


Not.a do Editor 

Bem, um.a v•z que chegamos •o fim do tr.abalho, 
•6 r•sta, r•digir um editorial e •nviar o m•t•ri•l 
para a gr•fica que ir• produzi-lo. 

Talv•z, ••t• s•ja o momento mais difícil, pois 
esta m•n•ag•m c•rrega toda a angústia, ansiedad• 
daqueles qu• d•sejam fazer um bom trabalho, ou s•ja 

I 
•agradar a gregos e troianos•. 

Outros •ditores, mais experl•ntes, com certeza 
contariam uma bela est6ria; repleta d• h•r6is e 
belas musas. Daquele tipo a moral da •st6rla •· · ·  
Outros , menos conformistas, criticariam a L•i 

de Software, o governo ou a sociedade mod•rna� 

Inexperiente que sou, e conformado que estou; 
s6 me r•sta dizer o que penso : este • um livro que 
trata principalmente de games, de lazer; mas com 
certeza, todos n6s ao adquirir�os um micro MSX, 
vislumbramos no primeiro instante, um mundo repleto 
de aplicações profissionais, educacionais e a opor­
tunidade de penetrar na chamada 'cilncla do futuro' 

O tempo Passou e o seu MSX continua a ser 
chamado de video-game. O que acontec•u 1 

Simples, os fabricantes nio deram apoio, a 
Imprensa da 4rea também não, ambos trataram apenas 
de vender cada um o seu peixe. Surgiu •ntão u m  
•lamento avassalador denominado 'pirataria', que 
Instalou o caos, mas efetivamente implantou o MSX 
no Brasil. 

Hoje existe uma nova realidade 1 brasileiros 
produzindo programas de alta qualidade e aptos .a 
lhe prestar assessoria a fim de qu• voei possa, 
•nfim, extrair o máximo de seu micro. 

O autor e o Produtor nacional d• software, 
precisam do seu apoio. Nosso maior obJ�tlvo é lhe 
recordar o sonho inicial e fazer dele realidade 1 

APOIE O AUTOR E O PRODUTOR NACIONAL OE SOFTWARE. 

Alberto Miranda N•to 
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TRUClUE8 lo POCE • S 

A ••9uir r•lacionaMOS vario• truqu•• • poke• 
para diversos jo9os ja b4NI conh•cidos e tamb•M para 
div•r•o• Jo9os recent•ment• lano•dos no mercado. 

SupDMos que isso ira fazl-lo f•ltz, pois enfi• 
voei vai descobrir o que ha no final daqu•le 9 ... 
qu• voei Jo9• ha Meses ou at• Ja desistiu t.,..nha 
a diftculdad• encontrada. 

Conv•m lembrar qu• •Kistttlll dezenas de outros 
9a•e• para os quais nio conhecetM>s nenhu• truqu• ou 
pok•, •as, at• hoJ• nio encontraMOs nenhu• J090 que 
constdera•••mo• iMPo•sivel. Portanto, nlo d•sani .. ! 

Convidamos o nosso ami90 Mario B. C•mara para 
participar do projeto deste MSX BOOK 2, fato ••t•, 
que enriqu•ceu enorMement• nosso projeto. Consulte 
a Seçio do Marto • confirMe ! 

INSTRUÇÕES 

Leia at•nta..-nt• as instruoW•s abaiMo antes de 
t•ntar instalar os pro9rama• ou truques. Os pok•• e 
truques foram testado• e funcionam plenamente. CallO 
al9um deles nio funcione, consulte a Software Houi 
ond• voei adquiriu o seu 9aMel el .. tem a obri9ao 
d• orienta-lo. C•so •• r•cus .. a ajuda-lo, MUde 
de Software House, pois as boas __,.r••a• do .. tor 
caracterizam-•• P•lo bo• at•ndtmento • 9arantia 
dada ao cliente al•m de s6 revenderem produtos ori-
91nais seM alteraoWes inóteis que coMPrDMete• o 
b0<n funcion-nto dos pr09ra-•. 
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SISTEtlAS C/ DISl<-DRIVE 

Ol9lte o• provramas, nlo esquecendo de 
�eturn ao flm da cada linha de comandos. 

teclar 

Caso o nome dos diversos bloco• do 
seja diferente do lndlcado, substitua 
'•los nomes constantes nos blocos do seu 
Caso contr•rlo, voe• receber• a mensavem 
,OUND". 

programa 
os m••­
p rogr ama . 
"Fil.E NOT 

Ap6s dlvl tar • conferir cuidadosaMente o 
erama, 9rave-o para utili zaçlo posterior 
comando 1 

pro-
o 

SAVE"nomeprog.INF" 

Os pok•• e comandos que devem ser eMecutados 
no modo direto < d i v i tado• em uma única linha, sem 
nl e eMecutados >, tamb•m podem ser 9ravados, basta 
-u• voei acrescente aos mesmos um nl de linha, 
faiendo assim um provrama. Nlo esqueça de apa9ar o 
ftl da linha, antes de eMeCutar O pro9rama. 

Para eMecut•-los, basta comandar 1 

RUN"nomepro9.INF" 

Nlo se esqueça que muitos programas s6 funclo­
ftalll se a tecla CONTROL, for mantida pressionada ao 
.. inicializar o s istema. Tal procedimento • usado 
a fim de se conseguir um pouco mal• de mem6ria. 

l.i;ue o micro • mantenha a tecla CONTROL pres­
•lonada at• que seja pedida a data. 

SISTEMS C/ FITA CASSETE 

Subst itua o nome do Jo90 ap6s o - BLOAD - por 
•cAS1" • salve-o em f i t a  COMO comando 1 

SAVE"CAS1nomeXX" ou CSAVE"nomeXX 

TRUUUES 

EMecute-os na sequenc ia indicada • divirta-••· 

2 
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ARICANOID '9 

Vida Infinita - pressione 1 

SETA UP e BETA DOWN Juntas e tecle 1 
LORAPH<EKpert> ou GRAPHCHotblt> 4 vezes e eM 
seeuida pressione &PAC€. 

óltiMa fase Jogada - ldeM ao anterior •6 que 
que COM a• •eta• LEFT e RIGHT. 

STAR 80LDIER - vida Infinita. 

10 BLOAD"SOLDIERl.BIN" 

eo POl<E a.H9oea,o 
30 DEFUSR • PEEKC&HFCCO>•e�b+PEEK<&HFCBF> 
40 A • USR<O> 

�O BLOAD.SOLDIER2.BIN",R 

TltE PILOT - vida Infinita. 

BLOAD"TPILOT.llN",200 1 POKE &HClOl,&HCB 1 
POKE &H9A49,&HO 1 DEFUSR • PEEK<&HFCCO> * 
2�6 + PEEK<&HFCBF> 1 A•USR<O> 

TWIN lllEE - l.unldade. 

ILOAD"TWINl.BIN",eoo 1 POKE &HCOF�,eoo 1 
POKE &HAO?A,O 1 POKE &HA�BA,O 1 DEFUSR • 
PEEK<&HFCCO>•e�b+PEEK<&HFCBF>1 A •  USR<O> 1 
BLOAD.TWINE!.BtN•,R 

Todo• a• arMa• 1 na tela de epg1S- l ou e 
Plaver'•• pre••lone si.ultan•a•ente 1 
Z TAB SHIFT CONTROL 

PU..AR 8TAR vld• lnflnlt•. 

BLOAD"POLAR.BtN• 1 POKE &H806CJ,O 1 DEFUSR• 
PEEK<LHFCCO>•�+PEEK<&HFCBF> 1 A • USR<O> 
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ZNW: 1 - vida infinita. 

10 BLOAD"ZANACl.BJN" 
eo POl<E LH96�4,0 
30 DEFUSR • LHDOOO a A • USR<O> 
ltO 8LOAD"ZANAC2.8IN",R 

(ll th•a 
Quando 
ESC 

fase jogada a 
acabar o jogo, 

SPACE 
pressione a 

para continuar do ponto aonde parou. 

ZNIAC II - vida infinita. 

10 8LOAD"ZANAC2-A.BIN" 
eo POKE LH9BCF,O 
30 DEFUSR • LHDOOO a A • USRIO> 
ltO BLOAD"ZANACe-8.BIN",R 

ZNIAC II - 98 vidas • ar .. s. 

Na tela de abertura, pressione • 
IETA LEFT ou SETA RJGl-IT e SPACE 
�ara as armas, pressione o nl da mesma 1 1  a 7> 

Zl'lttAC II 

�essione a 
IHJFT CONTROL 
LEFT RIGHT 

8UARDIC 

- fase 1 1  ca. 99 vidas. 

TAB ESC HOME/CLS e as setas 
DOWN 

- todas as f'a•- e sons. 

Na tela "GUARDIC", tecle rApidamente as setas 
LEFT • ·RIGHT alternadamente, e entlo, basta 
e.colher a fase desejada. 
�ara ouvir todos os sons, idem s6 que na tela 
de RECORD'S. 



BOUNDER - vida tnflnlta. 

10 SCREEN 2 
20 BLOAD"BOUNDl" ,R 1 BLOAD"BOUND2" 1 

POKE &H9C87,200 1 DEFUSR • &H8700 1 
A •  USR<O> 1 BLOAD"BOUND3",R 1 BLOAD 
"BOUND4",R 1 BLOAD"BOUND5",R 

ABU-Sl"8EL <Profanatton> - vlda lnflnita. 

10 SCREEN 2 
20 BLOAD"ABU-1",R 1 BLOAD"ABU-2",R 1 

BLOAD"ABU-3" 1 POKE &HCOB4,240 1 
BLOAD"ABU-4",R 1 BLOAD"ABU-5",R 

&ALAGA - vida infinita. 

V•rsio 2 blocos <Exp•rt 1.0/Hotbit> 

10 BLOAD"GALAGAl.BIN",R 
20 BLOAD"GALAGA2.BIN" 
30 POKE &H9152,0 
40 DEFUSR • PEEK<&HFCC0> •25ó+PEEK<&HFCBFI 
50 A • USR(OI 

YIEAR KUN8 FU li - 94 vidas. 

Na t•l• d• op��••• 1 ou 2 Pla�•r'• tecle 
r6pidam•nt• 1 
E S S  CCC FFFF 

8ACt< TO TlE FUTUAE - vida infinita. 

10 BLOAD"BACKl.BIN" 
20 POKE &H908B,255 1 POKE &H90C9,255 
30 DEFUSR • &HDOOO 1 A • USR<O> 
40 BLOAD"BACK2.9IN",R 
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TIEXDER 

10 BLOAO"THEXDERl.BIN" 
20 POl<E l.H90E4,0 1POl<E &HA11e,o 1POl<E &HABA4,0 
30 DEFUSR • &HOOOO 1 A • USR<O> 
40 BLOAD"THEXDER2.BJN",R 

CAT ADYENT\R: - 1.unldade 

Na apresenta�lo pressione 1 
SETA UP, LEFT e RIGHT , Junto coftl SELECT e 
SPACE. 86 solte tudo quando o Jogo COMeQar. 

TRICK 80Y <FLIPPER> - v6rlas bolas. 

BLOAO"TRICKBOY.BIN" 1 POKE &H93AA,99 1 
OEFUSR•PEEK<&HFCBF>•2!56+PEEK<&HFCBF> 1 
A • USRIO> 

FLAPPY STONES - .. flhas. 

·--------------+------------------+---------------+ 
IN:tvEL SENHA N:tVEL SENHA N:tV1::L SENHAI 
·--------------+------------------+---------------+ 
1 01 -0!5 sT•RT 36-40 Ma tUI 71-7!5 SvnJol 
106-10 YoSld 41-4!5 RumOi 76-90 JSIDal 
li l-1!5 AALKT S6-SO Yal1ag 91-9S )(FERm 1 
116-20 slNad !51-SS aTAsl 96-90 F IAf'v 1 
1a1-2!5 SlbaT !56-60 0111oRJ 91-9S Ze)(Asl 
116-30 AKAnk 61-6!5 NiSHl 96-100 doeNDI 
llt-3:1 KoTon 66-70 Dbsef 1 
.--------------+------------------+---------------+ 

HYDl.IDE I 

Mal• energia no Conti nue - digite a senha 1 
WJHUBJDNFOQ 
Código - NHL3YYQ61US (per,.,lt• escolher fase>. 



BTM FORCE 

10 lll.OAD"FOACEl • •  BJN" 
eo POt<E &H909B,o 
30 DEFUSA • PEEK<&HFCC0>•2�6+PEEK<&HFCBF> 
40 A • U8fHO> 
� BLOAD"FOACE2.BIN",R 

- vlda inflnlta. 

BLOAD"CHOROQ.BJN" a POl<E &HA�64,&HC9 a 
DEFUSR • &H8004 1 A • USR<O> 

PASTFJNDER <BALAX> - vlda lnflnlt•. 

BLOAD"GALAX.BIN" 1 POt<E &H892F,t.H80 1 
DEFUSR • PEEKC&HFCC0>•2�6+PEEK<t.HFCBF> 1 
A • USRCO> 

1-EAD OVER HEELS - vld• lnflnlta. 

10 BLOAD"HEADl",R 1 BLOAD"HEADe",R 
eo Pllt<E &HBCB6,0 1 DEFUSR - &HDB001 A - USR<O> 
30 BLOAD"HEAD3",R 1 DEFUSR • &HDBlFa A •  USR<O> 
40 BLOAD"HEAD4",R 1DEFUSR • &HDB3Ea A • USR<O> 

CRUSADER - qualquer fa ... 

Na tel• de •Present•Qlo 1 
SELECT e INSERT - av•nga um• tel•. 
SELECT e DELETE - retrocede uma tel•. 
SPACE - conflrm• • tel• selecionad• 

• Dlc• envl•d• por Fern•ndo B. Mavllnch - S•ntos/� 
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E8BERLAND "ISTERY - fa ... diver .. s. 

Considere que as figuras na tela de .. nhas, 

.. teJa• numeradas da segulnte foraa 1 
01 02 03 04 o� 06 07 
oe 09 - etc • 

Selecione e coloque na ord.. indicada as 

.. vulntes figuras 1 

+-------·----------------+-------+------------·---+ 
t FASE FIGURAS 1 FASE FIGURAS 
+-------+----------------+-------+----------------+ 
t 06-10 1 29 07 12 14 31 41-4� 23 08 11 31 oe 
t ll-lS 1 30 01 27 09 os 46-�0 14 04 24 09 19 
t 16-20 1 02 34 20 03 08 �1-�� 26 26 17 02 33 
1 e1-� 1 0 4  22 19 10 16 �6-60 l!l 23 17 eo ae 
1 R6-30 1 24 21 06 33 32 61-6S 1� 06 29 13 10 
1 31-3� 1 13 l� 18 28 34 66-70 � 22 o� 03 28 
1 .36-40 1 12 01 2� 10 30 71-?S 07 18 16 27 te 
+-------+----------------+-------+----------------+ 

Este 9a.. possui 112 fases, aas TODAS as 

V9rsWes eKlstentes no mercado apresentam defeito na 

fese na 76, nlo se assuste, caso alvo estranho 
ocorra. 

CIRCUS·CHARLIE - vida eterna. 

BLOAD"CHARLIE.BIN" 1 POKE 1.H916S,O 1 
DEFUSR • PEEKtl.HFCC0>•2�+PEEKCl.HFCBF) 1 
A • USRtO> 

8lJO( R09ER"9 - vida infinita. 

BLOAD"BUCl<ROG.BIN" 1 POl<E 1.H8677,0 1 
DEFUSR • PEEKCl.HFCC0>•2�6+PEEKC&HFCBF> 1 
A � USR<O> 

• 
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El...EVATOR ACTIDN - vlda lnfinlta. 

10 BLOAD"ELEVATl.BIN" 

20 POKE &H918D,O 

30 DEFUSR • PEEK<&FCCO>•�+PEEK<&.HFCBF> 

40 A • USR<O> 
l50 8LOAD.El.EVAT2.BIN",R 

DEMCINIA - 9"9rgia infinita. 

BLOAD"DEl10HIA1" ,R 1 BLOAD"DEl'10NIA2" ,R 1 
BLOAD"DEl10HIA3" ,R 1 8LOAD"DEl'10NIA4" ,R 1 
BLOAD"DEl10HIA:5" ,R 1 BLOAD"DEl10NIA6" 1 
POKE &HA77:5,0 1 DEFUSR • PEEK<&HFCCO) * 
2:5b+PEEK<&FCBFF>s A •  USR<O> 

SCION - 90 vidas. 

Na tela de apresenta�io, pressione Juntas as 
teclas 1 
1 :5 e o 

BYRODINE - imunidade e fa••· 

10 BLOAD"GYRODl.BIN" 

eo POKE -2:5648,0 

30 DEFUSR • PEEK<&HFCC0>•2:5b+PEEK<&HFCBF> 
40 A • USR<O> 
:50 BLOAD"GYROD2.BIN",R 

Pressione 1 
SHIFT HOl1E/CLS SELECT 

• •• ••vuida, escolha a �ase desejada usando o 
Jovstlck. 

WHO DAAES WIN II vida infinita. 

BLOAD"WHODARES.BIN" 1 POKE &H8A30,0 1 
OEFUSR • PEEK<&HFCC0>•2:5b+PEEK<&HFCBF> 1 
A • USR<O> 



ElCOIDE-Z - vid• infinita. 

BLOAD"EXOIDE.BIN" 1 POKE &H9923,0 1 
DEFUSR • PEEK<&HFCC0>•256+PEEK<&HFCBF> 1 
A • USR<O> 

�ACl<IE CHAN IN THE PROTECTOR - qualquer fase 

Pressione as sevulntes teclas para mudar de 

fase 1 1 T e O 

AAl1V l'IOVES I - vid• infinita. 

10 SCREEN 2 1 BLOAD"ARHVlA",R 
eo BLOAD"ARHVlB",R 1 BLOAD"ARHVIC",R 
30 BLOAD"ARHV10" 1 POKE &H999A,O 1 
40 DEFUSR • PEEK<&HFCC0>•256+PEEK<&HFCBF> 1 

A • USR<O> 

ARftV l10VES li - vida infinita/c6di90. 

C6divo de acesso - A 37215 

10 SCREEN2 1 BLOAD"ARMV21",R 
eo BLOAD"ARHV22",R 1 BLOAD"ARHV23",R 
30 BLOAD"ARMV24" 1POKE &HBBAB,O 
40 OEFUSR e PEEK<&HFCC0l•256+PEEK<&HFCBF> 1 

A • USR<O> 

PIPPOLS - vida infinita. 

BLOAD"PIPPOLS.BIN" 1 POKE &H914A,&H3C 1 
DEFUSR • PEEK<&HFCC0>•256+PEEK<&HFCBF>a 
A • USR<O> 
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AllLETIC LAND - vida infinita. 

BLOAD"AT-LAND.BIN",200 1 POl<E &H8333,0 , 
POKE &HCODF,200 1 DEFUSR • PEEK<&HFCCOltt 
�6+PEEK ( &HFCBF 1 1 A • USR ( O 1 

- vida infinita. 

10 RE" vlda infinita. 
20 BLOAD"HUNCHBAC.BIN" 
30 POKE -28370,0 
40 DEFUSR a &H9000 1 A • USR<OI 

10 RE" opoio para Jovar no teclado. 
20 BLOAD"HUNCHBAC.BIN" 
30 POKE &HBEB6,0 1 POKE &HBEE7,0 
40 DEFUSR a PEEK ( &HFCCO 1 •256+.PEEK ( &HFCBF 1 
�O A • USRCO) 

WARROIO - qualquer fatie. 

Pr•ssione ESC para acessar a tela d• modifica­

oÕ•s • pr•••ione 1 
SELECT e BS, e seM solt•�l••• pressione 1 
INSERT - p•ra avanc;:ar e OELETE - para recuar. 

STONE OF WISDOl'I - vida infinita. 

Na tela "CASIO", pressione Junt•• as seguintes 
teclas 1 

CONTROL y SELECT 
Sem solt•-las,pressione espago, v•rias vez••• 

até que o boneco surja e fique liberado. 

BLOAD"FUNKY.BIN" POKE &H8028,&H3E • 
POKE &H808A,&3C 1 POKE &H80AE,&H3C 1 
POKE &H8088,&H31 1 POl<E LH80AF,&H31 1 
DEFUSR • PEEK<&HFCCOltt2�6+PEEK<&HFCBFI• 
A • USR<OI 

11 



CllB IDS - vtda infintta. 

ILOAD"COSHOS.BIN" 1 POKE 1.HD34!!1,0 1 
DEFUSR • PEEK <&HFCC0>•2!!16+PEEK <&HFCBF> 1 
A • USR<O> 

SOC»ilIES - -""••· 

Tecle CONTROL + K e digite • pal•vr• indic•d• 
'era •cess•r c•d• f ••• 1 

FASE 1 - GOONIES 
FASE 2 - l'1R SLOTH 
FASE 3 - GOON DOCKS 
FASE 4 - DOUBLOOM 
FASE !!I - ONE EVED WILLV 

HVPER RALLIE - ... classtftca�. 

