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Nota do Editor

Bem, uma vez Que chegamos #o0 fim do trabalho,
sé resta, redivir um editorial e enviar o materiai
Para a grafica que ird produzi-lo.

Jalvez, este seJa o momento mais difici1l, pois
esta mensagem carrega toda a angUstia, ansiedade
daqueles qQue deseiam fazer um bom trabalho, ou seJja
‘agradar a 9regos @ troianos .

Outros editores, mais experientes, com cer teza
contariam uma bela estériaj; repleta de herdbis e
telas musas. Daquele tipo a moral da estéria é...
Outros, menos conformistas, criticariam a Lei
de Software, o governo ou a sociedade moderna.

Inexperiente que sou, e conformado [ue estou;j
84 me resta dizer o que penso : este ¢ um livro que
trata principalmente de games, de lazer; mas com
certeza, todos nés ao ad@uirirmos um micro MSX,
vislumbramos no primeiro instante, um mundo repleto
de aplicac®es Profissiocnais, educacionais @ a opor-
tunidade de penetrar na chamada ‘ci®ncia do futuro’

O tempo pPassou e o seu MSX continua a ser
chamado de video-game. 0 9Que aconteceu 7

Simples, o8 fabricantes ndo deram aPoio, a

imprensa da 4rea também n3o, ambos trataram apenas

" de vender cada um o seu peixe. Surgiu ent3o um

" elemento avassalador denominado ‘pirataria’, que

instalou o caos, mas efetivamente implantou o MSX
no Brasil.

f HoJe existe uma nova realidade : brasileiros
produzindo programas de alta qualidade e aptos a
lhe prestar assessoria a fim de que voOc® poOssEas

I.nfim. extrair o maximo de seu micro.

| 0O autor @ o Produtor nacaional de software,
precisam do seu aroio. Nossc maior obJjetivo & lhe

‘recordar o0 sonho inicial e fazer dele realidade '

APOIE O ARUTOR E O PRODUTOR NACIONAL OE SOF TWARE.

E Alberto Miranda Neto
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TRUDAFS & POKE’S

A seguir relacionamos vérios truques @ prokes
Ppara diversos jogos Jj& bem conhecidos « também para
diversos jogos recentemente lanoados no mercado.

Supomos que isso ird faz®-lo feliz, pois enfim
voc® val descobrir o que hd no final daquele game
que voc® joga hd meses Ou até j& desistiu tamanha
a dificuldade encontrada.

Convém lembrar Que existem dezenas de outros
games para os quais ndo conhecemos nenhum truque ou
poke, mas, até hoJe nio encontramos nenhum Jjogo que
considerassemos impossivel. Portanto, ndo desanime!

Convidamos o nosso amigo Mario B. Camara para
participar do projeto deste MSX BOOKk &8, fato este,
que enr iqueceu enormemente nosso erojeto. Consulte
a Seclo do Mario e confirme !

INSTRUCDES

teia atentamente as instruoBes abaixo antes de
tentar instalar Os programas ou truques. Os pokes
truques foram testados e funcionam plenamente. Caso
algum deles ndo funcione,; consulte a Software Hou
onde voc® adquiriu o seu game} eles tem a obrigao
de orientéd-lo. Caso se recuses a ajuda-lo, msude
de Software House, pOis as boas eompresas do setor
caracterizam—-se Pelo bom atendimento @ garantia
dade a0 cliente além de s6 revenderem produtos ori-
ginais sem alteraoBes inGteis que comprometem O
bom funcionamento dos Programas.



A SISTEMAS C/ D1SK-DRIVE

Digite os Pro9ramas, ndo esquecendo de teclar
turn ao fim da cada linha de comandos.

Caso o nome dos diversos blocos do programa
Ja diferente do {(ndicado, substitua os mesmos
Os noses constantes NnOS blocos dO seu programa.
80 contr&rio, voc® receberé a mensagem "FILE NOT
UND".

Apés digitar e conferir cuidadosamente o pro-
ama, yrave-o para utilizacio posterior com o
hando 1

SAVE"nomeprog. INF"

Os pokes e comandos que devem Ser executados
modo direto ( digitados em uma dnica linha, sem
@ executados ), também podem ser gravados, basta
e vocé acrescente aos mesmos um n? de 1linha,
zendo assim um programa. Nio esqueca de apagar o

da linhay, antes de executar O programa.
' Para executé-los, basta comandar :

RUN"nomeprog .INF "
N3o se esqueca que muitos programas s funclo-
s® a tecla CONTROL, for mantida pressionada ao
inicializar o sistema. Tal procedimento @ usado
im de se consegQuir um pouco mals de meméria.

{.igue O micro @ mantenha a tecla CONTROL pres-
Onada até que seja pedida a data.

SISTEMAS C/ FITA CASSETE

Substitua o nome do jogo apés o - BLOAD - por
St" @ salve-o0 em fita como comando 1

SAVE"CAS1nomeX X" ou CSAVE"nomeXX

TRURAES

Execute-os na sequencia indicada e divirta-se.




ARKANDID’ S8

Vida infinita - pressione 1

SETA UP @ SETA OOWN Jjuntas e tecle :
LGRAPH(ExPeEert) ou GRAPH(Hotbhit) 4 vezes @ mm
seguida pressione SPACE.

Yltima fase joyada - idem ao anterior sé que
que com as setas LEFT e RIGHT.

S8TAR BOLDIER = vida infinita.

10 BLOAD"SOLDIER1.BIN"

20 POKE 3K9088,0

30 DEFUSR = PEEK (&HFCCO) #2364PEEK (4HFCBF)
40 A = USR(O)

SO BLOAD"SOLDIER2.BIN",R

TIME PILOT = vida infinita.

BLOAD"TPILOT.BIN",200 : POKE &HC101,38HCB :
POKE 8HBA4B8,3HO0 tt DEFUSR = PEEK(&HFCCO) +
254 4+ PEEK(AHFCBF) : A=USR(O)

TWIN BEE = imunidade.

BLOAD" TWINL.BIN" ,200 1 POKE &MHCOFS,200 1
POKE 8HAO7A,0 : POKE AHASBA,0 : DEFUSR =
PEEK(&HFCCO) *2S&6+PEEK(AHFCBF): A = USR(O) :
BLOAD"TWINE.BIN",R

Todos as armas t na tela de opeles ]| ouv 2

Plaver s, pressione simultantamente 13
2 TAB BHIFT CONTROL

PALAR STAR = vida infinita.

S8LOAD"POLAR.BIN" 1 POKE 0MB8049,0 t DEFUSR=
PEEK(AHFCCO) #BD6+PEEK(AHFCBF) 1 A = USR(O)



ZANALC 1 - vida infinita.

O BLOAD"ZANAC].BIN"

0 POKE 3H96354,0

O DEFUSR = &MDOOO 3 A = USR(O)
O BLOAD"ZANAC2.BIN",R

l1tima fase Jjogada

uando acabar o Jogo, pressione:
8SC SPACE
ara continuar do eponto aonde parou.

ANAC X1 - vida infinita.
O BLOAD"2ANAC2-A.BIN"

O POKE &HYOCF,0

O DEFUSR = &HDOOO : A = USR(O)
BLOAD"ZANACE-B.BIN",R

ANAC 11 - 98 vidas & arsas.
tela de abertura, pressione :

TA LEFT ou SETA RIGHT e SPACE
ra as armas, pressione o nf da mesma (1

11 - fase 11 com 98 vidas.

essione i
HIFT CONTROL. TAB ESC HOME/CLS e as
FT RIGHY DOWN

IC - todas as fases @ sons,

tela "GUARDIC", tecle répidamente as
FT @ RIGHT alternadamente, e entdo,
colher a fase desesjada.

ra ouvir todos os sons; idem 86 ue na
RECORD'S.

a 7)

setas

setas
basta

tela




GOUNDER - vida infinita.

10 SCREEN &2

20 BLOAD“BOUND1",R 1 BLOAD "BOUND2" 3
POKE AHBCB7,200 1 DEFUSR = AHB700 1
A = USR(O? r BLOAD"BOUND3"“,R : BLOAD
“BOUND&4",R & BLOAD"BOUNDS3",R

ABU-SINBEL (Profanation) - vida infinita.

10 SCREEN 2

20 BLOAD"ABU-1",R 1 BLOAD"ABU-2",R
BLOAD"ABU-3" 3 POKE &HCOB4,240 1
BLOAD"ABU-4" ,R r BLOAD"ABU-5",R

GALAGA - vida infinita.
Versdao 2 blocos (ExpPert 1.0/Hotbit)

10 BLOAD"GALABA1.BIN",R

20 BLOAD"GALAGA2.BIN"

30 POKE AH?132,0

40 DEFUSR = PEEK{&HFCCO )#236+PEEK (&4HFCBF )
%0 A = USR{(O)

YIEAR KUNB FU 11 - 9% vidas.

Na teia de optéess 1 ou 2 Plaver’s tecle
raPpidamente 3
E SS ccc FFFF

GACK TU THE FUTURE - vida infinita.

10 BLOAD"BACKI1 .BIN"

20 POKE AH?08B,233 : POKE &HY0C?,2855
30 DEFUSR = AHDOOO : A = USR(0O)

40 BLOAD"BACK2.BIN",R



THEXDER - sam inimigos{ ou quase ).

10 BLOAD"THEXDER1.BIN"

20 POKE &M90€4,0 POKE &HA118,0 :POKE &HABA4,0
30 DEFUSR = &HDOOO : A = USR(O)

40 BLOAD" THEXDER2 .BIN",R

CAT ADVENTURE -~ imunidade

Na apresentacio pressione @

SETA UP, LEFT e RIGHT , Junto com SELECT e
S8PACE. 86 solte tudo quando o Jogo comecar.
TRICK BOY (FLIPPER) - vérias bolas.
BLOAD"TRICKBOY.BIN"  POKE &H93RA,99 1

DEFUSR=PEENK (LHFCBF ) #2346 +PEEK (AMNFCBF )
A = USR(O)

fLAPPY STONES - senhas.

------------- T S A
VEL SENNA | NIVEL SENHA | NIVEL SENHA |
—— e ————— mm e b ceae *
-05 ssTaRT | 36-40 MatUl I 71-795 SvynJol
10 YoSld I 61-643 RumDi | 26-80 iSlDal
~19 AALKT | S&-50 YaMag | B1-BS xFERm |
-20 siNad I 351-35 aTAst | 846-90 FIAaPul
—2% SlbaT | 36-60 OmoRI | 91-95 2exAs |
-30 AKAnk I 61-65 NiSHI1 | 96-100 doeNDI
~3% XoTon | &6-70 Dbsef | I
- e P L +
HYDL.IDE 1

Mais energia no Continue - digite a senha @

WIHUBJDNFOQ
Coédigo - NMHLIVYYRLIUS (permite escolher fase).




8TAR FORCE - sem inimigos.

10 BLOAD"FORCE} . .BIN"

80 POKE 3M909B,0

30 DEFUBR = PEEK(3HFCCO) #234+PEEK(&HFCBF)
40 A = UBR(O)

SO BLOAD“FORCE2.BIN",R

CHORDQ = vida infinita.
BLOAD"CHOROQR.BIN” : POKE &HASH64,&8HCY :

DEFUSR = 3HB004 1 A = USR(D)

PARSTFINDER (GALAX) -~ vida infinita.

BLOAD"GALAX .BIN" 1 POKE &HB9EF ,&HBO 1
DEFUSR = PEEK(&HFCCO) »234+PEEK(S&HFCBF) 1
A = USR(O0)

HEAD OVER HEELIS -~ vida infinita.

10 BLOAD"HEAD1",R 3 BLOAD"HEAD2",R

20 POKE &HBCB&6,0 1 DEFUSR = &HDBOO: A = USR(O
30 BLOAD"HEAD3" ;R i1DEFUSR = 3HDBIF1 A = USR(O]
40 BLOAD"HEAD4" R 1DEFUSR e &HDB3EI A = USR(O)

CRUSADER - qualquer fase.

Na tela de aPresentacio 1

SELECT @ INSERT -~ avanca uma tala.

SELECT @ DELETE - retrocede uma teia.

SPACE - confirma a tela selecionads:

# Dica enviada rPor Fernando B. Mavlinch - Santos/SF
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EGBERLAND MISTERY - Taowws diversas.

Considere que as fTiguras na tela de senhas,
tejam Nnumeradas da sefuinte forma 1

o2 03 04 03 06 07

09 - etc .

Selecione e coloque na ordem indicada as
uilntes figuras 1

P - R el
| F IGURAS ) FASE | F IGURAS |
—————— P b e e br e ccecc e ——————
| 89 07 12 164 31 | 41-43 | 23 08 11 31 08 |
I 30 01 27 09 O3S | 46=-30 | 14 04 26 09 19 |
| OB 34 20 03 08 | S1-99 | 6 6 17 OB 33 |
| 06 22 19 10 16 | 36-60 | 21 €3 17 2O 38 |
| 86 21 06 33 32 | 61-65 | 13 06 29 13 10 |
I 13 15 16 80 34 | 66-70 | 835 B2 05 03 €0 |
I 12 01 251030 | 71-75 | 07 18 16 7 12 |
e b= *—- e cccen ——————— +

Este 9ame fossui 112 Tases;,; mas TOOAS as
sfes existentes no mercado arresentam defeito na
s N? 76, nio se assuste, caso alg9o estranho
Tra.

CIRCLE OWRLIE - vida eterna.
BLOAD"CHARLIE.BIN" ' POKE &H9168,0 1
DEFUBR = PEEK(&HFCCO)#236+PEEK(RHFCBF) 1
A = UBR(O)

BUDX ROGER'S — vida infinita.
BLOAD"BUCKROG.BIN" 1 POKE 8MH8677,0 1

DEFUSR = PEEK(ZHFCCO)«236+PEEK(AHFCBF) 3
A = UBR(O)



ELEVATOR ACTION - vida infinita.

10 BLOAD"ELEVATi.BIN"

20 POKE AM91BD,0

30 DEFUSR = PEEK(AFCCO)#23&+PEEK (&FCBF)
40 A = UBR(0O)

30 BLOAD"ELEVAT2.BIN",R

OEMINIA - enevg9ia Iinfinita.

BLOAD "DEMONIAL1" ;R 1 BLOAD"DEMONIA2" +R
BLOAD"DEMONIA3" ;R 1 BLOAD"DEMONIA4" ;R
BLOAD"DEMONIAS" ,R 1 BLOAD"DEMONIAS"
POKE &HA773,0 1 DEFUSR = PEEK(&MNFCCO)
236+PEEK(AFCBFF)1 A = USR(O)

P m o

SCION - 80 vidas.

Na tela de apresentacio, pressione Juntas as

teclas 1
1 S e (¢}

BYROD INE - imunidade ¢ fase.

10 BLOAD”"GYROD1 .BIN"
€0 POKE -28364B,0
30 DEFUSR = PEEK(&HFCCO) #£36+PEEK(&ENFCBF)

40 A = USR(O)
30 BLOAD"GYROD2.BIN",R

Pressione 1
SHIFT HOME /CLS SELECT
@ oa se9uida, escolha a fase desejada usando o

Joustick.
W0 OARES WIN 11X - vida infinita.
BLOAD"WHODARES .BIN" 1 POKE &HBAR3I0,0 1

DEFUSR = PEEK(ANFCCO)#*236+PEEK(AHFCBF) :
A = USR(O)



X0IDE=2 - vida infinita.

LOAD"EXOIDE.BIN" t POKE &H9923,0 :
£FUSR = PEEK (&HFCCO) #23546+PEEK (&4HFCBF)
= USR(O)

ACKIE CHAN IN THE PROTECTOR - qualquer fase

ressione as sevJulntes teclas Para mudar de
ase : 1 T (] 0

Y MOVES 1 - vida infinita.

|

10 SCREEN 2 3 BLOAD"ARMY1R",R

O BLOAD"ARMY1B",R : BLOAD"ARMYIC",R

O BLOAD"ARMY1D" 31 POKE AH89BR,0 1

O DEFUSR = PEEK(&HFCCO)#2S6+PEEK(AHFCBF) @
A = USR(O)

ARMY MOVES 11 - vida infinita/cédigo.

46divo de acesso - R 37219

10 SCREEN2 1 BLOAD"ARMY21"“,R
BLOAD"ARMY22",R : BLOAD"ARMY23",R
BLOAD"ARMY24" :POKE AHBBAB,O

0 DEFUSR = PEEK (AHFCCO ) #2%56+PEEK (&4HFCBF) 3
A = USR(O)

IPPOLS - vida infinita.
LOAD"PIPPOLS.BIN" 3 POKE &H914R,&H3C :

'DEFUSR = PEEK(&HFCCO) *256+PEEK (AHFCBF ) 3
ﬁ = USR(O)

10



ATHLETIC LANDO - vida infinita.

BLOAD"AT-LAND.BIN",200 1 POKE &HB333,0 :
POKE AMCODF 200 r DEFUSR = PEEK(&MHFCCO)#»
256+PEEK(LHFCBF) 1 A = USRI(O)

HUNCHBACK - vida infinita.

10 REM vida infinita.

20 BLOAD"HUNCHBAC .BIN"

30 POKE —28370,0

40 DEFUSR = &HY000 1 A = USR(O)

10 REM opc3o para jovar no teclado.

20 BLOAD"HUNCHBAC .BIN"

30 POKE &HBEB&,0 1 POKE &HBEE?,0

40 DEFUSR = PEEK (AHFCCO) #25356+PEEK (&4HFCBF )
S0 A = USR(O)

WARROID = qualquer fase.

Pressione ESC para acessar a tela de modifica-
¢fes @ pressione 1

SELECT e 8Sy @« sem soltéd-las, Pressione 1

INSERT - para avancar e DELETE - para recuar,

STONE OF WISDDM ~ vida infinita.

Na tela "CAS10", pressione Juntas as sR9uintes
teclas 1

CONTROL Y SELECT

Sem soltd-las,pressione espato, vdrias vezes,
ate que o boneco surja e fique liberado.

