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EHTRAHRDRO HA LIHHA

Mais cedo ou mais tarde contraimos aquela estranha doenca, cujo
sintoma principal &€ uma grande vontade de ligar nossbo micra ao
mundo. HNos Estados Unidos existem inGmeras opcles de B BS’s
{Bulletin Board Systems> que oferecem uma variedade inacreditavel
de servicos e conferéncias eletrdnicas sobre assuntos comuns e
ex6ticos. No Brasil dispomos de 2 servicos grandes coferecidos por
estatais (o CIRANDAD da EMBRATEL e o VIDEOTEXTO das empresas
telefdnicas estaduais? e alguns poucos e paequenos servigos
particulares. Por que ent8oc ficamos t8o animados com a idéia de
fazer comunicacbes micro—-mainframe ou micro-micro e Inuvastimos
um belo dinheiro para comprar o equipamento necessério?

0s primeiros incentivos vieram da EMBRATEL & de um 9rupo no Rio
de Janeiro gque formou o FORUM-88. A EMBRATEL comecou com um
projeto internco chamado CIRANDA e por volta de Jjulhos/84 abriu
inscricies para o CIRAHDAD, abrangendo assim o5 usudrios de
micro—-computadores. Rté dezembros85, gquande a EMBRATEL comecou
a cobrar por este seruvico, aproximadamente 3888 usuarios Jja
estavam cadastrados no CIRRNDRO Mensagem, uma espécie de
radic—amadorismo via micro. Ho CIRANDAD vocé pode ver quem esti
ligadoe num dado momento em todo Brasil e trocar mensagens no
ato, através de “caixas postais" eletrénicas. A partir de Jjaneiros86
muitos Cirandeiros cairam fora & passaram a frequentar as BRS’s
particulares e manter ligactes micro-micro entre si. 0 Prado, um
velho amigo nosso, inaugurou a primeira BBS de S% Paulo em
1984, apbs pastar fortumas em ligacBes interurbanas com o
FORUM-88 do Rio. Infelizinente, © trabalho de manter uma BEEBS.
particular & muito onerose. 0 Prado j& desistiu, mas em €50 Paulo

ainda contamos com o© SAMPA, que em breve deversd entrar em
servico multi-usudrio.

A grande atragdo das B.BS’'s & conhecer e manter contato com os
outros ususrios, mas desde a cobranca dos servicos do CIRANDRO,
isto tem sido diffcil e frustrante. A EMBRATEL acrescentou &0
CIRARNDAD um servico de "secretdria-eletrbnica®, com a opclo de
bloquear a caixa postal, pois muita gente usa o sistems apenas
esporadicamente e n%0 quer pagasar pelas mensasens armazenadas.
Rs EBS’s servem apenas um mercado local, devido ac custo de
liga¢Bes interurbanas. 0Os mais sofisticados, comoc o SAMPA,
impuseram limites de tempo de ligaglo para dar chance a todos
Para poderem ligar. Atualmente as B.B.S°s servem principalmente
para trocar recados e se manter stualizado. A troca de erogaramas

passou a2 ser feita micro-micro (poit demora muito, devido &
utilizag80 de velocidades baixas), ou pelo Correio.

AR tomunicagsdo exige equipamento especial e bastante paciéncia. Se
Qualquer parte de conjunto estiver fora da especificacdo correta,
ou com a configuraclo de hardware ou software errads, 2 conexso




n%o se completa. 0 aparelho principal ¢ o MODEM (MOdulador-
DEModulader). 0 modem recebe bytes de wm computador em
sequencia serial (1 bit por vez) e converte ou modula esses bits
numa forma conveniente de transmissSo. 0 modem também recebe
um sinal modulado e o converte de wvolta em bits. Através de
modificacbes de um tom bdsico, © modem pode mandar virias
informagtes, textos, ou programas via telefone.