BLOAD"HRALLIE .BIN" 1 POKE 1.H93!!18,0 r 
POKE 1.H93!!1 C , 1  DEFUSR • l.HDOOO 
A • USR < O >  

CASTLE 1 - vida tnfintta. 

10 BLOAD"CASTLE l . BIN" 1 POKE l.H9D!!l3,240 
20 DEFUSR • 1.HDOOO 1 A• USR<O> 
30 BLOAD"CASTLE2.BIN",R 

KNl8HT � invisibiltdade/vidas. 

Invisibilidade - pressione tudo Junto 1 
CONTROL + SHIFT + Y + SELECT + SETA LEFT + 
SETA. RIGHT 
Voei pode substituir SELECT, pelo botão 

IUPerlof do Jowstlck, s6 solte tudo a l guns segundos 
tp6s o boneco ap•r•c•r. CoM est• truque, voei flca 
90lll 99 segundos de lnvislbilid•d• a cada vez que 
ltr•••lonar SELECT ou o botão superior do Jowstlck. 

2!!I vidas - pressione tudo Junto 1 
SETA LEFT + SETA RIGHT + SELECT + N 

12 
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T\A10IL - vida lnflnlta. 

10 BLOAD"TUAP10IL.BIN" 
eo POKE &HEC l '&HO 
30 DEFUSR • &HE46 1 A • USRIO> 

- vida lnflnlta. 

Pressione tudo Junto 1 
ESC + TAB + SHIFT + CONTROL + SETA LEFT + . 
SETA UP + SETA DOWN 
Ir• aparecer a palavra "CHEAT" 1 embusteiro >, 

atire com a tecla SHIFT. 

9HOSTBUBTER•s - multa grana. 

NAP1E - tecle Return 
DO VOU HAVE AN ACCOUNT - V 
ACCOUNT NUP1BER - 614 ou 31222646 
P10NEV - U• 300.000 ou 999.900 

NAP1E - JON lou TAB + 0 + N 
DO VOU HAVE AN ACCOUNT - V 
ACCOUNT NUP1BER - 1234 
P10NEV - U• 700,000 

• Dica envlada por 1 Danilo Romanel Bati•ta - PR. 

as 
7 
o 
3 

TIESEUS 

Quando o micro estiver no lllOdO DEMO, pressione 
teclas 1 

� SPACE 
l 7 SPACE 
� 1 SPACE 

- FASE 4 
- FASE 7 
- FASE 10 

• Dica enviada por Fernando B. P1a�linch - Santos/SP 
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PIA&ICAL. KID WIZ - diverSOtl. 

- Jowstick B para dir•ita, tiro • ••PaQo. 
Jowstick B para c i m a ,  t iro • ••PaQo. 

- Jowstick B para baiMo, tiro • ••Pago. 

SKYJASllAR (COLlMBJA) - vida infinita. 

10 BLOAD"SKYJAG.BIN" 1 POKE P.H91:52,0 
20 DEFUSR • P.HD002 1 A • USR<O> 

KUNe-FU l"IASTER - vida infinita. 

10 BLOAD"MASTER1 .BIN" 1 POKE P.HCDF2,0 
20 DEFUSR • PEEK<P.HFCC0>•2S6+PEEK<P.HFCBf') 
30 A •  USR<O> BLOAD"MASTER2.BIN",R 

ttOPIRANEIER 

BLOAD"MOPIRANG.BIN" : POKE P.H9914,0 1 
POKE P.H9916,0 1 

A • USR(O) 
POKE P.H991:5,0 : 
DEFUSR • P.HDOOO 1 

DYNAttll:E DAN vida infinita. 

Ant•• d• iniciar o Jo;o,tecl• ao meamo tempo 1 
" - E - S - O - C - X - LGRA ou CODE. 

Para apar•c•r no cofr• durant•o Jo;o, tecle ao 

1110 tempo 1 
� - CONTROL - SHIFT - CAPS LOCK. 

KNIBHT LEON - i.unidade. 

Na tela CASJO, presaion• tudo Junto 1 
- TAB - CONTROL - SHIFT - SELECT - V • t•cl• 

quando o aQo rep•tida• vezes, s6 aolt• 
neco sur;ir • for llb•rado. 

14 
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artNBllAN - vida infinita. 

BLOAD"GANGf1AN.81N" 1 POKE LHCD9E,O 1 
DEFUSR • LHBFFC 1 A • USRIO) 

BOSCONIAN - vida inflnlta. 

10 BLOAD"BOSCOl.BIN" 
20 POl<E LH92BB,255 
30 DEFUSR • &HDOOO 1 A • USRIO> 
40 BLOAD"BOSC02.BIN",R 

* Dlc• de S•ll•thi•l S. LiMA - BA. 

ARVORE l1ISG ICA - vid• lnflnlt•. 

BLOAD"ARVORE.BIN" 1 POl<E &H914B,O 1 
DEFUSR • PEEl<<&HFCC0>•25ó+PEEl<l&HFCBF)1 
A • USR<O> 

RALLY X - vida lnfinit•. 

10 BLOAD"RALLYXl.BlN" 
20 POKE &H93AD,&HFF 
30 DEFUSR • PEEl<<&HFCC0>•25ó+PEEKl&HFCBF> 
40 A • USR<O> 
50 BLOAD"RALLYX2.BIN",R 

* Dic• de Luis Cl•udio B. Torres - MG. 

HERO - vida infinita. 

BLOAD"HERO.BIN" 1 POKE &HBó3B,O 1 
DEFUSR • PEEl<l&HFCC0>•25ó+PEEKl&HFCBF> s 
A • USR(O) 

• Dica de Luiz Claudio B. Torres - MG. 

PINE APPLIN - 9'9 vidas. 

BLOAD"PINEAPL.BIN" s POl<E &HB55D,O s 
DEFUSR • &HBO?O s A • USR<O> 

* Dic• de S•ll•thiel S. Llm• - BA. 
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YIEAR KU\19-FU 1 - vida inflnlta. 

BLOAD"VJEARt<-FU.BIN" 1 POt<E LH83FQ,O 1 
DEFUSR • LHC451 1 ? USRCO) 

ROAD FleHTER - ccombustivel infinito. 

BL.OAD"ROADFIG.BIN" 1 POt<E LHB427,0 1 
POt<E LHAAF9,0 1 DEFUSR • LHCOOO 1 A • USR<O> 

J'ET 80t1BER - vida infinita. 

10 BLOAD"JETBOMl.BIN",R 
eo BLOAD"JETBOM2.BIN" 1 POt<E LH90EC,255 
30 DEFUSR • PEEt<CLHFCC0>•25ó+PEEt<<LHFC8�) 
40 A • USR<O> 
50 BLOAD"JETBOM3.BIN",R 

Dlca de Sallathlel S. Lima - BA. 

t<ALEIOOSCOPE SPECIAL enervla infinita. 

10 BLOAD"t<ALEIDl.BIN" : POt<E -20ó91,0 
20 DEFUSR • LHDOOO 1 A • USR<O> 
30 BLOAD"t<ALEID2.BIN",R 

' 

ALPHAROID - 99 vidas. 

Presslone dur•nte o jo90 1 
RGAA ou CODE - ?/ - 1 1  
Suas vldas lric •ument•r at• 99, e a c•da vez 

... voe• Morrer, b•sta presslona-1•• novamente. 

CHILLER - ... lnlal9ot1. 

10 BLOAD"CHILLERl.BIN",R 
eo BLOAD"CHILLER2.BIN" 
30 POt<ELH8D9A,O 1 POt<ELH8898,0 1 POt<ELH889C,O 
40 DEFUSR • LH8AAC 1 A • USR<O> 

ló 



Ili BI ASOER - qualquer fa ... 

Coloque o 
•11ora, basta 
Jovsttck P•ra • 

Jovst ick para 
escolher • 
dlr•lt•. 

cl•• • pressione Flre, 
f•••• ftl<>Vl .. ntando o 

JlJURNEY TO THE CENTRE OF THE EARTH - senhas. 

FASE 2 - CENT 
FASE 3 - AORIFT 
FASE 4 - RETURN 

CCLT 36 - vida infinita. 

10 COLOR 1,1,1 • SCREEN2 
20 BLOAO"COLTl",R 1 BLOAO"COLT2",R 
30 CLEAR 200,398241 
40 BLOAO"COLT3",R 1 BLOAO"COLT4" 
50 POKE 370901,17 1 POKE 3472�1,17 
bO DEFUSR • 390311 1 A =  USR<O> 

PINBUIN'S EB8 - vida infinita. 

10 BLOAD"PINGUI111.BIN" 1 POKE &.H9BOE,O 
20 DEFUSR • &.HOOOO 1 7 USR<O> 
30 BLOAD"PINGUil12.BlN",R 

T Z R 

NOON 
DUSK 

XYZOLOG 

RAIN 
OARK 

DUNE 
BLIN 

COLO 
OAWN 

- v.trlas vidas. 

BLOAO"XYLOG.BIN" 1 POKE &.HB174,99 t 
OEFUSR • PEEK<&.HFCC0>•25b+PEEK<&.HFCBF> 1 
A • USR<O> 
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9TOllE OF WISDOtt - bolas •ávica• eNtras. 

Ap6s pr•••ionar ••P•QO para coM•Qar o Jo90, 
eurvlr uma tela COM vár lo• caract•r••· 
slone 1 

e • LGRA • K 
tblt, substltua por GRAPH 
Survlrlo várlo• simbolos, 
• o Jovo. 

LGRA • 
• CODE. 

Pr•••ione 

LAST MISSION - vida infinita. 

e 

••P&Qo 

10 BLOAD"LASTMl.BIN" 1 POKE &H9949,255 
eo POKE &H994E,e55 1 DEFUSR • PEEK<&HFCC>• 

256+PEEK<&HFCBF> 1 A • USR<O> 
30 BLOAD"LASTM2.BIN",R 

EXXA JN«JVA - ... ini•lvoe. 

81..0AD"INNOVA.BIN" i Pot<E &H9170,0 a 
DEFUSR • PEEK<&HFCC>•256+PEEK<&HFCBF> 1 
A • USR <O> 

LA HERENCJA 

C6dl90 Para 21 f••• a 

BEIAGFIB 

C6dl90 para 3R f••• a 

OLAAGAKA 

CASTLE li - vida lnflnlta. 

10 BLOAD"CASTLE2A.BIN" 
eo POl<E &HA?Dl,240 
30 DEFUSR • PEEK<&HFCC0>•254+PEEKl&HFCBF> 
40 A • UBR<O> 
l50 BLOAD"CASTLE2B.BIN",R 
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DON QUl.1011:: 

N••t• b•lo •dv•ntur• 9rAfico voei pod•rA alé" 
d• •Jud•r no••O •mivo Don QuiJot• • ••u ••cud•irc 
S•ncho P•nQ•• r•cord•r •• •u•• liQÕ•• d• ••P•nhol. 

"H•bl•• •spanhol 1 " . Caso a su• r•sposta ••J• 
"Si P•ro no 111ucho ! ", •ntio vá •111 fr•nt• I c••c 
contrArio, con•ult• o apfndic• d• v•rbos, pal•vr•• 
• comandos • •Prov•i te para apr•nd•r • " Hab i ·ar u11 
poquito 111". 

Don QuiJote, t•mbém conh•cido co1110 " ·C•val•irc 
d• Trist• Fivura" • ••u fiel •mi90 e ••cud•ira 
Sancho P•nga , d•vem n••t• •ventur• conquist•r a• 
9l6rias d• c•valaria • provar a " DulcirnU• d• 
Toboso ", o •mor e os feitos d• n.osso herói. 

Lutar contra moinhos d• vento, monstros a 
dra9Õ•s im•ginârios será a sua missão; portanto 
dicionArio de ·espanhol a mão e vamos à luta. 
S• voei •ind• não o f•z• não perca tempo i 
LEIA O LIVRO ! ! 1 
Al*1n deste 9ame acomp•nhar o enredo básico do livra 
••P•ro qu• d••P•rt• em voeis, o hábito de ler. 

Parte 1 

CHURRASCO 
GALLINA 
Al1ANITA 
LIBROS 
TRAJE 
ESCALO 
ESPADA 
HERRAMIENTA 
RASTRILLO 
POLVORIENTOS 
PUERTA 
QBOSQUE 
COMEDOR 

PAN 
POLLO 
PHALLOIDES 
TOMOS 
LLAVE 
TABLON 
BOTELLA 
MARTILLO 
PEDRUSCO 
BIBLIOTECA 
TIMBRE 
CALLES 
DORl1ITORIO 
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MANZANA 
NISCALO 
SETAS 
ARMADURA 
ESCALONES 
ARMAS 
VELA 
MAZO 
PIEDRA 
POR TALON 
ESCALERA 
COCINA 
HABITACION 



• 
> 

> 
1 
• 

> 
l 

PINAR 
CAMA 
PARED 
ARMARIO 
BAUL 
LUZ 
VENTANA 
BANDO 
PIEDRAS 
ARBONES 
CARDOS 
AGUJERO 
VINO 
ESTANTERIA 
ARCO 
FLORECITAS 
POSADA 
HACHA 
CAMISA 

PARTE 1 1  

E L  BAL�AMO D E  FIERABRAS 

=o 
WNO 
-A 
WH6PARENTE =ITA 

llLLOTA!I 

IJES 
NCESA 
l'TA 

•ILANTE 
a.tos 
.TORRAL 

t.ION 

LLAVE 
PAPIRO 
ARMAS 
ACEITE 
VACIA 
CALDERO 
BACALAO 
CLAVO 
CARRO 
MOLINO 
VENTANA 
CARTEL 
SUE LO 
ZARZA 
BALSAMO 

20 

RECIBIDOR 
CARCOttA 
COMIDAS 
CHIMENEA 
CAJA 
SUELO 
SABANAS 
CARTEL 
MURO 
ARBOL 
PLANTAS 
CANDELABRO 
OVEJAS 
CORTINAS 
COLINAS 
FLORES 
VENTA 
LUNA 

SALA 
RECETA 
ESPADA 
BOTELLA 
RAMA 
BARRA 
MORAS 
OVEJAS 
DONCELLA 
ASPAS 
ESPEJO 
CAMA 
ARBUSTO 
CAMISA 
FIERABAAS 



11 INGREDIENTES POCIMA SOPA 
TECHO COLINAS MONTES 

1 VEGETACION CIELO INGENIOSO 
AR BOLES ENCINAS PARED 
ESTANTE 19.JEBLES ARl'IARIO 
CUIDADO CUIDADOSAMENTE PRECAVI DAMENTE 

Cu..ndos - parte 1 • li 1 

N-NORTE S-SUL O-OESTE 
L-LESTE DERECHA ARRIBA 
SUBIR ABAJO 8-BAJAR 
ARRANCAR COGER RAPTAR 
DEJAR ECHAR TIRAR 
M-MIRAR !-INVENTARIO LISTAR 
ACABAR MODO GRABAR 
SAVE LOAD CARGAR 
CONTEMPLAR OBSERVAR EXAMINAR 
AYUDAR ENTRAR LEER 
ABRIR PONER ROMPER 
LUCHAR FACER HACER 
COMER BEBER DESCANSAR 
DORMIR ESPERAR ENCENDER 
ATRAVESSAR CERDO IDIOTA 
MIERDA PUTA ARRANCAR 
CORTAR APAGAR ESCALAR 
ARREGLAR DAR APEDREAR 
GOLPEAR MOVER SALTAR 
LLAMAR PICAR APARTAR 
HABLAR ESTORNUDAR SILBAR 
TOSER CANTAR MEZCLAR 
REMENDAR REMOVER CAVAR 
HIOALGO VELAR 

Com a• palavras indicadas, voei pod•râ •• 
COfllunicar durant• o jo90, s6 no• r•sta 
"Adio• muchacho• v bu•na •u•rt• 111" 

diz•r e 
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E•l•t•• no ••t•rlor, cartuchos ••P•clals, COftl 
r ... • de alta qualidad• cha111ados M•9arom. 

1 "99ara., o nCMMt v•• d• l1e9a <milhlo> • Rom 
Onlv 11eMOrv - •••6ria s6 d• l•ltura >, acho 

todos a ••ta altura J• sabem que o m•xlmo d• 
ria qu• o 280 • capaz d• •nderec::ar slo 64Kbvt•• 

••t• que limita • fustra as ••P•ranc::as d• se 
r u• sup•r dese"'f'enho da m•qulna. 

O Me9aro111 foi um artlf iclo •ncontrado para 
.... lar ••ta limltac::lo do Z80 • faz•-10 reconhecer • 
.... a que chaveando slots rodar programas ca. 64 Kb 

.. is. Nor111almente os J09os 11egarom t•• 128 Kb ou 
. .... precisa dizer acerca da qualldad• 9r•fica 

ra d••t•• jogos, acho que quem J• viu um Jo90 
Zanac, que ocupa s6 32 Kb, pod• lma9inar o que 
siv•l faz•r em 128 Kb ou mal• Ili 

EMl•t• tamb•m no mercado nacional, um cartucho 
.-.ensor de mem6ria, chamado M•9aram • Ram < Random 
..... Memorv - m•m6ria d •  acesso ·aleat6rlo >, •ste 
4'1!1Positivo, • uma eMpanslo de mem6ria d• 2�6 Kb, • 
f191 criado ca. a '6nica ?1?1' finalldad• de •• ter 

Jogos acima descritos rodando em qualquer mlcro. 

Nlo eMiste qualquer aplicativo ou programa d• 
.... proflssiõnal feito para rodar nessa expanslo, • 
·�· • pior, não eMl•t•m lnformac::�•• ac•rca do 
�ionamento da mesma. O fabricante da mesma, ao 

nos par•c•, s6 ••t• preocupado •m v•nde-la• • 
.. P•rmitlr qu• aqu•l• que d•••Ja criar Softs 

obter atrav•• da mesma, um d•••MP•nho profissio-
pera o seu micro possa faz•-10. Tanto isto • 

�ed• • que ne111 ao "'•no• manual d• instalac::lo • 
- • fornecido! 

0u
·

s•Ja, voei adqulr• ••t• perif•rlco, paga os 
'eaho• da cara' • recebe um caloroso ap•rto d• mio 

,Mii '•• vira para usar ••t• troc::o'. Ao m•no• ainda 
st .. uns doze ou qulnz• Jo9os com os quais voe• 

•• divertir. 
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B•m, caso voe• ••Ja possuidor d• uma •xpansio 
d• ••m6r ia acima citada • ainda t•nha ••P•ranQas d• 
pod•r usar pr�ra•a aplicativos d• alto n{v•l com a 
m•sma, •nvi• carta com su9estles aos cuidados do 
editor d••t• HSX BOOK, •xiste um projeto de livro • 
d i v•r•o• softwar•s para a mesma que ••tio indo para 
a 9aveta. 

DICAS PARA .10808 HESARClti 

Na t•la LEVEL l - LEVEL 2 , di9lt• 'NORJKO' • 
tecl• Return, desta forma voe• receb•r• a mensa9em1 
'F� TO CONTINUE'. - 'J LOVE NORIKO' talllb•m funciona 

NEJESIS I I  

Pr•••ione Fl, durante o Jo90 • divit• • 

l'IETALION invulnerabilidade. 
LARS18TH - todas as armas. 
NE1'1ESIS - avanç1a ou retroc•de uma fase. 

Ap6s cada palavra, t1tel• r•turn e Fl para reco,..Qar 

F1 - SPIRIT 

Selecione PASSWORD • di9ite r 

MAXPOINT - permite a escolha de modelos e pistas. 
HITAVI OENDDEHO - que l i t•ralmente quer dizer r 

"me Mostra o fim do Jovo' . 

NEHESIS 1 

Pression• Fl, durante o Jogo • conforme a 
digit• a palavra indicada e Return, tecle Fl par 
recomeQar. 
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SENHA FASE SENHA 
"°"10KO e CHIE 
AKEMI 4 SVUKO 
CHIAl<l b NORIKO 
SATOE 9 VASUKO 
KINUVO s-e HISAE 
MlVUKl S-4 VOKO 

e111 qualquer fa•e · s6 funciona uma vez. 
BAKA - acaba o Jc9c. 

MZE OF 9ALIOUS 

Durante o Jo90, pre••lone Fe e dl9ite 1 
e tecle Return, de•ta forma, voei obterá a 1111 .. •••• - F� to Continue. 

