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SISTEMA OPERACIONAL ProD0S - PARTE &2

por IVAM, 0 TERRIVEL (S3e Paulo)

YIPOS BE ARQUIVO: No DOS existem virios tipos de arquivo: A para
BASIC., B para bindrio, 1 para INTEGER BASIC, R para relocével e T
para texto. Com o ProD0S, estes s30 alguns dos tipos de arquivo:

TXY - arquivo texto em ASCIlI

BIN — arquivo binsrio

DIR - arquivo diretério

ANE - database de Appleworks

AWP -~ processador de texto do Appleworks

ASP - planilha do Appleworks

BAS -~ arquivo de programa em Applesoft
UAR ~ arquivo de varidveis em Applesoft
REL — arquivo objeto relocavel

SYS - arquivo de sistema

BAD - arquivo com blocos defeituosos
$F1 a $F8 - arquivos a serem definidos pelo usudrio

COHMAKEDS DD ProD0S: Examinaremos um pouco a sintaxe ou
estrutura genérica do comandos. Um comando & constituido pela
palavra de comando seguida de uma lista de ftens, os obrigatérios
sem chaves, os opcionais entre chaves ([ 1], usados em qualquer
ordem. 0Os ftens separados por barras verticais (]> devem usar uma
ou outra opcao, mas n3o ambas, pois do contririo o ProD0S usarsd
a adltima opcio.

Genericamente: COMANDO obrig [opcionall)

Os ftens sd0 os sequintes:

PN - pathname (lembrar das barras)

LS - nYimero do slot que contém o controlador de disco
DH - ndmero do disk~-drive

FH - numero de campos (arqg. sequenciais ou randdmicos)
,RE - namero de registros (arq. randbmicos)

Bl - numero de bytes (posigdo no arquivo)

A - enderego na RAM J(infcio)

AR - comprimento em bytes

En - enderego na RAM {(fimal)

B8 - ndmero da primeira linha do programa a ser executada
snum - ndmero do slot (usado com PRO ou IH&)

JdJtype - tipo de arquivo

COMANDOS_DE _DOS INALTERADOS PARA ProDOS:
DELETE, EXEC., LOAD, LOCK, UNLOCK, RENAME e SAVE

COMANDDS DE DOS_INEXISTENTES HO ProDOS.
FP, INT, INIT, MAXFILES, MON e NOMON
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coOMANDOS DO DOS MELHORADOS PARA O ProlOS:

APPEND enlC,.TtupelC ,LHIC,S&#1C, D410

Abre o arquivo especificadoe movendo © cursor para o fim do
arquivo. Usado somente no modo programado.

BLOAD enC,ANIC. BRJC.LELESIC,.Ttypel,S&3C. D41
Carrega um segmento da memdria com os dados tirados do arquivo
especificado. 0s dados s8o0 coletados da posig3o inicial B§ do
arquivo e colocados na meméria no endereco inicial A§. Usado tanto
no modo programado guante no mode imediato.

BRUN pnC,A#JC,BRIC,LALENIC,S#IC,D8D
Carrega o programa (como no BLOAD) e o executa através de um
JUMP para A4. Usado em ambos os modos.

BSAVE pn, AR, LALESLC,BHIC, TtypelL,S&1C,DR]
Airmazena o conteddo de um segmento de meméria especificado num
arquivo indicado. Usado em ambos os modos.

CATALOG LCpnlC,S#3C,DED

Lista os arquivos, mostrando: nome do arquivo, trava, tipo, namero
de bloros ocupados, data da altima modificagdo, final légico do
arquivo, endereco de carga para arquivos binarios ou nimero de
reaistros para arquives rand8micos, numeroc de blocos livres,
niumero total de blocos usados e quantidade total de blocos. Usado
em ambos os modos.