FUNKY MOUSE - sem inimigos.

BLOAD"FUNKY.BIN" : POKE aHB8028,8H3E :
POKE &HBOBA,&3C 1 POKE &HBOAE &H3C 1
POKE &HB088,4&H31 1 POKE &HBOAF ,&H31 1
DEFUSR = PEEK(&HFCCO)»236+PEEK(&HFCBF ) 2
A = USR(O)

11



cOsSMOs - vida infinita.
BLOAD"COSMOS.BIN" ' POKE BHDI4S,0 3
-~ DEFUSR = PEEK (LHFCCO)«236+PEEK(RHFCBF) 1
A = USRLO)

GOMNIES - senhaa.

Tecle CONTROL + K @ di9ite a Palavra indicada
4 acessar cada fase 1

FASE 1 - GOONIES

FASE 2 - MR SLOTH

FASE 3 - GOON DOCKS

FASE & - DOUBLOOM

FASE S — ONE EVYED WILLY

HYPER RALLIE - co® classitTicacBo.
BLOAD"HRALLIE.BIN" : POKE 3H93%B,0 :
POKE 3H933C,1 1 DEFUSR = &HDOOO
A = USR(O)

CASTLE I - vida infinita.

10 BLOAD"CASTLEL.BIN" 1 POKE &HSDS3,240
€0 DEFUSR = B&HDOOO 1 A= USR(O)
30 BLOAD"CASTLE2.BIN",R

KNISHT MARE = {invisibilidade /vidas.

Invisibilidade - pressione tudo Jjunto 1

CONTROL + SHIFT + Y + SELECT + SETA LEFT +

SETA RIGHT

Voc® pode subst{tuir SELECYT, eelo bot3do
arior do Joystick, s6 solte tudo alguns segQundos
8 O boneco aparwcer. Com aste truque, voc8 fica
99 sagundos de invisibilidade a cada vez que
ssionar SELECT ou o botdo superior do Joystick.

€5 vidas - pressione tudo Jjunto ¢
SETA LEFT + SETA RIGHT + SELECT + N

i2




|
“' TUROIL - vida infinita.

10 BLOAD" TURMOIL.BIN"
20 POKE AHEC1,&H0O
30 DEFUSR = &HE46 1 A = USR(O)

| VALKYR - vida infinita.

|
} Pressione tudo Jjunto :
| ESC + TAB + SHIFT + CONTROL + SETA LEFT + .
| SETA UP + SETA DOWN
Iré aparecer a palavra "CHEAT" ( embusteiro ),
atire com a tecla SHIFT.

NODSTBUBTER ™8 - muita grana.

NAME - tecle Return

DO YOU HAVE AN ACCOUNT - Y
ACCOUNT NUMBER - 614 ou 31222646
MONEY - U 300.000 au 999.900

NAME - JON t(ou TAB + O + N )
DO YOU HAVE AN ACCOUNT - VY
ACCOUNT NUMBER - 1234

MONEY - Us 700.000

# Dica enviada por 3 Danilo Romanel Batista - PR.

THESEUS - fases.

Quando o micro estiver no modo DEMO, epressione
as teclas 1
? S SPACE - FRASE 4
0 1 ? SPACE - FASE 7
3 3 1 SPACE - FASE 10

% Dica enviada por Fernando B. Mavlinch - Santos/SP
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MABICAL. KID WIZ ~ diversos.

- Joustick B para direita, tiro e espaco.
AS - Joystick B para cima, tiro e espaco.
PO -~ Jowstick B para baixo, tiro e espavo.

. SKVJABUAR (COLUMBIA) - vida infinita.

10 BLOAD"SKYJAG.BIN" : POKE &H9138,0
20 DEFUSR = &HDOO2 : A = USR(O)

KMNB-FU MASTER - vida infinita.

10 BLOAD"MASTER1 .BIN" : POKE &MHCDFE,0
20 DEFUSR = PEEK(RHFCCO)#234&4+PEEK(&HFCBF)
30 A = USR(O) 1 BLOAD"MASTERE.BIN",R

MOP I RANGER — sam inimigos.

BLOAD"MOP IRANG.BIN" : POKE 8H9914,0 ¢
POKE &H9913,0 3 POKE &H99146,0 :
DEFUSR = &H4DOOO : A = USR(0)

DYNAMITE DAN = vida infinita.

Antes de {niclar o jo9o,tecle aoc mesmo temro :
E-S-D-C-X - LGBRAR ou CODE.

Para aparecer no cofre duranteo Jjogo, tecle ao
imo tempo 1

§ - CONTROL - SHIFT - CAPS LOCK.

NIGHT LEON - imunidade.
Na tela CASI10, pressione tudo Junto 1
. — TAB — CONTROL — SHIFT - SELECT - Y e tecle

jago repetidas vezes, sé6 solte tudo quando o
€O surgir e for liberado.
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BANBMAN ' — vida infinita.

BLOAD”"GANGMAN .BIN" : POKE &HCDSE,O
DEFUSR = &HBFFC : A = USR(O)

GO DN AN - vida infinita.

10 BLOAD"BOSCO1.BIN"
20 POKE &MH92BB,255
30 DEFUSR = 8HDO0OO : A = USR(O)
40 BLOAD"BOSCO2.BIN",R
# Dica de Sallathiel S. Lima - BA.

ARVORE MAGICA — vida infinita.

BLOAD"ARVORE . BIN" ] POKE &M?14B,0 1
DEFUSR = PEEK(&HFCCO) #254+PEEK (&HFCBF ) :
| A = USR(O0)

RALLY X — vida infinita.

10 BLOAD"RALLYX1.BIN"
20 POKE &H93AD,&HFF
30 DEFUSR = PEEK(AMFCCO) #254+PEEK (&4HFCBF)
40 A = USR(O)
SO BLOAD"RALLYX2.BIN",R
% Dica de Luis Claudio B. Torres - MG.

HERO - vida infinita.
BLOAD"HERO.BIN" 3 POXE &HB43B,0

| DEFUSR = PEEK(&HFCCO)#256+PEEK (&HFCBF)
A = USR{O}

# Dica de Luiz Cilaudio B, Torres - MG.

M PINE APPLIN - 99 vidas.
| BLOAD"PINEAPL.BIN” : POKE &MBSSD,0 :
' DEFUSR = aHBO70 : A = USR(O)

# Dica de Sallathiel S. Lima - BA.
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ET

10
20
30
40
30

IEAR KUNG-FU I

LOAD"YIEARK-FU.BIN"
FUSR = &MHC451

I.0AD "ROADF IG.BIN" |
OKE &HAAF?,0 3 DEFUSR = &HCOOO 1 A = USR(O)

a de Sallathiel S.
XAALEI0GSCYIFPE SPECIAL
10 BLOAD"KALEID1.BIN" :

20 DEFUSR = &HDOOO 3 A = USR(O)
30 BLOAD"KALEID2.BIN",R

ALPHAROID

CHILLER

- vida infinita.

1 POKE &HB3FQ,0 1

1 7 USR(O)

FIGHTER - combustivel infinito.

POKE &HB427,0 1

BONMBER - vida infinita.

BLOAD"JETBOM1.BIN",R
BLOAD"JETBOM2.BIN" 1 POKE &HYOEC,255
DEFUSR = PEEK (&HFCCO) #256+PEEK (&HFCBF)
A = USR(O)

BLOAD" JETBOM3.BIN",R

Lima - BA.

- enardia infinita.

POKE -20691,0

- 99 vidas.

Pressione durante o Jjogo 1
RGRA ou CODE - 7/ -
Suas vidas irdio aumentar ateé 99, e a cada vez
vocf morrery basta Pressiona-lias novamente.

- s@® iniatoos.

10 BLOAD"CHILLER1.BIN",R

- 20 BLOAD”CHILLER2.BIN"
- 30 POKELHBD?A,0 1 POKEAHBBYB,0 r POKEAHWBB?C,O

%0 DEFUSR = &HBAARC 1

A = USR(O)

16




BLAGBER - qualquer fase.

Coloque o Joystick para cima e Pressione Fire,
a9ora, basta escolher a fases, movimentando o
Joystick fara a direita.

JOURNEY TO THE CENTRE OF THE EARTH - menhas.
FASE 2 - CENT

FASE 3 - ADRIFT
FASE 4 - RETURN

COLT 36 - vida infinita.

10 COLOR 1 vl pl 1 SCREEN2

20 BLOAD"COLT1",R : BLOAD"COLTE",R

30 CLEAR 200,39824!

40 BLOAD"COLT3",R &t BLOAD"COLT4"

S0 POKE 370901,17 1 POKE 3472%!,17 |
60 DEFUSR = 38031! : A = USR(0) |

PINGUIN’S EBB - vida infinita.

10 BLOAD"PINGUIM]1.BIN" 31 POKE &H9BOE,O
20 DEFUSR = &HDOOO : 7 USR(O)
30 BLOAD"PINBGUIM2.BIN",R
TZR - senhas.

| NOON - RAIN - OUNE -~ COLD

| DUSK - DARK - BLIN - DAWN

i XY20L0G - varias vidas.

| BLOAD" XYLOG.BIN" ] POKE &HB174,99 2
DEFUSR = PEEK(&HFCCO) #25&+PEEK (&HFCBF)
A = USR(O)



[ OF WISDOM - bolas wmdgicas extras.

pbs Pressionar esPago para comePar o Jogo,
reir uma tela com varios caracteres.

* - LGRA e K - LGRA e C
hit, substitua por GRAPH e CODE.

3urgirdo vérios simbolos, pressions esfaco e
o Jjogo.

AST MISSION - vida infinita.

10 BLOAD"LASTM1.BIN" 1 POKE 3aHBB49,233
O POKE &HBB4E ,2393 1 DEFUSR = PEEK(&HFCC)#

. 296+PEEK(&HFCBF) 1+ A = USR{O)

BLOAD"“LASTM2.BIN",R

XXA INNOVA - sem inimigos.

BL.OAD" INNOVA.BIN" : POKE 8H9170,0 »

DEFUSR = PEEK(&HFCC) «23546+PEEK(&HFCBF) 1

d = USR (O

LA HERENCIA

Cédigo Bara 22 fase :

BEIAGFIB

detqo rara 32 fase :

OLAAGAKA

'CABTLE II - vida infinita.

10 BLOAD"CASTLE2A.BIN"
20 POKE &HA7D1,240
30 DEFUSR = PEEK(&HFCCO)«235&+PEEK (&HFCBF)

O A = UBR(O)
30 BLOAD"CASTLE2B.BIN",R
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DON QUIJOTE

Neste belo adventure grifico voc® poderd alén
de ajudar nosso amigo Don (uijote @ seu escudeirc
Sancho Pancar recordar as suas liodes de espanhol.
“Hablas espanhoi 7?7 ". Caso & Sua resposta se.ja
“Si pero no mucho !", entio va4 em frente} casc
contrédrio, consulte o arP¥ndice de verboss palavras
e comandos e aproveite para aprender a " Habiar unm
poquito t!1",

Don Quijote, também conhecido como " Cavaleirac
da Triste Fidura”" e seu fiel amigo e escudeirc
Sancho Panca, devem nesta aventura conquistar as

glérias da cavalaria e provaer a Dulcineia de
Joboso ", o amor e os feitos de nosso heréi.

Lutar contra moinhos de vento, monstros =&
dragties imagindrios serd & sua miss3do; portanto
dicionario de esPanhot 4 m3do e vamos a luta.

Se voc® ainda ndo o fezy ndo perca tempo @

LEIA O LIVRO !1t!

Além deste game acompanhar o enredo basico do livrd
espero que desperte em voc®s o habito de ler. ‘

Parte I
CHURRASCO PAN MANZ2ANA
GALLINA POLLO NISCALO :
AMANITA PHALLOIDES SETAS |
LIBROS TOMOS ARMADURA
TRAJE LLAVE ESCALONES
ESCALD TABLON ARMAS
ESPADA BOTELLA VELA
HERRAMIENTA MARTILLO MAZ20
RASTRILLO PEDRUSCO PIEDRA
PDLVORIENTOS BIBLIOTECA POR TALON
PUERTA TIMBRE ESCALERA
QBOSQUE CALLES COCINA

COMEDOR DORMITORIO HABITACION

" |



PINAR
CAMA

PARED
ARMARIO
BAUL

Luz
VENTANA
BANDO
PIEDRAS
ARBONE S
CARDOS
AGUJERO
VINO
ESTANTERIA
ARCO
FLORECITAS
POSADA
HACHA
CAMISA

Chdigo de acesso 1@

EL BALSAMO DE FIERABRAS

LLAVE
PAPIRO
ARMAS
RCEITE
VACIA
CALDERO
BACALAD
CLAVO
CARRO
MOLINO
VENTANA
CARTEL
SUELO
Z2ARZA
BAL SAMO

20

RECIBIDOR
CARCOMA
COMIDAS
CHIMENEA
CAJA
SUELO
SABANAS
CARTEL
MURO
ARBOL
PLANTAS
CANDELABRO
OVEJAS
CORTINAS
COL INAS
FLORES
VENTA
LLINA

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

F IERABRAS



INGREDIENTES
TECHO
VEGETACION
ARBOLES
ESTANTE
CUIDADO

POCIMA
COL INAS
CIELO
ENC INRS
MUEBLES

SOPA
MONTES
INGENIOSO
PARED
ARMARIO

CUIDADOSAMENTE PRECAVIDAMENTE

Caomsndos — parte 1 e 11 g

N~NORTE
L-LESTE
SUBIR
ARRANCAR
DEJAR
M~MIRAR
ACABAR
SAVE
CONTEMPLAR
AYUDAR
ABRIR
LUCHARR
COMER
DORMIR
ATRAVESSAR
MIERDA
CORTAR
ARREGLAR
GOLPEAR
LLAMAR
HABLAR
TOSER
REMENDAR
HIDALGO

Com as

S-8SuUL 0-0ESTE
DERECHA ARRIBA
ABARJO B-BAJAR
COGER RAPTAR
ECHAR TIRAR
I-INVENTARIO LISTAR
™MODO BRABAR
LOAD CARGAR
OBSERVAR EXAMINAR
ENTRAR LEER
PONER ROMPER
FACER HACER
BEBER DESCANSAR
ESPERAR ENCENDER
CERDO IDIOTA
PUTA ARRANCAR
APAGAR ESCALAR
DAR APEDREAR
MOVER SALTAR
PICAR APARTAR
ESTORNUDAR S1LBAR
CANTAR MEZCLAR
REMOVER CAVAR
VELAR

palavras indicadas, voc& podera

comunicar durante © Jjogo, 86 nos resta dizer
“Adios muchachos y buena suerte !!!"
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Histem no exterior, cartuchos esPeciais, con
mas de alta qualidade chamados Megarom.
Megarom, o nose vem de Mega (milhIo) e Rom
d Only Memory -~ membéria s6 de leitura ), acho
bdOS a esta altura j4 sabem que O maximo de
a Que o 280 & capaz de enderecar sdo &64Kbytes
aste que limita @ fustra as esPerangas de se
um super desemPrenho da médquina.

Megarom fol um artificio encontrado para
r esta limitacio do 280 e faz¥-10 reconhecer e
qQue chaveando slots rodar programas com &4 b
is. Normaimente os Jjogos Megarom tea 128 Kb ou
= Nem precisa dizer acerca da qualidade grdafica
hora destes jogos:, acho que quem j4& viu um Jjogo
‘2anac, qQue ocupa sb6 32 Kb, pode imaginar o que
gsivel fazer em 128 Kb ou mais !!!

Existe também no mercado naclonai, um cartucho
sor de membria, chamado Megaram s Ram ( Random
» Memory — meméria de acesso aleatério ), este
psitivo, ¢ umsa expansdo de meméria de 256 Kb, e
riado com a *Gnica 717!’ finalidade de se ter
5g0S acima descritos rodando em Qualquer micro.

do existe qualquer aplicativo ocu programa de
srofissional felto para rodar nessa expansio, e
@ plor, n3do existem informacdes acerca do
ionamento da mesma. O fabricante da mesma, ao
OS parece, 80 estd preccupado em vende-las e
m Permitir que aquele que deseja criar Softs
bter através da mesma, um desempenho pProfisslio-
Para O ssu micro epossa faz¥-1o. Tanto isto &
ade , qQue nem ao menos manual de Iinstalacio e
fornecidol

Ou‘soJa. voCc® adquire este periférico, paga os
D8 da cara’ e recebe um caloroso aperto de mio
‘Sse vira para usar este troco’. RO menos ainda
sMm uns doze Ou qQuinze Jjogos com os gquals vocE
| 8@ divertir.




Bem, caso voc® seja possuidor de uma exransdo
de membéria acima citada e ainda tenha esPerancas de
poder usar programa arPlicativos de alto nivel com a
mesma, envie carta com sugestdies aos cuidados do
editor deste MSX BOOK, existe um projeto de livro e
diversos softwares para a mesma que estio indo para
a gQaveta.

DICAS PARA JOB0S MEGRROMN

PINBUIM ADVENTURE
Na tela LEVEL 1 - LEVEL 2 , digite °'NORIKO' e

tecle Return, desta forma voc® receberd a mensagem:?
"F3 YO CONTINUE’. ~ ’1 LOVE NORIKO®’ tanmbém funcion

NEESIS 11
Pressione Fi, durante o Jjogo e digite :

METALION - invulnerabll idade.
LARSIBTH - todas as armas.
NEMESIS - avanca ou retrocede uma fase.

Apés cada palavra, twcle return e Fi para r-comecarP
|

|
F1 - SPIR1Y

Selecione PASSWORD e digite :
MAXPOINT - permite a escolha de modeios @ pistas.

MITAVIDENDDEMO - que literalmente quer dizer :
‘m@ mostra o fim do Jjogo'.

