Este livro destina-se a todos os utilizadores
do Spectrum, quer sejam principiantes quer
ja programadores competentes.

Complementa o manual da Sinclair, explicando
as caracteristicas principais do BASIC

do Spectrum e mostrando como podemos
utiliza-las para criar programas de jogos

ou programas de aplicacao auténticos.

Incluem-se neste livro mais de 50 programas
completos, acompanhados de explicacoes
minuciosas, além de numerosas pequenas
rotinas e trés apéndices informativos

Quer os interesses do leitor se situem na
aprendizagem do BASIC quer em programas
de jogos ou de aplicacao, decerto encontrara
nestas paginas motivos de interesse

e informacodes valiosas.

Todos os programas deste livro foram

verificados e testados pelo
Gabinete Verbo de Informatica.
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Introducao

Bem-vindo, amigo explorador de microinformética, ae mundo do
Spectrum,

E que mundo fascinante ele ¢! Um mundo sobre o qual terd contnole
absoluto. Onde a sua palavra € lei e as suas ordens serio executadas &
letra — mesmo que, na realidade, pretenda que o computador faga wma
coisa completamente diferente!

Este livro debruga-se sobre a linguagem de programagio BASIC 1l
como ela & utilizada pelo Sinclair Spectrum. Foi escrito para comple-
mentar 05 excelentes manwais formecklos com o Spectrum, nomeada-
menle pan;

— Sublinhar alguns conceitos fundamentais da programagao em BA-
SIC gue — na expendncia do aulor — 0f prncipianies Win makr
dificuldade em apreender.

— Explorar us carscteristicas principais do BASIC do Specorumr, Liis
coma os graficos de alia definigio, som e cor, em maior profundi-
dede do que aguela que ¢ possivel nos manuais do Specirem,

— Demonstrar como se pode wsar o Specfnem . par jogos, negicios e
outras aplicagies.

— Fomecer wina séric de programas Gteis para ilustrar estes aspecios.

— Constituir uma fonie de ideins parn 05 seus propros progrumas,

(Juer 05 seus inlEresses se situem nos programas de jogos ou nas
aplicagbes pessonis, de gestio ou de engenharin do Specirum, ceria-
mente enconirard agqui qualquer coisa para si.

Maz esperamos que o que de mais valioso val encontrar nestas
pdginas seja o inceEAlive paTh ESCTEVET 03 SCUS Proprios programas ¢
continuar as suas proprias investigaches nos mistérios desta méguina
maravilhosa,

Mike Laord



Algumas notas acerca dos programas deste livro:

— todos eles poden ser executados num Spectrum de 16 K, embora
alguns se OMEN mais titeis num de 44 K-._ L
— o algarismo gero escreve-se ), de forma a distingui-lo da Testra O nas
listagens dos programas, s

— & preciso cudado em fazer a distingho entre o algarismo |

. e a letra mindscula |

Em casn de divida, repare-se que o algarismo *|” aparece como parte
de, pelo menos, um ndmero de linha em todas as listagens.

— Recordemos também que a introdugdo de cada um dos simbolos
relacionais ==, == ¢ <> & jpualmenie efectuada por meio de uma
anica tecla.

— s carscteres grificos usuais (mandard | foram descnhados tal comao
aparecem no Specirn e, desie modo, B represenia O caracler
grifico na tecla "6". Onde houver difbculdade em reconhecer ai
formas ou onde foram utilizados caracieres graficos definides pelo
utilizador, as notas gque scompanham o listagem do programa
indicardno quais o5 teclas a ufilizar. L e

e 0} Spectrm ignora os espagns em branco, exceplo
wﬁ:mm :Ell:: aspis; NoS CASNS M Que O niamern de espagos €
importante, ulilizimos o simbolo "e” para representar cada espago.

_ Para facilitar a sua compreensho, as listapens dos programas
iequand ndo foram impressas pelo priprio Spectriwn ) foram impres-
sas utilizande linhas com um nimero de camcteres supenior aos 32
da impressora do ZX, © portanto,

2398 FOR d=1 TO 365: PRINT YEman
hEe " "i: NEXT 4

apareceri nesie livie na seguinte fonma:

9999 FOR d=1 TO 365 PRINT "Amanha e”;: NEXT d

O teclado do Spectrion nio dispbe de acentos ou cedilhas, e por isso
teremos de passar sem elas, a niio ser que se definam esses simbolos cm
caracleres definiveis pelo utilizador, de que o Spectrvn dispde, mas
isso cumplica hastante as listagens dos programas, o que ¢ desaconse-
Idivel, Ouande o acento & no fim de uma palavra oo sobre uma llelrll
isolada ip. ex.: #), utilizou-sz o simbolo de [']_da tecla T em substitui-
cho do acento, imprimindo.o na posigio imediatamente a seguir b do
CArRCIET &M quEsLio (p. ex.: e’}

Capitulo 1
Inicio da viagem...

Aprender a trabalhar com um computador & um pouco como
aprender a orientagdo numa cidade desconhecida. O que inte-
ressa, de inicio, 550 as avenidas ¢ as ruas principais. Mais tande,
porém, exploram-se as ruas secundinas e outras dreas da cidade.
Encontraremos certamente muilas colsas interessanies € prova-
velmente descobriremos alguns atalhos bastante dieis.

E essencial possuir um mapa ou um guia da cidade se nio
queremns perder-nos com (reguéncia ou enfiar por alguns becos
sem saida. Além disso, 0 mapa, muitas vezes, mostra aspecios
que, sem a sua indicagio, nos passariam despercebidos.

Mas a pritica ¢ o prazer da exploragio residem no facto de as
vingens serem orientadas por nds priprios.

UM "COMPUTADOR"?

A palavra "computador” aplica-se a uma vasta gama de dispositi-
vos, desde o simples dhaco ou a maguina de somar mecanica so
parandico computador Hal do filme 2000 — Odisseia do Espago.
Todos eles tém em comum serem maguinas destinadas a mani-
pular informagio (dara). Tal como uma estincia de madeiras
“manipula” madeira — scleccionando-a, armazenando-a € alé,
por vezes, allerando-lhe as dimensdes —, assim um computador
manipula informagio; seja ela o prego do amoz, uma lista de
numeros de matricula de carmos roubados ou a probabilidade de
um membro da tripulagho de um submaning ser um agenie
inimign.

Podemos deflinir o Spectrum de uma forma mais precisa
dizendo que & um "computador electronico, digital, com capaci-
dade pura armazenar programas®, 1sto diz-nos que o Specrrum &
um dispositive elecirinico (e nio mecinico ou bioldgico), que
manipula informagio sob a forma de nimeros. Os com
“analigicos” — em contraste — trabalham directamente com os
valores das varlivels € niso CoM 08 NOMETOS quUE representam
esses valores. Mas o Specirum & um computador digital e, apesar
de aceitar ¢ reproduzir ketras do alfabeio ¢ outros simbolos, esies
sio wodos representados internamenie por nimenos.



Ao descrever o Spectrumt como um "computador com a

capacidade para amazenar programas” {srored program comps-
ter), estamos a focar um ponto muito importante. 0 "programa
&, obviamente, a lista das instrugdes que damos a0 computador
para que ele execule aquilo que queremos. Mo entanto, o mais
impontante € o Spectrum p-uder_'d;nmann:rl{uu recordar”) uma
ista de instrughes e, em scguida, executa-las.
"“E:.m re-se isio com nlqu:f uma calculadora vulgar pode
fazer. E claro que podemos escrever um "programa” destinado a
resolver um problema matemético numa calculadora mas, nesse
caso, teriamos de introduzir as instrugdes na maquina uma a
uma. De toda a vez que introduzissemos uma instrugho, a
calculadora executi-la-ia e, depois, nio faria mais nada abé
intruduzirmos o passo seguinte. Esta €, obviamente, uma forma
muito lenta de resolver um problema. Se, pelo contririo, a lista
das instrughes estiver armazenada na meméria do computedor,
este passa i fase seguinie logo que tiver terminado a execuglo da
ANNETIoT.

Pelo facto de o programa ficar contido no computador, este
pode repetir uma sequéncia de instruges muito rapidamente,
enguanio, se utilizissemos uma cabculadora, |::j:nm5lde ST s
proprios a introduzir repetidamente a sequéncia de instrughes.
Esta ¢ uma caracieristica muito poderosa do uumpmrldtlll. e
verificaremos que virtualmente todos os programas Oicis s
haseiam em ciclos {loops) de instrugbes que se repeiem miuitas
vezes durante a execugio do programa.

Do mesmo modo, um computador permite-nos fazer reexecu-
tar um programa na sua totalidade sem termos de o introduzir
novamenie, ¢ mesmo "guardar” {save ) um programa num supone
de armazenamento “permanente” de informagdo tal como a
casselte ou o disco magnético, de forma a ser, postenormente,
executado de novo, bastando para isso carregli-lo {lpad) de novo
na memdria do computador, em directo da cassette ou do disco.

Finalmenie, hii uma enomme vaniagem ci ler O programa
armizenado em memdria: a possibilidade de lhe efectuar correc-
ches ¢ alteraghes sem lermos de o reescrever nnll.uulld_nd:. Por
exemplo, se desejamos modificar uma determinada m_a.h‘l.h;i-::
num programa do Spectrum , basta-nos CSCrEVEr @ nova VErsao
dessa instrugio. Essa nova "versio” substituirh automaticamente
a “versio” anterior na memdria do computador, sem afectar
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qualquer das outras instrugoes do programa. Esia possibilidade,
conhecida por editing (edigao), ¢ um factor essencial para o
desenvolvimento de qualquer programa, @ excepydio dos muito
CHris. '

QUE MEMORIA?

Como se diz no manual de programagiio em BASIC, o Specirum
possui dois lipos de memdna: ROM ¢ RAM. Para compreender
melhor as fungbes destas memdrias, devemos dar uma olhadela
ripida a0 "coragio” da maquina: o microprocessador ZR0,

Nio se deve confundir o lermo “microcompulador”, que
desigia um computador do tipo genérico do Specirum, com o
fermo "microprocessador”, que designa o "cérebro” do computa-
dor, ou seja, a unidade central de processamento (LUCP), contida
numa mindscula "pastilha” (chip) de silicio.

O microprocessador Z80 ¢ um circuite integrado extrema-
mente complexo, que efectua todos os cileulos necessirios
quando o Specirum estd a funcionar. Apesar de ser um calculador
muitissimo ripido — com capacidade para executar quase um
milhdo de instrugbes por sepundo —, tem limitaghes em virios
aspecios importanics. Por exemplo, € incapaz de compreender o
BASIC por si proprio. Na verdade compreende apenas instruges
escrilazs na linguagem méigquina Z80, extremamente minuciosa,

A ROM jRead Only Memory, memdria unicamente de leitura)
conlém muitas rolinas especiais escritas nesta linguagem mi.
quina. Sempre que o Specirum estd ligado, o microprocessador

ZA0 esli a execular uma ou oubra dessas rolinas, que servem
nomeadamente para;

— Introduzir ou modificar e comigir os programas.

— Executar o programa em BASIC. A ROM contém conjun-
tos de “regras” que o Z80 utiliza para interpretar coda
comando ou fungdo BASIC de modo a exccular mpuilo gue
fioi escrito no programa.

— Verificar s¢ foi pressionada alguma tecla.

— Imprimir resultados, listagens, graficos, elc., o doran de
televisio ou por meio da impressora #X.

— Passar 08 NOSS0S Progrumas para uma cassefie ou voltar a
cammegi-los na memdria do Spectrun.
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A ROM contém, igualmente, as matrizes de pontos utilizadas
formar os caracleres no deran OU NL iMpresson.
meI‘Lmla esta informagho ¢ gravada no circuito integrado da
ROM, no moments do fabrico. O utilizador i com facilidade a
informacio contida na ROM, mas nilo consegue alicrar nenhuma
dela.

A RAM (Random Access Memory — memdria de acesso
aleatério, ou directo), por seu lado, é muito mais flexivel. Além
de ler o conteddo da RAM, o utilizador (ou @ microprocessador
Z&t) pode alierar o que nela esti gravado, escrevendo no seu
lugar nova informacio. A grande desvantagem da RAM consiste
em ela ser uma memdria "voldtil”, 0 que significa que o seu
cometdo ¢ "apagado” caso se verifique uma IMEMUPCI0 na
alimentacio de corrente ou, simplesmente, quando desligamos o

s (TR
h}"l.'.i'rmm se descreve no Capitulo 24 do manual do Specrrum, a
RAM esta dividida em virias dreas. As mais importantes sio as
Seguintes:

— o ficheiro de imagem (display file) € a drea dos atribulos. 0
Specirum dispbe de hardware especial que efectua uma
Jeitura continua destas dreas de forma a produzir o sinal que
envin a0 doran. O ficheiro de imagem contém uma imagem
dos caracteres e de outras formas que aparecem no écran,
enqquanto a irea dos "atribulos” contém informagio acerca
das cores e da luminosidade ¢ define se alguma parte da
imagem cintila ou ndo (o) . .

— & drea das "varidveis de sistema” ¢ as virias “pilhas” de
elementos de memiaria (stacks) utilizadas pelo Spectrum
para conter notas genéricas acerca do gue o computador
esld a Tager em cada momento; -

— a drea de programas BASIC, onde o programa do utilizador
& armazenado, o

— a firea das "varidveis”, utilizada para anmazenar a8 varidveis
a empregar no programa do utilizador.

BITS, BYTES E K
O recém-chegados ao mundo dos computadores ficam por vezes

um pouco intrigados com a forma de medicio da capacidade da
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memdria; todo este palavreado acerca de birs, de bytes e de K pode
provocar inicialmente certa confusio. Contudo, a explicagio é, na
verdade, bastanic simples e deriva do facto de a meméria ser
organizada de forma a compatibilizar-se com o microprocessador,
o qual — sendo um dispositivo bindric — di o seu melhor
rendimento quando processa nimeros com poténcias de 2.

Além disso, o microprocessador necessita que a memaria stja
organizada de um modo uniforme. Podemos comparar a memé-
ria do computador a uma fila muito longa de caixas jdénticas.
As caixas sio numeradas consecutivamente, de modo a que o
processador ulilize este nimero — ou “endereco” — pira
seleccionar uma determinada caixa,

Em cada posigio ou célula de memdbria (ou seja, em cada
‘caixa”) existe um nimero bindrio, constiluido por 8 “bits” ou

digitos bindrios” (Blwary digiT5), que wmam os valores "% ou
17 Ao grupo de B bits di-se 0 nome de by,

Existem 256 (ou seja, 2%) combinagdes possiveis de oito zeros
¢ uns, de modo que podemos considerar que cada célula de
memidria contém wm namere decimal inteim entre 0 ¢ 255.
 E claro que o Spectrum opera com nimeros fora desie
intervalo, assam como com fracgdes e, para o fazer, utiliza um
grupo de cinco byies, como se descreve no Capitulo 26 do
manual do Specrrum .

Ao toido, o microprocessador Z80 do Specrrun controla 65536
(2'%) células de memdria diferentes. O primeire quano destas

células ¢ ocupado pels ROM ¢ — segundo o modelo — as
restantes sio, parcial ou wtalmente, preenchidas com a RAM,

Uma forma abreviada ¢ comoda de referir a capacidade da
memdria consiste em utilizar a abreviatura "K* para designar
1024 bytes (1024=2""). Assim, dizemos que o Spectrum pode -
controlar 64 K bytes de memdria, dos quais 16 K sio ocupados
pela ROM e um méiximo de 48 K pela RAM,

BASIC

BASIC é um acrdnimo de Beginners All Purpose Symbelic
Instruction Code. E uma linguagem de alto nivel desenvolvida na
década de sessenta em Danmouth College (E. U. A.), com a
finalidade de proporcionar aos principiantes um meio relativa-
mente simples de aprenderem programagio. Existem oulnss
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linguagens de programagio, mas sao, geralmentc, demasiado

incomodas ou demasiado complexas para o principiante. Eis

algumas das mais popularizadas:

FORTRAN Uma das principais linguagens evoluidas,

muito eficiente em problemas matematicos o

ainda muito utilizada para escrever programas

epentificos ou de engenbaria,

COBOL Uma linguagem antiga mas aiuda rito po-
derosa, destinada a aplicagfes corentes de
gestio e negocios. Necessita de um grande
compulador.

Pascal Linguagem semelhante ao Algol, que lhe &
anterior. Comegou por ser uma linguagem
“scadémica”, mas tem ganho rapidamente po-
pularidade em aplicagies importantes nos mi-
erocomputadores. E uma linguagem formal &
estruturada, muito eficiente no tratamento de
diversos tipos de informagio.

LISP Uma linguagem estranha, criada e desenvol-
vida com a finalidade de auxiliar as pesquisas
na drea da intelipéneia artificial. E, na ver-
dade, uma linguagem de tratamento de ca-
deias (strings), e diz-se que modifica a visio
da realidade de quem a aprender.

FORTH Muite apreciada por uns ¢ simplesmente
odiosa para os oulros. As suas caracleristicas
principais séo uma total incompreensibilidade
para o programador que a ela ndo esteja
habituado e uma tremenda capacidade de
definir novos comandos.

Como todas as linguagens de computador evoluidas, o BASIC
situg-se a meio caminho entre a linguagem natural humana ¢ o
mundo muito restrito do codigo miquina do processador. A
tradugio entre o programa do utilizador em BASIC e o chdigo
miquina ¢ feita pelas rotinas do intérprete de BASIC residentes
na ROM do Spectrun; a tradugio entre 0 BASIC ¢ a linguagem
corrente do utilizador fica, evidentemente, a cargo deste dltimo.

O BASIC esti actwalmente disponivel em quase todos os
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computadores ¢ €, provavelmenie, a linguagem de programacio
mais utilizada. Mas — curiosamente — todas as tenlalivas para a
normalizar falharam. Parece que todos os computadores tEm a
sua propria versio de BASIC, com “melhoramentos” que sio por
vezes (leis ¢ que sio sempre largamenie propagandeados pelos
depariamentos de marketing.

0 BASIC do Specirnm ¢ uma tipica versio modemna da
linguagem. Baseia-se num vocabulirio de cerca de 90 palavras,
as quais sio utilizadas para formular “declaragdes” (statenenis).
Cada “declaragiio” constitui uma instrugio para o computador
cfectuar uma determinada tarefa: um programa em BASIC
consiste numa lista destas "declaragdes”.



Capilulo 2
Impressao e programas

PRIMNT € a palavra mais importante em BASIC, ¢ € um ponto de

partida ideal para o principianie porgue lhe mosira imediata- ©

mente aguilo que cle fez.
Ao desligar o Specirum por uns segundos ¢ a0 voltar a liga-lo,
a frase .

© 1982 Sinclair Research Lid

aparece na pane inferior do dcran. Vamos agora escréver o
Seguinte:

PRINT 123

(A palavra de comando PRINT @ imroduzida carregando
unicarmente na tecla P.) Nesta altura, aquilo que escrevemos deve
ter aparecido na parie inferior do foran, seguide de um "cursor”
intermitente. Enguanto o que introduzimos € apresentado na
parte inferior do écran, o Specirum esti a funcionar no modo
EDIT esperando a verificagio de que estd cormecta essa informa-
S,

Quando ficarmos salisfeilos com o gue se apresenta no foran,
caurreguemos na tecla ENTER, levando o Spectrum a actuar sobre
0 que aparece na parte inferior do écran.

Se tudo estiver correcio, 4 imagem mudard para apreseniar o
NUmeny

123

no canto superior esquendo do deran, exactamente aquilo que the

pedimos para imprimic, € a4 meénsagem em chdigo
@Ok, @1
deve aparecer no canto inferior esquerdo. Este é o “relatdrio” do

Spectrum, dizendo que execulou com £xito o que Lhe havia sido
pedido e gue nio encontron nada’ incormecto.

Apora, ames de fazer qualquer outra coisa, damos entrada a
outra declaragio (statemens) PRINT,

PRINT 456

e carregamos novamente na fecla ENTER, logo que tivermos
verficado o gque escrevemaos. Se tudo estiver cormecto, o nimerno
"456" deveri aparecer no écran, logo abaixo de "123°,

Is10 mostra-nos que tudo o gue se tenha imprimido (PRINTed)
no foran continuara la, mesmo quando executado outro comando
PRINT. A forma mais simples de “limpar™ o écran consisie,
unicamente, em voliar a pressionar a tecla ENTER.

Somos também levados a pensar que cada comando PRINT
ulilizn uma nova linha no éeran. De facto, isto ndo € inteiramente
verdade; a posigio em que se imprime gualquer coisa &, na
realidade, determinada de uma forma muite mais flexivel,
sepuindo sempre o Spectrum a "pista” da "posigio de Impressio”
{print position) correnic.

Esta "posicho de impressao” & o local do doran onde seri
impresso 0 proximo cardcter. Quando a metade superior do
deran estiver “limpa®, a posigio de impressio ¢ colocada no
canto superior esquerdo, de modo a que o primeiro caricter 4
IMprimir ai aparega.

Declaragies PRINT simples, como as utilizadas nos dois
exemplos anteriores, deslocam a posigio de impressao para o
inicio da linha seguinte logo que tenha sido efectuada toda a
impressio necessiria. Deste modo, a declaragio PRINT seguinte
ird comegar a imprimir nessa linha.

3

Contudo, podemos cvitar esta mudanga de linha sutomética,
alterando ligeiramente a declaragio PRINT. Vamos, para exem-
plo, dar entrada aos dois comandos seguintes:

PRIMT 12;
PRINT 34



Desta vez, o éoran deve apresentar o resultado
1234

impresso no canto superior esquerdo. O ponlo e virgula (;) que
aparece logo a seguir & primeira declaragio PRINT fez com gue o
Specirum deixasse a posigho de impressio no lugar dele (ou seja,
logo a seguir ao "2"), em vez de a deslocar para o inicio da linha
seguinte. Faremos isto todas as vezes que o desejarmos e, para o
verificar, vamos experimentar dar entrada aos quatro comandos
seguintes:

PRINT &;
PRINT 12,
PRINT 34;
PRINT 5

Note-se que o ponto ¢ virgula no fim de cada declaragio
PRINT afecta a posigio utilizada pela declaragio PRINT se-
guinte.

7
Se. em vez de um ponio e virgula, colocissemos uma virgula
(.} no fim de uma declaragio PRINT, o resultado seria a

deslocacio da posicio de impressio para:

— o meio da linha, s o dltimo cardcter impresso eslivesse
antes do meio da linha;

— o infcio da linha seguinte, se o Gltimo cardcler impresso
estivesse sobre o meio da linha ou depois dele.

lsto permite-nos imprimir em duas colunas bem ordenadas.
Como exemplo, experimentemos dar entrada sos seguintes
quatro comandos:

PRINT 0,
FRINT 12,
PRINT 34,
PRINT 5

SEPARADORES

Podemos colocar mais do que um ndmero a seguir & palavra de
comando PRINT, desde que mos 05 nlmeros por meio de
uma virgula ou de um ponto e virgula. Relembremos que, e
também neste caso, a virgula significa "deslocar a posigio de
impressho para o meio da linha ou para o inicio da linha
seguinte”, como verificaremos introduzindo o seguinte:

PRINT 1,23,456.7

Relembremos igualmente que o ponto e virgula significa que a
posicio de impressio nibo serd deslocada. Experimente-se dar
entrada a

PRINT 1;23;456;7
o que parcce indtil, pois se faria 0 mesmo com
PRINT 1234567

Mas, COMo VEremaos mais tarde, 0 ponto & virgula & um separador
exiremamente itil quando gueremos imprimir coisas mais com-
plicadas do que simples nimenos.

Um terceiro tipo de separador & o simbolo ' (impresso a
vermelho o tecla "7") que desloca a posicho de impressio para o
inicio da linha seguinte, Experimente-se introduzir

PRINT 1'23"'456"7

Observe-se que o Spectrum ignora uma unica " no fim de uma
declaragio PRINT.

TAB
Esta palavra de comando permite imprimir em qualquer ponto da
linha.

De modo geral, TAB n desloca a posigho de impressho ao
longo da linha até & coluna n (as colunas de impressio sHo
numeradas, da esquerda para a direita, desde @ aié 31). Se a
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posigiio de impressio jd ultrapassou a coluna n, serd deslocada
para a coluna n da linha seguinte.

Se n for superior a 31, o Spectrum subtraird, repetidamente, 32
de n até o resultado se encontrar no intervalo §-31, antes de
electuar a TABulagio (TAB vem de tabular, em inglés).

A ordem TAB n tem de ser incluida numa declaragio PRINT ¢
de ser seguida por um separador. O ponto e virgula é geralmente
o Unico separador que faz sentido utilizar, pois qualquer outro
destruiria o efeito da wiilizagho de TAB. Como exemplo,
experimente-se o seguinie:

PRINT 1.;TAB 2:2.TAB 1:3

AT
A palavra de comando TAB permite apenas deslocar a posigio de
impressdo a0 longo de uma linha — e, talvez, até i linha
seguinte. Contudo, o ordem AT y.x é muilo mais poderosa, pois
desloca a posigho de impressio para qualquer coluna (x) de
qy.a.lqluzr linha (y). Os valores x e y devem ser separados por uma
virgula.
; Como acontece com TAB, as colunas sio numeradas de @ a

I
Apesar de o Spectrum poder apresentar 24 linhas de caracie-
res noderan as duas linhas do fundo sio normalmente reservadas
para mensagens do computador ou para entradas do utilizador,
Por esse motivo, s6 podemos imprimir { PRINT) nas primeiras 22
linhus, que sho numeradas desde @ (linha do topo) a 21.

Como também acontece com TAB, a ordem (ou comando)

AT y,x tem de ser incluida numa declaragio PRINT, e seguida
de um ponto ¢ virgula. Experimente-se doar entrada a

PRINT AT 19,§;10;AT 9,1:9

¢ a qualquer outra combinagao sugerida pela nossa imaginagao.

Podemos juntar quaisquer combinagdes de nameros, scpara-
dores, ordens TAB ¢ AT numa dnica declaragio PRINT; as
dnicas regras a observar sbo a necessidade de intercalar um
scparador entre cada par de clementos ¢ a praticabilidade dos
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valores associados a AT e TAB. Como exemplo, depois de
"limpar” © écran (camregando em ENTER) podemos introduzir a
declaragio:

e .i
PRINT L:AT 2130LZAT 18,155 TAB 3145

EDICAO SIMPLES

O exemplo anterior apresentava uma linha bastante complicada,
& & possivel que, a0 camegar em ENTER, o Specirum nada [aga
além de colocar um gquadrado negro intermitente, contendo. am
ponto de interrogacio algures na linha. Isto significa que o
Spectrum detectou algum emo na sintaxe (na gramatica) da linha.
Ele coloca o ponto de imterrogagao no local da linha onde cné
existir o erm; contudo, o Spectrum nem sempre iem razdo quanto
a isto e, portanto, convém verificar a linha toda.

Se tivermos sido muito cuidadosos e, por conseguinte, o
Spectrum iiver aceile a linha, experimeniemos dar entrada ao
seguinte:;

PRINT AT 2;3;4

Ora este comando esti manifestamente incormecio!

Tendo detectado onde se situa o erro (no exemplo acima,
deveria existir uma virgula, e nfio um ponio e virgula, a scguir ao
“1"). 0 passo seguinte consisie em comigi-lo.

E agui que entra em cena o cursor intermitente “L*. Qualquer
caracier que o ulilizador escreva serd — como ceflamente ja se
observou — inserido logo i esquerda do cursor "L°. Além disso,
carregando  simultaneamente nas teclas CAPS SHIFT ¢ DE-
LETE, o caricter ou a palavra de comando BASIC que esteja
logo i esquenda do cursor "L" serd “apagada” (delecied) da linha.
Deste modo, comecando no extremo direito da linha, podem-ze
apagar os caracteres um a um, alé eliminar o que se deseja’e,
seguidamente, escrever de novo o resto da linha.

Existe, contudno, um proccsso mais simples, gque consisie
em uilizar as fungies de movimentagho do cursor, ofcrecidas
pelas teclas "5 e "B
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Camegando simultancamenic em CAPS SHIFT & na tecla "5"
{ ), desloca-s¢ o cursor “L" uma posiciéo para a esguerda.
Analogamente, pressionando CAPS SHIFT e a tecla 8% ( ),
desloca-se o cursor uma posigho para a direita. Deste modo,
posiciona-se o cursor L imediatamente & direita do carficter (ou
da palavra de comando) que se quer alterar {[ou — no caso de esle
ter sido omitido — & direita da posigio em que ele se devia
situar), sem haver necessidade de apagar os restantes caracleres
da linha & sua direita.

Mote-se que o cursor L7 ndo lem de estar necessariamente no
extremo da linha quando se cammega em ENTER.

Sc a linha contiver muitos erros, carmegue-se simultaneamente
em CAPS SHIFT e EDIT (tecla "1y ¢ a linha serf totalmente
apagada.

DECLARAGOES MULTIPLAS

Uma pdgina ou duas atris, usdmos quatro declaragbes FRINT
dando entrada a quatro linhas separadas. Em vez disso, podiamos
ter dado entrmda @ iodas elas, uiilizando uma dnica linha e

separando as declaragbes por dois pontos (2).
PRINT | : PRINT 2 : PRINT 3

¥ L
declaragio | /dﬂcla;aqh 1\ declaragio ¥} separadores de
declaragdes

0 Spectrum execulard, primeiramente, a declaragio inicial da
linha, depois a segunda, ¢ assim por diante alé ao fim da linha.

Uma declaracho bastante itil € a palavra de comande CL3
(Clear Screen), a qual “limpa” o éeran e desloca a posigho de
impressio para o canto superior esquerdo. Podemos combind-la
com uma declarsgio PRINT:

CLS : PRINT 123
Se, pelo contririo, tivermos dado entrada a
PRINT 123: CLS

¢ pouco provivel que haja tempo para ver o nomero "1237
r 0o fcran antes de ser apagado.

As declaragies miltiplas levantam a questio "Qual o compri-
mento de uma linha?".

Mo que respeita b imagem no écran, cada linha estd, obvia-
mente, limitada a 32 caraciernes.