Na parte de hardware existem diversas consideracbes. Hid modems
externos que necessitam duma interface serial para ligar no micro.
J4 existem também modems internos (interfaces) que incorporam a
parte serial. Existem 2 padrbes de comunica¢8o: Bell (americano) e
CCITT (europeu). 0 CIRANDAD e o VIDEODTEXTD funcionam somente em
CCITT, mas muitas B BS’'s particulares conseguem identificar e
atender os 2 tipos de sinais. A maioria dos modems disponiuveis
atualmente permitem escolher a wvelocidade da transmissio. Por
exemplo, o UIDEOTEXTO funciona exclusivamente em 1208-75 baud.
Isso significa que vocé recebe o sinal de UVIDEOTEXTO em 1.288 bits
por segundeo & transmite para VIDEOTEXTO em 75 bits por segundo.
No CIRANDAC voce pode escolher 1208-/1202, 1280-/75 ou 308-388, mas
o nimero do telefone é diferente. As B.B.S.’s particulares s8oc mais
sofisticadas. 0 SAMPA atende em 308-308 Bell e CCITT, 1208/75
CCITT, 1288-1208 e 2460-2498 em CCITT e Bell em uma linha s6é6. As
velocidades maiores s8o0 mais interessantes, mas o “barulho" da

linha telefdnica passa a ser mais critico para a exatidfo dos dados
transmitidos.

Se vocé escolher um modem externo, wvai precisar duma placa
serial. Heste caso recomendamos (muito) escolher uma cépia da
Apple Super Serial Card (da CCE, Unitron e outros fabricantes) Na
placa hd 2 conjuntos de chaves com 7 ou 8 chaves cada ("DIP
switches®. Cologque a placa no slot 2 <(posig8oc tradicional) & no
conjunto 1 coloque as chaves 1, 2, 2, 4 em OFF e 5, 6, 7 em ON. No
conjunto 2 coloque as chaves 1, 2, 3, 4 em ONH e 5, 6, 7 em OFF.
As chavinhas 8 nfo tem conexfc na placa. Esta configuragcso
permite a wvelocidade méxima de 92688 baud e funciona na maioria
dos casos. Se wvocé& tiver um modem com apenas uma velocidade,
serad indicado consultar o manual & ajustar as chaves para a
velocidade maxima do modem. Os manuais das placas nacionais deixam
a desejar, mas voce encontraréd o manual original no final do
Caté&logo 6Heral do Clube. Na Super Serial Card ha um "jumper
block®™ <(conjuntoc de interligacbes) que deve ficar na posicdo de
"comunicac80®". Existem placas seriais especificas para impressoras,
com apenas uma velocidade, ou com modificacbes para funcionar
com apenas um tipo de modem. Tome muito cuidado com isto. Os
modems internos nacionais normalmente tem apenas uma velocidade,
ou poucas opglbes na parte serial.

Agora s6 falta um programa de comunicag8o para entrar no ar. 0
melhor continua sendo o ASCI] Express Professional (D-85B-/A» para
ligar no CIRAMDAD e no SAMPA. Os modems (e programas) americanos
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n3oc trabalham com velocidades mistas (por exemplo, 1200-/75), mas
oferecemos D-858/RA com duas versbes de AE PRO: 300-308 e
1288-75. Para ligar no CIRANDAD siga os seguintes passos:

1. Lisgue o modem e coloque na posicSo de 1280-75 baud. fiperte o
bot&o para ativar o telefone ligado a3 ele.

£. Boote o RE PRO e selcione a opgdo “"B" (velocidade de 1280.-75).

3. Aperte a tecla "D" e aparecers a mensagem “waiting For
carrier”,

4. Disque o nGmero do telefone apropriado da RENPAC (284-9488 em
S0 Paulo). Vocé recebe um manual do CIRANDAO quando faz a
inscricdo na EMBRATEL e neste constam todos os nameros locais
de contato disponiveis no pals. Guando vocé escutar o tom
(portadora) da RENPRC, acione o bot3o que desliga o telefone e
ativa a portadora de seu modem.

3. ASSiM qQue aparecer a mensagem "AE: Tearm—>", aperte o Space
Bar. Podem aparecer caracteres estranhos, mas isto & normal.

6. Para entrar nc CIRANDAC Mensagem tecle "?7121208862", ou
"712120100%, ou "?712120181". Apareceras o retorno "COM" e em
seguida a tela de introducfo do CIRRNDAD, solicitando sus
identificac§o. Responda "751/6ANCHO/SENHA" (seu cédigo de
inscricdo). Se colocar um asterisco (“#751/BANCHO/SENHA"), vocé
entra diretamente no médulo mensagens.

7. Tecle "DC" (do menu principal) para deslicar e ver os custos.
Cuidado para nio ficar ligado muito tempo, pois custa caro.