PMODIUS 

E•t• jo90 • uma •àtira da Konami a ela pr6pr1a 
Dtl v•m o nome Parodius <Par6d i a l ,  neste 9ame voei 

... optar entre cinco persona9ens e abaiMo, estlo 
eltu-a• pal avra• ••nha, qu• descobrimos, mas que 
..... nlo sabemo• eMatament• a funglc, • multo, ma• 

ca.plicadc mesmo, traduzir Japcnl• para o 
tu•u••· Conto cem a •ua ccmpreenslo. 

Durante o Jcvo tecl• F l  e dl9lte a palavra 
• tllt ••vuida tecle Return. 

- slno 
- slno 
- slno 
- slno 
- quer 

- todas as 

brancc/relagio 
vermelho/relação 
azul/relaç:lo 
verde/relagic 
dizer 'duro' 

- conv•l• a c•na 
- força p/fr•nt• 

atira p/ clma. 
- brincadeira. 

armas, s6 funciona uma vez no Jo90 
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NEl'E818 l 

E•t• • Ul9 fant•stlco J090 de aglo que Ir• 
•ntr•tl-lo • d•i•a-lo fascinado COlll os recursos 
er•ficos • sonoros utilizados e pelas surpresas 
�u• surelrlo • cada fase Jogada. 

O •••mo é apres•ntado em disco �� dupla faca, 
nlo sendo possível no momento grava-lo em discos 
de face •iMPl•• ou de 3'' pole11adas face slmple5; 
Este J0110 funciona tanto no EMpert como no Hotblt, 
•P•n•• nlo funciona com a controladora de drives 
fabricada pela EpcOft'l-Sharp devido As 
caract•rísticas de incOMPatibilidade eMlstentas 
•ntre esta controladora • as demais. 

Importante - este é um Jo110 contiecldo pelo 
nome d• Megarom, este é um c.ircuito eletrõnico 
especial que habilita ao ZSO<Cpu do MSX> 
reconhecer e usar pro11ramas e/ 128 Kb ou mais. 
Quando o mesmo sur11iu diziam ser Impossível 
copl•-lo no MSX, fato este que voe• Ir• comprovar, 
nem mesmo no PC sera possível copi•-lo. Ap6s cerca 
d• 3 Meses da estudo foi descoberta um f6rmula que 
nos permitiu eKtralr c6plas do mesmo no pr6prio 
MSX, entretanto nlo recomendamos que voei tanta 
fazf-lo, poili correr• sério risco de danificar o 
orl11lnal que est• recebendo, nlo tente 11ravar 
nenhum outro pro11rama neste dlskette pois a 

formataglo do mesmo nlo é padrio • o mesmo sera 
lnutíllzado. 

Insira o disco no drive "A" e ll11ue o micro, 
nlo retire o disco do drive pois o pro11rama Ir• 
eventual111ente efetuar uma leitura no mesMO. 
Assista Inicialmente ao modo de demonstraglo, 
toda• as 8 fases normais serio eKlblda• e 
••quinei• e voei podera ver o que lhe espera. 



Voei pod• u•ar •• ••t•• • a barra d• ••PAQO 
.av•r a nav• • atirar, ou ainda u•ar Jov•tick 
rta A d• ••u micro. S•mpr• qu• a t•cla Fl for 

elanada hav•r• uma pau•• no jo90. Ao d••truir 
carr•ira d• inimivo• ou o• d• cor vermttlha 
lr6 u•a e•tr•la na tela, •• for v•rm•lha lh• 

erwr9ia para nova• arma• • •• for azul 
rulrÁ todo• os inimigos na tela naqu•le 
ente. 

Voei ob•ervar• as se9uint•• palavra• na part• 
rlor da t•la, elas r•pr•••ntam o •tatu• d• seu 

nto 1 
D UP MISSILE DOUBLE LASER OPTION ? 

Conform• voei acumular bonu• d• ener g i a ,  uma 
OPQW•• d• armas mudará d• cor •• tornando 
ela • para usar a arma em •vidlncia, pres•ion• 

la "1'1" no t•clado ou pr•••ion• o botlo d• 
era sup•rior d• ••u jov•tickl 11Mtdiatament• a 

•el•cionada ••rá posta •m aolo. Procedendo 
ta ••n•ira, voei poderá obter toda• •• armas, 

qual a nav• no modo de d•monstraçio. 

A cada vez qu• voei acionar o SPEED UP a 
tornará mal• rápida; o OPTION • uma •ombra 

anha a nav• • lhe dará maior pod•r d• 
ra os l n l m19os; o ''?" • o SHIELD, ou ••J• 

udo frontal qu• o prot•v•r• do• tiro• 
lvo•. 

nav• 
qu• 

fogo 
um 

dos 

E•t• • um Jogo d• alto niv•l • ap6s acabar 
trl• vidas iniciais surgir• na t•la a 

" Continu• " ,  caso d•••J•• pre••ion• a 
• o Jo90 se reiniciará no inicio da fa•e 
••tava Jo9ando; ca•o contrário voltará ao 



EMist•m tamb•m quatro fases s•cr•tas qu• 
Pod•m ••r ac•ssadas posicionando a nav• •m 
d•t•rminados pontos •strat•gicos, ••tas fa••• 
podem lhe conf•rir novas armas • a oportunidade de 
ganhar vidas •Mtras. EMiste um mapa •m an•Mo no 
qual voei POd•r• localizar a •ntrada das m••mas. 

Caso voe• possua um cartio d• 90 colunas, 
lnstal•-o no slot B de seu micro e observe qu• a 
nav• ir• mudar d• formato, tornando-se arredondada 
• colorida, as estrelas •• transformaria em s i nos. 
O cartio d• 80 colunas nio pod• ser l igado ao TV, 
mas com um p•qu•no truque ••r• possível observar 
os efeitos citados em ••u TV a cores1 instale o 
cartio no Slot B d• seu micro como indícado, mas 
nlo ligue os fios d e •ntrada e saída do mesmo, 
conecte seu tv a saída de RF de seu micro • os 
efeitos descr itos surgiria à cores em sua tela. 

Em cada fase eMiste uma palavra secreta qu• 
ao ser acionada lh• conf•r• todas as armas do 
Jogo. Pressione Fl e t•cl• a palavra secreta 
seguida d• R•turn, ao pr•••ionar Fl novamente, o 

Jogo prossegue, mas desta vez voe• est• com todas 
as armas ! ! !. Cada palavra s6 pode ser usada uma 
v•z • na fase correta. Consulte a tabela abaiMo : 

FASE PALAVRA FASE PALAVRA 

Fase 1 LUC IENE Fase 2 IARA 
Fas• 3 DIANA Fase 4 NOCAl 
Fas e � ANDREA Fase b GISELE 
Fase 7 TANJA Fase e VALERIA 
Secreta 1 SUMA IA Secreta 2 THEIA 
Secreta 3 RENATA Secreta 4 CARLA 

Qualqu•r fas• FIM ou BOBO - acaba o Jogo. 
Qualqu•r fase HVPER - todas as armas, 
funciona uma vez. 

mas s6 

Qualquer fas• DOWN - se a nave 
r•pida, digite a palavra indicada • 
diminuir•. 
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tellb•• pode teclar o nome de uma arma, • a 
entrar6 em funcionamento, mas ••colha bem, • 
• •ecr•t• ou qualquer truque s6 

A .. vulr o mapa que indica os local• d• 
• d•• f•••• secreta•, que o conduzlrlo a 

diferentes onde voct poder6 9anh•r novas 
• multas vidas. O quadro acima indlca •• 

para ••tas f••••· Caso voe• 
num• fa•e secreta, o Jo90 se 

na fase se9ulnte. Os locai• P•ra 
mesmas slo ri9orosos, nlo podendo 

•nvanos1 sua nave ser6 paralisada • em 
da dl•P•rar6 pela tela • o conduzlr6 ao mundo 
to que s6 pode ••r •c••••do naquele instante. 
Ob••rvaçlo, para ac••••r a terceira f áse 
ta, • mesma fica no mundo invertido, é 
•o que voei passe com sua nave pelo vlo 
ente na montanha da fase 1 • nas dua• 
flh•• d• fase 4 <mundo invert i d o > .  

Divirta-se e mais uma dica, a melhor arma 
,... • o 

d ireçaes 
•• f•••• secretas • para a última 

pois permite tiros em duas 
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PAVLOAD 

11\1 Luis F•rnando Fiacadorl 

1 

ra movimentar o caminhão pelas ruas, pr•••lone 
••t•• dlrelta I esquerda, ou use o Jovstlck. 

pressione a barra de espago, ou o 
do Jovstick. 

SHIFT ou GRAPH ou COOE ou 
, ou ainda, use o botio do Jovstick. 

ra i.udar as marchas pressione as setas p/ cima 
use o Jovstick. 

ou carre9ar, pressione STOPI ou seja, 
J• estiver cansado de Jo9ar, mas quer 

tinuar em outra hora do mesmo lu9ar que parou 
eta pressionar STOP e escolher a OPQlo SAVE e 
•••ionar a barra de espago. Avora, •• vocW 
lser carre9ar o Java do luvar que parou,proceda 

forma. Carre9ue o provrama Pavload, 
pressione STOP ap6s comegar o Jo90. 

Olha a OPQlo LOAD • pressione a barra de 
ago, nlo se esquega de pressionar a tecla PLAY 
seu 9ravador. 

1 os c04llandos SAVE e LOAD, mencionados 
erlormente, s6 podem ser utilizado• para ler -

evar •• fita cassete. 

30 



l - INFORMATION BOARD < i nformaglo de bordo) 1 neste 
aparecem os os vario• tipos de lnformagÕe• qu• 
lrlo lhe lnteresser. Como por eMemplo 1 por qua 
motivo e quanto dinheiro perdeu ao ser multado, 
e multas outras coisas. 

2 - FATIGUE <cansagol 1 indica o cansago do 
motor ista. Quando esta porcenta9em u l t r apassar 
100 X ,  procure um Drive-in <restaurante > .  
Che9ando- 1 a ,  estacione seu caminhlo em clma d• 
faiMa esc r i to TTC. Compre um MEAL <refeigiol a 
um COFEE <caf• > .  Caso voe• nlo faga isso, o 
motor ista ficará tio cansado que nlo consavuirá 
d i r i 9 i r  direito, ou seja, nio vai obedecer aos 
seus comandos . 

3 - LP <si9niflca o nl de infragÕes que voe• pode -
cometer) 1 este nl comega com l�, conforma voei 
for trombando, tomando multas e l e  vei abalMando 
•O che9ar a zero, sua l i cenga será cancelada. 

4 - POINT (pontos) 1 Indica o nR de pontos que voe' 
tem. No lníclo, comega com 20.000 pontos. Esses 
pontos servem para vocf comprar comida, combus­
t í v e l ,  pegas para o caminhlo, ate. 

5 - FUEL <combustível > 1 indicador de combustível . 

Caso a faiMa vermelha chevar ao fim, o jogo 
acabará por falta de combus t í v e l .  Para encher 
o tanque, proceda da se9uinte forma 1 procura 
um posto de 9asolina < de prafarlnc ia nas 

c idades, pois no campo nlo tem posto > ,  para 
em cima da faiMa escrito TTC, ele encherá o 
tanque s6zinho, bastando que vocf nio saia de 
cima da faiMa. Enquanto seus pontos est iverem 

sendo descontados o tanque ainda nlo está 
cheio. 

ó - TIME/LIMIT < tempo limite> 1 e M i stem dois rel6-
9ios. O de cima marca as horas, inicial.,.nte 

marca 8 horas da manhl, quando chega ás 19 
horas escurecei s6 val amanhecer ás ó horas da 

manhl. O rel69lo de balMo, Indica o tempo de 
prazo que lhe resta para entrevar a car9a. 
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Nlo •• atra••• pois caso is•o aconteQa, ••râ 
d••contado do ••u pagam•nto. 

IPEED <velocidade) 1 indica a velocidade do 
ca•inl'lio. 

TRIP <viro> • indica os qu i l ômetros rodados 
rodado• pelo caminhio. 

N D <•io a• marchas do caminhio> a R � ré, 
• ponto morto • D • em frente. 

• �APA DO JAP�O 1 o ponto branco indica a sua 
loca l i zaQio. Caso voe• aceit• alvum emprego, um 
�onto vermelho indicara o ••u d••tino. 

F JCHA DE TRABALHO 

Current location 1 Hokka1do 
A••ivnment 1 Hokkaido - Niigata. 

• Load a Cow 
Load Welvht a 0047t 
O.liv•r� tlm• l i m i t  : o�· 49 ' '  
Dl•tanc• 1 1300 Km 
Pa�ment 1 131ó0 pts. 
Accept a VES NO 

A ficha acima mencionada • con•egulda no Work 
balho) de cada c idade rural ou urbana. 

Current location < local atual ) - Indica em 
que lugar voe• esta. De acordo com o •K•mplo 
acima, voe• ••tâ •m Hokkaldo. 

A••lgnment < d•stino > - Indica a cidade que 
voes ••tâ • a seguir o •eu d••tino, ou ••Ja, o 
luvar para ond• voce deve levar a carva. 

Load <carga) - indica o que voes l r â  carrevar 
De acordo com o eKemplo, uma carva de vaca•. 

Load Weight < peso da carga > - indica 
da carga. Cuidado, pois quando o peso 
• capacidade de carva, voes poderâ ••r 
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l� - Dellverv ti•• l l • i t  < t••Po limite de entreg•) 

indlc• o teMPo que voe• t•• p•r• cheg•r ao • 
destino co• • carga. 

ló - Dist•nce ( distancia> - indic• • distanc i• d 
lugar •tu•l at• o dest ino. 

17 - Pavment < pav•m•nto > - indic• quanto voe 
v•nh•r• com •••a encomenda.t o mais lmport•nt 
d• todos, por isso, nlo •• preocupe com carg• 
de baiKo P•g•mento, pois a viagem poder• �ai 
m•i• caro do que voe• pensa .  

1 8  - Accept ( aceit• > - •• voe• •ceitar o emprego 
ponh• • mlozinha no YES, c••o contr6rio, ponha 
no NO. Nlo •• esqueQa de •PÓ• escolher a sua 
opgio pressionar a b•rra de ••pagos . 

Ultr•Pa•••r o sinal vermelho. 
Ultr•P••sar o limite de velpcidade. 
U l trapassar o llmlt• de carga. 
Advertencl a .  

- D i r i g i r  beb•do. 
- Dirigir na contra-mio. 

Sendo que os dois últimos tipos sao os pior•• 
pois, cust•r• a sua c•rta de .atorista dando fim a 
jogo. Os pollci•is que lhe mult•rio usam carros d 
cor br•nc•, mas voe• tamb•m pode ser pego pelo 
r•dares espalhado• pel•• ruas da cid•d•. 

Highwav <redevi••> 

Servem par• que voe• chegue mais r6pido •o 
lug•res. Ou seja, voei peg• u•a rodovl• de Hokk•ld 

e pode i r  P•r• i Aomor i, Mlvagi, Tochigi, Tokvo, 
Shizuoka, Alchi, Oos•ka, Hiroshima, Fukuoka ou vlc 

ver••· Ma• para i••o ter6 que pagar um ped6gio. 
Na• rodovias, ••r• ••MPr• cl•ro, nunca haver• noit 
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llDrk <trabalho) 

8Yando voe• quiser um empre90, basta encontrar 
k o  e•taclonar na faiKa escrito TTC. Aparecer• 

flcha COMO a anterlor111ente mencionada. 

d• vasolin&l 

Pera encher o tanque, basta posicionar 
-...10 na faiMa escrito TTC. Nio eKlstem 
e.ollna nas cidades rural• <campo). 

O S� 
postos 

,ere em cima da faiKa TTC. Consulte o menu 
d""lo> que diz o seguinte 1 

- 1000 pts. 
eooo pts. 

�00 pts. 

<cerveja> - de vez em quando • sempre bom 
tOMar uma 'lourinha' b•m velada. Mas tom• 
cuidado para nio dirigir bebado, pols a •ua 
lic•nQa Poder• ser cancelada • 

... a l  lrefeiglo> - como voe• viaja o dia todo • 
nunca para, o pobr• do motorista qua•e morre 
de fome. Se voei não alim•nti-lo, el• ficará 
•lo cansado que nio obed•ceri aos comandos. 
o cansaQo do motorista • medido pelo Fativue. 

Coffe• <caf•> - • muito bom durante a noite 
... tamb• nio podemos dispens•-lo durante o 
•••• 

sempre um caf• ap6s as r•f•iQWes, de•ta 
o Fatlvue aumentar• lentamente. 

of tune <oficina 11111e&nica> 

Per• em cima da falKa escrito TTC. Consult• o 
d• opgWes, que diz o s•vulnt• 1 
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23 - Gast•nk - 1 0 . 000 pts. 
24 - Turbo - 100.000 pts. 
2, - R•dio 30.000 p t s .  
26 - R•d•r 1,.000 pts. 
27 - Livht ' · ººº p t s .  
28 - E >< i t  

23 - Gast•nk < tanque reserva d• combus t { ve l >  - é d• 
grande u t i l idade, pois assim voei nio •• 
preocupa tanto ..,. encher o t•nque.Cada Gast•nk 
custa 10 .000 pts, • voei pode comprar at• dois 
tanques de reserva. 

24 - Turbo <turbo> - tamb•m • d• 9r•nde u � l l idade, 
pois aum•nta a sua velocidade. Cada Turbo 
custa 100.000 pts • voei pod• comprar dois. 

2' - Radio <r•dio> - não tem ftlUita 
fazf-lo funcionar pressione • 
R•dio cust• 30.000 pts • voei 
um. 

u t i l id•de, p•ra 
letr• T .  Cada 

só pode comprar 

26 - R•d•r <•nt i-r•dar l - protege seu caminhão d& 
quase todos os radares. Custa 1 5 . 000 pts e só 
d• para comprar um Rad•r. 

27 - Livht < lu z >  - de grande u t i l id•d• A noite, 
•umentando a sua visão. Só dÃ para compr•r um 
farol por vez. 

28 - E >< i t  - salda. 

Ob• : voct est• suje i t o  a qualqu•r momento do Jogo 
a perder a l guMa das peoas m•ncionadas. 
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U. hcinant• j090 cooi telu ..,1 to b•• tr.t>1lhld11 • 1nl•1du que co. noua 
to hum>f" o l11V1rio p1r1 o 9Undo de BLACKTOOTH. 

IEED • IEELS sio do pl1neh Freed°"· Eles sio e11>1õe1 1tent1noo contr• 0 
rttl.,. do pl1net1 Blacktooth cujo imptr10 •• ••tende por .. 1, qu1tro planetat 
'''XI- EBYPrus, PEMITEJCIMY' Slf'MY E BO(J( IOU), lllundo voct e-• o JOllO 
eln nUo Ando captur1d<K, seporodol e apr1sior..cloa no c•I� do cutelo 
- • o quartel genttral de Bl1cktooth. voei t111 que t1r•-l01 de 1• juntos e en­
tla l iwt1r o pl1n.t1 antH que °' dntruu. O jogo POllUI .. ,, de 300 telali. o 
- lhe to..rá butante t-o pan colocar Held • Hftl1 """'°' e .. 11 1ind1 pa· 
r1 hberU-loa. 

All Nln dnte jogo pos� enig•ll que devH 1er r11olvidol para qu1 
voei _., pr0M9Ulr " seu cuimo. Note que HNd e Hftls tM liabi lldldes dlft 
rtntn: 
- HNd POde salt1r u.. long1 dlsUnc11, se voef observar bM vtr• que ele tN 
_,..,., INS d�11wo dos br1QOS p1r1 ajudá-lo nos Nltoa • tlllbff pode •hrtr 
cm UM ar .. de 'p11ta de .,.leca' que parai ua seu 1n1•190 .. , voei terá que • .,.. 
contr1r Ht1 ar .. no castelo. 
- H9els • .. is rál>ldo e devido a seus pés gr1ndes Podt c1rreg1r obJetos pela sa-
11 ... voei deverá encontrar .- sacol• p•r• Poder CirreciM 01 ct>Jetos. 

Algu .. s s1l1s parece• não ter soluçio ••s todas as s1i1s ,.,., s11da. catt 
1 voei •scolher cornta1t11nt11 Head ou Heels ou até mes•o 111bos Para resolver ot 
Ml9US cOllb1nando suu h.ii1 hdides. l.IW dlc1 1mport1nte, o ponto d• encontro df 
H9ed e Htels fica e• � loc1I do castelo se.oelhante • .- feira, é u•1 sala cttr 
cid1 por b1ncas de frutas as1í• quando chegar a est1 s•la com u• dos no11os he 
r611 de1x•-o IA e vi COll o outro. Em •l9UllllS l•l•s voe• ver A algo se.elh1nte 1 
,.. J011sllck que wrv1r; por1 voei controlar robôs que o •JUdarlo a pf9M ol>JetOI 
au transportA-lo Ptla sala. HA até 1ituaçõe1 .. que tll!els �. subir nj cibQÇ• 
de HNd pira i;altar •tê u•1 porta, lembre-se que Heel1 11lt1 ••11 longe e nio 
prec1s. de aJuda. 