Mo entanto, uma linha de comando (ou de programa) pode ter
qualquer compnmento. De facto, ela estende-se desde o seu
infcio alé 40 ponto em que se carmega na tecla ENTER, ainda que
aparega no écran come virias linhas. Assim, é possivel inserir
um nbmero ilimitado de declaragbes numa dnica linha de
comando; tendo uma linha longa, a onica desvantagem € ser mais
diflicil verificar se toda ela estd cormecta.

SOBREPONDO...

Ao impritmir mais do que um elemento, levanta-se a questio de
um elemento que esteja a ser impresso no doran afectar ou ndo a
imagem de um clemento previamente impresso. Para exemplifi-
car o caso de a impressio de um elemento se sobrepor 4 de outro,
exXperimentenos:

PRINT AT 0.0;1234AT 0,09
donde resulta a apresentagio, no deran, de

234
e isto porgue, apesar de o segundo elemento a ser impresso (@) se
ter sobreposto e encoberio o primeino caricter (1) do primeimn
elemento, ndo afecton 0s outros caraciernes.

Mo entanto, s colocarmos uma virgula no fim da declaragio,
o resultado final seri:

0

e isto porgue a virgula desloca a posigio de impressio para o
meio da linha e, ao [ed-lo, imprime espagos em branco. lsto (ica
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mais bem exemplificado introduzindo as duas linhas seguintes:

PRINT AT §,13;123456
PRINT AT @,13:0,

Depois de a segunda linha ter sido introduzida, o resultado, no
FCron , SErd:

@ 456

Isto indica-nos uma forma eficiente de apagar linhas inteiras
ou meias linhas. Por exemplo, a declaragio

PRINT AT 16,9,,

apaga toda a linha 16 (notem-se as duas virgulas no fim da
declaragio). ' .

A ordem TARB faz uma coisa semelhante: imprime espagos em
branco, & medida que desloca a posiglo de impressio, tal como
se verifica introduzindo

PRINT AT @,§;123456
PRINT AT @,1;TAB 3:9

o que resultard na apresentagio de
1 @956

Isto pode-se utilizar para apagar parte de uma linha. Por
exemplo:

PRINT AT 16, IKTAR 14;

apaga as colunas 10 e 13 da linha 16. -

Repare-se que AT e o separador de "nova linha® (') ndo
afectam em nada o que & apresentado no FAcran, exceplo
deslocarem a posigiio de impressdo. O mesmo aconlece ¢OM 8
mudanga automitica de linha, provocada por uma declaragio
PRINT que nio termine com uma virgula ou com um ponto e
virgula.
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UM "PROGRAMA"

Al aqui, todas as veres gue pressionimos a tecla ENTER, o
Spectrum executou imediatamente o comando ou comandos que
nis tivéssemos escrito € a linha de comando desapareceu. Mas
nio dissemos nds que o Specrrem "armarenou” o nosso pro-
grama, de forma a que o possamos fazer execular novamente?

Assim &, mas aguilo gue temos introduzido até agom nio sio
linhas de programa. S&o0, em vez disso, o que sc chama “linhas de
comando direcio ou imedisio”, as quais s&0 simplesmenie
executadas e seguidamente esquecidas pelo computador.

A diferenga entre uma linha de comando direcio e uma linha
de programa esti em que uma linha de programa comega com wm
nimero de linha, Estc admite qualquer ndmern de | a 9999, ¢ é
utilizado para;

— indicar a0 Specirwm que se trata de uma linha de programaz
— servir de nimero de referéncia para uma determinada linha do
programa,

Desliguemos o Specirum por alguns segundos e vollemos a
ligi-lo, de modo a que a frase inicial aparega de novo; podemos
dar entho enirada a:

20 PRINT 12345
Quando carregarmos desta vez na tecla ENTER, o Spectrum
ndo imprimicd "12345%, mas, em vez disso, apresentard uma
chpia desta linha na parte superior do écran. O que fizemos foi
introduzir um programa de uma s6 linha, e sinda ndo dissemos ao
computador que o execulasse,
Para que ele o faga, & necessdirio introduzir o comando direcio
RUN
iiecla "R"), nio esquecendo de carmegar em ENTER.
A imagem no dcran deverd entdo mudar, para apresentar
“12345" na parte superior esquerda ¢
¢ OK, 2¢:1
na parte inferior esquerda (o que significa "Programa executado

)



com éxito, terminando no fim da linha 20, declaragio 17).

Se carregarmos novamente em ENTER, veremos a linha de
programa reaparecer. Se dermos novamenie entrada a RUN, o
programa serd execulado mais uma vez — podemos fazé-lo
quantas vezes guisermos.

Introduzamos agora oma nova linha:

I PRINT ¢

Repare-se que, ao camegar em ENTER, a nova linha foi
inserida antes da anterior. Isto acontece porgque a nova linha tem
um nimero de linha inferior. As linhas de programa sao sempre
dispostas pela ordem dos seus nimeros de linha, ainda que sejam
introduzidas por outra ordemn qualquer. Introduzamos uma ter-
ceira linha:

3 PRINT 6

S¢ agora dermos ordem de execugiio (RUN) a0 programa de
trits linhas resultante, a parte superior do écran deve apresentar o
seguinie resuliado:

[
12345
ty

Isto demonstra que, para além de armazenar as linhas de um
programa pela ordem dos scus ndmeros de linha, o Spectrum
também as execula nessa ondent quando o programa é executado.

MONTAGEM DO PROGRAMA ;

Vimos anteriormente como modificar uma linha enguanto ela se

encontra na parte de baixo do écran, € como crescenlar uma

nova linha a um programa. Mas como prn_r::dl:[ L dt:l!_lllﬂwl

apagar ou alicrar uma linha (de programa) ji existente?®
Partindo do principio de que o programa anterior de trés linhas

18
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@ PRINT @
M) PRINT 12345
3 PRINT 6

ainda se encontta na memoria do computador, vamos introduzir
apenas o seguinie nimero de linha:

»

Depois de se ter carmegado na iecla ENTER, a nova versio do
programa serd apresentada no écran — e verilicar-se-i que a
linha 20 foi apagada. Deste modo, concluimos gue introduzindo
apenas um namere de linha iremoes apagar de um programa uma
linha com esse ndmero.

¥oltemos a colocar esza linha no programa, intreduzindo:

23 PRINT 3

) programa apresentado no foran deve Ler agor, novamente,
trés linhas, mas — ui! — cometemos um emo, pois a linha 20
mdio & aquilo que era. Mas ndo hd problema — basta introduzir a
versac correcta da linha:

20 PRINT 12345

e ela substituird automaticamente no programa a verso anterior.

i se observou decerto que uma das linhas do programa tem
um *=" depois do némero de linha. E um cursor "editor de linha®,
¢ pode ser deslocado de linha para linha, carregando em:

— CAPS SHIFT e na tecla "6" ) para o deslocar para baixo,
para a linha de programa seguinie;

— CAPS SHIFT e na tecla *7° f=) pura o deslocar para cima,
para a linha de programa anterior.

Deslocando o cursor até & linha 10 ¢ carregando simultanea-
mente em CAPS SHIFT e na tecla EDIT jtecla *1%), apareceri
uriii cOpia da linha na parte de baine do écran. Pode-se modificar
esta linha do mesmo modo que qualquer linha de entrada {input)
gque se enconire no extremo inferior do éeran e, guando se
carregar em ENTER, o Spectrum aceitard essa linha como se ela
tivesse sido escrita ¢ introduzida normalmente,

Se ficar com o mesmo namero de linha, ela ird substituir a
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versio anterior, mas, mudando-lhe o nomero de linha, a ':'cmiu
anterior continuard 1o PIOErAMA € 4 nova versio serd inserida no

mugmmanumupniﬁudﬁmdommnmmwnmmde | §

limla. .

O cursor > pode também ser deslocado directamente para uma
linha determinada, utilizando o comando directo LIST. Por
exemplo, se introduzinmos

LIST 2¢

o cursor serd deslocado para a linha 20. Isto & bastante atil
quando & M um programa muile longo. Também se f_l::
desaparecer o cursor L1STando um nimero de linha nio exis-
tente, por exemplo:

LIST 13
Se o cursor ndo estiver visivel, & possivel fazé-lo reaparecer

L15Tando uma linha existente ou deslocando-o para cima € para
baixo, utilizando CAPS SHIFT ¢ a tecla "6" ou a tecla 7.

Finalmente, quando estivermos fartos do programa, podemos |
apagi-lo desligando o Spectrum por alguns segundos ou — de |

uma forma mais elegante — introduzindo o comando directo

NEW (tecla “A%)

Duando nos lmanmos mais ambiciosos quercremos mlr::‘dru:.ir {
gramas mais extensos do que é possivel apreseatar no ecran |
Elﬂﬂl s vez. Niio é problema: o Spectrum tem uma drea de |
memoria suficicniemente vasia para armarenar ¢ programd, & ¢

gue se vé no écran ¢ apenas uma copia de parte desse programa.

ENCADEAR COISAS...
Até agora, 50 temos feito imprimir ndmeros, mas & clamo que
podemos fazer o Spectrum imprimir gualquer dos simbolos ou
caracteres do teclado. L

A dGnica restrigio € que o gue qUETEMOS IMpPrIMIT tem de ser
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colocado entre duas aspas ( * : o simbolo a vermelho na tecla "P7).
A rario serd explicada no proximo capiiulo e, de momento, s6
nos inleressa saber que tudo o que se escrever entre duas aspas
serit tratado como uma “cadeia” (siring) de caracicres, e serd
impresso como entrada. ’

Deste modo, podemos introduzir o seguinte;

PRINT "REGRAS DO SPECTRUM"

Até se podem incluir nimeros, como no exemplo seguinte,
capaz de armuinar o f¢ de qualquer pessoa na integridade dos
computadones:

PRINT"l + 1 = 3

Como ji se deve ter observado, o Specirum niio imprime as
aspas que enquadram a cadeia, o gue levanta problemas quando
se quer realmente fazer imprimir aspas. O sepredo estd em
CRCTEVET UM par de aspas sempre que se qUer que uma seja
impressa. Por exemplo;

PRINT "Ele disse "TRETAS™ muitas vezes”

Como anteriormente, podemos incluir cadeins numa dnica
declaragio PRINT, desde que sejam separadas por (;), (,) ou (').
Podemos mesmo combinar cadeiss com ndmeros, como por
exemiplo:

PRINT "Hoje €° * "sexta-feira®, “dia®; 13.

Podemos incluir caracteres grisficos numa cadeia ou fazer com
que o Specirum imprima o inverso (0 "negativo”™) da imagem dos
caracteres (caracieres em branco sobre fundo negro), ulilizando
para isso a ordem INV VIDEOQ (CAPS SHIFT e tecla "47); s se
deseju voltar a0 modo chamado TRUE VIDEQ, carmmega-se em
CAPS SHIFT e na tecla 3",
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LPRINT, LLIST e COPY

Se o leitor dispuser da impressora ZX, pode experimentar 08
exemplos dados anteriormente utilizando a impressora, Mas
deverd substituir a palavra de comando PRINT por LPRINT {por
cima da tecla "C”) nos exemplos dados. A tnica diferenga que
enconlrari € gue a pane do ndmero de linha de um AT & ignorada
por LPRINT — apesar de se ter de incluir um nimero de linha
viilido a seguir an AT.

LLIST (por cima da tecla "V") fard iqfrprimir na impressora ZX
todo um programa; LLIST n ird imprimir todas as linhas de um
programa a partit da linha n, comegando nela.

COPY é um comando itil, pois permite-nos obler uma copia
impressa do que quer que seja visivel nas primeiras 22 linhas do
écran, com uma excepgdio: s o que & visivel for o resulado de
uma listagem “sutomitica” (listagem obtida carregando apenas
em ENTER, em vez de ser obtida por um comando LIST}), entdo
o comando COPY nio terd efeito. Repare-se que COPY obtém
copias impressas da listagem de um programa geralmente com
melhor qualidade do que as obtidas com LLIST.

i ¥

————
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Capitulo 3

Variaveis, INPUT
e expressoes

Em ipdos os exemplos apresentados no capitulo anterior, sabia-
mos, na altura em que 0s escrovemos, exactamente squilo que o
Spectrum tinha de imprimir. Os elementos impressos eram aquilo
a que s¢ dd o nome de "constanies”, ¢ que podem ser de dois
tipos:

— constantes numéricas. P. ex.: 123 ou 747

ou

— constanies de cadeia (siring consianis), lais como “Spec-
trum”.

(A palavra "literal” &, por vezes, usada em vez de "consrant”,
em inglés.)

, quando escrevemos um progranma, muilas vezes nio
sabemos exactaimente como scri determinado elemento. Por
exemplo, se o nosso programa tiver a Tunglo, entre outras, de
perguniar ao utilizador o seu nome e idade, nio sabemos, na
allura em que o escrevemos, quais serdo as respostas. No
entanto, temos de as tar de alguma forma no programa.

A solugio € semelhante & utilizada em dlgebra: represenlamos
guaisquer incognitas por uma letra ou por letras. Podemos, por
exemplo, decidir utilizar a Jetra "a” para representar, no nOSs0
programa, a idade (age em inglés) do wtilizador.

Dizemos pois que “a” ¢ uma “varidvel”, e as varifiveis em
BASIC possuem duas caracteristicas importanies, a saber:

— o seu “lipe™: podemos ter uma varidvel numérica para repre-
sentar um nimero, ou uma varidvel de cadela (siring varia-
ble) para representar uma cadeia;

— o "nome” utilizado para individualizar uma determinada
varidvel. Existem regras rigidas especificando quais os "no-
mes” de varidveis que sdo aceildveis em BASIC, e os diferen-
tes tipos de varidveis sho diferenciados por tipos difercntes de
"nome",
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Sempre que utilizamos wma varidvel pela primeira vez, o
“intérprete” BASIC do Spectrum atribui-lhe automaticamente um
espago na RAM, de modo a que o valor af seja armazenado.
Sempre que essa vanivel é utilizada, o "intérprete” procura
automaticamente o endereco da drea da RAM atribuida a essa
vanifvel.

VARIAVEIS NUMERICAS
As varidveis numéricas sio as do lipo mais simples, ¢ designam
UM Bimero.

Uma varidvel namerica pode ser representada por qualquer
combinagio de letras, dos digitos § a 9 ¢ de espagos, desde que o
primeiro carficter seja uma lewra. Assim,

a

A

a2
Maior

sdo lodas representaghes de varidveis, mas

F
ZA

nho o i,

O Spectrum niio faz a distingio entre letras maidsculas ¢ letras
minisculas na representagio de uma variivel, assim como ignora
os espagos em branco e, portanio, FRED, fred, Fred, (RED e
mesmo FR ED sio considerados pelo computador como o
MESMO Nome,

Para utilizar uma varidvel, temos primeiro de lbe dar um valor.
Uma forma de o fazer & utilizar a declaracio LET. Por exemplo:

LET A= 1%

faz com gue o Spectrum:
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— reserve um espago na RAM para a varidvel A;
— armazene ai o valor “1{§7.

Mo caso de termos as duas linhas de programa scguinies,

19 LET A=10
20 LET A=20

a varidivel A acabaria por ficar com o valor 2, pois a segunda

declaragho LET anularia a primeira, substituindo o anterior valor
de A. Podemos verificar isto acrescentando uma terceira linha:

3 PRINT A
Vale a pena pensar acerca desta linha 3. Niio faz com que o
Spectrum imprima a letra A; para isso seria necessdrio existirem
aspas de ambos os lados da letra:
3 PRINT "A”

Na realidade o que faz é dizer a0 Specirum qué imprima o
valor da variivel representada por A

Podemos ver o que aconiece se pedinmos ao computador que
imprima o valor de uma varidvel que ainda niio tenhamos
ulilizado (¢ ponanto ainda nio tenhamos definido), dando
entrada a0 comando directo

NEW
o qual apaga da memdria do Spectrum quaisquer linhas de

programa ou varidveis e, seguidamenic, introduzindo ¢ fazendo
exccular o programa;

1@ FRINT B

O Spectrum responderd com o seguinte:
variable not found (varidvel nio encontrada)
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SOMAS SIMPLES
€3 Specrewen pdiciona dois numeros sem a menor dificuldade.
Expermente s mtrnmluzir

10 LET u=5
M LET b= 7
WLETc=a+h+2
4 PRINT ¢

A resposta impressa no ecran deverd @ clary - ser 7147
(5474 1) Podemos experimentar versoes diferentes da linha 3
o, depis, a subirscgie

WMIETc=h-a
av el o

W LET c=a'b
i adivesane

W LET ¢~ kw2

e estiver habituado & algebrn pode Ticar surpreendido com
declanwines BASIC do péneny

LET sz 1

Mus o sinal de ipuakdade em HASI miby cxprime a mcsima
worisat g o sinal de jgualdade em alpebra. Em BASIC este simal
naee sigilicn que os dois membros da “igualdade” sejam iguais;
o, anbes . i Ising i pars gue o wonrripailider

cabcule primcicumente o vador diexpressio a doreitis da sinal
e apuihdmde:

sepurlamente, atribua cude valor & vanavel mencwnsda @
gl do somal e ipoaldide

Portante, o esempln dado aleamas linhas acona apenas
andeceriny Twm” ae viibor da vanasel @

i

O Spwvtram tambem wm o operador antmdtica o wele
“H). Este sanal significa Celevar a poténcia et E, pois, um
operadur gue permile a operagao de cxponenciagisne. Assim,

512 ¢ 0 meunn gue 345
S 440 mesmo gue 5*5%5%5

Mode-se quee o Specirm nio permite gue se cologue um valos
negative a csguerda do sinal |2 oou seja, ndo permie o cxponei
clagho de um nimer negatnvo. Deste modo.

-3t

ird provocar & impresaio de uma mensagen de e,

EXPRESSOES GRANDES

Min exisie linmite para a complicegio que a expressio a dingita do

sinal de igualdade possa ter. Mo entanio, & preciso bkembrar gue o

Spectrm execula Primenmns as operayhes . depns as multipla-

goes ou divishes, ¢ so no fim se ocupa das adkdes ¢ subtracgoes
Por exemplo. para calcular

LET c=a+W7

o computadur iri. primeiramente, efectuar a divisae de b por 7.
e, sepuidamente . adicionar o resultado a a. De modo semethante.

LET c=5+6*2-1

ird atribuir a ¢ o valor 16

|+
-
-
L

Podemos contudo tazer o Specrrum caloular wma determinzida
parte de wma expressao ¢m prmeiro lugar. bastando para jsso
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que s¢ ponha essa parte entre parénteses. Por exemplo:
LET ¢=(5+6)*2~1

atribui & varidvel ¢ o valor 21, e
LET e=(5+6)*(2=1)

atribui-Ihe o valor 11,

Apesar de haver virios simbolos com a forma de parbnizaes no
teclado do Spectrum, 0s tinicos a utilizar em enpressies aritméti-
cas B0 05 gue 5& encontraum IMpressos a verme|ho nas teclas "B
e "0

Podem-se colocar parénieses dentro de parénteses:

(1 #+(24+3)24)*5
serd calculado como

(1+ 5 *4)*s
=(1+ 20 )*5
- 21 *5

Quem ji tiver trabalhado com dlgebra, estard provavelments
familisrizado com expresses semelhantes i seguinte;

2 {a+b}
onde esti implicito um sinal de multiplicagio entre 0 "2" € 0
paréntese esquerdo. Isto niio pode ser feito em BASIC; o sinal de
multiplicagio deve ser sempre apresentado, como na expressio

2%a+h)

INFORMAGOES GERAIS
) BASIC do Spectrum € bastante "inteligente” num aspecto: onde
a sintaxe de uma declaragio exija um nimero, pode-se utilizar
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qualquer expressao numérica vilida. Ou seja, qualquer expres.
sio que dé um resultado numérico.

Portanto, & recordando do capitule anterior gque a palavra
PRINT pode ser seguida de um nimero, devemos poder fazer
seguir PRINT de uma expressio numérica, Como por excmplo:

PRINT 224123

Experimente introduzir isto ¢ verd que resulta, assim come
resultam as instrugdes de programa seguinte:

19 LET min=4
20 LET max=19
3 PRINT "a medida e’ ";{min+ max)/2

INPUT
Al aqui, o computador s6 trabalhou com os valores que

incluimos no proprio programa. O comando INPUT permile ao
programa obter um valor do utilizador, enquanto esti a ser
executado.

MNa sua forma mais simples, uma declaragio de INPUT
consiste na palavra de comando INPUT (tecla *I%) seguida do
nome de uma varigvel como em

If INPUT a
2 PRINT a

Ao execular esie programi, verifica-se g parcce parar com o
dcran vazio, i excepgdo de um cursor L7 infermilente na sua
parte inferior esquerda, Isto é provocado pela declaragio INPUT:
o computador esti 4 espera que se introduza um numero.

Vamos experimenti-lo, escrevendo um nimero ¢ camegando
em ENTER. O niimero que escrevemos desaparecera da parte de
baixo do écran para ser impresso no canto superior esquerdo. A
linha 10, na verdade, tomou o valor introduzido e atribuiv-o &
variavel a.

Podiamos ter introduzido uma expressio numérnica em vez de
um nimero simples. Vamos fazer executar novamentc 0 pro-

39



grama mas, desta vez, introduzindo uma expressio como a
seguinte:;

2242

" Verificaremos que o programa aceita a expressio e imprime o
resultade.

O iinico problema deste pequeno programa € gue ele nio €
muito “simpético” para com o utilizador. De facto, apresenta-lhe
um écran praticamente vazio ¢ espera do utilizador que faga a
coisa certa (p. ex.; introduzir um nimero). Isto nio traz embara-
05 NUM PrOZrama PEqUent, Mas Gue ACONIECeria Num Programa
que requeresse muitos INPUTs? O utilizador perder-se-ia certa-
menie, a nio ser que alguma espécie de “lembrete” ou "deixa”
fosse apresentada no écran, sempre que se tivesse de introduiir
algum valor.

Poder-se-ia ulilizar, & claro, uma declaragio PRINT:

I PRINT “Introduza um numero”
20 INPUT @
3 PRINT "0 numero introduzido ¢""n

Mas o comando INPUT do Spectrum também pode ser
utilizado para imprimir um "lembrete”. As regras sio as seguin-
les:

— Uma palavra de comando INPUT pode ser seguida de
gualkquer nimero de elementos desde que cles sejam separa-
dos da mesma forma que os clementos numa declaragio
PRINT.

— S¢ o primeir carcier de um elemento for uma letra, enlao
esse glemento serd tomado como a representagio de uma
varidvel, e o computador ficari & espera que o ulilizador
introduza um valor adequado.

— Qualquer oulra coisa serid impressa exactaments Como se
fosse parte de uma declaragio PRINT, mas, neste caso, na
parte inferior do deran. Pode-se mesmo utilizar TAB e AT,
mas o nimero de linha de uma instrugiio AT serd o ndmero da
iltima linha de éeran.

— Depois de completamente executada a declaragio de
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INPUT, o que quer gue tenha sido impresso por essa
declaragio serd apagado do écran,

Como demonsiragio, experimenie-se 0 seguinie:

1§ INPUT “Introduza um numero “;a
2§ PRINT "0 numero introduzido ¢’ “a

Uma declaragio de INFUT pode mesmo obier valores para
mais de uma variavel:

1# INPUT "Introduza a "a" "Introduza b b’ “Introduza ¢
':':
28 PRINT a'b'c

Execotando este exemplo, veremos como o Specirem avanga
passo & passo na execugio da declaragio de INPUT, i medida
que iniroduzirmos cada valor.

VARIAVEIS DE CADEIA
A uma “varigvel® mmbém se pode atribuir uma cadein, sendo
uma “cadein” constituida por um conjunto de caracteres ou
gualquer outro tipo de simbolo existente no teclado do Spectrim.
Mo entanto, para gue o Spectrum possa saber se o "nome” de
uma varidvel se destina a identificar uma cadeia ou um némero,
utiliza um tipo especial de “nome” para represenlar as varidveis
de cadeia. 05 "nomes” desse Lipo &0 constituldos por uma Gnica
letra sepuida do simbolo $; por exemplo:

A%
+ 1

sio nomes vilidos de varidveis de cadeia.

Como sabemos, o Spectriom nio faz a distingiio entre letras
minisculas e letras manisculas ¢, portanto, A% ¢ a mesma coisa
que a$. Contudo, distingue perfeitamente a varidvel de cadeia AS
da varidvel numérica A.
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Podemos utilizar LET para atribuir um valor a uma variivel de
cadeia, exactamente como fizemos para as variiveis numéricas
ou, zinda, inclui-las em declaragbes PRINT.

1§ LET a$="Spectrum”
20 LET b$=a$
3 PRINT b$

Note-se que, se a varidvel i esquerda do sinal de igualdade for
uma varidvel de cadeis, a expresséo i direila do sinal deve dar
como resultado uma cadeia, e se a varidvel & esquenda do sinal
for uma varidvel numérica, a expressao b direita também tem de
ser numésica, (s dois tpos ndo podem ser misturados. Por
exemplo, escrever

LET a="Specirum”
LET a§=12+34

nio ¢ permitido.
Pode-se igualmente utilizar uma varidvel de cadeia numa
declaragio INPUT:

1@ INPUT a$
2% PRINT a%

Cuando fizermos execular este programa, veremos que desta
ver o decloracio de INPUT coloca aspas de ambos os lados do
cursor "L", no canto inferior esquerdo do écran, e que tudo
aquile que introduzirmos & impresso exaclamente coma o e5cre-
venos, sem ser feita qualquer tentativa de cilculo por parte do
Specirum. Por exemplo, s escrevemos

i+2

a linha 20 desie programa imprimiri
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Estas aspas sbo por vezes incomodativas, mas eliminamo-las
incluindo a palavra de comando LINE (tecla 3) antes do nome
da varidvel de cadein. Por exemplo:

1@ INPUT "Inireduza o scu nome ™; LINE n%
20 INPUT *Viva! “(n§) "Quantos anos wem? “y
1P PRINT n%," tem "y;" anos de idade "

A linha 20 & interessante, pois desepivamaos fazer imprimir o
valor de n$ (0 seu nome) como parle do “lembrete” de INPUT,
mias o INPUT toma qualquer elemento que comece por wina letra
como wma varidgvel a introduzir (inpur), Contudo, colocando o
nome da variivel (n%) entre parénieses, obtemos um elemento
que ja nio comegn por uma letra! Deste modo, imprime-se o
valor de nf (isto &, 0 seu nome).

EXPRESSOES DE CADEIA
[Da mesma forma que podemos colocar qualquer expressao
numérica i direita do sinal de ipualdade guando exista o nome de
uma varidvel numérica & esquerda do sinal, podemos escrever
qualquer expressio de cadeia 4 direita do sinal se houver o nome
de uma vartavel de cadeia i caquerda do dito sinal,

Hi duas formas principais de construir uma expressio de
cadeia. A primeira delas wiliza o sinal "+% para unir duas
cadeias:

LET a$="TIME"+"DATA"
fard a% ser igual a "TIMEDATA”®, ¢ o programa
I LET a%="DI5"
20 LET bS=a%+"PARATE"
33 PRINT b%

ird, & claro, imprimir DISPARATE, tal como o far 0 programa
seguinie:
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19 LET a$="D15"
2@ LET a$=a%+"PARATE" PRINT a$

O BASIC do Spectrum também permite transcrever parte de
uma cadein, utilizando para isso o operador TO (tecla “F"). De
um modo peral,

LET ab=bS(xTO y)
ird igualar a% do x-ésimo ao y-ésimo cardcter de b$. Assim,
LET m§="11-5SET-85"4 TO &)

fard m3 igual a "SET". _ )

Se o nimer i esquerda do TO & | significa que sc desejaque a
transcrigio comece com o primeiro caricler; podemos entio
omitir esse |. Por exemplo:

"SINCLAIR"{ TO 3) é "SIN*

De forma semelhanie, s¢ desejarmos TENSCTEVET 08 Caracienss
de uma cadeia desde um ponto determinado alé ao fim dessa
cadeia, sendo portanto o némero a seguir a0 operador TO igual
a0 comprimento em caracleres da cadeia, podemos também
omilir esse nimero. Assim,

*SINCLAIR"(S TO ) & “LAIR"

O utilizador deverd ter o cuidado de verificar se existem
reslmente tantos caracteres quantos aqueles que indicou, pois,
por exemplo,

"ABCT TO 4)
daria origem & mensagem de emo “subscript wrong®, porque
“ABCT s lem rés caraciencs. ,
Retirar wm finico caracter de uma cadeia pode igualmente ser
feito com TCY,

SOROM L TO 2)
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Mas ¢ mais simples escrever:
"OXO0"2)

O operador TO serve também para modificar pare de uma
cadeia. Como exemplo, s¢ experimentarmos mtroduzir

I LET a$="123456"
20 LET a%(3 TO 4)="AB"
30 PRINT a$

CHlE PIOErma imprimird

I2ABSG

Meste caso, a linha 20 “diz" a0 Specirum para substituir cenos
caracicres da cadeia a%, mas deixa malierados os restantes
caracieres da cadeia. B clar que os caracteres o subslituir [ém de
exisfir, caso contririo, se a linha 2@ fosse, por exemplo

20 LET a5(6 TO 7)="AB"

O PIOgrana parana ¢ aparecernia no éoran a mensagem “subscript
wmng"_ peis nde existe um sétimo cargcter em ab,

Mas que acontece se a expressao i direita do sinal de igualdade
for demasidamente longa ou demasiadamente curta? Com esie
caso o Specirun pode lidar, Assim, se a cadeia & direita do sinal
€ longa demais, o computador Iranscreveni apenas Lanlos car-
leres quantos os necessénos. Modificando a linha 20 para

20 LET a$(3 TO 4)="ABCD"

mnda se obiém
12AB56

S, por outro ledo, a cadeia & direita do sinal for demasiado
cura, o Spectrim juntard tntos espagos em branco quanios
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forem necessérios para obler o comprimento necessdrio. Assim,
de

29 LET a$(3 TO 4)="A"
resullari
124 56

el 1 - r H E_
Também nesle caso, se desejanmos substiluir um [nico can
ter, podemos utilizar a forma simplificada, apresentada a seguir:

LET a$(x)
e ver de

LET a%(x TO x)

ES
f)ugfﬁ?{‘ do Specirum inclui um cero numero de palavras de
comando conhecidas por "funghes”, Estas 'lunqﬁ-:s"l 530 Dpers-
ches pré-programadas que dio um resultado numérico ou uma
cadein ¢ que, pcw;:yn. podem ser utilizadas em expressies
weas ou de cuwden, ;

“u?[fllﬁ“t uma dessas "Tungdes”. Como o nome sugere, permile
calcular o raiz quadrada (SQuare Roof, em inglés) de um
nimero. Assim, por exemplo,

PRINT S0QR 4
IprImir
2

Conhecemos por "argumento” da lunEin o v:lf.-r sobre o ?ﬂﬂ
ela opera. Mo exemplo apresentado, 4* ¢ o "argumenio” da
fungao SOR. Algumas fungbes operam apenas sobre um argu-
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mento, outras necessitan de dois e outras hid que nio necessitam
de argumento algum.
Os arpgumentos podem lambém ser varidveis, como cm

PRINT SQR a
OU SET eApressies, como, por exemplo,
PRINT S0QR (9+16)

Foram colocados parénteses en lomo da expressio antenor,
de modo a gue a fungio se aplique & wialidade da expressio,

PRINT SQR 9+ 16

daria um resuliado diferente.