8. Ha hora de ligar da RENPAC para o CIRANDAC, voce pode teclar
"?12120062P" e lougo em seguida apenas & SENHA, que ndo
aparecera na tela. Assim, quem estiver do seu lado nso

verd sua SEHHR. Depois, digite apenas a identificacso
("7351/GANCHO").

InFelizmente, ndo dispomos no acervo de um Programa de
comunicac8o para VIDEOTEXTD. A TELESP e as outras empresas
telefobnicas estaduais exigem que se compre o programa de uma
Software House homologada e fornece o namero de série do
programa na hora de se cadastrar. Obviamente, as cépias dos
programas custam caro. Na teoria, existe uma senha interna em
cada programa vendido, cujo nGmero deve casar com O nbmerc de
serie carimbado no disquete. Desta forma o UIDEOTEXTO podae
reconhecer cada usuario para eventuais cobrancas de produtos ou
servigos na conta telefdnica. Uale um alerta Para n3c "emprestar"®
uma cépia do seu programa para UIDEDOTEXTO. Até hoje consegui
sobreviver sem utilizar o UIDEOTEXTO. O bance BRADESCO oferece um
servico tiro VUIDEOTEXTO que wutiliza o mesmo programa de
comunicac8o, mas n&%0 exige senha. Esperamos publicar numa
Colet&nea futura um programa para lisar no Tele-BRADESCO.

- Agradecemos a colaboragfo de GHOSTBUSTER de S8o Paulo na
preparacio desta matéria. Anote os telefones da contato: SAMPR

(680 Paule) 011-652-9647, SAMPA SUL (Curitiba) 841-225-3398 e
FORUM-BO (Rio de Janeira) 221-287-884 4.
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DOMINANHDD DO NEWSROOM

Codigo: P-121B <Um lado) Exige: APPLE Ii+, Ile ou IIc
1 ou 2 drives
Imprassora grafica
Joystick (opcional?
1 lado de CLIP ART

Complementos: CLIP ART A (D-122-R), CLIP ART B (D-122/B>, ART

COLLECTION V1 (D-123-A e B), ART COLLECTION U2
(D-146/RA « B,

Utilitarios: CLIP CAPTURE (D-i71-B)

Descricdo: Com o NEWSROOM, damos infcic a8 uma nova secfo no "0
GANCHO". Preatendemos comentar um aplicativo detalhadamente em
cada namero. Junto com "0 GANCHO" de maio/BY, nossos associados
estio recebendo um suplemento gréfico, feito com o© préprio
NESROOM. Uamos wusé-lo como referéncia para estudar todas as
possibilidades abertas por este extraordinirio programa.

Antes de mais nada, é preciso configurar o HEWSROOM para a sua
impressora e interface Isto & feito no médulo PRESS. Na opgido
LINE FEED, escolha “"default" <(padrio). Também & atil preparar
antecipadamente um disquete formatado em DOS 3.3, para servir
como disco de dados. Um dnico disqueta de dados pode guardar,
sem nenhum problema, todos os tipos de arquivos gerados pelo
HEWSRDOM: cabecarios <(BANMNER), fotos (PHOTO), painéis (PANEL) e
paginas completas (PAGE) Aqueles que possuem dois drives, devem
colocar © programa no drive 1 e um CLIP ART, disquete com
diversas ilustractes, no drive 2.

Quando o HEWSROOM €& usado em um APPLE llc ou [Ie com expansio
de 64K, o programa é totalmente transferido para a meméria. Isto
torna a passagem de um médulo para outro praticamente
instant3nea Se ele estd em um APPLE II+ (a grande maioria dos
APPLEs brasileiros s%c¢ deste tipo), o programa ird acionar o drive
toda vez que ele precisar passar de um médulo psra outro. Isto
ocorre mesmo para aqueles usuirios gque possuem placas de
expansdo do tipo Saturn, pois como Jj4 vimos na série POR DENTRO
DA RAM <(nGmeros I/2 e 173 do "0 GAHCHO"), a meméria auxiliar do

llc e do lle & muito diferente daquela usada pelas placas de
expansdoc do II+.

