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ACERTAHDD A VELOCIDADE DO DRIVE

Todo mundo Jj& passou pela desagradidvel experiéncia de ndo
conseguir rodar aquele fabuloso programa que sSe& acabou de copiar
na casa de um amigo. Ou, o0 que & pior, de ndc poder usar os dados
que foram gravadcs no drive do escritério no drive de casa. Nao se
desespere: no final deste artigo wvocé estard em condigbes de
tentar corrigir este tipo de problema.

Geralmente eles decorrem de uma diferenca de wvelocidade entre o
drive oriaginal e o drive que voc® estsd usando no momento. Uma vez
que o disquete no AGPPLE & setorizado via soft, ou seja, ndo se
usa aquele pequeno orificio perto do eixo central paras definir as
trilhas. o problema de ajuste de wvelocidade torna-se critico. Basta
que o seu drive seja win pouco mais veloz do que o original, para
impedir que se encontrem o0s butes de sincronizacso e que se possa
ler a trilha corretamente. Teoricamente, a velocidade correta & de
282 ms. Isto &, o motor do drive faz com que O disquete execute
uma volta a cada 208 milisegundos, ou entfo 3808 wvoltas por
minuto, Na medida 211 que nos afastamos desta marca,
principalmente para o lado mais wveloz, aumentam as probabilidades
de termos um erroc de E-5 (entrads-ssailda>.

Para ajiustar a velocidade do drive, & preciso ter, em primeiro
lugar, bastante coragem. Ha realidade, esta operacsoc €& simples e
n3n ha parigo de "estragar” seu drive se voce saguir 3s mnstrucbes
apresentadas. Entretanto. somos obrigaados a dizer que o LClube n3o
se responsibiliza por eventuas dance causados ou por perda da
garantia se for rompido o s2)lo de fechamento do fabricante.

Ha maioria dos modelos existentes no Brasil (hacionais e
estrangeiros) o procedimento & de abrir o drive, encontrar o
rFotencibmetro e ajusta-lo através de um programa especial. Ho
caso do drive embutido do APFLE 1lc (americano?, existe um pagquenc
orificio embaixo do drive que permite regula-lo, sem maiores
dificuldades. Alauns drives tipo slim também tem uma abertura no
9abinete inferior para evitar a necessidade de tirar o gabinate.

Felizmente, em relac3o aos programas de aljuste de velocidade, s6
na 3JSelegcse do BHancho temos 3 diferentes utilitarios que nos
Permitem realizar esta tarefa: o COPY [T PLUS 4.3, o HIEELES AlAY

I C3 e o EDD III. Além destes, recomendamos fortemente o
LOCKSMITH, a partir da versioc S @ (C-@82-a).

Para comegar a tarefa, antes de mais nada, desligue o computador.
ketire © rlug do cabo de forga da tomada Com o auxflic de uma
chave de fenda apropriada, remova os quatro parafusos que se
localizam na parte inferior do drive (em alguns casos, nos drives
do tiro “SLIM", os parafusos estfo localizados na lateral do drive).
Em seaquida, gentilmente, us empurrande a cobertura do drive na




direcdo do fim do drive, ou seja, a cobertura =sai pela parte
traseira do drive.

fgora, wvem a parte mais dificil: encontrar o potencidmetro.
beralmente, ele se localiza na fparte traseira do drive. Trata-ze de
uma pequena caixa <que tem na sua extremidade um pequeno
parafusoc. Em outros casos, ele pode estar na parte superior do
drive, na placa analdgica, ou mesmo na parte inferior do drive. Hos
drives "slim”™ com a frente tipo "bico—de-pato® (mecanismo Chinon), o
potencidmetro se encontra dentro dum pequeno fure na placas
localizada nas parte inferior. Em todos os casos, vocé deve se
munir de wuma chave de fenda bem pequena com alga plastica D&
ums pequena girada no sentido horério para tornd-lo mais lento,
o no sentido anti-hordric para torni~lo mais rapido. Se o
programa de teste nio acusar nenhuma modificagso, ou o parafuso
oferecer resisténcia, provavelmente vocé esti no lugar errado.
Hi0 faz mal VUolte o parafuso na posicl3o original e procure outro.

