CARAVELOS SPECTRUM (48 K)

| NTRODUCCI ON

El juego de | os CARAMELCS esta basado en deducir nedi ante sucesivos
intentos la posicién y el color de | os caranel os que su Spectrum
genera de forma aleatoria, con el nivel de conplejidad que Vd. elija.

CARAMELGS
MANEJO DEL PROGRAVA

En la prinmera pantalla se eligiran |as condici ones general es de
di ficultad:

- Ninero de caranel os que generard su Spectrum (maxi no 9).
- Cantidad de colores diferentes (maxi np 12).
- Repeticién de col ores.

En | a segunda pantalla se iran eligiendo | os caranel os, quedando
una vez el egidos reflejados en |a pizarra de anotaciones.

La el ecci 6n de cada caranel o se hace nmediante el nmovimento en |la
pantalla inferior con las teclas "I", " P". Confirmando el caranelo
el egi do pul sando | a tecla "ENTER'.

Para confirmar una |inea conpleta de caranelos, tendra que pul sar
"ENTER' cuando parpadee |la posicién "SI", si desea anular la |linea
se debera posicionar en "NO', y pulsar "ENTER'.

Si por el contrario Vd. se da por vencido, entonces se colocara en
"FIN', y pulsard "ENTER', a continuaci é6n su Spectrumle nostrar& en
| a pizarra la sol ucion

Una vez aceptada una linea, su Spectrumle indicara en |la columa
"OK" el nunmero de caranel os que coinciden en posicién y color, en
| a columa "REG' aparecera el nunero de caranel os de igual color
pero col ocados en diferente posicién.

Al finalizar cada partida se podran variar |los niveles de dificultad,
asi conp registrar su nonbre en el tablero de |os nejores del dia.

| NSTRUCCI ONES DE CARGA

1. Rebobine la cinta hasta su principio.

2. Coloque el cable en el EAR de su cassette y en el EAR de su Spectrum
3. AsegUrese de que el tono y el volunmen de su reproductor estéan en

| os niveles correctos. Le sugerinos poner el volunen a 3/4 de su
potencia maxima, y el tono en el méxino de agudos.

4. Escriba "LOAD' y pul se "ENTER', a continuaci 6n presione |la tecla
"PLAY" de su cassette