CHAIN pnC,88]C,SHIC,D4D

NHo BASIC, carrega e executa o programa especificado, deixando os
nomes e valores das wvariaveis em usc na meméria, possibilitando
gque um outro programa possa utilizar os resultados de um
praograma anterior. Usado em ambos os modos.

CLOSE Cen3

Fecha todos os arquivos, exceto aquele que estiver sob o EXEC, se
pn n3o for especificado. Caso pn seja determinado, somente fecha
este arquivo. Usado em ambos o0os modos.

PREsnumlAlisnum, A%
Envia dados para o periférico do slot ou para o enderego de
memoria especificados. Usade em ambos os modos.

INSspumlA®
Carrega dados na memdéria a partir de um slot ou a partir de um
endereco da membéria. Usado em ambos os modos.

OPEN pnC,LEIC,TtypelL,SAIC,DE]

nloca um *buffer” de membéria para o arquivo especificado e
prepara o0 sistema para lersescrever a partir do infcio do arquivo,
Usado no modo programado.
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POSITION pn,F&L,RE
Faz com que seja lido © nuamero de campo especificado e

posteriormente descartado. Usado no modo programado.

READ pnC,R&$1IC,F&ILC,BH]
Altera a posicSo corrente do cursor e prepara uma leitura do
arquivo indicado. Usado no modo programado.

RUN pnC,e8]3C,SHIC,DE]

Carrega um programa em Rpplesoft especificado e o executa. Se @4
for usado, executa o programa a partir da linha indicada, caso
contririo, desde o seu inicio. Usado em ambos os modos,

IWRITE pnC,RHJC,FSIC,BE]
Altera a posicSoc corrente do cursor e prepara uma escrita neo
arquive. Usadoe no modo programado.

COMANDOS HOUDS HO ProDOS:

CAT pnC,58%3C,DH]

E o CATALDG abreviado, semelhante ao préprio, porém para 480
colunas, mostrando os 5 primeiros ftens do CATALOG. Usado em
ambos 0s modos.

CREATE pnC,TtypelC,SHILC, D8]
Cria um arquivo conforme o especificado. E ulilizado principalmente
para criar arquivos de diretério. Usado em ambos os modos.

FLUSH Cen3l

Este comando sem pn faz com <que todos os arquivos abertos,
exceto aquele sob EXEC sejam transferidos para o arquivo texto.
Caso pn seja especificado, somente este serada transferido. Usado
em ambos os modos.

PREFIX CpnlC,S&JLC,DE]
Estabelece um prefixo. Caso s a barra (/) seja especificada como
pn, um prefixo nulo seri criado. Usado em ambos os modes.

STORE enC,SHILC,D&]
fiorupa todas as varijveis definidas no BASIC e as armazena num
arquivo tipo VAR, conforme especificado Usado em ambos os modos.

RESTORE pn(C,S61C,D81]

firaga as wvariaveis correntes do BASIC da meméria, recupera as
varidveis armazenadas no arquivo VAR indicado e as coloca na
memoéria no espaco das varidveis. Usado em ambos os modos.

- pn C[,SHIC,D4] (traco)

E um verdadeiro coringa, podendo ser usado em substituigdo ao
EXEC, RUN e BRUN E ¢ unico comando que pode rodar um programa
tiro SYS. Usado em ambos os modos.
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FRE

Remove quaisquer dados que restaram de programas na &rea de
meméria usada para armazenar varidveis. lLimpa a rcasa e indica o
tamanbo da meméria RAM disponivel.

COHUVERSAD DPOS - ProP0S: E sabido que arquivos do DOS ndo
rodam no ProD0S e vice-versa, sendo necessario o wuso de
programas utilitdrios para esta finalidade. Virios existem por af

0 mais antigo ¢ o ProD0S USER’S DISK, da APPLE, que além da
convers3p entre o0s sistemas, pode formatar disquetes para o
ProD0S, trabalhar com arquivos (como o FIDD, etc, Basta seguir as
instrucbes da tela, colocando os disquetes nos locais solicitados e
proceder a conversdo. Uma desvantagem ¢ o programa ser antigo,
n3o reconhecendo determinados tipos de arquivo como ADB, AWP e
5P do APPLEWORKS,

Outro utilitdrio bom ¢ o UNTUERSAL FILE CONUVERSION que transforma
arquivos entre D0S, ProD0S, CP/M e PASCAL.

