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MEGA SCSIi
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Fantastica interface para conexao de perifericos SCSI no MSX.
Produtor: ESE ARTIST'FACTORY
Projetistas: Kazuhiro Tsujikawa e Taro Kashiwazaki

MEGA-SCSI conseguiu

enorme sucesso na ultima feira
de Tilburg (abril/96), onde foi
apresentada pelos seus proprios
projetistas. Com seus novos
recursos a MEGA-SCSI, é sem
davida, uma das melhores opc¢des
para quem deseja tirar 0 maximo
proveito de um HD e obter um melhor
desempenho em seu MSX.
Como se trata de uma interface SCSI,
um Unico cartucho pode controlar até
sete periféricos desse padrao (na
verdade seriam oito, mas a CPU con-
ta como um item da cadeia).

CARACTERISTICAS
PRINCIPAIS
DA MEGA-SCSI

- 0 tamanho maximo de
cada particdo, de 32 Mb,
podendo-se ter até 256
particdes selecionadas via
comandos do MSXDOS 1
ou 2, ou seja, pode
gerenciar até, 8 Gb.

- a taxa de transferéncia
atinge 716 Kb/s no MSX-R.

- 0 DOS KERNEL, instala-
do na

S-RAM e portanto pode ser
atualizado facilmente. A S-
RAM é mantida através de
uma bateria recarregéavel,
quando o micro esta
desligado. Esta bateria
deve ser substituida anual-
mente.

A MEGA-SCSI, é apresentada em
quatro modelos, diferenciados
apenas pelo tamanho da S-RAM
(128, 256, 512 e 1024 Kb).

O cartucho vem acompanhado de
manual e de um disco de 3 1/2"
contendo os utilitarios béasicos.

Todas as instru¢des do manual,
infelizmente, estdo em japonés.

A instalacéo inicial da MEGA-SCSI
ndo é facil. A instalagéo fisica, entre-
tanto é bastante simples:

basta conectar o cartucho a um slot
(pode ser slot expandido); a presenca
do HD néo é obrigatéria. Uma vez
gue o sistema esteja instalado na S-
RAM do cartucho, o HD pode ser
conectado ou desconectado a qual-
quer momento. O que requer atencéo
especial , é justamente a operagéo
de instalacgéo inicial do sistema na S-
RAM. O manual explica
detalhadamente este processo, mas
como esta tudo em japonés, vamos

mostrar resumidamente o processo de
instalacdo da MEGA-SCSI. N&o tenha
medo, nada pode ser danificado
durante o processo de instalagéo.

A MEGA-SCSI vem
normalmente com a S-RAM vazia.

MEGA-SCSI
=
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€ ao usuério o trabalho de extrair o
DOS KERNEL existente no seu micro
(floppy embutido ou externo via slot) e
instald-lo na S-RAM, usando os
utilitarios fornecidos. O MSXDOS néo
vem instalado na S-RAM para evitar
problemas com direitos autorais, que
ainda estdo nas maos da ASCII (ha
rumores de que estes direitos foram
adquiridos pela empresa brasileira
GRADIENTE).

Na instalacéo, as rotinas referentes ao
floppy drive sdo substitui-
das pelas rotinas do
controlador SCSI.
MSXDOS 2 ocupa 64 Kb da
S-RAM (0 MSXDOS 1
ocupa somente 16 Kb) e
toda a S-RAM restante ,
formatada como uma RAM-
DISK. A diferenca entre os
quatro modelos de MEGA-
SCSI esté justamente no
tamanho desta RAM-DISK,
portanto, mesmo que vocé
ainda ndo tenha um HD
conectado, podera utilizar a
MEGA-SCSI como
RAMDISK exclusivamente,
inclusive sob MSXDOS 1.
Uma vez que o0 MSX-DOS
seja instalado na S-RAM, o
cartucho MEGA-SCSI pode
ser conectado em qualquer
MSX, mesmo sem floppy
drive, pois o MSXDOS ir4
funcionar através da RAM-DISK,
como acontece nas MEGARAM-DISK.
No caso da instalacédo do

MSXDOS 2, o micro utilizado devera
ter um minimo de 128 Kb de memory
mapper, pois sem isto 0 MSXDOS 2
nao funciona.
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CRIANDO UM DISCO
DE SISTEMA

Nesta etapa vocé nao necessitara da
presenca da MEGA-SCSI.
Primeiramente devemos criar um
disco de sistema para uma perfeita
ins-talagdo. Formate um novo disco
da maneira habitual e tenha a m&o o
disco de utilitarios da MEGA-SCSI.
Copie entdo o MSXDOS 1 ou 2, os
arquivos COMMAND 1 ou 2 e todos
0s arquivos contidos no disco de
utilitarios da MEGA-SCSI para o0 novo
disco, o qual passara a ser o disco de
sistema.

INSTALANDO O MEGA-SCSI
KERNEL NA S-RAM

Desligue seu MSX. Conecte a MEGA-
SCSI no slot 1.

Insira o disco de sistema no disk drive
(no caso de drives externos, a
interface de drive podera ocupar
qualquer outro slot).

Mantenha pressionado o botéo de
reset da S-RAM, que encontra-se
localizado dentro de um pequeno
orificio, na parte traseira do cartucho
MEGA-SCSI, para isto utilize a
ponta de uma esferografica.

Ligue seu micro e apenas apos o
aparecimento do prompt do MSXDOS
solte o bot&o reset da MEGA-SCSI.
Utilize agora os seguintes comandos:

A>KSAVER KERNEL.TMP

(sera gerado o arquivo KERNEL.TMP
no disco de sistema).

A>MGINST KERNEL.TMP/S1

(este comando grava o DOS KERNEL
na S-RAM).

ApOs a mensagem de instalagéo
concluida, resete seu MSX. Apos esta
operacao vocé podera notar, ao
religar seu MSX, que o drive A, agora
a S-RAM e os drivesB e C
correspondem ao floppy disk.

Caso vocé ainda ndo possua nenhum
dispositivo SCSI, podera usar esta
S-RAM como se fosse um drive.

FORMATANDO UM HD

Basta conectar o HD corretamente e
comandar:

A>SFORM-1
(se vocé estiver usando o0 MSXDOS 2
utilize o comando SFORM-2).
As seguintes mensagens surgirao:

SELECT DEVICE (DEFAULT: 0)>
(aperte simplesmente [RETURN])

HOW MANY SECTORS>

(se vocé deseja a maxima e melhor

escolha apenas aperte[RETURN]. O
default, 32 Mb)

HIT [RETURN] KEY TO FORMAT ...

ARE YOU SURE? (CHECK ACESS
LAMP AND HIT [Y])

ApOs apertar [RETURN], vocé deve
observar a lampada do HD acender
(nos modelos em que existe lampada
monitora, €, claro). Apos vocé digitar
[Y] o SFORM iniciara o processo de
formatacdo. Aguarde.

SELECIONANDO AS

PARTICOES

Comande: A>ESET
Escolha a opgéo [AUTO SETUP] e
aperte [Y].
Escolha agora a opcéo [QUIT] e
resete seu MSX.
Se vocé estiver usando o MSX
DOS1 o procedimento, um pouco
diferente: escolha [AUTO SETUP] e
aperte [Y]. Em seguida escolha [EASY
SETUP], [CONNECT DRIVE], aperte
[N] e em seguida a tecla [2]. No
MSXDOS 1 o ndmero de drives esta
limitado a dois.
Escolha [QUIT] e entéo resete seu
MSX. Agora vocé deve setar as
particdes, por exemplo:

A> CP B:0

A>CP C:1
Neste exemplo a particdo 0 atuaria
como drive B e a particdo 1 atuaria
como drive C.
ApOs isto, vocé podera trocar as
particbes toda vez que desejar. Os
nameros das particbes estao em
hexadecimal. N&o assinale a mesma
particdo para varios drives, por exem-
plo:

A>CP B:0

A>CP C:0

Neste exemplo a particdo O estaria
atuando como drives B e C ao mes-
mo tempo, isto podera ocasionar
problemas.