Hp&s ter localizado o potenciometro, conecte o plua do cabo de
forca na tomada, ligue o computador € use um dos Ere3ramas
indicados <{uer as instruches de uso loge abaixo) Em todos o3
casos sari pedido que vocé coloque no drive de teste um disquete
virgem (uma vez que na situacdo de teste o utilitario escreve e lé&
no disquete, inutilizando portanto, qualquer dado gque por ventura
se encontre all». fAgora, com o auxilio da pequena chave de fenda
gire lerntamente no sentido apropriade até encontrar a velocidade
dese jada. Se wvocd tiver dois drives, deixe © drive 2 um pouco mais
lentc do que o drive 1. Uma wvex atingido o resultsdo, desligue o
computador e reponha a cobertura no drive.

USANDD o EBD III: Escolha a opgSo 5 e reaule a velocidade em
relac&o ao padrio cdpia. Mesmo no caso do drive 1, ¢ recomendanel
deixa-lo mais préximo do padrSo cépia do que do padrio original

USANDO o COPY II PLUS 4.3: Escolha a opgéo VERIFY e, dentrod
dela, o item DRIVE SPEED. Procure obter a wvelocidade de 294.8
Havweri uma oscilac%c em torno deste valor. A variac%c sé indica
um problema se a oscilag8oc for muito grande. Se ela for muwto
pequena, ela mostra que o seu drive & bastante estivel. A

estabilidade ¢ aeralmente rmaxor nos drives “clim® porque a Mmalor
parte deles & "Direct Drive®*, ou seja, funciona por tracao direta.

USANDO o HIBBLES naAMaY II C€3: Escolha a opc%o D (DISK
DIAGMOSTICS? e, dentro dela, o item S ¢SPEED TEST). Procure
acertar o drive de modo a obter alac em torno de -27.

USANDD o LOCKSMITH: Este possibilita a melhor regulagem. Escolha
a o©oFg&%o DISK SPEED. Regule pela oOFES0 2 (OFTIMUM). Escolha 3
escala grafica de densidade d&tima e use uma amostra apenas.
Procure regular de modo a colocar a velocidade exatamente no
ponto médio.




CARACTERES ESPECIAIS HA LX-G@-86

por SORCERER (Interior de SP)

RPecehemos esta Maderis, preparada pela SORCERER e
achames QuUE muitos sEsnriados pOoOEs Fpravertsr ax
sugestfer & progrsmes spresentados, spessr 0e séer um
sccunta wam tanto técnico. Ruem tem ests impressara e
utilines WOBRSTRR pode sproveitar diretamenile o trakaiho
Jo SOARCERER, pois colocamos & versfo 388 do WORNSTAR e
a5 erQuivas descritos g0 abksive em oFéerts sgars €M
Junha~ 87 CLoanwidamcs 0F SSSQCiados mars eveerientes paerea
tentam sdacgtar &5 teécnicas Lara oudroas Prografieos
vespecisimente MNRGIC WINAGH If>2 e gosterfames de palrlicar
cs reswultadas no joarnal. Se vachd tem um trabkalho sobre
gqualquer sssunt& GUe pPLESs Fer Interessante € ttil pars
ces cutros, eptra em contato com o Elube.

Para definir-se caracteres especiais na LX-80, é necesario enviar
para a impressora Wma sequéncia de comandos e em seguida, uma
série de numeros de dados. Tanto na sequéncia da comandos como
na série de dados hnuméricos, podem existir valores maiores ou
iguais a 128 (889 hexa)d, que possuem o oitavo bit setado. Caso seja
tentado enviar estes dados através da interface das impressora.
=la ressetara o oitavo bit, modificando a sequéncia & em
consequéncia, sera definido mm =fmbolo totalmente diferente
daquele que procuramos. Poder—-se-ia pensar eic permitir o envio do
it avo bit através de CTRL-1I “"H" para o caso da GRAPPLEE+, mas
neste caso, para cada componente da sequéncia o valor 128 seria
somado ao respectivo valor, modificando também a =sequéncia dos
dados de comando bem como dos dados numéricos. Desta forma, a
definic3o de caracteres especiais diretamente pelo BASIC parece. a
principio, impossivael de ser feita.

Ho entanto, se a interface for desviada e o5 dados forem enwviados
diretamente para a impressora, entSo serd possivel preparar esta
altima para imprimir qualquer caracter especial que ce queira, até
um maximo de 6 Como fazrer isto? E dada a pista pelo manual da
impressora. 0 enderego 436817 ($C1C1) contém o status dela e o
endereco 49296 ($CBI983 contém o wvalpr do dade que se deseja
2nviar Se o contedado de 49296 tiver um wvalor maior que 127, a
IMEreseora nNnaos esté habilitada, Se o valor fpr 127 ou menor, &

=
impressora estari habilitada e os dados poder8o ser enviados.

