , 1 , 0 , 1 , 3  
1410  DATA 2 , 0 , 1 , 2 , 0 , 2 , 0 , 1 , 1 , 2  
1420 DATA 2 , 0 , 2 , 1 , 0 , 0 , 2 , 1 , 1 , 2  
1430 DATA 2 , 0 , 1 , 2 , 0 , 1 , 2 , 0 , 1 , 2  
1450 
1460 C$ •  INKEY$ 
1470 I F  C$ .. " "  THEN 1460 
1480 C • V A L ( C $ )  : I F  C < l  OR C > 3  THEN 
1460 ELSE RETURN 
1490 COLOR 2 :GOSUB 1600 : G O T O 1 5 1 0  
1 5 0 0  COLOR 2 :GOSUB 1620 : G O T O  1 5 10  
1 5 1 0  DRAW"BM 1 3 0 ,  9 7 " :  PRINT #1 ,  " * •  
IN I C I O  JUEGO" 
1 5 20 A $ •  INKEY$ 
1 5 30 I F A $ • " * "  THEN RUN ELSE 1 5 2 0  
1 5 50 L I N E ( 1 6 8 , 1 5 ) - ( 2 0 7 , 5 5 )  , 4 , B F  
1 5 60  PSET ( 1 7 3 ,  2 0 )  ,  4 :  PRINT#l, "CLUB 

1570 PSET ( 1 7 3 ,  32 )  ,  4 :  P R IN T # l ,  "SONY 

1580 PSET ( 1 7 7 ,  44) ,  4 :  P R IN T # l ,  "M S X" 
1 5 90  RETURN 
1600  P l $ • "T2 5 5 L 3 205 F R 6 F R 3 2 G R 3 2 G R 3  
2GR32Al" 

1 6 1 0  FOR A •O TO 1 : P L A Y P 1 $ : F O R  B • O  
TO 1 5 : COL O R B , l. 1 : D R A W " B M 1 3 0 , 6 5 "  

:  PRINT#l ,  "BRAVO CAMPEON ! ! " :  NEX T :  N  
EXT:RETURN 

1620  P 2 $ • " V 1 5 L 3 2 0 3 C 0 2 B A # A G # G F # F E D  
iDCiC" 
1630 PLA YP2 $ :FOR  B •O TO 6 : C O L O R B ,  
l. 1 : D R A W " B M 9 0 , 6 5 " : P R IN T U , " T E  HAS 

DEJADO G A N A R ?? ' ' :  DRAW"BM 1 1 0 ,  8 1 " :  
PR INT #l ," INTENTALO DE NUEVO" :PLAY 

P2$ :NEXT:RETURN 



RESPUESTA COMERCIAL 
Autorización n.0 5398 

B.O.C. n.0 60 del 12-11-81 
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- 
- 
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- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
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PDM 

CLUB SONY MSX 

Apdo. 425 F. D. 
28080 MADRID 

CLUB 
SONY 

NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 

�---------=----�---------==---------------------------------------------------------------- 

� i Graba tus programas en Diskettes! 

10MFD-1DD 
Diskettes de 3,5 pulgadas, una cara / 
doble densidad, con capacidad de 500 

KBytes (sin formatear). 
Caa de 10 diskettes: 4.200,- Ptas. 
(IVA incluido). 

10MFD-2DD 
Diskettes de 3,5 pulgadas, doble cara / 
doble densidad, con capacidad de 
1 MByte (sin formatear). 
Caja de 10 diskettes: 4.872,- Ptas. 
(IVA incluido). 

Mándanos el cupón-pedido marcando con una 
cruz la casilla correspondiente a estas referencias 
y te lo enviaremos a tu domicilio en un plazo de 
15 días. 
Las formas de pago son las de siempre; o 
incluyes un cheque bancario a nombre de 
"PDM - CLUB SONY MSX'; o bien se te cobrará 
contra reembolso con 150 pts. a añadir en 
concepto de gastos de envío. 



A 

Ruego envíen a mi nombre y al domicilio que indico, los programas que he seleccionado. 