0 movimento do cursor, nas diversas telas, pode ser controlado
tanto por um joustick, combp através do teclado. Entretanto, bos
melhores resultados s8%0 alcancados quando se combinam os dois
modos. Usa-se o teclado toda vez que se deseja desenhar muito
perto da margem esquerda da area de trabalho ou movimentar com




precisd3o a lente de aumento para evitar as imperfeicbes causadas
pela variagtes do Jjoustick. Por outro lado, o Jjoustick permite
desenhar e selecionar com maior liberdade a posigSo horizontal e
vertical aonde se pretende iniciar o trabalho.

Depois de se ter configurado o HEWSROOM, a primeira dacisSo que
s&e deve tomar, € a de saber se © jornal va ter ou nfo um
cabecario. No caso presente, decidiu-se que sim. Para compbd-lo,
chamou-se o médulo BANHER. A fim de destacé-lo do resto da
pagina, ele foi posto dentro de um reténgulo., usando-se a opclo
BOX e pena fina do 6GRAPHIC TOOLS (ferramentas graificas). As
ferramentas, por sua vez, podem ser acionadas colocando-se o
cursor sobre o (cone lapis. Ap6s a composiclc dos dois retdngulos,
corrigiu-se as eventuais sobras da linha intermedidria através da
lente de aumento. Este recurso permite trabalhar ao nivel de
PIKEL de modo que o resultado final é sempre perfeito. A lente

também pode ser usada paras acentuar palavras, como se pode
constatar no sub-titulo do cabecario.

Os tipos de letra gerados pelo NEWSROOM, infelizmente, nSo s&o
muito variados: 3 tipos de letras grandes e 2 tipos de letras
pequenas. Usou-se, tanto para o titulo principal como para o
secundério, o tipo SANS SERIF, variandoc apenas o tamanho, grande
no primeiro caso, pequeno no segundo. Para terminar o cabecério,
colocou-se um desenho retirade do ART COLLECTION U2, lado A, do
CLIP chamado CLICHE 4. 0O resultado final foi guardado no disco de
dados através do comando SAUE BANNER.

Em seguida., foi necessério compor o resto do Jornal. 0O NEKSROOM
permite diversos tipos de composicSc, com ou sem cabegario, com 6,
8 e até 18 painéis (nheste Gltimo caso se abre mSc do cabecario?. A
altura de um formulério normal de impressora parece impor ou a
opgBo cabecario mais € painédis, ou B painéis sam cabecéaério. Contudo,
o resultado final nfo ¢ tSo bom porque acaba por deixar um
espaco em branco na parte baixa da pésgina. A soluclo usada
consistiu em optar por 8 painéis mais cabecario, acrescida de
algumas precaugcdes: ajustou-se a folha de modo que a impressio
se Iniciasse logo no infcio da pagina e os dois altimos paindis
fossem feitos de modo a ocuparem um nimero menor de linhas.

Antes de elaborar os paindis, &€ preciso passar pelo médulo PHOTO
LAB. R primeira fotografia, no canto esquarde do SUPLEMENTO, foi
feita a partir de uma tela gréfica, retirada do KARATEKA, e
presente em um disquete formatado em D0S 3.3 . Para coloci-la no
Jornal, foi suficiente acionar o fcone disquete e escolher a opgéo
CONUERT PICTURE. fs instru¢bes foram seguidas e transferiu- se a
tela para a &rea de trabalho. 0 fcone maquina fotogrifica permitiu

escolher as dimensbes desejadas. Para guardar a fotoc no disquete
de dados usou-se o comando SAVE FHOTO.

Uma caracteristica muito interessante da foto reside na
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possibilidade de transform#-la em material para uma nova foto.
Entretanto, se ela tiver sido feita a partir de uma tels de alta-
resolucSo como ocorreu com o KARATEKA, ela nio podersd ter a sua
posic8o relativa deslocada na irea de trabalho, mas poderé ser
modificada usando as ferramentas grificas e a lente de aumento.

Para aqueles que desejam escrever com acentuacdo, a Gnica salda
é transformar as fotos em painéis (ver abaixo). Isto se consegue
desde que » foto tenha o tamanho aproximado da area de trabalho.
0s acentos podem ser acrescentados a0 texto, como J& fFoi
assinalado, através da lente de sumentoc. Também se pode combinar
diversos CLIPS para formar uma dGnica foto, como por aexemplo na
foto do lado direito inferior do SUPLEMENHTO. As fTotos podem ser
colocadas dentro de ret8ngulos para ressaltar os seus efeitos.

