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INTRODUCAO

Este livro foi escrito tendo-se em vista a necessidade de consulta a uma fonte de refe-
réncia para a linguagem BASIC MSX, -

Ele é muito mais um diciondrio (ou talvez uma “enciclopédia”) do BASIC MSX;*do
que um curso de programacgao.

Para os iniciantes no mundo da computagdo, recomendamos a leitura prévia do DO-
MINANDO O EXPERT, da mesma editora, para uma familiarizagdo inicial.

Para os que jé& conhecem algum “dialeto” BASIC, este livro representard uma valiosa
fonte de consulta.

As dificuldades de adaptagdo sdo minimizadas pelo fato do BASIC MSX ser o mais
préximo possivel do que poderfamos chamar de BASIC PADRAO.

A concepgdo da méquina, por sinal, reflete toda uma filosofia béasica rumo 4 compa-
tibilizagao.

Quando a iluminagdo a gds comegou a ser substituida pela elétrica, cada fabricante ti-
nha um padrdo diferente de rosca.para suas |dampadas. Isto fazia com que uma residéncia com um
determinado tipo de instalagdo s6 pudesse ser equipada com |ampadas de uma Unica marca.

O mundo da informdtica sofreu da mesma ““doenga juvenil”. Cada fabricante se sentiu
no direito de conceber sua propria versdo de uma dada ljnguagem ou sistema operacional.

O padrdo MSX, j& adotado por quase duas diizias de fabricantes no mundo inteiro,
veio para acabar com a “Babel” que se instaurou no mundo da computaggo.

Desta forma, um ‘’software’” desenvolvido para uma certa marca, serve com certeza
em outras, desde que esta obedega os padrdoes MSX.

Trata-se, portanto, de um primeiro passo em dire¢gdo & maturidade de uma &rea tio
nova e tdo dindmica, maturidade esta com a qual o usudrio s6 tem a ganhar.

Obviamente surgem criticas a esta padronizagdo, pois ela impediria uma eventual evo-
lugdo. Na realidade, a escolha do melhor microprocessador de 8 bits (Z80) e 32K de ROM (o APPLE
tem 12!) garantem um superdimensionamento do sistema mais que suficiente, para afastar para um
futuro distante qualquer obsolescéncia.

O fato da arquitetura de hardware do padrdo MSX possuir 3 microprocessadores faz
com que seu Basic, além de extremamente poderoso, seja também muito rdpido. Em muitos com-
putadores pessoais, um Gnico microprocessador se encarrega de gerenciar os cdlculos, o video e o
som. No padrfo MSX o Z80 apenas envia informagdes aos processadores de video e som que se en-
carregam de cumprir as tarefas indicadas, liberando-o para passar aos Itens seguintes do programa.

A existéncia dos outros dois processadores, além da rapidez, proporciona vantagens adi-
cionais: o comando DRAW, por exemplo, constitui-se numa verdadeira sub-linguagem gréafica, uma
espécie de LOGO embutido no BASIC MSX. Da mesma forma, o comando PLAY permite coman-
dar um poderoso sintetizador com 3 vozes. Podem-se efetuar alterages independentes na altura,
intensidade, timbre e ataque de cada uma das vozes.

Com recursos deste quilate, torna-se simples a elaboragédo de programas em BASIC que
de outra forma exigiriam darduas rotinas em Linguagem de Mdquina.

Seja, portanto, bem-vindo ao maravilhoso mundo do BASIC-MSX. \
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PARTE |
A ESTRUTURA DO BASIC MSX

Modos de Operacdo

Quando o computador é ligado, gera uma mensagem na tela:

MSX BASIC versio 1.1 Br

Gradiente
28819 bytes livres
Ok

Figura 1.1

Este “OK” significa que ele estd apto a receber comandos. Eles podem ser introduzi-
dos de duas formas:

MODO DIRETO: O comando é digitado sem ser precedido por um ‘‘namero de linha"".

Ao teclarmos:
f ’ figura 1.2

ele é imediatamente executado. Seu resultado pode permanecer armazenado na memoria, mas a ins-
15




trugdo em si é perdida.