Ne uns tempos para ci (a partir da versSo 6.8, o COPY 11 PLUS
(primeira vers&0 no ProD0S> ¢ o melhor utilitdrio para este fim
Rasta colocar os disqueltes j& formatados e utilizar a opg3o COPY
FILES; © préprio programa "sabe* qual sistema operacional &
utilizado em cada um dos disquetes (fonte e destino), executando a
conversio de maneira automitica enquanto "copida” os arquivos. RO
ser feita a conversio, os utilitidrios j& acomodam o nome dos
arquivos de modo a satisfazer as exigéncias do ProD0S, eliminando
espacos em branco, etc.

Em tese, qualquer programa pode ser convertido de DOS para
ProD0S, mas 1stoc nio quer dizer que ele funcione no Prol0S.
Existem algumas consideragbes interessantes:

- o programa de apresentacdo tem que se chamar STARTUP, se
for em RASIC.

- programas em JHTEGER BASIC ni3c serdo executados.

- ndo serso executados os comandos MOM, NOMON, MAXFILES, INT,
FP e INHIT.

- o comando VERIFY nSo ird procurar erros, somente a
existBncia do arquivo serd checada.

- embora o U (volume) seja sintaticamente correto para o
ProD0S, este n#o & aceito, pois para este sistema o volume
deve ser composto por letras e nSo numeros.

- muitas sentengas de programa no D0S s3o do tipo PRINT
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CHR$(13); CHR$(4);"COMANDO". Isto n3o funciona corretamente no
ProDd0S Y 18.1, pois este exige que o CHR$(4) seja o primeiro
ftem apés o comando PRINT neste tipo de sentengas.

- arquivos sequenciais de acesso randdmico ndo serdo
convertidos.

Resumindo:

A maior parte dos aplicativos comerciais em Assembler ndo
rodar3o satisfatoriamente no ProB0S, embora “"convertidos®,

Programas em BASIC que abusam dos PEEK's e POKE’s também ndo
funcionar%o; os programas normais em BASIC rodardc bem.

frquivos de dados ser3o convertidos normalmente, exceto os
randdmicos.

UVERSOES DD ProB0S: A primeira versSo, o ProD0S 18! surgiu em
Janeiro de 1984 e uma segunda vers3oc do ProDOS 111 em setembro
de 19B4, mais bem elaborada, dispensando a exigéncia do CHRS$<{4)
estar grudado ao PRINT (Macieira - DEZs/86), além de outras
pequenas diferencas.

H4 pouco tempo apareceu o Prol0S 8 Ul2 (Clube - ABR-/87), mas
ainda desconhe¢n as diferengas. Talvez no futuro possamos
detalhar suas particularidades.

PATCH PARN 48 TRILHAS: Para se trabalhar com dados, as vezes
é interessante obter mais espaco no disquete, ou seja 40 trilhas
ao inuvés de 35, se o disk-drive aceitar. A receita para a versao
101 ¢ modificar os arquivos PROD0OS.SYS e FILER conforme publicado
na Carta Circular do Clube em outubros/86.

PATCH PARA "APPLE’s HACIDHAIS®: Originalmente o sistema ProD0S
somente rodava no NAPPLE legltimo, aquele que ao ser ligado
apresentava APPLE I na tela. Os Apple’s nacionais apresentam
caracteres diferentes na ROM em posicbes onde deveria estar o
APPLE 1II, portanto o ProD0OS nS%c entrava A Unica exce¢3o neste
caso era do CCE EXATO, pois h3 um truque na ROM que dribla o
ProbP0S original e apresenta CCE EXATO na tela. A solugdo mais
trabalhosa & a troca de uma ROM do computador, colocando os
caracteres APPLE [l numa determinada posicdo.