NEMESIS 1

Pressione F1, durante o jogo e conforme a fll’
digite a palavra indicade @ Return, tecle F1 par
recomecar.
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SENHA FASE SENHA

MOMOKO 2 CHIE

AKEMI 4 SYUKO
v CHIAK [ é NORIKQO
] SATOE 8 YASUKO
y KINUYO s-2 HISAE

MIVUKI S-4 YOKO

- em qualquer fase, 86 funciona uma vez.
BAKA ~ acaba o Jjogo.

OF BALIOUS

urante o Jjogo, pressione FE2 e digite
@ tecle Return, desta forma, voc® obterd a
em - FS to Continue.

ODIUS

te jogo & uma sitira da Konami a ela prépria
o0 nome Parodius (Parédia), neste came vocé
Rtar entre cinco personadens @ abaixo, estio
Palavras senha, que descobrimos, mas que
40 sabemos exatamente a funcdo, ¢ muitos mas
omplicado mesmo, traduzir Jjapongés pPara o
#s. Conto com a sua compreensdo.

rante o Jjogo tecle FI e digite a palavra
@eguida tecle Return.

- sino branco/relacio - congela a cena
- sino vermelho/relacio - forca p/frente
- sino azul/relacdo -~ atira p/ cima.
— sino verde/relagda - brincadeira.

-, Quer dizer ’duro’
todas as armas, s§6 funciona uma vez no Jjogo
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NEMESIS 1

Este @€ um fantidstico joso de acdo que tiré
entret¥-1o @ deixa-lo fascinado com oOs recursos
graficos @ sonoros utilizados e pelas surpresas
que surgirdo a cada fase jogada.

0O mesmo ¢ apresentado em disco 3% dupla face,
ndo sendo possivel no momento grava-lo em discos
de face simples ou de 3¢ polegdadas face simples.
Este Jogo funciona tanto no Expert como no Hotbit,
arenas ndo funciona com a controladora de drives
fabricada Pela Epcom-Sharp devido as
caracteristicas de incospatibilidade existentes
entre esta controladora @ as demais.

Importante - este @ um Jjogo conhecido eelo
nome de Megarom, este @& um circuito eletrPnico
especial <Que habilita ao 280(Cpu do MSX)
reconhecer @ usar programas c/ 128 Kb ou mais.
Quando o mesmo surgiu diziam ser impossivel
copié-1o0 no MSx, fato este que voc® ira comprovar,
nem mesmo no PC serd possivel corid-lo. Apbs cerca
de 3 meses de estudo foi descoberta um férmula que
nos permitiuv extralr céplias do mesmo no préprio
MSX, entretanto ndo recomendamos que vOC¥ tente
faz8-lo, pois correrd sério risco de danificar o
original que estd recebendo, ndo tente gravar
nenhum outro programa neste diskette prois a
formatacdo do mesmo n3o # padrio @ O mesmo serd
inutillzado.

Insira o disco no drive "A" e ligue o micro,
ndo retire o disco do drive pois O programa ird
eventualmente efetuar uma leitura no mesmo.
Assista (nicialmente a0 modo de demonstracdo,
todas as B8 fases normais serdo exibidas e
sequincia @ voc® Poderd ver o que lhe espera.
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Existem também quatro fases secretas que
Podem ser acessadas posicionando a nave em
determinados poOntos estrateégicos, estas fases
podem lhe conferir novas armas @ a agportunidade de
ganhar vidas extras. Exigte um mapa em anexo nNO
qQual voc® pPgderd localizar a entrada das mesmas.

Caso vOoce possua um cartio de 680 colunas,
instale-o no slot B de seu micro @ observe que a
nave iré muder de formato, tornando-se arredondada
@ colorida; as estrelas se transformarido em sinos.
O cartdo de 80 colunas ndo pode ser ligado ao 7TV,
mas com um pequeno truqQue serd4 possivel observar
os efeitos citados em seu TV a cores§ instale o
cartio no Slot B de seu micro como indicades mas
ndo ligue os fios de entrada e saida do mesmo,
conecte seu tv a saida de RfF de seu micro e os
efeitos descritos surg9irio 4 cores em sua tela.

Em cada fase existe uma palavra secreta que
40 ser acionada lhe confere todas as armas do
Jogo. Pressione F1 e tecle a palavra secreta
seQuida de Return, ao pressionar F! novamente, o
JOgo prossegue, mas desta vez vocE® estd com todas
as armas !!!. Cada palavra s6é6 pode ser usada uma
vez @ na fase correta. Consulte a tabela abaixo :

S S R e e e N N M N ———

FASE PALAVRA FASE PALAVRA
Fase 1 LUCIENE Fase 2 IARA

Fase 3 DIANA Fase & NOCAl

Fase 3 ANDREA Fase &6 GISELE

Fase 7 TANIA Fase B VALERIA
Secreta 1 SUMAIA Secreta 2 THEIA
Secreta 3 RENATA Secreta & CARLA
Qualquer fase FIM ou BOBO - acaba o Jjogo.
Qualquer fase HYPER - todas a8 armas, mas sb
funciona uma vez.

QualqQuer fase DIWN - se a nave estiver muito

rdpida, digite a palavra indicada e a velocidade
diminuira.
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pode teclar 0o nOome de uma arma, @ a
rarda em funcionamento, mas escolha bem, a
)ICreta Oou uma arma, qualquer truque 6
: do uma vez.

guir o mapa Que indica os locais de
@8 fases secretas, que o conduzirio a
ferentes onde voct¢ poderda ganhar novas
‘muitas vidas. 0 quadro acima indica as
} SEcretas para estas fases. Caso vocs
| Nave numa fase secreta, o Jogo se
Y na fase seguinte. Os locais Para
U mesmas €30 rigdorosos, ndo podendo
Iganosi sua nNnave serada paralisada e em
Jisparari pela tela @ o conduzird ao mundo
ue 6 pode ser acessado naquele instante.
rvacdo, para acessar & terceira fase
a4 mesma fica no mundo I(nvertido, é
jue voc§ passe com sua nave pelo vio
na montanha de faese 1 @ nas duas
4 da fase 4 (mundo invertido).

;hrta-s. @ mais uma dicas &4 melhor arma
ases secretas @ para a dltima fTase ¢ o
- pois permite tiros em duas direcdes
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PAYLOAD

By {uis Fernando Fiacadori

iniciar pressione a tecla F2.

ovimentar o caminhdo pelas ruas, pressione
tas direita / esquerda, ou use O Joystick.

acelerar pressione a barra de espaco, ou o
D de tiro do Jovstick.

brecar pressione SHIFT ou GRAPH ou CODE ou
ou ainda, use o botdo do Joystick.

mudar as marchas pressione as setas p/ cima
ixe,; ou use o Joustick.

‘gravar ou carregar, pressione STOP3 ou seja,
& voc¥ j4 estiver cansado de Jjogar, mas quer
inuar em outra hora do mesmo lugar que parou
pressionar STOP e escolher a oppdo SAVE e
ionar a barra de espaco. Agora, se vocé®
carreQar o Jo9o do lugar que parou,proceda
; forma. Carresue o programa Payload,
} pressione STOP apés comecar o Jjogo.
a a opodo LOAD e pressione & barra de
0y ndo se esqueca de pressionar a tecla PLAY
gravador .

- os comandos SAVE e LOAD, menc ionados

ormente, s6 podem ser utilizados para ler -
- em fita cassete.
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1

INFORMATION BOARD (informatdo de bordo) 1 nesta
aparecem os os viarios tipos de informacdes qus
{rio lhe interessar. Como por exemplo 1 por gue
motivo @ quanto dinheiro perdeu ao ser multado,
e muitas outras coisas.

FATIGUE (cansagoO) 1 indica O cansaco dc
motorista. Quando esta porcentagem ultrapassar
100 %, procure um Drive-in (restaurante).
Chegando-14, estacione seu caminhdo em cima da
faixa escrito TTC. Compre um MEAL (refeicdo) s
um COFEE (café). Caso voc® ndo face isso, o
motorista ficaré tdo cansado que ndo consexuiri
dirigir direito, ou seja, nido val obedecer ao0s
s®us comandos.

LP (significa o n? de infracdes que voc#® pode -
cometer) 1 este n? comeca com 15, conforme voc®
for trombando, tomando multas ele vai abaixando
40 chegar a z2er0o, sua licenca serd cancelada.

POINT (pOntos) 1 indica o n? de pONtos que voc®@
tem. No inicio, comecaea com 20.000 pontos. Esses
pontos servem para voc® comprar comida, combus-
tivel, Pecas para o caminhdo, etc.

FUEL (combustivel) 31 indicador de combustivel.
Caso &4 faixa vermelha chegar ao fim, 0O Jjogo
acabaré por falta de combustivel. Para encher

o tanque, proceda da seguinte forma 1 procure
um posto de ogasolina ( de prefer¥ncia nas
cidades, pois no campo ndo tem posto ), pare

em cima da faixa escrito TT(C, ele enchera o
tanque s6zinho, bastando Que voc® n3o saia de
cima da faixa. Enquanto seus PONtos estiverem
sendo descontados O tanque ainda ndo esta
cheio.

TIME/LIMIT (tempo limite) : existem dois reléd-
glos. O de cima marca as horas, inicialmente
marca 8 horas da manhd, quando chega &s 19
horas escurece; sé val amanhecer &s & horas da
manhd. O relbégio de baixo, indica o tempo de
Prazo que lhe resta para entregar a carga.

3l



s® atrasey pPois caso isso aconteca, serd
contado do seu rpagamento.

ED (velocidade) 1 indica & velocidade do
inhdo.

P (giro) : indica Os Qquilometros rodados
ados pelo caminhdo.

D (sd3o as marchas do caminhdo) : R = ré,
ponto morto @ P = em frente.

APA DO JAPED 1 o ponto branco 1indica a sua
alizatdo. Caso voc?® aceite algum empre9o, um
to vermelho indicard o seu destino.

CHA DE TRABALMO

urrent location : Hokkaldo
ssignment : Hokkaido ~ Niigata.
oad t Cow

ad Welght @ 0047t

elivery time limit : 0S5°" 4B""’
istance : 1300 Km

ayment 1 131460 pts.

ccept : YES NO

ficha acima mencionada & conse9uida no Work
1ho) de cada cidade rural ou urbana.

rrent location ( local atual ) - indica em
@ lugar voc?® estd. De acordo com o0 exemplo
ima, voc#® esta sm Hokkaido.

signment ( destino ) - indica @a cidade que
C§ estd @ a seguir o seu destino, ou selja, o
ar para onde voce deve levar a carga.

d (carg9a’ - indica o que vock ird carregar
acordo com o exemPlo, uma carva de vacas.

Weight ( peso da carva ) - indica O PesO
ar9a. Cuidado, PoOis quando o peso e@xceder
apacidade de carga, voc® poderd ser multado
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13 - Dellvery time limit (tempo limite de entresa)l
indica o temPo que voct tem para chegar ao s
destino com a carga.

16 ~ Distance (distancia) - indica & distancia d
lugar atual até o destino.

17 - Payment ( pagamento ) - indice qQuanto voc
ganhard com essa encomenda.2 o mais important
de todos, por isso, ndo se Preocupe com carga
de baixo pagamento, pois a4 viagem poderé sai
malis caro do que voc® pPensa.

18 - Accept ( aceita ) ~ se voc® aceitar o empreg
fonha a mdozinha no YES, caso contrario, ponh
no NO. Nio se esqueta de apbs escolher a su
opcdo pressionar a4 barra de espacos.

Tipos de multas.

- Ultrapassar o sinal vermelho.

- Ultrapassar o limite de velacidade.
= Ultrapassar o limite de carga.

- Advertencla.

— Dirigir bebado.

= Dirigir na contra-mao.

Sendo que 0% dois Gltimos tipos s3ao os piores
POis, custard a4 sua carta de motorista dando fim a
jogo. Os policiais que lhe multardo usam carros d
cor branca, mas voc¥%® também pode ser pego pelo
radares espalhados pelas ruas da cidade.

Highway (rodovias)

Servem para que voc® chegue mais rdpido ao
lugares. Ou seja, voct® pega uma rodovia de Hokkaid
@ pode ir pPara : Aomori, Mlyagi, Tochigi, Tokyo,
Shizuoka, ARichi, Oosaka, Hiroshima, Fukuoka ou vic
versa. Mas para isso terd que pagar um peddgio.
Nas rodovias, serd sempre claro, nunca havera noit
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(trabalho)

do vocP¥ Quiser um empregos basta encontrar
estacionar na faixa escrito TTC. Aparecera
como a anteriormente mencionada.

to de gasolina)

encher o tanque, basta posicionar o seu
a faixa escrito TTC. Nido existem postos
ina nas cidades rurais (campo).

Z’%I-ln (restaurante)

‘® em cima da faixa TTC. Consulte o menu
o) que diz o seguinte I

- 1000 pts.
= PO00 pts.
@2 - 300 pts.

{ (Ccerveja) ~ de vezr em quando ¢ semere bom

ar uma "lourinha’ tem gelada. Mas tome
idado para ndo dirigir bebado, pois a sua
enca Poderé ser cancelada.

] (refeivdo) - como vocF viaja o dia todo e
NCa Pparar» 0 pobre do motorista quase morre
fome. Se voc? ndo alimenta-lo, ele ficara
cansado que ndo obedecer4 aos comandos.
ansaco do motorista @ medido pelo Fatigue.

fee (café) — & muito bom durante a noite
també ndo podemos dispensé-10 durante o

sempre um café apébs as refeicdes, desta
O Fatigue aumentarda lentamente.

of tune (oficina mecinica’

em Cima da faixa escrito TTC, Consulte o
;PGB.I. Que diz o seguinte :
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San=—
24 -
28 =
26 -
i
28 -

23 -

a3 -

27 -

egis

Obs :

Gastank - 10.000 pts.
Turbo = 100.000 pts.
Radio - 30.000 pts.
Rader = 15.000 pts.
Light - 3.000 pts.
Exit

Gastank (tanque reserva de combustivel) ~ e de
grande utilidade, pois assim voc?® ndo se
preocupa tanto em encher o tanque.Cada Gastank
custa 10.000 pts, @ voc¥#% pode comprar até dois
tanques de reserva.

Turbo (turbo) - também & de 9rande utilidade,
Ppois aumenta a sua velocidade. Cada Turbo
custa 100.000 pts @ voc® pode comprar dois.

Radio (rd4dio) — ndo tem muita utilidade, para
faz®-lo funcionar pressione a letra T. Cada
Radio custa 30.000 pts @ vocé® sb6 pode comprar
Uum.

Rader (anti-radar) - protege seu caminhdoc de
Quase todos os radare@es. Custa 15.000 pts e sb
d& para comprar um Rader.

Light (lu2) - de ogrande utilidade & noite,
aumentando a sua visdo. S6 d4& para comprar um
faro}l por vez.

Exit - saida.

voc® estd sujeito a qualquer momento do Jogo

a Perder alguma das peCas mencionadas.
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HEAD OVER HEELS

Us facinante jngo com teias auito bem trabalhadas e animadas Que com mu)
80 husor 0 levardo para o eyndo de BLACKTOOTH.

HEED e JEELS sio do Planeta Freedos. Eles sdo esPides atentardo contra o
regime do planeta Blacktooth cujo imp#rio s€ extende por majs quatro platetag
priximos EEYPTUS, FENITENCIARY, SAFARY E BOOK MORLD. Bvaido voc# coseca o jou
eles estio sendo capturados, separados @ aPrisionados no caladbouco do castels
que & 0 quartel general de Blacytooth, Vocé tem que tird-los de 14 juntos e en-
tda libertar o planeta antes que ps destruds. D jogo possu: mais de 300 telag q
que lhe tosaré dastante tewpo para colocar Head @ Heels Juntos @ mais ainda pa-
ra libertd-los.

fis salas deste JORO POSsuea pnigfds ue devem ger rewplvidoé pars que
vOC¥ PUSSa proseguir em seu caainho, Note 9u@ Head e Heels tee habilidades gife
rentes:

- Head pode saltar uma longa distincia, se vocd odServar bem verd que ele tey
P#quenas asas debaixo dos bragos para ajndd-lo nos saltos e também pode atirar
COMm Um3 area de "pasta de aeleca® que ParailZa Seu InIMIS0 38 vocE terd 9ue en-
contrar esta arma no castelo.

= Heels é @ais rarido e devido a seus pés 9randes pode carregar obietos pela Sa-
14 83s vocd deverd encontrar usa sacold pard POJRr Carredar o obJetos.

Algusas salas parecem nio ter Sclucdo @as t0dds as salas tea saida, caté
a vocd escolher corretamsnte Head ou Heels OU ate mesmo ambos Para resOlver og
emiomas cosdinando suas habllidades. Usa dica taportante; o ponto de encontro di
Heed e Heels fica em us local do castelo se®elhante 3 usa felray € usa saja cers
tada por bancas de frutas assim quando chedar a esta sala com um dos nossos he-
réis deixe~o 14 e vi cos o gutro, En al9udas Salas vocd verd al9o seeelhante &
ue Joustick Que servird para vocg controlar robas que o ajudardo a pegar objetos
Qu tramsportd-lo pela sala, HY até situacles em que Heeis deve subir ng cabec
de Mead para saltar até usa porta, lembre-se que Heels Salta majs longe e nig
precisa de ajuda.

Em algusas s3las voceé encontrara:

TRLETRANSPORTE. Ajudard vot® a sair de Blacktooth e ,r
para a Estacido Lunar HQ de onfe vocé pode se teletrans-
POTtar para um dos outros planetas ou s@ vocE prefer:r
voltar para Fregdam Para ser recebido come Heyél.
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DA. Seu alva ea cada planeta estravo. Pegue a
0d e voc® terd libertada o planeta. Se vocd
pagd-ia na Primeira tentativa provavelsente
& terd que ir a outra parle do planeta para
tar de novo.

OMAVES. Usando estas chaves vocé paderd desligar os movi
mentos de alguns alienigenas que 0 perseguem. Vocd as
vezes terd que usar outros abjetas para alcanear as cha-
ves e poder desliga-la.