Apés ter tirado e guardado #s fotos, deve-se passar para o
moédulo COPY DESK, para se poder montar os painéis. RQuando se
deseja transformar uma foto em um painel, basta carregé-la para
& area de trabalho (LOAD PHOTO) e guardié-la de novo no disquete,
sob a forma de um painel (SAVE PAIMEL). Em outras palavras, as
fotos s06 participam do jornal enquanto parte de um painel. Caso
isto n8o seja desejado, como ocorreu na elaboracSo de cinco dos
oitc painéis do SUPLEMENTO, deve-se encontrar a melhor posicéo
para a foto e acrescentar o texto da matéria. 0 titulo da
manchete principal foi feito para ilustrar s possibilidade de sa
usar 2 painéis contiguos para uma mesma matéria. 0 dnico problema
é calcular o espacamento entre um painel ¢ o outroe para poder
dar uma idéia de continuidade. Geralmente se usou um espacamento
duplo porque ele permite uma disposigc$o melhor. Como o programa
nfo faz alinhamento de texte, & preciso tomar algum cuidado. Ao
gravar os painéis no disquete de dados, use nomes que permitam
saber rapidamente quem é quem. Por exemplo, painell, painel2, etc.,
rermite saber que o 2 estd ao lado do 1 e acima do 4. Lembre-se:
o NEWSROOM ndo permite ver o resultado antes da sua impressfo.

Findos os painéis, chesa-se ao mddulo LAYOUT, onde se determina o
lugar de cada painel na pagina final. Para usi-lo, basta escolher o
tirpo de péagina e indicar onde cada um dos arquivos, do tipo painel,
deve ser colocado. 0O resultado é guardado no disquete de dados

através do comando SAVE PAGE. Agora, basta ir ao moédulo PRESS e
imprimir a pagina.

0 médulo WIRE SERVICE, serwvico via telefone, ou seja, através de
MODEM, nSc foi testado porque nd§o se conseguiu descobrir como
compatibilizar um MODEM nacional com os diversos MODEMSs
americanoe. 0 programa parece nfo oferecer a alternativa discagem

via telefone, insistindo em fazé&-la wvia MODEM, recurso que o nosso
equipamento ndo possui.

0 manual do HNEWSROOM & excelente e cheio de boas idéias. E o
companheiro ideal para este fantistico aplicativo.
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DOMINANDO 0 MULTISCRIBE

Ficha TYécnica:

Cédigo: 6G-838-AQ4 e G-836-B Exige: APPLE Ile com 128K ou lIlc
1 a 2 drives
Impressora grafica
Mouse (opcional’

Pescricdo: MULTISCRIBE é& um processador de texto que Jjustifica a
aquisicdc de um micro. Alids, ele & o utilitédrio usado na elaboragao
de "0 GANHCHO". Bracas a ele, temos as letras acentuadas tanto na
tela do monitor como na impressora, além de uma enorme série de
recursos, como o leitor poders constatsr.

MULTISCRIBE foi feito com a intencfo de simular o Machrite do
Macintosh. 0 resultado €& fantastico: MULTISCRIBE parmite usar
simultaneamente até 16 tipos diferentes de letras, apresentadas
em, no minime, 8 formatos distintos, com 5 tamanhos diversos.
Através do uso do editor de letras, presente no lado I do
MULTISCRIBE, pode-se adequar as letras do mode que se dasejar,
ou criar novos tipos, além dos 18 fornecidos com o progsrama. Tudo
isto &€ plenamente dominado pelo usuaric em pouco tempo. Rlém do
manual. ser excelente, MULTISCRIBE & controlado por uma série de
menus, tornando muito facil » sua aprendizagem. Basta apertar a
tecla ESC, seguida das teclas direcionais, para se ter acesso aos
ihumeros recursos disponiveis € implementa-los.

0 programa, como o leitor pode facilmente constatar, usa
espacamento proporcional, ou seja, as letras ocupam espagos
Proporcionais & sua densidade vertical e horizontal; por exemplo, a
letra "i' ocupa um espago menor que a letra "m". 0 texto pode ser
totalmente alinhado, o que resulta numa apresentacfio bastante
profissional. 0 usuério dispbe de cerca de 30K, mais ou menos de %
a 12 paginas., reservadas para o seu texto. Esta limitacSo pode ser
contornada através da impressio em cadeia. A nova versSo do
MULTISCRIBE (28), futuramente 3 disposicSio dos associados do
Clube, reconhece as placas de expans8o da APPLIED ENGINEERING,
permitindo um aumento dramatice no numero de péginas.