Através de um editor de setores (NIBBLES AWAY I1 C3 ou COPY 11
PLUS), pode-se desproteger o ProD0S 181 e 111 de modo a fazé-lo
ignorar os caracteres das posigbes de ROM para teste. Assim
copias do FrolDS desprotegido poderdo substituir aquelas que ndo
funcionavam, bastando proceder As alteracbes publicadas na Carta
Circular do Clube em abrilrs86.
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DDOMINARDD O SUPERCALC 34

Ficha técmnica:
Cédigo: 6-013/A e B e Exige: APPLE lle "Enhanced" ou
6-014/Aa (3 lados> TK3888 c-/128K, ou llc
1 ou 2 drives
Impressora Gré&fica

Nescriclo: SUPERCALC 3A estd para uma planilha eletrdnica assim
como ©o MULTISCRIBE est3 para um processador de texto. Ele é
fantastico. Feito para aproveitar os recursos introduzidos pelo
novo processador 65C82 do APPLE Ilcrslle Enhanced, ele faz tudo
aquilo que um wusuirio gostaria de implementar no SUPERVISICALC.
Na wverdade, ele vai muito além da nossa expectativa e encontramos
neste programa recursos de precisS8o e manipulagdo de dados para
satisfazer necesidades comerciais e cientificas.

Por exemplo, basta apertar algumas teclas para se imprimir
magnificos gra&ficos, devidamente ajustados aos dados da planilha.
Pode—-se ver ao mesmo tempo no monitor a eplanilha sob forma de
férmulas ou de valores, com ou sem bordas. Através de uma série
de arquives EXEC, especialmente criados pelo SUPERCALC 3a, é
possivel introduzir um sem namero de macros. 0 cursor pode ser
programado para se deslocar de forma automiatica apés a entrada
de um dado, para a coluna (ou linha> seguinte. 0 SUPERCALC 3A
grava e recupera planilhas no seu todo ou em partes, com ou sem
as férmulas presentes, com ou sem uma nova manipulacdo de dados
por parte do usudrio. Ele também possui uma série de comandos
que o© transformam em um pequeno 9gerenciador de dados. Por
exemplo, ele ordena, segundo até 2 critérios, um conjgunto de
dados, reajustando (ou n3o) as férmulas existentes. A precisdo do
SUPERCALC 3A wvai até a décima-quinta casa decimal; ou seja, ele
trabalha com 15 dfgitos cignificativos (o que significa trabalhar até
a casa de 9 trilhBbes sem perder um centave) Finalmente, ele
incorpora o SIDEWNYS que é aquele conhecido utilitario que permite
impraimir uma planilha com uma rotagSoco de 98 graus.

Ancsar de possuir tantos recursos, o SUPERCALC 3An é de
aprendizagem facil. Para isto, colabora ativamente um “HELP®
automadtico qQue pode ser acionado em qualquer fase do programa.
Por exemplo, quando nio se estid certo sobre o significado de uma
certa opc&o em um determinado momento, basta apertar o sinal de
interrogacio e aparece na tela a informacdo desejada, no nivel de
profundidade exiqido precisamente para aquele momento. Para quem
Ja trabalhou com alguma planilha, a facilidade é maior, uma vez
qQue o SUPERCALC 3N também se utiliza da tecla *“/* (BARRA) para
chamar a maioria dos seus comandos. Os dois manuais s3o bastante
uteis e apresentam poucos erros, fornecendo uma série de dicas
indispensaveis. Mo primeiro (*18  minutes to SUPERCALC 3a"),
aprende-se em |0 minutos os principais comandos e possibilidades do
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SUPERCALC 3A, através da construcldo de uma pequena planilha e de
seus respectivos graficos. Ne segundo, as informagbes sdo
aprofundadas e trabalhadas em detalhe, sendo sempre seguidas de
numernsos exemplos.