CONECTANDO UMA
UNIDADE ZIP

Siga 0s mesmos passos usados para
conectar o HD.

Primeiramente formate com [SFORM],
entdo use [ESET] e [CP]. No [ESET]
utilize as opgbes [EASY SETUP] e
[CONNECT DRIVE].

CONECTANDO UM CD-ROM

Primeiramente, use:

A>ESET
Utilize as opcbes [EASY SETYP] e
[CONNECT DRIVE]. Agora
comande:

A>MSXCDEX
Agora seu CD-ROM ja esta instalado.
O programa MSXCDEX.COM s6
funciona corretamente quando utiliza-
do com o MSXDOS 2. Se vocé deseja
visualizar PHOTO-CD use o comando
[PCDVT]. Se vocé desejar escutar um
CD musical, utilize o comando
[CDDA]. Com este comando as
seguintes teclas estéo ativas:

RETURN -> PLAY
SPACE -> STOP
TAB -> EJECT

CURSOR ESQUERDO -> TRILHA
ANTERIOR

CURSOR DIREITO -> PROXIMA
TRILHA

Em alguns modelos de drives CD-
ROM as seguintes teclas também
funcionaréo:

TAB + SHIFT -> INSERIR CD
CURSOR SUPERIOR -> FF
CURSOR INFERIOR -> REW

Além destas possibilidades, existem
programas especificos para a MEGA-
SCSI capazes de criar imagens de
disco, animac6es em tempo real com
graficos e vozes (MPEG) e para uso
de scanner. Esta é uma excelente
aquisicdo para todos os usuarios de
MSX.

Marco Heidtmann
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JAP.

Ricardo Suzuki

of

Desde Junho de 1994 que Ricardo
Suzuki reside no Japao, o que nao tem
Ihe permitido acompanhar a situacao do
MSX no Brasil.

Com o lancamento da MSX World
Magazine, RicardoSuzuki reaparece
no Brasil como colaborador da Revista
e representante do MSX Brazilian Team
no Japao.

Ricardo nos comenta que a atual
situagdo do MSX no Japdo é
completamente diferente dos "Golden
Years" do MSX (1985-
nao quer dizer que a
N&o ha' mais fabricantes de MSX no

Japdo desde 1993 quando a Panasonic.~

finalmente parou a producdo do seu

ultimo modelo Turbo R, 0 FS;A1GT. "

A ASCII Corporation méde do projeto-

MSX, tambem foi se afastando aos
poucos, encerrando a publicacao da
MSX Magazine (1992), e em Marg

de 96 anunciou oficialmente que
doravante deixava de dar suporte

aos MSX atualmente em uso-
(lancamento j& ndo havia desde o MSX
View (1991) ). Porem o Copyright sobre
0 padrao MS%(I—lardﬁJSeftwafe)@stef
continua bem preso dentro da m%T
fechada da ASCII. =
Felizmente oS usuarios néo se
deixaram levar pela apatia das grandes
corporacdes. Nunca se produziu tanto
software amador de boa qualidade
como atualmente. . :

Utilitarios para programacéao,
manutencéo de arquivos, visualizacéo
de graficos dos mais diferentes
formatos, composicdo e execucdo
de trilhas musicais midi, etc.

Os Games estdo sendo produzidos
pelos proprios usuarios e 80% deles
para uso exclusivamente no Turbo R.

Em materia de Hardware, tambem a
producdo amadora esta em alta.
Projetos detalhados para a construcao
de interfaces Midi, interfaces para HD
IDE e SCSI, expansdes de Memory
mapper, etc, sdo divulgadas
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livremente
BBS's.
O Produto do
momento no Japao,
nos conta Suzuki, é
a Mega-SCSI (ver
materia especial
nesta edicao), que
permite ligar até
7 perifericos do padrdo SCSI/
SCSI2: Hd's, Scanners, Cd-Rom's, Zip
drives, etc.

nas

O Projeto Mega-SCSI é de autoria
do estudante de Engenharia
Eletrénica Kazuhiro Tsujikawa.

amadores dar suporte parao
desenvolvimento de

Hardware. A

G-net, temia que o isolamento dos
usuarios de MSX, em especial das
areas rurais japonesas, significasse o
fim  da producédo de produtos
criativos. Com

este proposito, a G-net nao
reivindica para si os direitos autorais
de produtos desenvolvidos por alguns
de seus membros.

Eles esperam apenas um maior
intercAmbio e para isto editam o
informativo Tomboy.

G-net (Genuine Network) e um
grupo de usuarios de MSX que
distribui informacdes sobre MSX.
Genuine Network esta prestando
assisténcia a grupos de
programadores, publicando um livro
de referencia técnica. A Genet utiliza
0s seguintes meios para divulgar
_informacdes:

" MACSKA'S JOURNAL, também
conhecido como WHAT'S NEW &
PLANS
. TOMBOQY, um informativo

e PMSN AN -

. Relatérios de atividades: Genuine &
G-Voice e GML (G-Net Mailing list)

I — — |
[] | [ E |
| |
y | .
Quando a MSX-FAN, Iangou a uItima
revista comercial japonesa para a
linha MSX
deixou de existir, muitos usuarios se
sentirem desestimulados. Este foi o
motivo que levou ao surgimento
da G-Net: Proveu um melhor
intercdmbio entre-programadores

. MSX Software Library
. G-NET / kavaScript Navigator /
Macska's Korner Search Engine

A G-Net publica mensalmente seu
~ informativo, com o titulo de Tomboy
gue contem 0s seguintes topicos:

Top Story / Special Report
Ideas for new software, etc.
Techinical forum; Free talk !;
Short:-stories; Bulletin Board;

— List of Members.

A Tomboy possui dois editores
chefes e sua assinatura

custa atualmente US$8 feita somente
através de IPO.

Contatos com a G-Net podem

ser feitos em Inglés através do
seguinte endereco:
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Eiichi Nonaka

3-20-7-106 Wajirohigashi Higashi-Ku
Fukuoka-Shi Fukuoka-Ken

811-02 Japan

E-mail:
shin@violet.umfacad.maine.edu

Super Digital
Festival 2

Em junho/95 saiu a ultima Revista
MSX-FAN, encerrando uma carreira
de 8 anos de revista. Como isto
significava o fim do Unico meio de
ligacdo de f4cil acesso aos usuarios

de MSX em todo o Japado (e também

de alguns “fanéticos”

fora do Jap&o), alguns grupos
comecaram a se mobilizar, ¥
planejando formas de dar um
empurrdo no MSX antes do fim da
revista, com a esperanca de
manter a turma em contato por
outras vias: dai’cresceram em
importancia a revista/

fanzine Tomboy editada pelo grupo

G-NET (Genuine Network); a disk-

magazine bimestral NV DISK editada

pelo grupo Syntax; o Forum MSX da

Nifty-Serve, gigantesca BBS de nivel

nacional (As grandes redes Nifty-

Serve, ASCII-Net e PC-Van tem cada

uma mais de 1 milhdo de assinantes
on-line).

Nessa ultima MSX-FAN foram
divulgados ao grande publico 2
grandes eventos:

O MSX Caravan organizado pela G-
Net e 0 MSX Summer Party '95
organizado pela SYNTAX. O MSX
Caravan foi um evento peculiar pois

- _género.

foi um conjunto de encontros
regionais, conduzido por e destinado
a usuarios que nao poderiam estar se
deslocando a Téquio. Houve
encontros em Kanazawa e Osaka no
dia 23/7; em Fukuoka, Sendai e Aichi
em 30/7; e em Niigata, Téquio e
Sapporo no dia 6/8.