(Rellena las casillas con tus datos). ¡NO OLVIDES INDICAR TU NUMERO DE SOCIO! 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Edad [I] 

1 1 1 i 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 Código Postal 1 1 1 1 1 1 

N.0 de Socio 1 1 1 1 1 1 

CUPON DE PEDIDO CLUB 
SONY 

Dirección 

Nombre 

Población 

De los siguientes programas marca con una cruz los que desees y pon su precio en la columna de la derecha. 
También puedes añadir de tu puño y letra otros programas SONY que quieras, poniendo su referencia y precio en las líneas punteadas. 

Programa Referencia Precio (IVA incluido) 

HOMICIDIO EN EL ATLANTICO. HBS-INS02 2.240 Pts. 
FLIPPER SLIPPER. HBS-1031 4.480 Pts. 
PINKY CHASE. HBS-1026 4.256 Pts. 
SUPPEITTRIPPER. HBS-1030 4.480 Pts. 

PEETAN. HBS-1022 4.256 Pts. 

DISKETTES UNA CARA (10 UNID.) 10MFD-1DD 4.200 Pts. 

DISKETTES DOS CARAS (10 UNID.) 10MFD-2DD 4.872 Pts. 

Precio total 
En esta última casilla indica el precio del programa que pides o la suma de los precios si pides más de uno. Para recibir los programas en tu domicilio tienes 
dos opciones: 
A- Enviar un cheque a nombre de "PDM-CLUB SONY MSX" por el mismo valor del PRECIO TOTAL. 
B.- Pagar contra reembolso ese PRECIO TOTAL más 150 Pis. de GASTOS DE ENVIO POR CADA PROGRAMA INDICADO. En este caso, si eres menor de edad 

(18 años) se necesita la firma de tu padre o tutor para poder efectuar el envío. 
Indica con una cruz la forma de pago escogida: 

O A O B firma del padre o tutor: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Recorta el folleto por la línea de puntos, dobla el cupón de pedido por el lugar indicado y si la forma de pago fuese con cheque bancario introdúcelo en su interior. 
Humedece las solapas engomadas y ciérralo. 
Deposítalo en el buzón. No necesita sellos. En el plazo aproximado de 15 días recibirás en tu domicilio los programas que hayas solicitado. 
Y ADEMAS PUEDES TENER UN REGALO: POR LA COMPRA DE 3 PROGRAMAS, TE ENVIAREMOS UN PROGRAMA ESPECIAL GRATIS! 
Cuando hayas pedido 3 programas por este sistema el CLUB SONY MSX te regalará otro totalmente gratis y te lo enviará a tu domicilio con tu último encargo . 

. o>< - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  
Estos son los programas que te recomendamos 

HITBIT 

S ( ) N Y  CARHKHOROM 'v,i 
16Ky]2K 

HITBIT 
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SUPPERTRIPER 
Re!. HBS-1030 CARTUCHO 
En la abandonada base del 
planeta Khuh, quedaron 28 
diskettes desperdigados por sus 
rincones, y cuya importancia es 
vital. Has Sido tu el elegido 
para buscarlos y, una vez 

recuperados, intenta sahr de allí. 
¡¡SUERTE!! 

PEETAN 
Re!. HBS-1022 CARTUCHO 
Mamá gallina está asustada 
porque un malvado gato quiere 
comerse a sus polluelos. 
Diñ¡ala, con la ayuda de los 
balancines y los huevos 
gigantes, a la salvación de sus 
pequeños y a la destrucción del 
mal. 

HOMICIDIO EN EL ATLANTICO 
Re!. HBS-INS02 CASSETTE 
Usted se encontrará en el 
corazón de una increíble historia 
de espionaje que permitió a los 
aliados. 5 años después, ganar 
la II Guerra Mundial. 
Debe resolver el enigma de dos 
asesinatos y avenguar lo que 
ocurrió durante esta ag�ada 

FLIPPER SLIPPER 
Re!. HBS-1031 CARTUCHO 
Le presentarnos una nueva versión 
del popular juego de los flippers, 
que coosse en obtener la máxi 
ma puntuación con una bola, con 

la sola ayuda de 2 mandos... y su 
habilidad. Por si fuera poco, tortu 
gas y peces aparecerán en panta 
lla intentando hacerle fracasar. 

PINKY CHASE 
Ref. HBS-1026 CARTUCHO 
Debe ayudar al coreo P1nky a 
comerse todas las verduras que 
encuentre Pero tenga cuidado 
con sus enemigos que le 
quieren dar caza ... Escóndase y 
aumente su fuerza para poder 
acabar con ellos. 
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