SUPERCALC 3A apresenta o mesmo numero de linhas e colunas que o
SUPERVISICALC, ou seja, 2354 X 63 células. Isto pode parecer pouco,
quando comparado com as 999 ¥ 153 células do APPLEWORKS.
Entretanto, também aqui existe uma inovagd3o tecnoldgica. Gracgas
ao seu gerenciador de meméria, o SUPERCALC 3A ndoc leva em conta
as células vazias. Isto significa, na realidade, um ganho de memébria
de cerca de 380X em relagdo as planilhas convencionais. A meméria
residente pode ser bastante ampliada através do uso de placas de
expans3o da APPLIED ENGINEERING. A partir de agostos/87 contamos
com a wvers3o 11 no acervo do Clube. Esta vers3o utiliza
automaticamente as placas RamWlorks (TK-klorks) ou RamFactor,
dando uma memdéria disponivel de até 498K no maximo.

Cada célula pode conter até 115 caracteres de texto ou 116
caracteres quando se tratar de uma férmula. 0 nuamero de
funcbes embutidas &€ em torno de 58. As fungbes “BOOLEANAS", em
numero de 6, sd3o fantasticas, permitindo criar verdadeiros
programas através da combinacdo de um IF complexo (do tipo "Se A
entdo PB; caso contrario, C") com O0OR ou AHND Além de funglbes
financeiras 3, encontramos funcdes trigonométricas (6),
aritméticas (150 e especiais (18> que usam texto como waridvel.
Também est3o presentes 8 Ffuncbes gque manipulam varidveis
relativas ao calendario interno do SUPERCALC 3A. Quando ele é
carreqgado, ele l&8 automaticamente a data do dia (se o computador
em uso possuir uma placa de relégio). Se o SUPRCALC 3A ndo a
encontrar, ele pede ao usudrio que digite a data no formato
MM/ DD AR

N compatibilidade com outros programas estid também assegurada.
Ntravés de um utilitdrio, presente no terceiro lado, é possivel
transferir, em ambas as direclies, dados entre o SUPERCALC 3R e o
NPPLEKORKS ou o VISICALC. Pode-se tanto ler como criar arquivos
em ASCII, o que permite combinar tabelas feitas com o SUPERCALC
IN com um texto rroduzido por ewxemplo, com o MULTISCRIBE, Uma
outra possibilidade aberta é a de receber e enviar dados, via
MODEM, para um 1BM PC.

Como n3o poderia deixar de ocorrer, SUPERCALC 3A apresenta
caracteristicas avangadas em relacSoc A formatac3o das suas
células. 0 usudrio pode pré-definir até B conjuntos diferentes de
caracteristicas para o formato das células. Por exemplo, entre as
7 opcles distintas para cada conjunto, encontra-se a de
apresentar o sinal negalivo entre parénteses, a de colocar ou nio
o sinal de 3 na frente das quantias, a de expressar ou nd3c um
numero em percentagem acompanhado do sinal . 0 texto pode ser
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alinhado pela direita, p=sla essquerda ou ser centralizado. Os
nameros podem ser ajustatffios tanto pela esquerda como pela
direita. A largura da coluna pode variar entre 8 e 127

Os graficos, como . j& sfirmamos anteriormente, 50 realmente
magnificos, Na verdade, pouces utilitsrios espeac(ficos para grificos
oferecem tantas opcBes e detalhes quanto o SUPERCALC 3A
Pode-se associar & cada planilha até um maximo de 9 griaficos. Eles
podem ser de 3 tipos:

a) unidimensionais: tiro torta que pode ter algumas de suas
partes destacadas, até um maximo de 8.

b} bidimensionais: tipo barra, barra sobreposta, linha, méximo e
minimo e de area, 0 programa pode trabalhar
com até 18 varidveis, identificadas pelas
letras de A a J.

c? tridimensionais: tipo X-Y.