MODO PROGRAMACAO: Neste caso, cada linha contendo instrugdes é precedida
por um nuamero. O computador, inicialmente, armazena todas as linhas em sua memoria (portanto,
as instrugdes nelas contidas ndo se perdem apOs a execucdo) e, quando solicitado, as executa seqiien-

cialmente.
As linhas do BASIC, no MSX, tém a seguinte estrutura:

NQ DA LINHA INSTRUGAO [: INSTRUGAO] (CR)

onde:
NQ DA LINHA: deve ser um numero inteiro entre 0 e 65529.

INSTRUGAO: deve ser uma instrucdo do BASIC MSX.

[:INSTRUGAOQ]: vérias instrucdes podem ser digitadas numa mesma linha, desde
que o total de caracteres nela contidos n3o ultrapasse 255. Os

colchetes indicam complemento opcional.

(CR): carriage return, ou, simplesmente, return. E obtido pressionan-
do-se a tecla da figura 1.2.

CONJUNTO DE CARACTERES

Os caracteres do MSX sdo os alfabéticos, os numéricos, os especiais, os gréficos e os
do alfabeto europeu (Portugal também esta na Europa).
¥ Caracteres alfabéticos: sdo as letras de A a Z, maiGsculas e minGsculas.
* Caracteres numéricos: sdo os algarismos de @ a 9 (o zero é cortado para evitar confu-
sdes com a letra O).

* Caracteres especiais: além dos caracteres alfabéticos e numéricos, os seguintes ca-
racteres especiais sdo reconhecidos pelo BASIC MSX:

CARACTERE INTERPRETAGAO

Branco (as vezes simbolizado por )
= Igual

+ Simbolo de adigdo

- Simbolo de subtragdo

Simbolo de multiplicagdo

Simbolo de divisdo

Simbolo de divisdo inteira

*

> o~

Exponenciagdo
Abre parénteses
) Fecha parénteses

% Porcentagem

Ndmero ou escopo

H*
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Aspas
Ponto de exclamacgao
: Ponto e virgula

$ Dolar ou cifrdo
y Virgula
Ponto

! Apostrofo

: Dois pontos

& “E" comercial

? Ponto de interrogacao

< Menor que

> Maior que
- Barra inferior

(BS) Back Space (volta o cursor apagando)
(ESC) Escape w
(TAB) Tabulador
(CR) Carriage Return
(LF) Line Feed
CONSTANTES

Sdo valores usados durante uma execucdo e podem ser classificados em dois tipos: al-
fabéticos (strings) e numéricos.

CONSTANTE STRING
Uma constante string é uma seqténcia de até 255 caracteres, digitada entre aspas.
CONSTANTE NUMERICA

As constantes numéricas sdo de 6 tipos:

* Inteiras: que ndo possuem ponto decimal. Seu valor pode estar entre -32768 e 32767.

* Ponto-fixo: sdo nimeros reais positivos ou negativos, que podem conter o ponto de-
cimal.

* Ponto-flutuante: sdo numeros positivos ou negativos representados na forma expo-
nencial, semelhante a notacdo cientifica. Uma constante com ponto flutuante consiste em uma cons-
tante inteira ou de ponto-fixo (com ou sem sinal) seguida de uma letra E (ou D) e da quantidade
de posi¢des que o ponto decimal deve andar (se o deslocamento for para a esquerda, o nimero de
posicoes é negativo). Por exemplo:

23.4E3
419E-5

23400
.00419

As constantes de ponto flutuante podem assumir valores entre 109 ¢ 10&.

* Hexadecimal: nimeros hexadecimais, precedidos por &H.

17



* Octal: nimeros octais, precedidos por &0,

¥ Bindrios: nameros binarios, precedidos por &B.

As constantes numéricas podem ser processadas com precisdo simples (6 algarismos sig-
nificativos) ou dupla (14 algarismos significativos). O computador reconhece uma constante com
precisdo simples quando, no ponto flutuante, é usada a letra E, ou quando ela é seguida pelo ponto

de exclamagdo (!). Por exemplo:

-5.007E3
417.3!

Se, na notagdo de ponto flutuante, for usada a letra D ao invés do E, ou se a constante
for seguida de (#), ela é de precisdo dupla. Por exemplo:

2.71838183D-19
3.141592#

Se nada disso for indicado, o BASIC MSX interpretard a constante como sendo de precisdo dupla.