Todos os recursos normalmente presentes em um bom processador
de textc s8o encontrados no MULTISCRIBE: substituic8o de texto,
transporte de um texteo de um local para outro, procura de uma
ou mais palavras e alinhamento complete (pela direita, epela
esquerda ou central). E possivel copiar um trecho de um arquivo e
colocé~lo rapidamente em um ou mais arquivos diferentes.

0 texto pode ser impresso de 4 maneiras distintas: qualidada alta,
Padrsc, esbego ou texto Hesta JdGltima, s#o utilizados os
caracteres ASCII normeis da impressora; entretanto, perde-se
todas as carateristicas especiais do MULTISCRIBE, ou seja, nSoc his




variacso no tipo de letra, na sua apresentacdo, etc. Nas outras
trés, o texto & impresso como se ele fosse uma tela de
alta-resolug8o (alids, a relativa morosidade doc programa se deve
a0 fato dele se desenvolver todo o tempc na tela de dupla
alta-resolucso), ou seja, ele & impresso como uma pagina griafica.
0 detalhamento e clareza de impress$o na op¢Soc alta qualidade &
realmente de tirar o folego. Entretanto, ela é bastante lenta. As
paginas podem ser numeradas automaticamente, tanto em cima como
a0 pé da pagina. Pode-se fixar previamente o numerc de cdépias e
as paginas a serem Iimpressas. Também & possivel imprimir uma
sequéncia de arquivos, op¢gSo bastante uGtil quando o texto final
contém mais de 9 a 12 péaginas.

Se for desejavel, o usuisrio pode transferir para o MULTISCRIRE
arquivos do APPLEWORKS e alterd-los através do uso dos tipos de
letra e formatos presentes neste extraordinirio programa. 0O
inverso também é verdadeiro.

0 mouse & totalmente dispensivel. No nosso uso disdric. apesar de
Possuirmos este equipamento, preferimos o teclado. Hi sempre uma
combinag3o de teclas que nos dd acesso aos recursos do Frograma.

C grande beneficio para o usuério brasileiro do MULTISCRIBE reside
na possibilidade de modificar o conjuntoc de letras de modo a
adequé-lo para a lingua portuguesa. No Clube, fizemos a seguinte
substituigdo para obter os caracteres acentuados:

i=@ é¢ =\ 6 = [ & =4
e = - & = { = {="

ARs modificacbes foram feitas usando-se o editor de letras ("FONT
EDITOR™) do MULTISCRIBE. 0 uso do EDITOR é exrlicado
detalhadamente no manual. Apesar de ser um pouco trabalhoso,
Pode-se conseguir 6timos resultados, obtendo-se letras de até 2B
rpontos em cada um dos sentidos. Ds tipos de letras s%o medidos
em pontos, onde cada ponto € igual a um "pixel®, ou seja, 1-72 de
polegada. Como a maioria das impressoras utiliza—se de pontos de
1772 de polegada, o resultado final é um mapeamento ponto a
ponto que transforma cada “pixel" na tela em um ponto na
impressora. Infelizmente, algumas impressoras nacionais nSo atingem
este nfuvel de resolu¢So, apresentands um resultado nfSo t3o bom
como aquele que seria possivel, mas mesmo assim satisfatério.

0 exemplo abaixo visa ilustrar os 8 tipos puros de formato,
propiciados pelo MULTISCRIBE. Enretanto, vock pode auments-los
através da sua combinacSo.

APPLE APPLE #PPLE aPPLE BPPLE APPLE ., o AFFLE




Os tipos de letras n&o precisam ser obrigastoriamente letris Por
exemplo, o tipo MICHELANGELDO, presente no lado 2 do MULTISCRIBE
(o qual deve estar sempre desprotegido, pois ele é¢ usado para
guardar uma série de informacbes) é composto de uma série de
desenhos. Através desta fonte, pode-se escrever, por examplo umsa
carta enigméatica, como mostra o nosso exemplo:

MULTISCRIBE & a §f . Transforme o seu 52 em um fH Uoce n3o
precisa de £ para operd-lo. Uma idéia 3L¥X para o seu @@ ' ' !