O manual apresenta uma lista completa das fungoes disponi-
veis do Specirum, ¢ deve-se reparar gue os nomes das funghes
que dio wma cadein como resuliado (e nde um resultado
numérico) terminam sempre com o sinal § (p. ex.: CHRS).

Muitas dessas funghes (005, EXP, elc. ) sdo matemditicas, ¢ a
sua ulilidade deve ser evidenle s¢ se estiver a escrever um
programa que delas necessite. As oulras fungdes — mais
"esotéricas” — serdo traladas em capilulos posieriores. Convém,
contudo, lembrar que, caso ndo se tenha a ceneza acerca do gue
faz determinada fungéo, € muito ficil de verifici-lo, geralmente
incluindo-a numa declaragho PRINT, de modo a wver-se o
resultado que di a aplicagdo da fungio.
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Capitulo 4
Ciclos e decisoes

Duando se olha para um programa escrito em BASIC vé-se uma
dnica lista de linhas de instrugio numeradas. Essas linhas
dispbem-se segundo a ordem dos respectivos nimeros de linha,
sendo a linha com o nimero mais baixo impressa em primeirno
lugar e a que tiver o nidmero mais clevado impressy em ltimeo.

Analogamente, quando se faz executar (RUN) o programa, o
compulador executa primeiramente a instrugao contida na linha
de niimero mais baixo; seguidamente, passa em geral para a linha
de nimero imediatamente superior ¢ execula a instrugio nela
contida, O processo repete-se até o computador chegar ao fim da
linha de nimero mais elevado do programa.

Mas um computador pode fazer muito mais do que comegar na
primeira linha de um programa ¢ ir gradualmente exccutando
linha a linha até chegar ao fim. Pode-se fazer com que ele repita a
execucio de uma linha ou de um grupo de linhas quantas vezes

¥

.

Y

desejarmos, e mude de “uma” em resposta a um detenninaldn
conjunto de circunstncias, saltando (skipping) sobre virias
linhag ou voltando a uma linha de ndmero inferor. 5&0 estas
capacidades que dio a um computador todo o scu poder ©
Mexibilidade, ¢ nenhum programa digno desse nome s¢ cofise-
guird escrever sem fazer uso defas.
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GO To

Usa-se a palavra de comando GO TO (pa tecla "G") para
alterar a ordem pela qual se executam as declaragbes de pro.
grama, fazendo o Specrrum "saltar” para outra linha.

Ma sua forma mais simples. uma decl GO TO consisle
apenas na palavea GO TO seguida de um nidmers de linba:

1@ PRINT "Spectrum.”;
M GO TO 19

5S¢ a expenmenlanmos, veremos que ¢ uma pequena rotina
surpreendeniemente efwiwenic.

Juando o computador chega & linha 20, encontra a declrgfo
GO TO a mandi-lo voltar a0 inicio da linha 10, que é o que ele
faz. e assim executa a linha 10 outra vez. E mais outra... ¢
outra... até que o foran fica cheio e a mensagem

seroll 7

aparcee no canto inferior esquerdo. Esta mensagem ¢ uma
pergunta que o computador faz a0 utilizador para saber se ele
descja que a imagem “role” ou seja “enrolada®, tal como se
eslivesse escrila num rolo de papel, passando @ imagem apre-
sentada para "fora” do deran, deixando-o limpo, sem que no
chitanto essa imagem seja apagada definitivamente., guar-
dada na memdria do Specirum. Camegando numa lecla qualguer,
4 excepgio de N ou de BREAK, faz-se com que o programa
continue a ser executado (apds a imagem ter "rolado”) ¢ volie a
preencher o écran.
Sg juntarmos uma ferceira linha,

|5 POKE 236924

2 imagem serd entdo “enrolada” de ver, sem mesmo nos pedic
licenga (quem ndo compreender esta lerceira linha n6io se
preccupe — por enguanto vamos trati-la como se ela fosse uma
frmula méagica infalivel). Contudo, 56 se conseguiri agor fazer
parar ¢ programa deshigando o Specirum ou carregando simulta-
neamente nas leclas CAPS SHIFT ¢ BREAK, pois o programa
tem uma estrutura de “ciclo inintermpto”.
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Pode fazer-se com gue o computador efectue “saltos” para a
frenie como para tris, como se exemplifica pelo programa
seguinte, cuja linha 30 nunca ¢ executada:

I PRINT "0 SPECTRUM E* 'O""
20 GO TO 49

3 PRINT "PIOR"

4 PRINT "COMPUTADOR"

DIA DE SEMANA
O nimero a seguir a0 GO TO pode ser substituido por uma
expressio numérica. Isto toma-se itil quando se pretende intro-
duzir um elemento de escotha no salio.

1@ INPUT "IntroduzZa © die 43 =

gmana =ob & forma 48 UR nuseroc d
e 1L 7: -

»d
ge cLa - 'PRINT “O dia ";d;:" ¢
40 GO TO 100+d
100 GO TO i@
@1 PRINT “"Segunds”: G0 TC 1@
182 PRIMT "“Te&rin B0 TO 1@
183 PRINT “"Quartia”: GO TO 10
104 PRINT "@uintz": GO TO 19
195 PRINT “Sexta”- GO TO 10
ig6 PRINT “Zabado”: GQ TO 19
187 PRINT “DomaifRgae”: GO TG 1

Neste programa, a linha 3 vai provocar um sallo para a linha
11 se for introduzido o nimero "1%, para a linha 192 se for
introduzido o namero "2°, e assim por diante. O principal
problema deste tipo de GO TO “computado” reside no facto de
ele aceitar valores inesperados. Por exemplo, nesie programa &
pedido a0 wtilizador que introduza um nimero de 1 a7, mas hi
uma probabilidade razodvel de alguém introduzir um nlmernn
fora deste intervalo. Se esse alguém introduzir "¢, a linha 3§
provocard um sallo para a linha I, que foi incluida no
programa Je forma a lidar com essa possibilidade. Se, por oulro
lado, alguém introduzir um ndmero superior a 7, entio a linha W
provocard um salio para uma linha com um ninmero SUperion a

S

qualguer nomero de linha do programa, o que & impossivel,
Felizmente, o BASIC do Spectrumn € bastante tolerante a esie
respeito: se lhe pedirem que salte para um nimero de linha gue
ndin existe, ele saliard para a linha de malor ndmen seguinte ou
— € nio existir nenhuma — o programa parard simplesmente.

IF - - THEN

As palavras de comando IF ¢ THEN proporcionam uma forma
muito mais genérica de permitir 8o programa escolher cntre
efectuar ou nao determinada accio. Estas duas palavras sao
sempre associndas numa decluragdo da forma

IF expressio logica THEN declaragio (declarsgies)

Uma "expressio logica® € toda a expressho que d& um
resultado “verdadeiro™ ou "falso”. Sao exemplos disto as seguin-
bes expressies:

A=B

Prefo= Branco
2wl

abs > "SIM”

A declarugdo ou declaragdes que se seguem a0 THEN podem
ser quaisquer declaragbes vilidas em BASIC, wm de fazer parie
da mesma linha de programa de IF THEN e sho executadas
upenas se a expressio logica for "verdadeira®. Se a expressio
kgica der um resultado "false”, o Spectrum “saltard” para o inicio
da linha de programa seguinte. Se houver mais do que uma
declaragio depois do THEN, essas declaragbes tim de ser
separudas por sinais de dois ponlos (), fal como em gualquer
outra linha de programa.

J4 basta de teorix, vamos, pois, ver como isto “funciona” na

priafca:
IF ano = 2085 THEN PRINT "Centenario”
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Esta instrugho apenas imprimird "Centenino” se a variivel
“ano” tiver o valor de "20857...

IF scome=hiscore THEN PRINT "Bravo!™ LET
hiscone =score

onde "score” quer dizer "pontuagho” & "hiscore” se pode treduzic
por “pontuagio mixima® {atingida ameriormente). Preferiu-se
manter aqui os vocibulos ingleses pelo facto, i mencionado, de
o Spectrum wio possuir acentos ou cedithas e por a tril o
exigir, neste ¢aso, um comprimento de linha excessivo.

Chuanto i rotinazinha spresentada acima, pode dizer-se que ela
¢ bastante 0til guando colocada po final de um programa de

JOgOs.
IE THEN pode ser seguido de outros IF THEN. Por exemplo:
IF mes=4 THEN IF dia = 23 THEN PRINT "Feliz
Aniversario”
IF THEN & muitas vezes seguido de GO TO, tal como na

rofina seguinte, que permite IMprimin os nimeros de 1 a IO

19 LET A=1

) PRINT A

3 LET A=A+l

40 IF A<=19 THEN GO TO 29

No caso de o leitor cstar confuso acerca dos valores “verda-
deiro” (True) ¢ "falso” (False), talvez seja melhor explicar que o
Spectrum pera um resultado AUMENCo sempre que opera sobre
uma expressio logica; sendo esse resultado "1¥ s a expressho &
~verdadeirs” ou "0" se é “falsa”. Pode obter a demonstragio disto
introduzindo o seguinte comando directo:

PRINT 2=2,2=3
o qual ird imprimir 1 @
Analogamente, a linha
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LET a=expressan logica

irh atribuir & varidgvel a o valor um se a expressko logica for
verdadeina, ou rero se for falsa.

Ma prética, o Spectrum considera qualquer valor, exceplo o
zeme, como “verdadeiro®, ¢ portanto a linha

IF a THEN PRINT "VERDADEIRD"

imprimird "VERDADEIRO" para qualquer valor diferente de
zero que se dié a "a"

Mote-se que os simbolos<> (diferente de), == (menor ou
igual a) € == (maior ou igual a) devem ser introduzidos como
palavras de comando individuais ¢ ndo como combinaghes das
palavras de comando <,> ¢ =.

NOT
Esta ¢ uma fungio bastante til, que converte “verdadein” em
"falso” ¢ vice-versa.

IF NOT (2=3) THEN PRINT "2 NAO E' IGUAL A 3

AND
A palavra de comando AND ¢ um "operador Iogico™ ¢ pode ser
utiliznda como parte de uma expressio ligica, Se escrevennos

p AND g
onde e q representam ambos expressies logicas, o resultado 56
terd o valor “verdadein” se p e g forem ambos verdadeims. Caso
contririo, o resaliado terd o valor “falsa”. Deste modo,

IF imes=4) AND (dia=23) THEN PRINT "Feliz
Aniversdirin”
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¢ wma fonma aliemativa de escrever a rofina apresentada ante-
riormente para exemplificar o uso de dois IF numa Gnica linha.

Também se wiliza o operador AND dentro de uma expressio
nwmerica, s

A AND B
da o valor

A s¢ B ndo for zemo
@ sc B for zem

Como B pode ser wma expressio logica seria licito escrever
uma declaragio do génen

LET aliura=aliura — (1@ AND allura== 1)

a qual iria subtrair 10 da varidgvel "altura”, mas s6 na condigio de
a varidvel “sltura” womar um valor maior ou igual.a 10,

AMD pode mesmo ser wlilizade numa expressio de cadeia. Por
exemplo:

A% AND B

dii como resultado A& se B nao for 2ero, ou uma cadeia nula
{vazia) " se B for aem

Istor torma-se Wil muitas vezes em declaragbes PRINT, tais
CORTaen:

PRINT ("BOM" AND X)+("MAU" AND NOT X)

Esta declaragio imprime “BOM® ou "MALU” consoante o valor
de X.

Complicanda aipda um pouco miais as coisas, pud:nmsl ané
colocar uma cxpressio numérica/logica a seguir o um GO TO,
como por excniplo:

GO TO (19 AND x <@y (200 AND x =@+ 3 AND
=

o que faria o computador saltar para a linha 100, 200 ou 300,
dependendo do valor de x.

NOTA: AND ¢ a operagio logica 'E' da Algebra de Boole,
conhecida por "Conjungao’.

OR
A palavra de comando OR ina tecla "U") ¢ um outro operador
légico:

pORq

jonde tanto p como q sko eapressdes logieas) dard o resuliado
“verdadeim” se p ou q (0w ambas) forem verdadeiras. S6 dard o
resultado “Talso™ se p ¢ q forem ambas falsas. Um exemplo
adequado da sua utilizagho seria o seguinie:

IF {energia=#) OR (ar=§) THEN PRINT "VOCE
ESTA" MORTO"

Tal como AND, o opersdor OR usa-se também numa expres-
S0 numdrica;

AOGOREB

iridar 1 se B for diferente de zero {"verdadeiro™)
A se B for zero (“falso™)

de modo gue

LET A=A OR (A=1)

asseguraria que o valor da varidvel A nunca descera abaixo de 1.
Lima expressio de cadein nio admite o uso do operador OR

WOTA: OR ¢ s operagiio logica "OU’" da Algebra de Boole,
conhecida por *Disjungin”,

FOR-TO-STEP--NEXT

Algumas piginas atris, apresentamos um programa simples com
o gual s¢ imprimiram os ndmeros de | a 10 ualizando uma
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declaragio IF THEN () T para que o programa voltasse atris
se pinda nio livesse sido dmpresso o décimo ndmero.

Mas exisle uma outra forma pela qual poderiamos ter feito
isto: utilizando um ciclo jloop) FOR-KEXT. E uma estrutira de
BASIC muito dtil, que faz repelir todo o programa ou pare dele
um determinado nimere de vezes antes de conlinuar a sua
execupio. Esia estrutura consiste em duas declarmgbes;

FOR a=x TO vy STEP 2
¢ NEXT a

(FOR, TO, STEP ¢ NEXT sio todas palavras de comando,
dadas pelas teclas "F7, outra vez "F". "D" e "N", respecliva-
T, )

A parte do programa a ser repetida coloca-se entre as declara-
ghes FOR ¢ NEXT.

Diz-se gue "a" ¢ a "varidvel de controle” do ciclo. Na realidmde,
esta varidvel & precisamente como qualguer oulra varidvel
numérica, como excepein de o seu “nome” apenas poder ser
constituido por uma Gnica letra. “x", "y" e "z" slio expressbes
numéricas, na primeira declaragao apresentada acima.

Cuando encontra a declaragin FOR, o Specerum calcula
primeiramente as expressbes n", "y e "7 e memoriza os
resultados obtidos. Entdo, iguala a varidvel de controle "a” ao
valor "nicial® {sfart vafiee) “x".

Sepuidamente, excouta as declaragies que se sepuem a decla-
ragio FOR até chegar a uma declaragho NEXT que tenha a
mesma varidvel de contiole que s declaragio FOR. Adiciona
entio o “valor de passo” (step value) ou "incremento” (z) &
variivel de controle (a). Caso o valor da varidvel de controle seja
agora superior ao “valor limite" ou "valor de teste” (y) (ou menor
do que y se o incremento 2 for negativo), o programa continua a
ser executado com a declarsgio gue se segue a declaragino
NEXT, Mas, se o valor da vanivel de controle ainda nio tiver
excedido o valor limite, o programa voltard & declaragio a seguir
a FOR.

Hi, contudio, uma excepeiio a estas regras: quando s& encontra

Six

a declaracio FOR ¢ se calculam os valores limite ¢ mcremento,

— 88 o valor da vandvel de contiole ¢ maior do que o valor
limute ¥, e o iIncremento z é posibive,

— sg o valor da variivel de controle ¢ menor do gue o valor
limite ¥, ¢ o Incremento 2 € negativo.

o Spectrum passard imedidamenie para a declaragao a seguir a
MNEXT, sem cxecutar as declaragies entre FOR ¢ NEXT.

A palavrn de comando STEP ¢ a expressio do incremento (2)
podem ser omitidas; neste caso considera-se que o incremento ¢
igual a wm.

Talver isto parega muito complicado, mas os principios
bdsicos de um ciclo FOR NEXT apreendem-se com bastante
facilidade por meio de alguns cxemplos:

16 FOR a=1 TO 19

200 PRINT a
I NEXT a

Este exemplo faz imprimir os nimeros de 1 a 10, enguanio gue
I3 FOR a= 1@ TO | STEP =1
=8 PRINT a
3 NEXT a

0% faz imprimir na ordem inversa,
Juntande a linha

4 PRINT a
a estes dois exemplos imprime-se o valor da vandvel de controbe
depois de se completar a execugio do ciclo.
Mudando a linha 10 para
i FOR a=1 TO @
[T T
19 FOR a=0 TO | STEP =1
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ilusiram-se as condigdes em que as declamgoes dentrd do ciclo
i sio executadas.

Se desejarmos, alteraremos o valor da varidvel de controle da
mesma forna que o de qualquer outra varidvel, ¢ assim,

fel TO S
ég Egpf=13 THEM LET f=14
30 PRIMT
4@ MEXT

farf imprimir o namero dos andares de um hote| americana, por
exeimplo.

;_.L-Ansnufpﬂifm pritica de wm ciclo FOR NEXT, esle programa

fara imprimir tabuadas de multiplicagio:

10 IMFUT "Tabpvada do numero 7
IR

‘20 FOR a=1 TO
3@ PRINT a;"

-

48 HEXT @

i2 9 . -
VEZES ";ti" = “;a

SENO APROXIMADO

Como mais um cxemplo de um programa simples baseado no
ciclo FOR NEXT, cale programa apresenta um desenho losco de
uma onda sinusoidal; guem nio souber o que ¢ uma onda
sinusoidal, nio se preocupe — limite-ge a admiri.la.

i FOR a=@ TO 31

20 PRINT AT (11+10s3IH (azxPIrsl
e .8 "W

3@ NEXT &
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Introduz-se o quadrado negro apresentado entre aspas an linha
20 diy seguinte forma;

— carregando na lecla INY VIDED enquanto st mantém pres-
sionada a tecla CAPS SHIFT;

— introduzindo seguidamente um espago em branco;

— carregando por fim na tecla TRUE VIDED enguanto se
mantém pressionada a tecla CAPS SHIFT.

quem preferir ver o espagos na curva preenchidos, alicre a linha
10 de modo a wtilizar um incremento menor, por exemplo:
10 FOR &=@ TO 31 5TEFP .5

Farendo-se o incremento igual a zero obler-se-ia um ciclo sem
fim, mas com esle programa isso nio traria qualquer vaniagem.

NUMEROS PRIMOS

Coma exemplo de um programa que utilize mais do que um ciclo
FOR MEXT, este programa cablcula os 80 primeiros nimeros
primas depois de 2.
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Como tem wma estrutur bastante complena, desenharam-se
linhas de modo a mostrar onde o "Mluxo” do programa se pode
desviar da sua progressio normal aié & linha de nimero mais
clevado. Fsta téenica & muito dtil guando se pretende compreen-
der o funcionamento de wm programa.

0 ciclo principal do programa (linhas 20 a 80) apenas conta os
namerss primoes encontrados 3 medida que o programa avanga, €
a varidvel de controle do ciclo, "a”, é também utilizada pela linha
70 de modo a apresentar um resultado com uma formatagio bem
ondenida,

18 LET 1=1
20 FOR 3=@ TO 79
LET 1=iL+2
S5aR t

38

48 FOR =3 TO

5@ IF twisINT (1-0)
s

60

HNEXT
7T PRINT TRE &S#a;t;
8@ NEXT a

STEFP &
THEM GO TO

Dentro deste ciclo exterior, a varidavel 1 € 0 ndmero gue ¢
testado parn se ver se & primo. Comegando com um nimero
impar, e incrementando-o de cada vez de 2 (linha 30), o
PrOErama evila lestar nimeros pares, que nio podem ser primos.

) tesle para verificar se | é primo é efectuado pelas linhas
40-60, as quais verificam se qualquer niimero impar entre 3 ¢ a
raiz quadrada de 1 € divisor de t. Se 0 €, entdo t ndo € primo, ¢ 0
programa volta & linha 30 para obter o priximo valor de ta ser
pestado. MNole-s¢ que, enguanto algumas versbes de Basic nio
permitem programas que “saltem fora® de ciclos FOR-NEXT, o
Basic do Spectrum ndo tem Lal limitagho. S¢ nio forem encontra-
dos quaisquer divisores, { é um namero primo e é iMpresso por
meio da linha 70.

ENCAIXKE
Colocar um ciclo FOR NEXT dentro de culro, tal coma

FOR A=8 TO C
[FDP *a¥ TO Z
[Ngﬁ 5

MEEZT A

]

¢ um processo, conhecido por mesting (encaixe, anichamento),
perfeitamente aceitivel. Ciclos nesias condighes denominam-se
“ciclos anichados™ ou "encaixados” (nesred loops).

O gque o Specirum nio pode aceitar, todavia, sio dois ciclos
FOR MEXT que s¢ cruzem, al como no exemplo abaino:

FOR A=B TO C
Emn Xa¥ TO Z

HEXT H
HEXT X

BINARIOS
() programa seguinte foi escrito para demonstrar o processo de
encaine de ciclos FOR NEXT. Este programa utiliza oito ciclos
para gerar todos os 256 nimeros bindrios de 8 bits possiveis, ¢
fa-los imprimir acompanhados dos seus equivalenies decimais.,
Quem dispuser da impressora £X pode criar a sua propria
tabela de conversio bindno-decimal, alierando simplesmenic a
palavra PRINT na linha | 10 para LPRINT.

1@ad FOB a=@ TO 1
181 FOR b=@ TO 1
182 FOR c=0 TO 1
183 FOR d=@ TO 1
124 FOR =90 'TO 1
i2%® FOR f=@ TO 1
188 FOR 9=0 TO 1
id? FOR h=0 TO 1
119 PRINT a21Z5+bsB4+c432+d%l5+
g:ﬁ:f;+;gf2+h;THB &;"= "ia3:b,c;d
128 NEXT kK
121 HEXT g
122 HEXT ¥
123 HEXT e
124 HEXT 4
125 MEXT ¢
1286 MEXT b
127 HEXT a
& = DO2DEODD
i = QQPD00al1
z = 02322 1D
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Capitulo 5
Quadros e dados

Como vimos, € bastanie [acil programar um computador de
modo a que ele repita a mesma tarefa, tantas veres quantas
guisermos. wtilizando um ciclo FOR NEXT ou wma declaragio
IF THEN GO TO.

Portanto, quando quisermos que o programa lide com mais do
que pequenas quantidades de informagio ou dados (dana), vale a
pena organizar essa infommagio de um modo uniforme, de forma
o que indos o8 cilculos sejam executados por uma dnica secgao
do programa, & qual é repetida antas vezes quanias as necessi-
rids.

Az simples varidveis numéricas ¢ de cadeia que temos consi-
derado até aqui apenas séo adequadas para representar elementos
individuais de informagio. A linguagem BASIC, contudo, for-
nece-nos lombém as “vandveis de quadro® ou de “matnz” (array
variables), mais correctamente denominadas “varidveis indexa-
das”, para o tratamento de conjuntos ou blocos de informagiio,

QUADROS NUMERICOS

Suponha o leitor que € um professor e quer guardar num
computador as notas de [im de periodo dos seus alunos. Para
simplificar por enguantoe o problema, admitiremos que apenas
tem de armazenar uma nota por aluno —. por exemplo, a média
global de avalingiko do aluno no periodo em causa,

Poderia wilizar-se uma nova varidvel para cada aluno — e,
como o Specirum nio pie quausquer restigdes ao0s noMes
atribuidos » variaveis numéricas, iniroduzir-se-1a qualguer coisa
COMma

LET JAIME BOAVIDA = 4
LET MARGARIDA ANDRADE = 13
LET JOSE NATA = 2@

o que iria certamente armazenar os resultados, e o leitor poderia
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alé encontrar @ nota de um determinado alune por meio de uma
declamgio como a seguinte:

PRINT Anur Fermcira

Contudo, seria extremamente dificil — sendio impossivel — a
um programa tratar esta informagho. Mesmo para fazer uma
consa simples, como calcular a nota média da turma, o programa
{eria de conhecer de antemiéao todos os nomes, Para se compreen-
der o problema que assim se levanta, experimenle-se escrever um
programa para adicionar as notas de uma wrma de 30 alunos
quando essas nolas estio contidas em vanaveis individuais como
no exenplo acima, tendo em consideragio que na altura de
ESCIEVER O PIOErama nio se sabem os nomes dos alunos!

A Torma de ultrapassar este problema & ndo considerar — por
enguanto — o nome dos alunes ¢, como allemaliva, representa-
“los por nimeros. Com trinta alunos numa turma, wlilizar-se-jam
os nimeros | a 3,

Usar-se-ia entio o comando DIM do Specrrum, com uma
declaragio da fomma

DIM a3

(DM encontra-se na tecla "D7.) Esta declaragio faz com que o
Spectrum rescrve espago de memdria para um conjunio de 30
vartdveis numéricas ni 1) a ni3g),

Estas variiveis usam-se da mesma forma gue qualquer outra
varidvel numérica, com a anica restrigho de ndo poderem ser
utilizadas como varidvel de controle de um ciclo FOR NEXT.
Mas o imporiante & que o nimero entre parénieses (o "indice”)
pode ser qualgquer expressio numérica ou variavel. Deste modo,

w7
n(&-1})

niip-112) onde p & 15

sho, todas, representagoes vilidas da mesma varidvel.

Isto permite a um pograma tratar sucessivimente todas as 30
varidveis recorrendo a um simples ciclo, como por exemplo &
rotinazita seguinte, utilizivel para introduzir as nolas dos alunos:

[+

1 FOR a=1 TO M
IR INPUT "Mota do sluno “ajnia)
12§ NEXT a

O conjuno das 30 varidveis nil) a n(3y & denominmdoe
“matriz”. “quadro” ou array. Ha contudo alguns pontos a focar
acerca da wtilizagho de um quadro:

— deve-se reservar espago de memdria para o quadn por e
de uma declaragio DIM antes de qualguer dos elemenios do
quadro ser uitilizado;

— o nome do guadm (n nesie exemplo)y nio precisa de fer mais
de uma letra; como aconlece pormalmenie com nomes de
variaveis, o Specirim ndo faz 3 distingdo entre letras winis-
culas e maiisculas:

— além de reservar espago de memdria, a declaragio DIM
também fixa em zem o valor de todos os elementos:

= 0 clemenio do quadro ou varavel indexada nipy ¢ wma
vartvel diferente da sumples varavel numérica n,

— st existirem duas declarapdes DIM com o mesmo nome nun
prograima, guando a segunda for excoutada o Speciruem
retirari da memdornia o guadro anlenos

— 5 indices comegam sempre em " 1%, O unico limite ao nomene
de elementos de um gusdro ¢ o espago de memdria disponi-
vel, Como cada elemento ocupa 5 dvies, com um programa
muite curto podem-se ter até 1600 elementos de guadno gum
Specirum de 16 K, ou B200 num de 48 K

QUADROS NUMERICOS MULTIDIMENSIONAIS
Voltando a0 nosso papel de professor, vimos comao Il comm
wimk da por aluno, ou o que, na realidade, constitul wina anica
coluna de niimeros. Portanto, serd compreensivel que gueiramaos
agoma expandir © posso programa de forma o gue trate outras
codunas e resultados — suponbuimos, as wofas de diversas
diseiplinas,
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Poslerimmas ulilizar um quadro diterente para cada disciplina,
de mwedo a que

o quadro [ 30) contivesse as notas de Francés
o guadre mi 3} contivesse as notas de Matemitica
o quadro il W) contivesse as notus de Informdtica

Maus, para nio complicar o programa, ¢ conveniente utilizar
wm inico quadro que tenha dois indices. Se tivéssemos — por
exemplo — cinco disciplinas, poderiamos elaborar wm quadro
desse tipe por meio da declaragin

UM ni5,38)

Exte guslm pode ser considerado como uma folha de papel
paitada de forma a ter 5 colunos, coda wma com 30 linhas, O
elemento individual do quadr

)

o comresponde an quadrado no papel que se enconira na intersecgio
i coluna J com o linha a o — PO Noss0 exemplo — & nota do
alung o na discipling d.

Come temos agorn dois indices, a rotina utilizada  para
intreduzir as nofas necessita de dois ciclos encaixados:

100 d
119 v
130 FOR a=1 TO 29
[ 130 INPUT “"Neta do
migd, s
14

a
2 HEXT &
180 HEXLT 4

Repare-se que poderiamos ignalmente elaborar um quado
com

DI 39,5

mas, o localizammos wm deierminado elemento deste quadro,
teriamaos de colocar o mimerm do aluno, a, como primeire indice,

(L4

¢ o nimero da discipling, d, como segundo indice, 0u scji;
nfa.d}

Poderiamos ir mesmo mais longe, acrescentundo uim fercein
indice de modo a fazer a distingio entre as notas dos trés periodos
do ano escolar:

DIM {3,5,39)

o que poderiamos comparar 2 trés folhas de papel, uma para coda
periodo.