VARIAVEIS

Variaveis sdo nomes que podem ser atribuidos ou associados a resultados de célculos

feitos nos programas.
O nome correspondente a uma varidvel poderé ser de qualquer tamanho, sendo que sé

os dois primeiros caracteres sdo significativos. Este nome pode conter letras e nimeros, porém o

primeiro caractere deve ser sempre alfabético.
Uma varidvel ndo pode ter um nome igual ao de um comando BASIC: isto inclui todos

os comandos, os termos, os nomes de fungdes e as operagdes.

TIPOS DE VARIAVEIS

Assim como as constantes, as varidveis também podem ser alfanuméricas (cujo nome

deve sempre terminar por $) e numéricas.
As varidveis numéricas sdo de 3 tipos e também podem ser distinguidas pelo Gltimo ca-

ractere do nome:

* Varidveis inteiras (%): sdo aquelas que s6 podem conter valores inteiros. Por exemplo,
2%.
* Variaveis de precisdo simples (!): sdo aquelas que possuem valores com até 6 digitos

significativos. Exemplo: PRECO!
* Variaveis de precisdo dupla (#): sdo varidveis que possuem valores com até 14 alga-

rismos significativos. Exemplo: PI#.

Quando o nome de varidvel ndo termina por nenhum destes caracteres especiais ($, %,
I, #), o BASIC MSX a interpreta como sendo numérica e de precisdo dupla.

=
L

MATRIZES OU VARIAVEIS INDEXADAS

Uma matriz é um conjunto de valores, todos associados a uma varidvel de mesmo nome.
Cada elemento da matriz é subscrito por indices inteiros (ou representados por expressdes inteiras).
A guantidade de indices utilizados determina o nimero de dimensGes da matriz e ndao pode superar

255. Por exemplo:
18
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A(20) — Elemento de uma matriz de uma dimensao

C(20,3,14) — Elemento de uma matriz de trés dimensdes

OCUPAGCAO DE MEMORIA

Cada string ocupa um numero de bytes igual ao nimero de caracteres que ela contém,

mais 3. As varidveis numéricas e cada elemento de matriz ocupam um numero de bytes conforme
a lista a seguir:

Inteira. . .. ... ... . .. .. 2 bytes
Precisdo Simples. . ... ............. 4 bytes
Precisdo Dupla. .................. 8 bytes

CONVERSAO DE PRECISAO

Se o valor de uma constante numérica for atribuido a uma variavel string (ou vice-versa)
serd explicitada uma mensagem de erro “Type Mismatch”.

Se o valor de uma constante numérica de um certo tipo for atribuido a uma variavel nu-
meérica de tipo diferente, ele serd armazenado na memoria do computador na forma determinada
pelo tipo de varidvel. Por exemplo, o programa:

10 ZxA=257.84131#
20 PRINT ZX%

dard como resultado:
297

Note que a parte decimal foi truncada sem arredondamento.

Durante célculos, operandos de tipos diferentes serdo todos convertidos para o tipo de
maior precisdo, e nesse tipo serd fornecido o resultado.

Os operadores l6gicos convertem seus operandos em inteiros. Se eles cairem fora da fai-
xa permitida aos inteiros, ocorrerd erro (overflow).

OPERADORES
Os operadores agem sobre constantes e varidveis contidas numa expressdo, de maneira
a produzir um valor unico como resultados. Eles podem ser divididos em quatro categorias:

ARITMETICOS
RELACIONAIS
LOGICOS
FUNCIONAIS

OPERADORES ARITMETICOS

Os operadores aritméticos, relacionados na ordem de prioridade, sdo:
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OPERADOR

OPERAGAO

EXPRESSAO EXEMPLO

Exponenciagao
Mudanga de Sinal
Multiplicagdo e
Divisdo

Divisdo Inteira
Resto da Divisdo
Adicdo e
Subtragdo

X"y
-X

><><>§<><><><
+ Q7 ~ *
< <9 <<

Para mudar a prioridade, ou seja, a ordem de execugdo, devemos usar parénteses.
Observacdo: Note que \ e MOD transformam seus operandos em inteiros e fornecem
resultados inteiros, sendo que \ fornece o quociente e MOD o resto da divisdo. Note também que

o sinal de adi¢do (+) pode ser usado para concatenar strings. Por exemplo:

“GRADI"” + "ENTE” = “GRADIENTE"”

OPERADORES RELACIONAIS

Estes operadores permitem comparacdes de valores:

OPERADOR OPERAGAO EXEMPLO
= Igual X=Y
<> Diferente X<>Y
= Menor que X<Y
> Maior que X>Y
<= Menor ou igual X <=Y
>= Maior ou igual X >=Y

Observagdo: Os operandos relacionados permitem também a comparag¢do de strings.