E• algu .. s salas •oct encontrará: 

TEl.fTRANSPORTE. AjudarA voei a 1A1r de 8l1cktooth e 1r 
par• 1 Estado Lun1r HO de onde voct Podt se t•letrons­
portar para u• dos outros planet11 ou lt voei P••fer1r 
volt•r pira Fre9dom pare ser recebido CCNllO Her61. 
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DA. Seu alvo •• cada planeta escravo. Pe9u1 a 
oa e vott tera l1btrtado o planeta. Se voei 

pega-la na pri.e1ra tentativa provavel.ente 
i terá que 1r a outra parle do planeta para 
tar de novo. 

OiAllES. Usando estas chavli voei pod1râ d1ili9ar oi lllOVi 
Mntos de alguns ai 1eni9ena1 que o perH9UM, Voti as 

vezes tera que usar outros objetos para alca�r is cha­

v11 t poder desli9â-la. 

HOS. Eles 1io vilais para o sucesso de sua 
issio. Al9un1 del11 lhe dão vidas extros, ou­
ros fazet1 voct lnv1nclvel. outros ainda tor,... 
ad ril>ido e Hffls capaz dt saltar uis lo"91. 

Agora 1ce1l1 o d11af10 e tente desvendar os 1n19.,1 d11ta aventura 

encontrar a coroa que libertará os planetas 1scravo1 de Blacktooth. 
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KNIGHT LORE 

Num longinquo 
medieval nosso her6i 
que lhe foi imposta; 

tempo, perdido num castelo 
tenta •e l i vrar da maldi�ão 
"A MALOIÇ�O DO LOBISOMEN'' . 

Prisioneiro neste imenso castelo vocf deverâ 
encontrar • levar até o caldeirio do Mago <no 
centro do castelo> os objetos < "CHARMS'') que lhe 
forem pedidos a f i m  de se libertar da horrenda 
maldiQio. 

Existem inúmeros emp ec i lhos • obst•culos que 
voce deverá superar; encantos, fantasmas� bolas 
saltadoras, globos de fogo e multo• outros mais. A 
cada mudanQa do d i a  para noite vocf será 
transformado num lobisomen, o tempo decorrido 
poderâ ser observado no canto inferior d i r e i t o  da 
tela onde estario representados o Sol • a Lua. 

jogo com excelentes grâficos 
e 6timo nível de dlf1culdade (por 
que pareQa, todas as salas possuem 

Este é um 
t r i d imensionais 
m a i s  1mposs{vel 
uma soluQio > .  

Como resolver o mistério ? 

Será necessár i o  recolher d i versos obJetos 
espalhados P e l o  castelo e levá-los até a sala onde 
est• o Mago e depositá-los no caldelrio, nio entre 
na sala do Mago se voce for um Lob1 somen, pois a l i  
e•iste um encanto que mata. Observe o caldeirão, 
irá se formar a figura de um Charm, que é o objeto 
que está sendo pedido. Os Cha r m ' s  devem ser 
colocados no caldeirão na ordem em que são 
pedidos, caso vocf esteja carregando mais de um 
Charm • o Charm pedido nio ••Ja o primeiro, 
dei xe-o na sala a o  lado, pois •• voei colocar um 
Charm nio s o l i c i tado o mesmo será devolvido ao seu 
local no castelo. Para colocar um Charm, salte 
sobre o caldeirão e pressione qualquer tecla 
númer 1ca at• que o mesmo c a i a ,  em seguida será 
Pedido outro Charm. Não toque no Mago pois voei 
perderâ uma v i d a .  
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P•ra recolher um Charm, •nco•t• ou s•lt• 
sobr• o m••mo • pressione qu•l quer t•cl• núm•r ic• 
e voei pass•rá a carregar o mesmo. Voei pode 
carreg•r •t• 3 Charms ao mesmo tempo. 

E x i stem inúmeras s 1 tuaoões onde seu 

rac1oc1nio e c r i a t ividade serio t•stados, pois em 
det•rm1nad4s •alas será necessá r i o  empalhar ou 
empurrar obJ•tos a f i m  de S • 1 r  da sala ou recolher 
um Charm. Tamb9m pode-se usar um Charm como ponto 
de apoio P•ra um salto maior, • possível saltar e 
levá-lo Junto (esta s i tuaoio será e x i g i d a  d i versas 
vezes > .  

O Lobi&omen é mais 
<salta mais a l t o ,  etc > ,  

a l t o  e em c•rtos locais 

forte do que o Homem 
entretanto, tamb•m é mais 
será mais d i f i c l l  passar. 

Alertamos para as d i f i culdades deste jogo 
Nio s•rá um passeio pelo castelo, será necessá r i o  
treino e persist�ncia para sup•rar os obstáculos. 
Consulte o mapa e a legenda para se pos1c1onar 
pelo castelo, isto lhe será de grande v a l i a .  Os 
locais onde os objetos ''Charm" sio encontrados 
sempre •• rep•tem, entretanto, o Caldeirão não 
pede pelos obJetos sempre na mesma ordem, o padrão 
é c i r c u l a r .  

Existe um Charm com a forma de um pequeno 

boneco, o mesmo lhé dará uma v i d a  •xtra. 

Só nos resta desejar-lhe Boa Sorte Intrépido 
�ventureiro e recomendar que explor• ••te jogo, 
pois o mesmo à no mínimo excelente. 

PS - caso voes resolva "ape l ar " ,  veJa o POKE de 
vida eterna, mas mesmo assim será d l f l c 1 l  a t i n g i r  
o seu opJetivo. 
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KNIGHT LORE 

Legenda 

A Bola sal tadora 
B Bola e/ pregos 

C Pr990 c/ espetas 
O Carranca 
E Barão 

F Feiticeiro 

( Mata 
( •ata ) 
( Mata ) 
( •ata ) 
( •ata ) 
( •ata ) 

G Caldeirão deixar objetos aqu i .  
H Porta levadiQa < •ata > 
I Arco 
J 

K 
L 
H 

u 

• 

Fantas•a 
Globo de fogo 

< •ata > 

< mata > 
move-�e. Mesa 

Encanto - alguns •ata11 

outros eeopurra•. 
Alguns objetos são usados duas 
vezes, o Padrão é circular •as 
nem S&9Pre se repete. 
Blocos 

Anote no •apa as salas percor­
ridas para fac i l i tar a sua 
aventura • 
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ALIEN B 

E i s  outro game excelente e que ••eu• o padrão 
do "Knivht Lore'' em termos de quelldede e beleza. 

Uma nave que partiu P e l o  •••••a 9111 •l •slo de 
pesquisa, antes de at1n91r •eu de•tlno teve 
problemas numa colisão com aster61d•• e •• camaras 
c r iogfnicas onde os astronautes Yl •J•vem foram 
danificadas. O computador c•ntrel etlvou o 
Robodr61de <voe i > ,  para restaurer •• cemaras e 
salvar os astronautas. E i s  sua • l ••la, 

Para tanto será necessar l o  •ncontrar as 
válvulas termo-mo leculares para •tiver as camaras 
dos astronautas. Ao encontrar uma camara 
criogfnica, aguarde, Pois sobr• a cemare surgirá a 
indicaQio da válvula termo-mo lecular que i r á  
a t i vá - l a .  Estando d e  posse da válvula 
termo-molecular correta, va at• a camara 
criogin1ca,•posic 1one a válvula sobr• a mesma e 
pressione qualquer tecla númer 1 c a ,  

Para pegar uma v a l v u l a ,  encost• ou s a l t e  
sobre a mesma e pressione qualquer t•cla númerica. 

Na sala onde estão os "Ratinho• "'ecan1cos<de 
corda > " ,  caso esteja carregando uma válvula, 
deixe-a no chão e salte sobre •l•I aguard• at� que 
surJa uma Oportunidade de fuga. 

Existe um certo tempo para • ex•cucio de sua 
missão, voce poderá observá- l o  no �anto inferior 
d i r e i t o  da t e l a .  Um boneco quando •ncontrado e 
apanhado lhe dará uma v i d a  e x t r a .  

Cuidado Para não falhar, POI• caso isso 
aconteQa o Robodr61de será reprogramado e e l e  não 
vai apreciar m u 1 t o 1  

Nenhuma sala � 1mposs i v e l ,  tente • acabará 
encontrando a solucão. 

E x i stem inúmeras armadilhas • sera necessário 
treino Para super á-las, portanto nio desanime 
mãos a obra' 

Consu l t e  o mapa e a legenda • Boa Sorte ' 
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ALIEN S 
Posição i n i c i a l  id•ntificada por 1 

1 - Pir...,ide a zu l .  
e - Proje t i l  verd•. 
3 - Cone l i las. 
4 - Quadrados azuis. 

TV - Valvula ter..amolecular. 
CC - Ca•ara cri09enlca. 
O - Controle direcional 

Robodroide. 
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LODE RUNNER I I  

Sendo u m  Jogo b•st•nte conhecido, eKistent• 
P•r• tod•s •s l i nhas d• comput•dorea, Lode Runner 
I I  • um Jogo b•atante lntere•••nte, que consegue 
unir • necessidade de racioclnio com ag1 l 1 dade. 
E K l stem at• c lubes de Lode Runner nos Estados 
Unidos. 

O objetivo 
barris, l is t ados 
pela t e l a .  

do Jogo • recolher 
de branco e vermelho, 

todos os 
espalhados 

P•ra comandar o ••u boneco, u t i l i z e  as teclas 
do cursor. 

Pressionando a tecla ESC, durante o Jogo, 
aparecer• o menu, com as seguintes apcÕes: 

A 1  morre 
L a  lento e H: rÃPido ( veloc idade do jogo> 
S: som < l lga/des l lg• som> 
I I  aumenta o número de vidas 
Ni passa para o prÓKimo nivel 
Para retornar novamente •o jogo, 
pressione ESC novamente. 
Pressionando e ,  será mostrado um 
novo menu, com as seguintes opoÕes: 
P 1  i n i c i a  o jogo no n i v e l  atual 
Setas do cursori avanoa/retrocede os níveis 
E1 editor 

No editor, voei poderá construir su• própria 
tela. P•ra t • l ,  mova o cursor (que ficará 
p iscando> Para a posioio desejada, • coloque o 
e l emento correspondente à tecla num•r i c a .  Por 
eKemp l o :  para colocar um barr i l ,  coloque o cursor 
na posicio desejada • tecle 7 .  

Neste n í v e l ,  voei tem as seguintes opoõesi 
M i  relac iona as opoões S e  L com • memó r i a  do 

m i c r o .  
T 1  relaciona as opoões S • L com a f i t a  

cassete 
Si grava a tela editada na memór i a  ou em f i t a  
L i  l i  a tela d a  memória ou f i t a  para edloio 
Para as opções S • L • necessàr10 espec ificar 
o número da tela e preparar o gravador . 
C 1  apaga a tela 
Ri retorna ao menu 
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CACA FANTASMAS 

C•o• f•nt•sm•• é um provr•m• que tr•z P•r• o 
seu micro-comput•dor todas •s emooões do f l lm• 
"CAÇA FANTASMAS" (GHOSTBUSTERS > .  

Voct poder• •brir a sua própria empresa de 
Caoa a Fantasmas, e para isso o B•nco da c i dad• 
lhe fará um empr•stlmo de Cz• 1 0 .000,00. 

Ao jog•r pel• primeira vez, responda "NilO" ao 
ser pervunt•do pelo micro se t•m conta Junto ao 
Banco, pois voei somente conse9uirÀ sua conta se 
conse9ui r  juntar dinheiro para pa9ar o empr•stimo 
antes que a enervi• PK da c idade atinja 10. 000 
<Energia PK indica o quanto a cidade est• saturada 

de fantasmas . >  
O p r 6 M imo PASSO ser• Adquirir equipamentos 

para a sua empresa. Compre-os de acordo com o seu 
CAPi tAl . 

Veja abaiMO a descrição e u t i l idade dos 
equip•mentos: 

AUTOMóVELi HÁ quatro tipos de veiculo• que 
voct poderá comprar. Observe bem a sua caP•cidade 
e preoo antes de fazer a su• opoão de compr•. 

Com rel•oio •os INSTRUMENTOS DE MONITORAC�O, 
teremos: 

DETECTOR DE ENERGIA PK serve par• detectar 
predios onde h• fantasmas e poss i b i l i ta 
captur•-los mesmo sem ser ch•mado. Os fantasmas 
c•pturados assim, d i f i c i l mente VAiem a lgum 
d i nheiro, mas • boa pub l ic i dade para a sua 
empresa. Deve ser sempre usado com o 
INTENSIF ICADOR DE IMAGENS. 

INTENSIFICADOR DE IMAGENS ajuda a loca l i zar 
"fantasmas se usado em conjunto com o DETECTOR DE 
ENERGIA PK. Se voei tiver estes dois equipamentos, 
fique rodando pela cidade e ao passar por um 
prâdlo onde tenha fantasmas, o mesmo ir• mudar d e  
c o r ,  levando a vantagem d e  que voei não ter• que 
esperar ser chamado para capturar o fantasma e 
poder• eMecutar o seu servioo tranqu i lamente, 
fazendo o nome de sua empresa projetar-se na 
cidade. 

SENSOR DE MARSHMALLOW se voct assistiu ao 
f i l m e ,  Já saba que o v i lio e um 9 igantesco monstro 
de marshma l low. 
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Qu•ndo e l •  passa pela cidade, d� u• enorme 
prejuízo • quem paQa • voei, pois e l e  somente 
aparece se voei nio f i zer o servl•o d i r e i t o ,  ou 
seja, deiMar escapar os tantas••• que encont r a r .  
Este aparelho avisará momentos ª"' .. a cheQada do 
monstro. Estej• preparado! 

Com relaoio aos INSTRU111NT08 DI CAPTURA, 
temos a considerar: 

ISCAS DE FANTASMAS a t r a i  o• fantasmas, 
fac i l i tando a sua poster ior captura. 

ARMADILHAS <OBRIGATÓRIAS> �""A FANTASMAS, 
serve par• caoar os fantasmas. 86 pocl .. ser usada• 
uma única vez para cada fantasma, depois deverá 
ser levada para a sede de sua e�resa para ser 
rearmada. Voei terá que comprar no •lnimo uma 
delas, mas poderá comprar quantas quiser, desde 
que seu dinheiro seja suficiente, e que não 
provoque ••cesso de peso no seu auto•6vel .  Se 
puder comprar SPCL <veja ú l t l•a oferta> i r á  
precisar de apenas uma unidade de armad i lha. 

ASPIRADOR DE FANTASMAS este equipamento é 
essenc i a l  para voei capturar os fantasmas das 
ruas. Considere que funciona somente quando voei 
e s t i ver em trânsito pela c i dade. 

Com relaoio aos EQUIPAMENTOS DE ARMAZENAGEM, 
temos a oferecer t 

S ISTEMA PORTÁT I L  DE CONFINAMENTO A LASER este 
• o  mais caro equipamento d isponlve l ,  mas em 
compensaoio é o mais ú t i l  á sua empresa. 

Permite que com apenas uma armad i lha voei 
possa capturar quantos fantasma• quiser, sem ter 
que retornar à sede da empresa para prendi-los no 
local adequado. Naturalmente, voei somente poderá 
comprá-lo depois que tiver sua conta no banco Já 
regularmente aberta. 

OBSERVE AGORA COMO JOGAR "CAÇA FANTASMAS" :  
Ap6s comprar os seu equipamentos, voei verá 

no seu vídeo o mapa da c idada, onde dois prédios 
astio em destaque. Um deles, a Sede d• sua empresa 
<onde estará parado no i n i c i o >  • o outro, bem no 

centro d• cidade, é o edificio ZUUL . 
Repare que todos os fantasmas que aparecerem 

estaria •• d i r i Q i ndo para •••• pr•d10 • será l á  
que voei terá que enfrentar o Monstro de 
Marshmallow ( o  computador o avisará a tempo ) .  
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Voei deverá conquistar a confiança da 
população da c i dade como e f i c i ente caoador de 
fantasmas. 

A plaquinha de "PROIBIDO FANTASMAS" ,  que • o 
logotlpo de sua empresa, indica a sua posioio na 

cidade, e o rastro que ela d e i � a ,  mostra quanto o 
seu carro teré que andar de um ponto a outro. 

Aguarde que um dos pr•dios comece a piscar 
( i sso representa uma chamada telefôn i c a > .  
D i r i ja-se então imediatamente para l á  e aperte a 
tec l a  de t i r o .  

A paisagem agora na tela d e  seu televisor • 
de uma estrada, com o seu carro fazendo o trajeto 
marcado pe1os pont 1 nhos do mapa. Ourante esse 
trajeto, voei poderá apanhar os fantasmas que 
perambulam pelas ruas <se tiver comprado o 
aspirador > .  Eles não valem muito d i nheiro., mas 
aumentam considerávelmente a fama de sua empresa. 

Esses fantasma• s6 aparecem na estrada quando 
voe� passa com o logotipo de sua empresa sobre 
eles no mapa da cidade. Para capturá-los, faça com 
que o logotipo do carro fique na d i reção deles e 
aperte a tecla de t i r o .  

Posteriormente, voei irá parar diante da 
fachada de um prédio e se houver um fantasma por 
a l i  vagando, voe� terá que capturá-lo. Nio se 
esqueoa que cada fantasma que voei caoar e não 
conseguir prender será motivo de descr•d i to para a 
sua empresa e poderâ provocar o aparecimento do 
Monstro de Marshmallow. 

Para a efetiva caçada, mova o 
homen z i nho até que a armad i lha que e l e  
•steJa em posição de captura ( voei 
descob r i r  a melhor posioão de captur a . > .  

primeiro 
carrega 

terá que 

Posicionando o primeiro homenzinho, aperte a 
tecla de t i r o  que e l e  soltará a armadilha no 
chio. Mova-o então para a posioio de combate e 
tecle n?vamente t iro, que novo homenzinho virá em 
aJuda do primeiro. Coloque-o também em posioio de 
combate e t e c l e  novamente tiro. 

Assim, com os dois homens e armad i lha 
devidamente posic ionados, e com o d i sparo de t i r o ,  
seu raios d e  ener g i a  serao lanoado• contra o 
fantasma vagante, tentando conduz i - l o  o mais 
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pr6ximo da armad i lha, quando entio, ao seu comando 
de t i r o ,  e l a  serã a t ivada e com certeza prenderã o 
fantasma. 

Mas tome multo cuidado, pois caso voei e a 
sua equipe errem no momento de ativar a armad i l h a  
e o fantasma conseg u i r  escapul i r ,  e l e  ( o  fantasmal 
dara um susto tio grande em um dos seus homens que 
sera necessàrio retornar a sede da sua empresa 
para acalmã-lo. 

Se voei conseg u i r  capturar o fantasma, 
ganhara uma recompensa em dinheiro e o seu 
objetivo é Justamente juntar o mãximo possível em 
dinheiro para poder saldar sua conta Junto ao 
banco. 

ATENÇ�O ! ! !  Durante o processo de captura, N�O 
CRUZE OS RAIOS ! !  1 

Para conseguir uma conta persona l i zada Junto 
ao banco, voei terã que Juntar mal• d i nheiro do 
que d i spunha inicia lmente, e isso antes que a 
ener g i a  PK na c idade atinJa o nivel 1 0 . 000. 

Voei Irá observar dois outros personagens 
também importantes no desenvo l v i mento do jogo: a 
CHAVE MESTRA e o GUARDA DO PORTAL . 

Quando os dois conseguirem se Juntar durante 
o programa, Justamente no Edificio ZUUL, voei terá 
chances de enfrentar o Monstro de Marshmal low. 
Para venci- l o ,  basta fazer entrar dois homens no 
prédio sem que sejam apanhados pelo monstro. 

Se conseguir t a l  objetivo, ganharã uma bela 
recompensa da Prefe itura da cidade e muito 
provavelmente podera ganhar a sua tio esperada 
conta personal i zada Junto ao Banco. 
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FLIGHT DECK 

Neste jogo, voei est• no 
Porta-aviões nuc lear. Sua mi ssio 

co�ando de 
• destruir 

base de Terroristas que ameaoa o mundo COlll u•• 

bomba atõmica. 
Voei ter• 12 horas para cump r i r  • tarefa ou • 

dastruioio ser• total. 
O Jogo é compost o  de 03 t•l••• 

O PORTA-AVIOES, para controlar • decol•v•m e 
atarrisagem dos aviões. 
O MAPA, para conhecer a posioio do 
Porta-aviões em rel aoão a i l h a .  
A ILHA, para ident ificar sua topografia, que 
ser• d iferente a cada partida. 
Para selecionar as telas tecle F l ,  F2 e F3 

respec t i vamente. 
Para manobrar o Porta-aviões u t i l i ze-se das 

setas d i recionais. 