Durante esses  encontros houve
intercambio via telefone (voz) e
comunicacao digital (chat via Nifty-
Serve) entre 0s varios locais.

O MSX Summer Party 95, aconteceu

msxFesta
.l

dia 27/8, na verdade como

-~ evento do Digital Festival, que e’ um it
“pessoalmente gragas a estes eventos,

encontro de manjacos por

_computadores de varias linhas, -

comics, animations e coisas do
Mas 'sem exagero, a parte
MSX ocupou 50% desse evento.
Suzuki participou do

aravan na Cidade de

alnda foi a Téquio para

MSX

arrr)g/, ambos 0s eventos;omo

sitor! N&o foi moleza pr
ele‘cwdar sozinho do stand ! |
mternacbnal "de ambos os eventos.
No seu stand (duas—mesas juntas, —

qu 0 que tem nas escolas
a{r?rlaﬂ %—[ E

eixou em exposicao
cartuchos FM-Music e Mega-
MapperT4MbTﬁapper RAM + MSX-
DOS2) da CIEL, revistas CPU, a
Viper e MSX Brigade da Cobra
Software. E para venda, levou 20
cartuchos RS-232C da gradiente,
produto que anda em falta la no

— Japdo.De resto, nesses eventos

houve divulgacédo e vendade
hardware e software, usados e novos
(os novos, todos de producao -
amadora), “workshops”, bingo, muita
farra e entusiasmo. N&o se sabe o
numero certo de visitantes no
Summer Party, pois, a entrada
(ingresso de 500ienes) era comum
ao Digital Festival, mas certamente
esteve na casa de algumas centenas,
s6 na parte MSX.

Na MSX Caravan de Sapporo, 0

~i il Z D F

GIGAMIX O
DM-SYSTEMZ

WL [T i | E TR

numero total de visitantes foi de 99
gsuarios.

10>-de 95 foi realmente marcante.
Muita gente se conheceu

e varios movimentos regionais e

—=nacionais continuam acontecendo, se
- bem que com menor forca pois nao
~ ha’ mais revista como a MSX-FAN

para divulgacédo desses eventos. Hoje

Sapporo T enm dia conta somente com a midia
0 L:Tummer |

“subterranea”: BBS's, fanzines,
boca-a=boca. Em Sapporo tem
encontros todo'més, com cercade 40
visitantes, e em todo pais continuam
havendo esse tipo de encontros
regionais. No verdo deste ano
havera’ mais um Summer Party em
Tokyo. E no inverno, ha' também a
tradicional MSX X'Mas Party, que
acontece anualmente em Tokyo. Este
ano Suzuki ndo podera viajar no
verdo, mas talvez possa ir visitar a
festa de Natal. Este e’ 0 resumo do
panorama atual, do MSX no Japdao.
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r VEJA OS BRINCIPAISTLANCAMENTOY
DO ANO PARA MSX, E AINDA: DICAS E '
SOLUCOES DE JOGOS PARA FACILITAR A SUA VIDA

Um super jogo do
grupo Cabinet que
mostra a saga de um
Pinguim em busca de
sua amada

Historia

Em um passado ndo muito
distante, Pentaro, 0 nosso
protagonista se encontrou imerso
em uma perigosa aventura entre
as gretas e cavernas do Polo Sul,
com a finalidade de encontrar sua
amada, que foi sequestrada pelo
malvado pinguim Imperador.

Ter4s que conseguir com muitas
dificuldades o seu objetivo e recu-
perar a

felicidade, pois a tranquilidade n&o
demorou muito tempo para se
romper.

O cruel Pinguim Imperador néo
havia dito sua ultima palavra e
ndo tardou em planejar sua
vinganca.

Valendo-se de uma

astuta argucia, conseguiu
surpreender Pentaro e, com ajuda
de seus servos,

enviou-o a um indspito lugar
completamente desconhecido
para 0 nosso pinguim, em busca
de sua propria tristeza e desespe-
ro que Ihes impuseram, sendo um
castigo maior que a morte.

Porem Pentaro ndo esta

disposto a caitar esta sua sorte...
O Jogo Pentaro é composto de 27
fases, e se trata de um arcade
com plataformas, com scrolls em
todas as direcOes e foi inspirado
em "Ninja Kid" do

Hal Laboratory, onde foi trocado o
protagonista da historia por um
simpatico pinguim.

Os gréficos estdo muito bem
realizados, assim como 0 movi-
mento do pinguim. Este € mais um
dos bons jogos desta nova safra
espanhola.

Este jogo foi desenvolvimento pelo
grupo Cabinet que tem o seguinte

PENTARO ODYSSEY

staff:

Programacédo: Marcos Veja
Musica: José Angel

Efeitos Sonoros: Daniel Zorita

Carregador: Daniel Zorita
Manual/Etiqueta: Club Hnostar
Sistema:MSX2, MSX Music, 64Kb
RAM

0 JOGO

O jogo é composto por um total de
27 fases. Para acessar-mos a
fase seguinte devemos encontrar
uma porta de saida, que algumas
vezes esta invisivel até que en-
contre-mos determinados objetos.
A tela principal esta totalmente



destinada ao desenrolar do jogo,
devendo-se apertar a tecla F1
para acessar-mos o placar, niume-

ro de vidas e visualizar-mos 0s
objetos ja recolhidos.

Uma das coisas que devemos
dominar com bastante precisao
sao os saltos de Pentaro, pois isto
¢ inprescindivel para superarmos
determinados obstaculos, existem
também os inimigos, alguns vulne-
raveis e outros totalmente insensi-
veis aos nossos disparos. Deve-
mos calcular com bastante
precisao n0ssos movimentos e ter
uma relativa paciencia e
perseveranca.

OPCOES DE
JOGO

As opcoes do menu principal sao:
- Iniciar uma nova partida.

- Continuar a partida anterior.

- Praticar; Neste modo vemos
uma tela onde podemos praticar
0s saltos.

- Velocidade; Podemos ajustar a
velocidade de jogo para lento ou
rapido e também podemos ajustar
a frequencia de operacao (50/60
Hz).

- Demo; Podemos visualizar uma
pequena demonstracao.
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UM POUCO MAIS
SOBRE PENTARO

Pentaro requer um MSX2 com no
minimo 64 Kb de RAM, possui
musicas em FM, possui graficos
bem trabalhados, nao sendo
porém espetaculares. A musica é
suave, mas um pouco repetitiva.
O ponto forte de Pentaro Odyssey
é a grande variedade de fases:
grutas, zonas geladas, bosgues,
montanhas, vulcoes, nuvens, etc...
A cada cinco fases devemos lutar
contra um chefe de fase. E um
jogo que recorda muito 0s jogos
lancados nos tempos em que o
MSX dominava o mercardo da
informatica. O jogo é um tanto
dificil de finalizar, porém dispoem
do recurso de passwords.

E um jogo que merece nossa
apoio, pois devemos apoiar todos
os trabalhos feitas para a nossa
linha de computadores,
principalmente nestes dias
dificeis!!!

SONYC

Todos os recursos possiveis foram reunid
neste jogo, que explora ao maximo o
potencial do MSX se transformando em u
dos melhores jogos ja feitos para o sisten
Na proxima edigcdo da MWM estaremos
analizando este super game, mas néo de
para depois! Adquira logo o seu Sonyc
aqui no MBT, que distribui com
exclusividade aqui no Brasil.

Ficha Técnica:
Fabricante: Analogy
Pais: Espanha

Sistema: MSX2+/Turbo-R
Som: Moonsound/MSX Music
Preco: R$32,00
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A turma da PARALLAX é incansa-
vel.