Esta comparagcdo é feita entre os codigos ASCII de seus caracteres.

OPERADORES LOGICOS

Estes operadores permitem a manipulacdo de bits, testes em relacdes multiplas e ope-

racdes de dlgebra booleana. Eles estdo listados em ordem de prioridade.

NOT

AND

%
i Je
> 1 NOT X

1o
X
i [1]e

AND Y

o |ole X

0‘-‘..000.000COO..00.000‘000.00.0.0
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Y| i|©
OR X
i i1
? ilo X OR Y
Y 1|0
XOR X
i 9|1
? i To X OR Y
Y| i|@
EQV X
i 1|0 |
5 o1 X EQV Y |
Yii|e
IMP X e
i i@ !
e |14 L xmwey

Por exemplo, o resultado da instrugao:
PRINT 60 XOR 240
sera:
204

pois: 60 = &B 014114100
240 = &B 11110000
69 XOR 249 = &B 110011900 = 204

FUNCOES

O BASIC MSX tem funcdes residentes, ou seja, funcdes cuja técnica de processamento
ja estd gravada no seu sistema operacional, tais como LOG (logaritmo), SIN (seno), CSRLIN (cursor
line), etc.

Além destas funcdes, o BASIC MSX admite outras concebidas pelo usudrio. Neste caso
ele devera defini-las pela instrucdao DEF FN.

EDICAO DE PROGRAMAS

O BASIC MSX dispde de um editor cuja funcdo é escrever, alterar e armazenar as linhas
numeradas que constituem o programa.

Este editor permite mover o cursor por toda a tela, reescrever caracteres, apaga-los, inse-
ri-los e armazenar linhas de BASIC na memdria.

Uma linha de BASIC e aceita e armazenada na memoria se precedida por um numero
inteiro entre 0 e 65529 e se contiver pelo menos um caractere diferente do espaco.
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Para que ela seja mandada para a meméria, apds terminar sua digitagdo, devemos sempre
teclar o RETURN.

Se digitarmos uma nova linha com o nimero de uma jé armazenada, ao teclarmos RE-
TURN, a segunda substitui a primeira, que é apagada. Isto ocorre também quando a nova linha tem
s& o numero. Esta caracteristica pode ser usada para apagar linhas.

Vérias instrugdes podem ser colocadas numa mesma linha, desde que separadas por dois
pontos (:). O total de caracteres contidos na linha, porém,ndo pode exceder 255.

Na tabela a seguir, s3o relacionadas as combinagdes de teclas que produzem efeitos es-
peciais no movimento e fun¢des do cursor, e seu equivalente (quando existir) nas teclas especiais.

Cédigo Combinagdes

de FUNGAO E’T‘:’:i‘:is

Dec. | Hex. Teclas

02 | 02 | CONTROL + B | Move o cursor até o comeco da palavra anterior

03 | 03 |[CONTROL + C | Ddum BREAK na esperado INPUT

05 | 05 |CONTROL + E | Apagado cursor ao fim da linha BASIC

06 | 06 | CONTROL + F | Move o cursor até o comec¢o da palavra seguinte

07 | 07 |CONTROL + G| Ddum “bip”

08 | 08 | CONTROL + H | Volta o cursor, apagando

09 | 09 |CONTROL + Move o cursor até a préxima tabulagdo @
10 | OA [ CONTROL + J | Coloca o cursor na proxima linha (line feed)

11 ] 0B | CONTROL + K | Move o cursor até o canto superior esquerdo l{""o“fj
(HOME) oF

12| OC |CONTROL + L | Limpa a tela colocando o cursor em HOME [ o

131 0D | CONTROL + M| Insere a linha BASIC na meméria

14 | OE | CONTROL + N | Levao cursor ao fimda linha 1

18 | 12 [ CONTROL + R | Pde o cursor no modo inser¢do | msenr !