Para retirar o avião do hangar d i r i j a  o 
carro-trator até o porão si tuado • esquerda do 
Porta-aviões < ut i l i zando o Jo�st i c k ) .  Ap6s 
coloc•-lo sobre o porão aperte o botio de t i r o  do 
Joys t i c k ,  automaticamente o avião ser• suspenso • 

se fiKaré no carro-trator. 
Para movimentar o avião sobre • •rea superior 

do Porta-avlÕ••• movimente o carro-trator através 
do Joy s t i c k .  

Para recolocar um avião no hangar u t i l i za o 
porão s i tuado • direita do Porta-av iões. 

• para decotar, retire o aviio do hangar e 
conduza-o at• a pista que fica a direita do 
Porta-aviões. Ap6s a l i nha-lo pressiona o botio de 
t i r o ,  voei ouvir• a aceleraoão do motor do avião 
elevar-se. 

Ell\. seguida seré mostrada na parte central 
inferior da tela a imagem do av1io i n i c iando a 
r o l agem sobre a p i s t a .  � esquerda desta tela serão 
mostradas duas barras ver t i c a i s ,  voei dever• 
mante-las a l i nhadas para conseguir levantar voô 

corratam•nte. 
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Outra forma d• controlar a d•cola9.m • 
ori•ntar-•• pelo quadrado de l i nhas dupla• que 
•nvolv• o avlio. Mantenha a a lavanca do Jowstick 
no c•ntro, ••m d••locá-lo para as lat•rais. A 
.. dlda qu• o avlio for avançando, o quadrado qu• o 
•nvolv• vai mostrar uma falta de l i nhas superiores 
ou inf•rior••• neste momento, inc l ine a a lavanca 
do J°'ijstick n••t• dir•çio. Ex•mp l o a  

S• sumir a parte inferior das l inhas, puxe 
ràp idam•nt• a a l avanca do Jowstick para baixo. 

Assim qu• ••u aviio decol a r ,  pr•••ione F2 
<•apa ) .  Esta tela mostrará a posiçio de ••u aviio 
•m relaçio ao Porta-aviÕ•• • a i lha. Pr••t• 
at•nçio a um quadrado c i n t i l ante •m forma de m i r a ,  
• l •  ••rvirà para orientar o curso d o  seu aviio em 
r • l açio à i lha. 

Posicione o quadrado sobr• 
Pr•••ione o botio do Jowstick. Lo90 
um ••9undo quadrado direcional que 

o aviio e 
após aparecerá 

voes deverá 
posicionar sobre a i l h a  e pressionar novamente o 
botio. 

Assim que o aviio che9ar a i l h a ,  pression• F3 
< i l h a ) .  N•sta nova tela vocS P•rc•berá a 
existincia de um ponto c i n t i lante que deverá ser 
posici onado sobre o avião para que vocf possa 
controlá-lo. 

Voei deverá fazer võos de reconhecimento 
sobre a i lha antes de destruir suas bases. Para 
isto, sobr•vÕe a i l h a  e pressione o botio do 
Jowst i c k  para fotografar suas bases. Assim que 
terminar o reconh•cim•nto fotográfico das bases, 

poderá destruí-las. 
Voei d i spõe de 04 aviões d• caça < a z u i s > ,  04 

d• reconhecimento <violeta> e 02 de bombardeio 
< verd•s > .  Escolha os aviões de acordo com a tarefa 

a ser realizada. 
Voei poderá manter até 03 aviões na parte de 

lançam•nto <marcada com l ,  2 e 3 na part• sup•r ior 
do Porta-aviões > .  

Durante o vôo, quando o marcador de 
combustív•l passar para cor vermelha voes terá que 
r•tornar ao Porta-aviões para reabastecer. 

Para aterrizar, posicion• o aviio •m dir•çio 
ao Porta-aviões. Quando a distanc i a  ••tiver 
correta a aproximaçio •• fará automá t icamente. 
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Ap6s este momento, a parte c•ntral i nferior 
da tela mudar • .  Aparecerão 04 c i r culo• •m volta de 
um quadrado. Para uma aterrissagem perf•ita voei 
dever� posic ionar a a l avanca do Jo�stick 
direção do c i r c u l o  que se apres•ntar de cor 
d i ferente dos dema i s .  

IMPORTANTE 
Na primeira t e l a  voe� precisa ver i f i car as 

posições tanto do Porta-aviões como do vento, 
precisa soprar •m a l i nhamento com a pista 
convés> de partida dos aviões. 

que 
< o  

O Porta-aviões não pode se aproMimar muito da 
i l h a ,  pois corre o risco de ser destruído pelos 

aviões inimigos. 
Durante o Jogo voce 

mensagens faladas: 
"CARRIER UNDER ATTACK " :  

atacado 

rac•baré 

. 
"PLANE UNOER ATTACK: Avião s•ndo 

atacado 

d i ferente 

•endo 

"PLANE LANDING: Avião prestes a aterrizar 
"ATTACK ISLAND" : Ataque a i lha 
"CARRIER": Porta-aviões 
" I SLAND " :  I lha 
"MAP " :  Mapa 

• 
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FOOTBALER OF THE VEAR 

ObJe t i v o 1  
Neste excitante jogo voei tr• •dot•r a 

per•on a l l dade de um Jogador d e  futebol .  
Voct I n i c i a  sua carreir• com 1 7  •nos de 

idade, com 5 . 000 l ibras no boleo, 1 0  tentos no seu 
cartel (goal cards> e o futebol •und i • I  a seu 
PéS. 

Seu objetivo é progred i r  n• carreira e obter 
o t i t u l o  de "JOGADOR DO ANO" 

O Jogo: 
Após o carregamendo do Jogo, eur9 t r •  na tela 

a svguinte pergunta: "LOAD A SAVED GAME• I Y / N l 7 "  
caso voei j á  tenha Jo9ado anterlor•ente e 9ravado 
a •ua ação, poderá I n i c i a r ,  apóe o carregamento da 
sua gravação, do momento onde voei P•rou no jogo 
anter i o r .  

S i g •  as Instruções da tel•• revl•tre o seu 
nome e svleci one a d i v i são que I r •  abraçar . 

É conveniente que voei comece pela PRIMEIRA 
DIVIS�O e depoi s ,  grada t 1 vamente, progrida 
aumentando o grau de d i f i culdade. 

Portanto, i n i c i e  suas ações partindo do nível 
ma1• fác i l .  Dep o i s ,  já mais experiente, serA 

possível você Iniciar o J090 adotando •• D 1 v 1 sões 
mais complexa.,;. 

Controle do menu 
As f iguras expostas na tela, correspondem ao 

segu inte: 
GLOBO, como se encontram as a t 1 v 1 dades do seu 
t ime . 
CABEÇA 00 JOGADOR, estado do Jog•dor. 
LISTA DE PAPEL, contrato de transfer•nc1a 
"passeºª 

DISCO/GRAVADO R ,  l e i tura ou gravação de um 
jogo terminado. 
JOGADOR CAIDO, abandonar o jogo. 
CHUTE IRA, permite jogar partidas. 

S i tuação do seu t 1 me <Stute o f  affair•I 
Esta .,;eção mostra a Posição dos t l mes na 

Liga, a moral deles, os resultados dos jogos na 
Copa e na L i g a .  
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Estado do Jog•dor C P l •�•r •t•tus d•t•l l s >  
Sua c l as s i f icaoio como jogador • Multo b•• 

ana l i zada através de um gráfico, demonstrativo da 
sua performace em números de pontos dentro da l l 9 •  
e m  que está atuando e também o seu merecimento 
semana l .  

Contratos de transferlrenc l •  "passe'' 
C t r ansfer cardai 

Eles podem ser vendidos par• qu•lquer 
localidade, cujos t i mes estejam f i l iados à Oi v lsio 

que voei está atuando. Negociado o seu "passe", 
voei terá a oportunidade de Jogar num "scout" 
< c l ube onde voei poderá ser observado e 

Projetad o > . Se voei for julgado como um jogador de 
qua l i d•de , poderá ser transferido par• outro 
c lube qualquer da mesma Oivisio ou at• par• outr• 
Div isão super i o r .  

Se a sua transferênc i a  for bem sucedid• voei 
receberá todos os benefícios e ,  consequentemente, 
a l t os salários. 

B i lhetes de apostas C lncident cards> 
O b i lhete de apostas poderá ser adqu 1 r 1 d o  por 

200 l i bras. Agora, á o momento de fazer sua aposta 
no Jogo, aoão que poderá resultar em bons lucros. 
Contudo, em outra rodada talvez voei se a r r i sque 
perdendo algum d i nheiro. 

Jogar Partidas <Pia� matches> 
Quando essa opoio for selec1onad•, voce 

a oportunidade de negoc iar os seus tentos 
êards ) .  Seus tentos poderio ser u t i l i zados, 

instante, em alguma partida da qual 
participar. 

O valor de cada tento (goal cardsl 

entre 1 e 3 .  

terá 
Cgoal 
nesse 

voei 

Compete-lhe usar • su• h•b l l íd•d• • 
julgam.rnto sobre quando usá-los. Por exemplos se o 
valor de um tento é dois, entio voei terá a 
oportunidade de marcar dois tentos ne•t• P•rtlda. 
Este á o momento em que su• h a b i l idade d• jog•dor 
será necessá r i a ,  quando voei P•rtic 1p•r d •  
sequinc ias de jogadas e tentar vencer os 



def•naor•• •dv•rsArioa P•r• m•rc•r u• t•nto ou 
mesmo cobr•r um• P•n•lid•d• m6Nl••· 

Oa resul t•dos d•• P•r•ld••• .. ••vuid•, 
est•rio •KPOst•s n• tel• • •tr•v•• de u•• •n6lise 
voct ••r6 C•P•z de deduzir se a• 99Ua ••ntos <voal 
c•rds> for•m ••bi•mente empree•doe, Ali•••• ser� 
possível voct a l terar, qu•nda neceae�rlo, su•s 
astr•t•vl•• n•s p r 6 K im•• P•rtld••• 

Lembre-•• todo o tempo que voei ••t6 
obter o prfmio f i n a l ,  •rreb•tencla a 
".JOGADOR 00 ANO" 

"Ch•ves de Controle" 

E•P•çio • t i r o  
Q • eaquerda 
W • d i r e i t a  
P • P•r• cima 
L • P•r• balKo 

vis•ndo 
t i t u l o :  

Nota: neste game o Jov•t lck Poder6 ser 
igua lmente us•do. 



JNTRODUCl'U> 

Quando o amigo ALBERTO perguntou se eu 
gostar i a  de part1c1par do PrOJeto ''MSX BOOK 2'' 
mais que depressa respondi SIM. 

O fato de · poder colocar no papel as 
informaQÕes que as pessoas tanto Procuram 
sempre • algo multo recompensador . 

Desta forma esperamos, o Alberto e eu, que as 
informaQÕes que c o l ocamos aqui consigam 
fac i l itar a concl usão daquele Jogo qua voe• 
achava 1mposstvel de terminar. 

Caso voei não tenha encontrado o Jogo que 
procurava escreva para a PAULISOFT ou para a 
rev.ista MSX M I CRO pedindo o jogo que voei quer 
ver pub l i cado no BOOK 3 ou nas páginas da 
revista. 

Siga as mesmas 1nstrucões c i tadas no i n i c i o  da 
secão de Truques e Pokas, para alguns Jogos, 
serão apresentadas duas versões de Pokes. 
Tal fato,sa deva à m u l t 1 p l i c 1 dade de versões 
e � i stentes de um mesmo game. Neste caso, teste 
as duas e veJa qual delas funciona com o seu 
game. 

DIVIRTA-SE ! ! I  

MARIO BATISTA CAMARA FILHO 



EL l'IUNDO PERDIDO - vida i n f i n i ta/arma. 

- Versio 1 

10 ' 9Y M9CF/98 
20 POKE- l , 1771 SCREEN2:COLOR 1 , l , l  

30 BLOAD"PERDI D l . 9IN",R 
40 BLOAD"PERDID2.9IN" 
:50 POKE LH998D,O : POKE &H998 A , O  1 POKE &H99 1 9 , 0  

POKE LH9946,0 : DEFUSR � &H9182 1 A • USR<O> 
60 BLOAD"PERD I D 3 . 9 I N " , R  
70 9LOAD"PEROI04.BIN" 
80 9LOAO"PERDI0:5.BIN"1R 

EL MuNDO PERDIDO vida lnflnlta/arma. 

10 ' BY M9CF/89 
20 CLEAR200 ,3:5:590! : KEVOFF : COLOR 1 , 1 1 , 1 1  

30 DEFUSR • &H908B : DEFUSR I = &H9099 : LOCATE 7 , 3 :  
PRINT "MUNDO PERDIDO - CHEAT MOOE" 

bO 9LOAD"MPERD IDO.OO l " , R  
70 9LOAO"MPERD ID0.002" 
80 POKE LH998D,O : POKE &HB9A9, 0  : PUKE&H99 19 , 0 

POKE &H994b,O 
90 A •  USR<O> : BLOAD"MPERD I00.003" : A USR l < O >  
90 9LOAD"MPEROID0.004" 
100 9LOAO"MPERDID0.005" , R  

FUTURE KNIGHT 

de vidas 
Para a 

da nave 
c�mi nho 

que foi 

O poke abaixo permite que o número 
nio d l m 1 nua nunca. O seu obJetivo 
conclusão do Jogo é encontrar a saída 
onde voe• começa o jogo, encontrar o 
at• o castelo e lá l ibertar sua amada 
apris ionada por seu arqui-in1migo. 

57 



1 0  ' BY MBCF/88 
20 KEVOFF : SCREEN 2 
30 BLOAD"FUTURE I "  : DEFUSR • 398501 1 A • USR < O >  
40 BLOAD"FUTURE2' ' , R  BLOAD''FUTURE3'',R 
50 BLOAD"FUTURE4",R : BLOAD"FUTURE5",R 
60 BLOAD"FUTURE6",R : BLOAD"FUTURE7" 
70 POKE &H8A39,0 : DEFUSR = &HDIOI : A • USR<O> 

BATMAN 

Os pokes aba i x o  permitem que o número de vidas 
nio d i m i nua,bem como deixar& voei invulnerivel 
podendo assim tocar em qualquer objeto ou 
local. A única observa�io a ser feita • que a 
Invulnerab i l idade deixa de protege-lo quando 

ela a t i nge ZERO, retornando novamente a · 99 . 
Isto se deve a possibi l idade de que voe• pode 

cair em uma sala que não tem saida, a n�o ser 
a morte. Desta forma caso voe• entre em uma 
sala que nlo existe saída, toque em um dos 
i n i m igos ou em algo que o matará quando a 
energia a t i ngir zero . 

Seu obJetivo será encontrar as SETE PARTES DO 
8ATMOVEL que foram espalhadas em um l a b i r i n t o  
ENORME, para resgatar ROBIN, que foi 
aprisi onado pelo CORINGA. 

1 0  ' BY MBCF/88 
20 DEFUSR • &HEOOF : DEFUSRl • &HEOOC 
30 COLOR 15, 1 , 1  : SCREEN 2 
ttO 8LOAD"8ATMAN1 .BIN" ,R 
50 BLOAD" 8ATMAN2 .BIN" : POKE &H836F,79 1 

POKE &H8370 ,32 POKE &HC1C4,0 1 POKE &H832E ,77: 
POKE &H836E,73 : POKE &HB32F , 65 1POKE &HA999 , 0  : 
POKE &H8330 ,82 : A =  USR l l l  

60 BLOAD"BATMAN3.8IN" : POKE &H88EA ,O 
70 A ., USR < O >  
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HUNDAA 

O programa abai�o permite que vocf consiga 
completar este fantastico game pois evita 
que o número de vidas d i m 1 nua, bem como 
impede que a sua ener g i a  chegue a zero. 

10 ' POKES BY MBCF/88 
eo POKE - l • l 70 
30 COLOR l , l , l  : SCREEN 2 
�O CLEAR 200,35499! 
!50 BLOAO"HUNDRA l " , R  
�O BLOAD"HUNDRA2" 
70 BLOAD"HUNDRA 3 " , R  
BO 8LOAD"HUNDRA4" 
90 BLOAD"HUNDRA5" , R  
100 CLEAR 200,�HF37F 
1 10 BLOAD"HUNDRA6" 
120 FOR A • l TO 1500 : NEXT A 
130 DEFUSR • �H8383 : POKE �HAODD,O 1 

POKE �HA450,33 : A = USR < O >  

BLACK B€ARD - BLACK PJRATE'S 

YO HO HO E UMA GARRAFA DE RUM ' 
EU PESSOALMENTE PREFIRO UMA O I C A  OU UM PDKE. 
SE voce TAMBéM PENSA ASSl11, ANOTE A DICA 
ABAIXO QUE PERMI T I R Á  A roous vo�es TERMI NAREM 
ESTE JOGO. 

PARA FICAR COM V I DAS !NrlNllAS, SEM SER 
NECESSÁRIO UTILIZAR UM POKL, PRLSSIONE 
S IMULTAN!AMENTE AS TECLAS1 

- z 
- X 
- V 

- u 

ISTO FARÁ COM QUE o NúMERO DE V I DAS Nao 
DIMlNUA NUNCA. 
UM BOM GOLE DE RUM Nao SERIA Tao GOSTOSO . • .  



THE LAST MJSSION 

Tenho certeza que vocês nio terminaram este 
J090• que por sinal é muito d 1 f ic l l .  
Para conse9u1r conc luí-lo proceda da seguinte 
forma: 
Prosslone s1mul tanêamente as teclas 

O P E R A 

Ao fazer isto você se tornará invul neráve l ,  
podendo tocar em qualquer Inimigo e até mesmo 
d i sparar em sua outra parte da nav•, sem que 
voe• perca uma de suas vidas. 

ARKOS J 

BY MBCF 88 
CLEAR I00,35500 ! 
BLOAO"ARKO l l " , R  
OEFUSRO s 3571 4 !  
OEFUSRI • 357391 
OEFUSR2 • 35765 1 
OEFUSR3 • 358 1 7 1  

- v i d a  infinita. 

OEFUSR5 • 204 : A = USR5 ( 0 )  
90 OEFUSR4 • 35791 1 
100 CLS 1 KEYOFF : LOCATE 8,22 

PRINT "ARKOS l - CHEAT MODE" 
1 10 BLOAO"ARK0 1 2 "  SCREEN 2 : COLOR 

PRlNTUSRO l O l  
1':30 BLOAD" ARKO 13" 
140 BLOAO'' ARK0 1 4 "  
150 BLOAD"ARK015" 
160 BLOAD"ARK016" 
170 POKE �H94C2,0 

POKÇ &.H9C70,2 
180 PRlNT USR3<0> 

ARKOS 11 

' BY M8CF 88 
CLEAR 100,35500! 

PRINT USR 1 ( 0 )  
PRlNT USR2 l 0 l  
PRlNT USR4 < 0 >  
POKE &.H9C71 , 5 
POKE 8.H9C6F , 1  

: POKE &.H9C6E , 12 
1 POKE &.H94C3,0 : 

- vida infinita. 

bO 



30 9LOAD"ARK02 1 " ,R 
40 DEFUSRO • 35714! 
50 DEFUSRl • 35739! 
60 DEFUSR2 • 35765 ! 
70 DEFUSR3 • 35917! 
80 DEFUSR5 • 204 : A • USR5( 0 )  
90 DEFUSR4 • 35791 !  
100 CLS 1 KEYOFF : LOCATE 8,22 1 

PRINT"ARKOS 2 - CHEAT MODE" 
1 1 0  9LOAD"ARK022" SCREEN2 1 COLOR 

PRINT USR l < O >  
PRINT USR2 < 0 >  

PRINT USRO < O >  
120 BLOAD"ARK023" : 
130 BLOAD"ARK024" 
140 BLOAO''ARK025" 
1:50 BLOAO"ARK026" 
160 POKE &H94CB , O  

1 PRINT USR4 ( 0 )  
POKE &H990F , 5  1 
POKE g,H9900, 1 1 

POKE &H990 E , 2  
170 PRINT USR3 < 0 >  

ARl<OS I I I  

10 BY MBCF 89 
20 CLEAR 100, 35500! 
30 BLOAD"ARK03 1 " , R  
40 DEFUSRO • 3571 4 !  
50 DEFUSRl • 35739! 
60 DEFUSR2 • 35765 ! 
70 DEFUSR3 • 35817! 

- vida inf1n1tA. 