Os graficos podem ser acompanhados de um tftulo principal e de
um secundario. Pode-se legendar o eixo dos X e o dos Y, assim
como todas as varidwveis. As letras utilizadas para legendar, s3c de
4 tipos diferentes: Bloco, Romano, Iti&lico e Script, apresentadas
em duas formas distintas de impress3o. Isto resulta em B
variacBes possliveis.

R exposic30 na tela tembém merece um capftulo a parte, 0 usuario
pode escolher entre a tela de alta-resolug8o e a tela de durla
alta-resolugSo, definindo as cores que ele deseja na apresentacdo
dos seus graficos.

Ds wgraificos podem ser impressos tanto através de impresscoras
ardficas como de YPLOTTERS" (o que permite a impressdo de
gr&ficos coloridos). # impress3o pode ser feita. cam densidade
simples, dupla, tripla ou gquadrupla 0 grifico pode ocupar toda a
pagina ou cada um dos 41 quadrantes. Caso se deseje, é possivel
dar uma rotacS%o de 90 graus ao grifico, A escala ¢ feita de
{forma automatica, mas também pode ser alterada pelo usudrio.
Nemhuma exposicSo sobre os inacreditsveis recursos do SUPERCALC
3N seria completa sem que se descrevessem as suas
caracteristicas enquanto gerenciador de dados. 0 usuario, atraves
da definicdo de um bloco de entrada e de um bloco de critérios,
pode tanto efetuar uma ordenac3c <quanto pesquisar dados. O
SUPERCALLC 3IA nSo ordena de acordo com a tabela de ASCII; ele se
utiliza de princlpios internos que Sse aproximam bastante dos
critérios usados em um dicionsrio. Isto possibilita usar o SUPERCALC
A cemo um programa para imprimir etiguetas. Sem duvida, trata-se
de um recurso gque n3o se esperaria encontrar em uma planilha
eletrOnica.




0 AVENTUREIRO ELETRONICOD

LANTERH OF D'6AMMA: Uma aventura que testa
os seus conhecimentos, principalmente em
Matematica. Sem em nenhum momento se tornar
cansativa, ela apresenta varios enigmas. Eles
precisam ser solucionados para que se complete
a grande tarefa que lhe foi confiada. Vocé deve
entrar em um castelo abandonado para -

descobrir quem, entre seis suspeitos, roubou o CAPITAO SAFARI
didrio do Rei. Assim que voc® encontrar a lanterna, ela ird iluminar
uma série de pistas que o levarfo ao ladr3oco e finalmente, ao
disrio real. A busca pelo didrio n3o constitui um fim em si mesmo.
Através dele, pode-se chegar ao verdadeiro objetivo da aventura:
o tesouro do Rei, escondido em um cenaric com mais de 30
localidades distintas. Portanto, trata-se de uma aventura
educativa que combina, de forma feliz, uma trama do tipo "Quem
foi o auter? com uma do tipo "Cagada ac Tesouro“. Como se
poder# constatar, os grificos s3o0 excelentes e acompanham todas
as peripécias do texto.

Para ajudi-lo a resolver uma parte do enigma, vou fornecer a
hista dos suspeitos, assim como as suas respectivas ocupacgbes:

Helen camareira Morton carpinteiro
Arthur ferreiro Chester quarda
Gretchen Jardineiro Elizabeth cozinheira