E_Zum base nestas informactes, foram preparados dois “"drivers" em
linguagem de maquina para a inpressora L, um para o 6582 (em

DPOS> e outro para o Z-B8 (em CP/IM). Estes “drivers® aparecem nas
hstagens 1 e 2 logo abaixo.

Uma aplicacdo destes caracteras especiais ¢ a definigdo de
Caracteres noves rara acentuacio em portugués na LX-80. No seu




conjunto de caracteres normais, existem os sinais circunflexo ()
e o til (~) Faltam os acentos agudo (*}, crase (-} e a cedilha (D

Os caracteres que podem ser redefinidos s8o: dois pontos, o ponto
e wirgula, sinal de menor, sinal de igual, sinal de maior & ponto
de interrogacio.

Para a cedilha, ao invés de definir § e ¢, & preferfvel definir
somente a cedilha () e através de um retrocesso l6gico (CHR$(8)
colocar este sinal no C & c. Um outro caracter que pode ser
definido & um "A" maidsculo, com uma altura menor que os outros
Caracteres maiisculas, Fara poder receber a acentuacio,
principalmente o til. Fara a letra "0", gque & outra gque precisa
receber til quando maidscula, pode ser usado o "0®* minGsculo (6).
RsEiin, optou-se por redefinir o ponto e wvirgula para fornecer a
cadilha, o sinal de menor para fornecer o acento agudo, o sinal de
1aual para “A" com til com uma altura menor e o sinal de maior
para fornecer a crase. Para processadores de texto & importante
manter as dois pontos e o €inal da interrogagf%c. O0s programas
mostrados nas listagens 3 e 4, denominados WSHLODEF e HSDFTREF,
530 para uso em CP-M. Para applesaft poderd3o ser preparados
Frogramas <cimilares, utilizando ¢ “"driver” mostrado na listagem 1.
Para gque sejam utilizados em processadores de texto é importante
verificar que estes nfo enviem o cédigo de *"reset" (CRTL @) ou a
segquincia 1B 48 (em hexa) para a impressora Tenho usado uma
versso 3.6 do HORDSTAR, que n4%c envia o cadigo de *reset” para a
impressora. A versdo 282B do WIORDSTAR, assim como o© MAGIC
HIHDOI 11, ambos do Clube, enviam este cédigo, ressetando =
WWEressora  tquen souber Ccomo  2lhiminar este cdoddigo 342 MAGIC
HIHDOL I, por fauwor, auvisem-ma atrawves do Cluben.

0 uso destes caracteres & muito simples: tecle a letra que se
quer arentuar, acione o retrocesso lédgico (CHR${(B)) & tecle o c=inal
correspondente. Por exemplo. em EBASIC: PRINY *Sa“"CHRS$((8>"~o"
para imprimir 3 palavra “S%2* Ho WORDSTAR, sera SaaPH~o para
imprimir *S30" e Lo~PH'gica para imprimir "L&gica® Para usar com
processadores de texto & interessante preparar primeiro o texto
e arava-lo em disco. Para imprimir, por exemglo, com o HWORDSTAK,
s1ga o sequinte procedimento:

Posicionar o papel e ligar a impressora
Carreqaar o CF-M
Carregar o MBASIC com o comando MBASIC -M:AHOBOA
. Rodar um dos seguintes proaramas para "setar" a impressora:
a qualidade carta (HOL> : RUH “LISHOLIEF®
b. mode “"draft" : RUM “WSHFTDEF"
Apds "setar" a impressora, qualquer um dos programas
retornam o comando pars o sistema.
S. Carregar o MWORDETAR e proceder normalmente com a impressac
do texto. H&%c esquecs que ©f Caracteres especiais foram
definidos de acordo com as informagdes descritas nesta materis

F L
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IMPORTANTE: A Fixag8%0 de caracteres especiais na impressora €
temporéaria. Estes caracteres serfSc perdidos ac se
desligar a impressora.

Finalizando, os dois “"drivers” em linguagem de maquina fpoderlo ser
utilizados para outras arlicagtes, bastando que os procedimentos
mostrados no caplitulo 8 do manual da impressora sejam seguidos.
Nao tentei com outros tipos de impressora, mas creio que estes
"drivers” poderdo ser utilizados com elas também.

