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VARIAVEIS

Tipo Nome Faixa

real AB > 9.998999999E+37
inteira AB% > 32767

string ABS @ a 255 caracteres

“A" dewve ser uma letra obrigatoriamente; “B" pode ser uma letra ou algaris-
mao. O nome pode ser formada por mais caracteres, mas apenas os dois pri-
meiros sdo considerados: AB% e ABSOLUTO% sdo a mesma colsa.

MATRIZES
Tipo Nome de um Elemento
real ABla,be)
intaira AB%(a.bc)
string AB${a.bc)

"a,bc” 880 os Indices que marcam a posicdo do elemento na matriz, A ma-
triz pode ser determinada em mais de uma dimensao (a,b.cd...}, mas ndo po-
de ultrapassar os limites da memadria utilizdvel.

OPERADORES ALGEBRICOS
A potenciagdo/radiciagdo

- multiplicagdo/divisio

+ adicdo

subtracdo

ovsmnonss RELACIONAIS E LOGICOS

atribui um valor 8 uma varidvel (LET & opcional)
sinal de numero negativo
= igual a
<> diferente de
< menor que
> maior que
<= maior que ou igual 8
>= meanor que ou igual a
NOT "nio”
AND o
OR “ou”




As expressbes relacionais e ldgicas tém como resultado 1", se sdo verda-
deiras, e 0", se sdo falsas. Os operadores relacionais podem ser usados em
strings, verificando a ordem de precedéncia numa lista de palavras (ordem
alfabética).

COMANDOS DO SISTEMA E UTILITARIOS

LOAD carrega um programa

SAVE grava um programa

NEW apaga um programa da memdria

RUN executa o programa da memdria a partir da primeira linha

RUN nn executa o programa da memdria a partir da linha nn

STOP _;)ara a ezmcu.;ﬁu, indicando em que linha ocorrey a
interrupcao

END péra a execugdo, sem mensagem

control-C para a execucdo; apaga as varidvels do programa BASIC,

do sistema e os registradores do 65C02 (o programa BA-
SIC é presarvado)

CONT continua um programa apds um STOP, END ou control-C

TRACE auxflio & depuracdo: indica o nimero da linha que esta sen-
do executada

NOTRACE desliga o TRACE

PEEK(x) fornece o conteludo da posicdo de memdbria x

POKE xy coloca o valor y no do enderego x

WAIT xy,2 insere uma pausa condicional no programa

CALL x vai para uma sub-rotina em linguagem de maquina locali-

zada no endereco x

USRIx) chama uma fungdo do usudrio escrita em linguagem de
maquina

HIMEM: estabelece o maior endere¢o para um programa BASIC

LOMEM: estabelece 0 menor endereco que o programa BASIC po-
de usar
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COMANDOS DE EDICAO E FORMATACAQO

LIST
LIST x-y

REM

VTAB y
HTAB x

TAB(x)

POSIO)

SPCix)

HOME
CLEAR

FRE(Q}

FLASH

INVERSE

NORMAL

SPEED=x

esc A
esc B
esc C
esc D

esc J
esc-K
esc |

esc M

lista todo o programa
lista o programa a partir da finha x até a hinha y

serve para escrever comentdrios (lgnorado pelo
inmterpretador)

move o cursor para a linha y
move O cursor para a coluna x

move o cursor para a coluna x lapenas em instrucdes
PRINT)

fornece a posicdo atual do cursor

colota x espacos entre o ultimo caractere IMpresso e o
praximo

limpa a tela no modo texto
limpa todas as variadveis

reorganiza a memdria e fornece a drea livre da RAM (in-
cluindo as paginas de video e texto)

faz com que uma area de tela apresente-se em video in-
verso e normal alternadamente, Funciona apenas com le-
tras minusculas.

faz com que uma édrea de tela seja apresentada em video
inverso. Nao funciona com letras mindsculas.

desliga o modo FLASH e INVERSE

estabelece a velocidade de apresentacdo dos caracteres
no video @ a 25%)

MOove o cursor um espaco a direita
move O Cursor um espaco a esquerda
MOVE O CUrsor um espago para baixo
MOVe O Cursor um espago para cima

move o cursor varios espacos a direita
move 0 cursor varios espacos & esquerda
Move O CUursor varios espacos para cima
move 0 cursor varios espacos para baixo
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Notas: 1) As teclas de setas movem o cursor na diregdo indicada.
2} Pars saif do modo de edicdo. tecla-se esc,
3) Fora do modo de edigdo, a tecla seta a direita confirma gualquer
caractere do video por onde o cursor passar,
4) A tecla seta & esquerda retrocede o cursor sem apagar os carac-
teres no video, mas apagando-o da memdria.