J& esta quase pronto, a continua-
¢ao para AKIN,aproveitando

a carona do seu estrondoso
sucesso. Segundo informagdes
deles proprios,

COREL DUMP comeca onde
AKIN termina.

HISTORIA

Como os alienigenas criaram

um grande portdo no subsolo,
eles conseguiram ocultar-se dos
humanos.

Mas o tempo passou. Agora vocé
é uma criacao especial dos
alienigenas, capaz de assumir a
forma humana. Juntamente com o
traidor Cooper, que concordou em
ajudar os aliens (e foi o Unico
sobrevivente humano em AKIN),
vocé dever levar adiante a mis-
sdo que pretende destruir a princi-
pal forca de seguranca humana.
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A raga humana tem como princi-
pal centro de controle a estacao
espacial Aleph. E
nela que todas as
ordens sao dadas.

Tentar explodir Aleph
através de um
combate espacial
nao € uma boa
estratégia os huma-
nos estao
disseminados atra-
vés do universo, em
guarda, para conter

I-JEI:II:IEHF; 'f'

0 ataque

de grupos rebeldes. Portanto,
esta estratégia nao pode ser
adotada.

Vocé comegara 0 jogo em uma
capsula espacial, juntamente com
Cooper, perto do local onde os
alienigenas criaram o portéo.
Vocé devera resgatar 0s esqua-
drdes que chegam a base da
Demea Corporation,

a qual se encontra destruida por
acidente. Assim, Cooper conse-
gue arranjar trabalho para vocés
dois na estacdo espacial Aleph.
Encontre a melhor maneira de
destruir Aleph. Tome cuidado
para que ninguém descubra sua
verdadeira identidade. Faga com
que Cooper permaneca do seu
lado sendo ele podera trai-lo.
Cuide de sua sobrevivéncia.

Mércia Dias

Iooo HEI:II:IEE: ?.
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Este jogo é produzido pelo grupo
ABYSS e poder4d ser jogado em um
MSX 2+ com MSX-AUDIO e/ou MSX-
MUSIC.

Ocupara dois discos de 3 1/2" e ter4 a
opcédo para ser instalado em um HD.
Sua distribuicdo ficara por conta da
SUNRISE.

Este projeto, em seu demo, deu uma
impressé@o de seriedade e aparenta
estar bem elaborado.

Possui gréaficos bastante suaves em
screen 11, com cores que se encaixam
perfeitamente na estrutura do jogo.
Quem ja teve a oportunidade de jogar
MARIO BROS, podera fazer uma
comparacao e sentir que no MSX temos
a possibilidade de criar jogos
belissimos, é s6 trabalhar em cima
disso!

este demo, que apresenta, apenas
a primeira fase do jogo, encontramo-
nos em um ambiente egipcio onde
temos que nos livrar de inimigos,
pegar joias e pular sobre plataformas,
comum

scrool horizontal perfeito.

Segundo informacdes de Olivier
Hustin, a verséo final devera contar
com boas musicas editadas na
MOONBLASTER.

O programa ja esta terminado porém,
faltam alguns detalhes graficos.
Senta que |4 vem historia: vocé tem
um MSX 2+?

Em caso afirmativo, assim que este
jogo for lancado, ndo deixe de
compra-lo. Vocé né&o ira se
arrepender!

MATCH

MAN IAC

Este é outro jogo produzido pela
ABYSS e distribuido pela SUNRISE.
MATCH MANIAC roda em um MSX 2,
com MSX MUSIC e/ou MSX AUDIO e
ocupa 2 discos de 3 1/2". Ap0s o
carregamento vocé vera o logotipo
da ABYSS, conjuntamente com o
menu principal. Neste menu vocé
poderé selecionar: o grau de
dificuldade, a freqiiéncia de operacao
e um resumo do manual de
instrucdes.

Ap0s selecionarmos as devidas
opgoes, entraremos no modo de jogo,
ap6s mais um arregamento do disco.
Vocé comeca em um tabuleiro
guadriculado onde existem diversas
pecas com diferentes desenhos.

O objetivo do jogo é simples: interligar
todas as pecgas idénticas em um
tempo limite. Vocé tem um méaximo
de 3 vidas e o tempo limite para
terminar cada fase dependera

do nivel em que vocé se encontra. O
jogo possui um total de 40 fases, isto
significa que vocé serd posto a

[ =1 =2 o8 — —3 [ =4 =4 m} mj B} = g S mj ) —=
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prova em termos de agilidade e
raciocinio. A medida que vocé
interliga duas pecas corretamente
estas desaparecem, abrindo novas
jogadas. Vale lembrar que vocé deve
conectar as pecas através de

23

Oferta Especial!

Por R$4,50 vocé leva pra casa
mais um grande programa para o seu
MSX2.

caminhos horizontais e verticais e
entre elas ndo podera existir mais de
duas esquinas. As pecas nhunca
poderdo ser conectadas
diagonalmente. Fica dificil explicar
em palavras este processo, mas
basta uma partida para que vocé
possa dominar todo o mecanismo do
jogo. O Programa vem acompanhado
de manual, o qual até poderia ser
dispensado devido o facil
entendimento, mas a SUNRISE é
perfeccionista. Ele também pode ser
instalado em um HD. O MSXDOS esta
presente no disco. Finalizando, este
€ mais um jogo que nao deve faltar
em sua cole¢do, pois esta muito bem
elaborado e conta com a garantia de
ABYSS e SUNRISE. Para maiores
informacdes sobre o jogo entre em
contato com a equipe do MSX
BRAZILIAN TEAM.

Marcia Dias
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Este jogo foi produzido pelo grupo R.A.M.
e necessita de MSX-AUDIO e/ou MSX-
MUSIC, apresentado em 3 discos de 3 1/
2" e pode ser instalado em HD.

TETRIS dever permanecer em nossas
telas por um longo tempo.

Obviamente é um 6timo

jogo para iniciantes nesta selva de jogos.
Desta vez,

um grupo italiano de

programadores, R.A.M.,

decidiu apresentar ao publico a sua versao
de TETRIS.

O que eu posso dizer de novo sobre o
jogo TETRIS que vocés conhecem téo
bem? Nada!

Entdo falarei apenas sobre as suas
caracteristicas.

Esta é uma versdo especial.

Ele é um jogo TETRIS normal ou quase
normal, porém

possui a opgao de usar

“magias” e pode ser jogado

FAM

o+

Linestofinish 015

por duas pessoas ao mesmo tempo, o0 que
0 torna mais atrativo.

Ele roda em um MSX 2+ e necessita
do MSXDOS 2.20.

Possui uma tela de fundo em screen 12
onde as usuais pecas de TETRIS caem,
estas pecas estdo

graficamente bem

trabalhadas.

As musicas, feitas na MOONBLASTER,
sdo de autoria de Danilo Danisi

e estdo excelentes, ndo sendo repetitivas.
Vale dizer que este jogo

vem acondicionado em uma étima
embalagem contendo o manual.

A equipe da R.A.M. esta de parabens por
este excelente trabalho.

AR Y

T B o

SEAEmASE A
]

Statistics

Estilo: Habilidade
Sistema: MSX2/2+/
Turbo R com MSXDOS2
e 256Kb RAM

Musica:
MSX Music / Audio

Apresentagéao: 3x 2DD
Preco: R$25,00
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MBT SOFTWARE

PENTARO ODYSSEY

EXCLUSIVO!

Um dos jogos mais procurados na
afvalidade.

Prefira sempre o original, e confribva
para o futuro do MSX.

EXCLUSIVIDADE DO MBT

O Mais completo e revolucionario
editor musical para MSX, lancado
em Abril de 97 em Tilburg.