HOS. £las sdo vitais Para o sucesso de sua
ssio. Aleuns delas Ihe dio vidas extras, ou-
ras fazes vocé invancivel. autros ainda tornam
ad ripido e Heels capaz de saltar eais longe,

Agora aceite o desafic e tente desvendar os enigeds desta aventura
ra encontrar a coroa Yue libertara os platetas escravos de Blacktooth.

By - Paulo Marques Figueira
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KNIGHT LORE

Num longQinquo tempo, pPerdido num castelo
medieval nosso heréi tenta se livrar da maldicdo
Que lhe foi impostas; "A MALDICA0O DO LOBISDMEN'.

Prisioneiro neste imenso castelo voc® deverd
encontrar ® lever até o0 cealdeirdo do Mago (no
centro do castelo) os objetos (“CHARMS'') que Llhe
forem pedidos @ fim de se libertar da horrenda
maldicdo.

Existem iniumeros empecilhos ® obstdculos que

voCce deverd superar; encantos, fantasmas, bolas
saltadoras, globos de fogo e muitos outros mais. A
cada mudencCa do dia para noite voc® serd

transformado num lobisomens, o tempo decorrido
poderd4 ser observado no canto inferior direito da
tela onde estardo representados o Sol ® a Lua.

Este @& um Jjogo com excelentes graficos
tridimensionais e 6timo nivel de dificuldade (pPor
mais ImPOssivel que pareca, todes as Salas pPossuem
uma solucdo).

Como resolver o mistério 7

Serd necessadrio recolher diversos obJetos
espalhados P@elo castelo e levad-los até a sala onde
estd o Mago e deposita-los no caldeirdao, nao entre
nNna sala do Mago se voce for um Loblsomen, pois ali
existe um encanto que mata. Observe o caldeirao,
ird se formar a figura de um Charm, que @ o objeto
qQue esta sendo pedido. 0Os Charm’'s devem ser
colocados nNnO caldeirdo na ordem em Que s4a0
Ppedidos, CasO voc® esteja carregando mals de um
Charme o Charm pedido ndo seja 0 primeiro,
deixe-o na sala a0 lado, pois se voc® colocar um
Charm ndo solicitado o mesmo serd devolvido ao seu
local no castelo. Para colocer um Charm, salte
sobre o caldeirdo e pressione qualquer tecla
nimer 1ca até que o mesmo caia, em seqQuida serd
pedido outro Charm. N3o toque no Mago poOils voc#d®
perdera uma vida.
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Para recolher um Charm, encoste ou salte
sobre o mesmo w pressione qQualgquer tecla nlmerica
e voc@® passard a carregar o mesmo. Voce pode
carregar até 3 Charms ao mesmo tempo.

Existem inumeras s1tuacdes onde seu
raciocinio e criatividade serdo testados, Pol1s em
determinadas salas serda necessari1o empilhar ou
empurrar objetos a fim de sair da sala ou recolher
um Charm. Também pode-se usar um Charm como ponto
de apoio Para um salto maior, @ possivel saltar e
leva-lo Jjunto (esta situacdo serd exigida diversas
vezes) .

0O Lobisomen ¢ mais forte do que o Homem
(salta mais alto, etc), entretanto, também ¢ mais
alto @« em certos locais serd mais dificil passar.

Alertamos para as dificuldades deste Jogo
N3O0 serd um passeio pelo castelo, serd necessario
treino e persisténcia para superar os obstaculos.
Consulte o mara e a legenda pPara se pOSiClONar
Ppelo castelo, 1sto lhe serd de og9rande valia. Os
locais onde os oObjetos ‘‘Charm” sdo encontrados
sempre se repetem, entretanto, o Caldeir3do nao
prede pelos objetos sempre na mesma ordem, o padrao
@ circular,.

Existe um Charm com a forma de um pPequeno
boneco, O mesmo lhé dard uma vida extra.

S46 nos resta desedar-lhe Boa Sorte intreépido
aventureiro e recomendar que explore este Jogo,
POiS O mesmo @ nNnO minimo excelente.

PS - caso vocé resolva "apelar"”, veja o POKE de
vida eterna, mas mesmo assim serd dificil atingir
O seu objetivo.
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KNIGHT LORE

Legenda

outros empurranm.

-~ Alguns obJetos s3o usados duas
vezesy O Padrdao ¢ circular mas
nem sempre se reePete.

U - Blocos

A - Bola saltadora { mata )
B - Bola ¢/ preaos ( mata )
C - Prego c/ esretos ( mata )
D - Carranca { mata )
E - Barao { mata )
F - Feiticeiro ( mata )
G - Caldeirao - deixar objetos aqui.
H = Porta levadica ( mata )
1 - Arco

J = Fantasma ( mata )
K - Globo de foso ( mata )
L - Mesa = move-se.

M - Encanto - alguns matam
-

* - Anote nNnO mapa as salas percor-
ridas para facilitar a sua
aventura.
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Eis outro game excelent padrdao

do "Knight Lore'" em termos ¢ leza.
Uma nave que partiu de
pesquisa, antes de at) teve

problemas numa colisdo com amaras
crio9@nicas onde os astro
danificadas. 0O computador
Robodrbide (voc@), para res ras e
salvar os astronautas. Eis su "

Para tanto serd necessd
valvulas termo-moleculares par amaras

dos astronautas. Ao enco camara
criog¥nica, aguarde, pPois sobr 'gira a
indicag3oc da valvula termo ira
ativa~la. Estando de valvula
termo-molecular correta, camara
criogénica,spoOsicilone a valvul e
pressione qualquer tecla ndmeri -

Para pegar wuma valvuia, - salte
sobre a mesma e pressione qualqu umerica.

Na sala onde estdo os "Rati cos(de
corda)", ceasO esteja carrggand dlvula,
deixe-a no chdo e salte sobre ela ¢ que
surja uma oportunidade de fuga,

Existe um certo tempo para a de sua
missa0s voce poderd observd-lo no inferior

direito da tela. Um boneco quand ntrado e
apanhado lhe dard uma vida extra.
Cuidado para ndo falhar, PO
aconteta 0 Robodréide serd reprograma
vai apreciar muito'
Nenhuma sala & 1mpossivel, tente e acabara
encontrando a solucado.

C8S0 1880
e ele nao

Existem i1niUmeras armadilhas @ Sera necessdario
treino Para supera-las, portanto ndo desanime
maos & obra'

Consulte o mapa e a legenda @ Boa Sorte

43




ALIENS

Posicdo inicial identificada por 1

Piraside azul.
Projetil verde.
Cone lilas.
Quadrados azuis.

rWr~

TV - Valvula terasomolecular.

CC - Camara criogenica.

0 - Controle direcional
Robodroide.
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LODE RUNNER 11

Sendo um jogo bastante conhecidos existente
para todas as linhas de computadores, Lode Runner
Il @ um Jjogo bastante interessante, Que consegue
unir a necessidade de raciocinio com agilidade.
Existem até clubes de Lode Runner nos Estados
Unidos.

0O obJjetivo do Jjogo ¢ recolher todos os
barris, listados de brenco e vermelho, espalhados
esela tela.

Para comandar 0 seu boneco, utilize as teclas
do cursor.

Pressionando @ tecla ESC, durante o0 Jogo,
aparecerd O menu, COm as se9uintes opcles:

At morre

L: lento @ H: raPido (velocidade do Jjowo)

S: som (liga/desliga som)

1: aumenta o nimero de vidas

N1 passa para O préximo nivel

Para retornar novamente ao JoQoO,

pressione ESC novamente.

Pressionando C, serd mostrado um

novo menu, com as seguintes opcles:

Pi1 inicia o0 Jo90 no nivel atual

Setas do cursor:1 avanca/retrocede os niveis

E:1 editor

No editor, voc® poderd construir sua prépria
tela. Para tal, movea O cursor (que ficara
piscando) Para a posiodo desejada, @ c¢oloque o
@elemento correspondente & tecla numéricae. Por
exemplo: para colocar um barril, coloque 0 cursor
na posicdo desejada e tecle 7.

Neste nivel, voc¥® tem as seguintes opobes:

M1 relaciona as opoGes S @ L com a meméria do

micro.

T: relaciona as orPoles S @ L com & fita

cassete

S: grava a tela editada na meméria ou em fita

L1 1® a tela da meméria ou fite pera edicdo

Para as opcies S @ L é necessario especificar

o nimero da tela e preparar o gravador.

Ci apaga a tela

R: retorna a0 menu
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CACA FANTASMAS

Caca fantasmas @ um programa qQue traz Para d
seu micro-computador todas as emocoes do filme
“CAGA FANTASMAS" (GHOSTBUSTERS).

Voc® poderd abrir a sua prépria empresa de
Caca a Fantasmas, @ para isso o Banco da cidade
lhe fard um empréstimo de Cz$ 10.000,00.

Ao jogar pela primeira vez, responda "NAD" ao
ser per9untado pelo micro se tem conta Junto ao
Banco, pois voc¥ somente consegQuird sua conta se
conse9uir juntar dinheiro para Pa9ar o empréstimo
antes que a energia PK da cidade atinja 10.000
(Energia PK indica o qQuanto a cidade estd saturada
de fantasmas.)

0O préximo Passo serd adQuirir equipamentos
para a sua empresa. Compre-os de acordo com o Sseu
carPital.

Veja abaixo a descricdo e utilidade dos
equipamentos:

AUTOMGOVEL: H4 quatro tipos de veiculos que
voc® poderd comPprar. Observe bem a sua caPacidade
e preco antes de fazer a sua opO30 de compra.

Com relacdo aos INSTRUMENTOS DE MONITORAC&O,
teremos:

DETECTOR DE ENERGIA PK serve para detectar

predios onde ha fantasmas e rossibilita
capturda-los mesmo sem ser chamado. 0Os fantasmas
capturados assim, dificilmente valem algum
dinheiro, mas @ boa pPublicidade para a sua
emMpPresa. Deve ser sempre usado com o

INTENSIFICADOR DE IMAGENS.

INTENSIFICADOR DE IMAGENS ajuda a localizar
“fantasmas se usado em conjunto com o DETECTOR DE
ENERGIA PK. Se voc¥ tiver estes dois equipamentos,
fique rodando Pela cidade e a0 passar por um
prédio onde tenha fantasmas, o mesmo ird mudar de
cory, levando a vantagem de que voc® nido ter4a que
@esperar ser chamado para capturar o fantasma e
poderda executar o seu servioo tranquilamente,
fazendo o nome de sua empresa pProJjetar-se na
cidade.

SENSOR DE MARSHMALLOW se voc& assistiu ao
filme, ji sabe que o vildo & um g9igantesco monstro
de marshmallow.
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Quando ele passa pela cidade, d4& um enorme
Prejuizo @ quem pagsa ¢ voch, pPOis ele somente
aparece se voc® ndo fizer o ser ‘direito, ou
s@Jja, deixar escapar os fantas encontrar.
Este aparelho avisarda momentos | heg9ada do
monstro. Esteja preparado! - Tt

Com relacdo aos msmumemz CAPTURA,

temos a considerar:

ISCARS DE FANTASMAS atral ©Os fantasmas,
facilitando a sua posterior caet 4

ARMADILHAS (DOBRIGATARIAS) FANTASMAS,
serve para caoar os fTantasmas. 86 podem ser usadas
uma Unica vez para cada fantasma, depois devera
ser levada para a sede de sua emMPresa pPara ser
rearmada. Voc# tera que comprar

nd: minimo uma
delas, mas poderd comprar quantas quiser, desde
qQue seu dinheiro seja suficiente, e que nao
pProvoque excesso de pPesO0 nNO S@ autombvel. Se
puder comprar SPCL (veja Ultima oferta) ira
precisar de apenas uma unidade de armadilha.

ASPIRADOR DE FANTASMAS este equipamento ¢
essencial para voc® capturar o0s fantasmas das
ruas. Considere que funciona somente Qquando voce
estiver em transito pela cidade.

Com relaodo aos EQUIPAMENTOS DE ARMAZENAGEM,
temos a oferecer:

SISTEMA PORTATIL DE CONFINAMENTO A LASER este
@ 0o mais caro equipamento disponivel, mas em
compensacdo é o mais Util &4 sua empresa.

Permite que com apenas uma armadilha voce
POsSsa Capturar quantos fantasmas quiser, sem ter
qQue retornar a sede da empresa para prende-los no
local adequado. Naturalimente: voc¥ somente poderd
comprd-lo depois que tiver sua conta no banco .Jja
regularmente abterta.

OBSERVE AGORA COMO JOGAR "CACA FANTASMAS":

Apbés comprar os seu equipamentos, voOc®¥ vera
Nno seu video o mapa da cidade, onde dols eprédios
estdo em destaque. Um deles, a Sede de sua empresa
(onde estard parado no inicio) @ o outro, bem no
centro da cidade, @ o edificio ZUUL.

Repare que todos o0s fantasmas que aparecerem
estardo ese dirivindo para esse prédio e serda 1la
Que voC® terd que enfrentar o Monstro de
Marshmallow (0O computador o avisard a tempo).
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Voc@® deverda conquistar a confianca da
populacdo da cidade como eficiente cacador de
fantasmas. iy

A plaquinha de "PROIBIDO FANTASMAS", que @ o
logotipo de sua empresa, indica a sua posicdo na
cidadey; @ O rastro que ela deixa, mostra quanto o
$@U carro ter4d que andar de um ponto a outro.

Aguarde que um dos prédios comece a piscar
{isso representa uma chamada telefoOonica)’.
Dirija-se entio imediatamente para ld e aperte a
tecla de tiro.

A paisagem agora na tela de seu televisor @
de uma estrada, com o seu carro fazendo o trajeto
marcado pelos poOntinhos do mapa. Durante esse
trajeto, voc¥ podera apanhar o0s fantasmas que
Pperambulam pelas ruas (se tiver comprado o
aspirador). Eles ndo valem muito dinheiro, mas
aumentam consideravelmente a fama de sua empresa.

Esses fantasmas s6 aparecem na estrada quando
voc® passa com o logotipO de sua empresa sobre
eles nNno mapa da cidade. Para captura-los; faca com
Que O logotipo do carro fique na direcdo deles e
aperte a tecita de tiro.

Posteriormente, voc¥%® 1ird parar diante da
fachada de um prédio @ s@ houver um fantasma por
alli vagando, voc?® terd que capturd-lo. NIo se
@#squeca que cada fantasma que voc%® caoar e nao
cons@qQuir prender sera motivo de descrédito para a
sua empresa @ Poderd provocar O aparecimento do
Monstro de Marshmallow.

Para a efetiva cacada, mova o Pprimeiro
homenzinho até que @a armadilha que ele carrega
vsteja em posicdo de captura (voc® terd que

descobrir a melhor positdo de captura.).

Posicionando o primeiro homenzinho, aperte a
tecla de tiro que ele soltarda a armadilha no
chdo. Mova-o entio para a posicdo de combate e
tecle npvamente tiro, que novo homenzinho vira em
ajuda do primeiro. Coloque-o também em posicdo de
combate @ tecle novamente tiro.

Assim, com os dois homens () armadi lha
devidamente posicionados, @ com O disparo de tiro,
seu Taios de energia serdo lanoados contra o
fantasma vagante, tentando conduzi~-lo o mais
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préximo da armadilha, quando entdo; ao seu comando
de tiro, ela serd ativada e com certeza prenderda o
fantasma.

Mas tome muito cuidado, pPois caso vocé¥ e a
sua equipe errem no momento de ativar a armadilha
@ o fantasma conseguir escapulir, ele (0o fantasma)
dard um susto tio grande em um dos seus homens que
sera necessdrio retornar 4 sede da sua empresa
Para acalméa-lo.

Se voc?® conseguir capturar o fantasma,
ganhard uma recompensa em dinheiro e o seu
objetivo & justamente Jjuntar o mdximo possivel em
dinheiro para poder saldar sua conta Junto ao
banco.

ATENGXO!!! Durante o processo de captura, NAQ
CRUZE 0OS RAIDS!!!

Para consequir uma conta personali zada Jjunto
a0 banco, voc@® tera que Jjuntar mals dinheiro do
qQue dispunha inicialmente, e 1ss0 antes que a
energia PK na cidade atinJa o nivel 10.000,

Voc® irda observar dois outros personagens
também importantes no desenvolvimento do Jjogo: a
CHAVE MESTRA @ o GUARDA DO PORTAL .

Guando os dois conseguirem se Juntar durante
o Pprograma, Justamente no Edificio ZUUL, voc® terd
chances de enfrentar o Monstro de Marshmallow.
Para venc@®-lo, basta fazer entrar dois homens no
prédio sem que sejam arpanhados Pelo monstro.

Se conseguir tal objetivo, ganhard uma bela
recomPensa da Prefeitura da cidade e muito
provavelmente poderd ganhar a sua tdo esperada
conta pPersonalizada Junto ao Banco.
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FLIGHT DECK

Neste Jjogo, vocé estd no comando de um
Porta-avifes nuclear. Sua missdo ¢ destruir uma
base de Terroristas que ameaca 0 mundo com uma
bomba atamica.

Voc® terd 12 horas para cumprir a tarefa ou a
destruicdo serd total.

0 Jogo é composto de 03 telas:

0 PORTA-AVIBES, para controlar a decolagem e

aterrisagem dos avides.

0O MAPA, para conhecer a posicdo do

Porta-avifes em relacdo a ilha.

A ILHA, para identificar sua torosrafia, que

serda diferente a cada partida.

Para selecionar as telas tecle Fl, F2 e F3
respectivamente.

Para manobrar o Porta-avides utilize-se das
setas direcionais.

Para retirar o avidao do bangar dirija o
carro-trator até o pordo situado & esquerda do
Porta-avides {utilizando o Jovwstick). Apbs
colocé-lo sobre o porao aperte o botdo de tiro do
Joustick, automaticdmente o avido ser4 suspenso e
se fixara no carro-trator.