80 DEFUSRS • 204 : A = USR5 < 0 l  
90 DEFUSR4 • 3579 1 !  
100 CLS : KEYOFF : LOCATE 8,20 1 

PRINT"ARKOS 3- CHEAT MODE" 

POKE &H99DC, 12 
POKE &H94CC,O : 

1 10 LOCATE 1 4 , 22 : PRINT"CLAVE 35098" 
120 BLOAD''ARK032'' SCREEN 2 1 COLOR 1 5 , 1 1 1  

PRINT USRO < O >  
130 BLOAD"ARK033" PRINT USR l < O >  
140 BLOAD"ARK034" PRINT USR2 < 0 >  
150 BLOAO"ARK035" PRINT USR4 ( 0 )  
160 9LOAO"ARK036" POKE &H9A20,25 1 POKE &H9A31 , 5 
170 POKE g,H9A2 E , 1 2  : POKE &H92AC , O  1 POKE &H9A2F , 1  
180 POKE &H92AD , O  : POKE g,H9A30 , 2  1 POKE &H9A32 ,25 
190 PRINT USR3 < 0 >  

6 1  



GAME OVER I 

10 ' BY MBCF 88 
20 CLEAR 200 , 35590! 
30 OEFUSR • &H8FCO 

- vida infinita. 

40 BLOAO"GAME l " , R  : BLOAO"GAME 2" 
50 POKE &HAF l O , O  : POKE &HB02C,O 
óO A • USR < O >  : BLOAO"GAME-3" 
70 FOR F • l TO 1500 : NEXT F : A • USR < O >  

GAME OVER l i  

10 BY MBCF 88 
20 CLEAR 200,35590! 
30 OEFUSR • &H8FCO 

- vidas e 9ranadas infinitas. 

40 PR I N í "COO 1 GO OE ACESSO : ó5535 <ANOTE ! > " 
50 BLOAO"OVER- 1 " , R  : BLOAO"OVER-2" 
óO' POKE &HA0ó3, 0  : POKE &H9331 , 0  
70 A ,. USR < O >  : BLOAO"OVER-3" 
80 FOR F • 1 TO 1500 :NEXT F : A • USR < O >  

INDIANA JONES - vida infinita. 

10 BY MBCF 88 
20 POKE &HFFFF , < <PEEK<&HFFFF> XOR &HFF> ANO &HFO> 

* 1 .  Oó25 
30 8LOAO"JONES l " , R  : BLOAO"JONES2" : A • USR l < O >  
40 BLOAO''JONES3'' : A • USR2 < 0 >  : 

BLOAO"JONES4" , &HFOOO : A •  USR3 ( 0 )  
50 8LOAO"JONES5 " , R  : BLOAO"JONESb " ,&HFOOO 
óO VOP < l >  • VOP < l >  ANO &HFE : VOP < l l  • VOP < l >  OR 2 
70 8LOAD"JONES7" : POKE &.HC355 , 0  
80 DEFUSR • &HOó9E : A • USR < O >  

TEHPTAT I ONS - vida infinita. 

10 ' BY MBCF 88 
20 POKE - 1 , 170 : SCREEN O : CLS 1 KEYOFF 
30 PRINT "PRESSIONE A TECLA <ENTER> DUAS VEZES" 
40 PRlNT : PRINT "QUANDO A TELA F I CAR 'TODA BRANCA ' "  
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50 FOR F " 1 TO 1500 : I F  INKEV• • " "  THEN NEXT F 
bO COLOR 1 5 , 1 5 , 1 5  : CLS 
70 LOCATE 0 , 1  1 PRINT "NEW" 1 LOCATE 0 1 3  
8 0  PRINT "SCREEN2, 2 : BLOAD"+CHR• l 3 4 l +"TEMPT 1 . BIN" ; 
90 PRINT CHR• < 34 > +" , R :  BLOAD" +CHR• 1341 +'" 1El'IPT2 . B I N " ;  
100 PRINT CHR• l 3 4 l + " , R : BLCU\D" +CHR• < 34 l + " TEl'IPT 3 . B I N " i  
1 1 0  PRINT CHR• l 34 l + " : POKE &HB<tCC , O  1 DEFUSR• &HDE44t 

A=USR < O l "  
120 LOCATE O , O  1 END 

DAWN PATROL 

Este sensacional s i m u l ador nio pode ser 

aprove i t ado a menos qu• •• • a l b a  como operar o 

subma r i n o .  

Desta forma vocês encontram abalwo uma r e l acão 
comp leta com as t•cla• u t 1 l 1 zadas para 

controlar o submar ino . No 1 n a c 1 0  de cada 

missão l h e  sera dada uma da• quatro tarefas a 
serem cumpridas. Ao execu t A· l a  outra lhe será 

designada, até que �ffu submar 1no SE'Ja 

d e s t r u í d o .  

SELEcao DA SALA OE ATUAÇao 

SALA DAS MaQUINAS l LCLA f 1 

SALA DOS TORPEDOS TECLA Fê 

SALA DO NAVEGADOR TEC.LA 1-J 

SALA DE AVAR IAS TECLA I· 4 

DillRIO DE BORDO TECLA F5 

CONTROLES 00 MOTOR 

L IGAR MOTOR DIESEL TECLA .. O '' 

L IGAR MOTOR ELÉTRICO TECLA "E'' 

b3 



DESLIGAR MOTORES TECLA &TO� 

CONTROLES DO TANQUE DE LASTRO 

ABRIR VáLVULAS DOS TECLA INS 
TANQUES DE LASTRO 

INJETAR AR NOS TECLA DEL 
TANQUES DE LASTRO 

FECHAR VáLVULAS DE 
ENTRADA E SAIDA DOS TECLA CLS/HOME 
TANQUES DE LASTRO 

ENCHER TANQUES DE TECLA .. º .. 
OXIG!NIO 

CONTROLES DE TORPEDO 

D I SPARAR TORPEDOS ESPAÇO + N!! DE 
DE FRENTE 1 A 4 

DISPARAR TORPEDOS ESPAÇO + NI! DE 
DE RÊ 5 A 6 

CONTROLES OE MOVIMENTO DAS PáS PROPULSORAS 

FORÇA AVANTE TECLA CTRL 

FORÇA A RI!: TECLA SHIFT 

CONTROLES DOS LEMES E DO PERJSCóPIO 

LEVANTAR LEME 

ABAIXAR LEME 

VIRAR LEME 
A OlREITA 

TECLADO 

CURSOR 

CURSOR 

CURSOR 
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V I RAR LEME CURSOR STICK 
A ESQUERDA 

VIRAR PERISCÓPIO CURSOR STICK 
A DIREITA + ESPAÇO + TIRO 

VIRAR PERISCÓPIO CURSOR STICK 
A ESQUERDA + ESPAÇO + TIRO 

RECARREGAR SUBMARINO TECLAS "D" E "F" 

ABANDONAR NAVIO TECLAS C IRl + STOP 

THEXDER 

1 0  BY MBCF 88 
20 BLOAD''THEXDERl.BIN" 
30 POKE &HA88B , O  : POKE &HA8�L .v 1 POkt &HA9ó9,201 
40 X •  &H8784 : POKE X , O : POK� X • l ,77 : 

POKE X+2, óó : POKE X + 3 ,  ó"/ : f'U� 1,,, X " • ,  70 
50 DEFUSR • &HDOOO : A a USR < O l  
óO BLOAD''THEXDER2 . B I N '  , R  

STARQUAKL 

Esta FANTÁST ICO jogo podera ser agora 
aproveitado usando os poke• aba1�0. Eles 
p11rm1 tem que: 

- você Nao MORRA QUANDO SUA ENERGIA ACABAR 
- você POSSA CONTINUAR A T I RANDO, MESMO QUANDO 

SUA MUNIÇao ACABAR 
- você POSSA CONSTRUIR PLATAFORMAS , MESMO 

QUANDO SEUS T I JOLOS ACABAREM 

Eu não acrescentei o poke que nio d i m i nue o 

número de vidas porque se voei não encontrar o 
CARTaO OE CRÉDITO t p areca um AMERICAN EXPRESSl 
sera quase impossível terminar o Jogo. 
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S•u objetivo ser• encontr•r o• • CNOYI> 
obJetos necessâr los P•r• ree•t•b 1 l l 1aelo do 
centro do P l •n•t•. P•r• descobr i r  qual• •lo 09 
obJ•tos use o tr•nsport•dor, indo p a r a  KWAK[ , 
Ch•g•ndo l é  use • P l •t•forma P•r• vo•r at• a 
sal• de c i m a ,  deixe a p l a taform• no local 
destinado a ela e vâ para a d i r • l t •  por dua• 
sa l as .  Lé voei verâ quais são os nov• obJ•tos 
e d•verâ enc6n�râ-los. No caminho ap•nhe tudo 
que encontrar, POls caso voei não •ncontr• os 
objetos necessâr los serâ possível troc•-los 
por outros dentro d•s p i ramides <desde que 
voei tenha o CARTao OE CRéDIT O l .  

Par• AJUdâ-Jo a terminar o Jogo use os códigos 
dos teletranspor tes •baixo: 

- VORAX 
- RAZON 
- TARAQ 
- ANTIO 
- OULAN 
- KWAKE 
- ANGOR 
- ERCOT 

- UPLAN 
- INDLE 

OPTIN 
- SNOOL 
- ZODIA 
- ARGOL 
- KRANZ 

Cuidado ao passar pelos ZAPPERS <qu• d i sparam 
ratos) e pelas estrel•s pontiagudas. 

O ' BY MBCF 88 
1 0  CLEAR 200, &HBFFF : BLOAD''STAR 1 . B I N'',R 

20 A • PEEK ( l!.HD 100 > "  : l F A O 255 THEN GOTO 60 
.30 PRINT : P R I NT " INSUFF ICIENT MEMORV" 
<+O PRINT " TO LOAO STARQUAKE" 
50 FOR 1 • 1  TO 5000 : NEXT I : OEFUSR = O : A =USR< O >  
60 BLOAO "STAR2. B I N "  : OEFUSR • &H0102 

A • U,S R <  O >  : DEFUSR • &HD27D : A = USR<O > 
70 BLOAO "STAR3.BIN'' POKE &H0 10 ! , 1  : 

DEFUSR • &H0102 : A • USR<O> 
ao BLOAD "STAR 4 . B I N "  : X .  l!.HAA73 : GOSUB J IO 
90 X • &HA06F : GOSUB 1 1 0  1 X • &HAADC : GOSUB l lO 

X • &HAC95 : GOSU 9 1 1 0  
100 OEFUSR = &HCCAl : A • USR < O >  
1 10 POKE x . o  : POKE X + l , O  1 POKE X+2,0 RETURN 
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GALAGA - vid• infinit•. 

* Poke para versão de um bloco (EKpert l . l )  

10 . BY MBCF se 
20 BLOAO"GALAGA.BIN" 

DEFUSR • &HDOOO : 
POKE &HBl:52,0 

A % USR < O >  

1 0  
20 • 

30 
40 

VENOM STRIKES BACK 

O programa abaiKo permite que voce possa 
tocar em qualquer in1m190 < i nclusive os 
misseis e monstros da lua) sem que sua 
&ngrgla d i m inua. A única restr1c:3o ·fica 
quanto a areia moved1c:a e a agua, que 
continuam sgndo mortais para voei. 
Caso voei queira tamb•m pode u t i l l �ar os 
c6di9os a seguir para •vanc:ar mais 
rapidamente pelo jogo. 
Os c6digos são os segu intes: 

- MAYHEM 
- TRANSMOGR IFY 
- VALKYR 

PETALS OF DOOM 

Estes c6digos devem ser d 1 g 1 tados antes de 
comeoarmos o jogo pressionando a tecla P 
<PASSWORD > .  Em seguida d 1 9 1 te os quatro 

c6dlgos1 na sequ�nc i a  acima, pressionando 
RETURN no f i m  de cada código. 
Siga p•ra a direita até a ú l t i ma s a l a ,  e 
perceb• que os quatro TRANSPORTADORES 
estarão a t i vados. Entre em qualquer um 
deles e abaixe-se. Pronto, voe• sera 
levado muitas salas à frente 1 

VENOM ENERGIA INFINITA 

BY MARlO BATISTA CAMARA FILHO 
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:50 ' 
óO CLS : KEYOFF : LOCATE 8,22 1 

PRINT "VENOM CHEAT MODE" 
70 BLOAD"VENOM l " , R  
80 BLOAD"VENOM2" : SCREEN 2 : COLOR 15, 1 , 1  
90 DEFUSR • &H8800 : A = USR<O> 
100 BLOAD"VENOM3" : POKE &HAE92,óó 1 POKE &HAE9F,66 
1 1 0  DEFUSR • &H8700 POKE &H8:554 ,0 
120 POKE &HAE93,ó7 POKE &HAEAO,ó7 
130 POKE &H8C2E , O  POKE &HAE94,70 
140 POKE &HAEA l , 70 POKE &HAE9E,77 : A •  USR<O> 
150 BLOAD"VENOM4" POKE &HBBóC , O  
lóO POKE &HB8ó0,0 POKE &HBBóE , O  1 A • USR<O> 
170 BLOAO"VENOM5" , R  
180 BLOAO"VENOMó" 
190 FOR 1 • 1 TO 200 
200 DEFUSR • PEEK<&HFCBF> +25ó•PEE K < &HFCCO> NEXT 1 

A = USR < O >  

KNIGHT LORE 

VeJa no mapa e resumo deste JOQO •s 1nstruoões 
e aprove i t e  o POKE abaixo para •c•bar de um• 
vez por todas com esse ne96c10 de v i ra-revira 
<homem-lob lsomem > .  
Com o POKE abaixo, além de v i d a  Infinita voei 
terá também tempo i l imi tado para acabar com a 
maldioão . 

)O ' POKES BY MBCF/87 
20 COLOR 15 , 1 , 1  : SCREEN 2 
30 BLOAD"KLORE .SCR" , R  
40 BLOAD"KLO R E ! . B l N "  : POKE &HB4DO,O 

POKE &HA7EB,O : OEFUSR = &HDOOO : A • USR<O> 
50 BLOAO"KLORE2 . 8 I N " , R  

HYPE 

1 0  BY MBCF 88 
20 BLOAD"HYPE l . BIN" 

DEFUSR • &HDOOO 

- vida infinita. 

POKE &.H91CB,O 1 
A = USR<O> 
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30 BLOAO ''HVPE2 .8IN''  : FOR F • 1 TO 1500 
NEXT F 1 A • USR<O> 

PHANTI S  l - vida inf1n1la. 

1 0  ' 8V M8CF 88 
20 CLS : KEVOFF : COLOR 1 5 , 1 , 1  SCREEN 2 
30 CLEAR 200,34500! 
40 8LOAO"PHANT I-A.ASM " , R  
50 BLOAO"PHANTI-8.ASM" 
bO BLOAO"PHANTI-C.ASM'',R 
70 BLOAO"PHANT I-0.ASM" 
80 POKE �H87Ab,O POKE &HC3E E , 32 1 POKE �HC3F3 , 3 2  
90 POKE �HC3EF , 77 : POKE �HC3F 0 , 6b 1 

POKE �HC3F l ,67 : POKE �HC3F2,70 
100 FOR ! • l TO 1500 NEXT I 1 

OEFUSR • &HA802 : A = USR < O >  

PHANTI S  1 1  - vida inf1n1ta. 

10 8V MBCF 88 
20 CLS : KEVOFF : COLOR 1 5 , l , l  SCREEN 2 
30 CLEAR 200,34500! 
40 BLOAO"PHANT2-A .ASM " , R  
50 BLOAO "PHANT2-8.ASM" 
60 BLOAO"PHANT2-C.ASM " , R  
70 BLOAO"PHANT2-0.ASM" 
80 POKE �HCEOF,&HC3 : POKE &HCE I O , &HA4 : 

POKE �HCE 1 1 , &HCC 
90 POKE &HC4B4 , 0  1 POKE &HB746,32 : POKE �HB74B,32 
100 POKE �H8747,77 : POKE &HB748,66 

POKE �HB749,b7 : POKE &HB74A,70 
1 10 FOR l • 1 TO 1500 : NEXT l : 

OEFUSR • &HA782 : A = USR<O> 

OEATH WlSH I l i  - balas nio acaba•. 

V•Ja a matér i a  comp l e t a  publicada na revista 

MSX MICRO e acabe com as 9an9s que infestam a 

cidada. 

Caso em sua versão, ocorra algum problema e o 
p r ograma não rode, subs t i tua a l i n h a  30 por 1 



30 DEFUSR • &HC80 1 

1 0  ' BY MBCF 88 
20 SCREEN 2 1 COLOR 
30 DEFUSR • �HB?OO 
40 BLOAD"OEATH l " , R  
50 BLOAD"DEATH 3 " , R  
bO BLOAD"DEATH5" , R  
70 A m &H9C79 : POKE 
80 A � &H9FlA : POKE 
90 PRINT USR < O >  

BLOAD"DEATH2 " , R  
BLOAD"DEATH4",R 
BLOAD"DEATHb" 
A , O :  POKE A+ l , 195 
A , O  :POKE A� l , 195 

JACK THE NIPPER I I  

VeJ• • m•téria completa e o mapa deste game na 
revist• MSX MICRO. Aba i xo o POKE de vida 
i n f 1 n 1 t a .  
Boas travessuras ! ! ' 

10 ' BY MBCF 88 
20 COLOR 1 5 ,  1 , 1 
30 LOCATE 1 0 ,  10 

SCREEN O : WIOTH 40 : KEYOFF 
PRINT "JACK THE. N ! PPER l i  

- CHE.Al MODE" 
40 CLEAR 200, &H8bFF : POKE &HFFFF , ( (  PEE.K(�HFFFF> 

XOR &HFF> ANO &HFO 
* 1 . 0625: PÔKE �HFFFE , < lNP <&HASJ ANO �HFO> * t . 0625 
50 BLOAD''JACK2-A . B J N ' ' ,R : BLOAD''JACK2-B . 8 1 N ' ' , R  : 
60 BLOAD"JACK2-C . 8 1 N " , R  : BLOAD"JACK2- 0 . B I N "  
70 OE.FUSA • iHS?OO : POKE &H8152,0 1 A • USR < O >  
• 

CAPJTao SEVILHA 2 

Par• •queles que não consegu1r•m 

a pr1me1ra parte deste Jogo use 
·abaixo par• entrar na segunda 
pr ograma : 

335495 

completar 

o c6digo 
parte do 

Apanhe a salsicha <ou será s a l a l x a  7 >  para 
se transformar no CAPIT�O SEVILHA. 
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GOODY 

Mais um Jogo da firma OPERA SOFT, ,que permite 
ser termi nado com uma comb inaoão de teclas. 
Pressione simul tan�amente as teclas 

G O D Y 

Isto deve ser f e i t o  na t e l a  de apresantaoão, 
quando nosso herói estiver bem abai�o do 
logotipo OPERA SOFT 

WONOER BOY 

Nada de pokes. 
Pressiona a tecla ESC e em segu i d a  as teclas 

O A Z W S X E O C R F 

Isto permite a vocês passarem de fase sem 
fazer foroa. 

WIZARD'S LAIR 

Para usdr os transportadores os c6d1gos sao os 
seguintes: 

- CAIVE 
- CRYPT 
- VAULT 
- LIAYR 
- HAWLO 
- LYONS 
- OUNGN 
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BKP - copiador fita/fita. 

Este programa • um copiador 
cópias d• programas d• f i t a  para 
pode aUK i l l Ã-10 A transferir 
favor i t o •  para disco. 

d••tinado a fa1er 
f i t a ,  ••• tallltl._ 

••u• prQilr•••• 

t muito importante que voe• faga back-uP• 
<cópia• d •  segurangal de seus programas, poi• o• 
m•ios magn•ticos d e  armazenag•m pod•m ••r 
danificados por agao de m•io• •Mt•rnos < a l t o  
falant••• t•l•fones, t v  e outros •mis•or•• d •  
campos magnét ico•> e d e  fator•• naturais • 
acidentais (calor, umidade em eMc•sso, o gravador 
pode dar uma ''mast igada'' na f i t a ,  etc > .  Por isso 
mesmo • qu• o back-up • important•I • • l •  quem v a i  
garan t i r  que sua "Softteca" ••t•Ja ••mPr• •m ord•m 
e a sua d isPosigio. 

r•alizar 
mÃquina 

podem ser 

O BKP foi feito para 
programa• e• l inguagem d •  
p o i s  o s  programas em Basic 
copiados, bastando para isso 
gravaQJo correspondente : 

a cópia d •  
<Ass•ftlbl•r l ,  

fàci 1-nt• 
eKecutar o comando d •  

CLOAD - após o OK tecle CSAVE"nome do 
pro�r•m•" 

LOAD"CAS1 "  - após o OK t•cle SAVE"CASinom• do 
pro�r•ma•• 

RUN"CAS 1 "  - eMecute os comando• do modo 
anter i o r .  