ORACLE: A REVOLUCAO EM SOM
Pregco Especial de Lancamenfo: RS12,00
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Nao pretendo aqui fazer uma descricdo muito
prolongada deste jogo que, em seu pouco tempo
de existéncia, ja esta se tornando um classico, e ja
foi bastante detalhado, inclusive através de mapas
precisos, pelos nossos amigos do CLUB

HNOSTAR.

Quero apenas tornar facil a analise deste jogo por
parte dos usuarios de lingua portuguesa.

Este jogo foi produzido pela
UMAX e distribuido através da
SUNRISE.

Ele necessita de um

MSX2 com pelo menos 128 BK de
RAM. Utiliza MSX MUSIC,

MSX AUDIO ou MOONSOUND!!!

E apresentado em 4 discos de

3 1/2", acondicionados em
excelente embalagem e
acompanhado por um manual em
inglés. Existe a opc¢ao de grava-lo em
um HD, mas & de facil

manejo para possuidores de floppy
drives.

Apos carregarmos o disco 1

vemos 0 conhecido logotipo da
SUNRISE e logo apos o lindo
logotipo da UMAX.

Estamos agora no demo

de introducao.

O jogo se passa na cidade de Los
Angeles no ano de 2077, a qual
encontra-se invadida por horriveis e
cruéis criaturas monstruosas; vindas
do espaco.

Para contornar esta 'situacao foi
criada uma unidade de policia
especial chamada SODOM (Security
Organization-for—Defense—and
Ofense of Mankind). Mas esta
organizagdo ndo consegue
controlar o estado cadtico da

cidade e a maioria de seus
agentes sdo mortos em acao.

O chefe de SODOM (J. Caldron)
decide procurar o Dr. Steinein, um
famoso inventor e cientista, para
juntos resolverem este impasse.
O Unico caminho encontrado foi

3 SECTIONcs
CONSPIRACY DENUDATICN

convocar 0s mais bravos
guerreiros |do passado. “para
resolverem o mistério. Entdo o Dr.
Steinein! usal sua maquina do
tempo para trazer Steve, Damien e
Bishop, nossos herois de Pumpkin
Adventure 2, para o futuro.

Juntamente com Jeff, o chefe de
operacGes em campo deSODOM,
eles comegcam a aventura.

| *ATTACK STATUS
| ITEM ESCAPE

ST: 315

HAGIC WERPON

Apo6s 0 demo introdutério vocé pode
escolher-entre comegar uma nova
partida ou canregar uma partida ja
salva. Detalhe, vocé pode salvar o
jogo a’'qualguer momento. Vocé nao
deve tentar concluir PA 3 de uma vez
s6! Eu-joguei durante 5 horas, acom-
panhado de mapas e dicas, e ndo
consegui concluir nem a segunda
faselll

O jogo é um RPG, e todo RPG
apresenta uma tela onde
desenrola-se a a¢do e um indicador
de status.

No indicador de status vocé
encontrar informacgdes sobre

0s jogadores (vocé joga com Steve,
Damien, Bishop e Jeff, todos ao
mesmaojtempo) e sobre a quantida-
de de dinheiro que vocé possui.

e SECTEON o
CONSPIRACY DENUDATICN

oFF |§
on
OFF

IPSCRE
BRATTILE TUNE ON
LOAD
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Uma janela de texto aparece quando
vocé toca nos habitantes da cidade.
Alguns didlogos sdo de fundamental
importancia para a conclusdo deste
game.

PA 3 tem um menu de opgdes ativado
através da barra de

espacgos.
Neste menu

no momento.

PA 3 também impressiona pelas suas
dimensfes, mas ndo é um jogo enfa-
donho. Ap6s um tempo vocé se
sentir mais e mais envolvido por
este jogo e ndo

desejar interromper esta diversao.

vocé pode
escolher entre
carregar,
salvar, usar 0s
itens ou magi-
as, mudar as
armas em uso
ou selecionar
um dos 4
integrantes do
grupo, além
de outras
coisas mais.

A histéria de
PA 3 é Otima. vocé comecga ha casa
do Dr. Steinein e sempre que comple-
ta uma

missdo, a proxima tarefa comeca, isto
€ indicado na parte inferior

direita da tela.

Em 2077 existe uma rede

mundial de computadores

chamada ARCA que possui
terminais espalhados por toda a
parte do jogo. Vocé pode
consultar estes terminais para apren-
der um pouco da historia do lugar
onde vocé encontra-se

ATENCAO!

O MINISTERIO DA SAUDE
ADVERTE: JOGAR PUMPKIN
ADVENTURE 3 PODE SER PREJU-
DICIAL A SUA SAUDE!

As vezes a trama de PA 3 torna-se téo
dificil que vocé pensar em desistir
porém, alguma coisa, no

fundo de sua alma, fard com que
vocé continue. O jogo esta repleto de
divertidos e intrigantes

mistérios.

Uma dica: durante o jogo existe a
necessidade de trocar-se de jogador
em determinados

momentos, pois cada um tem

uma habilidade diferente.

Nenhum RPG que se preza esta
isento de combates. PA 3 esta
repleto de pequenos fantasmas e
bolhas pegajosas que representam
grupos de monstros.

A tela de combate aparece sempre

gue vocé toca uma destas
criaturas e vocé sera
recompensado com dinheiro e

experiéncia toda vez que

destrui-las. A experiéncia torna vocé
mais forte e o dinheiro pode ser
usado para comprar armas, itens ou
magias nas lojas

espalhadas jpelosjogo.

Um jogo deve.ter/ muitojmais, que um
bom enredo, os, grafigos sae uma
parte importante.

As figuras 'do demo intredutorio ndo
sdo tao boas,.mas elds

ajustam-se muito bem ao

sentimento 'mistico de" PA" 3.

Todos os gréficos sdoassinados por
Peter Meulendijks e estéo

otimos. Os'objetos podem=" Ser
faciimente reconhecidos e as cores
forambem escolhidas.._Os.monstros
com jgquem gvece; ir |lutar possuem
desenhos’bastante convincentes.
Outro'pontp forte € a Imusica. Vocé
nunca escutou nada parecido em seu
MSX (e nem ouviup; em um PC).
VOCé pregisara escutar varias vezes
para se cettificar,de queaquela
masica suave realmente-lesta sendo
produzida por seu micrq.

UMAX realmente'pensousem todos 0s
detalhes.

As trocas de discos ndg sao
constantes, 0s menus foram bem
elaborados'e o’joge. é'consistente.
Finalizando, compre este jogo e mate
de adio/aquelesseu amigo ¢hato que
tem’um' Pentium® com “néo sei

AVALIACAO

JOGABILIDADE -9,0
GRAFICQS 8,8

MUSICA #MQONSQUND - 9,5
MSX AUDI®™- 85
ORIGINALIDADE,- 8,0

PARTE TECNICA £ 8,5
AVALIACAO GERAL'-D,0

Maximino Ferreira
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O RETORNO DO MSX AO PODER

Este clube surgiu a mais de dois anos,
partindo da idéia de defender e promover o
padrdo MSX, na

regido de Madri, capital da Espanha, uma
regido que nesta época contava com
pouco apoio e movimentagdo de usuéri-
0S.

O nome deste clube tem um significado
todo especial, pois revela o sentimento
que motivou seus fundadores a cria-lo:

“O retorno do poder ao MSX”, poder este
que foi arrebatado por fabricantes incom-
petentes, que deixaram de apoiar e
chegaram inclusive ao extremo de criticar
0 padrdo MSX. Milhdes de ddlares
foram investidos por empresas
multinacionais de informética para que o
MSX né&o prosperasse nos EUA, como foi
0 caso da IBM, uma empresa que temia
que a chegada do MSX desbaratasse o
seu mal estruturado PC, e isto aconteceu
ndo s6 nos EUA, mas também em outros
paises, como a Inglaterra. As famosas
empresas, SINCLAIR, AMSTRAD e o
usuario inglés, sempre preso a tradicado,
sepultaram o MSX.