O até —— se o beitor Tosse promaovido a presidente do conselho
directivo da escola — poderia serescentar um quarto indice para
fazer a distingao entre as virias turmas da sun esoola:

DM 6,3,5.38)

0 exemplo acima aplicor-sc-im, € claro, o uma escola gue
tivesse © furmas, cada uma delas com 30 alunes no masimo.

Quem quiser “impressionar”, classifique o guadro anterior
coma um guadro "o quatrs dimensbes” ou “quadridimensional”,
Podlem-se utilizar tantas dimensdes quantas se quiser com o
BASIC do Specirmm, © a Unica restrigio existente ¢ o espago de
memiria disponivel para armazenar todos os elementos.

QUADROS DE CADEIAS ALFANUMERICAS

0 que tem faltado a1é agqui ao nosso sistema de registo de notas
da escola ¢ a lista dos nomes dos alunos, Niw devemos continr
a representa-los por nimeros — ainda estamos relalivamente
longe do F984 de George Orwell. ..

Precisamos, pois. de elaborar um quadro gue contenha os
mmes dos alunos. Teria de ser um guadio de cadeias wring
gy, ol seja, wm guadrn gue contenha codeias alfanemérecas,
o gue levanta imediataments a guestio:

Cual o comprimento de wma codeia?
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A declaragio DIM nido iem gqualguer problema em reservar
cspaco para um quadro numérico, pois cada elemento de um
guadio numérico ocupa sempre 5 bvies. Confudo, uma cadeia
sl der qualgquer comprimento.

O Specirin contoma este problema aceitando que a declara-
caon DIM esiabeleca vm guadro de caracieres s o nome da
variavel [or seguido por um sinal de "$*. Cada cardcter ocupa um
By de memdnia. Assim,

DM ok 1§
define um guadro unidimensional de 10 carxclens, ¢
DIM a%(5.18)

define um guadro de 5% 10 camcteres, Coii o CASOS prece-
dentes, utilizaremos gquantas dimensbes  desejarmos, sujeitos
apenas iis limilagdes decormentes do espago de memoria disponi-
wel.

Ol s exnecuta uma declaragio DIM referente a caracte-
res, apaga-se qualguer guadn al fanumérico exisiente gue tenha o
mesm nome. MNio se pode ter simultancamenie af e a%i3)
Mote-se que, como scontece com um guadro numérico, o nome
dhe i guadre de caracieres tem de ser constituido por uma Gnica
letra (embaora seguida por um $).

O comando DIM também serve para preencher o guadro
allanummérico (ou de carscienss) com espagos em branco.

Geralmente, temos mabor interesse em lidar com cadeias do
gue com carncleres isolados, e poranto, o Specirum permite-nos
tratar partes de um quadro alfanumérico como se fossem cadeias.
As regras para o fazer 550 a5 scgeintes;

s o oliimo indice de um elemento de um guadro alfanumé.
o for omitide, o Spectrum assume que se estd a fazer
referéncia a wma cadeia;

— esta eadeia tem o nimers de carseieres indicado pelo dltimo
imdice da declaragio DIM.

Por exemple: se a declars;io DIM fosse:

fil

DIM a$(3.5)

poderia definir trés codeias A%l) AS(2) e AS(3), cada uma das
quais teria cinco caracteres de comprimento,

Uim caso especial e bastante il ocorme quandoe uma declaragio
DIM apenas possui um indice; por exemplo

DIM a${32)

define um quadro alfanuménico (vazio) de 32 espagos em branco,
o gual pode ser usade como uma cadeia de 32 espagos Tazendo
apenas referéncia a a%.

Talver se compreenda melhor o conceito de quadros de
cadeias alfanuméricas se se alenlar na seguinte polin;

19 DM n%(2,3)
24 LET n%( 1 )="ELI"
M) LET n%i2y="ELA"

O quadro allanumérico resultante sera:

E U
EJL{A

O comprimento de cada cadeia € determinado pela declaragio
MM, Se Ihe atribuirmos um novoe valor (ou conjunto de
camcteresy gue seja demasiado curto, o Specirum preencher o
espago resianie com espagos em branco. 5S¢, pelo comririo,
tentarmos atribuir-lhe vm valor demasiado longo, o Specirim
tomard apenas o ndmero de carpcteres indicado pela declaragio
DIM, ignorando os restantes. Por exemplo, se a linha 20 da
rofina acima fosse

20 LET n3(1)="ELES"

entio o quadmo alfanumdérico resullante seria o seguinte;

E|L|E
EJL|A




Voliando as pautas das notas dos nossos alunos, se desejisse-
1 fegistar o5 seus nomes no computador, teriamos primeire de
decidic gual o nimero mixine de caracleres que cada nome
pouderia wtilizar — 20, por exemplo — e depois definir um
quadro alfanumérico contendo cadeias de 20 caracleres, como

DIM n3(50,20)

para registur os nomes dos alunos de uma tuma, na fomia de
cadeias nd 1y a nS3); ou,

DM nS(6,30.24)

no caso de descjarinos registar os nomes dos alunos de seis
LTI HEN

Comparagoes de cadeias DiMensionadas

O facio de todas as eadeias num quadre de cadeias alfanuméricas

terem um comprimento fixo introduz uma complicagio quando

se deseja comparar duas cadeias, fazendo uma delas parte de um

quadie, Isto ¢ consequéncia de o Spectrum ndo dizer que duas

cadeias o iguais a nio ser gue tenham o mesmo comprimento,
Demonstrando o gue isto significa, a rotina

1 DIM n%id,5

20 LET x3="0K"

39 LET n$il)=1%

48 IF n%i 1j=x$ THEN PRINT “COMPREENDIDO"

wie i imprimic "COMPREENDIDO" porque as duas cadeias
que s comparsdas pela linha 40 wm comprimentos diferentes.
Muostraimo-lo acrescentando a linha seguinie;

25 PRINT LEM nS(l), LEN x%

(A “Tungiio” LEN — por cima da tecla "K" — determina o
e de caracteres numa cadein. )

Fi

A Torma mais perfeita de ultrapassar este problema consisie
em DIMensionar x% como sendo um quadro de 5 caracleres,
acrescentando neste caso a linha

15 DM xhi(5)

ORDENAGAO SIMPLES

Colocada a informagio num quadro, tem-se logo, em geral, o
desejo de ordend-la (sorr ir). O pequeno programa apresentodo o
seguir estabebece um guadro de dez cadeias de 12 caracteres,
pede a0 wilizador dez palavras para ammazenar o guadne e,
finalmente, apresenta-as ordenadas por ordem alfabélica. O
conteido do quadro vai sendo impresso em cuda Tase e
exccugho do programa ¢, portanto, ¢ bastante interessante
observar o processo de ondenaglo.

19 CIM neild, 120
100 FOR a=li TO 1@
118 INPUT

INE hgila)
1a@ PRINT AT a,0;ns(a)
130 NEXT a3

20Q LET c=d

"Palavra i iEdiv."; L

=l FOR s3=1 TDO 2

2@ IF neia):=nsia+i) THEM GO T
c 269

23& LET twensial: LET ns(a:=ngi
2+1): LET nefa+ll =18

=4@ PRINT AT a. 0;nefar 'ngiz+ll
=50 LET c=1

=50 NEXT a

270 IF c=l THEW GO TO 2e0

O algorimo utilizado para a ordenagio ¢ hastante ndimentar;
apenas corre o lista de palovrus, analisando um par de cada vez ¢
permutando-as s¢ a sua ordem se encontra trocada (linha 230,
Quando chega ao fim da lista, o programa verifica o indicador
(g 'c" de modo a ver se efectuou alguma alteragio e, em caso
afirmativo, volta & correr a lista de palavras.

Tl



Foile-se retardar o ritmo de execugio do programa de modo a
tormar o processo de ordenagio mais visivel, acrescentando a
finiha

255 PAUSE 20

PAUSA
A palavra de comando PALUSE, que acabdmos de utilizar, nio
deve oferecer dividas quanto ao seu significado, ¢ a declaragio

PAUSE n

faz o compuiador esperar w50 sepundos (/60 nos Estados
Unidos) antes de passar & declaragho seguinte Jdo programa,
desde que n se enconire no intervalo de | a 63535, Se for
intreduzido wm valor nio inteiro, o computsdor amedonds-lo-i
P o pmeros mleiro mais aproximado — da mesma forma gue
provede com outros comandos, como TAB, AT ¢ PLOT, os
quais apenas (uncionam comeclamente oom valores  inleinos
{NUINERos 1NLEIRos |

E — comwr diz o manual — a “pavza” teri um fim prematur se
pressionammos qualguer das teclas (excepio CAPS SHIFT ou
SYMBOL SHIFT).

Sendo um powco mals elaborada, a declaragio PAUSE @ faz
com gue o computidor espere por tempo indeterminado o até
gue pressioneimos algema becla.

Pelo facto de a pausa originada pelo comando PALUSE
fenminar se preminmos uma fecla, ¢ muitas vezes preferivel
uitilizar um cicle FOR-NEXT vazio, tal como

FOR a=1 TO I NEXT a
gusmnilo se deseja apenas um reiardamenio ¢ s guer evilar o risco
de alguém precipitar as coisas deixando o dedo sobre uma tecla.

D modo aproximado, deve-se faper o ciclo repetir-se umas 200
weres por cada segundo de pausa desejado — embora a execugio

T2

do ciclo seja mais lenta 22 ele ndo se encontrar progimo do inico
da lislagem.

Farsdoxalmenie, a PAUSE pode também termimar pelo pres-
sionamento de wma tecla que tenha ocorrido antes de a declara-
g PAUSE ter sido alcangada. Para o verificar basia executar a
robina seguinie

I PRINT 1

2th FOR a= 1 TO 509: NEXT a
38 PRINT 2

49 PAUSE 199

50 PRINT 3

a qual deverd imprimir "1, esperar uns dois segundos (linha 10
antes de imprimir “2°, e esperar mais uns dois segundos ilinha
40y antes de imprimir o “3". E esta rotina fard exactamente isto
desde que ndo s ogue 1o leclado enquanto estd a ser executada,
Mas, se pressionarmos uma fecla depos de o "I7 ter sido
impresso ¢ antes do "2%, ou seja, enquanto o computador estd a
execular o ciclo da linha 20, a PAUSE seguinte, na linha 440, seri
anulada e o "3 impresso imediatamente a seguir ao 17,

Uma forma de contomar tal problema consiste em inserir uma
curta declaragio PAUSE adicional, de modo a "absorver” o cleiio
de qualquer pressionamenio de tecla anterior. Ma rotina apresen-
tada acima, conseguimos este efeito alerando o linha 40 para;

4 PAUSE |: PAUSE 195

DATA, READ E RESTORE

Se desejarmos preencher wm quadm com informagio fixa fcons-
tanie), com as cores do especiro, por excmplo, poderiamos
utilizar wma série de declaragbes LET:

168 DIM c%i7.8)

0 LET e%( 1y="violeta”
MW LET ¢&(2)="anil®
eic.

73



Comudo, isto wma-se fastidioso, & o BASIC do Specrrnm
proporciona wma forma melhor de resolver o problema. Esta
forma consiste em incluir os elementos de informagio (dados)
em declaracies DATA e depois fazé-los ber (READ) no gquadro.

Uma declaragiio DATA consiste na palavra de comando
IPATA (por cima da tecla "A%) seguida de um ob mais elemenios
de imformagio (ou dmdos) separsdos por virgulas, por exemplo:

DATA 1.2.°APERTO O CINTO"

As declaragles DATA colocam-se em qualquer ponto do
[T,

Owando  Tazemos executi-lo, o “indicador de dados® fdara
poiniter) € deslocado de modo a indicar a primeira declaragio
IDATA na listagem.

A declaragio READ congiste na palavra de comandoe READ
{por cima da tecla “A7), scguida de uwm ou mais nomes de
varidveis, scparados por virgulas:

EEAD a.b.cy

Cuapde o programa executa a declaragio READ, atribui a
cada variivel o valor seguinie da lista de dados, deslocando o
indecador de dados de cada vez que o faz, Assim, as duas linhas
daddies como exemplo acima resuliariam em gue

a varidvel “a" tivesse o valor "1°
u variivel "b® tivesse o valor "27
a varigvel " 3" tivesse o valor "TAPERTO O CINTO®

s elemenios de informacio, ou dados, podem ser incluidos
em qualquer nomero de declaraghes DATA, pois o comando
KEAD apenas ioma um elemenio de cada vez, 8 medida que
aparece na hstagem do programa.

Portanio, para preencher o nosso gquadro de cadeias com as
cores do arco-ins, poderiamoes ulilizar o seguinte:

I LM c$i7.8)

2 DATA “violet™ “anil”,"azul”, "verde”
W DATA “amarelo”,"Taranja” “vermelho”
40 FOR a=1 TO 7: READ c%iu): NEXT a

T4

O elementos de informagio gue aparecem numa declaragio
DATA nio wdm necessarimmente de ser constantes, podendo ser
expressies de cadein ou cxpressoes NUMERICas, COmao: por ¢xeim-

plo:
DATA a/a,50R 4,CHR$ 66 +"APERTO O CINTO

As dmicas condigies existenies esiabelecem que as expressies
ubilizadas scjam validas ¢ gue wma vandvel numérica numa
declaragin REALD seja scompanhada de uma expressho numéric
comipativel na declaragio DATA ou que uma ex pressao de cadea
scompanhe, nas mesmas condigies, uma varidvel de codeia.

Quando o indicedor de dados tenha passado para além do
altime elemems de informagle (ou seja, quando lodos oy
clementos de informagio, ou dedos, tenham sido lidos ), qualguer
temtativa pars faeer ler outro clemento durd luger & sepuinie

mensagem de ermo:
Ot of data

i gqual s podde truduzir aproximadamente por "dudos esgotados”

A declaragiao RESTORE utiliza-se em gqualguer aliura, com o
fim de deslocar o indicador de dados, ¢ assim afectar o elemento
a ler em seguida.

RESTORE

por si s destoca o indicador de dados para o primeiro elemenio
de informagio da primeira declaragio DATA do programa.

RESTORE n

desloca o indicador de didos para o primeiro clemento de
informagio contide na linha n ou para o primein clemento de
informagio da primeira declaragiao DATA gue se encomre depois
du linha n, no cuso de ndo existir qualquer linha n ou s a linha n
nac contiver nenhuma declaracio DATA.,

Ao contririo do que diz o manual do Specirm, CLEAR nao
electua qualquer RESTORE automaitico.

5



~ ROMANO
#rr:ﬁium Em exemplo da utilizagio de quadros ¢ de uma
declaracio DATA, o programa seguinte efectua a conversio de
nimeros representados no nosso habitual sistema de numeragio
"drabe” nos seus equivalentes "romanas”, Por exemplo:

1952 em MCMLXXXIL

As linhas 100 a 130 determinam os dados fixos a utilizar pelo
programa (1§ serve como um quadro de sete caracteres). O ciclo
da linba 230 i linha 270 exerce seguidamente uma verificagio
para determinar qual dos sete digilos romanos deverd ser im-
presso de cuda vez que sc enecuta o ciclo.

5@ REM "REAEE-ROHANS"
109 DIM r (WD &
119 DATA 109090, 5@d0, 100,80,19,5.2

;3,0

1280 FOR =1 TO &: READ rix): HE
'\'T :_.
¥ J.EIB LE‘F £ =-1,|{-\.|:"_'\|:I._|In

20@ INPUT "Humero (0 para parar
] R |

248 IF a=8 THEW STOP

200 PRIMNT "%;" = *;

230 FOR x=1 T 7

Z4D IF ar=ri=z) THEM PRIWT r#iz)

ET _Ia‘=-':—£'.3-:' IH‘IG'DJD %d.ﬂ

252 LET u=l+22 { (z41) F2Y

SE0 IF arertir-riy) THEM PRINT
Tl LET a=a+r {u} O TD 248
79 HEAT =x

T 5
309 GO TO 202

Ty

Capilulo &
Criacao de um programa

A CANGAO DE TRIUNFO DO PROGRAMADOR

A primeira versdo goe excrevi foi a que pus no mercadi,

A segaindda fo fisnciongva, Moy ew era entie arrojodo.

E reformidei-a outre vez, E mais owra, £ ainda onirg ves.
Cada versio era melhor do gue a aterior de fornw dristica.
E agora & Lo coria, tdo eleganie ¢ Ko pritica

e i & por dolares gue se pode comprar, mas por Yen talves.

Apesar de ser diveriudo passar programas escritos por oulns
pessons, elaborar os nossos proprios progrnas ¢ bem mais
compensador. E imenso o sentimento de satisfacio que experi-
mentamaos quando, por fim. as nossas primeiras ¢ vagas ideias se
tormam num programi sdlido e funcional. Para facilitar um pougo
i processo ao iniciado na "are”, este capitulo debruga-se sobie
alguns aspecios da criagdo de um bom programa. '

PLANEAMENTO
0 primeiro ponto, ¢ talver o mais imporante, ¢ que os
programas bem sucedidos nao sio escrifos na forma em gue se
CACTEVE Uima carta a um amigo, comegando por "Caro Fulano” e
continuando a carta cobrindo os Wpkos 4 medida gue eles véim
caheca. colocando talver um . 5. mo (i, s oS esqueccms e
miencionar gualquer coisa no texio prncipal Jda carta.

Os programas devem ser criodos de uma fomma muiio seme-
Ilhante & de wma obra de arte ou de um grande edificio:
comogands por um plane geral e aperfeipoando-o e haver o

T



certeza de que a estrutura basica esth correcta antes de avangar
com trabalho mais minucioso. A tentegho de introduzir imedita-
mente algumas linhas de programa no computador deve ser
conlrariada até gque se lenha um plano 3o gue se Quer escrever.

A raziio de ser deste procedimento reside no facto de qualquer
programa il € eficicnie incluir lanos poMIENOIES que, Wma wez
que se comece a trabalhar nesses pormenores, & proviavel que se
verifigue ser impossivel manter cm menle o conjunio. Asseme-
Iha-se um pouco i impossibilidade de ver uma floresla porf causa
das drvores. O compuledor avanga através da Mowesta do pro-
grama deslocando-se simplesmente de uma drvor: para a outra,
ns, a ndo ser gque o uiilizador veja a Moresta em conjunio,
globalmente, como pode ele ter a cerleza de que o computador
vl ma direscgino ooinecta’

0 ALGORITMO E OS DADOS )
* Algoritmo” € uma forma claborada de designar o meio pelo qual
se efectua uma tarefa. Existem geralmente virias formas de
resolver um problema, e o leitor deverd lentar encoRLEAT una que
se adapte & mancira pela qual os computadores funcionam
*naturalmente”. Por exemplo, o ciclo FOR NEXT é uma ferra-
menta muite pederosa em BASIC, e portanto vale a pena fentar
encontrar um algoriimo que funcione fazendo repelir mintas
vezes uma opergio simples. _ ;
Anatogamente, o informagio ou, mais precisamente, os da-
dos”, devem ser tratados de uma forma muite “regular”. Devem
procurar-se analogias entre diferentes tipos de dados e seguida-
mente tirar partido delas de modo a simplificar o programa.
Em programas que lidem com uma quantidade aprecidvel de
informagan, vale sempre a pena dedicar algum tempo a estudar 4
welhor forma de o ordenar. De facto, o sucesso da maior parte
dos programas comerciais de gestio “reais” reside, quase miei-
ramente, na forma por que a informagio & organizada, de modo a
ser manipulada com a maior lacilidade.

T8

FLUENCIA

E uma coisa que s aparece com a pritica. Deve-se praticar
escrevendo 0s nossos proprios programas, estudamdo os gue
oulras pessoas escreveram ¢ vends como elas resolvem os
problemas ¢ pensando como os resolveriamos nds.

VELOCIDADE CONTRA ESPACO CONTRA SENSO
Estes trés objectivos entram geralmente em conflite. A maior
parte dos programas claborados de modo a obier wma execugio
ripida ocupam em geral grandes dreas de memdria, ¢ 0s que s
destinam a caber num espago limitado da RAM sio normalmenie
mais lentos. Aumentar o velocidade ou diminuir o espago de
memdria necessatio a um programa envolve, muiias, veses, a
utilizagdio de certos anificios de programagio que lomam
listagem de compreensio dificil.

De modo geral, o Specirum tem rapidez ¢ capacidade de
memdria suficientes para a maior parie das aplicagdes: & pofanto
conveniente comegar por procurar a clareza ¢ s0 deixar esse rumo
quando se é forgado por imposigies de espago ou de velocidade.

A TERCEIRA VERSAO
Ma pritica, escrever win programa revela-se uma tarela bem mais
complicada do que comegar simplesmente com wn esguens
penerico do que se pretende e ir, gradualmente, acrescentindo os
pormenores alé se obter win progrma plenamente operacional.
E vulgar acontecer chegarmos a meio da elaboragio de um
programa ¢ aparccer um problema qualquer grave, o que sigm-
fica termos de vollar ao principio, a "estaca rero”. B, guando par
fim completamos o programa, descobnimos geralmente gque o
poidiamos ter escrite de mancira imellor.



For csta razio, os melhores elementos (ou "pegas” mrl.undu
centas terminologias) de software foram geralmente escritos €
revistos duas ou wés vezes, fendo passado por outras lantas
versies ¢ hevado virias vezes o PO previsio par os cormple-
Iﬂrijln grande parie dos cisos isto & inevitivel, pois 0 projecto de
programas ¢ Um processi iterative (¢ agui estd uma frase para
baralhar quem o criticar), apesar de se evilar uma quantidade
apreciavel de trabulho de revisio e comecglio se tragarmos de
inicio um plano ghobal ¢ adequado.

CALENDARIO: UM EXEMPLO ;
Para ilustrar as bdeiss expostas na SeCgho anlcriorn, vamos
CSCIEVEr U programa para imprimic um cabendirio.

Em primeimo lugar, penscmos uin pouco accroa do que o
programi s¢ destina a fazer, Nio poderiamos certamentc apre-
sentar o calenditio para um ano inleiro, de uma s vez, fe Foran
fnio i espago para tal), mas i espago suficiente pnniq:m:nl.ut
o calendério de um més, O programa, portanto, deve "perguntar”
an utilizador qual o més e de que ano deseja \rcrlmm::ullmh o
ceran. Para facilitar a wtilizagio, podemos incluir um “dispositi-

INICIO

introdugdo de més, ano

- :
Apresentagio do calendario do mis

Passar para o més seguinle, __ Scguinie
para o anlerine ou lenminar? _Aﬁ"ﬁv“_rl

Terminar Caleular novo
ks &l. Ao

FIM

&0

v que — depois de apresentado um més — permita ao
utilizador fazer avanghr ou recuar um més de cada vez a imagem
apresentada. Para evitar uma estratura de "ciclo sem fim”, este
“dispositivo de escalonamento” (sepping feanire ) deveri iambeém
permitic gue o utilizador pare o programa de uma forma elegane.

A estrutura peral do programa e, porEnLD, W ASpeClo
seme[hante a0 da gravara da pégina anierior,

O “bloco” “mtrodugio de més, ano” € sulickenicmente simples
para ndo necessitar de qualquer outro desenvolvimento antes de
escrevertos & Lithas de programa definitivas. Para simplificar
s poisas, 0 cits gede ser iniroduzido sob a formo de um nuimeno,
¢ 0 programa verificard se esse nimern se encontr entre | ¢ 12,

Para tomar o programa tho Gl quanto possivel, deveriamos
concebé-lo para funcionar para qualguer ano, mas o mudaga do
calendirio juliano para o calendirio gregoriame complica o
assunto, Esta mudsnga. que determanou a "perda” de varos dias,
ecorres em datas diferentes, consoante o paiz, desde 1572
1917, daia em que fodos ox paises que aceiaram a mudanci
“acertaram” o calendano. Em Portugal essa mudanga ocormeu en
1582 ¢, portanto, o programa foi elaborado de modo a aceitar
qualguer anc a partic de 1582,

A apresentagio no deran do calendano de um mds passa por
Inis [ases:

Limpar o écren e imprimir cabegalbos

Calcular o dia da semana

cormespondente ao primeiro dia do meés
|

Imprimir os dias do més

Para caleular o dia da semana que comesponde ao primeiro dia
do més, podemos uilizar o seguinte algoritma:

LET D=3+Y+INTi{Y =145 = INTiiY =1/ 14k
LET v D 4 udimveror total de dis dos anteniones meses do wnie
LET D= D—T*INT{Dy7)

onde o valor final de [ € o dia da semana (U - 6) ¢ ¥ & o ano
[Fear).



O mimen iotal de dias dos anlenores meses do ano pode ser
calculado por um onico ciclo FOR-NEXT:

FOR a=1TO M=1: LET D=D + dias do més a : NEXT a

onde M & o ndmero (1 - 12) do més que gqueremos ver apresen-
tado no foran. Bepare-se que este algoritmo se baseia no faclo
de o Specirwm nao execular declaragbes dentro de um ciclo
FOR MEXT se o valor inicial da varigvel de controle for superior
a0 valor finul, tal como acontece agqui quando M=1 (Janeiro).

Consegue-se Tazer imprimir os dias do més ulilizando um outro
ciclo FOR-NEXT destinado a impritnir o nldmeros de | a0 nimeno
diedins do més, com uma ordem TAB incluida na declaragdo PRINT
pawra imipringi-los nas posiches cormecias:

Voliando ao nosso plano inicial, os elementos (ondens, ele.)
restanies SH0 05 gue Permiem recuar ou avangar uim inés decads vez
ol lemminar @ execugio do programa.

Vamos utilizar a fungho INKEYS par isto, de modo a que o
utilizsdor apenas tenba de pressionar uima tecla. As teclas que
ezcolhemos form:

A par gvangar para o més sepuinic
R para recuar para o més anlenor
T parm fermmina
Temos de utilizar algumas declaragdes IF para (wrer com que o

PIDEFING reiji COMectamente a0 que CsCrevermas, € uma solugio
possivel originard um fluxograma de fomia semelhante 3 seguinte:

[—r Lew soclada
- wee Caprpon-ue om “A”, "R ou "T7
BT
= ]
b e niar mds
i P 0, SC ROCTRASIRI )
——
"I_Hu-?h
s decrementar més
I oD, & BECessdno)
™3
lll.'nl
apressilai TERMIMNAR

o PEinE e

B |

Por fim, devemos considerur a forma pela gual a informagiao
vai ser incluida no programa. Além das vanaveis simples. como
a5 que representam o dia, 0 més ¢ 0 an0, 0 programa necessita de
uma lista do nimero de dias de cada més. Albm disso, sera
inleressante se © POSrama apresentasse no ¢ o nome do més
(em ver de o representar simplesmente poT um nEmene) — ou,
pelo menos, apresentar uma abreviatura de trés letras do dito
nome — portanio, o programa necessitard também de uma lista
desses nomes.

Pderiamos definir quadros de 12 elementos para colocar os
12 nimems ¢ os |2 nomes. Terdamos entdo de preencher os
elementos do quadro se o progeama comegasse por declamgies
DATA & READ. ou mesmo por uma enfiada de declaragdes
LET. Mas, para quantidades de informagio relativamente pegue-
nas, € mais (dcil armazenar tudo na forma de uma codeia ¢
wtilizar as fungdes de pattigdo de cadeias para extrair os bocados
desejados. Assim, na listagem do programa definitivo apresen-
tada a seguir, m$ contém |12 abrevisturas de trés letras represcn-
tando os nomes dos meses e n$ os |2 nimeros de dois digitos que
i o nimero de dias de cada més.

5 REH "CALEMDARIO"
19 LET wmg="JanFevMarAbrMaiJund
JIAZeSeL0utNovDeZ ™
HET n;="312g3139313a3151333

13931
ie@ INPUT "Ango (1583217 ",y IF
(1583 THEM GO TO 108
1@ INPUT "HMes (1=312)7 ".m IF
wmel OR m»i2 THENM GO TO 11@
228 CLE : PRINT AT 4,8, mE(Jsm=-2
TO 3sm! ;TRE 15,4
212 PRINT AT 7,2;"0Coms Seg Ter @
va @ui Sex Sag” 3
220 LET n&i(3 TO 4)="38"
230 IF u=4z2INT (uYsd) AND uis>108
iIEEHLH;lﬂﬁi THEN LET n%i3 TO 4}

248 LET du3+y+INT ((y=1) 74} =INT
i(y=1) 710@)

259 FOR a=l TO m-1: LET d=d+UAL
ngi2+a=-1 TO 2&5): MEXT a

280 LET d=d=7%INT (d-7)

228 PRINT AT 9.0;

_31? FOR awl TO VAL n$i2+m-1 TO

==
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LET r=24dsia+d=T2INT (ila+d}

e

|

@ PRIWNT TRE r:&.

2 HNEXT a

& PEIMT AT 20,@; "Carregue na
ia ‘A & - RN - | TR ke

@ |iE'r_j s=INKEYS

428 IF im<:"a" BMND igc:"r" AHD
&3t THEHW GO TO 410

430 IF ig="3" THEN LET m=msl
¢¢E IF m>»12 THEM LET m=1: LET ¥
= 4

422 IF i " THEH LET a=m-=-1

$="1
A IF mcl THEN LET m=l2: LET W
478 IF is¢r"L" THEHM GO TO. =298

As linhas 10 & 20 definem os dados constantes (fix0s).

As linhas 100 e 110 obiém do uiilizador o ano ¢ o més e
verificam a sua validade (isto & se estdo, dentro dos limites
aceiles pelo programal.

As linhas M - 260 imprimem os cabegalhos correspondentes
a um més ¢ calculam o dia da semana gue comespomle an
primeir dia desse més.

As linhas 300 - 340 imprimem o nimero de dias do més.

As linhas 400 - 470 permitem a0 utilizador passar ao wis
seguinte ou ao més anlerion, ou enifio fEnminar o prograna
{uando se guer passar o oulro ano, por exemplo, carmega-sc cm
1" o programa lermina ¢ faz-se execuli-lo novamente).