A wversSo existente no Clube (181, apresenta alguns problemas,
principalmente na &4rea de encontrar e substituir uma palavra.
Entretanto, dentro de pouco tempo, estaremos lancando a versdo
nova (2.8). Esta, além de estar livre de quaisquer defeitos, vira
acompanhada de uma série de discos complementares:

1. PICTURE MANAGER - permite acrescentar gr&ficos ao texto 0O

editor de letras pode ser usado para modificer ou colocar
texto no préprio gréfico.

2. DISK ACCESSORIES - possibilita ativar a calculadaora cientifica, o
relégio, o calendério e uma série de macros. Atualmente, estes

ftens existem no menu, mas sé podem ser implementades com ©
uso deste disco.

3> FONTPAKs - cada disco traz 18 tipos novos de letras.

Em suma, temos certeza que, mesmb na versfoco 16i, o leitor
concordarid conosco: MULTISCRIBE até justifica & compra de um
APPLE lle com 128K.

0 AVENTUREIRD ELETRONICOD

BUCKAROD BANZAI: Meu caro aventureiro, wvocé
Ja pensou em fazer uma aventura de vardade?
Gue tal ir para a fAustrilia e explorar seus
extensos e misteriosos desertos? Rinda mais
agora que corre © boato de que os Famosos e
terrfveis Lectroids vermelhos do planeta Ten
pretendem destruir o mundo e. 0 que'? Uocé =

ndo conhece 65 medonhos Lectroids do planeta CAPITAD SAFAH'
Ten!? Bem, eles nfo s%0 astros de Rock nem estrelas de cinema,
mas sim nojentas criaturas que wvieram da oitava dimensSo e
implantaram uma grande bomba at6mica na Terra 0 equipamento
rpara se desarmar esta bomba estd numa pegquena cidade no
deserto. Portanto, se vocé realmente gosta de aventuras, quando

vier 3 Austriélia n3o se esqueca de trazer seu Apple e dar uma
passadinha nessa misteriosa cidade desértica.

Ao ligar o micro, a tarefa de salvar o mundo cai sobre os seus
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ombros, mas n3o se preocupe pois vock & o mundialmente conhecido
Buckaroo Banzai, neuro-cirurgido, fisico, roqueiro, personagem de
estéria em quadrinhos e também um bom rapaz. Seu maior problema
consiste em combinar ingredientes para fazer combustivel e
conseguir operar seu radio sem interférencia.

Os graficos do Jogo s3o multo bons, os quebra-cabecas s&%o
interessantaes (e um tanto légicos) e vocé pode salvar até 4 jogos
num disquete formatado.

A aventura comeca dentro do ascritério da Youodune, uma das
maiores indistrias da cidade. Para comecar, saia do escritério (W) e
va duas wveres para leste (E, E>, atravessando a avenida. Agora
vocé estid defronte a2 uma grande casa. Entre sem ceriménia CENTER
HOUSE). J& na ogaragem. pegue a caixa de ferramentas que ests
dando sopa ali (BET TOOLROX), abra a mesma (OPEH TOOLBOX) e para
ver o que tem na caixa, peca um inventario <I). Agora saia (LEAUVE)
e wvolte ao escritério da Yoyodyne <, I, ENTER YOYODYNE). J&
dentro do mesmo, desca as escadas (CLIMER STAIRS). Certamente
estarad escuro, portanto acenda sua lanterna (TURH OM FLASHLIGHT).
Surpresa'! Uoce estid no laboratdrio da Youodune. Olhe sob a escada
(LODK UNDER STAIRS> aonde voc® achard um becker (vasilhame para
Quimica) e para se certificar de qQue o pegou, peca um inventario
(I>. Apague a lanterna, pois a pilha acaba rapidamente e ela sera
de wvital importancia mais tarde (TURM OFF FLASHLIGHT). Suba as
escadas (CLIME STRIRS) para wvoltar ao escritério.

Agora pPasso a vocés a responsabilidade de salvar a2 Terra. Colocem
as poltronas na posiclo vertical, apertem os cintos e Boa Uiagem!

MINDPMWHEEL: Uma super-aventura de ficg80 cientifica. Devido ao seu
charme, vocé ¢ convocado para sslvar o seu planeta do caos em
que ele se encontra Através de um equipamento muito sofisticado,
a sua mente sai telepaticamente do seu corpe a procura de
quatro outras mentes de pessoas J& mortas, conforme segue:

BOBRBY CLEMON um cantor assassinado que era uma mistura de

Johrn Lennon com Janis Joplin;

GENERALISSIMD - um ditador e criminoso de gsuerra;
EUa FEIHN - umn verdadeiro "EINSTEIN" de saias;
0 POETA — 0 maior g&nio literario que seu planeta ja

conheceu.