• Ant•• d e  •ntrar na descri gio do• comandos do 
BKP, a l gun• termos têcnicos a f i m  de fac i l itar a 
compreensio do que serà eMposto mal• adiant• i 

Baud taMa d e  transfer•ncia d• dados. 
Determina a velocidade de gravagio e l•i tura, 
transf•rencla v i a  RS-232 • Centronl c • .  

Enter point - enderego por onde deve collltJQar 
a •Kecugio d e  um programa. 

H•ad•r - e um som estridente • unlform• qu• 
dura algun• s•gundos e que • gravado ant•• d o  
programa própriamente d i t o ,  v isando obter 
s i ncronismo na r o t i na d• leitura. 
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O head•r também informa ao micro o nome do 
programa, seu endereoo i n i c i a l ,  final • enter 
point. O header pode ser supr imido, caso seja 
precedido de um loader que informe ao micro as 
lnformaoões acimas c i tadas, caso contr•rio < sem 
header • sem loader> o micro nio consegue ler a 
informaoio gravada. 

Programas sem header nio pod.. ser 
transferidos para disco a menos que voe• entenda 
um pouco de assembler para poder descob r i r  os 
endereoos do programa <através do programa loaderl 
e recolocar o Header no mesmo. 

Instruoões 

1 - Copiar formato padrio 1 
Formato padrão é o formato normal de gravaoão 

do seu micro, ou seja com Header. 
Ao pressionar " 1 "  no menu p r i n c i p a l ,  você 

passar• para outra tela com a seguinte mensagem 
"Ligue o 9ravador " - l igue o 9ravador co"' a fita 
a ser dup l i c ada posic ionada no Inicio do programa 
desejado. Quando o BKP comeoar a ler o programa 
sur9 lr• um asterisco no canto superior d i r e i t o  e 
assim que o nome do programa for lido, seu nome 
ser• eKibldo 1 ACHEI programa tal • então o 
asterisco comeoara a piscar, indicando a leitura 
do programa. 

Caso o nome que apareoa seja d iferente do 
desejado ou esteja deformado, pressione Control + 
Stop para abandonar a operaoio • voltar ao menu 
principal. Ajuste o volume e tona l i dade de seu 
gravador, retroceda a f i t a  e r e i n i c i e  a operaoao. 

Terminado o carregamento o BKP lhe dará duas 
opoÕes 1 

1 Grava sem header 1 grava o prograMa l ido 
sem header, e para eKecutá-lo voe• deverá criar um 
loader para se encarregar da l e i tura e eMecuoio 
deste programa e gravá-lo antes do bloco 
principa l .  

2 - Grava com header 1 grava o programa lido 
com header, ou seja em formato norma l .  

Existe a i nda neste ponto a poes i b i l idade de 
se retornar ao menu principal sem perder o 
programa que foi carregado, usando-se a tecla ESC. 
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Nio u t i l i ze o comando "1" ou "2" do 
para nao perd•r o cont•údo da 
r•tornar ao ponto da 9ravagio basta 
no m•nu p r i n c i p a l .  

-nu 1trlncl1t•l 
-•6r l a .  �ara 
pressionar ESC 

Antes d• escolh•r a opgio posicione a f i t a  
qu• I r á  receber a gravagio • pr•••ion• PLAY/REC no 
seu i;ravado r .  Após pr•••ionar 0 1 11 ou "2" ••r� 
exibida a mensag•m "GRAVANDO • • •  " .  Ao final da 
gravagio será perguntado se d•••Ja faz•r outra 
gravaQio ou se d•seja voltar ao m•nu p r i n c i p a l .  

2 - Copiar formato esp•c l a l .  
Como Já foi d i t o ,  formato ••Pe c i a l  • uma 

gravagio sem head•r• que é gravada de uma forma 
desconh•c ida pelo computador, sendo qu• para sua 
l • l tura é n•cessárlo um programa anterior que 

prepare o micro para l•r esta gravagão. 
Ao escolher a opgão '�" do menu, voe• passará 

para outra t e l a ,  que pede que voce l lgu• o 
gfavador e posic ione a f i t a  no I n i c i o  do trecho a 
ser l ido, ao comeQar a l e i tura, surgirá um 
asterisco que p i scará até o final do carregamento. 

Quando o BKP terminar a leitura, surgirá a 

mensagem ''Programa carregado" e lhe será 
s o l i c i tado que pressione a barra de espagos. Neste 
ponto voce poderá pressionar ESC e retornar ao 
menu p r i n c i p a l ,  s•m destruir o programa carregado; 
a m•nos que voe• use os comandos " l  11 ou º211, c•so 
contrário posic ione a f i t a  onde o programa será 
gravado e acione PLAY/REC no seu gravador e 
pressione a barra de espaQos para gravar. 

Nos programas sem header, o final nio pode 
�er Identificado, por isso observe quando o 
asterisco parar de piscar, e caso o carregamento 
não t•rmine pressione Control + Stop para forgar a 
interrupgio da l e i tura. 

3 - Examinar paramitros 1 
E�te comando • usado para obtenQio dos 

•nder•gos do programa, ú t i l  para transfer i r  
programas para disco e para vascu lhá-los com um 
Debug . 

Ao escolher a opgio " 3 "  do menu, será e>Clblda 
uma t e l a  com vários paramttros em branco e uma 
mensagem " L i gue o gravador" na parte Inferior da 
tela. Assim qu• o BKP t i ver l ido os parametros ele 

os colocará em suas r•spect i vas poslQ�••· 



Os paramttros num•rtcos são mostrados em sua 
notação heMadec i m a l ,  anote-os para uso poster i o r .  
Caso o programa l ido seja e m  Basic, todos os 
endereços estarão errado&, mas o Enter point 
mostrar• o formato em que foi gravado LOAO ou 
CLOAO . 

4 - Alter•r velocid•d• s 
Aqui voei pode escolher a velocidade com que 

deseJ• que a c6pia seja feit• em f i t a .  Ao 
pressionar ''4" no menu p r i n c i p • l ,  surgirA uma tela 
contendo as d i ferentes taMas de velocid•de que 
este copiador lhe permite u t i l izar. Para sair 
a l terar pressione o n2 da taMa mostrada na 

sem 
1 i nha 

de baiMo( defau l t > .  
As taMas normalmente u t i l i zadas pelo 

computador são 1 . 200( b a i M a  veloc idade > e 2 . 400< 
a l t a  velocidade > ,  sendo que a primeira é mais 
segura que a segunda. Podemos considerar seguras 
as taMas que operam entre 1200 e 2000 bp&, sendo 
que as demais envolvem r i scos na recuperação. 

5 EMecutar programa 1 
Uma vez eMecutado este comando nio será 

possível retornar ao BKP, s6 des l i gando o micro e 
tornando a carregar o programa. O programa a ser 
eMecutado • o que estiver na mem6r \ a .  

ó - Retornar ao Basic s 
Esta opção é usada quando não se deseja mais 

usar o BKP. 

Procedimentos espec i a i s  s 
Como passar um programa para disco s 
Se o programa esta gravado em formato padrão 

< com header > ,  basta ap6s o carregamento do mesmo 
eMaminar seus parametros < opção 3 > e retornar ao 
Basic1 

em Basic - <enter point é CLOAO 
conforme o caso CSAVE ou 

- programas 
ou LOAO > ,  usar 
SAVE "CAS 1 "  

- programas em binário - ( enter point ê um n2) 
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8LOAO"CAS 1 "  
BSAVE"nome do programa'' , LH E l ,  LH EF, LH EP 

El endereço inic i a l .  
EF - endereço f i n a l .  
EP - enter point. 

EX1 BLOAD"CAS1" 
BSAVE"8KP.BIN" ,LHBOOO,LHC025,LHC500 

No caso de pro9ramas que possuem v•rios 
b locos, os mesmos devem obviamente ser copi ados na 
ordem em que sio eKecutados • com a mesma 
velocidade para que nio existam necessidades de 
ajustes no vol ume a cada bloco l ido. Evite gravar 
blocos de um mesmo programa com veloci dade• 
d iscr•pantes, exemplo : um b l oco •m 1000 bps e 
outro logo após em 2400 bps • 

• • 
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MONITOR ASM-COCAR 

O Monitor Asm-Cocar ou Cocar, ê um 
de u t i l i tários fornec ido em cartucho, 

conjunto 
d i spondo 

cartuchos 
Assemb l e r ,  

de uma 
apagados 

dos seguintes recursos copiador de 
para � i t a  cassete, editor e monitor 
copiador de telas gráficas e d i spõe 
r o t i na para recuperar programas Bas!c, 
com o New ou reset do sistema. 

I n troduza o cartucho Cocar no S l o t ( Cartridge 
A> de seu micro e l i gue o micro, o mesmo 
imed i a tamente entrará em operação, mesmo que 
e x i s t a  outro cartucho instalado no S l o t <Cartridga 
B > .  Caso voei não deseje que o Cocar entre em 
operação imediatamente, mantenha a tecla Control 
pressionada. 
Para chamar o Cocar a partir do Basic d l g i t e  
CALL START ou CALL EDT. 
START irá l impar as var1áve1s do Cocar e o 
programa fonte, EDT apenas retorna ao Cocar. Usa 
START sempre que i n i c ia l i zar o sistema 
pressi onando a tecla Control a f i m  de l i mpar as 
variáveis do mesmo . Para sair do Cocar e retornar 
ao Basic d i g i t e  BA. 

Cop i ador de telas gráficas 

� um comando especial acessado d i retamente 
pelo Basic - CALL HARO - ,  faz um hardcopy da 
screen2 na impressora que deve ser do t i p o  Epson e 
ajustada para salto de l i nha não 
automát lco< consul t e  o manual da sua impressor a ) , 
caso contrário o desenho ficará l i stado. As 
observações c i tadas são válidas para as versões do 
Cocar anteriores a � . 2 ,  sendo que na nova versão 
existem dois novos comandos imp lementados • 
recursos para impr i m i r  em impressoras Graf i w ,  
inclusive MTA. 
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Opoaes 1 

CALL CHARO - copia a t e l a  para a impressora com as 
vârias ton•l td•das do desenho. 
CALL CHARDI - copta t e l a  par• a impressor• como 
no modo •nter i o r ,  mas inverte os atributos, 
imprimindo a figura em negativo. 

E><emplo 1 

10 SCREEN e 
20 BLOAD'' TELA'' , S  
30 CALL CHARD -<OBS: OU CALL CHARD I ,  OU 

CALL HARD > .  

O progr•ma 
para f i t a  
- ;  e >< 1 b •  a 

a><amp l o ,  carrega a tal• do d i squete; 
substitua o nome da t e l a  por CAS1 

tel• a a><ecuta a c6pia na impressora. 

Recuperador de programas 

é um outro comando espac i a l  acessado pelo 
Bas1c. Para e><acutâ- l o ,  basta d i g i t a r  s CALL 
REATBA. O programa Basic, que estava na memória e 
foi apagado com o comando New ou um raset do 
sistema sarâ recuperado. Se fal tou forca ou o 
micro foi desligado, obviamente o comando nio 
funcionarâ. Para que este comando atue 
corretamente nio se deve c r i a r  novas l inhas em 
Basic antas da e><acutâ- l o ,  a nem declarar 

variâveis. 

Copiador de cartuchos 

Para usâ- l o ,  insira o seu Cocar no slot A e o 
cartucho a ser copiado no slot B do seu m i c r o .  
Quando surgir o prompt " > " ,  d i g i t a  COCAR • raturn. 
Serâ e><ibido um menu que padírâ o tamanho do 
programa em cartucho a ser copiado < 16 ou 32 Kb> 
e a vrlocidada da gravaoio para f i t a  casseta 
( 1200/2400 ) . 

As teclas Esc ou Control Stop 
operaoio. O arquivo gerado em fita 
recupar•dO com o comando - BLOAD"CAS 1 " .  

.abort.am 
poda 

.. 
ser 

Entret•nto P•ra faza-lo funcionar, serâ 
necessâ r i o  proceder a l gumas a l tar•oaas, P•ra tanto 
cons u l t a  l i teratura espac i a l izada < Aprof. no MSX 
- E d .  Alaph > .  
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Edi tor e montador Assembler 

O programa edi tor e montador instalado em ••u 
Cocar • o Simple, tamb•m conhec ido por Hot-Asm. 
Este j& é um velho conhecido e companheiro dos 
usu&r los de micros MSX. 
A seguir apresentaremos um resumo de suas 
principais funoaes e comandos. 

Editor 

Um editor assemb ler poss i b i l i t a  a edaoio de 
um programa em mnemõnicos da l i n9ua9•m ASSEMBLY 
Z-80. Um conjunto de mnemon1cos cons t i t u i  o 
chamado programa fonte. A partir do programa 
fonte o Montador assembler gera um programa 
objeto que é a traduçio dos mnemõn1cos para a 
forma b i n á r i a ,  interpretável P•lo micro 
processador do seu MSX. 

O editor usado • multo semelhante ao 
MSX-BAS I C ,  devendo-se apenas ter o cuidado de 
d i g i tar todos os mn•mÕnicos em letras maiúsculas. 
Os comandos de ediçio do Baslc podem ser usados 
normalmente <AUTO , L l S T , L L l S T , RENUM , DELETE> com a 
mesma sintaxe e restrioaes. A edioio e feita no 
modo FULL SCREEN ( l a vre movlmentaoão do cursor ) ,  
e o teclado não é a l teradq < RETURN, F 1 - F 1 0 ,  
HOME/CLS, BS, DELETE > e comtiinaoaes envolvendo a 
tecla Centrei podem ser usadas normalm•nte. 

A única mudanoa é que a tecla STOP, 
normalmente usada para parar uma operaoão em 
curso, foi subs t i t u 1 d a  pala barra de espaoo. 

Comandos do edi tor 1 

A - executa a montagem do programa objeto a partir 
do programa fonte que estiver na mem ó r i a .  

AUTO - m•sma sintaxe do 8asic. 

BA <BASIC> - retorna para o i nterpretador Basic. 
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BTEST 
He•der o 
conteúde 
9r•v•cile 
Contrai• 

_. o cCN1ando 
... ,,. l a  COlll O 

vel"lflcal" •• 
foi P•l"f• l t a .  

•f•tu• a subst1tu iglo 
da str l"9& l ... 1"911 " &. "  • um d•l lml t•dor que 
pode ••r �•l...,. caract•r nlo contido em s t r i n 9 l .  

COCAR 

DELETE - a m•sm• sint•xe do Basic. 

DLOAD"nome do arquívo.ext" - carrega um pr.ograma 
fonte gravado em disco através do comando Osave. 
Li também arquivos do MSXOOS ou MSDOS < em ASCll > .  

05.AVE"D : nome do arqul vo. e x t "  [ , A l  salva o 
progr•ma fonte que se encontra na mem6 r i a  no drive 
"0'1, com o nome • &Kten&io indicados, a opc:io 11A " ,  
salva o pro9rama em ASC I I  e omite a numeragio das 
l i nhas, tornando o arquivo le91vel atrav•s do 

MSXDOS. As mensagens de erro sio indicadas 
normalmente e caso voei vA parar no B•s i c ,  retorne 
ao Editor com o CALL EDT P•r• reentrar. 

FlLESCO:mascara) exibe na tela o d i r e t 6 r l o  do 
drive " O " ,  com a máscara pedida. 

GET - carrega um programa fonte arm•zenado em f l t a  
àtravás d o  comando PUT. 

HEADER - li o cabegalho de um programa gravado •• 
f i t a  - Control+Stop abor t a .  

LIST/LLIST - a mesma sintaxe do Basic. 

LOAD"nome arquivo" - " "  -carr•e• u• 
f i t a  gravado pelo comando Save, 

LSEARCH s t r t n g l  procura a •• l ftl l  
texto e imprime as l lnhae ....ie •• 
encontrada n• impressor•. Con•rol l•op 
param momentaneamente • procur•. 
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MAP - mostra qual 4rea da mem6ria esta sendo 
u t l l l z•d• pelo teKto do programa fonte 

MERGE"nome do arquivo'1-0" -
gravado em f i t a  cassete e o 
eK1stente na 4rea d e  teKtos. 

um programa 
programa JÁ 

NEW - limpa a área de teKtos, ou seja, 
prog. fonte na mem 6 r i a .  

apaga o 

PUT - grava o prog. fonte que se encontra na 
mem6r i a  em f i t a ;  para posterior recuperaçao 
atrav•• do comando Get . É bem mais rapido do que 
Load/Save. 

RENUM - a mesma sintaKe do Bas t e .  

SAVE"nome do arquivo" 
f i t a  em ASC I I .  

• 
grava o programa fonte em 

SEARCH stríngl - procura string! na 4rea de teKtos 
e a eKibe na t e l a .  

7 77 - he\p dos comandos do edi tor e monitor. 

Montador Assembler 

O montador é acessado atrav•s do comando "A "  
do editor, o mesmo pode ser acompanhado de 
param•tros que modificam o modo de montagem : 
PARAMETRO FUNÇao 
D 

H 

1 

N 

da saída aos lab•l• em ordem de 
registro. 

- da saída na impressora dos 
conteúdos gerados por O , R , S  

- faz c om  que o prog. obJeto seJa 
gravado f i t a  cassete 

- l i s t a  a montagem sem apresentar 
n2 de l i nha. 

- o programa • montado a partir do 
pseudo endereço na instruç�o 
ORG. - K K K K  • um n2 em 
heKadec imal que, se e x i s t i r  
indica que o objeto sar4 
deslocado de K K K x - b�tes 4 frente 
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p 

R 

s 

u 

A 

AO 

AOU 

Colunas l - :5 
Colunas ó 10 
Colun•s l 1 - l '+ 
Coluna l:) 
Col unas ló 23 
Coluna 2'+ 

Coluna 2:5 79 

f•z com qu• • l i st•g•m ••i• n• 
Impressora. 

- l i s t a  a tabela d• r•f•r•nc i •s 

cruz•d•s, ou ••J•• ond• c•d• 
label e definido e ond• é chamado 

- l i s t a  os labels em ord•m 
alfabética. 

- l ista somente os •rros de 
montagem. 

- faz a montagem do programa sem 

gravar na mam6 r i a .  
- idem, mas eKecut• a montagem na 

mem6 r i a .  
- monta o programa • grava na 

mem6r i a  sem i m p r i m i r .  
- monta e imprima o programa. 

número das l lnhas. 
- indicaç:Õe5 da •rro•. 
- endereç:os em h•Kad•c ima l .  

não é usada. 
c6di90 objeto. 

- não é usada. 
l i nhas do programa fonta. 

Tabel• d• referenc ias cr uzadas , 

. .. l•b•l" KJIC er l ,  
heKadecimal, em 

er2, er3, etc 
requisitado. 

er2, er3 onda KK • o •ndereç:o 
que o label foi definido e 

são os anderacos onde 

em 
er l ,  

foi 

Para as l istagens na impressora hÁ uma varlavel no 
endere�o ECOOH, que controla o número da l inhas 
por pagina, o valor i n i c i a l  é ól l i nhas por 
pagina; POde··s• a l t•rar este valor usando o 
Moni t o r ,  d i g i tando M ECOO e •ntrando o novo valor 
em HaKa. 
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LABELL FULL - significa que a •r•a de tabelas de 
simbolos JA nio consegue supor tar todos os labells 
definidos no programa fonte. Est• erro também 
ocorre quando • usado o param•tro "R" na montagem. 

OUT OF MEMORY - ocorre quando o montador tenta 
escr•v•r o objeto numa área nio l 1 vr• para sua 
u t i l lzaçio. 

O d i s tancia · grande 
relativos. 

F erro de sintaxe. 

d•mais para desvios 

M lab•l foi d e f i n i d o  em mais de um lugar . 

O operando inadequado para a Instrução. 

Q - tentativa de uso de uma i nstrução ineKistente. 

U tentativa de uso d e  um labe l l  nio def inido. 

Monitor Assembler 

O monitor assembler tem por funçio perm i t i r  o 

acesso à memó r i a  e aos regis tradores do z-eo, 
podendo a l tera-los, além de permi t i r  a moni toração 
da eKecuçio de programas objeto ou parte deles. Os 
comandos sio formados por letras maiúsculas 
seguidas ou não de valores em hexadec imal. 

Os comandos são : 

CK muda o formato d e  sa1da dos 
"D'' e ••p•• , o  valor de x si tua-•• entre 

sendot 

comandos 
O e 3 ,  

K•O - imprime 4 colunas d e  b�tes e 4 de 
c�racteres. 

K • l  - imprime 8 colunas de b�tes e soma de 
controle. 

K•2 - idem a K = l ,  com a soma assoc iada ao 
endereço. 