Dez iz299

Dow Seg Ter Bua Ui Sex Sab

1 = 3 4
5 -] 7 2 18 11
12 13 14 15 i1& 17 1&
19 20 21 22 23 24 &gB
27T 28 2§ 3@ 31

CErregue na Lecla "A° *R* ow 'T°

DEPURAGCAO

Ocasionalmente, verilica-se gue um programa laborad por nos
mdo funciona comectamente a0 fazer executi-lo pela primeira
vez. Niio & caso para preocupagdes, pois € proviavel que a culpa
nio seja nossa mas, sim, desses pemiciosos “parasitas” (hugs, em
inglés, cuja tradugiio mais literal seria “percevejos”) gue tenbam
invadido o programa. O processo destinado a encontrar ¢
eliminar esses "parasitas” ou ugs € conhecide genericamente por
de-bugging. que deveremos traduzir por "depuragio”.

E principalmente um processo de dedugio Iogica, comey andi
por se investigar a partir do erro, recuando B programa para se
descobrir 0 que levou a esse ero. As lécnicas destinadas a
efectudi-lo inclugm nomesdamente:

— acrescentar declaragbes PRINT adicionais em locuis judicio-
samente escolhidos de forma a permitir-nos saber Comw as
varidveis principais estio a “Tuncionar” ou que caminho o
programa estd a levar (esta ¢ uma boa razio par deinar
intervalos entre os nimeros de linhay,

— acrescentar declaragoes STOP em pontos "estratégices” do
programa (hi programadores com bons conhecimenlos gue
usam habilmente declaragies |F = THEN STOP, disposias de
forma o fazer parar o programa quando necessinio):

— retirar lemporariamente linhas de programa criticas; a ielhor
maneira de o fazer congiste geralmente em acrescenlar umy
palavea de comando REM logo a seguir a0 nimeno dhe linha.

Umia vez que o programa tenla parado — sejia por que o
for —. as decluragoes LET e PRINT wiilizadas em mode
imediato (ou scja, sem um nimero de linha) sbo muito Oleis par
examinar & modilicar os valores dus varidveis. Feito isto, uma
palavra de comando CONT permitird continuar a execugio do
programa a partir do ponto em que este tenha parado. ou entio
um GOTO fi-lo-d arrancar de novo e qualquer outra linha,
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Capitula 7

A sorte é uma bela coisa

Os computadores sao fundamentalmente maquinas precisas.
Desprovidas de imaginagio. Se pergunlanmos a uim deles quanto
é seis vezes scte, obleremos semipre a resposta 42. Esta € a sua
grande orga.

Mas isto lambém é uma fraqueza, especialmente quando se
utilizam em interacgio com seres humanos numa base “eriativa’.
Quer o utilizemos em jogos ou para criar "arte”, 4 Cois que me-
nos queremos obter do computador & uma resposta mondtona ¢
mechnica. E no campo da inteligéneia artificial €, muitis vezes,
util conseguir que computador actue de uma forma imprevisivel.

Por iszo, o BASIC do Specirwm inclui a fungio RND. Esta
funcio permite obler uma fracgio decimal aleatdria (rendom |
entre zero e, muito aproximadamente, um. Ou scja, de
0, 00000, o 099659,

E claro que, na realidade, o Spectrim nio possui um cérebro
priprio, e nio fomece efectivamente nimeros na verdade alea-

torios, Em ver disso — tal como se descreve no manual do |

Spectrun —, gera uma longa scquéncii de niimeros, de tal forma
que nao existe qualquer relagio aparenie entre um AUMETD ¢ 0
seguinte. Sempre gue utilizamos a fungio RND, o computador
apresenta o nomero seguinte da lista. Rigorosamente Talando,
deveriomos  chamar-lhes
contudo. suficientemente aleaténos para wodas as aplicagdes
praticas.

CLIVE . :
O computador que faz @ extracgio dos numeros premiados i
lotaria iglesa, a British Premium Bond, chama-se Ernie. Por o
programa apresentado a seguir efectuar wina fungio semelhante,
decidimos dar-lhe igualmente um nome de sondncia humana.
Este programa extrai wm nimero premiado dos nimeros
situados entre (¢ possivelmente incluindo) um limite inferior ¢
win limite superior, escolhidos ¢ inroduzidos pelo wtilizador, 5¢

ah

"nimeros  pseudo-aleatdrios”.  Sdo, |

desejanmos apreseniar o Specirum em alguma festa escolar ou
aconlecimento semelhante, deveremos levar connosco uma cas-
$éle COM Esle PIOgrama; cenamente serd otil.

Extrair um nomero & facil — veja-se a linha 220 — ¢ a maior
parte do programa desting-se a apresentar uma imagem inferes-
sante que retenha a atengio dos espectadores ¢ a criar um
ambiente de emogiio crescente enquanto o ndmero esld o ser
escolhido, Fara ajudar a produgir este efcito, o programa
apresenta uma sequéncia de 100mumercs sleatdrios, abrandando
priclualmente até que a escolha final & assinalada por uma margem
{ b er} intermitente. Se o leitor ji domina os comandos de cor,
de som, BRIGHT e FLASH, porque nao inclui-los no progrania
de modo a provocar um entusiasmo ainda maior?!

sg REM “CLIVE"
RANDOMIZE

-
FﬂFUT "HUBMETS MERSr TiET

i B
IF a:=pb THREH GO TO 129
FOR cwl TO 1020

= -}

D PRINT AT 19,12 INT
31 #RMND)
PRUSE 144

HEXT «

FOR c=1 TO 190
EORDER ©: FAUSE 12
BORDER 7: FAUSE 1@

HEXT ¢
PRINT AT =z1.,@;:"0utro joso
IF d$="" THE

LET dE=IMNKEYS:
OR dE="5"

(B4 llep=

M GO TO 4l@

4=9 IF dE="&8" THEN RU

[00- 130 Inicializam, obém os limites superior ¢ inlerior e
VETIfiCam a2 5505 NUMEros G0 praticives.

H00-240 Apresentam 100 ndmeros aleatdrios.

00- 340 Anumciam o nimero premiado.

400-420 Permitem ao utilizador fazer execular o programa no-
vamenie, extrair outre nldmers premisdo e, além disso,
evitam que 3 mensagem U - -5, que lver cousasse
cerla confusio, aparega na parte de baixo do éonan antes
e o programa deixar de ser ulilizado.

.1



COMD RHD
Sp vunins contar com a fungio RND do Spectrum, valer a pena
ver quin aleatonos sio os nimerns por cla obviidos.

Este programa efectun um tesie bastante simples, utilizando
RMND para apresentar uma séric de nlmeros inteiros aleatdrios de
I o 16, fazendo um registo de quantas vezes cada determinado
miimery inteiro ¢ apresentado e tragando um grifico de barras
ihistograma) dos resultados.

i@ DIM a(18)

28 LET 2=,1

38 RANDOMIZIE
100 LET be=l+INT (1&8:AND)
110 LET &ib)=aipl+s
120 IF aib} &l THEM BTOP
13@ PRINT AT 21-3(bk) ,2%e=-1;,"W
148 S0 TO 190

A varigvel “s” é utilizada como um = factor e escalas: quanto
menor (or o valor dado a s na linha 20, miaior ¢ a quantidade de
ptimeros aleatorios que podem ser acumulados anies de o
[Programs Pare por uma das barras do grafico ter chegado ao
extremn superior do ferai. Verifigue-se em gue medidia a
variayfo de s alecta o resullada,

(0 listograma  apre-
septado 3 direita o
conseguido  por  wma
versio modilicada do
programa, @ qual ob-
feve nimerns alealonos
de | a 16 segundo uma
distribuiyio  “gaussis-
nn”,  Esla versio o
conscguida pela subs-
tituicho da linha 100 do
RO rama anterior pelas ' . i
seguintes quatro finhas: =

L]

[
i

130 LET c=@: FOR 4=1 TO 12: LET
c=c+RHD: HEXT d

182 LET sdev=2: LET mean=7.%: L
ET b=INT (il+iC-£) 22dev+mesn’

104 IF b:l THEM LET b=l
196 IF b:18 THEW LET b=l

As linhas 104 ¢ 106 evitam gue o programa Falhe forash) se
forem gerados valores extremos, ¢ estu versdo modilicida o
programa bascia-se na fomula seguinte:

GRMD = (SREND — 6*5DEY — MEAN

onde GRND {Gaussian KoV Do ngmber) ¢ um nimero aleatono
com distribuigio gaussiana (maks comectamente: uma variivel
aleatéria com distribuigio normal ou gaussiana), SDEV {Stan-
durdd DEViation — desvio padrio) ¢ MEAN imédia) sdo valores
parametrizantes para a oblengio dos valores do GRND, ¢ SRND
¢ a soima de 12 nimeros alealdrios sie- s entre Oe 1.

PALAVR?7? CRUZA???

Como um exemplo da ulilizagho de RND para a extracgio
aleattria de letras experimente-se este progruma, o qual foi
elaborado para o apaizonado pelas palavras cruzadas ou para
alguém que procure um NOME Pard Win NOVE PROZrEam.

Basta introduzir uma palovra (ou urma nEnIcay Cone as
letras incertas substituidas por pontos de infermogagac, © o
progruma apresentari uma coluna repleta de palavris sugeridas
— substituindo os pontos de interrogagio por letras escolhidas
aleatoriamente. Quando o deran ficar cheio (em allura), o
inquiridor ‘scroll?’ aparecerd no canto inferior esquerdi:; carre-
pue-se pois na tecla "N7 ou BREAK s¢ se quiser lenminar, ou
entho em gualquer outra tecka se se descjar outra coluna de
palavras

No entanto, deve ter-se cuidado quanto i pessoa que utiliza o
novo programa. Muitas criangas egotistas diverten-se simples-
mente a ohservar variagoes do sen proprio nome apresentadas no
dcram, mas tem-se conbecimenio de oulres que utilizam o

i



[rETAmA par aprescntar "scidentalmente” palavras “pouco edu-
cadas”!

108 IMPUT “Palavrca 7 ":pH

118 FOR a=1 TO LEN PS
w!

138 §F t!ﬁ%* THEH LET cs=CHRS

a
il
+
]
i
4
I
=
kA

170 @0 TO 11

ROLETA RUSSA _ _
Em alguns programas, desejamos que determinado aconteci-

mento ocorma apenas ocasionalmente, Ndo como resultado dee
alguns cilculos ou em resposta 4 um determinado fnpur, mas
simplesmente a0 acaso. alcatonamente.

Um exemplo disto & o "jogo” I:;ldl'.‘“m?ll d::nmréﬁ}g:

ab wm prupo de jogadones passy de wim a o
E;:ll:m?nmlfpd; -:Ht.hnrﬂ umlpﬁnic'n bala no tambor. Quando cada
um dos jogadores recebe o revolver, faz rodar 0 tambor (como
wma roleta), aponta o revilver a cabega e apera o gatitho. Ha
portanto uma probabilidade em seis de o revalver disparar. O
jopo terming — dependendo 1.1:5 :ﬁﬁmﬂf — gjuando

APCIES WM o4 IS e . )
Ni; aiﬂw-uunmumﬁaﬁh]dﬁﬂ:fﬁmpﬂlaSQHWWm decide
s o premir do gatilho se revelard ou ndo faal, A linha 340 di um
resultado inofensive quando o nimero aleatdrio gerado & supe-
fior @ um sexto ou, pondo a coisa de outro modo, ela mata” em
miédia um jogador por cadI;:cistim {o que esti de acordo com a
ilidade mdicada atris).

Iln;?ﬂﬂghl:;uﬂm‘;ﬁma ilustra igualmente a utilizagho ﬂnﬂug.:lq'tfnn-
deiras”, “eliquelas’, mas, neste Caso mais precisamente, indica-
dures™) em programagio, Estes indicadores sio variiveis ql:l:r.a-
das, i parn guandar um valor determinado, mas para indicar se
win determinado acontecimento oCormen o Nao anteriormente.
Por exemplo, o quadro p() regista quais os jogadores que m:.:;
ji "moros” durante o jogo: todos os elementos de pl)
inicialmente passados a zer pela declaragio [21M na linha 150,

L

s

a medida gue coda jogador "morre”, o elemento comespondente
dn_quadm passa a | pela linha 360, Isto permite a0 programa
evitar o embarago resultante de pedir a jogadores "monos” que
Joguem na sua vez (linha 220,

Analogamente, a varidvel [ ¢ utilizada para decidir se vale ou
ndo a pena continuar o jogo, verificande se existe ainda algum
Jogador “vivo™ (linhas 200, 230, 410),

5@ "REM "ROL,RUSIA"
10@ RANDOMIZE
118 DIM z8(15)
120 PRINT AT 19.8;"<(ROLETA RUS

5:?ﬁ;r:HPUT "Wumero de Jjogadores
i an
128 IF f«l THEWN STOF
158 OIM pind
=2@@ LET =0
gég EEH a=l TO n
Elagl=l THEHN GO TO 328
LET f=1

CLS : PRINT AT &,2; “Jogador
p CCUE'A suwa VEI de" "enfrent
& morte | "

310 PRINT AT 3,27 " il ; AT 9.

320 PRINT '"Pressione ENTER"'"p
ard disparar”: INPUT LINE 1%

239 PRINT AT 8,0 ;z%°'z85°z8'-4°'=%
249 IF RHD:1.-6 THEH Pnzu¥ AT =,
2@ "click": GO TO 35@ '

23@ PRINT AT 6,20; "« = ;AT 9.1
9."'%"&# W04 BANG 1"
<E@ LET pigl=l

380 PRAUVEE Sg

290 HEXT a

408 IF f=1 THEM GO TO 209

43E EET d4%="058": IF n=il THEM LE

=

410 PRINT AT 14,1;"--Tive mui
AOET0 em ;4"
JUConkecido™

100150 Inicializam, obiém o nimero de jogadores. A linha 110
¢ uma forma pritica de gerar uma cadeia de 15 espagos.,
a gual pode ser wtilizada posteriormente pela linha 330

para apagar parte Jda imagem,
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)30 Fazem passar ma ved o revolver por iodos 05 jogado-
i res, damdo a cada um a ved de jogar. -
A00-410 Yoliyn a lazer passar 0 Ir*:\'ﬁlllwf uimna u:&;a_-u irr:pti-
aindin houver jogadores “vivos™; caso £on \
mem oma educeda e cinica despedida.

i e
e uleares” entre aspas, nas linhas
Mola: os carackenss vy : et
350, sbo introduzidos ulilizando as scguintes segud
teclas:

i B0k, primeira pae: ;
Lml;:ll'lt-'r}g:tl?rn{"; < SHIFT/3 SHIFT/3 SHIFT/8

SHIETE 9
il pirie: .
S‘:'MS’I‘;E;.IT ."iHl:I-‘TH SHIFTJGRAPHICS SHIFT/® 9
i 350, primeira puric: . :
LI“II;-]HIIH-'I'.I'EETP,HHES 4 SPACE SPACE SHIFT/3 9
sepumda pare: =
SHIﬁFﬁRﬁPﬂ?IEE SHIFT/& SHIFT/L SHIFT/3
SHIFT/3 SHIFT/2 9

CARTA ALTA; CARTA BAIXA

Vimos anleronmente Como uli1i:rwr ItHlt};mpmn ;“r,ln.l-_:e ;l::n:r;r;
i imi uen i -
de um intervalo limitado mas, freg e o
d de uma lista de cosis,
mpuiador seleccione um elemento e
t!lL r.ll.'mn:m.r.. Por exemple, nesie programa, o SEf‘I:rum tc;jm
exirair wma carta de jogar €. embora algumas Carkis

pumeradas, oulras (valete. dama, Fei) nao o LR

A forma de efectuar este lipo e "“.L“l"f :;mr’:;ﬁa'ﬁ
dos elementos, fazer depois com que = ¥ e
! L ¢ utilizar o elemento gue ocupe i e posigi
:;;I.*:.cncl:':'lm:m. Mesle pmgmr:;:. a Imha;: l';e;:argﬂwﬂ ;mm Im:n: ::
u b @ forma Ui i 3 carac Ees
:?E;'SIE;TUL:ILUKA. sendo [: V0 1: valete: u:l'uj::l_'luou uu;::lht;;
ci: & g fonar
i e A: ds), ¢ 0 computador pode entiv s¢ nar | :
:.:.'H:un |||||} ndimern aleatdrio entre | ¢ 13 ¢ catmir da cadein o

o Tioha 210,
caracier Qe rEpresenta a carta, Como ni linha 210

A pessoa juga cont o computador, o qual tira duas c:m;: +.Lu
cunjur.,:.'lm das 13 e mostra uma delas. O ]ngadurélmi:lf:llm =
adivinhar se a sepunda carta (o apresentada) L

L

34567880 JOKA"

FreHn D
n

THEN S0 TO
AT 2,0;"Eu &sco
Tag i

AT S,B.ceix) ;TRB 16;°

143 INPUT SEQUNGE CEMLE €°®
“primeirm ? "

40 que & N
AMD 150"

IF j."’}"i-'

160 LET de="'mais
: H LET ds="ha
R 8.0

¢ tegunda Eé';di’

LI 150
FUT "Quanio & 'qUe @posis
IF €@ OR gm THEN GO T

RINT “Aposta
OR pal TO 200:
RI

=)

Tn B b= O

iE;TEea”
]

HEXT p
FLASH 1;c$ 1y

-

THEM GO TO 25
PRINT AT 132.&8,°'"
IF m:@ THEM GO TO

238 LET m=m-£:
ngéi sorte!l -

Ed-ﬁ- PRINT ““"Esta'falido 1"
oF

ET0 LET mem+z: FRINT BT 13,8,
Bom palpite!"
269 IF m:988%% THEHW FRINT '

@ bANCE_&@

LY
270, PRINT

300 PRINT
‘"PACE novE apoilat:
LR idd

feV S@ido Eagora

em ENTER'
INFUT LIME

frefarregue

mais baixa do que a primeira e fazer uma aposta, Comega o jogo
com VDO, ¢ este terming guando o jogador estd fulido ou,
peln contrdrio, leva a banca a faléncia por ganhar um iotal
superior a ¥ GR00.
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[ M Fixam os valores iniciais.

100-130 O computador escolhe duas cartas (x ¢ y) ¢ apresenta a
carta x.

140 190 Recebe a aposta do jogador e verifica a sua validade (se
& maior gque zero ¢ inferior ou igual a0 salklo presente do
Jugader).

200-270 Apresenta a carta . calcula ¢ imprime os resultudos. A
linha 200 apenas introduz um ligeiro utraso de modo a
aumentar a “lensio”.

“HAIKL" DE PE-QUEBRADO

Haiks ¢ um género de poesia japonesa com uma estruliia
essencialmente metafdrica e gue consiste em geral num certo
nimero fixo de silabas (normalmente 17) dispostas em 3 linhas
15, 7. 5p ou mesmo em 4 linhas, ¢ cujo significado €& aponis dado
por sugestin.

O programa apresentado a seguir produz uma coadeia inlermi-
ndvel da pior espécie de poesia Haiku de 4 linhas, imprimindo
wimna frase aleatoria extraida, i vez, de cada um de quatro grupos
e Trases,

Este programa ilustra outra forma de extrair alcatoriamente aim
elemento nho numérico de um grupo, colocando 05 clementos em
declarapoes DATA, lendo um nimero aleatorio de clemenios
{como, p. €x.. na linha 120) ¢ utilizando o que tiver sido lido em
dltimie lugar.

s guatre grupos de frases estio contidos em quatro grupos de
declaragies DATA, cada um deles comegando, respectivamente,
na linka 1000, 1100, 1200 ¢ 1300. O grupo especifico a utilizar é
seleccionado pelas linhas 100 e 110

Pusde tipar-se bom partido de um programa deste tipw, com-
pomlo as nossas proprias listas de frases ¢ divertindo-nos a
ohservar os resultados. Estes resultados nio 12m de ser necessa-
riamente "poesin™ podem perfeitamente scr constilnidos por
cabepalhos jomalisticos, jargio psewlolécnicn ou Mesmos discur-
sos politicos. Quanto mais longas forem a5 listas, de maior efeito
serth o resultado, mas, para que o programa funcione comecta-
mente, cada um dos gualim gripos deve conier o mesmo nAMETe

oA

P

3fmﬁe':s1=nlinha I deve ser allerada de acordo com exse

5 REH "HAaIkU®

LET m=&
188 FaR-CHizS

aml T

%%g ﬁEETD;Eag@ TO 1302 STEP 106

'1§ENTQE b=l TO l+msRND: READ %
PRINT =

S

i KE 23882,

159 PRUSE 200 ¢

i70 PRINT °

180 G0 TO i0@
:GEEi?ﬁTﬁp"gﬂtes de orvalho™ . "Cg
g huutni” BE2Zaros em bando","Doij
1010 DATA "Sears ondulanie”, cat

o8

1100 DATA "Junto a0 Lago”," 0 ven
Egléuspkraj,":anta- cigarcas”

o DRATA "Huvens","Borboletas”
1agatgn 3 do Caminho” '

L eom a alvorada®, “F
130 808" sgrpted JLEER LT
r ! pontia”,™

EEEErEEJIHEE“.TUIi PFequUEns F?S:E
g1 TA "D dis zobe lentaments
1&1EDE Eobre af BONtanhas”

el ATA “"Enquanio ¢ pasetado se
o 1","A8 Criancas brincam na Lu

1388 DATR “Arados ESquecidos na

grva","”
“:! HAS arvores florescesm por

I10- 20 Fixam os valores iniciais,
10=140 Fazem imprimir umia rase extraida & vez de coda um
dos grupos
I30- 180 Permnitem & imagem "rolar® {serell), parar um momenio
it espera de aplauso e comegar a criacdo seguinte.

us



CRIPTOGRAFIA
Este programa & indispensivel para espioes de Cambridge, Omsk
ou de qualguer grande mullinacional , pois codifics quakquer men-
sagem num codigo virtualmente inviolivel. Para a descodificar,
& necessario conhecer @ “chave” rkey) ulilizada quando a men-
sagem foi codilicada, assim COMo 1T JCESS0 & W Specirum,
Cada carficter da mensagem ¢ codilicado (¢ descodificado)
ulilizando uma chave diferente tirada de uma sequéncia gerada
pela fungio RND, O operador introduz um numem inicial (que
deve extur compreendido entee 1 ¢ 65535), ¢ esse valor ¢
wiilizado pela declaragio RANDOMIZE na linha 140 para
detenminar o sequéncin comecta quando se codifica ou descodi-
T G WENSAREn.
=0 REHM "CRYPTO™
g@ INPUT “Introduza D para des
ificar, C para codificar "; L

e
g e” AMD es<»"C" AND
AHD eg<:"D" THEN GO TO 1

4
§1-JF“I.'T “Introduza a chave” =
I

1
L2

I_-|.
=
.

-
el 0
e

]
&

]

igph (1-BES35) ik
F k¢l ORF L>A5S3E THEN G0 T

[

RRAHDOMIIE &

1SQ INPUT "IntroduIa & mMERSAZEM
;" LINE ig: PRINT i4

20@ FOR a3=1 TO LEM i%

21¢ LET c¢=CQCE igia) IF Ciae
OR <3127 THEH G0 TO 250

S2@ LET ==Sf8sBHNC: IF &gs="d" OR
gg="D" THEMH LET X=-=X

23@ LET c=cex: IF c:127 THEW LE
T tac-96

248 IF ™2 THEH LET C=C+96
23 PRINT CHRS C;

250 HEXT 3

1K 130 Mecebem a instrugio para codificar ou descodificar,
assim como a chave inicial (starring key) do codigo.

R ]
o O R

o
o b )

€
"]
L]

et Esia linha introduz o valor inicial do codige no gerador
de numerns aleatinios.
154 Recebe a menzagem (i%).

WL Descodificamjeodifam ¢ Lueem imprimir um cardcier
de cadu ver.

iy

O nimero chave para cada cardcter € gerado pela linha
220 e é seguidomente adicionado ou subtraido ao valor
icy do CODE jcadigo) desse carfeler. Se o numers
resultante estiver fora do intervalo de nimeros CODE
para caracteres "normais” (32-127), adiciona-se ou
subtrai-se 96 a csse nomero, de forma o coloci-lo
dentm do intervalo aceitivel.

Exemplo: hodif:hT ichave §23)

BARALHADA
Neste programa, utilizamos a fungio RND para criar um pro-
blema que o wilizador terd de por em ordem. BARALHADA ¢
uma versao computadorizada dos conhecidos puzzles de quadra-
dos com letras deslizantes, nos quais se tem de recriar um padrio
de 24 letras num guadro de 5 % 5 deslocando uma letra de cada
vez para o quadrado (ou posigio) que esti vazio de momento.
Quando 0 eXECULIMOS, O PROZRama apresenta-nos primeiramente
a imagem do guadso com todas as letras nas posighes correctas.
Em seguida, baralha-as de acordo com o nivel de “pericia”que o
wlilizador lenha escolhido ¢ espera cntio pacienicments enguanio
este tenta desenredar a baralhada. Se para isso levar mais do que
99949 "pussos”, o Specirum desistird, com profumda constemag o)
0 programa trabalha dircctamente com a imagem do écvan,
wlilizando a fungdo SCREEMS para saber o que se enconim
impresso numa determinada posigho. Hepare-se que a linha
tragadn sobre a orla que delimila a drca do jogo serve para iue
essas posighes de caracteres nio sejam confundidas com o
guadrado vazio para o qual se pode deslocar wma letra: a fungio
SCREENS devolve uma cadeia nula (vazia) s¢ ndo conseguir
identificar o que esti no feran como um elemento do conjunto de
carpcteres normais.

g REH "BRRALMSDAT

190 DATA @,-1,8,1,-1,2,1,%2

20 DIM Rmid) Ei. il

20 MOR a=l TO 4: READ hia),vis
1. HEXT &

o7



a8

109 PLOT 101,89: DRAW 45.8: DRA
L @,45: 'DRAM -485,8: DRAL & ,-48
1l1e FOR y=8 TO 12: FOR x=13 TO

i.r
11&& PRINT AT uw,=,CHR% (i12+x+Ssy

13Q@ MEXT x: MEXT
Tl&é LET {—i? ET y=l1l2: PRINT A

lE;H HHHDQHIZE : LET =1=0: LET 4

=l@ IWNPUT TRE S,"Pericia (l=-9)
;i;jﬁ: IF £:¢1 OR 539 THEW G0 TO
220 FOR a=1 TO S=a=

E30 LET C=14INT (44RND): LET x2
sith (€}l : LET 4§2=isy (L]

=4@ IF SCREEME (42, x21="" 0F (=
lax2 AMD $lmg2) THEN G0 TO 238
EEB PRINT AT u,x;S5CREENS (y2,x2

;AT 42,x2; i
LET yl=y:

] LE."I' ;1-:&. LET x=x

T
[l m*i Ti:l 9289: PRINT AT 1
"Eazza

BEINT AT Eﬂ-_-ll,'
ig=INKEY®:

LK
m
Z =1
m
i
=
I!.:I

[i1]

"Letra %
IF i%="" THE

g;ﬂa THEM LET i%=C
0O 4. IF SCREEME iy
(30, K i% THEH GO TO 400
Z50 HEXT : u Tﬂ 220

42890 PRINT aT 28,0

d1@d PRIMNT AT w,x; lEHEEM; ig+w i@
S E RN

iiﬂ LET d=x+hla'. LET y=gswial :
FRIHNT AT w.x;"

1556 FOR ps& TG i2: FOR q=i13 TO

1@ IF p=12 RMD q=17 THEN &0 TO
coe

S2@ IF SCREEMS (P, 4q) <:CHRE (l2+
54+52p) THEH &0 TO 540

S22 MEXT q: MEXT p

S48 NEXT @i

o0 PRINT AT 28,9
zn

Sa

=
Gﬂﬂﬂlmﬂﬂr

W L T B b
ArHr T T
EHEE N

+ T

I
D) LA LR H."

B
L
-

£
-
1
1

I.Thu = L=

“& TERMIMRLDO

" R simal represcnia cspogo eng brangs,

10- 30

100- 1400

20210

230.240

250-260

SOd)- 540

300330

30350

4K}

40420

XABCD
EFGHI
J K L M
NOPOQR
STUVW

Definem of quadros jarravs) hi) e vi) destinados o
conferem as componenles horzontais @ venicais Jas
guatre direcgies de movimento possiveis,

Fazem imprimir o quidro jarray ) com as 24 letras todas
e orden alfabética,

Formam wm ciclo destinado a baralhar o guadro farray )
um ceno nimer de veres, dependente do valor de s
tpericin—akill, em inglés). x e ¥ sio as coordenadias da
posi i do quadrado vazio num dado momento, x2e v2
a8 coordenadas da posigho scguinte ¢ x| e vl as
coordenadas da posicio anberior, as quais sio memnoi-
adus pelo compotador de modo a evidar que o pro-
grama dezlogue (a0 baralhar o quadro ) wime betra virias
vezes entre dois mesmos quadrados.

Seleccionam uma das quatro posigdes circundantes do
guadrade vazio, ¢ verificam se ela ndo foi ublizads na
Ve anterior,

Deslocam a letra para o gquadrado vagio, sctualizm x|
¢ vl de acordo com o deslocamento, elc.

Ciclo executndo uma vez por cada passo do jogador,
Apresentm o nimero do passo, recebem a letra gue o
Jogador deseja deslocar e convertem-na em maiiscula,
CAZ0 SEjA NECessanio.

Venficam s¢ a letra escolhida ¢ contigua a0 guadracho
vazio. Caso isso ndo se verifigue, o programa volia
alras para obter outra letra escolhida pelo jogmdor.
Elimina do éeran o linha gue pede oo jogador a letra
por ele escolhida {“Letra 7).

Destocam a letra escolhida para o quadrado vieo,



SO0-53Y Verificam se as letras estio ja todas na ordem cormecta;
no caso de isso peonlecer, o programa salla para a linha
G0, caso contrino, regressa i linha 300,

) Fimi do jogo,

O sibordo © @ ™ represenia wn espage em brance que deve ser
inpeleieles preasa Posioao NI e O Progroinn funcie correcia-
et

[RLL]

Capitulo 8
Peek, poke
in e out

O Spectrmm possui um maximo de 65 536 (64 K) cllulas (ou
posighes) de memdria enderegiveis. As primeiras 16 384 sao
ocupadas pela ROM, ¢ as restantes 16 384 (16 K) ou 49 152
(48 K). dependendo do modelo, pela RAM.