21| 15 | CONTROL + U | Apagaa linha interna

24) 18 [CONTROL + X [Ceeceer |

27| 1B |cONTROL  + [ @

Pressionando simultaneamente as teclas CONTROL + SHIFT + STOP, obtemos um RESET
por software, ou seja, o Expert reinicializa as varidveis do sistema, deixando-as no estado em que se
encontravam ao ligar o micro.
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PARTE II

DICIONARIO DAS
PALAVRAS RESERVADAS

CONVENCOES USADAS NO DICIONARIO

Antes de consultar o diciondrio de palavras reservadas do BASIC MSX, leia atentamen-

te ‘as explicagGes que seguem:

@

! . a
SEU RB*—~ 2 Bmir) SLURB (slurbla 55

% Blablabla blabla bla blablabla blabla blablabla bla blabla. -« @&

|® . FORM}TO: SLURB nUmero [,nﬁmem]48
I o EXEMPLO: SLURB 17,13 =©Q
blabla blabla.
l? FUNC/_\O' Blabla blabla bla blablabla bla blabla bla blablabla blabla bla blabla .<IQ
L] .
o PROGRAMA
? EXEMPLO:
! 10 FOR I=0 TO 100

I 20 PRINT SLURB 14
11~ 30 PRINT SLURB 17,43

40 NEXT I

Nome do comando, instruggo ou fungdo. Trata-se de uma palavra reservada do BASIC MSX

e ndo pode ser usada como nome de varigvel.

@

Este asterisco indica que a instrucdo ou fungdo assim marcada ¢ usada por programadores mais

experientes. Maiores detalhes sobre sua utilizagdo podem ser encontrados no livro APROFUNDAN-

DO-

1Q)

uma

OCLEREEE

SE NO MSX.

Indica que a palavra reservada refere-se a uma fun¢do. Quando (F) for omitido, trata-se de
instrugdo ou comando.

Palavra reservada.

Expressdo completa, em inglés, da qual foi extraida a palavra reservada.

Explicagido, resumida, da funco que a palavra reservada tem no BASIC MSX.

Indica o formato (sintaxe) do comando ou fungdo.

O que estiver entre colchetes [ ] é opcional, podendo Ser eventualmente omijtido.

Exemplo de formato, para mostrar uma for[na sintaticamente correta.

Explicagdo mais detalhada da’instruc;é'o ou fungjo.

O programa exemplo deve ser, sempre que possivel, digitado e rodado para melhor elucidagio.

25

R



ABS

(F) ABS (absolute)

Fornece o valor absoluto de um numero.

FORMATO:
EXEMPLO:

FUNCAO:

PROGRAMA
EXEMPLO:

ABS (argumento)
B=ABS(~-2)

Fornece o valor absoluto do argumento, ou da expressdo X.
ABS (X) = X para todo X maior ou igual a zero.
ABS (X) = -X para todo X menor que zero.

19 REM PROGRAMA ABS

20 FOR F=1 TO 20

30 A=100~INT(RND(-TIME)*:200)
40 PRINT A;”venweas"3ABS(A)
%0 NEXT F

00 0000006000000 00000000 c000800 0BRGN
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ASC (ascii) (F) _ . AS

Fornece o codigo ASCIl do primeiro caractere de uma dada string.

e FORMATO: ASC (string)
e EXEMPLO: A=ABC A7)
. FUNCAO: Fornece o cédigo ASCIl (American Standard Code for [nterchange Infor-

. mation) do primeiro caractere de uma string especificada. A string ou va-

ridvel string deve ser colocada entre parénteses, nio podendo ser nula, Caso
contrario, ocasionard uma mensagem de erro.

e PROGRAMA
EXEMPLO: i
19 REM PROGRAMA ASC
20 AS=INKEY®
30 IF A%="" THEN 20
49 PRINT”ASC("3A%; " )="3A8C(AD),
50 GOTO 29



ATN

(F) ATN (arc tangent)

Fornece o valor do arco, em radianos, cuja tangente trigonométrica é igual ao argu-

mento.

e FORMATO: ATN (argumento)

e EXEMPLO: A=ATN(L)

e FUNGCAO: A fungdo ATN fornece o arco-tangente (em radianos) do argumento, isto

e PROGRAMA
EXEMPLO:

é, o dngulo cuja tangente é igual ao valor do argumento. O limite deste re-
sultado estd entre - TI /2 e TT /2. A expressdo do argumento, pode ser qual-
quer namero, mas o cdlculo de ATN sempre serd realizado em modo de pre-
cisdo dupla.