LISTAGEM 1- DIRIUVER PaAaRA 65682

8088 AL G6 START LDY s$68 :apontador do buffer
g8pe2 E2 19 89 HXTCHR LDA $208193.Y :obtém prox. caracter.
8882 4& FHA
ggeé AD C1 Ci PTRHRELT LDR $CIC! dAmpressora ests
B@BY C% 7F CMP gs7F :habilitada?
BEBE 98 B2 BCC $£06F :sim, continue.
Besd & F7? EHE $880¢6 :nd0, aguarde.
8BBF &8 SEHDPRT PLA :envia dado para a
geta gnh 98 Ce@ STA $C@9B dimpressora
86813 CE& IHY proximo dado
BBi14 Ca XX CPY a3$XxXX :& final do buffer?
g6is 98 EA BCC gre@02 :n80, continue.
BBI8 €06 RTH RTS
HOTA: XX : nimero de butes da sequéncia de dados,
3IER19 inicio do buffer onde estd0 armazenados os dados

da sequéncia a ser enviada para a impressora.

LISTAGEM 2: BRIVER PARA Z-—-88

SEBA 2E XX START LD A,XX :zontador (reg B> contém
3EB2 47 LD B,A X3 ¢ de dados?
9B83 21 19 9B LD HL,9R19 :HL - apontador buffer
98B 3A C1 1 PTRHBLT LD ACEICL) :imprecsora ests
SBPS FE £8 CP 24 :habilitada?
SBEAB 28 F9 JR HC,9BB& :n80, aguarde.
2BAD TE HXTCHR LD A,CHL> =, envie dado para
9BBE 32 98 Ef LD CEB9D),A :impressora
9B11 23 INC HL :proximo dado
9Bl 186 fF2 DIHZ 9SEBOS
9B14 C2 RET RET
S9Bi5 068 @8 :butes livres.
9BI? @6Ga @B :bytes livres.
9Ei1% 08 dinflcio do buffer de dados
HOTAR: XX : nameroc de butes da sequ&ncia de dados.
$9E12 inicic do buffer onde est%c armazenados os dados

da sequéncia a ser enuviada para 2 impressora.
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LISTAGEM 3: PROGRAMA HWSHBLBEF (MBASIC EM CP/M)

13 REM PROBRAMA LISNQLDEF

28 HOME - RESTORE

30 E=4HSE@O : FOR I=8 TO 197 : READ DB: POKE E,D : E=E+41 : HEXT 1}

48 ROTIHA = LHOBGSG

38 CALL ROTINA

68 SYSTEM

78 REM DADOS PARA ROTINA EM LINGUABEM DE MAQUINA

88 DATA 62,172,71,3232,25,155,58,193.225,254,128,48,2492,126,50,

' 144,224,35,16,242,201,08,0,6,0

88 REM DADOS FARA O "SET-UP* DA IMPRESSORA

120 DATA 27,120,1,27,58,0,0,8,27,37,1,0,27,38,08,59,62

118 PEM DADOS PARA CEDILHA

128 DATR 0,12,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,08,0,0,0,0,64,0,0.64,0;1,128,
0,0,0,6,6,0,6,8,0,6,0,0,6,6,8

128 REM DADOSE PARA ACEHTO AGUDO

148 DATR 9,12,9,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,9,8,0,8,8,8,32,8,8,64,
8,8,128,0,8,0,0,0.8,0,0,0,0,0

158 REM DADOS PARA “"A" TAMAKHDO PEAUEND

lé6 DATA ©,12,0,0,8,0,0,2,0,9,30,0,0,34,0,1,2265,0,6,32,90,8,32,
8,6.22,8,1,226.8.9,24,8.0,38,8.8,2.8

176 REM DADOS PARA CRASE

12883 DATA 0,12,9,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,9,128,0,8,64,0,0,22,8,0,
8,0,0,6,06,0,0,8,0,6,0,0,0,06,08