Como o manual de programagio BASIC (BASIC Progrim-
ming Mamieal) do Spectrm (6o clarmmente descreve, uma decla-
ragio PEEK permile ler o conteddo de gqualquer dessas 65 536
possiveis células de memdria. E — se 0 enderego comesponder i
RAM — uma declaragio POKE permite alterar o conteido da
célula.

Cada célula, quer pertenga 4 RAM ou & ROM, conlém 8
digitos bindrios (bifs), gque constitwem um byvie. Dependendo do
contexto, os byfes podem ser considerados comno:

— um nimers bindrio de § bis simdo entre SR ¢

1l

ou — wm nimero hexadecimal situade entn: 8 e FF:

ou — qualguer dos caracteres do "conjunto de caracieres” {ol-
recrer sel ) do Spectrim, o gual € apresentado no Apéndice
A do manual do Spectrum (pég. 135). Este conjunto de
caracteres inclui palavras de comando, simbolos graficos ¢
caracteres de controle de impressio, assim como Carscle-
res alfanumeénicos;

ou — um nimero decimal entre @ ¢ 255;

ou — uma instrugho em cddige miguina para 0 MICTOPrOCessa-
dor Z500,

PEEK ¢ POKE sio ordens que utilizam s representaghes
numéricas decimiis.

Ter a possibilidade de ler ou alierar o contedado de wina ofluli
de meméria individual é por vezes extremamente atil. Esta
passibilidade é a muior pante das vezes aproveitada para delinis
caracteres praficos definiveis pele utilizador, introduzindo (FO-



KEingh na RAM valores caloulados de forma a produzirem os
padries desejados, Usa-se, igualmenie, para examinar ou alierr
o walores das viridveis de sistena, as quais determinam a forma
como o Specirmn reage o diversos acontccimentos ¢ sitagoes,
Por exemplo, wo progeama "Wake de pé-quebrado”, apresentado
ambermdmente, ulilizimos

POKE 23692 09

it pernmitic gue a unagem no éoran “rolasse” sem  pedir
aulonzagho parn al ao utilizador. Ao longo deste livio domos
oulres exemplos daomtilizagio de PEEK ¢ POKE com as varidveis
de sisternn, sintetizados para referdneia no Apéndice 1.

FEEK pode ser ulilizada para examinar o conteado da ROM
do Specrrn. Contude, trala-se em geral de uma actividade
rirnavelmente indgiil (2 néo ser que o wtilizador SCja um entu-
sinsta do cdligo mdguing Z80), excepein leila ao que respeiia a
direa da ROM que contém as matrizes de pontos que fommam os
caractenes nommais do Specirmm {codigos 32 g 127),

Cada caricier no doran ou enviado para a impressors ZX
consiste num . quadio farray) ou matriz de BAE elementos
(posnies ) chamados pivels, O padrio particalor de cada caricier ¢
conlido em ¥ betes (88 bits) da ROM.

A varvdvel de sistemn CHARS (236067 contém um nimers
inferior e 256 a0 enderego do injcio da tabela de padries de
pontos ineluida na ROM. Aszim, o endercgo do primeiro byre do
padrao de pontos da ROM para qualquer caricier ¢ dado,
simplesinente, por:

Conteddo de CHARS +8 « CODE (cidigo) do cardcler
Tomemos, porexemplo, o caricler 8. Podemos [azer com que

o Specicesn imprima o conteddo dos B bytes que delinem o
cardcter, ulilizamdo o mling seguinie:

i@ FRINT "EMDER.'" ,"CONTEUDO" -

2@ LET :=PEEK Z23cQE+=S8+PEEE 2
SERTV+EFCO0DE "@

32 FOR ams TO 2+47: PRINT a,PFE
E &a: MEXT a

Iz

EMLER. CONTEUDO

1744 o 2e00de00
187458 &0 2111109
15748 70 21000110
15747 74 231001310
15748 82 21010810
15749 a3 81108310
15750 20 20111100
18751 a B0002222

A coluna da direita foi acrescentada de modo 8 apresentar o
contedde de cada eélula de memaria jcujos enderegos respectivos
se enconiram na coluna da esguerda) sob a forma de um nimero
bindrio de 8 bits, Olhando para esta “versio” bindria, ¢ imagi-
nando que o "1° ¢ sempre negro e o "B sempre branco, pode
distinguir-s¢ a forma do caricter.

ESTANDARTE

JLH" |

Este programa wiiliza ox padrics de pontos conticdos no BOM
para imprimir. através da impressora ZY, wma mensagem de
gramdes dimensées, A impressio é feia de lado (cwla cardeter
“eitado” na tira de papel) de modo @ que possa ser Impressa wma
mensagem com qualquer comprimento, ¢ a alurm de cada
cardcter ¢ igual @ largura total do papel da impressora,

A largura dos caracienes pode ser controlada, ¢ introduzinds o
valor 4 ehtém-se carscteres com a relagio largura'alivra cornecta.
A Tgura apresentada como exemplo acima foi impressa utili-
o o valor 2.

Como se observa na figura, o programa lida igualmente com
carclenes grificos definidos pelo utilizador. Se o CODE do
cardcter se sitwn entre |44 ¢ 164, eniio o variivel de sistenia
VDG (23675 .6) & lida de modo a encontrar o inicie da fdrea da
RAM destinada aos padrdes de pontos dos camcleres graficos
definidos pelo utilizador,

PG



E8 REH EATAMCHRTE"™

L@9 INFUT "Introduzs & mentsgel

“rmg: PRINT ms$

112 INPUT “Largurs do caracier?

Siw: PREINT '‘Largura “;m

128 FOR a=l TG LEM n%

120 LET bePEEK 23606+2S64PEEE =2
SERT7+8#CO0E mEia!

14@ IF CODE ms i) »143 AND CODE
meinl {155 THEWM LET b=PEEX 23875+
=E=ESsPEEM 23875+5# (COCE mSila)-144

150 CIM xJ8): FOR ¢=8 TO 7: LET
¥ {f=ct sPEEK th+Cl: HWEAT ¢

=00 LT d=120

21@ FOR c=@d TO 7

Zz=@ FOR e=1 TD w -

230 FOR f=1 TO &: IF xif)l¢<d THE
H GC TO 5@

240 LFRINT TAEB -ti-r'—-l.:"?"_.- T
F &= THEW LET ®ifi=s=ifl=

250 MNEXT f: LPRINT

26@ MEXT ¢: LET d=d/2

270 HEXT ¢

=8Q HEXT a

Devenn ser incluidos qualro espagos (vazios) eim inverse video
enine as aspas ia linha 240,

LRI Becebem do wtilizador a mensagem ¢ a largura do
caricier.

120-280 Constiluem o ciclo pancipal do programa, eéxecutado
uma vezr para cada caricier,

L3140 Atribuem a b o enderego do primeire byre dos que
dlefinem o padrao de pontos do caracier a ser impresso.

150 Coloca 8 byres do padrio de pontos do cardcter nos 8§
elementos de x ().

2N Hoting parn imprimie win caricter.

200-20 Ciclo executado uma vez por cada coluna do padrao de
poiting,

220- 2600 Ciclo destimido a repetin a impressio de uma coluna um
numerns de vezes igual ao valor de w { widfh—largura).

230-250 Ciclo para imprimir uma columa,

LI

O algoritmo  wiilizade para traduzir o ndmcro lllﬂl.‘i.h..'lil
{0255 obtido através de PEEK nos respectivos digitos binarios
individuais ¢ dado nas seguintes linhas:

LET d=128

FORc=0TO 7

IF x==d THEM PEINT "0 ba "7-c" ¢ 1" LED
a=i=d

LET d=df2

MEXT ¢

onde x & o valor oblide pela declaragio PEEK. Foi experimen-
tada uma versfio que uiilizava o operador *1 ¥, mas revelon-se
extraordinanamente kenta.

RELOGIO DIGITAL o
Este programa utiliza a varidvel de sistema FRAMES (células
RAM com ox enderegos 23672/3/4) para obler um referencial
de tempo suficientemente preciso para wm relogio digital. A
varidvel FRAMES, de rés byres, ¢ incrementada em | todos os
20 milissegundos ou /50 de segundo (lodos os 1/60 de
segunde nos modelos do Specinn para oz Estados Unidas).

Uma grande parte do programa € uiilizada para claborar uma
imagem com caracteres de dimensdes qUatio vees superiones uo
normal. 1sto consegue-se basicamente lendo, stravés de PEEEK,
05 padries de ponies da ROM ¢ utilizando esta infonmugio para
apresentar cada digito sob a forma de uma matniz ou guadeoe
jarray) de 4x4 caracteres prificos usuais (eddigos 128-143).
Mas claborar a versio amplinda de cada digive ¢ um processo
morose, ¢ 0 programa tem de ser sulcieniemenic ripido para
aciualizar toda a imagem em menos de um :atgmllhn; porania, o
programa coloca, primeiramente, os caractenes prificos selec-
cionados num quadro de cadeias {string array), de onde podem
ser rapidamente lidos ¢ impressos & medida gue vio sendo
necessinos, antes de comecar a simular um relogio.

Ista significa gue, quando se inicia a execugiio do programa, o
doran apresentar-se-i vazio durante cerca de 20 segundos. S0
depois deste iempo de espera o programa pedind ac atilizador guoe

15



intrbuza o empo comecto {horas, minutos ¢ segundos deseja-

dos), ou seju, gue ele “weerte o o,

(L

S HEH RELOEIO
i@ GO TO 1090

-

188 LET 1=REEK 2ESTZ+258sPEER 2
IETI+EEEIE#PEER 23674

LiE LET L1=PEEK 23872+2TC0+FPEER
2aG73+565536%PEEK. 235674 IF 1131
THEH LET t=%:

120 LE' L=INT 11,58

132 LET h=IHT (t./38Q00): LET t=t
=286084%h

148 LET a=IMNT (L7885 LET s5=t-8
EHI*I:

23 IF h)12 THEN LET h=h-12: GO
18@ LET h$=3TRS h: LET m$=5TRS

179 LET pH=shE+" " +HE+"  "+58

2@ FOR 2=L TO 8. LET b=4z3-4
E1Q LET ¢=CODE P!1al-ED5E "R 4E

IF c41 OR c>»i2 THEWM LET Ce=l
=220 PRINT AT 9. b.CHIiC,1) ;AT 10,
BiCHICa) AT LA1,b:CcH(C:3;AT 12,
CicEic.4)

=30 MEXT

=40 Ga TO 180

1000 REM Prepacacac € indicacao
40 tempo

1190 OIM CcEI(1E, ¢.¢l: OIM mEizld
IM mEiz] DIH =12

18 FOR a=2 TJ LE' LET b=FEEK E
BJ+EE5iPEEh 23607 +8« (CODE "

c=l TO 4; LET J4=PEEK ib
LET &=FPEEK ib+2+C-1)

f =64

q=1 TO 4

d1=INT idsFi: LET d=d-r

ed=INT (esfl: LET e=se-f
CRIE,C . Q) eCHRE (128+d1+
ET

L =f /d

@ NE‘T 95 HEf 2: MEXT a
& IHPLI"I' Indique: mhoras
-3 1@ ming

L R
i
T
el = |
o« |

- rrar
m mom
=4 =nH

CLENTST T oA E TS ﬂll'-l
d B
m
_‘

[ e e g e i e e e T
I-'E 5 GO0

—..||_'::—:| T AR Ry T

R
im;TAR 1@, "ssg=2
a IHPUL T"Carregue emn ENTERT""

a4 Ligar o Ffelodid , LIME as
D LET 12804 (2 +E0 %0 +3800%h]

MG :IJ'I?':EI

o T
e B3

1239 LET 11=INWNT (wr/05%300: LET
=1 =-65536#11

1249 LET 1@=INT (1,296

LET 1=t

-2SE%La
lE5@ FOKE =230674,11: PORE 23673

FOKE &2872,1t

=
l26@ GO TO 109

n

A parte imicial do programa (montagen dos carac-
teres "ampliados”™, ete.) (oi colocada no final da
listagem (a partie da lisha 1) de modo a aumentar
a velocidade de execucho do ciclo principal.

100240 Ciclo principal do programa, excoutado continu-

maenie de forma a actealizar o hor apresentida.

1001200 Esfas linhas obtém o lempo mais recente, em segun-

1 FLh- 400

150
io0-170

2000 230

210

‘l‘]'].

F¥d

100

(RTL AR

1 200k-1.250

dos, inspecconando aravés de PEEK 3 varidvel
FRAMES duas vezes sepuidas ¢ tomando o resultado
miais elevado, em cula execwgio do ciclo prancipal.
Convertem o empo oblido cm segundos, nunolos ¢
horas.

Reajusta o relbgio apds as | 2:5%:54,

Definem uma codeia de B caracteres (ph) contendo o
tempo em horas: minulos:segumlos,

Estas linhas formam um cicle pary apresentar coda
win dos coracteres contulos em ps.

Determina guil o elemento do guadro o a utilizar.
Prepara a impressao de um espago cm bmnco se o
caricter em pS nio for do intervalo % ou entio;
Imprime quatro cadeias de 4 camcteres. do guadro
%, apresentando o digite resultante no devin,
Inicio da rotina de preparagio nicial do programa;
ver linha 10,

Definem o gquadro cf ¢ preenchem-no com os sim.
bolos grificos apropriados. 8 contém um quadro de
4x4 caracteres prafwos para cada um dos 12 sim-
halos o apresentar no doron, sendo o primsirn wm
expago em branco ¢ 05 outros onze comgspondendao
aos digitos @ a 9 ¢ ao sinal de dois ponios. Fsia
téenica podia ser expandida de forma @ lidar comn
imaior gaitia de caracienss.
Obtém do utilizador a hora por ele desejuda ¢ aferem
a vandvel FRAMES de acondo com ela.

a7



Mota: quem possua um modelo amencano do Specirom deve
substituir "50° por "8 nas linhas 120 ¢ 1220,

SOMAS RAPIDAS

Este programa uiiliza a varidvel de sistema FRAMES para medir
o fempo consumido a nesolver uma séne de dez operagies de
adigho & subtraccdo cxtremamente simples. O nimero de nes-
postas correctas © o fempo toial gasto na resolugio das operagoes
¢ e o final,

o8 BEHM "CONTRS™

10@ RAMDOMIZE : LET

11@ PORE =3E?E a: PDKE ESE?BJB;
FOKE 22874,

=09 FOR gwi Tﬂ id: CLS : PRINT
AT 4,1@; "Problema * E.HT 1o, 1a;
218 IF RMD:<.EZ THEWN GO TO 499

s 1) LET a=IHT (S9@&RHD! +18: LET
b=INT [(S@sRNDI+18
h-\.rlﬁ LET c=34k: PRINT &." + “;b;

320 GO TO o2

400 LET a=INT {(90=2RND)+18: LET
E=INT {(SD2BNHDE4+E

41@ IF br=za THEW GO TO 400
p42@HLET C=d=b: PRINT &;" = ")b;

SO0 INPUT LIME a%: IF as="" THE
M GO TO S08

51@ FOR x=1 TE LEN &S%: IF a%ix}

@" OR agix)»"@" THEN GO TO So@

“dé MEXT =
32 LET rez=UAL a%: PRINT res
4@ IF regmg THEMW LET 2=24i: PR
IHT AT 4,12 "CORRECTO™

ﬁ

Ar
a5

5 IF FEs’“c THEH PRINT AT 14,
12; "ERRACO"
569 EHINT AT 1&,8; “Acertou "j&;

OB i 3

=il FDE t=1 TO 28@: HEXT 1

E8@ HEXT =

Eﬂ@ LET L1=FPEEK EQE?E+EEE*PEEK =
E7Z+B8E538 :0EEK, 2387

tiB LET t1=PEEK EEE"E*EEE{ﬁEEH
B2V A4+ESE2EPEEK

(1]

S=@ IF t4tl THEM LET t=11

£33 PRINT AT 4,0,,AT 14,8,

540 PRINT AT 1@ ,5;"Tempo 9asio:
“"LINT (1-5@F:" segundos”

100-110 Colocam a zero a vanavel FRAMES (inscrevendo
2eros nos seus trés byres), Como RANDOMIZE wtiliza
o valor de FRAMES, wem de ser wilizads antes de
FRAMES pazsar a zero.

200)-580 Ciclo principal do programa, executado uma vez por
cada operagiio apresentada.

210 Esta linha determina se a operagio & apressniar ird ser
uma adiciko ou uma sublracgao.

00320 Apresentom o enunciado da operacio de adigao.

400420 Apresentam o enunciado da operaciio de subtrmegio.

S00-530 Aceitam a resposta do wiilizador. Se tivéssemos wtili-
zado na linha 500 apenas INPUT res, o ulilizwdor
poderia introduzir o proprio eounciadoe apresentindo,
p.oex. “21=-T7°, e o computador aceild-lo-ia como
resposta correcta. Parg evitar isso, esia moting aceita a
resposta na forma de uma cadeia, verifica se a cadeia
apenas contém os digitos de % a % ¢, por fim, em caso
afirmalive, converte-a num ndmeno.

540-560 Acwalizam a pontuagio ¢ iMprimem wm comentirio
dependente da resposty dada pelo utilizador.

570 Esta finha intmoduz um curlo fempo de espera. O
comando PALUSE nio pode aqui ser wlilizado pois a
“pausa” por ele provocada terminania se o ulilizador
mantivesse qualquer tecla pressionada.

600620 Obtém o fempo loial decorrido. mspecconando
variivel FRAMES duas vezes conseculivas alravis de
PEEK ¢ tomando o valor mais clevado.

630-640 Limpam pane da imagem ¢ seguidamente nnprimem o
fempd gasio pelo eiilizador.

ESPAGO DE VO
Além de lidar com 65 536 célulus de memdna, o microprocessa-
dor ZH0 colocado no "coragho” do Spectrn timbém tem acesso 3
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65 536 endercooe de fO fupotuipur), cmbora na pritica
— devedo & forma como o hardware do Specrrum Tuncio-
it — o nimero de enderegos utiliziveis seja muito menor do
que eEse.

Pode-se eserever nessas oflulias ou ler o seu conteddo através
dos comandas OUT ¢ IN da linguagem BASIC, o8 quais actuam
exactamente como os comandos POKE ¢ PEEK, mas sobre
células de PO em ver de células de memidria,

Estas instrugies st se wmam verdiadeimmente dieis quando
existn wm dispositivi de O adicional (impressora, p. ex,) ligado
a0 Spectrnm . Existe contudo vma aplicagdo exiremamenie il do
comando 1N, gue consiste em exammnar o feclado de wma forma
muiter mais Tlexivel do gue a conseguida com a wtilizagio de
INKEY%.

De tacto. INKEYS sofre de duss limitagies: primeira: nao
consepue detector se — por exemplo — ambas as teclas "A™ e “B”
siho pressiomadas simultaneamente; segunda; ndio pode detectar,
por si s, a operagio de uma tecla shiff, Embors estas particulari-
dades nio tenham peralmente importingia, existem ocasibes,
mmerdamenie em programas de jogos onde iniervém o movi-
menio, emogue el podem constituir um obsticulo,

A utilizagao de [N para examinar o teclwdo, tal como é descrita
iy capitulo 23 do manual de progranagio BASIC do Specirim
ipags. 11T e V1K), libera o uiilizador desias limitgoes, embora
exija a uiilizagho de oulma roting gque delennine com exactidio
qual ou quais feclas Toram pressionmdas.

Pode ninda surgir um pegueno problema guando se emprega o
comiaidy 1M para examinar o teclado. Com efeito, emguanio
IMKEY$ possui umia roting de "amorecimento” para dar lempo a
gue uma tecla pressionada "estabilize”, IM ndo lem gualquer
eodin o penero, Lsto sipnifica que, no momenie em gue uma
tecla € pressionada (ou deixa de o serp, o fungdo 1N pode deiectar
uma rapida sequéncia de operagoes dessa lecla em ver de uma
tinicn operagho. Se iste vier a causar problomas num programa,
ser aconselhdvel introduzie wn peguens alrso nesse programa
talravis de v ciclo FORNEXT, por excmplo), de modo a dar
lempe a gque o sioel producido ao accwomar as teclas estabilize.

O mesulimlo esperado de uma inspecciio ao leclado. feita
atraves de nma declamgio 1M, pode ser caleulado a partir de;

I

191

— | s a tecls da ponta exterior de uma meia Gla for
presswonada,

— 1 se o lecla seguinte dessa mesma wein fila for pressio-
.

— 4 e atecla do meio dessa mesma meia fila for pressio-
iada.

— 8 se o tecla seguinie dessa mesima meia fila for pressio.
manda.

— 16 se a tecla do extremo interior dessa mein fila for
pressionada.

Por exemplo, IN 32766 daria como resultindo:

191 se nenhuma das teclas desde "B a SPACE tivessem

sido pressionadas.

190 e a tecla SPACE tivesse sido pressionmda,

189 se a tecla SYMBOL SHIFT tivesse sido pressionada.

:lﬁT s¢ ambas a5 teclas "b” ¢ "N° tivessem sido pressiona-
as.

Experimente a rotina da pag. 118 do Manual de Basic de
Spectrum.

CORRIDA DE REACGAQ

Estz ¢ um jogo simples para dois jogsdores, os guais 1Em e
carmegar na “sua” tecla ("B par o jogador da esquerda, SPACE
para o oulro} o mais depressa possivel. logo gue aparega unia
esirela no écran, Oferecem-se der tentativas ans jogadores ¢
apresenta-se uina pontuacho actualizada em cada temativa. Se
ambos o5 jogedores pressionancm as suas leclas exactamente an
mesmo lempe, nde se atnibul qualgquer ponluagie por essa
tentutiva, As doss lecluos foram escolhidas por estarem e me s
“meia [ila" do teclado, de modo a poderem ser examinadis
simultancaments por meio de uma dnica decluragao [N,

€ EEM "CORRIDA DE REACCAD
18 FANDOMIZE LET L=@ LET =
.
“ipp POE 2zl TO 10
110 58 p=102 TO 100+300+RHD
120 IF IN 2278&::181 THEN PRINT



=T 1%,8;"TIRE® 03 [LECOS": BEEP
rea a0 CL3 - &0 TO 110
129 HEXT &
140 PRINT WT f=,1F;na
199 LET i=IM J27ES&: IF =191 T™H
EM GO TO 1S@
16@ LET s==24: IF i=i7S THEW LE
T L=i+1: LET s=@
T;ﬂEL;F i=1l0Q THEW LET rar+l: LE
i=lz
_i82 PRINT BT 1%,@;L;TAB 15:" *;
AG 2@ r: BEEP 1.1
128 MEXT =
1] Defne os valores imicials

10 190 Ciclo principal, execuladn uma vez em cada tentativa.

100 1300 Introduzem v espera de duragio varidvel e aleattria,
cedificando-se gue  penhum dos jogadores carmega
nun lecla enguanto dur i csper.

|40 Ivprinme & esirela.

I 500 Esperu gue uma tecla da mem-Nla B-SPACE seja
[ressibmda.

1606 170 Caloulam o resultado,

150 Apresenta nova pontuagio ¢ T eimvinin uim sinal sonor
aproprisdo.

Mo a1 declaragio BEEP sera estudada num dos  capitulos
seguinics; foi, contudo, agur ulilizada porgue, além de wmir o
Joge mais atraclive, & um meio eficaz de ntroduzir um empo de
espern onde existin o perigo de a paunsa provocada por uma
decloragio PAUSE ser promaturamente tlerminada por alguém
carfegar nma ecla.

Capitulo 9
Belas-artes

Um dos atrwctives do Spectrmnr ¢ a possibilidade de obler
prilicos de alta definigho. Mo capitulo 4 mostrimos como se
pode desenhar um grafico 1osco wtilizando o comando PRINT
AT, mas isse s0 nos permmotin uma definigao de 32 ponios
horizontais @ 22 pomos verticais. Utilizmdo os comandos de
prificos de ala definigho, conseguimos obter 256 pontws hori-
zoniais ¢ 176 ponios verticais, o que di uma imagem aproximi-
damente com fanto pormenor quanto a que um receptor de TV
nomal consegue apresentar.

Para compreender como (unciona o sislcilia qie gora os
erificos de alta definigio ¢ bom saber um pouco acerca da forma
coma o Specirunn produz a imagem na TV e, ponanto, iremos
estuci-lo antes de nos debruganmos sobre alguns programas que
fazem uso de grificos de alta defmigio (ou de alia resolugio,
segundo algumas momenc liiuras.,

A direa wial do forar onde se apresenta a imagem formecida
pelo Specrrwn, incluindo as altumas linhas da parte inferior. as
quais geralmenle sc reservam para mensagens, comandos de
INPUT ou para montagem ¢ comecgio de linhas fediting), ¢
dividida em 2dx 32 posigoes de caracteres. ou “oflulas” (o
confundir com células de memdria). Cada célula de cardcier
encontra-se, por sua ver, dividida numa matriz ou rede de 8<8
elemenios chamados pivefs (pivel ¢ uma abreviatura inglesa de
gricture elesent ou “elemento de imagem®). e gqualguer caracler &
Tormmmdor no fovan de TV wmando cada pivel da matnz ou brameo
O NEgI (4 cor ¢ uma oulrd questin. & =erd tratada noutno
capituloy. Assim, se imprimissemos a letra A" no cinlo superior
caquerdn do éoran, poderiamos desenhar um "mapa” dos piveds
Intervenienies:

oilila de cardcier —
que conlém "A*
primeira oélula de
cardcter da linha
SEEUinte

-— segunda célula
de caricier
da linha
superior (de topo )



Se niio incluirmos as duas dltimas linhes infeniones da imagem
e apenas considerarmos as linhas em que podemos imprimir
{atraveés de PRINT), temos oma rede de 22=32 eélulas ou
posighes de caracieres,

N xExI =8
e 176 = 256 pixels

o seja, wind frea com 2530 povels de largura e 176 pivels de
altura.

Se eskes numers nido nos s estranhos. ha uma boa razio
para isso. Com efeito, eles sho, respectivamente, o nimero de
pontos Borirontais ¢ verlicais que podem ser wlilizados pelos
comanmlos PLOT, DRAW ¢ CIRCLE de grilicos de alta defini-
clo, embora par wilizagdo nesses comandos os pontos sejam
numerados de 0 a 175 e de U a 255, emvezde la lToede | a
256,

Dee Lacto, wtilizamos esles pequenos pivels anto para fonmar os
grificos de alin definigio como para formar os caracieres
mariniis. o os comandos de alta defimigio conirolam-se pivefs
individuais: lommawdo-os negros o brincos — ow, mais precisa-
mente, wrthwindo-lhes ink (cor) o paper (fundoy, como vere-
mies o capitule seguinte. Inversamente, o comando PRINT
normal afecta todos os B8 pively de uma célula de caricter.

PRANCHETA DE DESENHO ELEMENTAR

Este programa permite ao utilizador desenhar figuras no écran
de TV, Consideramo-lo um programa educaiive, pois mostra
coma lunciona a declaracio PLOT .y ¢ Tamiliariza o wilizador
com um sistema de coordenadas X-Y, ¢ pode muito simples-
mente ser ulilizado para distracgho, Também exemplifica a
utilizag i do PLOT INVERSE |:x.y como forma de apagar um
ponto, ankersmenie impresso atrmvés de PLOT,

As Digures sio desenhadas otilicando as eclas ™57, %", 7" e
"B" para deslocar um pequena cursor intermitente sobre o éoran.
Para auxiliar o utilizador, mo caso de um desenho de precisio, as
coondenadas X e Y da posigho do cursor em cada momento sio
continuanenie apresentidas no canto inferior esguerdo do foran.

1

Ao deslocar-se, o cursor deixa alrds de si uma linha negra, a
mio ser que s¢ mantenha a tecla SHIFT pressionada, e nesse caso
o cursor desenhard uma linha branca. permitindo apagar guais-
QUEr Ermos,

Terminwda 4 sua obra-prima. o utilizador pode parar o pro-
grama carregando em SHIFT/BREAK. S¢ dispuser de wna
impressora ZX. pode segunlamente imprimir uma cdpia da figurn
através do comando COPY, ou entéo gravi-la em cassenre com o
comando direcio

SAVE “nome” SCREEN%

para posterior utilizagio,

Se, apis ter parado o programa através de SHIFT/BREAK, o
ulilizador verificar que a figura ndo estd complets, nio deve
introduzir RUN, pois isso ina limpar tudo o gue estivesse no
deran. Em vez disso, deve introduzir a ordem CONTINUE,

MNiotas:

() provgrama esld estmiturado come um ciclo sem fim, o que é
uma esirutura geralmente a evitar, mas aceitivel neste caso, vislo
4 esséncia do programa ser a de uma actividade contingg — ¢
seria despropositado fazer com gue o programa perguniasse
“Chuer continuar? depols de imprimir cada ponto.

A Tungso INKEY$ formece como resultado um valor de
cadein, mus temos de o converter num eddige (OODE ) numérico
de modo a lidir com os codigos B-11 de movimento do cursor em
gue ndo ha impressio. Se ndo fosse por esse motivo, leria sido
preferivel fazer de k uma varidvel de cadeia, ¢ compari-la com
constantes de cadein nas linhas 120180, em declaragdes do tipo

IF k§="%"...
<0 LET =lzv: LET y=2a
108 FOR c=0 TO 1: PLOT IMUERSE
_‘— |IJ
1i@ LET r=CODE IMHEYS
_+E'Z' IF k32283 AHD E«=Ef THEWN PLO
| I-ﬂ
132 IF k:=® AND k<=1l THEH PLOT
INVERSE 1;x.4y = -
142 PRINT AT 20.9; "s=" %" ="’
g iws



_1Fa IF AHD 29 TH
:!_IEEEE_f

188 IF BHD
THEM LE i
i7a IF AMND 9@ T
HEM LET y

1822 IF HHD 44178
THEN LET

L0 MEXT

=00 GO
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¥ Fixa os valores iniciais dus coordenadas x ¢ v,

100- 190 Ciclo principal, gue faz o corsor acender e apagar
altcrnadamenie.