1@ REM PROGRAMA ATN

20 CLS

30 SCREEN 2

49 FOR F=-128 TO 127

50 PSET(F+428,80~-70%ATN((F)*6.2832/255)

60 NEXT F

.'CQOC.O...‘..'.QOO............0.00



AUTO (auto)

AUTO

Gera, automaticamente, nameros de linhas a partir de um valor inicial especificado,

com incremento também especificado.

e FORMATO:
e EXEMPLO:

e FUNGAO:

e PROGRAMA
EXEMPLO:

AUTO [numero inicial da linha] [,incremento]
AUTO 100,35

Este comando liga uma fung¢do automdtica de numeragdo de linha, para en-
trada de programas. Tudo o que vocé tem a fazer é introduzir as instrucdes
reais do programa. Vocé pode especificar um numero de linha inicial e um
incremento para ser usado entre os numeros de linha ou entdo, simplesmente
digitar AUTO e pressionar RETURN. Neste caso, a numeracdo de linha ini-
ciard na 10 e usard incremento 10. Cada vez que vocé pressionar RETURN,
o computador avangard para o namero seguinte de linha.

Por exemplo: .

COMANDO NUMERACAO DAS LINHAS DO PROGRAMA

AUTO 10, 20, 30...
AUTO 5,5 5,10, 15...
AUTO 100 100, 110, 120...
AUTO 100,25 100, 125, 150. ..
AUTO O 0, 10, 20...
AUTO 10 10, 20, 30...

Para desligar a fungdo AUTO, pressione CTRL + C ou CTRL + STOP. Nio
serd considerada a linha em que for teclado o CTRL + C. Quando o coman-
do AUTO traz com o nimero da linha um asterisco (%), significa que a linha
ja esta sendo usada. Se vocé ndo dese ja reprogramar a linha, deverd pressio-
nar CTRL + STOP para desligar a fungdo.

1@ REM PROGRAMA AUTO

2@ PRINT”VOCE QUER ALTERAR O PROGRAMA A
PARTIR DA LINHA 1007 (S5/N)?”

30 ABP=INKEY%

49 IF A%="8" THEN 90

50 IF A%="N" THEN 1090

69 GOTO 30

99 AUTO 100,10

100 PRINT”VOCE NAO ME ALTEROU.”



BASE * BASE (base)

Permite o acesso ao endereco inicial das tabelas utilizadas pelo processador de video.

e FORMATO: BASE (nGmero)
BASE (nGmero) = expressdao

e EXEMPLO: BASE (10)
e FUNCAO: O comando BASE permite que o usudrio leia e reescreva na memdria o en-

dereco inicial das tabelas utilizadas pelo VDP (Video Display Processor).
Estas tabelas sdo utilizadas pelo processador de video conforme o modo em
que se estd trabalhando. A expressdo deve ser um valor inteiro entre 0 e 65535
e o nimero deve estar entre 0 e 19 (ndo se utilizando os valores 1, 3, 4 e 16).
As tabelas, cujos enderecos iniciais sdo especificados por BASE, est3o relacio-
nadas a seguir:

SCREEN DESCRIGAO
0 — Tabela dos nomes utilizados no modo texto de 40 caracteres x 24 linhas
0 2 — Tabela do gerador de padrdes utilizados no modo texto de 40 caracte-

res x 24 linhas

5 — Tabela dos nomes utilizados no modo texto de 32 caracteres x 24 linhas

6 — Tabela de cores utilizadas no modo texto de 32 caracteres x 24 linhas

7 — Tabela do gerador de padrdes utilizados no modo texto de 32 caracte-

1 res x 24 linhas

8 — Tabela dos atributos de sprites utilizados no modo texto de 32 carac-
teres x 24 linhas

9 — Tabela dos padrdes de sprites utilizados no modo texto de 32 carac-
teres x 24 linhas