K•3 - seleciona formato para impressor a .  
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O K K ( , y y J  - fornece um dump da mem6r l a .  Caso seJa 
d 1 9 1 tado somente x x ,  serio l istados 1 6  bytes a 
partir do end. • K .  Caso yy também seja us•do, 
serão l i stados os bytes entre xx e y y ,  para 
abortar a l i stagem pressione Contrai + Stop e para 
i nterromper momentaneamente tec l e  Space. 

� w x , yy , AA - preenche o conteúdo da memória entre 
•• até y y ,  com o byte AA. 

G K K , ( y y ( , z z l - salta para o endereco >< K ,  a eKecucio 
do programa é interrompida quando o PC a t i n g 1 r  os 
Break-points yy - zz sendo que a d i stanc i a  minima 
entre yy-zz é de 3 bytes. 

L x x C ,yy) d isassemb l a  o programa obJeto a p a r t i r  
de K •  a t •  y y ,  não e x i s t i ndo y y ,  dessasembla até 
preecher meia tela. 

LP1< 1< [ , y y J  -

i mpressora. 
idem ao comando L ,  com saida na 

M1<1< - mod i f i c a  o conteúdo da mem6ria no endereço 
x x  em diante. O enderece é apresentado em He1<a e 
seu conteúdo seguido de h í fen. O conteúdo poderá 
ser a l terado entrando-se dois d i g i tes em hexa, ou 
ser mantido teclando Space, a PrÓKima posicio de 
mem6r i a  será apresentada automáticamente, para 
encerrar tec l e  Return e para voltar um byte 
pressione as. 

imprime o conteúdo da mem ó r i a  na 
1mpres5ora ,  como no com•ndo ''Dº 

R C 1< K l  - carrega o programa 
partir da pseudo instrução 
valor " " ·  

9 ( >< K )  
teclado 

- idem ao comando 
reduzido. C r i a  um 

objeto da f i t a  
ORG, adic ionado 

a 
ao 

M ,  para 
teclado 

micros com 
alfanum•rico 

sobre o teclado o r i g i n a l ,  como a seguir : 
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Teclado O .- i g .  
7 e 9 o 

U I O P 
J K L Ç 

M , • I 

EKpe.-t 1 . 0  
7 8 9 A 

4 5 b B 
i 2 3 • c 

O F E O 

Hotblt 
7 B 9 A 

4 5 b a 

1 2 3 c 
O F E O 

Txx,��,zz transfere os dados 
ende.-eço XK até o endereço y y ,  pal'"a 
parti.- do endereço de destino z z .  

• partir do 
as posições a 

x c .- J  - visua l i za os regist.-ado.-es do 2-BO e seus 
f lags. 
Se os f l ag& esti �e.-em setados, apa.-ece na tela o 
código equivalente ao f l a g ,  caso contr4.-io apa.-ece 
um espaço em b.-anco. Os códigos sio 1 

S flag de sinal. 
2 - flag de zero. 
V - flag de pari dade ou ove.-f low. 
c - flag de ca.-.-y. 

Ao se d i g i ta.- após o comando X o código de a l gum 
reglst.-o é possível alter4-lo, bastando para isso 
entrar com dois d 1 9 i tos heKadPc 1mais, ou quatro no 
caso dos registros J X ,  I V ,  SP. Os outros 
registros são reconhecido• por •eus 
códigos; A , F , S , C , O , E , H , L .  

D i versos : 

próprios 

Constantes numér icas 1 podem ser val ores 
numér icos b : nArios, decimais ou heKadec 1 m a 1 s .  Os 
valores binários são .-econhec idos por serem 
seguidos pelo caracter " B " ; E K .  1 00 1 1 10 1 0 8 .  Os 
valores decimais sao colocados sem let.-a de 
identif icação; Ex . 1234 Os valores 
hexadec imais devem necess4r iamente 
por algari smos numér icos e sio 
caractcr ' 'H";Ex: OAOOOH. 

§ifitr i n i c i ados 
seguidos pelo 

Strings : 
para Incluir 
repet i - l o .  

colocad.as 
ap6strofo 

entre apóstrofos, 
na string, bast.a 

ca.-acte.- espec i a l  : o caracte.- ''s'' é usado 
para indicar o valor do PC. 
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Operadores 1 sio u t i l i zados como OP•radores 
os c•r•ct•r•• ''+'' • ''-''.  

Estrutura da linha : uma l inha da pro9r ama 
deve apresentar : 

Ni da l i nha C labal : J  C mnemonico ( operando 
J l  ( 1  co•ent•riol 

CLabal a l  : pode ser formado por até sais 
caracteres, podendo ser I n i c i ado por qualquer um 
que possua seu c6digo ASC I I  entre 3FH e �FH<''7'' e 
''-" > ,  podando tamb•m ser ••guidos pelos 
caracteres entre ''O'' e ' ' 9 " .  Nio pod•m ser usados 
como r6tulos as palavras reservadas do montador. 

CmnamonicoCoparando J J :  
instruções do montador • as 

t sio as 
instruções do 

acompanhadas de seus raspactivos operandos. 

P••udo 
z-eo, 

< 1 comantários> : o montador nio considerará 
na monta9em tudo o que . . . . .  

lnstr. 

ORG C l abe l 1 J  ORGxx 
Defina xx como endereço i n i c i a l  
objeto. Na falta da mesma assume-se O 
i n 1 c 1 a l .  
EQU labal : aqu x x / z  

' 

Atribui ao label o valor do endereço 
valor do dado z z .  

pEFW OWClabel : lOEFWd, • • •  ,d 

do programa 
como v•lor 

ou o 

Coloca valoras da l b  b i t s  ''d'' na memória colocando 
os 9 b i t s  manos significativos seguidos dos 8 b i t s  
mais significativos. 
OEFB - 08 C label : lDEFBd, • • •  , d  
Coloca valores da 9 b i t s  na memó r i a .  
DEFS - OS C labal : lOEFS d 
Reserva �a memó r i a  um espaço da "d''bwtes 
DEFM - DM C l abal : lDEFM ' s t r i n 9 '  
Coloca os caracteres da string na mem6r i a ,  para 
i nc l u i r  o apóstrofo basta repe t i - l o .  
END C l a b e l : lEND 
Indica para o montador o f i m  do programa fonta. 
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MASTER VOICE 

Em primeiro lugar será necessá r i o  a gravaoio da 
sua voz, ou do sinal a ser d i g i t a l izado em um 
gravador comum com microfone! obviámente quanto 
Melhor for a qualidade do sinal gravado melhor 
será a qualidade de reproduoio ap6s o 
processamento do programai grave por um tempo de 
no MAXIMO l �  SEGUNDOS ! !  
Ap6s ter feito isto carregue em seu micro o 
programa "MASTER VOICE" com o comando 
BLOAD"CAS 1 " , R .  
Surgirá na t e l a  o seguinte menu r 

MASTER VOICE - VERSION 1 . 3 

RECORO 
CREATE MVFILE 
PLAYBACK 

Coloque a f i t a  com a 
gravado r < o  usado com o 
tecla PLAY; insira 

2 1 d i r e i t a l .  

sua voz gravada em seu 
computador > ,  pressione a 

· um Jowstlck na porta 

Em seguida movimente a a l avanca do Jowst i c k  para 
cima e depois para a d i r e i t a ,  voe• estará 
selec ionando a apoio RECO�DI apert• o botão 
inf•rior de disparo do Jowstick • o mantenha 
pressionado ate completar o carregamento do sinal 
anteriormente gravado na f i t a i *** nao solte 
botiO durante o carregamento, senio ocorrerão drop 
outs e o sinal ficará entrecortado *** > .  
Completado o carregamento o MASTER VOICE retornará 
ao menu e voe• poderá ouvir o sinal Já 
d i g i t a l izado u t i l i z ando-•• da opoio PLAYBACK 
( movimente a alavanca do Jowstick para baiko a 
para a d i r e i t a ) .  
Caso esteja do seu agrado, voei poderá agora 
salvar o som d i g i t a l izado em uma f i t a  cassete para 
uso posterior, Inclusive com os seus programas em 
Baslc. Para tanto siga as l nstruoões a segu i r :  
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ou use u­
dispon,vel. 

gravador. 

* insira no gravador uma outra f i ta, 

fita com pelo manos �O� da seu aspago 
• pressione as teclas PLAY/RECORD no 
* movimente o jo�stick para 
selec ionando a OPQio CREATE MVFILE a 
botio de d i sparei feito isso aguarda 
programa • gravado na sua f i t a .  

a d i rei t e ,  
pressione o 

enquanto o 

••• INSTRUCOES PARA RECUPERAC�O E 
UTILIZAC�O NO BASIC ••• 

POSTERIOR E 

Para carregar o programa com o sinal 

proceda da seguinte forma: 
d i g i t a l i zado 

- insira a f i t a  com o arquivo de voz 
MASTER VOICE no gravador • pressi o na 
do gravador. 
- d i g i t e  o comando - BLOAO"CAS : " , R  

em segu i da surgirA a 
FOUND/ACHEl - mvf i l e  

mensagem 

gravado 
a tecla 

na 

- logo depois surgirá a mensagem - LOAOING 
VOICE - e o som d i g i t a l i zado será carregado 
qualquer programa em Assemb ler. 

Ap6s o término do carregamento lhe 
devolvido o comando do computador a trav•s do 
e vocW poderá entio carregar qual quer 
programa em Bas i c ,  ou entao criar u m .  

pelo 
PLAY 

tal • •  

MAS TER 
como 

será 
Basic 
outro 

- para fazer com que o som da sua voz 
meio de programas em Basi c ,  proceda da 
forma: 

surja no 
se9u inte 

**** Pressione F l  e o m i c r o  lhe escrevera na ta l a 

- A•USR< > - ,  insira por exemp l o  o numero O 
dentro dos parenteses a execute o comando. 

Pronto ais ai a sua voz d i g i t a l i zada e transferida 
para o Basic. 
A rotina de chamada i ndic ad a  pode 
modo direto ou colocada em l inhas 

ser 
de 

toda vez 
repetido. 

que o micro encontra-la o 

usada no 
programa e 

som sara 



NSX WR!TE 

Este @ um excelente edi tor de tex tos para 
l inha MSX, sendo sua estrutura baseada no uso de 
menus e �uncionando em 40 colunas (na tal a ) ; 
dotado de poderosos recursos, este ser• um grande 
a l i ado na ed!oio e impressão de textos. 

O programa é tota lmente compat í vel com o set 
de caracteres da l inha MSX, bastando para 
acess•-los que seja usada uma impressora 
compatível < GRAF I X  MTA, com Eprom de MSX> ou 
O l ! v l a  desta maneira ser• possível imprimir todos 
os acentos usados na l í ngua Portugu•sa. 

Para carregar o programa Msx-Wr ite, esteJa 
certo de que a memó r i a  do computador esteja 
comp letamente l impa ( o que é conseguido 
desl i gando-se o mesmo por alguns segundos ) ,  uma 
vez executada a operaoão indicada torna a l igar o 
micro; insira a � ! t a  com o programa em seu 
gravador casseta, ajusta o volume para algo em 
torno de 5 a 7 <em uma escala de 1 0 ) , pressione a 
tecla Pla� e d i g i t a  1 

BLOAO"CAS : " , R  e Entar 

Em seguida o micro l igara o gravador e logo 
surgira a mensagem '' Found/Achei '' Aguarde o 
carregamento do programa, ao término desta o mesmo 
provocar• um Raset < s i m i l a r  a desligar e l i gar e 
micro> e então voei dever• d i g i t ar : 

CALL WRITE (chama o programa da memor i a > .  E 
imediatamente surgira o menu de abertura do 

programa. 
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Caso voei não obtenha o result•do indicado, 
retroceda a f i t a  e verifique se os cabos eatio 
corretamente conectados, se o cabeoote de leitura 
de seu gravador está l impo ou procure um ajuste de 
volume que permita a carga do programa <caso seu 
gravador possua controle da tonalidade o mesmo 
deve ser ajustado para o máximo de agudos J .  

Em disco, d i g i t e  : 
BLOAO"WR I T E . B I N " , R  - ou o nome com o qual o 

seu programa tenha sido gravado, siga as demais 
1nstruo3es normalmente. 

Caso a sua impressora, seJa uma Grafix MTA, 
d i g i t e  o comando abaixo 

POKE t..HF41 7 , l  

Este poke ativa no seu micro a 
caracterelii MSX. 

Se você possui uma O l i v i a ,  l i gue a impressora 
e d 1 9 i t e  : 

LPRINT CHRst27> + ''R'' +CHR$ 1 1 l  

Este comando a t i va o set de caracteres MSX da 
impressora ,  permitindo compa t i b i l idade entre o 

programa e a impressor a .  

OPENING MENU 

foste é o menu principal do proc;r•ma, e P•ra 
acessar qualquel" opoão basta teclar a letra 
impressa na tela em fundo inver t i d o .  

( E ] d i t  • docvment 
e p ) r 1 nter scratchpad 
e F ) i le mana9amant 
t c ] laar scratchpad 
e T ] ype on papar 
e B l ack9round colar 
t R ) un Basic 
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A seleoio de qualquer OPoio lev•rA o programa 
• um sub-menu e a tecla ESC, serA sempre uma 
neg•tiva de uma operaoão e o trarA de volta ao 
menu p r i n c i p a l .  

E d i t  a document 

Nesta opoão lhe serA aberto um novo arquivo, 
no qual voe• irA criar o teKto. Cada tec l a  de 
funoio < F l  a F5 > ,  tem uma funoio espec ífica que 
est•r• indicada na parte Inferior da tela. 

Na parte superior da tela voei observar• uma 
ragua e um quadrado que indica a coluna em que 
voei estA, um número seguido da palavra "free" 
indica a quantidade de memória disponível. "WRAP'' 
a um acerta l i nhas que quando l i gado produz o 
seguinte efeito: ao terminar uma l i nha, caso voe� 
esti vesse usando uma máquina de escrever e 
ú l t i m a  palavra não coube•••• voct ter i a  de 
h i fen.â- l a ;  com o "Wrap " ,  voei não precisa se 
preocupar, pois o mesmo se encarrega de acertar os 
espaces entre as palavras naquel a  l i nha e no 
momento de imprimir o texto, não haver.à quebra de 
palavras. É por isso que surgem pequenos quadrados 
na t e l a .  eles indicam o ponto onde o ''Wrap'' deve 
Interv i r .  

" J NSERT'' indica que o pr6Kimo texto 
d i g i tado será inserido naquele esPaoo, caso haja 
outros teKtos 
"empurr•dos " .  

a frente, os mesmos serão 

Pressionando a tecla ''JNSERT'' • o termo mudara para 
' 'O' Twpe'' - < troca t i p o s > ,  deste modo voe� poderá 
escrever por c i m a  de um teKto anteriormente 
d i g i tado. 
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Para •• mover pela tela u t i l i ze as seta• d o  
teclado. A tec l a  "BS'' apaga u m  caracter a ••querda 

do cursor; a tecla "OELETE" ,  apaga o caracter sob 
o cursor. A tec l a  ''SELECT'' permite o ac•••o a 
outras opQÕas que adiante serio exp l icadas . 

Ao terminar uma l i nha tec l e  "Enter" e ser• 
ex1b1do um sinal que Indica que naquele Ponto 
houve um salto para linha segui nte . 

A tecla "TAB'' salta � espaços para d i r e i t a  a 

cada vez que • pressionada. 

Agora, d i g i te a l gumas l i nhas de t ex t o  a fim 
de que pos•amos prosseguir com as expl icações, v• 
testando cada uma dela• a f i m  de •• fami l iar i zar 

com um editor de texto• da computador . 

F l  SCROLL 

Pre•sionando-se a tecla F l  a t iva-•• esta 
opQJo, mantenh a a tecla F l  pressionada e tecles 

Seta Esq. - a tela desce uma l i nha. 
Seta 0 1 r .  - a tala sobe uma l i nha . 
Seta p/ cima - salta uma ''tela" para c i ma .  
Seta p/ baixo - salta uma ''tela" para ba i x o" 

"B" l letra ''B''> - salta para o i n i c i o  do 
texto. 

salta para o fim do texto. 

F2 LINE 

Mantenha a tecla F2 pressionada e tecle 1 

Seta d i r .  
Seta eaq. 

aalta para o f i n a l  da l i nha. 
salta para o começo da l inha. 
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do 

''BS'' - apaga tudo o que estiver a esquerda do 
cursor. 

''OELETE'' - apaga tudo o que esti ver a d i r e i t a  

cursor. 

F3 - WORO 

Seta d i r .  - salta para próxima palavra. 
Seta esq. - salta para palavra anter i o r .  
''BS'' - apaga a palavra anterior. 
''OELETE'' - apaga a próx ima palavra. 

F4 MARK 8 
Pressionando esta tecla o i n i c i o  de um bloco 

de texto é marcado. 

F5 - MARK E 
Pressionando esta t ec l a  o f i m  de um b loco de 

texto • marcado. 

SELECT 
Pressionando-se a tecla"SELECT'' , um novo lote 

de opoÕ•• surg• e as teclas <Fl a F� > .  mudam de 
funoão. 

F l  - BLOCK 

Pressi onando-se uma vez esta tecla, 
hab i l i t a  Operaoões com blocos, qu• devem 
anter iormente marcados através d• MARK 8 

a mesma 
ter sido 
e MARK E .  

Cop� < F l > - copia um bloco marcado para a 
posioio do cursor. 
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Mov• <F2l - .-ovi111ent• UM bloco m•rc•do P•r• • 
posiçio do cursor. 

Delet• <F3l - ap•ga um bloco marcado. 

Stor• < F 4 l  - gr•v• um bloco m•rcado em f i t• 
ou d1•co. 

R•triv IF5l - recuper• um bloco gravado em 

f i t •  ou disco e o coloc• n• po•ição do cursor . 

ESC - • s•mpre uma negat iva, fazendo com voe• 

volt• • apçio •nterior. 

F2 FINO 

Pre•slonando-se u•• vez esta t•c l a  
hab i l l t•-se a opção d e  busca de sequenc ias de 
caractere•• 1mediata .... nte surg ir� • mensagem • 

F 1nd Mhat ? " ,  na parte super ior da tela; em 
seguida d i g i t e  a sequenc i a  de caracteres a ser 
pesquisada. T•cle • apção de busca desejada e 
aguarde. 

F3 - CllANGE 

Pre••lonando-s• uma vez a tecla F3, •cessa-se 
a opglo de bu•c• e troca da sequenc i a  p•squisada, 

digite e• pr l.,.1 ro lugar a string a ser pesquisada 

e depois a string que i r •  subs t i t u i - l a .  Tecle a 
opçio de busc• e agu•rde. 

F4 - FORMAT 

PAGE - provoca UM salto de página no ponto 

ond• for ln•er ldo. 



CENTER central i za o texto colocado 
direita do mesmo. 

LEFT - f i x a  margem esquerda. 

R IGHT - f i x a  margem direita. 

a 

WRAP - l iga ou desl1ga a opçio de ajuste 
automát i c o ,  quando desl igado, voei pode h i fenar as 
palavras. 

F5 - RULER 
Liga ou des l iga a régua exibida na parte 

superior do video. 

Certamente após d i g i tar o texto voei desejará 
1mprim!-lo ou arquivá-lo para uso poster ior, para 
tanto pressi one ESC para retornar ao menu 

p r i n c 1 p a l .  

PRINT SCRATCHPAD 

Ao acessar esta opçio, será exibido um 
submenu com os comandos para acessar a Impressora. 
O arquivo a ser impresso deve estar na mem6r i a  e a 

impressora conectada ao sistema. A tecla ESC faz 
r etornar ao menu anterior ou p r i n c i p a l .  

Responda as perguntas que o programa irá 
fazer 1 

Compr imento do papel -
Margem super ior 
Margem I nferior 
Margem esquerda 
Pausa entre pági nas 

- EJeta ú l t i ma· página 



BACKGROUND COLOR 

Esta opção permite seleci onar uma nova cor de 
fundo pressionando a tecla de função 

correspondentes 
Azu l ,  Preto , Verde, Verme lho, L i l 6 s .  

ESC. 

RUN BASIC 

R•torna para o Bas l c ,  atençio, 9rave antes o 
seu arquivo pois u•a vez eMecutado será perdldo o 
cont9Údo da .... 6r1a • 

A tecla ESC cancela a operaoio. E uma vez no 
Basic d• seu •acre e desejando retornar ao 
MS� WAITE, basta d 1 9 1 tar novamente1 

CALL WAITE 

Obs 1 O M&X WRITE, nio envia o comando ESC para a 
1 ... r .. sora, ... todas as combinaoaes com a tecia 

CONTAOL pod .. ser usadas • EMemplo 1 

Tecle CONTROL + N < equivale a enviar o c.,_.ndo 
CHR• C l � >  > .  

O teMtO a se9uir será enfati zado, consulte o 
manual do seu •acro e da sua i•pressora e confira 
os c6dtvo• possaveas. 
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