L Espera gue uma tecla scja sccionmla,

120 S oumg day wclas *5°, 6", "7 on "8” (od pressionsda,
esta linha marca a negm g posigho actual do cursor.

kL Se o tecla SHIFT foi pressionada conjuniamente com
unia das teclas 5", 6", "7" ou "K", esta linha marca o
branco @ presente posigio do cursor,

4t lmprime os valores das coordenadas da posigio sctual
do corsor, Heparc-se que sdo impressos espagos =m
branco a seguir ans numeros, de modo a assegurar gue
o e anterior sep apagado do deran na wotalidade,
O Gue R aCniEcerie se os espagos em branco nao

(R

fossem incluidos ¢ o nove ndmens impresso livesse
menos digitos que o anlenor.

150180 Estas linhas caleulam as novas coordenadas,

2 Regresso a0 inicio do ciclo principal, para ouimn
“cintilagin” do cursor,

SOMBRERO

Existe um ceno fascinio no uso de um computador para tragar
grificos ndimensionais (*3-1¥) de fungdes malematicas.

O programa SOMBREROD traga o grifico de vma dessas
fungdes:

=008 r* EXPi=1/5)

onde r ¢ a distincia do centie do plane X-Y ao pomo 3 ser
deferminado ¢ representado no grafico. por exemplo:

&+
Apesar de o programa em s ndo levar muiio fempa a ser

introduzido no computador atrmvés do teclado, chama-se a atengao
para o facto de cle levar cercade 25 minutos acompletar a lgura!

1
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T00- 190 Cicho gue percorre todos o8 pontos de coordenada x entre
e 215

1o Mesta linha, be | sio alilizados para a eliminagio das
“linhas vcullas® do grafico, ow seja, Jas linhas ou parics
e linha que possam ficar "ocultas” por detris de parie do
grilico da fungio. Sio-1hes aqui atribuidos valores fora
dos limites dentro dos gquais cles se situariam nommal-
menie.

120- 180 Ciclo que percorre todos os pontos cuja coordenada v
s situe entre 16 ¢ 144, inclusive, & seja um admen
miiltiplo de 4. Por outras palavras: que percorma iodos
o5 “quarios” pontos de coondenada ¥ entre 16 e 144,

P10 Calewlam acota a que se deve siluaro ponto a imprimir.

150 limipimne o ponte s csle nio se enconirar “oeulio” atris
de wma parte do grafico da fungiio que esizja em
primeiro plamo,

160- 170 Actualizam be i, atribuindo-Thes os valores de cota mais
baixe ¢ mais clevado até aqui determinados pelas linhas
I3 e |40,

CAPSULAS

A declangio DEAW 5,y fomece-mos wmn forma simples de
desenhar uma linha recta entre dois ponios quiisquer no éorar. A
linha & tragada a pariir do ponio anteriormente determinado até wm
nover ponto cujas coordenadas sio calculadas a partie dos valores

118

atribuidos as varidveis x e y que se seguem a palavi de comandao
DEAW.

Contudo, esses dois ndmems nio sio a5 coondenadas x ¢ v
referentes ao fim da linha, mas, sim, coordenadas relativas. Ou
sej indicam a5 coondenadas do ponie onde o lmha devera
terminar, mas em relagio ao ponto onde ela leve Inicio e nao em
relaglio a0 ponto de coordenadas 8.0 do deran. Por exemplo, o
declaoragio DRAW 1018 desenhari sempre uma linha recta
ascendenic com a inclinagio de 45 graus que rd ferminar num
ponto situsdo 10 pivels a direita ¢ 10 piveds acima do ponto de
partida da linha, cnde guer gue este se site (1 ndo ser, & clam, gue
o poto urdicado por DREAW para lim da linha s¢ viesse a situwar
Fora da drea do deran ji referida, em gque podemos "imprimic”. e,
nesse caso, o Spectram imprimiria a mensagem "B Integer out of
range” na dltima linha do doran ).

Embora 1510 parega um pouco estranho a principio, ¢ vantajoso
na medida em que uma rotina destinada a desenhar delerminada
figura pode — se apenas ulilizar declaragoes DRAW — ser usada
sem alieragies para desenhar o mesma figurm em gualguer parte do
Foran.

O programa apresentado a seguir faz exactamente isso, repro-
duginda 32 vezes no doran 0 mesmoe desenho magador de uma
clipsula espacial (contudo, o leitor iem de g treinar ¢ apericigoar a
lazer coisas deste lipof).

S@ REYM "CRAPBULRAS"

89 FOR vs=lE TO 135 STEP 48

id FOR h=25 TO 235 STEF 30

20 PLOT INUERZE 1; OVER 1 h,¥
28 RESTCORE

142 READ m .

15@d IF m a THEH LRAL IMUERSE 1.
CUVER 1;

i@ IF m-: THEM DRAW & .49

i7e @ THEH G0 TO 110

L&D HE?T h

B e

188 MEXT w

1208 DATA 0,-12,7,1,24,8,1.8,-14
i,-24,8.1,8,14

1919 DATA l1,12.,8.1,12,-&

228 DATA 9,=-7,=-14,1,3,-8,1,~16
0.1:3,8,9.,¢.9@

19



[0 00 Juniamente com as lmhaz 180 ¢ [, estas linhas
determinam as coordenadas centrais de cada wma das 32
lipuras.

120 Desloca o posicho de trago para o centro da ligur
seguinte, sem contudo fzer qualguer marca ou trago no
Soran.

140 Faz o computidor voltar s inicio da lista de dados e
comegar a le-los (novamente, no caso de a figura a
desenhar nao ser o primeira) desde o primein, neste
caso na hinha 100G,

[ 40170 Desenham wm capsiila.

(s clementos DATA (dados) (linha 1000 ¢ seguinies) esibo
organizados cm grupos de trés ndmeros. O segundo ¢ ferceins
numerny de coda grupo sio usmlos como valores a atribuir as
varifive is das declirag des DIRAW das linhas 1 30e 1O0L O primeine
miimero die cada grapo especilica o gue hé s fer; se esse nimerns &
zer, o linha 150 desloca a posigho de impressio sem afectar o
imagem no devan; seesse nmero ¢ |, oa linha 160 icd tragar uma
limha nay évra.

SERENDIPITY

Serendipity ¢ um vocabulo invulgar, que entrou na lingua inglesa
e consequéncia de wima histdria de Horace Walpole, @5 Trés
Principes de Sevendily,

s (rés principes, em busca de certos objectivos, acabavain
sempre por descobrir scidentalmente coisas diferentes mas bem
mais proveiiosas do que as que procuravien. E daqui resultou o
curinsn vocibulo, gue se aplica i eventualidade de uma descoberta
importante no decurso da procura de coisa diferente e de menor
impoataneia ou utilidsde, ou ainda a0 facto de poderem advir
vanltagens inesperadas de certas limitagoes.

O programa apresentsdo a seguir € um desses casos, o que
justifica a cscolha iy nawine,

Devido o haver apenas um namero finito de pivels oniliziveis,
os segmentos de recta ragados diagonalmente no écran mos-
trami-se ligeiramenic denteados. Ma pritica, is1o ndo representa
prosbloima importante, ¢ por vezes alé s¢ aproveila com vaniagen,

(il

como aconiece neste programa, que desenha uma sequéncia
aleatdria de 100 belas figuras,

O programa tira também vantagens de pequenos deleitos
existentes nos receplores de televisio. Em pimeire lugar. os
recepiornes de televisio tendem a esbater o pormenor de precisio.,
de modo que uma linha composta de pivels negros ¢ brancos
aliemados parecerd ser cingenia. Em segundo lugar, se o receptor
for a cores, embora o programa desenhe apenas em brnco e
negro, @ imagem parccerd estar tngada com manchas insadis
tremeluzentes. Devido o estes efeiios, a versdo agqui impressa €
muilo menos alraente do que a “representagho ao vivo®,

S REH "SEREMDIPITY"

18 RANDOMIZIE

108 FOR p=l1 TO 109

119 LET s=2+INT (3#RHDI

1238 LET 0=INT (Z2+RNI)

138 FOR x=25% TO @ STEP -3

148 PLOT =#,2: DRAY QUER o; 255-2
&%, 178

158 HEXT

18Q FOR u=0 TO 175 STER
170 PLOT @,y: DRAW OVER

x in
n
o
i

g

121



100-190 Ciclo destinado a contar 100 figuras.

1o Esta linha escolhe 5, que € o valor do incremenio (step)
para as linhas 130 ¢ 160, sob a forma de um numero
alentirio entre 2 ¢ 4.

120 Atribui aleatoriamente a "o o valor $ou 1. A varidvel o
& utilizada nas linhas 140 e 170 para gque o programa
trace linhas negras iquando o=0) ou trace linhas
brancas, inveriendo a imagem ji existente no deran
to=1).

13- 150 Eﬂ:m}linhﬁ desenham uma metade du Nigura.

|60 | 80 Desenham a outra metade,

EguTrE?c algumas figuris muito bonitas utilizando a capacidade
do computador para repetic uma forma bisica muitas vezes, com
peguenis ilteragies.

O programa listado abaixo desenha apenas um grupo de
tridngulos, um dentro de outro, por sua vez deniro de oulro,
numa séric em que os tnangulos vio sendo cada vez mais
peyuenos, O programa repele isio SEis YEECS para leminar numa
formay hexagonal,

Obtém-se variagoes da figura se se excluir um dos lados de
cada tridngulo, por omissdo da linha 150, ou se se alierar a linka
1400 paia

148 DRAW IMYERSE | OVER I - - -

a qual ird deslocar a posicio de tragagem para o inicio da linha
seguiinte sem desenhar absolutamente nada.
JOVER ¢ INVERSE sio estudidas ¢om maior mindoa no

capitulo seguinie. )
100 FOR a
110 LET x

o

129 FOR

rl}ﬂ FLOT

140 DRAU L=SIN (PI 8-

0

=g TI #
=2l27:

=|-d

.ll
LE

i

lisdis

dma TO B+l
¢ 4 DREL

LaC03 (PI/8-=-g2)-L43IH 4

==

152 DRAW -Ls8IN (PI/6-d) ,=-LsC05

(PI/B=d]

160 LET xmxX4,lsL2C05 d: LET 4=%
4, 14L%5IN d: LET L=,8%5:z1

17@ HEXT 4

180 HEXT a

[0 180 Ciclo destinado a desenhar & grupos de tridngulos.

| I Define as condigtes iniciais parn um grupo,

F20-170 Ciclo para desenhar os 10 triingules que formam um
gripo.

301530 Desenham wm tridingulo.

1] Determing a dimensio ¢ o ponto de inicio do desenho
do widnguio seguinte.

BOLHAS
Acrescentamndo um terceiro momero a wm comands DRAW de
mpdo a que fique na Torma.

DRAW x.y.a



big-se com gue ele desenbe pirte de win circulo. A roting listad
abarwe dd wma breve demonsirocio disto:
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Mt Y

00 FPOR 2=-1,54PI TO £.8:pI ATE
= RIs2
lle PLOT 137 .,E=8
120 DRAY .55, 5
3@ REXT &

Em geval, o comando DEAW nesta forma é utilizado comss
parte de uma relina destinada a desenhar formas complicadas,
mas, por brincadeira, apresentamos um jogo simples baseado
nesta Foama do citmdo comando.

L objective do jogo ¢ iénlar caplurar o maior admeno possivel
de “ovos espaciais” langando um campo de forgas em volia deles.
A Trede” constiida pelo campo de Forgas tem a forma de uma
"Bolha®, ¢ o jogador pode controlar o famanhe da dita “bolha®.
Existe contdo um dnico problema: se o campo de forgas tocar
guatlguer dos “ovos”, mmpe-se ¢ lica inutilizavel.

Podem jogar dois ou mais jogadores, cada um dos guais deve
abamdonar o jogo guando o seu campo de forgas se romper.
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5@ REH “"BOLARS
180Q FOR a=l TO 1
RME , 30+#RND; "0 HEXT &

11@ PLOT 8a&,10: oRAU @,-40: RS
WA= . &: DRAW &, 419

E’EE“II:IPUT "TamENRRD 48 bBOLmBE i=-

17 . &
21@ IF t.41 0F t:3 THEHW GO TO ¢
=0 PLOT 5@, 10: DR=AU QUER L1, 3%

Q=435+ 101
382 PRINT AT 19.18;"0utrs ves

519 IF IMKEYE="3" THEHW BuUx
z 20 IF INKEEYfc:"fa"

=]

100111 Estas linhas wnprimem 15 "ovos espacizis” em posigies
aleatdrias ¢, sepumdamente, desenham o "langador da
bolha do campo de forgas”.

200. 220 Cistém do jogador o tamanho da bolha, verilicam a sua
villidade (se estd demtro dos valores previstos) e,
seguidamente, desenham a bolha, A funcio OVER 1 é
agui utilizeda porque faz com que o campo de forgas
apresente uma rofura se tocar em algum “ovo”,

30-320 Espernm gue o jogador seguinte comece novamenle o
jogo (ou desista — n).

CARACTERES PESS0AIS

Chuem ndio extiver satisfeilo com oz caracteres ¢ simbolos grificos
do teclado do Specreum pode, se o descjar, screscentar mais
alguns de sus autoria. Esta possibilidade & ail, ado =6 para
inprinir caractenes ou simbolos inexisicnies na lingua inglesa ¢
ulilizados em alguns idiomas, como o poriugeés (eedilhas,
acentos, eic.), mas ambém para criar formas especiais. Por
exemplo, se quiséssemos escrever um programa de "Invasores do
Espago”, poderiamos criar um caricter especial gue se asseme-
Ihisse a um dos "invasores extratermestres” ¢ fazer com gue o
computador o imprimisse (FRINT) no éoran como gualguer
outro cardcier. Se, porventur, precisammos de oma forma (oo
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figura) cujas dimensées superem as de wm carficler usual,
crimmos dois ou mais caracteres grificos especiais, de molde a
quic, guaido impressos conjuntamente, constituam a forma
desejinda.

Come dissemos  anleriormenie, cada célula de cardcier &
constiluida por uma matriz ou quadro de B8 pivels, cada um
dos quais com a possibilidade de ser definido em branco ou em
negro, Portamo, cada pivel pode ser representado por um anico
digite bindirin — wm i — que teri o vilor § se o pivel for
brance, e o valor | se o pivel for negro. ( Analisaremos o
predblema di cor no capitulo scpuinte. )

Deste modo, o carcter complelo sera representado por oo
frvres dle oito birs. Por exemplo, os privels necessdrios para formar
a detra "A" podenam ser representados na seguinte forma:

LRI R R RIRI R
U R R
AR LNE
sl noo0 o
i rrrnG
sl ooool o
sl ool
O gUoon

By

o =l P LA R L =

E. de um nwedo semelhante, definiemos os desenhos de
ciracteres por nis concebidos,

Caila caricter utilizado pelo Spectrmm tem de ter um ndmenn
de eddigo, pois o computador utiliza esses oodipos para repoe-
senfar imlemamenie os caracigres nos seus ciloulos e processa-
ety diversos. O Aptndice A do manual de progrumag o
BASIC fomecido com o Speciren inclul uma listagem de todos
of 250 codlipos possivens.

Ao observar essa lista, verifica-se que alguns desses codigos
(W a 5e 24 a 3) ndo sdo uilizados, que alguns (6 a 23) sao
chdigos ditos de “controle” ¢ gue muilos outms {165 a 255) sio
usados para representar palavras de comando (keywords) — mas
nE s eocupens oom isto por enquanto. Os gue, de
momkenio, nos inferessam sio os codigos 144 a 164, os quais sio
denominados “wver grapfics A-U7, que podemos traduzir por
“pralwos do ailizador A-U7, muos cujpo signifcado mais comecto

126

serd talver “caracteres graficos de A a U definreeis pelo utiliza-
dor”. Estes 21 codigos estio, pois, reservados para o utilizador os
atribuir aos caracteres griflicos por si escolhidos ou criados.

Tomande o primeiro destes cddigos, veremos como € o
caricier comespondenie através do comando directo

PRINT CHES 144
ou  PRINT "shifi/graphics A graphics”

Comi toda a probabilidade. veremos imprinir a letra maiiscula
A",

Isto sucede porgue, a0 ligar o Specreum, esie atribui sutomati-
comente aos 21 caracleres grificos a definir pelo utilizador a
formia das letras maidsculas do alfabeto de A a U, Porque?

Pensando novamente em como um carficler pu-llr SCT TepIe-
sentado por um padrio de 8 bytes, verificamos que existe uma
necessidade dbvia de armanjar um sitio para colocar o padrio para
o5 nossos carscleres  defmidos pelo otibizador, O Specirim
reserva 21 = K= 168 byres no extremo superior d KAM para esic
eleito, ¢ procura automaticamente nesta aren o padrio necessd-
rio, sempre gue icm de imprimir qualguer dos caracleres graficos
definidos pelo utilizador,

Para facilitir a colocagio do padedo na rona da RAM
apropriada, o Specteant faz uso especial da fungio USR. USRE "n®
di o enderego do primeiro byte da drea do RAM na gual esni
guardado o padrao do cardcter grafico "n” definivel pelo utiliza-
dor, (Mole-se gue "n” pode ser introdezido na forma de uma leira
miniscula, letra maidscula ou cardcler grifico. |

E para auxiliar o utilizedor a introduzir o padrao, o Specrrim
possui a fungio BIN, a gual deve ser segunda de um nimers
bindriy expresso em zeros ¢ uns, © gue da o nomers decimal
couivalente.

Como experiéncia, vamos desligar o Specieim por alguns
segundos, vollamos a liga-lo, introduzimos ¢ fazemos execular o
prognnma seguimie:

1§ PRINT CHES 144;
2@ POKE USR "a".BIN 100G
3) PRINT CHES 144
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) Veremos que o segundo A a ser impresso aparccerd com duas
orelhas®, e isto porque o que fizemos na linha 20 foi acrescentar
um ponto negro em cada extremo da fila soperior (primeira a

contar de cima) de pivels do caricter grifico "A” definivel pelo j

utilizador (codigo 144),

Esle carfcter continuard assim a1é gue introduzamos outro
nimere através de POKE ou desliguemos simplesmente o
computador.

Quem esteja Familiarizado com o sistema bindrio de numera-
¢ho sabe, cerfamente, que o conjunto de 8 Bits  1000000]
represcnta o namero decimal 129, ¢ quem nfio estejn familiari-
o com este sistema confirmd-lo-4 introduzindo o comando
direcio

PRINT BIN 10a0d
e, portanto, a linha 200 poderia igualmente ser escrita da forma:
2 POKE USK “a*;129
Mas ¢ claro que, para definir um caricter completamente
nova, femos de introduzic através de POKE conjuntos (ou
padries de 8 birs) em todas as B células de memdria reservadas

para cise determinado cardeler a definir pelo wilizador. O
prograna seguinte mostrm uma forma de o (zer,

ALUNAGEM

Menhuim livio de programas de computador esti completo sem
uim programa de alunagem e, como nos permite exemplificar o
uso de carscleres grificos delinidos pelo wtilizador, apresenta-
W aggui um desses programas.

I28

O objectivo do jogo é conseguir pousar o veiculo de alunagem
na superficie da Lua sem o danificar ¢ — de preferéncia — na
area de alunagem plana, especialmente preparada para o efeito,
nip s por esta ser o Gnico local plano da superficie nas
redondezas, mas também para evitar gue o base lunar tenha de
envinr uma equipa de salvamenio i nossa procur.

Quando o jogo s¢ inicia, o nosso veiculo encontra-se a 210
acima da superficie, deslocando-se horzontalmente a wma velo-
cidade de 30 m por segundo e comega a cair,

O nosso computador de pouso *!7- -X! avariou-se outra vez,
portanto leremos de efectuar a manobra manwalmente, e, ainda
por cima, 08 reirofogueies do veicule funcionam apenas de forma
bindria: ou ligados ou desligados.

O3 tnicos comandos de que dispomos 5o as teclas 5%, "7 ¢
“8", as quais ligam respectivamenic os retrofoguctes lateral
direite (atrasa a velocidade horizontal, impelindo o veiculy para
g esquenda), vertical (refarda a velocidade vertical de gqueda)y ¢
lateral esquerds (aumenta a velocidade horizontal, impelindo o
veiculy para a dineita). Contedo, csics retrofoguctes apenas
podem ser accionados um de cada vez ¢ ndo em simultineo. Se
quenemns ter Exito na manchra, deveremos pousar na superficie
lunar com as velocidades homzontal ¢ vertical ¢ a posigac
horizomal relativa, apresentadas no doran, tho proximas de zero
quanic possivel. Boa sorie para o piloio ¢ néo esquecer de
comtrmolar permanentemente o nivel de combustivel do depasin!

MNota: para quem ainda néo & “perite” nestie tipo de jogo,
aconsglhamos a sumentar a quantidade de combustivel inicial-
menie disponivel, alierandoe na linha 2000 valor de § para = 15§
{ou mesmo mais), pois, enquanio a pritica ndo ¢ muits, hi o
riseo (muito provivel) de ficar sem combustivel antes de wocar o
superficie, o que resulla, obviamente, no ndo funcionamento dos
retrofoguetes e na perda total de controle do veiculo de aluna-

gem.

& HEH "ALUNAGEH"

18 RRAMLDOMIZIE

@ LET i=10@: LET ww=@: LET wp
=2100: LET hv=30: LET hp=2300
189 POXKE uwiaR "3“ ,BIN fo2lloSd
1l FPOKE USR "a"+1,BIM 9911l102
120 POKE USR "a> +2,BIM 21lic0110
13@ POKE USR "a”"+3,BIM 10111101



140 POKE USR "3"+4,BIN 11111111
180 DOKE UZR -a-i2 DIN 12011201
+
170 POKE USR "3 s+5 g @ —0000021
200 LET w=@: PLOT &,0
210 FOR 3=0 TD 290 4TEP =
20 IF a=120 THEN DRAV @,-y: DR
ALl 15.0: DRAW O,y: LET a=igs.
230 LET du=S-T [114RNDI : IF u
+iiéﬂﬁgsuuédg}? TEEN GO TO 238
= sad; L =
250 NEXT 3 it
L2023 PRINT AT 16.9;"Fuel ";f;".

J12 PRINT "Wavel Mas Ay

g BRET Smval =1hwsror rorsoy
= INT “H=vel *;hy;" e npy.
“Sa0 BRinT o . e
" INT QUER 1;AT &21-
3;hE/109;CHRS 14diCHRE g Rk

YRzl OR (vp ¢

hE-23001 :48) THEH Enﬁ$ungganﬂﬁ :
S50 IF hp==200 THEM GO TO 200
EEE EE? E:lI;ﬂ S@: MEXT &

2w LET, $=INKEYS: IF f=@ THEHN
418 IF kg%="5" QR Lg="7" "

3;EEHEETLET r=f=1 y A

VO YD =y

LE;avpza PE¥p=v¥: IF vp(@ THEM
& LET wwswy4l: =
iEE VE;*?'E IF ks="7" THEM

L hp=hp=hv: F -

EN s hp-—aag IF hp:-30@ TH
430 IF k§="8" THEW LET hv=hv+l
46@ IF k&="5" THEN LET hv=hy-1
47@ PRINT "+, GO TO 3080
S0 FPRINT AT ©,@; "Alunoy "
=18 IF ww:l@ OR ABS hv:l1ld THEM

FREINT “Mas gsia ‘morto ! sTOP

Iﬁ%E"IF_:uQE ?P ABS hv:8® THEN PR

- Jusia ="
938 IF RAE3 hp:49 THENM FRINT "Ha

5513 égciL Ergidu!“

- L HD ABS hv (5 AND AB

2 hPiB@ THEM PRINT "Peljici
, Bugk Rogerz |7 TR AREAER
358 F13 ar

2,0;"y d
4 deste mundog 1 e NN ERE

10- 20 Definem os valores inscias,

100-170
2002500
300-470
300-320
R

350

4 | Uh-200

470

500-550
¥

Alteram o caracter grifico “A” defimivel pelo uiilizador

de modo a assemelhar-se a0 veiculo de alunagem.

Desenham a superficie lunar; peralmeme de forma
aleatiria, com excepgie de uma drea plana para a
alunagem desenhada pela linha 220.

Ciclo principal do programa.

Actualizam os valores apresentados para o combustivel
ifuel), velocidade, etc.

Esta linha imprime o veiculo de alunagem numa
posigiio apropriada. A declaragiio OVER | € incluida
para que o desenho da superficie lunar nio desaparega
quando o velculo pousar nela. Repare-se em CHRES 8
esla fungio faz recuar de um caracier a posigio de
impressio depois de imprimir o veiculo, de modo a gue
o priximo caricier a ser impresso s lhe sobreponha.
Esta linha faz o programa sair do ciclo principal se o
veiculo tiver alunado (bem ou mal).

Esta linha também faz o progprama sair do ciclo
principal, se o veiculo sair dos limites do fora,
Ciclo destinade a retardar a acgio alé um ritmo
accitivel — uma declaragho PAUSE nio se pode aqui
utilizar, pois seria anulada ao serem sccionadas as
teclas de controle.

Esta linha verifica se houve pressionamenic de alguma
tecla & ignora-o se ji ndo houver combustivel.
Calculam as novas velockludes ¢ posigies relativas do
veiculy tendo em conta qualquer accionamento das
teclas 5", "7 ou "§".

Apaga a imagem anterior do veiculo imprimindo sobne
ela um espago em branco, e faz a exccugho do
programa voltar ao inicio do cicle principal.
Imprimem os comentirios apropriados depois de se ter
verificado a alunagem (mesmo se mal sucedida),

Fim do programa, se o veicule de alunagem sair dos
limites do éeran.

"o representa espago em branco.
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UMA MUDANGA COMPLETA
0 leitor sabia que se podem redefinir todos o5 caraclercs
allanumérnicos do Speceram (codigos 32 a 127) 7

Coma vimos no Capitulo 8, a variivel de sistema CHARS
(230606, 23607) contém um nimere que ¢ inferior em 256 a0
enderceo do inicio da tabela de padries de pontos para os
Caracleres nommais que se encontra na ROM.

E aribuida a esta varidvel 0 nimero decimal 15360 sempre
que se liga o Spectrum ou se introdug o comando NEW,

5S¢ alleranmos este valor, o Spectrum iri buscar os padries de
pontos a outro local da memdria quando impamir qualquer
carficter. Experimentaremos essa alieracio, inroduzindo o co-
mando dirccto

POKE 23606,4

e verilicaremos que, camegando na tecla "A”, o computador
imprimira “B*. se carregarmos em “B°, ele imprimira "C", ¢
assim por diante. O que Tizemos ao introduzir o comando acims
foi alierar o valor de CHARS, deslocando-o B bvies ou um
caricter.

Aproveilaremos csln caraclenislica ¢ atribuinmoes um novo
valor a CHARS de modo a que esta varidvel de sistema aponte
uma drea da RAM na qual possamos pravar, através de POKE,
05 MosEes proprios padries de pontos,

Olhande para o mapa de memdria do Specireum, verilicamos
que os primeiros 168 byres, ou fvies de "opo”, estio peralmente
reservados para os caracteres grificos definiveis pelo wilizador,
mas pedemos otilizar a RAM logo abaixo deste ponto se
deslocarmaos o extremo superior da RAM, ou RAMTOP, para
baixo, por meio de wma declaragio CLEAR apropriada.

Para nio termos de comegar do nada, a solugio mais simples
C.em primeiro lugar, copiar os padries de pontos ji existentes na
ROM para a nova drea escolhida ¢, seguidamente, allerar aqueles
fue guercmos gue figuem diferentes. O programa listado abaixo
mosita comoe podemos comecar a lazer isio:

i@ CLERAR Z27a7-TEE-1A2_41

113 LET w=32767-7E68-182

120 FOR =0 TO T&T7. FOKE T
FEEK (1S8154n HEXT &

T veu-256: POKE 23606,v-2
Ei?:EEEJ' POKE 23827, INT

a3,

POKE =,9: POKE x+1,82

POKE x+2.588: POKE =Z+3.,88
170 POKE =+4,82: POEKE =+5,24
150 POKE K+5ﬁ5ﬁ FPOHE =+7,0
PRINT "UREE" -
209 POKE 23806 .@: POKE 23887,56@
210 PRINT "uURE3"

T
5
B LET xaw+SzCO0DE "R™
a
a

100 Esta linha reserva espago na RAM para 768 bvres de
padrics de pontos definidores de caractenes.

110-120 Copiam os padroes de pontos existenies na ROM (o que
demora cerca de 15 segundos),

130 Actualiza o valor de CHARS, N

140- 180 Alleram o padrio que define "R”.

|0 Mostra o que se fez. -

200-210 Voltam aos padroes de pontos da ROM originais, de
modo a que tudo regresse a ondem primitiva.
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Capitubo 10
Som e cor

Lima wtilizagao hibil das capacidades de som e cor do Specirum
it vida aos jogos ¢ permile atrair a encao do utilizsdor para
informiaghes importantes nom programa de aplicagio.

O comande BEEP ¢ bastante simples de utilizar. Consiste
apenas na palavea de comando BEEP seguida de dois nameros: o
primeirs deline a duragio da nota, ¢ o segumdo a sua tonalidade
ifrequéncia). Experimentemos, por cxemplo, as rolings seguin.
Tess

FOR a=§ TO 3 BEEP #1.0: NEXT a

FIOR a=@TO 5: FOR b=12TO 4 STEP —§: BEEP .5.b:
NEXT b: NEXT a

FOR a=1 T 4k BEEP 1ja,.5: NEXT a

Burgird, contudo, wm ligeino problenia se quisermos que o
Specivnm emita um BEEP enguanio estd @ executar outr coiss
qualquer. Nio o conseguiremos, O computador ou emile um
BEEP ou executa qualquer outra pante do programa, mas nio
consepue figer ambas as coisas a0 mesmo lempo, [sto significa
que, por exemiplo, 3 acgiio num jogo em gque o movimento seja
essencial tenha de ficar "suspensa” enguanto s¢ produzem efeitos
SRS,

UM TECLADO SONOROD

Este programa permite tocar “misicn” utilizando as duas filas
superiones do teclado do Spectem como se fossem a3 teclas
briancas ¢ negras de um piano:

BNEANAAR

1

An
{q H [ ¥ L
Sl Ccjn]E 6| A | B

5
-

2w —
—

D

134

E claro que apenas poderemos locar uma nota de cada vez e, se
mantivermos a fecla SHIFT pressionada, todis as notas serio
aumentadas de uma oilava.