control-X

cancela a linha que esta sendo digitada

MATRIZES E STRINGS

DIM Alxy.z)

LEN(AS)

STR$(X)

VAL(AS)

CHR$1{x]

ASC(A$)

LEFT${AS x)

RIGHT${A$,x)

MIDSTAS,xy]

STORE A

RECALL A

estabelece o valor maximo para os Indices de cada ele-
mento da matriz A; reserva espaco para os
(x+1) #{y+1) ={z+1) elementos (numeros reais), comecan-
do a partir do elemento (0,0,0). O numero de indices &
qualquer um (1, 2, 3, etc.) As matrizes também podem ser
intelras (se o nome da matriz vier acompanhado por %
ou string acompanhado de $).

fornece o nimero de caracteres em A$
converte o valor numérico em string

converte em valor numérico 0s n primeiros caracteres do
string, se forem algarismos. Caso o primeiro caractere seja
uma letra, fornece o valor zero

fornece o caractere ASCIl que corresponde 8o cédigo ar-
mazenado na varidvel x

fornece o cédigo ASCIl do primeiro caractere do string ar-
mazenado em AS

fornece os x caracteres mais a esquerda do string arma-
zenado em AS

fornece os x caracteres mais 4 direita do string armaze-+
nado em A$

fornece os y caracteres a partir do x-ésimo do string A$
operador usado para justapor (concatenar) dois strings

grava uma matriz numérica de uma fita. Ndo pode ser usa-
do para armazenar diretamente uma matriz string

cafrega uma matriz numénca de uma fita. A matriz A de
ve ser dimensionada corretamente
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COMANDOS DE ENTRADA E SAIDA

INPUT " xy2"" ;A

GET A

DATA

READ A

RESTORE

PRINT

IN#6

PR#6

LET X=Y

imprime a mensagem na tela e espera que o usudrio digi-
te um valor & ser colocado numa varidvel (que pode ser
inteira, real ou string). A mensagem pode ser omitida. Nes-
te caso, o sinal ? & impresso na tela, indicando a espera
ta digitagdo de um valor.

espera pela digitagdo de uma tecla e coloca seu conted”
do na variavel A (real, inteira ou string). A tecla digitada
deve ser compativel com o tipo de varidvel}

estabelece uma lista de dados, strings ou numéricos. a se-
rem lidos pela instrucdo READ

1& o conteldo de um DATA. A varidvel A deve ser compa-
tivel com os dados armazenados em DATA

permite uma releitura dos dados de um DATA

imprime uma mensagem ou o conteudo de uma variavel
na tela, A mensagem deve ser escrita entre aspas. Se for
omitide qualquer conteldo, & impressa uma linha em bran-
co na tela.

considera o periférico conrctado no slot 6, como entrada,
em substituicdo do teclado (IN & 0}

considera o periférico conectado no slot 6, como saida,
em substituigdo do video (PR % 0)

coloca um valor numa varidvel. LET pode ser omitido DEF
FN A(X}= define uma funcdo, que deve ser escrita como
uma expressdo da varidvel X. A funcdo FNA () pode ser
usada posteriormente em qualquer linha do programa

SALTOS E LOOPS

GOTO nn
IF cond THEN

FOR 1=

T0

STEP

salta 4 linha nn

se a condicdo estabelecida pela comparacdo de duas va-
ridveis, dois valores ou duas expresstes numéricas, ou 16-
gicas, for verdadeira, executa-se o que vier apos o THEN;
em caso contrdrio, a proxima linha é processada

inicializa um loop
estabelece o final do loop

fixa o passo do loop
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NEXT

incrementa a varigvel contadora de acordo com o passo
& volta ao \nitio, enquanto a variavel comadora for menor
que o valor final preestabelecido

Nota: As instrucdes FOR, TO, STEP & NEXT sdo usadas em conjunta, STEP
pode ser omitida se for igual a 1

GOSUB nn

RETURN

vai para a sub-rotina que comeca em nn

retorna ao programa principal apés ter sido executada uma
sub-rotina, recomec¢ando a execugdo na instrucdo se-
guinte

retorna ao programa pnncipal apos ter sido executada uma
sub-rotina, recome¢ando o programa apés a pendtima
chamada de sub-rotina

ON n GOTO m.pg executa um dos desvios indicados em funcdo de n (n=1,

GOTO m; n=2, GOTO p; n=3,GOTO q; n<=0 ou > =4
executa a proxima instrucaol

ONn GOSUB m,pq executa uma das sub-rotinas indicadas em funcéo de n

ONERR GOTO n
RESUME

GRAFICOS

{baixa-resolucéo)

caso ocorra um erro detectdvel pelo interpretador, da-se
um desvio para a linha n

retorna a linha onde ocorreu o erro, apos a execucdo de
uma rotina de manipulaglo de erros