Para movimentar o avido sobre a &rea superior
do Porta-avifesy movimente o carro-trator através
do Joystick.

Para recclocar um avido no hangar utilize o
pordao situado & direita do Porta-avides.

para decolar, retire o avido do hangar e
conduza-o até a pista que fica a direita do
Porta-avides. Apds alinh&-lo pressione o botido de
tiro, voc® ouvird a aceleracdo do motor do aviao
elevar-se.

Em seqQuida serda mostrada na parte central
inferior da tela a imagem do avido iniciando a
rolagem sobre a pista. A esquerda desta tela serdo
mostradas duas barras verticais, voc® devera
mante-las alinhadas para conseguir levantar vo0O
corretamente.
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Outra forma de controlar @ decolagem ()
orientar-se pelo quadrado de linhas duplas que
envolve o avido. Mantenha a alavanca do Joustick
no centro, sem desloca-lo para as laterais. A
medida que o avido for avancando, o quadrado Que O
envolve vai mostrar uma falta de linhas superiores
ou inferiores, neste momento, incline a alavanca
do Joystick nesta direcdo. Exemplos

Se sumir & parte inferior das linhas, pPuxe
rapidamente a alavanca do Joystick para baixo.

Assim que seu avido decolar, pressione F2
(mapa). Esta tela mostrard a posicdo de seu avido
em relacdo ao Porta-avites e a ilha. Preste
atencdo a um quadrado cintilante em forma de mira,
ele servird para orientar o curso do seu avido em
relacdo 4 ilha.

Posicione o0 quadrado sobre o avido ()
pressione o botio do Joystick. Log9o apds aparecerd
um se9undo quadrado direcional que vocE& devera
Pposicionar sobre a 1lha e pressionar novamente o
botdo.

Assim que o avido che9ar a 1lha, pressione F3
({ilha). Nesta nova tela voc#® percebera a
existincia de um ponto cintilante que devera ser
posicionado sobre o avido pPara Qque vocé possa
controla-lo.

Voc® deverda fazer vioos de reconhecimento
sobre a4 ilha antes de destruir suas bases, Para
isto, sobrevie a 1lha e pressione o botdo do
Joystick para fotografar suas bases. Assim que
terminar o reconhecimento fotografico das bases,
podera destrui-las.

Vocé dispoe de Ou avitoes de caca (azuis), 04
de reconhecimento (violeta) e 02 de bombardeio
(verdes). Escolha os avides de acordo com a tarefa
4 ser realizada.

Voc® poderd manter até 03 avides na parte de
lancamento (marcada com 1, 2 @ 3 na parte superior
do Porta-avides).

Durante o voo, qQuando o marcador de
combustivel passar para cor vermelha voc® terd que
retornar ao Porta-avitoes para reabastecer.

Para aterrizar, posicione o avido em direcdo
a0 Porta-avides. Q@Quando a dist3ncia estiver
correta a aproximacdo se fard automdticamente.
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Apbs este momentos a Parte central {nferior
a tela mudard. Aparecerdo 04 circulos em volta de
m qQuadrado. Para uma aterrissagem perfeita voc?
evera Posicionar a alavanca do Joystick
irecdo do circulo que se apresentar de cor
{ferente dos demais.

IMPORTANTE
Na primeira tela voc? precisa verificar as
Oos:co0®es tanto do Porta-avices como do vento, Qque
recisa sopPrar em alinhamento com a pista (o
fonvés) de partida dos aviodes.
O Porta-avites ndo pode se aproximar muito da
ilhay Pols corre o risco de ser destruido pelos
vides inimigos.

Durante o0 o990 voce receberd diferente
mensagens faladas:
“CARRIER UNDER ATTACK": Porta-avides ‘sendo
tacado
- “"PLANE UNDER ATYACK: Avido sendo
atacado

"PLANE LANDING: Avi3do prestes a aterrizar
“ATTACK ISLAND": Ataque a |lha

“CARRIER"”: Porta—aviGes

“"ISLAND": Ilha

"MAP": Mapa
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FOOTBALER OF THE YEAR

ObJjetivo:

Neste excitante Jogo voc® irda adotar a
personalidade de um Jjogador de futebol.

Voc® inicia sua carreira com 117 anos de
idade, com 3.000 libras no bolsos, 10 tentos no seu
cartel (goal cards) e o futebol mundial a seu
Pés.

Seu obJjetivo e progredir na carreira @ obter
o titulo de "JOGADOR DO ANQO"

0O Jjogo:

Apbs o carregamendo do JO9O, sur9ira na tela
a seguinte pergunta: "LOAD A SAVED GAME:X (Y/N>?"
caso voc? ja tenha Jogado anterlormente e dJravado
a sua acdo, poderd iniciar, apbs o carregamentoc da
sua yravacdo, do momento onde voc@ Parou no Jjowo
anterior.

Siga as instrucfes da telay redglstre o seu
nome e selecione a divisdo que irda abracar.

E conveniente que voc® comece pela PRIMEIRA
DIVISA&O e depois, gradativamente, progrida
aumentando O grau de dificuldade.

Portanto, inicie suas acoes partindo do nivel
mais fdcil. Depois,y, Ja mals experiente, sera
possivel vocé@ iniciar o Jog90 adotando as Divisles
mals compPlexas.

Controle do menu

As figuras expostas na tela, correspondem ao
seguinte:

GLOBO, como se encontram as atividades do seu

time.

CABEGA DO JOGADOR, estarto do Jogador.

LISTA DE PAPEL, contrato de transfereéncia

"passe’.

DISCO/GRAVADOR,; leitura ou gravacdo de um

jogo terminado.

JOGADOR CAIDO, abandonar o Jjogo.

CHUTEIRA, permite jogar partidas.

Situacdo do seu time (Stute of affairs)

Esta secdo mostra a posicdo dos times na
Liga, a moral deles, os resultados dos Jjogos na
Copa e na Liga.

33




Estado do Jogador (Player status detal —

Sua classificacdo como Jjo9ador @ muito bem
analizada através de um grafico, demonstrativo da
sua Pperformace em nUmeros de pontos dentro da llga
em que estd atuando e também o seu merecimento
semanal.

Contratos da transfer@rencia "‘panse"’
{tranafer cards)

Eles podem ser vendidos para qualquer
localidade, cujos times estejam filiados a4 Divisao
qQue voc® estd atuando. Nesociado o seu "passe',
voc® terd a oportunidade de Jjogar num “scout"
(clube onde voce Ppodera ser observade e
Pprojetado). Se voc® for Jjulgado como um jogador de
Qualidade , podera ser transferido para outro
clube qualquer da mesma Divisdo ou até para outra
Divisdo superior.

Se@ a sua transfer@ncia for bem sucedida voc®
receberd todos os beneficios e, consequentemente,
altos salarios.

Bilhetes de apostas (Incident cards)

O bilhete de apostas pPoder&d ser adouirido por
200 libras. Rgora, @ o momento de fazer sua aposta
no Jjogo, acdo que poderd resultar em bons lucros.
Contudo, em outra rodada talvez voc® se arrisque
perdendo algum dinheiro.

Jogar Partidas (Plawy matches)
Quando essa opcdo for selecionada, voce terd

a oportunidade de negociar os seus tentos (goal
‘cards). Seus tentcs poderdo ser utilizados, nesse
instante, em alguma partida da qQual voCe
participar.

O valor de cada tento (goal ¢ards) varia
entre 1 e 3.

Compete-lhe usar a sua habilidade e
Julgamento sobre quando uséa-los. Por exemplo:t se o
valor de um tento ¢ doils, entdo voc® terd a
oportunidade de marcar dois tentos nesta Partida.
Este & 0 momento em que sua habilidade de Jogador
s@rd4 necessdria, quando voCc® participar da
sequéncias de jogadas e tentar vencer os
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defensores adversdrios Par
mesmo cobrar uma Penalidac
Os resul tados
estario exPostas na tela
voc¥® ser4 caPaz de dez ;
cards) foram sabiamente e
Possivel voc® alterar,
estratégias nas prbéximas F
Lembre-se todo o temr
obter o pr¥mio final,
"JOGADOR DO ANO" :
“"Chaves de Controle”

EsPaco = tiro

Q = esquerda

W = direita

P = para cima

L = Para baixo

Nota: neste 9ame O
igualmente usado.
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i FTe !
INTRODUCAD ;

Quando o amigo ALBERTO perguntou se@ eu
gostaria de participar do Projeto "MSX BOOK 2
mals que depressa respondl SIM.

*0 fato de - poder colocar no papel as
informapdes que as pessoas tanto Procuram
sempre & algo muito recompensador.

Desta forma esperamos; o Alberto e eu, que as
informacfBes que colocamos aqui consigam
facilitar a conclusdo daquele Jjog9o que vocs
achava 1mpossivel de terminar.

Caso voc® nido tenha encontrado o Jogo que
pProcurava escreva para a PAULISOFT ou para a
revista MSX MICRO pedindo o .jogo0 que voc¥# Quer
ver publicado no BOOX 3 ou nas paginas da
revista.

Siga as mesmas i1nstru¢des citadas no inicio da
secdo de Truques e Pokes, para alguns Jjogos,
serdo apresentadas duas versces de Pokes.

Tal fato,se deve &4 multiplicidade de versies
existentes de um mesmo game. Neste caso, teste
as duas e veja 4Qqual delas funciona com o seu
game. :

DIVIRTA-SE !'!!

MARID BATISTA CAMARA FILHO
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EL MUNDO PERDIDO — vida infinita/Zarma.
- Versdo 1

B0 ° BY MBCF/B8
- 20 POKE<-1,177:SCREEN2:COLOR1,1,1
30 BLOAD"PERDID1.BIN",R
40 BLOAD"PERDID2.BIN"
30 POKE &H998D,0 : POKE &H99B8A,0 : POKE 3HB919,0
POKE &HBY? 46,0 : DEFUSR = &H9182 : A = USR(O)
60 BLOAD"PERDID3.BIN",R
70 BLOAD"PEROID4.BIN"
80 BLOAD“PERDIDS.BIN"sR

EL MUNDO PERDIDO - vida infinitaZarma.
- Versdo 2

10 " By MBCF/88

20 CLEARZ00,33390t : XEVYOFF : COLOR1,11,11

30 DEFUSR = &H90B8B : DEFUSR!1 = &8H9099 : LOCATE 7,3:
PRINT "MUNDO PERDIDO - CHEAT MODE"

60 BLOAD"MPERDIDO.0O1",R

70 BLOAD"MPERDIDO.OO2"

80 POKE &HB98D,0 : POKE &HB9A9,0 : PUKEAHB?19.0
POKE &HB8945,0

90 A = USR(O) : BLOAD"MPERDIDO.003" : A = USR1¢(0)

90 BLOAD"MPERDIDO.004"

100 BLOAD"MPERDIDO0O.005",R

FUTURE KNIGHT

O poke abaixo permite que o numero de vidas
ndo diminua nunca. 0O seu obJjetivo Para a
conclusdo do Jogo é encontrar a saida da nave
onde vocE& comeca o Jo90, encontrar o caminho
ate o castelo e 14 libertar sua amada que foi
aprisionada por seu arqul—-1nimigo.
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* BY MBCF/88

KEYODFF : SCREEN 2

BLOAD"FUTUREI" : DEFUSR = 398S0! 1 A = USR(O)
BLOAD"FUTURE2'',R : BLOAD"FUTURE3',R
BLOAD"FUTURE4",R : BLOAD"FUTURES",R
BLOAD"FUTURE&",R ¢ BLOAD"FUTURE?"

POKE &HBA39,0 : DEFUSR = &HDIOI : A = USR(O)

BATMAN

Os pokes abaixo permitem que o numero de vidas
ndo diminua,bem como deixard voc® invulneravel
podendo assim tocar em qualquer objeto ou
local. A Unica observa¢cdo a ser feita @€ que a
invulnerabllidade deixa de protege-lo quando
ela atinge ZERO, retornando novamente a  99.
Isto se@ deve a possibilidade de que voc¥% pode
cair em uma sala que ni3o tem saida, a ndo ser
a morte. Desta forma caso vocé¥ entre em uma
sala que ndo existe saida, toque em um dos
1N1Migos Oou em aldo Qque o matard quando a
energla atingir zero.

Seu obJetivo sera encontrar as SETE PARTES DO
BATMOVEL que foram esralhadas em um labirinto
ENORME, para resgatar ROBIN, que foi
aprisionado pelo CORINGA.

* BY MBCF/88

DEFUSR = &HEQOF : DEFUSR! = &HEOOC

COLOR 15,1,1 : SCREEN 2

BLOAD"BATMANL .BIN",R

BLOAD"'BATMAN2 .BIN" : POKE &HB346F,79 :

POKE &HB370,32 : POKE &HCI1C%,0 : POKE &HB32E,77:
POKE &HB36E,73 : POKE &HB32F, 45 :POKE &HAR999,0 :
POKE &HB330,82 : A = USR(1)

I

40 BLOAD"BATMAN3.BIN" : POKE &HBBEA,O

70

A = USR(O)




HUNDRA

O programa abaixo permite qQue voc?® consiga
completar este fantdstico game pois evita
Que 0 numero de vidas diminua, bem como
imPede que a sua enerdia chegfue a zero.

*  POKES BY MBCF/B8

" POKE =-1,170

COLOR 1,1,1 : SCREEN 2
CLEAR 200,35499!
BLOAD"HUNDRA1",R
BLOAD"HUNDRA2"

70 BLOAD"HUNDRA3",R

BO BLOAD"HUNDRAG"

90 BLOAD"HUNDRAS",R

100 CLEAR 200,8HF37F

110 BLOAD"HUNDRAL"

120 FOR A = 1 TO 1500 : NEXT A
130 DEFUSR = &HB383 : POKE &HAODD,O 1
POKE 8HA450,33 : A = USR(0)

BLACK BEARD -~ BLACK PIRATE’S

YO HO HO E UMA GARRAFA DE RUM !

EU PESSOALMENTE PREFIRO UMA DICA OU UM POKE.
SE VOCe TAMBEM PENSA ASSlim, ANOTE A DICA
ABAIXO RUE PERMITIRA A TODOS VOCES TERMINAREM
ESTE JOGO.

PARA FICAR COM VIDARS INFINITARS, SEM SER
NECESSARIO UTILIZAR UM POKE, PRESSIONE
S IMULTANEAMENTE RS TECLAS:

t
C<xN

ISTO FARA COM QUE O NUMERO DE VIDARS NAO
DIMINUA NUNCA.
UM BOM GOLE DE RUM NAO SERIAR TAO GOSTOSO...
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THE LAST MISSION

Tenho certeza que vocés ndo terminaram este
JO90, que por sinal & muito dificil.

Para conse?uir conclui-lo proceda da seguinte
forma:

Prossion@e simul tan@amente as teclas

OP ERA

Ao fazer isto vocé se tornara invulneravel,
podendo tocar em qualquer inimigo @ até mesmo
disparar em sua outra Parte da nave, s@m que
voc® perca uma de suas vidas.

ARKOS 1 - vida infinita.

O ' BY MBCF 88
0 CLEAR 100,35500!
O BLOAD"ARKOD11",R
O DEFUSRO = 357i4!
0 DEFUSRI = 35739
O DEFUSR2 » 35763
70 DEFUSR3 = 35817
B0 DEFUSRS » 204 : A = USRS(0)
90 DEFUSR4 = 35791 !
100 CLS t KEYOFF : LOCATE 8,22 i
FRINT "ARKOS I - CHEAT MODRE"
110 BLOAD"ARKO12" : SCREEN 2 : COLOR 18,1,1 1
PRINTUSRO(O)
130 BLOAD"ARKO13" : PRINT USR1(0)
140 BLOAD"ARKO14" PRINT USR2(0)
150 BLOAD"ARKD13" PRINT USR4(0)
160 BLOAD"ARKO16" POKE 8H9C71,5 : POKE &HYCLE, 12
170 PDOKE &H94C2,0 : POKE AH9C&F,1 : POKE 8&H94C3,0
POKE &H9C70,2
1860 PRINT USR3(0)

- ad w9 B8

ARKOS 11 - vida infainita.

10 ° BY MBCF B8
20 CLEAR 100,35300!

&0
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60
70
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20
30
40
S0
60
70
80
90
100

110
120

130
160
150
160
170
180
190

BLOAD"ARKD21",R
DEFUSRO = 357i4!
DEFUSR] = 335739!
DEFUSR2 = 35765!
DEFUSR3 = 35B17!
DEFUSRY = 204 :
DEFUSR4 = 35791'!
CLS : KEYOFF :

A = USRS{(0)

LOCATE 8,22 3

PRINT"ARKOS 2 — CHEAT MODE"

BLOAD"ARKDR22" :
PRINT USRO(O)

BLOAD"ARKDR23" :
BLOAD"ARKD24"
BLOAD"ARKO2S"
BLOAD"ARKOD2&"
POKE &H94CB,O
POKE &H99DE,2
PRINT USR3(0)

ARKOS 111

' BY MBCF BB
CLEAR 100,35500!
BLOAD"ARKO31", R
DEFUSRO = 35714!
DEFUSR] = 35739!
DEFUSR2 = 3576S!
DEFUSR3 = 35817!
DEFUSRS = 204 :
DEFUSR4 = 35791!
CLS : KEYOFF :
PRINT"ARKOS 3-
LOCATE 14,22 :
BLOAD"ARKO32" :
PRINT USRO(O)
BLOAD"ARKD33" :
BLOAD"ARKD34" &
BLOAD"ARKD35" =
8LOAD"ARKD36"

POKE AH9AZ2E,12 :

POKE &H92AD,0 :
PRINT USR3(0)

SCREENZ2 :

PRINT USRI1(0)
PRINT USR2(0)
PRINT USR4(0)
POKE &H99DF,S
POKE &H99DD, !

COLOR 185,;1,1 :

¢ POKE &H99DC, 12
: POKE &H®%4(CC,0

- vida infinita.