Através delas, vocéd terd acesso & dltima mente Que voce deve
encontrar, a do CAUVE MASTER, um ser pré-histérico, inventor da
alavanca, da pintura em caverna, da espada de silex e dos canticos
grupais. Note que cada uma das personalidades acima atua em uma
das areas em que o CAUE MMASTER fez as suas decisivas
descobertas. &6 ele pode guid-lo na sus jornada rumo & roda da
mente (THE MINDWHEEL) Uolte, portante, &s suas origens e traga a
roda mental para salvar o seu planeta.
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A aventura se desenvolue em 48 locais diferentes. & telaz & dividids
em duas Janelas. Na de cima, desenuolve-se o texto da estéria. Na
de baixo, vocé digita o0os seus comandos. Esta aventura nfSo tem
graficos para atrapalhar sua concentragfo. A flecha para a direita
apaga © texto e a para a esquerda copfa o texto previamente
digitado. 0 programa & capaz de entender instrucbes bastante
sofisticadas. For exemplio, para se comunicar coem um personbgem,
coloque © nome dele, seguido da sua fala entre aspas (ver abaixo).
Para criar um disquete de dados, digite MAKE A& BOOKMARK DISK.
Fara gravar um jogo, tecle SAUE GAME; para recuperd-lo, RESTORE.

Quando a aventura se inicia, vocé ests no laboratério. Diga para o
médico iniciar o Jjogo (DOCTOR, *START THE JOURNEY™). Repentinamente,
o cendario muda. Trata-se de um grande palco. Pegue a rosa @ o
chocolate (TAKE ROSE &HD BABY RUTH)Y. Us para leste (E), abra o
teclado <(OPEN KEYBOARD) e pegue © broche (TAKE EBROACH). Em
seguida, persiga o criminoso (THE THUB) até que ele o desafie.
Quando isto ocorrer, acerte-o com © punho (HIT THUE WITH FIST).
Antes de escolher as armas para o duelo, guarde o jogo. Escolha
o disco (TAKE DISK). Se uma pizza sair da caixa, recomece. Se sair o
disco, o criminosc wvai ficar assustado e lhe oferecer ajuds. Aceite
(THUB, "HELP"). Anote as palavras que ele iré pronunciar. Assim que
ele tentar acerta-lo, mate-o com o disco (KILL THUG6 WITH DISK). A
tarefa seguinte é bastante problemiética: vocé vai encontrar um
dembGnio gque somente lhe ensinard o caminho para a camara do
amor <(a préxima etapa da sua Jjornada) se vocé completar as
palavras que faltam no soneto do medo. Responda ac demdnio que
vocé aceita a proposta ("YES"). Examine o papel (LODOK PAPER) para
encontrar as lacunas no texto Duas destas palavras s#o aquelas
ditas pelo THUB. Assim que wvocé tiver terminado a tarefa, basta
recorrer ac poets que existe dentro de vocéd e devoluer o texto
para o dembnio (GIVE PAPER TO SPAll). Koa sorte! Casoc B coisa se
mostre muito dificil, vocé sempre pode racorrar ao CapitSio Safari

POMTO PE EMCONTRO: Continuamos a Publicer as dicas e os pedidos
de socorro 3 medida em que eles chegarem Ms nossas m3os.

WITNESS de Manaus também nfSo consigiu passar a fase 20 do Jogo
FLOPPY (5-88B6-7R), mas descobriu que hé um editor de telas
embutido no jogo. Quando aparecer na tela a mensagem "IN THE
BEGINNING”, aperte as teclas CTRL-E pare acessar o editor. Com os
seguintes comandos voc@ pode criar ou alterar fases:

COHTROL @ - Retornar ao Jogo

COHTROL P - Mostrar a fase anterior
CONTROL C - Apagar a fase

COHTROL H - Monstrar a préxima fase
CONTROL M - Informar o titulo da fase

SIR WIL de S%o Pasulo quer saber como livrer-se da aranha no Jjogo
AARDUARK (M-B23-A).
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