LISTAGEM 4: PROGRAMA HWSIFTDEF (MBASIC EM CP-MD

13 REM PROGRAMA INSDFTDEF

28 HOME : RESTORE : ROTINA = &HSBOO

38 E=3HO9E@O : FOR I=0 TD 86 : READ D: POKE E,D : E=E+] : HEXT I

48 CALL ROTIHA

S8 SYSYEM

&8 REM DADOS PARA ROTINA EM LINGUABEM DE MAQUIHA

78 DATA 62,62,71,32,235,155,58,192,225,234,123,48,242,126,50,144,c24,35
16,242,291,0,8,0,8

88 PREM DADOS FhRA O "SET-UP" DA IMPRESSORA

928 DATR 27,58,8,8,9,27,327,1,8,27,38,8,59,62

168 REM DADOS FaARA CEDILHA

118 DRTR 6.8,0,1,0,1,2,0,8,0.8,8

120 REM DADOS FARA ACENTO AGUDO

129 DATAR 128,8,4,6,6,54.123,0,0,0,8,2

148 REM DADDS PARA "A" TAMAHHO PERUEND

156 DATA 128,6,8,20,32,4,32,28,8,6,8,8,

168 REH DRDOS PARA CRASE

178 DATH 128,0,9,8,128,64,8,0,0,8,8,8

OES: Ho disquete em oferta em Jjunhos87 gravamos
HORDPSTAR I 88 & os arquives preparados pelo
SORCERER na frente & uma colec3oc de utilitirios em
CP-HM (arquivo pessoal de Capitldo Ganche) ne verso.
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A HISTORIA DAS AVENTURAS: PARTE 1

por IR, MICRO(BRID)'! (SJo Pauleo)

Antigamente, quando o5 computadores de 1€K tinham o tamanho de
uma cCasa, Ja existiam aventuras. Mesmo nos anos 68, grandecs e
complexos jogos como o "LIFE® e o "ORIGIHAL ADUVEMTURE® apareceram
nestes “mainframes", muito antes do advento do microcomputador.
As pesscas usavam estes computadores munidas de sua imaginacsc
para procurar novos meios de jogar com o9 novo "brinquedo®.

Desta forma, aventuras essencialmente envolwviam paralelos com o
prépric computsdor., Guando o primeiro computador pestcal suraiu.
05 Jjoaos inicialmente <riados eram fantasias. Hos Jjogaos “SUPEFR
DUHGEDN" o “DUNHGEON CAMPAIGH", por exemplo, era requeride um
trabalhado alter eg90 para se mover numa aventura de viarjos
rlveis, procurando inimeros tesouros e matando monstros
encontrados antes de ser morto por eles.

Mas em se tratando da histéria das aventuras, nlo creio que seria
correto me prender em apenas uma vers4oc do seu surgimento.
Portanto, comentarei n&o somente uma das teorias e sim varias
interligadas pelo tems cerntral.

Una delas diz que as aventuras nasceram nos Estados Unidos por
wolta de 1976, inspiradas nhas temdtics dos romances fantasticos-—
medievalis Jde autores como Iruchael Moorcock, gue faziam muito
SUCESED nesss epoca. O obletivo era - transportar Fars o
computader teda a mecinica da narrativa dos romances de ficcSo,
de tal forms que o Jjogador fpudesse interagir com b Contexto
alobal da estdéria. A fama alcancada nos Estados Unidos por esse
tirce de oQ¢ ainda hoje 56 & comrparada Coi G NS0 MERDS famosos
Jogaos "CEHMTIPEDRE®" e "SPACE INUABERS™

& fusdo de idéias sobre fantasticas aventuras e o usa da
ma3qinazao do jogador, como ponto de refer&ncia para narrativa,
abriwn uma wasts srea para s criatividade dos programadores de
<omputador. D resultado n3o podia ser melhor. “COLOSSAL CARUVES®, a
Frimeirs asventura criada em computador, foi baseada no livro de
JRER Tolkien "0 Senhor dos Ané&is" e no joan de mesa “DUNBEDHS &
DRAGONS" de 6Gary Gugax €& Arneson, originalmente escrite em
FORTHAN por  KWhille Crowtter e Don MHoods num  DBEC PDIP-18,
ocupando cerca de 200Kb. Ele feai colocado na DECUS Library (um
mecanismos de troca livre de proaramas da  Digital Eauigment
Computer User's Society?) e instalado’ na maioria dos sistemas DEC
FOP-11. Em FoOUCD temro, a popularidade decce proarama
ultrapassou a dos outros dessa mesma biblioteca, que continham
dmersas csemanas de trabalho duroe. Este proarama (COLOSSAL CRAUED
mais tarde s& ftransformowu na cliassica aventura “YADUVENTURE"

Em 19782, um proaramador de sistemas chamado Scott Adams, que




apés uma semana de longas sessbes noturnas com o "ADUEHTURE" se
tornou um "6Brande Mestre” (titulo que o programa di aqueles que
conseguem conquistar todos os tesouros em pouco tempod, ficou
fascinado com © Jo9c £ suas possibilidades. Haquela época, quando
os microcomputadores pessoais estavam em plena ascencSo nos
Eztados Unidos devido ao langamento do TRS-88-1 & do Apple, Scott
decidiu escrever a primeira aventura para micros, ©o antolégico
"RDUEMTURELAHD® <(Terra da Aventurar, escrito em Basic. Este se
tornocu  imediatamente um sucesso comercial, provando que boas
aventuras poderiam ser feitas, mesmo dispondo de pouca memoéria.