GR estabelece o modo de baixa-resolugo; limpa a tela (40
% 49); e reserva 4 linhas para texto na parte inferior da tela
COLOR= n estabelece a cor a ser usadal® < = n <= 15), de acordo
com a seguinte tabela:
Q preto 6 azul médio 11 rosa
1 magenta 7 azul claro 12 verde claro
2 arul escuro 8 marron 13 amarelo
3 purpura 9 |aranja 14 ciano
4 verde escuro | 10 cinza 2 16 branco
5 cinza
PLOT xy coloca um ponto na tela nas coordenadas x,y {de O a 39).

A coordenada (0,0) & correspondente ao ponto mais A es-
querda do topo do video
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HLIN x1,x2 TO y
VLIN y1y2 TO x
SCRN(xy)
(alta-resolugdo)

HGR

HGR2

HCOLOR= n

HPLOT xy

desenha uma linha horizontal do ponto x1y ao x2y
desenha uma linha vertical do ponto y1.x ao y2,x

tornece a cor do ponto de coordenadas (xy)

estabelece o modo de alta-resolugdol(pégina 1}; limpa a te-
la (280 x 160Q); e reserva 4 linhas para texto

estabelece o modo de alta-resolucdo{pagina 2); limpa a
tela (280 x 192); e ndc reserva linhas para texto

egtabelece a cor a ser usadall <= n <= 7} de acordo
com a seguinte tabela

Q preto 1 4 preto 2
1 verde 5 laranja
2 magenta | 6 azul

3 branco 7 branco 2

coloca um ponto na tela nas coordenadas xy (x de Q@ a
279; y de @ 3 159, na pdgina 1. ou 191 na pagina 2}, A
coordenada (0,0) é correspondente ao ponto mais a es-
querda do topo da tela

HPLOT x1y1 TO x2y2 desenha uma linha do ponto x1yl ao x2y2

SHLOAD

DRAW n AT xy

XDRAW n AT xy

ROT=n

SCALE=n

carrega uma tabela de figuras gravada em fita

desenha na posicao xy a figura n da tabela de figuras, com
a cor definida em HCOLOR

desenha na posicdo xy a figura n da tabela de figuras, com
o complemento da cor definida em HCOLOR

executa uma rotacdo da figura a ser desenhadas por
DRAW ou XDRAW (0=0°; 16=90°; 32=180°; etc.]

estabelece a escala de uma figura a ser desenhada por
DRAW ou XDRAW, varia de 1 a 255

FUNGOES MATEMATICAS

SINix)

COS(x)

fornece o valor do seno de x (x em radianos)

fornece o valor do cosseno de x (x em radianos)
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TAN(x)
ATN(x}
INT(x)

RND(T

RNDI{Q)

RBND{-x}

SNG(x)

ABSIx)
SQRix}
EXPix)

LOG({x)

fornece o valor da tangente de x Ix em radianos)
fornece o valor do arco-tangente de x em radianos
fornece a parte inteira de x

tornece um wvalor aleatdrio entre @ e 0.999999999

repete o valor aleatdrio fornecido pela instrugSo RND
anterior

fornece um valor fixo, Depois da execugdo desta instru-
¢80, os valores de RND(p), com p positivo, sdo sempre os
mesmos, toda vez que 0 programa & executado

fornece 1, se x for positivo; -1, se for negative; @, se for
nulo

fornece o valor absoluto de x
fornece a raiz quadrada de x
fornece e (2.718289) elevado & x

fornece o logaritmo natural (base e) de x

COMANDOS ESPECIFICOS DO TK /fe

caps lock

prog

control-prog
control-mode

maode

control reset ©

control-L

ativa/desativa o modo caps lock (caracteres mailsculos
e mingsculos)

permite acesso ao modo Programado, para a redefinigio
das fungdes do teclado

cancela a programacio do teclado
aciona a pré-programacio das fungées do teclado

ativa 0 modo acentuado (acentuacdo grafica da lingua por-
tuguesal ¢

executa uma partida quente (boot)

apaga o conteddo do buffer de entrada do teclado

« Nota: Para obter os caracteres acentuados em portugués, digita-se uma
vez a tecla mode. A partir de ento, digita-se o acento seguido pela
letra B ser acentuada. Letras maidsculas podem ser acentuadas, porém
serdo apresentadas como minusculas precedidas pelo simbolo >.
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