Na Espanha a coisa ndo foi to mal, o
sistema MSX se implantou com forca,
obteve resultados comerciais excelentes,
mas... revistas de informética,
carregavam de criticas estUpidas e de
farsas o nome do MSX, este foi 0 motivo
que fez com que este clube desconfiasse
de

que poderia estar diante de um grande
microcomputador.

Os jogos para MSX que chegavam ao
publico, ndo eram mais do que uma
espécie de metamorfose dos jogos para a
linha SPECTRUM, os bons jogos em
cartuchos ndo eram

divulgados e custavam muito caro,

entdo, pouco a pouco, na

Espanha, o MSX perdia a forca e no ano
de 1989 ele passou para a

MSX POWER REPLAY

histéria dos grandes fracassos da area
da informatica.

Calma! O MSX ndo morreu, apenas
passou para o “submundo” da informética,
onde o grande comércio ndo existe.
Entretanto, existem milhares de usuari-
os dispostos a ajudar o nosso querido
MSX a manter-se vivo.

Em todas as provincias

espanholas comegaram a surgir clubes
e associacOes, porém em Madri a
coisa ndo avangava, hada se fazia pelo
MSX, entdo, em outubro de 1994, ja
fartos da

passividade dos usuarios da regiao,
surge o clube MSX POWER REPLAY.
Como todo clube, o comeco foi dificil,
participavam apenas dois

COrajosos, parecia que pouco poderiam
fazer.

Porém, pensando um pouco, e vendo
a reais necessidades dos usuérios,
encontraram uma boa maneira de come-
gar suas

atividades: organizar um encontro de
usuérios em Madri.

Comecaram entdo, lentamente, tornar
este sonho uma realidade e a medida
que buscavam e rebuscavam softs
para distribuicdo, a fim de tentar conseguir
alguma fonte de renda para manter o
clube, fizeram muitos contatos e foram
conseguindo o reconhecimento de varias
pessoas.

Tudo isto aconteceu ha dois anos.
Atualmente eles j& organizaram dois
importantes encontros de

usuarios em Madri, de grande

éxito e aceitacdo, possuem mais

de vinte produtos em distribuicao

por todo o mundo, entre hard, soft

e outras coisas para MSX como: livros,
revistas, etc... Possuem mais de
noventa usuarios

inscritos em Madri, os quais eles man-
tém sempre bem informados. Estéo
sempre em contato com

usuarios e clubes de todo o mundo e tém
servico de manutencdo de hardware.
Oferecem ajuda a todos usuarios da
Espanha e

também do mundo, através da INTERNET.
Dispdem de meios para distribuir,
promover e criar softs e hard.

Aqui vai o staff do clube
MSX POWER REPLAY:

Rafael Corrales: diretor

J. Maria Pacheco: subdiretor

Ivan de La Pena: co-fundador
Leonardo Padial (Padial Hardware)
projetista de hard

Anténio Plaza: produtor

Raul de La Pena: colaborador
Manuel Varela (Majara Soft):
programador

Jesus Gomez (Majara Soft):
programador

Cesar Castillo (Majara Soft):
grafista

Luis T.: colaborador

Sergio Ubeda: acessor na
Internet

Roberto Herranz: colaborador
Nacho Cabrera (2NDF): acessor na
BBS e FIDONET

Miguel Cabrera (2NDF): acessor
em redes nacionais

Alberto Villacian:  colaborador
José Eugenio: promove
encontros na BBS e VIDEOTEXTO
Efraim Sanchez: SYSOP
colaborador
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CONECTANDO O MSX A UMA
BBS E REDE INTERNET

Trabalhar num computador

pessoal pode ser uma situacdo bem
solitaria.

A maior parte do tempo é sé vocé e a
maquina. Se ndo tomar cuidado, vai
descobrir que se tornou uma pessoa
reclusa, encantada com todas

as coisas maravilhosas que aprendeu
a fazer no computador, mas esquecida
do mundo real. A computacéo €
sedutora. Confere novos poderes e
s6 espera cumprir seus desejos. Em
contrapartida, o computador exige que
vocé passe longas horas acariciando
suas teclas, afagando seu mouse.
Beep

€ sO voceé e eu, mestre!

Ha uma cura para a solidéo e ele esta
a sua disposicao através do proprio
computador.

A solucdo é um modem e um
software de comunicag&o. Juntos,
transformam o MSX, solitario, numa
porta aberta que leva a um mundo
novo de pessoas, conhecimentos e
idéias.

Mesmo que vocé trabalhe em

uma cabana na montanha, o resto do
mundo esta a apenas alguns toques
de distancia, sob a forma de
gigantescos sistemas de dados,
correio eletrdnico e quadro de

avisos: BBS.

Esses recursos permitem fazer
amigos intimos que talvez jamais
conhecamos pessoalmente, obter
assessoria a esfera particular

das grandes empresas e de corretores
de informac&o.

[ONEXor ™
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Tudo isso se tornou possivel por uma
combinag&o incomum de tecnologias.
As linhas telefénicas convencionais
nao sdo projetadas para manipular
dados computadorizados, especial-
mente a velocidade em que nossos
computadores geram essas informa-
coes.

As linhas telefénicas séo projetadas
para um modo de transmisséo de
dados mais relaxado - a voz huma-
na.

A palavra Al6 leva aproximadamente
um segundo para ser dita;

durante esse tempo um modem
consegue transmitir o texto todo da
pagina que vocé esta lendo agora...”

O Sistema de BBS

A sigla BBS, significa Bulletin Board
System, ou seja, sistema de quadro
de avisos. O nome vem realmente
daquele quadro de avisos que
estamos acostumados a ver nos
supermercados, escolas, empresas,
etc. onde é fixado algum aviso de
compra, procura ou ofertas de servi-
cos, etc..

Os primeiros BBS'’s surgiram nos
anos 70 nos Estados Unidos, eram
sistemas simples, bem semelhantes
a um quadro de aviso como
elucidado acima, que podiam ser
acessados via um computador
acoplado a uma linha telefénica.

Os sistemas de BBS evoluiram, sendo
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hoje verdadeiros meios de
comunicacao eletrénicos. Hoje, por
exemplo, os sistemas de BBS
possuem Sservigos como correio
eletrénico internacional, servicos de
vendas de produtos ou informacdes,
enormes banco de arquivos, etc..

Se vocé tiver um computador pessoal,
um modem, um programa de
comunicacao e uma linha telefonica,
vocé tem tudo que é necessario

para se conectar ao servico de uma
BBS.

Ao se associar a uma BBS, vocé tem
acesso imediato a uma vasta fonte de
informacgdes que ira enriquecer seus
conhecimentos. Explore todos os
Sservicos e veja como 0 MSX pode se
tornar um grande companheiro, pronto
para ajuda-lo em muitas atividades, de
maneira bastante econdmica,
abordando desde jogos eletronicos,
até troca de mensagens e arquivos
COm USUArios em outros paises,
sempre via BBS.

Vocé ira conhecer o mundo fascinan-
te das comunicacdes de dados,
programas, indices econdmicos,
jogos, humor, sistemas operacionais,
suporte de varias empresas, Sistema
de Tele-Compras, consultas,
hordscopo, etc. Além da oportunidade
de fazer amizades dentro e fora da
area de informatica.

