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DESCRIPCION DE LA CASSETTE

Este programa le permite convertir el conjunto
del Video-Computer H-21 y su TV color en un érgano
musical electrénico programable.

En los juegos nims. 3 al 8 (Simdn) intervienen
en gran manera la retentiva visual, capacidad de me-
moria y oido musical de los jugadores, asi como su
rapidez de reflejos al dar la respuesta acertada a la
computadora.

VARIACIONES

Juegos nim. 1—2: Permiten programar y repro-
ducir melodias. Las diversas notas aparecen visualmen-
te en la pantalla mientras son pulsadas las teclas
respectivas.

En el juego num. 1 esta ya programada la can-
cibn “When the saints go marchingin’ y empezaréd
a sonar automaticamente después de pulsar la tecla
“inicio de programa’’ del video Computer H-21,
Mientras esté sonando la cancion existen las siguientes
posibilidades:
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_Velocidad. Las teclas “V1' a V4" varian
la velocidad de mas a menos respectivamente.

—Transposiciéon. Al pulsar una tecla del mando
del jugador izquierdo, se transpone la melodia a una
nueva clave, dependiendo de la tecla pulsada.

En el juego ndm. 2 ¢l jugador programa su
propia musica después de pulsar la tecla INICIO de
programa. ’

El marcador de la parte inferior indica el nu-
mero de secuencia de la nota pulsada (hasta un maxi-
mo de 32) y la duracién de la misma (de 1 a 8) segin
el tiempo que dicha nota se mantenga pulsada. La nota
pulsada y su duracién se almacenan automaticamente
en la memoria. El teclado del jugador izquierdo
juntamente con el del derecho, permiten programar
casi dos octavas. La tecla “‘pausa’’ permite almacenar
en memoria una pausa de la duracién deseada (de
1a8). )

Para reproducir la melodia programada, pulse
la tecla INICIO de programa del H-21. Las opciones de
distintas velocidades y transposicion se consiguen de
la misma manera que en el juego nam, 1.

Cualquier error durante la programacién puede
ser corregido pulsando la tecla “CORR" del mando
derecho en el momento en que esté sonando la nota
equivocada. Pulse entonces la nota correcta con su
debida duracién y comience de nuevo a oir su melodia
pulsando de nuevo la tecla “CORR".

Pulsando nuevamente la tecla “INICIO" de pro-
grama, se borra totalmente la memoria y puede progra-
marse una nueva melodia.
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Juegos nim. 3 al 8: La computadora genera una
secuencia de notas que se van incrementando de una
en unay las cuales deberan ser exactamente reproduci-
das en el mismo orden por el (los) 1ugador(es). Al
mismo tiempo que suena la nota, se ilumina en la pan-
talla el circulo de color correspondiente a dicha nota.
El objetivo del juego es tratar de reproducir el maximo
numero de notas sin error (hasta un méximo de 32).
Después de que la computadora genera la secuencia
de notas se dispone de un méximo de 2,5 segundos
para iniciar la repeticion de dicha secuencia.

En caso de tardar mas de 2,5 segundos de una
nota a otra, la computadora lo detecta también como
error. Asimismo si la secuencia es errénea, o bien se
pulsa una nota equivocada, suena una musica indica-
tiva del fallo y finaliza el juego, repitiéndose una y
otra vez la secuencia original en la pantalla hasta que
se pulse nuevamente la tecla “INICIO” de programa.

En el caso de dos jugadores, el otro jugador
puede continuar, con el fin de conseguir el maximo
numero de notas de la secuencia musical, hasta que asi-
mismo falle en la reproduccién de dicha secuencia.

El turno de cada jugador se indica en la pantalla
mediante el parpadeo de su marcador correspondiente.

Juegos niim. 3-4: Se utilizan 4 circulos de color
correspondientes a otras tantas notas. Son respectiva-
mente para 1 6 2 jugadores.

Juegos niim. 5-6: Se utilizan 6 circulos de color
correspondientes a otras tantas notas. El juego nim, 5
es para un jugador, mientras que el num, 6 correspon-
de a dos jugadores. Cada jugador dispone de 2,5 segun-
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dos para iniciar la respuesta, a partir del momento en

que empiece a parpadear su marcador. No podra

efectuarse ninguna tirada antes de que empieza el par-
padeo del marcador correspondientes al jugador.

Juegos nim. 7-8: Son ambos juegos para dos
jugadores.

En el juego nim. 7 se emplean 4 notas/colores,
mientras que en nim, 8 se utilizan 6 notas/colores.

El jugador izquierdo deberd empezar la secuen-
cia pulsando a su eleccién la primera nota (su marca-
dor estard parpadeando y mostrando el 1 que es el
numero de notas que debe pulsar). A continuacién
empieza el parpadeo del marcador del jugador derecho,
En este marcador aparece el 2, puesto que el segundo
jugador debera repetir la nota pulsada por el primero,
afiadiendo seguidamente otra nota a su eleccién.

El turno corresponde de nuevo al jugador
izquierdo.

En su marcador parpadea el 3 que es el nUmero
de notas que debera pulsar (repetira las dos del jugador
derecho y afiadira otra elegida por él). Asi se ira repi-
tiendo sucesivamente hasta que uno de los dos jugado-
res cometa un fallo o se retrase mas de dos segundos
y medio.

Entonces finaliza el juego y se repetird auto-
maticamente una y otra vez la secuencia total, hasta
que se pulse nuevamente la tecla INICIO de programa
del H-21.
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PUNTUACION:

Juegos nim. 3 al 6: El marcador indica el na-
mero de notas que se han conseguido repetir acertada-

mente. )
Juegos nim. 7 y 8: El jugador que comete un

fallo pierde y queda con un punto menos que su
oponente.
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