A partir daf Scott n3o parou mais de escrever aventuras, inclusive
utilizando-se de linguagem de maquina. Inicialmente disponfvels
somente 2m Tfita cassete, esses jogos relativamente compactos
consistiam em mais ou menos 35 salas e eram os primeiros
Frogramas escritos em Ascembler. Isto aumentou consideravelmente
a velocidade do jogo. melhorando sua continuidade e iogabilidade.

H3 quem conte que nessa mesma &poca (78 uma aventura chamada
"DUHGEOHS" foi adicionada a biblioteca DECUS. Ela ampliou bastante o
conceito inicial da aventura com mais salas, descrigbes, habitantes
= intrigantes quebra-cabecas. "DUNGEON" foi escrita por 4 membros
do Frogramming Technology Division do MIT Laboratory for Computer
Science: Tim hknderson, Marc PEBlank, Eruce Daniels e Dave Lebling
‘atualmente alguns desses membros integram grandes *S50FTHDOUSES"
de adventuras, como por exemple Marc Blank, que atuvalmente esta
na IHFQCOM). Howvamente © programa provou ser um vencedor.

Com pouca informacdo disponivel sobre esses proaramsas populares,
rn%oc fob surpresa que modernos mitos emergissem aoc Seu redor,
como por exemplo iogadores do "DUNGEDN" que telefonawvam de noite
505 autores para perguntar como voltar pela ponte do Trolll

Comenta-se que "DUMGEON" foi escrito em apenas 4 dias e a maior
parte do tempo foi usada na digitagio dos textos. Houve tanto
interasse pela aventura, quea oS autores do "DUHGEON"
prudentemente embutiram um forte aviso no programa sobre as
consequéncias de um envolvimento muito séric com & estéria.

Tanto ®"COLOSSAL CAUVES" como "DUMGEDOH" precisam de um extenso
backup em disco para guardar as informacbes e textos descritivos
das posigdes = das ligagdes e interconexBbes entre as salas do
Jngo. finda sob o ponto de vista técnico, isso os torna improéprios
para micro-computadores. Mesmo assim, h& uma versio bem similar
ao °"DUHGEOH" para micros pesspais, a conhecida trilogia do “Z0ORK",
no qual vocé deve explorar um complexo subterraneo.

Ho préximo capltulo falarei sobre o conflito entre aventuras de
texto e graficas, as novas geracbes de “FPARSER"” e darei dicas paras
aventureiros uveteranos e iniciantes. Por fim, recomendarei algumas
aventuras dando uma breve descricio das mesmas.
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HAMDRANDD O APPLE II&S

Ho _.ornal de fevereiros87 publicamos wuma descric80 epreliminar
sobre o novo Apple II6S. Coime resultado, alguns associados ligaram
para encomendar um destes. Esclarecemos que o Clube n%o oferece
este servico. Apesar dacs dificuldades, alguns 65's Ja pintaram em
%5 Paulo e tivemos a oportunidade de examinar um com bastante
carinho. Como resultado, queremos corrigir algumas informacbes 8
fornecidas e acrescentar algumas observacles e alertas.

Uerificamos que hia ofertas nos Estados Unidos com descontos de
até 157 dos precos oficiais. Uale a pena pesquisar. A configuracac
minima deve incluir pelo menos um drive de 32,5% Pode ser do tipeo
*hurro". Ha pratica, s6 se encontra este tipo nas loias. HNé&o
esqueca de comprar um ventilador, pois a fonte esquenta muito. Ha
um alojamento na fonte para colocar wum ventilador interno
fabricado pela Apple e na placa principal dispomos duma salda de
forca para este. Existem diversos modelos de ventiladores
extérnos, mas ndo sabemos ainda qual seria o melhor.