Para acessar o BBS vocé precisa ter
um computador, no caso, o0 seu MSX.
O componente mais importante é
justamente o Modem, ou seja, 0
aparelho que e instalado entre o
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computador e a linha telefénica. Esse
aparelho é responsavel por receber
0os dados do computador em forma
digital e transmiti-los de forma
analdgica via linha telefénica ao
outro modem que esta instalado na
central do BBS, e vice-versa.

E necessario também um programa
de comunicagdo, também conhecido
como programa de emulacdo ou
programa terminal (entre eles desta-
cam-se 0 ZMP, Mabterm, etc.)

MODEMS

Os modem surgiram ha varios anos.
J& eram utilizados desde a década
de 60 por grandes computadores.
Porém foi no final dos anos 70,
comeco de 80, com o surgimento dos
microcomputa-dores que o modem
tornou-se viavel ao usuario comum.
Ha dois tipos de modems :

Sincronos (utilizados por redes
de teleprocessamento/mainframes)

Assincronos (comuns entre 0s
micro computadores)
Modems sincronos exigem linhas
dedicadas (Lps) enquanto 0s
assincronos sao usados em linhas
ndo dedicadas (linhas telefénicas
comuns).

Quanto a velocidades, os modems
sdo classificados em relag@o a deno-
minac&o da CCITT (Comite Consulti-
vo Internacional de Telecomunica-
cOes e Telefonia), orgdo internacional
responséavel pela normatizacdo dos
padrbes de modems.

V21 300 bps

V22 1200 bps

V22 bis 2400 bps
V32 9600 bps
V32 bis 14400 bps
V FC 28800 bps
V34 28800 bps

Ruidos e interferéncias na linha
telefébnica sdo comuns na atual

infraestrutura analdgica de
comunicagdes (centrais analdgicas e
cabos de cobre). Porisso a CCITT
definiu um padrdo chamado V.42, o
qual realiza correcdes de erro no
préprio hardware (modem). Quando
um modem transmite um sinal para o
outro e ocorre distor¢éo na
informacgédo ao longo da linha, o
modem receptor “percebe” que houve
erro devido a um sistema e “check-
digit”, também chamado de CRC,
similar ao digito de controle de CGC.
Nesse momento o modem receptor
interrompe a recepg¢ao e solicita para
0 modem emissor que retransmita o
Gltimo bloco de informagGes. Dessa
forma nunca chegara a tela do
usuario /arquivo informacéo incorreta
(sujeiras).

Um modem pode ser V.22 bis ou V.32
bis e ser também V.42. Atualmente
guase a totalidade dos modems
fabricados tem esse recurso.
Historicamente o V.42 evoluiu de um
padrdo proprietario da empresa
Microcomm chamado MNP-4, ainda
presente em muitos modems.

Outro recurso importante dos modems
atuais é a compressao de dados.

O padréo C.C.I.T.T. chamado V.42
bis, presente no hardware dos
modems permite que as informacdes
sejam compactadas numa relagdo de
até 4 para 1.

Informac6es de textos, telas, figuras,
enfim, qualquer informacéo que néo
tenha sido previamente compactada
(usando um programa compactador),
pode trafegar até 4 vezes mais rapida-
mente na linha telefénica com este
recurso. Na pratica um modem V.22
bis (2400 bps), pode ter performance
de 9600 bps ao receber algumas
telas ou dados ndo compactados. Um
modem 28800 bps pode chegar a
115200 bps (1) nessa mesma situa-
¢ao.

Para usar estes modems com V.42
bis é necessario que a velocidade de
comunica¢do modem-modem seja
configurada como a nominal do

modem (exemplo 2400 para o V.22
bis) , mas 4 vezes maior para
modem-micro, uma vez que ao
descompactar as informacbes ela
podera ter até 4 vezes mais volume e
0 micro/programa de comunicacao
devera estar pronto para recebé-la.
Quando a velocidade do modem é
mais alta (9600 ou maior), e usando
V.42 bis,o volume de informacéo
recebido pelo micro é muito grande.

As portas seriais do MSX ndo foram
feitas para um trafego tao intenso,
por isso pode haver um erro chamado
“data-overrun” que é a perda de
informacdes. Para resolver este
problema, quando se usa modems de
alta velocidade, deve ser utilizada
uma serial diferente, a chamada serial
16550, que suporta maior velocidade
de transmissao, devido a uso de um
buffer interno.

INSTALANDO O
MODEM

Os modens para MSX séo externos,
ou seja, sdo conectados ao computa-
dor via um cabo acoplado a serial da
RS-232 (geralmente o

Slotl ou Slot2).

Emulacao de Terminal

Quando o usuario se conecta a um
sistema BBS ou a qualquer outro
servico remoto, ele vai precisar
visualizar corretamente as

telas com instruges, bem como usar
seu teclado para comandar as opera-
cOes necessarias. Existem dezenas
de padrdes que regem esta
comunicacao pois historicamente esta
operacdo era efetuada em terminais,
ou seja, aparelhos especificos como
IBM 3270,DEC-VT100, DEC-VT52 etc.

Portanto os sistemas BBS ou qualquer
servico de acesso remoto esté prepa-
rado para “falar” com varios tipos de
terminais que possam estar se
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conectando na outra ponta. Se na
outra ponta (o usuario) nao dispde de
um terminal fisico (um hardware
especifico), o usuario vai precisar
“emular” um terminal, ou seja, seu
programa de comunicagdo vai ter que
simular as reac¢Ges de um certo tipo
de terminal fisico, para que ambos
(BBS e usuario) possam trocar
corretamente as informagdes. O
importante é que em ambas as pontas
, 0 terminal escolhido seja 0 mesmo.

TIPOS DE
TERMINAIS

-TTY: 0 mais simples de todos,
disponivel em qualquer programa de
comunicacdo. N&o permite
posicionamento de cursor, seu com-
portamento é sequencial, como um
terminal de telex (por isso TTY).

- VT-52: utilizado para acesso a
sistemas de computadores VAX, o
TELEBRADESCO funcionava (ou
funciona ?) em terminais assim.

- IBM 3278: usado em

sistemas de mainframe IBM.

- ANSI ou ANSI BBS: é 0

tipo mais utilizado em BBS's, simula o
comportamento de um PC a nivel de
teclado, cores, posicionamento de
cursor (segundo as normas do driver
ANSI.SYS).

Este tipo permite a movimentacéo do
cursor, apresentacdo de cores, etc.

- RIP-Term : emulagéo grafica,
permitindo o uso de icones e figuras.
E mais recente do gue 0s outros, mas
infelizmente ndo evoluiu.

Existem dezenas de outros tipos mas
para acesso a BBSs séo utilizados um
dos seguintes:

TTY, ANSI ou RIP-Term.

A seguir serd especificado
maiores detalhes para
configuracédo de seu
programa de comunicagao.

PROGRAMAS DE
COMUNICACAO

N&o é possivel para 0 usuario
comandar diretamente o modem. Por
iSSO € necessario que um programa
execute essa funcéo de gerenciar o
modem, as telas, o teclado etc.
Nesses programas temos 0s
seguintes recursos :

Definicao do tipo de modem

Defini¢cdo dos parametros da
comunicagao
. Escolha do tipo de emulacéo de
terminal (ANSI, TTY etc)

Lista de telefones de
servicos/BBSs

Discagem e rediscagem
automatica

Conexao automatica via SCRIPTS

Vaérios protocolos de transferéncia
de arquivos

Captura de telas (log) em arquivo
e/ou impressora

Registro das ligacOes para cada
servico remoto/BBS

Teclas programaveis para funcdes
do usuéario
P.S. Nem todos programas dispdem
de todos estes recursos. Alguns dos
programas de comunicagdo mais
utilizados para acesso a BBS séo:

Parametrando o programa de
comunicacio

Uma vez instalado o Modem vocé
deve parametrizar o0 seu programa de
comunicagao.