A& = USRS(0)

LOCATE B,20 :
CHEAT MODE"

PRINT"CLAVE 3S098"

SCREEN 2 :

PRINT USR1(O)
PRINT USR2(0)
PRINT USR&<¢(O0)

PDKE &H9A30,2

61

POKE &H9A2D,2S5
POKE &H92AC,0

COLOR 15,141 :

¢ POKE &H9A31,5
t POKE &H9ARF,1
: POKE &H9AR32,25
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SO0
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70

10
20
30
40
30

60°

70
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60
70
80

10
20
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40

GAME OVER 1 — vida infinita.

By MBCF 698
CLEAR 200, 35590!
DEFUSR = &HBFCO ;
BLOAD"GAME-1",R : BLOARD"GAME-2"
POKE &HAF1D,0 : POKE &HBO2C,O
AR = USR(O) : BLOAD"GAME-3"
FOR F = 1 TO 1500 : NEXT F : A = USR(O)

GAME OVER I1 - vidas e granadas infinitas.

‘ BY MBCF 88

CLEAR 200,35590!

DEFUSR = &HBFCO i
PRINT "COD1GO DE ACESSO : 43535 (ANOTE )"
BLOADO"OVER~1",R : BLOAD"OVER-2"

POKE &HAD&3,0 : POKE &H9331,0

A = USR(O) : BLOARD"OVER-3"

FOR F = 1 TO 1S00 :=:NEXT F : A = USR(O)

INDIANA JONES - vida infinita.

By MBCF 88
POKE &HFFFF, ( (PEEK(B&HFFFF) XOR &MHFF) AND &HFO)
# 1.06253
BLOAD"JONES1",R : BLOAD"'JONES2" : A = USR1(0)
BLOAD"JONES3" : A = USR2(0) :
BLOAD"JONES& ™ ,&HFO00 : A = USR3(0)
B8LOAD"JONESS",R : BLOAD"JONES&" ,&HF000
VDP(l) = VDP(l) AND &HFE : VOP(1) = VDP (1) DR 2
BLOAD"JONES7" : POKE &MHC355,0
DEFUSR = &HD&9E : A = USRI(O)

TEMPTATIONS - viga infinaita.
' BY MBCF BS

POKE -1,170 : SCREEN O : CLS 1 KEYOFF
PRINT "PRESSIONE A TECLA <ENTER> DUARS VEZES"

PRINT : PRINT "GUANDO A TELA FICAR 'TODA BRANCA""
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S50 FOR F = 1 TO 1S00 : IF INKEY$ = "" THEN NEXT F

&0 COLOR 13,195,113 = CLS

70 LOCATE 0,1 1 PRINT "NEW" : LOCATE 0.3

B0 PRINT "SCREEN2,2:BLOAD"+CHR$(34)+"TEMPT1.BIN";

90 PRINT CHR$(34)+",R:BLOAD"+CHR$(34)+"“TEMPT2.BIN";

100 PRINT CHR$(34)+",R:BLOAD"+CHR$ (34)+"“TEMPT3.BIN";

110 PRINT CHR$(34)+":POKE &HB4CC,0 : DEFUSR= 3HDE44:
A=USR(0)"

120 LOCATE 050 t END

DAWN PATROL

Este sensacional simulador nédo pode cer
aproveitado a menos que se saiba como operar o

submarino.
Desta forma vocés encontram abaixo uma relacao
completa com as teclas utilizadas para

controlar ©o submarino. NO 1nici® de cada
miss3o lh® serd dada uma das Quatro tarefas a
serem cumPericdas. Ao executd-la outra lhe serg
designaday ateé que sau submar ino seJa
destruido.

SELEGCAO DA SALA DE ATUAGCAOD

SALA DAS MAUUINAS 'ECLA F1}
SALA DOS TORPEDOS TECLA F&
SALA DO NAVEGADOR TECLA F3
SALA DE AVARIAS TECLA Fa&
#IARI0 DE BORDO TECLA F3

CONTROLES DO MOTOR
L IGAR MOTOR DIESEL TECLA "D™

LIGAR MOTOR ELETRICO TECLA “"E"
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DESLIGAR MDTORES TEC

CONTROLES DO TANGUE DE LASTRO
| L.

ABRIR VALVULAS DOS TECLA INS
TANQUES DE LASTRO

INJETAR AR NOS TECLAR DEL
TANGUES DE LASTRO

FECHAR VALVULAS DE

ENTRADA E SAIDA DOCS TECLA CLS/HOME
TANQUES DE LASTRO

ENCHER TANRUES DE TECLA "O"
OXIGENIO

CONTROLES DE YORPEDO

DISPARAR TORPEDOS ESPACO + N2 DE
DE FRENTE 1 A 4
DISPARAR TORPEDOS ESPAGO + N2 DE
DE Re 3 A&

CONTROLES DE MOVIMENTO DAS PAS PROPULSORAS

FORCA AVANTE TECLA CTRL

FORCA A RE TECLA SHIFT

CONTROLES DOS LEMES E D8 PERISCGPIO

TECLADO JOYSTICK
LEVANTAR LEME CURSOR STICK
ABAIXAR LEME CURSOR STICK
VIRAR LEME CURSCR STICK

A DIREITA
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VIRAR LEME CURSOR STICK

A ESQUERDA

VIRAR PERISCAPIO CURSOR STICK
A DIREITA + ESPALO + TIRO
VIRAR PERISCOPIO CURSOR STICK
A ESQUERDA + ESPAGO + TIRO

RECARREGAR SUBMARINO TECLAS "“D" E "F*

ABANDONAR NAVIO TECLAS CIRL. + STOP

THEXDER — invulnerdvel/energia inf.

10 " BY MBCF 88
20 BLOAD 'THEXDER1.BIN"
30 POKE &HABBB,0 : PDOKE 3HABBE® : POKE &HA948,20!
40 X = &HB784 : POKE X,0 : POKE X+1,27 :
POKE X+2,446 : POKE X+3,46°t" : POKE X+4,70
S50 DEFUSR = 3HDOOO : A = USR(O)
40 BLOAD'"'THEXDERZ2.BIN",R

STARGQUAKE

Este® FANTASTICD Jogo podera ser agora
aproveitado usando o0s pPoOke® abai1xo. Eles
permitem qQue:

-~ VOCE& NAD MORRA QUANDDO SUAR ENERGIA ACABAR
VOC& POSSA CONTINUAR ATIRANDO, MESMO QRUANDO
SUA MUNICEO ACABAR

- VOC@& POSSA CONSTRUIR PLATAFORMAS, MESHMO
QUANDO SEUS TIJOLOS ACABAREM

Eu ndo acrescentei o poke que ndO0 diminue o©
ndmero de vidas porque se voc® ndo encontrar o
CARTAO DE CREDITO (par@ace um AMERICAN EXPRESS!)
s@rd quase impossivel terminar o Jogo.

&S



Seu obJjetivo sera
obJetos Necessarios para
centro do Planeta. Para descobrir
obJetos use o transportador, 1ndo e
Che9ando la use a plataforma para voar
sala de cima, delxe a plataforma no
destinado a ela e va fara a direita pPoOr
salas. Ldé vocé verd Suals sdo os nove obld

e deverd encontra-los. No caminho arFanhe tu
Que encontrar, POis Caso vocé naoc encontre os
obJjetos necessarios sera Prossivel troca-los
Por outros dentro das piramides (desde que
voc& tenha o CARTAO OE CREDITO).

Para aJuda-l1o a terminar o JoSo use os cbdigos
dos teletransportes abaixo:

— VORAX - UPLAN
- RAZON — INDLE
= TARAG = [ORININ
— ANTIO = SNOOL
= DULAN - 20D1A
- KWAKE = ARGOL
- ANGOR = KRANZ
- ERCOT

Cuidado ao passar pelos ZAPPERS (que disparam
raios) e pelas estrelas pontiagudas.

O ' BY MBCF B8

10 CLEAR 200,8H8FFF : BLOAD'STAR1.BIN'',R

20 A = PEEK (&HD100):- : IF A <> 255 THEN GOTO 60

»30 PRINT:PRINT " INSUFFICIENT MEMDRY"

40 PRINT " TO LOARO STARQUAKE"

SO FOR 1=]1 TO 5000 : NEXT I : OEFUSR = O : A =USR(O)

60 BLOAD "STAR2.BIN" : DOEFUSR = &HD10R2 :
A = USR(O) : DEFUSR = &HD27D : A = USR(O)

70 BLOAD “STAR3.BIN" : POKE &HD101,1
DEFUSR = &HD1O2 : A = USR(O)

Be® BLOAD "STAR%.BIN" : X = LHAAR73 : GOSUB110

90 X = BHAOGLF : GOSUB110 : X = 3HAADC 1 GOSUBL1O 1
X = ZHAC?S : GDOSUB11O

100 DEFUSR = &HCCAl : A = USR(O)

110 POKE X.0 : POKE X+1,0 : POKE X+2,0 ¥ RETURN
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GALAGA ~ vida infinita.

*» Poke para versdao de um bloco (Expert 1.1}

10 '

20 BLOAD"GALAGA.BIN"

BY MBCF 88

POKE &HB132,0 :

DEFUSR = &HDOOO : A = USR(0O)

10
20
30
40

L]

[ 4

VENOM STRIKES BACK

O programa abaixo permite que vocé possa
tocar em qualquer 1i1nimigo (inclusive oOs
misseis @ monstros da lua} sem que sua
en@rgia diminua. A UGnica restrigGao fica
qQuanto a areia movedica e a agua, que
continuam sendo mortais para VvoceE.

Caso voc& queira também pode utillzar os
cbdifos a seguir para avanGar mais
réapidamente pelo jogo.

Os cbdigos sdo os seguintes:

MAYHEM
TRANSMOGRIFY
VALKYR

PETALS OF DOOM

t

Estes cbdigos devem ser digi tados antes de
comecarmos o .jogo pressionando a tecla P

(PASSWORD). Em seqguida di91te o8 dquatro
cbdigoss na sequéncia acima, pressionando

RETURN no fim de cada cédigo.
Siga para a direita até a GUltima sala, e
perceba que Os quatro TRANSPORTADORES

estardo ativados. Entre em qualquer um
deles e abaixe—-se. Pronto, vocée sera

levado muitas salas a frente !

VENOM - ENERGIA INFINITA

BY MARIDO BATISTA CAMARA FILHO
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CLS : KEYOFF : LOCATE 8,22
PRINT "VENOM - CHEART MODE"
BLOAD"VENOM1 ", R
BLOAD"VENOM2" : SCREEN 2 : COLOR 1
DEFUSR = &HBBOO : A = USR(O)
BLOAD"VENOM3" : POKE &HAE92,66 1 P
DEFUSR = &HB700 : POKE &HHSS4,0
POKE &HARE93,67 1 POKE &HAEARO,&67
POKE &HBC2E,0 : POKE &HAE94,70
POKE &HAREA1,70 : POKE &HAESE,77 : A = U
BLOAD"VENOM&4"  : POKE &HBBGC,0

POKE &HBB6D,0 : POKE &HBBGE,O : A = USR(O)
BLOAD"VENOMS" ,R -
BLOAD"VENOM&"

FOR 1 = 1 TO 200

DEFUSR = PEEK(&HFCBF)+2564PEEK(&HFCCO) § NEXT &
A = USR(O) .

KNIGHT LORE

VeJa Nno mapa e resumo deste J)o®o0 as 1nstructes
P aproveite o POKE abaixo para acabar de uma
vez por todas com esse nedébcio de vira-revira
(homem-lobisomem).

Com o POKE abaing, além de vida infinita voc@
terd também tempo 1}limitado para acabar com a
maldicdo.,

* POKES BY MBCF/87
COLOR 15,1,1 : SCREEN 2
BL.OARD"KLORE.SCR",R
BLOAD"KLORE!.BIN" : POKE &HB4DO,0 :
POKE &HA7EB,0 : DEFUSR = &HDOOO : A = USR(0) [
BLOAD"KLORE2.8IN",R

HYPE — vida infinita.
' BY MBCF 88

BLOAD"HYPE 1.BIN" : POKE &H91CB,0 :
DEFUSR = &HDOOO : A = USR(O)
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30 BLOAD'"HYPER2.BIN'" : FOR F = 1 TO 1500 :
NEXT F 3 A = USR(O)

PHANTIS 1 - vida infinita.

10 ~ BY MBCF BB
20 CLS : KEYOFF : COLOR 15S,1,1 : SCREEN 2
30 CLEAR 200,34500!
40 BLOAD"PHANTI-A.ASM",R
S0 BLOAD"PHANTI-B.ASM"
60 BLOAO"PHANTI-C.ASM',R
70 BLOAOD"PHANTI-D.ASM"
80 POKE &HB7AR&,0 : POKE &HC3EE,32 : POKE &HC3F3,32
90 POKE &HC3EF, 77 : POKE &HC3FO,656 :@
POKE &HC3F1l,67 : POKE &HC3F2,70
100 FOR I = 1 TO 1500 : NEXT I :
OEFUSR = &HABD2 : A = USR(O)

PHANTIS 11 vida infinita.

10 ° BY MBCF B8

20 CLS : KEYOFF : COLDOR 15,1,1 t SCREEN 2

30 CLEAR 200,34500!

40 BLOAD"PHANT2-A.ASM'",R

S0 BLOAD'PHANT2-B.ASM"

60 BLOAD'PHANT2-C.ASM",R

70 BLOAD"PHANTE2-D.ASM"

BO POKE &HCEOF,8HC3 : POKE &HCE10,&HAY4 :
POKE &HCE11,&HCC

90 POKE &HC4B4,0 :t POKE &HB7u44,32 : POKE &HB74B,32

100 POKE &HB747,77 : POKE &HB748B,586
POKE &HB749,687 : POKE &HB74A,70

110 FOR I = 1 TO 1S00 : NEXT I :
DEFUSR = 8HA782 : A = USR(0)

DEATH WISH II11 - balas nao acabam.

vela a matéria campleta pPublicada na revista
MSX MICRO e acabe com as 9an9s qQue infestam a
cidade.

Caso em suad versdp, ocorra algum Problema e o
programa Nag rode, substitua a linha 30 por
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30 DEFUSR = 3HCBO1

10 * BY MBCF B8

20 SCREEN 2 : COLOR 155141
30 DEFUSR = &HB700

40 BLOAD"OEATH1",R : BLOAD"DEARTH2",R
S50 BLOAD"DEATH3",R : BLOAD"DEATH&",R
60 BLOAD"DEATHS",R : BLOAD"DEATH&"

70 A = &H9C79 : POKE A,0: POKE A+1,199
80 A = &H9FLIA : POKE A,0 :POKE A+1,1995
20 PRINT USR(O)

JACK THE NIPPER 11

Vela @ matéria comPletda e 0 mara deste game na
revista M5x MICRO. Abaixo o POKE de vida
infinita.

Boae travessuras !!!

10 ° BY MBCF B8
20 COLOR 15,11 : SCREEN O : WIOTH 40 : KEYOFF
30 LOCATE 10,10 : PRINT "JACK THE NIPPER 11

- CHEAT MODE"
40 CLEAR 200,&HB&6FF : POKE B8HFFFF,(( PEEK(RHFFFF)

XOR &HFF) AND &HFOQ
* 1.0623: POKE 3HFFFE, (INP (&HAB) AND &HFOQ) # 1.0685

SO BLOAD"JACK2-A.BIN'"',R : BLOAD"JACK2-B.8IN',R
60 BLOAD"JACK2-C.BIN",R : BLOAD"JACK2-D.BIN"
70 DEFUSR = &HB700 : POKE &H8152,0 : A = USRI(O)

CAPITAO SEVILHA 2
Para aqueles qQue n3o c¢conseqQuiram completar
a Primeira parte deste Jjogo use o cédigo

-abaixo para entrar na sevunda Parte do
programa:

335495

Aranhe a8 salsicha (ou serd salsixa ?7) para
se transformar no CAPITAD SEVILHA.
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GOODY

Mais um Jog9o da firma OPERA SOFT, .Que permite
ser terminado com uma combinagcdao de teclas.
Pressione simultanéamente as teclas

GOD Yy

Isto deve ser feito na tela de apresaentacdo,
quando nosso heréi estiver bem abaix0 do
logotipo OPERA SOFT

WONDER BOY

Nada de pokes.
Pressione a tecla ESC e em se9uida as teclas

2 AZ2WS XEDCERF

Isto permite a vocés passarem de fase sem
fazer foreca.

WIZARD’S LAIR

Para usar os transportadores os cbdigos sao os
seqQuintes:

- CAIVE
-~ CRYPT
- VAULT
~ LIAYR
= HAWLO
= LYONS
= DUNGN
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BKP - copiador fita/fita.

Este programa @ um copiador destinado a fazer
cépias de programas de fita para fita, mas tambéem
pode auxilid-lo a transferir seus ProQramas
favoritos para disco.

¢ muito importante que voce faca back-ups
(cbpias de segQuranca) de seus pProgramas, POis OS
meios magneéticos de armazenagem PpOdem ser
danificados por acdo de meios externos (alto
falantes, telefones, tv e outros emissores de
campos magneéticos) e de fatores naturais [ )
acidentais (calor, umidade em excessO, O g@ravador
pode dar uma ''mastigada' na fita, etc). Por isso
mesmo @ qQue o back-—up & importante; ¢ ele quem vai
garantir Que sua '"Softteca’ esteja sempre em ordem
@ a sua disposicdo.

O BKP foi feito para realizar a céria de
programas em |]inguagem de maquina (Assemdbler),
pois O programas em Basic podem ser ficilmente
corPiados, bastando para issO executar o comando de
gravacdo correspondente :

CLOAD - apbs o OK tecle CSAVE'nome do
prosrama"

t OARD'"'CAS:1" - apbs o DK tecle SAVE'CASinome do
programa’

RUN"CAS:" =~ execute os comandos do modo
anterior.