A maioria dos programas especlificos para o BS exigem pela menos
512K de meméria RAM e ficamos obrigados 8 encomendar uma
expans3o de memdéria para poder aproveitar destes. Existem
diversas opcles de placas de expansio, mas pels experiéncia
imaginamos <que as placas BS-RAM e BS-RAM PLUS da Aprlied
Engineering sejam as melhoras. Infelizmente, o tipo GS-RAM PLUS
ainda ecta muito caro devido o©os noves ClI’s de 1 Megabits.
Eventualmente, este CI's devem cair em preco, mas por enquanto o
lider de wendas € a placa GS-RAM.

Ho momento, recomendamos comprar pelc menos um erograma
préapric pears wusar no 65 para mostrar para os  amigos. D=
proaramas que uvimos até agora tem uma forma de protegdo que
parece cser simples. Infelizmente, temos uma falta absoluta de
“armas" para trabalhar com disquetes de 3,5" e ficamos sem
nenhum recurso fpara examinar/copiar-~destravar estes programas.

Hotamos alqumas coisas curiosas neo ©G6S. Em primeiro lugar, as
Flacas CF/M €& QuiklLoader nao funcionam necste micro. Buemn quiser
trabalhar em CF-M no 65 deve comprar uma placa especial. Outro
fato  curicosc & a definic&%oc dos slots. 0= conectores  atréas
correspondem aos slots de 1 a € S6 ficou livre o slot 7. Atrauvéacs
do  "Control Painel" podemos escolher se queremos ativar o
conector ou o =lot correspondente. 0 *Smart Port* para os drives
corresponde aos slots 5 ddrives de 3,5 e & {(drives de 35,25%).
Entretanto, comente drives de 5,25" ecpecialmente preparados
podem ser ligados no Smart Port. Mada nos impede de colocar uma
interface normal de drive no =lot 7. Desta forma, o boot pode ser
dado no drive de 2,5" normalmente e o “reboot® no drive de 5,25"
através do comando “PRg7".




0 AVENTUREIRO ELETRONICO

RENDEZVOUS HITH RAMA: Uma aventura
extraordindria, baseada na obra homdnima de
Arthur Clarke, que combina bons graficos, dtimo
intérprete de texto ("PARSER">, =feitos sonoros
e alguns Jjogos do tipe "ARCAIE". Uocé & o©
camandante da EHNDEAVOR, uma espagonave de
longo alcance. Sua missdo € de investigar RAMA. -~

uma construc8o tubular encontrada dentro dos CAPITAU SAFAHI
dos limites do sistema solar, feita por mics alienigenas. Frepare—-cse

para ser © fFrimeiro ser humano a entrar em contato com outras
espécies (n%0 esqueca de escovar bem os dentes)

Antas de immiciar a aventura, papel e lédpis para fazer uam mapa e
um disquete extra para gravar a estéria até o ponto que voce
atingir Fara criar um disquete de jogo, use o comando "CREATE &
GAME DIsSK* Cada disquete poderid gravar até 16 posicbes
diferentes, que poderdo ser acessadas, a qualquer momento, desde
que O seu personagem n3o morra. A posic8c é auardada através da
instruc&c “SAVE" e recuperada através de “RESTORE". Caso vocé
dese je, basta digitar "RESTART" para recomegar a aventura.

tperte a tecla 6 para iniciar a aventura. Uoc& se encontra na area
da tripulac%c & & acordado pelo sargento WILLAERD. Ele lhe avisa
qu=2 a sua nave Jja se encontra nas vizinhangas de RAMA 2 lhe pede
para ir até a ponte de comando. Porédm, antes de ir para la. €
precico pascar pelo almoxarifado <E, H, k). Ali pegue tudo ("TAEKE
ALL"Y e wvista o traje espacial ("IHEAR SUIT"). Entretanto, n3o iremos
investigar RAMA sozinhos. HWNosso companheiro sera uwm chimpanze,
chamado GOLDIE. Yamos buscé-lo no seu compartimento especial (E.
E») FPara liberta-lo, basts conectar o terceire cabo a0 panel CUFLUG
CABLE THREE INTD PAUEL®") o chamd-lo (*GOLDIE, COHMEY)

Finalmente chegamos na ponte de comando (W, H» Damos vma boa
olhads na escotilha (“EXAMIHNE VUIEWPDRT®") com o ob.etivo de saber
como & RAMA. Ouande o sargento HILLARD perauntar se vocé deseda
aterrissar em RAMA manualmente ou através do piloto automéatico,
escolha a dltima op¢4%c. Casc contraric, prepare-se para enfrentar
o primeiro jogo tipo "arcade" que aparece nesta aventura Toda vez
que isto ocorrer. digite CTRL-2 para poder acionar o JOYSTICK, ou
uze az teclas I, J, K e H.