Os parametros indispensaveis para
gue a conexao seja

efetuada sdo os seguintes:

Palavra de dados: 8 bits, nenhuma
paridade, 1 stop bit, ou seja, 8N1

Velocidade de comunicagdo: A méxi-
ma que seu modem suporte (vide
manual), geralmente de 300 a 115.200
bps.

Emulacéo de Terminal: ANSI ou TTY
Controle de Fluxo: CTS/RTS ou
Hardware

Ap0s ter parametrizado o programa
corretamente, salve os dados para
gue na préxima vez nao seja
necesséaria nova parametrizagdo. Um
teste simples para saber se o
programa de comunicacao

estd se comunicando com o Modem e
no “Modo Terminal” do programa
digitar o comando

“AT” <enter>,onde a resposta deve ser
“OK".

Muitos programas de comunicacéo ja
tem os parametros certos para cada
marca de modem, porém se este nao
for o seu caso, digite a seguinte
sequéncia, que é aceita por grande
parte dos Modems existentes:

AT <enter>

OK

AT&F <enter>

OK

ATEIM1X3&W <enter>

OK

ATDP<No. do Telefone da BBS>
<enter>

E pronto, em alguns segundos vocé ja
estara conectado ao maravilhoso
mundo do BBS.

INTERNET

As conferéncias InterNet sdo
conferéncias onde vocé pode se
comunicar com outros usuarios desta
rede a nivel mundial.

As conferéncias InterNet sdo divididas
basicamente em 2 categorias:
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E-Mail e USENET.

A diferenca fundamental entre as categori-
as é que a conferéncia de E-Mail consiste
de mensagens privativas enderegadas ao
destinatarios. Se comparado ao nosso
tradicional correio,& 0 mesmo que enviar
uma carta em uma agéncia de Correios,
esta carta esta envelopada (significa
privativa), e tem o endereco do destinata-
rio. O BBS pode ser comparado com a
propria agéncia de correios, onde o
usuario posta a sua correspondéncia e o
sistema a entrega para a agéncia central,
onde é distribuida.

Tal qual no correio, note que ndo é
possivel saber se o endereco do destina-
tario é correto ou existente.

No caso deste estar errado a mensagem
postada ser& devolvida ao remetente com
a respectiva mensagem de erro.

J& as conferéncias USENET, se asseme-
lham & um quadro de avisos, aonde todas
as mensagens sao publicas, ndo havendo
destinatario. Nessas bases o idioma
usado é o inglés, uma vez que as mensa-
gens sdo distribuidas em inimeros
paises.

LEITORES DE MENSAGENS
OFF-LINE

Para quem usa regularmente o BBS como
correio eletrdnico para troca de mensa-
gens, a operacéo de ler / responder
mensagens estando conectado, ndo é
prética, pois se perde muito tempo.
Existem programas que sdo capazes de
simular o ambiente do BBS (conferéncias
e diretdrios) de tal forma que o usuério
pode ler mensagens, responder mensa-
gens e pesquisar arquivos do BBS sem
estar conectado e com calma.

Séao 0s OLMR (Off Line Mail Readers ou
leitor de mensagens off line).

O BBS possui comando que compacta as
mensagens néo lidas num dnico arquivo
padrdo QWK (quick). Este arquivo sera
aberto pelo OLMR no micro do usuério.
Os OLMR mais usados pelos usuérios de
MSX séo :

Leitor Offline 1.22, QWK4MSX, Blue
Wave;

sendo o MSX Offline 1.22 o mais reco-
mendado para usudrios iniciantes devido
a sua simplicidade, e por ser um progra-
ma totalmente em portugués, ao contrario
do QWK4 que esta em holandes e do
Blue Wave que esta em espanhol.

COMPACTADORES

A maioria dos arquivos a disposicao no
BBS estdo em forma compactada. Desse
modo forma estes arquivos ocupam
menos espago em disco, além de diminuir
o tempo de transferéncia ao se fazer o D/L
(download). Os compactadores mais
utilizados s&o o Pmarc e o Zippit, que gera
um arquivo compactado com extensao
Zip.

Sintaxe
Para um arquivo .ARJ ser
descompactado é necessario utilizar o
programa UNARJ e dar o seguinte coman-
do: UNARJ <e> <drive> nome arquivo

PROTOCOLO DE
TRANSFERENCIA

O protocolo corretamente configurado é
fundamental para o sucesso da operagao,
uma vez que os protocolos sdo ‘regras
de procedimento” que regem como 0s
bytes irdo fluir na linha de comunicagéo de
dados. Com um protocolo configurado no
BBS e outro diferente no programa de
comunicagao 0 processo ndo se completa.
Outra importante fun¢édo do protocolo é
garantir a integridade do dado/arquivo
transmitido. Independentemente do
usudrio possuir modem com correcdo de
erros (V.42 ou MNP-4), o protocolo verifica
durante a transmissdo, bloco a bloco, se
aquela informagéo foi corretamente
recebida.

Existem muitos protocolos disponiveis:
- ASCII é o “ndo protocolo”. Deve ser
evitado pois ndo dispbe de corre¢do de
erros e nao permite transmisséo de
arquivos binéarios (programas), somente
textos.
- Xmodem, é um dos mais antigos e por
isso largamente suportado por qualquer
software de comunicacéo. Pouco eficiente
pois a cada 128 bytes transmitidos, o
protocolo pede uma confirmagdo do
receptor se esta tudo correto, o que
causa uma perda de eficiéncia ,
principalmente em linhas de
comunicagdo onde néo ha ruidos.

- Ymodem é uma evolugdo do Xmodem,
sendo igual a ele no procedimento mas
trabalhando com blocos de 1024 bytes
(1 Kbyte). Mais eficiente pois tem menos
“overhead” mas se muitos erros de
comunicacgdo ocorrerem que forgarem

retransmisséo, todo bloco, ou seja, 1024
bytes serdo retransmitidos.

- Ymodem Batch ; o protocolo Ymodem,
mas com a capacidade adicional de
receber 0 nome dos arquivos transmitidos,
Ou seja, 0 usuario pode receber

maltiplos arquivos de uma s6 vez pois o
protocolo envia 0 nome dos arquivos para
que o receptor grave-os corretamente.

- Ymodem/G Batch ; éo0

protocolo Ymodem Batch, trabalhando
com blocos de 1024 bytes, porém sem
nenhuma verificacado erros/integrida-
de. Por isso € obrigatério a conexdo
usando modems com correcao de
erros (V.42 ou MNP-4). E muito
eficiente por ndo ter “overhead”
adicional.

- HS-Link : semelhante ao Ymodem
Batch, porém este protocolo tem a
particular funcéo de permitir upload e
download simultaneos, ou seja eu
envio um arquivo enquanto recebo
outro. N&o é largamente suportado
pelos programas de comunicagao.

- Zmodem Batch : é o protocolo mais
usado em BBSs e largamente
suportado pelos programas de
comunicacao. Permite envio/recepgéo
de mudltiplos arquivos, tem sistema
muito eficiente de correcéo de erros,
com baixo “overhead” pois a transmis-
séo é continua, s6 havendo
interrupgéo do fluxo em caso de
necessidade de retransmisséo.
Permite a recuperacao de
transferéncias interrompidas por
causa de queda de linhas (por exem-
plo). Neste caso reconecta-se ao
sistema, aciona-se a recep¢ao nova-
mente e a mesma sera reiniciada
apartir do ponto onde foi interrompida.
Utilize este protocolo preferencialmen-
te.

Na proxima edicdo iremos comentar o

acesso a Internet e as homepages
dedicadas ao MSX.

Marco Heidtmann