Antes de entrar na descricdo dos comandos do
BKP, alguns termos técnicos a fim de facilitar a
compreensdo do que serd exposto mals adiante @

Baud - taxa de transferencia de dados.
Determina a velocidade de gravacdo e leitura,
transferencia via RS-232 e Centronics.

Enter point - endereco por onde deve comecar
a execucdo de um programa.

Header - @ um som estridente @ unlforme que
dura alguns segQundos @ Que @ gravado antes do
programa prépriamente dito, visando obter
sincronismo na rotina de leitura.
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0 header também informa ao micro 0 nome do
programa, seu endereco inicial, final e enter
Point. O header pode ser suprimido, caso seja
precedido de um loader que informe ao micro as
Informacdes acimas citadas, caso contrario (sem
header @ sem loader) 0 micro ndo consedue ler a
informacdo 9ravada.

Programas sem header ndo podem ser
transferidos para disco a menos ue voce entenda
um Pouco de assembler para poder descobrir os
enderecos do programa (através do programa loadenr)
e recolocar o Header no mesmo.

Instrucdes :
1 - Copiar formato padrdo i

Formato padrio ¢é o formato normal de gravacao
do seu micro, ou seja com Header.

A0 pressionar "“"1" no menu principal, voceE
PassSard para outra tela com a seguinte mensagem 2
“"Ligue o0 gravador " - ligue O 9ravador com a fita

a4 ser duplicada posicionada no inicio do programa
desejado. Quando o BKP commcar @a 1ler o programa
surgiréd um asterisco no canto superior direito e
assim Que 0 nome do programa for lido, seu nome
serd exibido : ACHEI - programa tal e entido o
asterisco comecara a pPiscar, indiceando a leitura
do programa.

Caso 0 nome que apareca seja diferente do
desejado ou esteja deformado, pressione Control +
Stop para abandonar a operacdo e voltar ao menu
principal. Ajuste o volume e tonalidade de seu
gravador, retroceda @ fita @ reinicie a operacao.

Terminado O carregamento 0 BXP lhe dara duas
opcles :

I - Grava sem header 1 grava o programa |ido
sem header, @ para executa-lo voce deverd criar um
loader para se encarregar da lelitura e execuodo
deste programa e oravd-lo antes do bloco
principal.

2 - Grava com header : grava o progQrama lido
com header, ou seja em formato normal.

Existe ainda neste ponto a possibilidade de
s@ retornar ao menu principal sem perder o
Programa que foi carregado, usando-se a tecla ESC.
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Ndo utilize o comando "1" ou "2" do menu principal
para nao perder o conteido da meméria. Para
retornar ao ponto da 9ravacdo basta pressionar ESC
no menu Pprincipal.

Antes de escolher a opcdo posicione a fita
Que ird receber a 9ravacdo e pressione PLAY/REC no
seu gravador. Apbs pressionar "1 ou "2" serd
exibida a mensagem "GRAVANDO...". Ao final da
oravacdo serd perguntado se deseja fazer outra
gravacdo ou se deseja voltar ao menu principal.

2 - Copiar formato especial.

Como ja fol dito, formato esPecial & uma
oravacdo sem headers que é gravada de uma forma
desconhecida pelo computador, sendo que para Sua
leitura @ necessdrio um programa anterior que
pPrepare 0 micro para ler esta gravagao.

A0 escolher a opcdo '2" do menu, voce passarad

para outra tela, qQue paede que voce ligue o
oravador e posicione @ fita no inicio do trecho a
ser li{ido, a0 Ccomecar a leitura, surgira um

asterisco que piscard até o final do carregamento.

Quando o BKP terminar a leitura, surgira a
mensagem ‘'Programa carreg9ado” e lhe sera
solicitado que pressione a barra de espacos. Neste
ponto voce podera pressionar ESC e retornar ao
menu principal, sem destruir O programa carregado;
a menos QuUE voce use os comandos "1" ou ''2', caso
contrdario posicione a fita onde o0 programa serd
9ravado e acione PLAY/REC no seu g@ravador e
Ppressione a barra de espaCOs para Qravar.

Nos programas sem header, o final ndao pode
‘ser identificado, pPor isso observe quando o
asterisco parar de piscar, @ caso O carregamento
nao termine pressione Control + Stop para forcar a
interrupcdo da leitura.

3 - Examinar param®tros 1
E«ate comando ¢ usado para obtencdo dos
enderecos do pPrograma, atil para transferir

Programas pPpara disco e para vasculhd-los com um
Debug .

Ao escolher a opcdo "3" do menu, serd exibida
uma tela com varios param®tros em bLranco @ uma
mensa9em ''Ligue o 9ravador' na parte inferior da
tela. Assim que o BKP tiver l1ido os parametros ele
Os colocard em suas respectivas posictes.

L T



Os param®tros numéricos sdo mostrados em sua
notacdo hexadecimal, anote-os para uso posterior.
Caso o programa 1lido seja em Basic, todos os
enderecos estardo errados, mas o0 Enter point
mostrard o formato em que foi o9ravado LOAO ou
CLOAD.

4 - Alterar velocidade :

Aqui voc® pode escolher a velocidade com que
deseja que a cbpia seja Tfeita em fita. Ao
pressionar 4" no menu principal, surgird uma tela
contendo as diferentes taxas de velocidade que
este copiador lhe permite utilizar. Para sair sem
alterar pressione o n2 da taxa mostrada na 1inha
de baixol(default).

As taxas normalmente utili{izadas Ppelo
computador sdo 1.200( baixa velocidade ) e 2.400¢
alta velocidade ), sendo que a primeira ¢é mais

s@egura qQue a segunda. Podemos considerar segqguras
as taxas que operam entre 1200 @ 2000 bpss sendo
qQue as demais envolvem riscos na recuperacao.

S5 ~ Executar programa 1

Uma vez executado este comando ndo sers
possivel retornar ao BKP, s6 desligando o micro e
tornando a4 carregar o programa. 0O programa a ser
executado & o que estiver na meméria.

4 - Retornar ao Basic ¢
Esta opcdo @ usada quando ndo se desela mais
usar o BKP.

Procedimentos especials :

Como passar um programa para disco :

Se o programa estd gravado em formato padrdo
{ com header ), basta apbs o carregamento do mesmo
examinar seus parametros ( opcdo 3 ) @ retornar ao
Basici

- programas em Basic - (enter point e CLOAD
ou LOAD)y, usar conforme o caso : CSAVE ou
SAVE "CAS1"

- programas em binario -(enter point & um ne)

s




BLOAD"CAS: "
BSAVE"nome do prowrama’, &H El, &4 EF, &H EP
E] - endereco inicial.
EF - endereco final.
EP - enter point.
EX: BLOAD"CAS1"
BSAVE"BKP.BIN" ,8HB0O0O,AHCD2S,AHCS00

No caso de programas Qque pPossuem vaérios
bliocos, os mesmos devem obviamente ser copiados na
ordem em que s$do executados e com a mesma
velocidade para que ndo existam necessidades de
ajustes no volume a cada bloco lido. Evite gravar
blocos de um mesmO pPrograma com velocidades
digcrepantes, exemplo : um bloco em 1000 bps e
outro logo apfs em 2400 bPs.
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MONITOR ASM-COCAR

O Monitor Asm-Cocar ou Cocar, #¢ um conJjunto
de utilitarios fornecido em cartuchos dispondo
dos se9uintes recursos H coplador de cartuchos

para fita cassete, editor e® monitor Assembler,
copiador de telas grdficas e dispode de uma
rotina para recuperar programas Basic, apagados

com 6 New ou reset do sistema.

Instalagdo

Introduza o cartucho Cocar no Slot(Cartridge
A) de seu micro e liQue O micro, ©O mesmo
imediatamente entrara em operacdo, mesmo que
exista outro cartucho instalado no Slot(Cartridge
B). Caso vocd nio deseje que o Cocar entre em
oPeracdo imediatamente, mantenha a tecla Control
pPressionada.
Para chamar o Cocar a partir do Basic dlgite :
CALL START ou CALL EDT.
START ir4 limpar as varidavels do Cocar e o
programa fonte, EDT apenas retorna ao Cocar. Use
START sempre que inicializar o sistema
pressionando a tecla Control a fim de limpar as
varidveis do mesmo. Para sair do Cocar e retornar
ao Basic digite BA.

Copiador de telas graficas
£ um comando especial acessado diretamente

pelo Basic - CALL HARD -, faz um hardcopy da
screen2 na impressora que deve ser do tipo Epson e

ajustada para salto de linha nao
automatico(consulte o manual da sua impressora),
caso contrario o desenho ficara listado. As

observacoes citadas sdo validas para as vers@es do
Cocar anteriores a 5.2, sendo Que na nova versao
existem dois novos comandos implementados e
Tecursos pPara imprimir em 1mpressoras Grafix,
inclusive MTA.
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Opodes 1

CALL CHARD - corpia a tela para a impressora com as
vdrias tonalidades do desenho.

CALL CHARDI - corPla tela para a impressora como
no modo anterior, mas inverte oS atributos,
imprimindo a figura em negativo.

Exemplo

10 SCREEN 2

20 BLOADTELAR",S

30 CALL CHARD -(0OBS: OU CALL CHARDI, OU
CALL HARD).

O programa exemplo, carrega a tela do disquete;
para fita substitua o nome da tela por - CAS:

—; exibe a tela ® executa a cbpia na impressora.
Recuperador de programas

€ um outro comando esp@clal acessado pelo
Basic. Para executd-lo, basta digitar ¢t CALL
REATBA. O programa Basic, Que estava na meméria e
foi apagado com 0 comando New oOu um raeset do
sistema serd recuperado. Se faltou forgca ou o

micro fol desligado, obviamente ©O comando ndo
funcionarad. Para que este comando atue
corretamente ndo se deve criar novas linhas em
Basic antaes de executa—-lo, @ nem declarar
variaveis.

Copiador de cartuchos

Para usd-lo, insira o seu Cocar no slot A e o
cartucho a ser copiado no slot B do seu micro.
Quando surgir o prompt "“>", digite COCAR e return.
Serd exibido um menu que paedirda o tamanho do
Pprograma em cartucho a ser copiado (16 ou 32 Kb)
e a velocidade de gravacdo para fita cassete
(120072400,

As teclas Esc ou Control Stop abortam a

oPperaocodo. O arquivo gerado em fita pode ser
recuperado com o comando - BLOAD"CAS:i1".
Entretanto para faze-lo funcionar, sera

necessdrio proceder algumas alteraodes, para tanto
consulte literatura espaecializada ( Aprof. no MSX
- Ed. Aleph ). 28
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Edi tor e montador Assembier

0 programa editor @ montador instalado em seu
Cocar ¢ o Simple, também conhecido por Hot-Asm.
Este jA é um velho conhecido e companheiro dos
usudr ios de micros MSX.

A s@guir apresentaremos um resumo de suas
principais funcles e comandos.

Editor

Um editor assembler possibilita @ edicdo de
um programa em mnemonicos da linguagem ASSEMBLY
2-B0. Um conjunto de mnemobnicos constitui o
chamado programa fonte. A partir do programa
fonte o Montador. assembler gera um pPro9rama
objeto Que é a traducdo dos mnemonicos pPara a

forma bindria, interpretdvel Pelo micro
processador do seu MSX.
0 editor usado e multo semelhante 80

MSX-BRSIC, devendo—se apenas ter 0 cuidado de
digi tar todos os mnemonicos em letras maiusculas.
Os comandos de edicdo do Basic podem ser usados
normalmente (AUTO,LIST,LLIST,RENUM,DELETE) com a
mesma sintaxe @ restricles. A edicdo & feita no
modo FULL SCREEN ( livre movimentacdo do cursor ),
@ o teclado nd3o ¢é alteradg ( RETURN, F1-F10,
HOME/CLS, BS, DELETE ) e combinacdes envolvendo a
tecla Control podem ser usadas normalmente,

A Jnica mudanca ¢ que a tecla STOP,
normalmente usada para parar uma operacio em
cursos foi substituida p@la barra de espaco.

Comandos do editor :

A — executa a montagem do Prog@rama objeto @ partir
do programa fonte que estiver na memébéria.

AUTO - mesma sintaxe do Basic.

BA (BASIC) - retorna Para o interpretador Basic.
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1 : L 1}
. perfeita.

.

fetua a substituicdo
um delimitador que
ndo contido em stringl,

de cartuchos, Jja descrito

DELETE = a mesma sintaxe do Basic.

DLOAD"nome do arquivo.ext” - carrega um pr.ograma
fonte Sravado em disco atraves do comando Dsave.
LE® também arquivos do MSXD0OS ou MSDOS( em ASCII ).

DSAVE"D:nome do arquivo.ext"(,AR] - salva o
Programa fonte que se encontra na meméria no drive
“D'*, com o nome ¢ entensdo indicados, a opgdo “"A",
salva o prog9rama em ASCI] @ omite a numeracdo das
linhas, tormando o arquivo legivel através do
MSXDOS. As mensagens de erro sdo indicadas
normalmente e caso vot& va parar no Basic, retorne
ao Editor com o CALL EDT Para reentrar.

FILES(D:mascaral - exibe na tela o diretério do
drive "D", com a mAscara pedida.

GET - carrega um programa fonte armazenado em fita
satravés do comando FUT,

HEARDER - 1& O cabe¢alho de um programa gravado
fita - Control+Stop aborta.

LIST/LLIST - a mesma sintaxe do Basi

1wl

LOAD"nome argquiveo" -
fita 9ravado pelo comando S

LSEARCH stringl = pro
texto @ imprime as .
encontrada na impressora
param momentanesamente a p



MAP - mostra qual 4area da meméria estd sendo
utilizada rPelo texto do programa fonte

MERGE"nome do arquivo''-"" - carre9a um prosrama
gravado em fita cassete e 0 une ao programa J4
existente na 4&rea de textos.

NEW - limpa a area de textos, ou selja, apaga o
prog. fonte na meméria.

PUT - grava 0 pProg. fonte que se encontra na
membéria em fitay para posterior recuperacao
através do comando Get. € bem mals rdpido do que
Load/Save.

RENUM ~ a mesma sintaxe do Basic.

1
SAVE'nome do arquive" - grava o programa fonte em
fita em ASCII.

SEARCH stringl - procura stringi na area de textos
e a exibe na tela.

? = 7?7 - help dos comandos do editor @ monitor.
Montador Assembler
O montador ¢ acessado afravés do comando “A"

do editor, O mesmo pPode ser acompanhado de
paramétros que modifitcam o modo de montagem :

PARAMETRO FUNCAO

D - da saida aos labels em ordem de
registro.

M — da saida na impressora dos
conteddos gerados por D,R,S

| - faz com que 0 Prog. objeto seJa
gravado fita cassete

N - lista a montagem sem apresentar
n2 de linha.

D - Oxxxx - o programa @ montado a partir do
pseudo endereco na 1nstrucao
ORG. - xxxx & um n2 em

hexadecimal que, se existir
indica que o obJjeto serad
deslocado de xxxx— bytes a frente
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P - faz com Que@ a listagem saia na
impressora.

R - lista a tabela de referencias
cruzadas, ou seja» onde cada
label & definido e onde € chamado

S - lista os labels em ordem
alfabética.

u - lista somente os erros de
montagem.,

Exemplos :

A - faz a montagem do programa sem
gravar na membéria.

RO - idem, mas executa a montagem na
membéria.

AOU - monta O Programa @ g9rava na
meméria sem imprimir.

AP - monta e imprime o programa.

Formato das listagens geradas pelo montador :

Colunas 1 - 5 - ndmero das linhas.
Colunas & - 10 - indicacOes de erros.
Colunas 11 - 19 - enderecos em hexadecimal.
Coluna 195 = nao e usada.

Colunas 16 - 23 - cédigo objeto.

Coluna 24 - nao & usada.

Coluna @25 - 79 - linhas do programa fonte,

Tabela de referencias cruzadas %

"label" xx erl, er2, erd onde xx ¢ o endereco em
heradecimal, em que o label foi definido e erl,
er2d, er3d, etc sao os enderecos onde foi
requisitado.

Para as listagens na impressora hé uma varidvel no
endereco ECOOH, que controla o numero de linhas
Por pag9ina, o valor inicial é - &1 linhas por
Pagina; Pode-se alterar este valor usando (o]
Monitor, digitando M ECOO e entrando o novo valor
em Hexa.
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Erros de montagem @

]

LABELL. FULL - significa que a drea de tabelas de
simbolos J& ndo consegue suportar todos os labells
definidos no pPrograma fonte. Este erro também
ocorre quando ¢ usado o parametro "R" na montagem.

OuUT Of MEMORY — ocorre quando o montador tenta
escrever o0 objeto numa area ndo livre para sua
utilizacdo.

D - distancia grande demais Ppara desvios
relativos.

F - erro de sintaxe.

M - lab®l foi definido em mais de um lugar,

0 - operando inadequado para a instrucdo.

Q ~ tentativa de uso de uma 1nstrucdo inexistente.
U - tentativa de uso de um labell ndo definido.
Monitor Assembler

0 monitor assembler temipor funcdo rermitir o
acesso & meméria e aos registradores do 2-680,
podendo altera-los, além de permitir a moritoracdo
da execucdo de Rrogramas objeto ou prarte deles. Os
comandos s$30 formados por letras maidscuias
s@eguidas ou ndo de valores em hexadecimal.

Os comandos sdo :

Cx = muda o formato de saida dos comandos
"D e "P",0 valor de x situa-se entre O e 3,
sendo:

=0 - 1mprime &4 colunas de byvytes e 4 de
caracteres.

x=] - imprime B colunas de bYtes @ soma de
controle.

x=2 — 1dem a x=1l, com & soma assOcCiada ao
endereco.

x=3 - seleciona formato para impressora.
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Dxx(,yw) - fornece um dump da membéria. Caso selja
di9itado somente xx, serdo listados 16 bytes a
partir do end. »x. Caso ywy também seja usado,
serdo listados os bytes entre xx e yy, para
abortar a listagem pressione Control + Stop e para
interromper momentaneamente tecle Space.