10 — Tabela dos nomes utilizados no modo grafico em alta-resolugao
11 — Tabela de cores utilizadas no modo gréfico em alta-resolugdo
12 — Tabela do gerador de padrdes utilizados no modo grdfico em alta-re-

solugdo
2 13 — Tabela dos atributos de sprites utilizados no modo gréfico em alta-
resolugdo
14 — Tabela dos padrOes de sprites utilizados no modo grdfico em alta-re-
solucao

15 — Tabela dos nomes utilizados no modo policromdtico

17 — Tabela do gerador de padrées utilizados no modo policromatico
3 18 — Tabela dos atributos de sprites utlizados no modo policromatico

19 — Tabela dos padrdes de sprites utilizados no modo policromatico

e PROGRAMA
EXEMPLO:

1® REM PROGRAMA BASE
20 FOR F=4 TO 4%5:PRINT BASE(F) *NEXT F

5880000000000 9090000 0060s0caasassesaesewsae
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BEEP (beep)

BEEP: -

Provoca um beep (sinal sonoro).

FORMATO:

EXEMPLO:

e FUNCAO:

¢ PROGRAMA
EXEMPLO:

BEEP
BEEP

Utilizado para gerar um sinal sonoro. Produz o mesmo efeito que o CHR$ (7).

® REM programa BEEP
19 FOR I = @& TO 19
20 BEEP

30 NEXT I



BIN$ (F) BIN$ (binary dollar)

Transforma um dado numérico em uma expressdao bindria na forma de uma string.

e FORMATO: BINS (X)
e EXEMPLO: LPRINT BIN®C(A)

O comando BIN$ transforma um dado numérico (constante, varidvel numé-
rica ou varidvel de matriz numérica) em uma expressdo bindria na forma
de uma string. Caso o nimero seja negativo, primeiro calcula-se o valor (em
decimal) subtraindo-se de 65536, e a partir do resultado desta operacgao,
faz-se a conversdo para bindrio e a transforma posteriormente numa string.
PRINT BINSCLLE)

11109114

PRINT BING(-19)

1iididii1i144044@4 ( 65536~49=65547 )

e FUNCAO:

e PROGRAMA

EXEMPLO:
19 REM PROGRAMA BIN%
20 FOR F=@ TO 290
B0 PRINT F3”uunwuwa”3BINGC(F)
40 NEXT F
32
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BLOAD (binary load) ¥ B L O A D

Carrega um programa em linguagem de maquina e o executa (caso esta opgdo esteja

ativada).
e FORMATO: BLOAD “nome do dispositivo [nome do arquivo]”” [,R] [,deslocamento]
e EXEMPLO: BLOAD”CASsEXEMPL”,R
e FUNGCAO: Carrega um programa em linguagem de mdquina do dispositivo especificado,

em geral “CAS:” (cassete), O nome do arquivo deve ter no mdximo 6 carac-

teres (os excedentes serdo desprezados). Se o nome do arquivo for omitido,

o primeiro programa, em linguagem de mdquina, que for encontrado, serd

carregado. Se R for especificado no comando, depois de carregado o pro- .
grama, a execugdo comegard automaticamente no enderego que havia sido -
indicado em BSAVE por ocasido da gravagdo. O programa serd armazenado

no trecho de meméria especificado também em BSAVE pelos enderegos
inicial e final. Se o deslocamento estd especificado, todos estes enderecos

sd8o deslocados. O deslocamento deve ser um nlmero inteiro entre -32768

e 65535.

® PROGRAMA 10 BLOAD “CAS:ALEPH”
EXEMPLO: 20 CLY:FOR I=0 TO 44
30 PRINT HEXG(PEEK(60000!+1))s” 73
40 FOR T=4i TO QONNEXT T
Yo NEXT I
460 FOR T=4 TO HO@aNEXT T
79 DEFUSBR=60006!
80 X=USBR(®)GOTO 80
99 REM
100 REM USAR EM CONJUNTO COM O
PROGRAMA BEAVE



BSAVE~

BSAVE (binary save)

Grava programas em codigo de maquina extraidos de uma 4rea especifica da memodria.

¢ FORMATO:

e EXEMPLO:

e FUNCAO:

e PROGRAMA
EX<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>