RQuando a aventura comeca, o seu primeiro problema é o de entrar
no castelo., Mas antes de resolvé-lo, precisamos de uma certa
chave. Ui para oeste (60 WEST") e depois para o norte ("GO
HORTH"). Mova as tabuas ("MOUE BOARDS™) e desca ("60 DOWN"). Pegue
a chave ("B8ET KEY">» e suba (G0 UP") Ande B veres na dire¢do do
cul ("GO0 SOUTH"). Ha porta do palacio, abra a caixa do correio
"OPEN M™MNAILBOX") e aperte os botbes ("PUSH BUTTOH"). Quando o
programa perauntar o nimero, responda "16". Entre no castelo
("ENTER CASTLE") e va na direcSo leste ("GO EAST"). Abras a porta
(*"OPEH DOOR") e siga na dire¢3o norte ("60 HORTH") Pegue os pregos
("GET HNAILS®") e em seguida, o martelo e a alavanca (“6ET HAMMER
AND CROWBAR®). Us 2 wvezes na diregSoc sul ("GO SOUTH"). HNa
biblioteca, pegue o livro de culindria ("GET COOKBOOK"). Quando cair
um bilhete dele, pegue-o ("GET HNOTE"). Anote a receita. Vocé
precisa converter as diversas medidas inglesas (9aldo, pinta e
quarto) em xficaras (“CUPS"). Infelizmente n8oc posso lhe dar o
resultado. 0 programa altera a receita e o criminoso cada vezr que
ele ¢ jogado. Mas, para facilitar a conversSo, use a tabela abaixo:

1 gal3o = 8 xlcaras ("CUPS™
1 quarto ("RUART") = 4 xicaras
1 pinta ("PIHT") = 2 xicaras
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A seguir, leia o livro de culindria. Guando o programa perguntar o
namero da pagina a ser lida, responda com o0 namero que vocé
encontrou ao fazer a convers3oc para xicaras. Caso wvocé tenha
acertado, a leitura da pa8gina revelard o nome do ladr3o. Procure
resolver os enigmas restantes., Se a coisa se revelar muito dura,
vocd sempre poderd recorrer ao Capit3o Safari.

TRACER SOHCTIDH: Trriiimmm!. Trriiimmm'.. As pressas e em meio aos
disquetes, atendo o telefone que toca histericamente. Do outro
lado ougo uma wvoz bastante familiar e entSo reconhegco que é de
um outro e n3c menos famoso Capitfc (aquele que possui um
gancho no lugar de uma das mdos) Ele me convoca para uma
aventura, na qual eu e minha equipe de aventureiros teremos que
capturar um individuo chamado "WING®" e devolvé-lo a sua casa.
Uocé deve estar perguntando qQuem é a minha equipe de
aventureiros, certo? Oras' Uoce pode pertencer a ela, basta ter
um APPLE e o gosto por aventuras.

Uocé tersd que percorrer 8 planetas na captura do tal "WING",
encontrando os mais inGteis objetos nos mais indteis lugares da
galaxia. Mas o seu maior objetivo serd de encontrar dinheiro e
combustivel para sua nave.

Ds graficos s%0 excelentes e bem coloridos, enquanto os quebra-
cabecas nio s3o0 muito complexos. A rotma de armazenamento de
Jjogos em andamento no disquete é uma das melhores que Jja wvi
(SAUE/RESTOREY, permitindo guardar até 180 jogos. Uamos agora a
nossa famosa “"receita” de como iniciar a aventura:

UocA comeca a aventura na frente de um dos agentes da S1.A
(qualquer semelhanca é mera coincidéncia). Primeiro fale com ele
C"TALK TD MAN™ e o mesmo lhe dard a tS50 esperada missdo, mas
1880 Sols e uma pedra azul. Ande pela base até chegar na
vendedora de mapas (E, N, EY e entSo compre um ("BUY CHART®) por
10 Sols e wvolte a oeste (W) para comprar combustivel ("BUY FUEL™).
Compre 998 galbes do mesmo. Dirija-se agora para sua nave (N, N,
S) e pegue seu equipamento ("GET SPACE SUIT", "6ET JETPACK™.
Uolte 3 norte (N>, abra o mapa ("LOOK CHART") e regule a nave
para seu primeiro destino que deveri ser o planeta SONEX (*TURN
POINTER TO SOHEX®). Finalmente, aperte o bot&So disparador ("PUSH
BUTTOH") e boa viagem !