Unas vez gque vocd tiver pousado em RAMA. o primeiro passo € sair
ds nave YA até z cala de escape (5, 3, S). Abra a porta interna
(*DPEH IMHER DOOR®"), entre (*ENTER"> e feche-a (*CLOSE INHER DOOR">.
Em seguids, =bra a porta externa <(*0OPEH OUTER DOOR") e sais
C"ERAIT"». figora vamos encontrar um meio de entrar em RAMA Gire a
roda diferente para a direita <"TURH I4HEEL RIGHT") & entre na
caAmara C("ENTER CHA&MEER"). 0 painel triangular colorido deve sequir
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um cédigo baseado em cores. Peca auxilio ao SOLDIE ("60LDIE, PUSH
BLUE BUTTOH"). Aperte o= botbes wvermelhos ("PUSH RED BUTTOHMHS™) e
entre na nova sala ("ENTER") 0 mesmo processo deve ser repetido
em relac& aos discos ("PUSH WHITE DISK" e “PUSH BLUE DISK™).
Pronto! A porta se abre para um enorme corredor. Entre nale
("EHTER"> & v& na direcdo SUL (S #fAgora abra a mala ("OPEN CAa4SE"™
e vejla c que acontece. 0 Capitéc SAFARI lhe deseja um feliz véo ' !

THE IHCREPIBLE HULK: Uma pergunta que deve ocorrer a muitos
applemanfacos: 0 que eu, o insuperivel Capitaoc S5afari, fico fazendo
entre ouma aventura e outra? Bem, entre muitas coisas., o
passatempo que mais aprecio € a leitura de estérias em qQuadrinhos.
Entretanto, caro aventureiro, vou contar-lhe uma das mais
impressionantes experiéncias de toda minha vida de aventuras...

Certo dia, estava lendo tranquilamente minha revista do HRULK,
quando misteriosamente meu computador ligou e de repente comecei
a sentir uma forte press3o em minhas m%os. A revista parecia
estar sendo empurrada contra mim. Assustado, olhei para meu video
2 vi que ele estava emitindo uma intensa luz verde que iluminava
toda minha cabine. Subitamente, as paginas da rewvista foram
rasgadas revelando uma enorme m3o esmeralda que violentamente
aj3arrou meu colarinho e me puxou para dentro dagquela p&gina' 0
partir desse momento, perdt os sentidos e somente Fui recobra-los
horas depois, amarrado numa cadeira, sé tendo na meméria uma
coisa: recuperar 17 _jdias e lev&-las ao "Chief Examiner®. Mas como
podem wver, =<al ilesoc desta aventura {do contréaric n&oc estaria
escrevendo-lhes agora).

Para o pessoal mais aficcionado em estdrias em quadrinhos, al v30
0s creditpos do programa:

Desanhos: John Romita Sr., Mark Gruenwald & Kem Macnair.
5toryboard: Scott Adams, John Byrne & Bob Budiansky
Haradecimentos: John Calamari & Jim Shooter.

Dedicacdo especial: A0 mestre Stan Lee.

Tenpho conhecimento Qque muitos aventureiros desistiram do Joao
lego na primemra tela, por n4o consejuirem se soltar da cadeira.
Fortanto, vamos a nossa receits de como se iniciar o Jogo:

Para se soltar da cadeira, tente derrubi-1a (TIP CHAIR) e depois
de ter wvoltado a ser o Dr. Bruce PBanner, pegue uma série de
obietos Que ze& encontram nessa sala (espelho, leque & uma das
i6ias) (TAKE HMIRROR, TAKE FAH, TAKE GEM). V& entdoc para a direita
“E) & arerte o botSo que estd nas parede (FUSH BUTTOH). Este botso
56 pode ser pressionadc uma vez por jogo (permite permanecer
como o Hulk por mais um movimento). Agora vw& para o tunel <60
TUHHEL). Freste atencSo neste, paic existem outres 2 no Jogo. R
anica dica que posso Ifie dar & de ter um disquete sempre a m3o
Para se gravar o Jogo em curso (SAVE GAME). Boa sorte'