Fux,Yy4,AA - Preenche o conteddo da meméria entre
XX até yy, com O byte RA.

Gux,fyyi,zz])- salta para o endereco xx, a execucdo
do Programa e interrompida qQuando o PC atinglr os
Break—points yy - zz sendo Qque a distdnclia minima
entre yy-2z é de J bytes.

LxxC,9yy]l - disassembla o programa obJjeto a partir
de xx até yy, nado existindo yy, dessasembla ate
preecher meia tela.

(PxxL,9y} - idem ao comando L com saida na
impressora.

Mxx - modifica o conteddo da meméria no endereco
xx em diante. 0 endereto & apresentado em Hexa e
seu conteldo seguido de hifen. 0 conteddo poderd
ser alterado entrando-se@ dois digitos em hexa, ou
ser mantido teclando Spaces; a Préxima posicdo de
meméria serd apresentada automaticamentes para
encerrar tecle Return e para voltar um byte
pressione BS.

Pxxls,yyl = {mprime o conteddo da membria na
*impressora, como no comando ‘D"

RLxx] - carr@g9a o programa obJjeto da fita a
partir da pseudo instrucdo ORG, adicionado ao
valor xx.

I Sixx] - idem ao comando M, pPara micros com
teclado reduzido. Cria um teclado alfanumerico
sobre o teclado original, como a8 seguir :



Teclado Orig. Expert 1.0 Hotbit

7 89 0 78 9 A 7B 9 A
UulaoP 4 5 6 8B 4 9 &4 B
AR O e = tna U 1 &.3.G
(R g, o 4 OFED OFED
Txxsyy,z2z - transfere o0os dados a pPartir do

endereco xx até o endereco yy, Para as posicdes a
Ppartir do endereco de destino zz.

X[r]l - visualiza os registiadores do 2-80 e seus
flags. .
Se os flags estiverem setados, aparece na tela o
cbdigo eqQuivalente ao flag, caso contrdrio aparece
um espato em branco. Os cédigos sd3o :

S - flag de sinal.

2 ~ flag de zero.

V - flag de paridade ou overflow.

C - flag de carry.
Ao se digitar apés o comando X o cédigo de algum
registro é possivel altera-lo, bastando para 1sso
entrar com dois digi1tos hexadecimais, ou qQuatro no
caso dos registros IX, 1Y, SP. Os outros
registros s3o reconhecidos por seus préprios
delgﬂ‘i A,F,B,C,D,E,H,L.

Diversos :

Constantes numéricas : pPodem ser valores
numeér icos binarios, decimais ou hexadecimais. Os
valores bindrios €ao reconhecidos pPor serem
seguidos pelo caracter "B"} Ex. 100111010B. Os
valores decimals s3ao colocados sem letra de
identificacao; Ex. 1234 . Os valores
hexadecimals devem necessariamente ser iniciados
pOor algarismos numéricos e =do seguidos pelo
caracter ""H";Ex: OAOOOH.

Strings : sdo colocadas entre apflstrofos,
para incluir o apbstrofo na string, basta
repeti-lo.

Caracter especial : o caracter ''s' & usado
pPara 1ndicar o valor do PC.

85




Operadores 1| sdo utilizados como opPeradores
Os caracteres '+" L

PR .

Estrutura da linha : uma 1linha de programa
deve apresentar :

NE da linha { label :]1 [ mmnemonico { operando
11 {3 comentario)

(Label :] : pode ser formado pOor até seis
caracteres, podendo ser iniciado por qualquer um
que possua se@u cédigo ASCII entre 3FH e SFH("?" e
H—"), podendo também ser segQuidos Ppelos
caracteres entre 0" e ''9". N3o podem ser usados
como rétulos as palavras reservadas do montador.

(mnemonicoloperandoll: ] sdo as pseudo
instrucoes do montador e as instrucoes do 2-80,
acompanhadas de seus respectivos operandos.

(icomentarios) : o montador ndo considerara
na montagdem tudo o que vier aphbs o '3

Ilnstr. Formato
oRG (label:J ORGxx
Define xx como endereco inicial do pPrograma

objeto. Na falta da mesma assume-se 0 como valor
inicial.

EQU label : equ xx/z

Atribui ao label o valor do endereco ¥ Ou O
valor do dado zz.

DEFW - DWLlabel :1DEFWd,....,d

Coloca valores de 16 bits ''d' na meméria colocando
os B bits menos significativos seguidos dos B bits
mais significativos.

DEFB - DB [label :1DEFBdy...,d

Coloca valores de 8 bits na meméria.

DEFS - DS (label :)IDEFS d

Reserva wa meméria um espaco de "d'butes

DEFM = DM C(label :)JDEFM’string'

Coloca 0s caracteres da string na meméria, para
incluir o apéstrofo basta repeti-lo.

END C(label:lEND

Indica Para o montador o fim do programa fonte.
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MASTER VOICE

Em primeiro lugar serd necessdrio & gravacdo da
sSua vo2y, ou do sinal a ser digitalizado em um
gravador comum com microfone; obviamente quanto
melhor for a qualidade do sinal gravado melhor
serd a Qualidade de reproduodo apbs o
processamento do proQramaj Qrave pPOr um tempo de
no MAXIMO 15 SEGUNDOS!!
Apés ter feito isto carregue em seu micro o
programa "MASTER VOICE" com o comando -
BLOAD"CAS1",R.
Surgird na tela o seguinte menu:t

MASTER VOICE - VERSION 1.3

RECORD
CRERTE MVFILE
PLAYBACK

Coloque a fita com a sua vOz gravada em seu
gravador{(o usado com o computador), pressione a
tecla PLAYS insira -um Jovstick na porta
e2idireital.

Em seguida movimente a alavanca do Jjoystick para
cima e depois para a direita, voc# estara
selecionando a opodo RECORD} aperte o botdo
inferior de disparo do Joystick e o mantenha
Ppressionado ate completar O carregamento do sinal
anteriormente gravado na fita(#ss nao solte
botd® durante o carregamento, sendo ocorrerdo drop
outs @ o sinal ficarad entrecortado ###),
Completado o carregamento o MARSTER VOICE retornara
a0 menu @ voc#% podera ouvir o sinal Ja
digitalizado wutilizando-se da opcdo PLAYBACK
(movimente a alavanca do Jovstick para baixo e
Para a direita).

Caso esteja do seu agrado, voc® poderd agora
salvar o som digitalizado em uma fita cassete para
uso pPosterior, inclusive com os seus programas em
Basic. Para tanto siga as instrucdes a seguir:
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¢+ Insira no gravador uma outra fita, ou use uma
fita com pelo menos S04 de seu espaco disponivel.
# pressione as teclas PLAY/RECORD no gravador.
» movimente o Jowstick Ppara a direita,
selecionando a oP¢cdo CREATE MVFILE e pressione o
botdo de disparofl feito isso aguarde enquanto o
programa ¢ g9ravado na sua fita.
### INSTRUCHOES PARA RECUPERAGCAD E POSTERIOR E
UTILIZAGAD NO BASIC Wk
Para carregar o programa com o sinal digitalizado
Pproceda da sequinte format
~ ifnsira a4 fita com o arquivo de voz gravado pelo
MASTER VOICE no gravador e pressione a tecta PLAY
do gravador.

digite o comando - BLOAD"CAS:",R
- em S@9uida surgird a mensagem na tela:
FOUND/ACHEI - mvfile
- lo9o depois sur9ird a mensagem - LOADING MASTER
VOICE - @ O som digitalizado serda carregado como
Qualquer programa em Assembler,

Apbs ©0 término do carregamento lhe sera
devolvido o comando do computador através do Basic
@ voc? poderd entdo carregar <Qualquer outro

Pprograma em Basic» ou entao criar um.

- para fazer com que 0 som da ®sua voz surja no

meio de programas em Basic, pProceda da seguinte

forma:

se%% Pressione F1 e o micro lhe escrevera na tela
A=USR( ) —» 1insira por exemplo o numarg O

dentro dos Parenteses & execute 0 comandao.

Pronto eis ai a sua voz digitalizada e transferida

$ara o Basic.

A rotina de chamada indicada pOde ser usada no

modo direto ou colocada em linhas de programa e

toda vez que o micro encontra-la o0 som serd

repetido.



MSX WRITE

Este &€ um excelente editor de textos para
linha MSX, sendo sua estrutura baseada no uso de
menus @ funcionando em 40 colunas (na tela);
dotado de pOoderosos recursos, este serd um grande
aliado na ediodo e impressio de textos.

0O programa e totalmente compativel com 0 set
de caracteres da linha MSX, bastando para
acessa-los Que seja usada uma impressora
compativel ( GRAFIX MTA, com Eprom de ™MSX) ou
Olivia desta maneira serd possivel imprimir todos
os acentos usados na lingua sortugu@sa.

Carregamento do programa.

Para carregar o pPrograma Msx-HWrite, esteya
certo de que a memfria do computador esteja
completamente limpa ¢ (o] qQue (] conseguido
desligando-se o mesmo por alguns segQundos ), uwuma
vel executada a operaodo indicada torne a ligar o
micros insira a fita com o programa em seu
gravador cassete, ajuste o volume para algo em
torno de 5 a 7 (em uma escala de 10), pressione a
tecla Plaw @ digite 1

BLOAD"CAS:",R @ Enter

Em seguida o micro ligard o0 9ravador e logo
sSurQird a mensagem ' Found/Achei *'. Aguarde o
carregamento do programa, ao teéermino deste o mesmo
provocaréd um Reset (similar a desligar ¢ ligar e
micro) e entdo voc® devera digitar :

CALL WRITE {(chama o programa da memorial). E

imediatamente surgirda o menu de abertura do
pPrograma.
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Caso voc@® ndo obtenha o resultado indicado,
retroceda a fita e verifique se os cabos estdo
corretamente conectados, se O cabecote de leitura
de seu gravador estd limpo ou procure um ajuste de
volume qQue permita a carga do programa (caso seu
gravador possua controle de tonalidade o mesmo
deve ser ajustado para o mdximo de agudos).

Em disco, digite :

BLOAROD"WRITE.BIN",R - ou o nome com o qual o
seu programa tenha s1do gravado, siga as demals
instrucdes normalmente.

Caso a sua 1mpressora, seJa uma Grafix MTA,
digite o comando abaixo :

POKE &HF417.1

Este poke ativa no seu micro a tabela de
caracteres MSX.

Se vocé possui uma Olivia, ligque a impressora
e digite

LPRINT CHRs(27) + "R" +CHR$(1)

Este comando ativa o set de caracteres MSX da
impressora,; permitindo compatibilidade entre o
programa € a imPressora.

OPENING MENU

tste ¢ o menu principal do programa, e para
acessar qualquer opgcdo basta teclar a letra
impressa na tela em fundo invertido.
L 1} di1t a document
rinter scratchpad
ile management
lear scratchpad
YP@ ON PaPer
ack@round color
un Basic

AR REA
DDA0O0OTNMTmMm
- U U
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A selecdo de qQualquer oPcdo levard o programa
a um sub-menu e a tecla ESC, serd sempre uma
negativa de uma operaodo e o trard de volta ao
menu principal.

Edit a document

Nesta opcao lhe serd aberto um novo arquivo,
no Qual voc® ird criar o texto. Cada tecla de
funodo ( F1 a FS5 ), tem uma funcdo especifica «gue
estarda indicada na parte inferior da tela.

Na parte superior da tela vocf observara uma
régua e um guadrado qQue indica a coluna em dque
vocé estd, um numero segquido da palavra “free"
indica a quantidade de meméria disponivel. “WRAP"
¢ um acerta linhas <que <quando ligado produz o
s@guinte efeito: ao terminar uma linha, caso voc#@

estivesse usando uma mdqQuina de escrever e
ultima palavra ndo coubesse, vOCE teri1a de
hifend-la; com o "Wrap", voc® ndo precisa se

Preocupar, POis 0 mesmo se encarrega de acertar oOs
espacos entre as palavras naquela linha e no
momento de 1mprimir o texto, ndo haverd quebra de
palavras. € por issoO que surygem pequenos quadrados

na tela, eles indicam o ponto onde o ‘'Wrap' deve
intervir.

"INSERT" - indica que o préximo texto
digitado serd inserido naquele esPaoo, caso halja
outros textos a frente, os mesmos serao
"empurrados ".

Pressionando a tecla '"'INSERT'":+ o termo mudara para
‘0" Tupe"=(troca tipos)y, deste modo vocé podera
escrever pPOr cima de um texto anteriormente
digi tado.
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Para se mover pPela tela utilize as setas do
teclado. A tecla “BS" apaga um caracter a ssquerda
do cursor; a tecla "DELETE", apa9a o caracter sob
o cursor. A tecla "SELECT' rermite o acesso a
outras opcoes due adiante serdo explicadas.

Ao terminar uma linha tecle "Enter" e sera
exibido um sinal 9que indica que naquele pPoONnto
houve um salto para linha seguinte.

A tecla "TAB" salta 8 espacos para direita a
cada vez que & Pressianada.

Ag0orar digite algumas linhas de texto a fim
de QUe® POSsSamOs Prosseguir com as explicacdes, va
testando cada uma delas a fim de se familiarizar
com um editor de textos de computador.

|

Fl1 SCROL.L
Pressionando-se a tecla Fl1 ativa-se esta
opcdo, mantenha a tecla Fl pressionada e tecles

Seta Esq. - a tela desce uma linha.

Seta Dir. - a tela sobe uma linha.

Seta p/ cima - salta uma '"tela"” para cima.
Seta p/ baixo — salta uma ''tela" para baixo"

“B" (letra ''B'") - salta para o inicio do
texto.
"E" (letra "E") - salta para o fim do texto.
Fe@ = LINE

Mantenha a tecla Fd pressionada e tecle :

Seta dir. - salta para o final da linha.
Seta esq. - salta para o comeco da linha.
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“BS" - apaga tudo o gque estiver a esquerda do

cursor.
"DELETE" - apaga tudo o que estiver
do
cCursor.
F3 - WORD

a direita

Mantenha a tecla F3 pressionada e tecle :

Seta dir. - salta para préxima palavra.
Seta esq. — salta para palavra anterior.

"BS" - apaga a palavra anterior.
“DELETE" - apaga a préxima palavra.

F4 - MARK B8
Pressionando esta tecla o inicio de
de texto é marcado.

FS - MARK E
Pressionando esta tecla o fim de um
texto & marcado.

SELECT
Pressionando-se a tecla"SELECT", um
de opclOes surge e as teclas (Fl a F9S),
funcao.

F1 ~ BLOCK
Pressionando—-se uma vez esta tecla,

habilita operactes com blocos, que devem
anteriormente marcados através de MARK B8

um bloco

bloco de

novo lote
mudam de

a mesma
ter sido
e MARK E.

Copwy (Fl) - copia um bloco marcado para a

posiodo do cursor.
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Move (F2) - movimenta um bloco marcado Para a
POsicido do cursor.

Delete (F3) - apaga um bloco marcado.

Store (F4) - grava um blocu marcado em fita
ou disco.

Retriv (FS) - recupera um blioco d9ravado em
fita ou disco e o coloca na posicio do cursor.

ESC - & sempre uma negativas fazendog com vocé@
volte @ opPcao anterijor.

F2 - FIND

Pressionanco-se uma vez esta tecla
habilita=-se a opcdo de busca de sequencias de
caracteres, imediatamente surgird a8 wmensagem "
Find what 7", na parte superior da telas; em
seguida digite a sequencia de caracteres a ser
pesquisada. Tecle a apcio de busca deselada e
aguarde.

F3 - CHANGE

Pressionando-se uma vez a tecla F3y acessa-se
a opRdo d® busca e troca da sequencia pesquisada,
digite em primeiro lugar a string a ser pesquisada
e depois & string que ird substitui~la. Tecle a
opcdo de busca @ aguarde.

F4 - FORMAT

PAGE - provoca umsm salto de pa®ina no poONnto
onde for inserido.
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CENTER - centraliza o texto colocado a
direita do mesmo.

LEFT - fixa margem esquerda.

RIGHT - fixa margem direita.

WRAP - liga ou desliga @ opcdo de ajuste
automatico, quando desligado, voc¥ pode hifenar as
palavras.

FS - RULER

Liga ou desliga a régua exibida na parte
superior do video.

Certamente apbs digditar o texto voc?@ desejara
imprimi-lo ou arquiva-lo para uso posterior, para
tanto pressione ESC para retornar ao menu
pPrincipal.

PRINT SCRATCHPAD

A0 acessar esta opcdo, serd exibido um
submenu com 0s COmandos Para acessar a impressora.
0 arQuivo @ ser impresso deve estar na memébéria e a
impressora conectada ao sistema. A tecla ESC faz
retornar ao menu anterior ou Pbrincipal.

RespOnda as pPerguntas que O programa ira
fazer 1

- Comprimento do papel -
- Margem superior -
- Margem inferior -
- Margem esquerda -
- Pausa entre paginas -
- EjJeta Gltima- pagina -



BACKGROUND COLOR

Esta opcdo permite selecionar uma nova cor de
fundo pressionando a tecla de funcao
correspondente:

Azul, Preto, Verde, Vermelhor Lilas.

Para retornar ao menu principal basta teclar
ESC.

RUN BASIC

Retorna rPara & Basic, atencdo, grave antes O
S@U arquivo pois uma vez executado serd perdldo o
conteudo da membria .

A tecla ESC cancela a operacdo. E uma vez no
Basic de seu wmicro e desejando retornar ao
MSX-WRITE, basta digitar novamente:

CALL WRITE
Obs 3 O MSX WRITE, ndo envia o comando ESC para a
imPressora, mas todas as combinacfes com a tecla

CONTROL podem ser usadas . Exemplo :

Tecle CONTROL + N ( equivale a enviar o0 comsando
CHRs (1&) ).

DO texto a se9uir serd enfatizado, consulte o

manual do seu micro @ da sua impressora @€ confira
os c6digos possivels.
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