POHTO DE FHCONTRD: KARATEKA de M™MANAUS mandou algumas boas
dicas para RAID OVER MOSCOMW (5-134-/AX

1> No pendltimo nivel (onde vocé& estd atacando o palicio), a altura
da "bazuca" em que voc® mata um soldado de uma certa altura
também serve para matar um soldado do outro lado.

2) Ho Gltimo nfvel (na sala de comando) verificamos que o rob8 faz
sempre o mesmo percurso. Para atingl-lo, vocé deve ricochetear o
arremesso contra a parede para pega-lo por tras.
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PCRGUHTE A AHALISTA

PERGUNTN: Gostaria de saber como funciona o
*Mouse® e se posso encontri-le no Brasil
(KARATEKA - Manaus)

RESPOSTA: 0 "Mouse®” & um equipamento especial
para controlar 2a posigSo do cursor na tela.
Trata-se de uma caixinha plistica epequena
Caprox. 9cm. x 6cm. x 3,5cm) ligada ao micro

através de um cabo de 1,15m. e uma interface LADY SDFTWARE
que pode ser encaixada nos slots 1 a 7 (menos slot 3 no Ile). No
Apple 1lc <americano) a interface Jj& vem embutida e hd um
conector proprio no painel traseiro. No modelo mecanico ha uma
bolinha alojada na parte inferior do Mouse que se movimenta
quando esfregamos o Mouse numa superfice ndo muito deslizante. 0
movimento da bolinha se transforma em coordenadas na tela. HNo
modelo 6tico, deve-se usar uma prancheta especial a ao invés de
uma bolinha ha um diodo que registra a luz refletida da prancheta
para posicionar o cursor na tela.

N interface do Mouse tem alguns componentes fabricados
exclusiwwvamente para a Apple Computer e consequentemente fica
muito dificil copisd-la. Até hoje n3o vi nenhum “"clone” do Mouse
para o nNpple, restando apenas a opgi3oc de comprar o original no
Cxterior (custa por volta de US$ 158). Existe um "6raphic Mouse"®
qure pode ser ligado no conector do Joustick, mas este & apenas
um Joystick sofisticade e n8o0 é reconhecido como tal pelos
programas que funcionam com Mouse,

PERGUHTO: Quais as vantagens da placa de 16 bits? Poderia rodar
programas compatliveis com o 1BEM, como por exemplo LOTUS 1-2-37
CTHOLA - Salvador).

RESTOSTN: A placa de 16 bits da Aeplied Engineering sé funciona no
Npple Ile original <(fabricado pela Apple) Jjunto com a placa
RAMWDRKS II ou I[Il no slot auxiliar. Trata-se de uma placa pequena
que deve ser encaixada na placa principal do micro. Para instala-la
deveremos arrancar o CPU e o MMU (2 circuitos integrados
enormes), encaixar os cor';ectores na parte inferior da placa
peaquena nos 2 soquetes agora vazios e relocar o CPU e MMU nos
soquetes apropriados na nova plaquinha que fica ent3o sobreposta
sobre a placa erincipal. Depois ligamos a plaquinha na placa
RAMKWORKS através de um cabo.

A placa de 16 bits & reconhecida somente pele preograma VIP
PROFESSIONNL (G-B86B-069). Desconhego qualquer outro programa gque
a ulilize. 0 UIP exige pelo menos 256K de meméria na placa
RAMIKIORKS e funciona duma forma bastante similar ac LOTUS 1-2-3.
Ncnntece que o UVIP tambhém funciona sem a placa de 16 bits e esta
placa ndo se adapta em qualquer micro nacional ou clone do
ODriente. Concluimos que o investimento nJo se justifica,
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