A duragiio de cada nota a tocar € finada em 0.2 segundos peluy
linha 200; altcrando-a para um valor inferior, tal como .02,
obiém-se efeitos intcressanies, pois o som produzido u.iﬁ:mrll_wt-
se-d an de um clarinete desafinado, mas, em contrapartida,
controlar-se-4 a duraglo de cada nota a tocur.

O problema que s¢ nos deparou na elabormgio deste programa
consistiv em estabelecer uma relagho entre o codigo obtido
guando uma tecla ¢ pressiommda ¢ o mimero a colocar na
declaragiao BEEP. O programa tem igualmente de ignorar o
sccionamento de teclas “nao validas®, ou sejam, as teclas ndo
considerpdas neste caso como parte do pretenso teclado de prano
(mais proprismente de drgio), e que nio estdo representadas na
figura da pigina anterior.

A solugao adoplada foi a de claborar um quadno farray) com
elemenios suficienies para representar todos o8 chdigos goe
puidessem ser originados por uma declaragio INKEYS, incluindo
o 4, Cada elemento do quado pederia entio conter o ndmero da
frequéncia comespondente ou — no caso de um codigo néio
villido — um nimero especial que o progrnma feooshecesse
facilmente.

S@ REM "TECLADO SOMORD"
9@ DIRM pila3i: FOR a=1 TO l=2:
LET plai==82: HEXT &
11@ FOR h==2 TO 1&: HERDP k: LET
FlE4li=n: HEXT 0
120 FOR n=10 TO 26: RERD k: LET
Elisli=f: REXT n
Z0® LET f=pil+CO0DE IMRKEYS®): IF
fr=22 THEN BEER .2.n

i@ GO TO =209
903 CATH 48 ,113,1158,81,

P

181 .,82.1
14,116,.54,121.55,117,56,105,111,
4%,112
=21id DATA 7,81 .87 ,4,80,5,82,84,1

100 Define um quadro com todos os elementos inicializados
como "o validos®.

110 Atribur os valores das (requéncias aos elementos do quadno
yue comespondem a0 teclado de vitava Tinferior”. Mole-se
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que isto se anou relativamente facil devido ao facto de que
(subindo na escalay os valores das frequéncias sao os
nlmerns inteins de =2 a 14,

120" Atribui os valores das frequéncias (10 a 26) aos elementos
dio quadro correspondentes 4 oitava "superior”.

200 Esta linha faz com que wma nota seja tocada se uma tecla
"wilida” for pressionada,

210 Faz com que a execugio do programa volie alris fritra uc a
nola seguinie possa ser tocada (se houver alguma).

N0 Cidigos das teclas "validas”® para a oitava "inferior”,

0 Codigos das teclas "vilidas”™ para a oitava "superior”.

SIMAD
Simaw diz: "Copiem o que cu fizer.” Mesta versiio computadorni-
ek de um velho jopo infantil, o Speciren loca uma seqUEnCi
aleatdria de notas, sequéncia essa que o jogador deve repelir.
Hi cinco niveis de pericia neste jogo: quanto mais alio for o
nivel, maior ¢ o mimero de notas utilizado pelo PIOSrama ¢ s
r:_puia:lln:n!: ¢ oUve lovar a sequéncia de notas, relativamente ao
IIH"E_] anterior. Cada jogo consiste em dez partidas, cada uma das
quais com uma sequéncia de notas mais longa do que a anterior,
Mo final do jogo di-se a pontuagio.

S REH "SIHMHRO™
!{EJHHHGGHIIE CIH pil@); DIH
1 .
102 PRINT AT &,4; "Nivel de PEri
cia [(1-8» %~
11@ INPUT z: IF 5:¢1 OR =:5 THEN
G0 TO 1i@

128 PRINT AT €.20;=: LET s=243
13¢ PRIMT AT 10,.0;"Este Jogo va
i Usar ";s%;" notas."

14@ PAUSE 2¢: PRINT ““"Blas efla
& NUMEradas:

1%@& FOR n=1 TO 5: PRAUSFE 26: PRI
NT AT 12,23, n: BEEP 1.n: HNEXT n
200 LET Cc=@

21@ FOE =1 TOD 1€: PAUSE 1@9: C
LS _: FRIMT AT 5,18; "Jogada ;g
228 FOR n=l TO g

| 34

230 PAUSE 22: LET pind=1+INMT iz
#RMDY : BEEP 275 .P (N}

248 MEXT N

300 PRINT AT 10.8;"Repita iztio
lll

310 FOR n=1 TD g

20 LET t=CODE INKEYE§=-CODE "@"
IF k<1 OR k:3 THEN GO TO 328
330 BEEF .5.,k: IF Ri:pind THEH
GO TO 360

340 HNEXT n: PRINT AT 13,1@;"Cor
recto™

399 GO TO 400

360 PRINT AT 13.1i; FLA3H 1."BR
RADQD": BEEP 1.-3

370 PALSE Z: PRINT AT 18.&; "Er
a a3 nota “;pini: BEEFP l.pim}

400 IF mxl THEM LET C=C+n+2

410 FOR a=ml TO 200. HEXT a

420 MEXT 4

S@@ CLS : PRINT AT 6.6, "R swua p
entuacac : ";g

S51@ IF c:98 THEM PRINT AT &,18;
“Excelente 1" _
qgiﬁ PRINT AT 14,10, "0utro Jjogo

538 IMPUT LINE i%: IF 1%="n" TH
STOR

H
E4@ ' IF {§<3"s" THEH GO TO 530
EE@ PRINT AT 14.,8;"0 mesmo Nive

S6@ INPUT LINE i%: IF ig="n" TH
En BUN
EEEB IF ig="2" THEWM CLS : GO TOQ
SE@ @0 TO SeQ

10 Inicializagio

[00-120 Pedem ao jogador o nivel de pericia desejpdo e aceitam
o valor escolhido (se Tor vilido).

130-150 Apresentam as nolas que vio ser ulilizadas.

200 Inicio do jogo; esta linha inicializa a pontuagio em 4.

210420 Ciclo principal do programa, execuiado uma vez cm
cala pogada,

220-240 Esias linhas fazem o computador fecar uma sequéncia
aleatdria de nolas, ¢ gravam esia sequéncia no quadn
P

300 Pede a resposta a0 jogador.
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MO0 Ciclo destinado a obter do jogador o nimero esperado
e notas,

120 Verifica a validade das teclas pressionadas, anulando a
operagio de qualguer tecla nio vilida,

330 Faz o computador tocar a nota escolhida pelo jogador.
Sai do ciclo, saltando para a linha 360, s¢ a escolha for
crrada.

360-370° Dizem a0 jogador que ele se enganou ¢ indicam-The a
mHa gue ele devia ter escolhido.

400420 Actualizam a pontuagio. Esperam um momento {por
meio de um ciclo FOR-NEXT na linha 410, pois se
wima declaragio PAUSE fosse aqui utilizada, a “espera”
por ela provocada poderia terminar prematuramenie
pela operagio acidental de qualquer tecla). Em seguida,
Fazem a execugio do programa voltar alrds para nova
Jogmla.

S00-510 linprimem a pontuagho e um comentério (s¢ for caso
sy,

F20-580 Convidam o jogador para um nove jogo.

ATRIBUTOS DE IMAGEM
Além de podermos fuzer o computador imprimic caracteres ¢
desenlar liguras no doran, lambém conseguimos controlar a cor
¢ a luminosidade dos clementos impressos ou desenhados @ aeé
fazer “piscar” (ou cintilar — fo fash) partes da imagem. Estas
fungies <o conhecilas pelo nome de “arribuios” de imagem,
Ao twido, o imagem produzida pelo Specrrum possul quatn
atribailos, Estes atributos sio, somesdamente:

Cor do Tundo (paper colewry, Também chamads “cor do
papel”, esta é a cor usada para o fundo da imagem, ¢ & fixada
em branco quando se liga o Spectrum ou quando se faz uso de
um comando NEW. As cores disponiveis sio referenciadas
pelos mimens @ a 7 nos programas gque as utilizam.

Por comodidade ¢ parn diminuir o risco de erro, os nomes
das cores estio inpressos por cima das teclas com os
imneros Woa 7,
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Cor da tints {ink colear). Esta € 4 cor em que se imprime
um caricter ou desenha wma figura. E flixada em negro
guando s liga o computador ou se introduz um NEW. Como
acontece com a cor do fundo, as oilo cores disponiveis sio
referenciadas pelos nomeros @ a 7.

Brilb {bright). O Specerwm define dows niveis de brilho
ihrightmess) ou luminosidade no deran de TV

BRIGHT @ db uma luminosidade normal.

BRIGHT 1 produz um maior brilho.

Itermiténcia na cintilagao (fash). O Specreon pode
chamar a atengao do wtilizador para uma determinada parte
da imagem larendo-a piscar (fash). e provoca este efeito
aliemando as cores do funde ¢ da tnta:

FLASH @ ¢ o estado nommal.
FLASH | provoca a aliernancia dis cores.

E imponante compreender que oz quatre atribulos paper
(Fundoy, ink (tinga), bright ibrilho) e fash {intermuiéncia na
cintilagho) funcionam a nivel de “célula de carwter”, 1slo
significa que se podem controlar os atribulos de gqualgquer das
4% 31 posicoes de caracleres possiveis no foran, mas nic ©
possivel controli-los relativamente a pivefs individuais dentro
das células de caracteres. Comoe vimos anterormente, cida
cflula de cardcter & constituida por 8% 8 pivels, Toados esses B8
pivels de uma célula partilham um conjunto comum de atributos.
Istor implica que 50 lemos uma cor de tinta ¢ uma cor de fumdo em
cada célula de carficter — embora células de caracter diferentes
possam ter atributos diferentes.

O T68 (323 24) conjumos de atributos para as 32924 células
dee carscteres do deran de TV sho armazenados na drea de
atributos da RAM, Esies conjunios ocupam To8 byies, win bvie
por cada célula de cardcter. Em cada byte, os firg o 2 controlam
a cor da tinta, os bits 3 a 5 a cor do fundo, o b 6 & o controle de
brilho ¢ o birt 7 o de cintilagho ou intermeténcia. O valor
numérico destes faes € obtido através da fungio ATTR.



ATRIBUTOS PERMANENTES

As palavras de controle PAPER, INK, BRIGHT ¢ FLASH
podem ser utilizadas para fomur decluragdes independentes, por
exemplo:

19 PAPER 7
200 BRIGHT @

Sob cata forma, elas actuam quando o Specirnm execuia a
declaragio, ¢ mantém-se "activas” até que sejam alteradas por
un owtra declaragio.

Expernmentemas mitroduzir

PAPER 3 INK 4: PRINT “ABRCD”

e verificoremos que o "ABCD” serd impresso numa cor verde
berrante sobre um fundo vermelho, Se cm scguida “dissermos” ao
Spectrunt para imprimir qualgquer oulra coisa, por exemplo

PRINT "OLA™

tamibsem ise0 serd IMpressn nas mesmas cores.

Mote-se que tudo o que tenha sido impresso anteriomente no
doerair manterd s mesmas cores, ¢ as duas dltimas linhas,
reservidas pora o input do otilizador ¢ para as mensagens do
Specteini, CORINUALD COM 4% SUas Cones primitivas.

Para imprimir muma cor dilerente, vamos executar wma outra
declaragiho, como a seguinie:

PAPER @&: INK 7: PRINT *AMIGOS"

BREIGHT e FLASH podem também ser utilizados de forma
seime e

BRIGHT 1: PRINT "BRIGHT”
FLASH 1: PRINT “FLASH"

s atributos definidos desta maneir — por meio de declara-
gies cuja primeira palavea seja PAPER, INK. BRIGHT ou
FLASH — =io conhecidos como “atributos permanentes”.

(B

Apesar de normalmente cstes anbutos 86 actuarem gquando se
imprime ou desenha qualguer coisa, alleraremos de imediato os
atributos de todas as primeiras 22 linhas se utilizarmos uma
declaracio CLS.

Experimetemos, por excmplo, o seguinte:

BRIGHT 1I: CLS
ou  PAPER 3: CLS
ou FLASH 1: CLS

A roting scguinte mostra comao — mesmo quando se utilizam
os comandos de grificos de alta definigio — os atnbutos nao sc
podem alicrar dentro de uma mesma oflula de carfcter. Esia
rofing desenha duas linhas de cores diferentes gue se inlersectam.
Quando se aproximam wma da owtra o suficiente para estarein na
mesma célula de caricler, a segunda linha allera a cor da
primecira,

9 IMK 2 PLOT 9,20: DRAW 255,34
2 INK 5 PLOT @58 DRAW 255,— 3@

BORDER
Pensamos que esta ¢ uma boa ocasido para examinar a palavra de

comando BORDER. A declarsgio
BORDER n

onde n pode assumir os valores de @ a 7, define a cor do écran
fora da drea wilizada para impressdo (enguadramento, moldura
ou margem). Vai também afectar a cor das altimas linhas do
doran (as ulilizsdas para o inpud do utilizador e para as mensa-
gens do Spectrin ), mas somente quando o Specirum quer em
seguida imprimir uma mensagem ou quamdo ¢ cxecutida uma
declaragio de INPUT. Para visualizar este efeito, vamos introduae-
Zir 4 seguinte rotina:

1) BORDER @
2 PALSE 59
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3P INPUT "Carregue em ENTER".a%
4 FOR a=1 TO 208: NEXT a
54 BORDER 7

Yaumuos também experimentar [zer execular esta mesma rolina
sem a linha M,

ATRIBUTOS TEMPORARIOS

Podemos tambem incluir as palaveas de comando PAPER, INK.,
BRIGUT ¢ FLASH nuwma decluracio PRINT, PLOT, DRAW ou
CIRCLE:

PRINT INK 3:"Viva®

Meste cuso, o cfeilo ¢ limitido & declaragio em causa, e
qualguer coisa impressa ou desenhada por meio de uma declara-
i posterior voltard a ter os atributos permancmics. Para ver isto,
vamos introduzir (e feer com gue o computador execuls) a
roling seguinie:

1§ FLASH
20 PRINT FLASH 1:PISCA”
3 PRINT "NAO PISCA”

TARTAN DE CAMBRIDGE

Este programa ¢ muito simples ¢ produz uma imagem ateente, B
tambéin um progruma bl para regular adequadamenie os co-
mandes de imagem do receptor de elevisio: devemos procurar
obler a imagem mais nitida possivel, assegurando-nos de que
distinguimos os dois niveis de luminosidade (brightness) de cada
Cor.

T BEM "THETHM DE CHMBRIDGE™
1@ FOR p=i TO 7
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=22 FOR b=0 TO 1
3@ PRINT BRIGHT b; PRPER B:"
4@ HMEXT b
=7%] T P
68 GO TO 12
CORESBE®Y

E 1ambém possivel atribuir & INK (cor da tinta) e a PAPER
{cor do fundo) os valores 8 ¢ 9. Estes nldmems fazem com gue o
Spectrim calcule a cor a usar quando O0Correm a IMpressio ou o
desenho.

8 obtém uma cor "transparente™ faz com gque o Speetrum ndio
altere a cor de tinta ou de fundo que lenha sido anterionmente
utilizada para uma deierminada célula de caracter.

9 significa "contraste”. O Specirivn escolhe automaticamenie
entre branco ¢ negro, de modo a lomar a imagem o mais nitida
possivel, dependendo da outra cor (tinta ou fundo) ulilizada. Se
atribuir o valor 9 a ambas as cores de fundo e linta, obleremaos
uma impressio a negro sobre um fundo branco,

BRIGHT ¢ FLASH podem igualmente tomar o valor 8
(transparenie ); este nimero aplicado agu faz também com gue o
Specirnm manienha o valor anterior do atributo. Isto exemplifi-
ca-s¢ pela roting scguinie;

1§ PRINT BRIGHT 1:""

20 PRINT FLASH 1"

3P PRINT AT 9.8 BRIGHT &"AR"
49 PRINT FLASH §°CD"

"o = espago em branco

KLIVEOSCOPIO

Este programa leva cerca de dez minutos a ¢xecular, apresen-
iando duranic csse perindo uma sequéncia de padrocs simetncos
muilo coloridos, de complexidade gradualmente crescente.
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5@ EEH "KELIVEQACOPIO'
100 FOR ¢=50 7O 1 3TEP -1
410 MOR 2= TO 11
129 FOR G=a TO 18
ET dsIn BB L 3 - £

_:apéﬁ d:i.IIT f:.g.+ ikins >
i4d FRINT AT g ,8;7-";8T 5.31-:
YL AT Bl-a,n; iET 2l=8,31-&;
i@ PRINT AT B,a3;"-";BT b.3%i=&,
-YiAT 21-b,8;"."; ;AT 2l-b,31-3
1808 NEXT E
170 NEXT a3
180 MEXT

DESENHAR SOBRE O FUNDD

Lina declaragao PRINT define semipre todos os atribulos. das
células dos carncieres que imprime, de acordo com os Gltimos
valores atribuidos, quer sejam atributos permanentes definidos
por declaragoes INK, PAPER. BRIGHT ou FLASH. quer sejam
ainbuios temporirios definkdos airaviés de palavras de comando
aprogriadas, incluidas numa declarmgio PRINT.

Us comandos pars alia defnigio PLOT, DRAW e CIRCLE
frpcaonain, contiado, de forma diferente. Nommalmente, estes
conmanidos apenas alectam a cor da tinta das células de caricier
el cpvedwidos, Ubs oulros atributos 56 sio alicrados se forem
wemporariamenie definidos através de palavras de comando
PAarin, BRIGHT oo FLASH incluidas na propra declaragio
FLOT, AW ou CIRCLE,

Fow premipie, o roling

8 PAPER T INK & CLS
28 PAFER o CIRCLE 106, 1,59

desenba wm circaby negre sobee o fundo branco; a declaragio
PAPEE o ua linha 20 ndo tem qualguer efeito. No entanto, se
aleramo: a linha 20 para

M CIRCLE FAPER 6 1, 1,58

(B2

a cor do fundo das células de cardcter, pelas quais o circulo prssa
a0 ser desenhado, Wwmar-se-4 amarela.

Isto porporciona-nos uma Tomna de allerar rapidamente a cor
do fundo de uma Tila ou de uma coluna de células de caricter,
dezenhando uma linha através delas por mein de uma declaragio
DEAW (ou CIRCLE) incluindo wma definigao PAPER.

QUADRADOS QUE "RESPIRAM’

Coame uma demonstragho pritica, o programa seguinte desenha
umi sénie de quadrades concéntricos cuja cor vana constante-
mente. A cor da timta ¢ a do fundo sio mantdas wma igual b
oitra, mas @ de notar que, enguanio a cor da tinta pode ser
definida permanentemente linha 110}, a cor do fundo tem de ser
redefinida em cada declaragio DRAW (linhas 120 ¢ 130,

10 BEH oUARDRALOS QUE BESPIRAM

5@ BORDER @: FPRPER @: CLS LE
T C=l

18@ FOR a=-2 TO & ITEP 16 _
112 FOR b=41-Z+a TO 41+5s3 3ATEF
IME €

120 PLOT L28&-b,E7-p: DRAL PAPER
Cip+b. 0 DEAU FRPER ¢,Q.bip

130 DRAW PAPER ¢,-b-b,.8: DRAU =
BFEE ¢ .8, .=Bb=8 i
14@ LET cac+l: IF c:7 THEN LE
sl

15@ NEXT b

18@ MWEXT @

170 G0 TO ied

0 Limpa o écraw,  womando-o  completamenie  negro.

Atribui um valor inicial 4 cor c.

100-160 Ciclo destinado a altemnar a sequéneia de desenho dos
quiddrados do interior para o exterior ¢ do exterior para
o inberior.

0150 Ciclo destinado a desenhar uma sequéncia de qumdra-
dos concénincos.

120- 130 Desenham um quadrado de cor <.

145



140 Esia linha altera a cor ¢,

170 Fux com que o sequéneia seja repetida indefinidamente,

OVER E INVERSE

As palavias de comando OVER e INVERSE tém semelhancas
com a5 pulavras de comando de atributo INK, PAPER, BRIGHT
¢ FLASH, pelo facto de afectarem a impressio ou o desenho e de
poderem ser usidas como a primeira palavea de wma declaragio,
de modo a atribuirem valores permanenics aos atribulos, ou
serem inchiidis em declaraghes PRINT, DRAW, PLOT ou
CIRCLE, de forma o atribuirem valores temporinios a esses
mesmas atiibiutos.,

Comdude, estes valores ndo sdo armazenados na drca dos
afributos da RAM, mas constiluem instrugles para o Spectrum
sobre o (onna como cxte deve interpretar um comando PRINT,
PLOT, DRAW ou CIRCLE.

As megras bdsicas sao as seguintes:

OVER f: Apaga o que quer que cstivesse anleriormente na
célula de caracter aleciada (se se iratar de PRINT)
ot i proved aleciado §se se trmtar de PLOT, DRAW
ou CIRCLE).

OVLER I: Se esta palavra for wtilizada com uma declaragio
PLOT, DRAW ou CIRCLE, altera a cor do pixel
para tnta se ela ainterormente fosse cor de Tundo,
ot para fundo se ela anteriormente fosse cor de
tinia,

Se for utilizada com uma declaracio PRINT, todos
os pixels que tenham cor de fundo no caricter a
imprimir maniém o cor inallerada, enguanto os que
tenham cor de tinla nesse cardcler mudam para:
— cor de linta se anleriormente fosse “fundo”,

= oo de Tundo se anteriormenie fosse “ting”,

INVERSE #: E o estado normal: tanto a impressio (PRINTing)
como o tragado de linhas (PLOTing, ele.) utilizam
oor de tiita,

INVERSE |: Neste cstado, a impressio ou o iragado ulilizam a
o do Tunde. Cuando esia ordem & wtilizada com
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PRINT, o fundo da célila onde se imprime o
cardcber passa pura a cor de linta, o0 seja, as cores
de fundo e Ginla sdo irocadas, resuliando dai om
COricler em faverse wideo (Com @ magem em
“megaive’ ).

S5e OVER 1| ¢ INVERSE | forem ambas simuliancamenie
utilizadas com PLOT. DEAW ou CIRCLE, o resultado serd nio
haver qualquer alleragio da imagem no deran.

Se INVERSD | ¢ OVER | foram ambas simullaneamenie
utilizadas com wm comando PRINT, obter-se-d como resuliado
urma combinagcio do cardcler anteriommente existente na célula
com o "nove” carfcler a imprimir ai, isto devido b lungio OVER
I, sendo este resultado apresentado em amverse video,

Uma declaragho PRINT aliera sempre as cores de tinta e de
funde das células de caracter afectalas pela impressio pary os
seus Oliimos valores, quer estes deflinam cones permanenics
mribmidas iz células por declarngoes PAPER ou INK indepen-
dentes quer sejam valores tempordrios estabelecidos por uma
fungido PAFER ou INK contida na declarsgio FRINT.

Podemos ulilizi-la de modo a alierar as cores do fundo e da
tinta de qualquer célula de carbcter, sem afectar o caracter neli
previamente impresso, por meio de wma declamgio com o
formato

PRINT AT r.c; OVER 1; INK i; PAPER p:"e"

pois a impressio numa determinada célula de caracter de um
espago em branco com OVER 1 deixa inallerado o caricter nela
previamente impressa,

Isto conduz a uma forma rdpida de alierar a cor do fumdo, ow
da tinta de 1do o foraw, sem afectar de outro modo o imagem

nele apresentada:

DM 25(22%32): PRINT AT @0 OVER 1: INK 1 PAPER
s

(A primeira declarsgiio da linha serve para criar uma cideia 2%

contendo espagos em nlmen exactamente suficenie para encher
o feron . ) Se quisermos — por exenmiplo — alterar a cor da tinta,
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mas deixar us cores do Tundo inalteradas, deveremos atribuir &
cor do fundo o valor B jtransparenie ).

Analogamente, usa.se a combinagio INVERSE | OVER |
com um comande DRAW, PLOT ou CIRCLE para mudar as
cores do fundo ou da tinta das células de cardcter intervenientes
sem alectar a forma do gue guer que nelas tivesse sido previa-
mente impresso ou tragado. Mas é preciso notar que, para alterar
a cor do fundo, a fungio PAPER 1em de ser incluida no comando
DEAW, PLOT ou CIRCLE. Para ber uim exemplo desta téenica,
Vamos experimentar a roling:

I PAPER 7; INK & INVERSE # OVER & CLS

1§ FOR a=1 TO 22432: PRINT "*": NEXT a

1244 INK 4: INVERSE 1: OVER I: PLOT @.i: DRAW
PAPER 2.255,175

Esta rotina, primeiramente, enche o écran com esirelas negras
sobie wm fundo branco e, em seguida, aliern as que s2 situpm
sobwe uma linha diagonal, feando estas a verde sobie fundo
wiermelho.,

CARACTERES DE CONTROLE DE IMPRESSAO
Se dermos mma olhadela a0 Apéndice A do manual de programa-
gao BASIC do Specirum, veremos que al guns dos caracieres com
o ciligos 6 o 23 cormespondem a5 fungies de impressao AT,
INVERSE, etc. Por ¢les serem caracteres, podemos inclui-los
numnk cadein, ¢ o Speciium actird sobie eles quando a cadeia for
impressa.

Pocbemos crar estes caracteres utiligando a fungao CHRES X, a
qual oblém o unico cardeter cujo codige é X, Assim,

LET A$="1"+CHR% 6 +"2"
ou  LET A%="182" LET A$(2)=CHHRS &

dii-nes wimia cadeia cujo sepundo cardoer ¢ a virgula de impres-
50 (PRIMT comima ).

CLS: PRINT A%
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imprime “17 no inicio da primeira linha do écran. € "2" no Mo,
como s¢ livéssemos leito executar

CLS: PRIMT "1%, "2"
CHRS # ¢ itil, pois tem como efeito deslocar a posicio de
impressio uma célula para a esquerda:

CLS: PRINT "ABR"+CHRS 8 +°CD"
daria ACD comio resilldo,

CHR$ 9 a 12 nao ém qualquer fungho, infelizmente.
CHR$ 13 desloca a posigio de impressio para o inicio da finha
seguinie. i
CHRS 16 {INK) ¢ CHRS 17 (PAPER) devem ser sepuidng de
um dnico caricter, gue tenha um codigo de § a ¥ (comespondenic
 uma cor de nimero @ a 9). Experimente-se, por exemplo, fazer
exccular a scguinte rolina:
¥ FOR C=0 TO 9 P
20 PRINT CHRS 16 + CHRS C + "INK = ©C
3 PRINT CHR$ 17 + CHRS C + "PAPER = "(
49 NEXT C
Do mesmo modo, os codigos 18 a 21, de controle de FLASH,
BRIGHT, INVERSE ¢ OVEER, devem ser .wgqhhm. cada um
deles, por um Gnico caricter, que tenha codigo @, | ou ¥
{transparenic). Vamos experimentar o seguinte:
PRINT “ESCURDQ" + CHRS 19 + CHRS | + "CLARQ"

CHRS 22 (AT) deve ser scguido de dois bvies, que delinam os
nimenos de linha e de coluna:

PRINT CHRS 22 + CHRS 7 + CHR$ & + "OLA™

& 0 eI gue

PRINT AT 7.8;"0LA™
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CHRES I3 (TAB) tem igualmente de ser seguido de doms dvies,
servindo o primeiro para definir o namern de coluna; o segundo é
ignorado, mas e, todavia, de ser incluido, Assim,

PRINT CHRS 23 + CHRS 18 + CHRS 99 + "ADEUS”
€ eyuivilente a

PRINT TAB 18 "ADELS"

Mote-se que, apesar de cm todos os cxemplos aqui apresenta-
dos se ter utilizado o sinal "+" para ligar partes individuais de
umia cadeia numa declaragio PRINT, poder-se-ia usar o sinal de
ponto ¢ virgula em sen lugar, Exemphifcando:

PRINT CHRS I3 CHRS |8;CHRE 99"ADEUS"

Nuote-se também que ados os anbulos (FLASH, PAPER,
cle. ) controlados desta forma sio wemporirios, ¢ s6 s¢ mantém
até oo fim da declarsgio PRINT que os inclui.

Tudo st pode parecer excessivamente complicado, mas o
leitor deve lembrar-se de que assim pode construir uma cadeia
gue inclua esies codigos e gue eles actuardo sempre que a cadeia
seja impressa.

COR DIRECTA,

E possivel controlar a cor apresentada quando o programa ¢
fistaddo @ tambem o cor dos carseteres numa cadeia literal (isto é:
i cadeia deflinida entre aspas) airavés do ieclado, sem feer
usar dos comandos PAPER, INK, etc.

S, oo introduzic umn linha de progroma, camegarmos simul-
tancamente nas teclas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT de miodo
i que o cursor passe para "E°, e, seguidamenie, pressionarmos
gualguer das decls W a "7, alieramos a cor do fundo do que
quer que se introduza dai para a frente.

Se mudarmos o cursor para "E* ¢ mantivermos a wecla CAPS
SHIFT presswonmda quando carreganmos em qualguer das ieclas
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"0 o "7", alteramos a cor da tinta de tudo o que venha a seguir-sc.

E isto ndo é tudo: se pressionarmos a fecla " em vez dr:
qualquer das teclas "9" a "7", os caracleres scguinles scrao
apresentados sobre fundo brilhante, enquanio, se ummmmu.w a
iecla CAPS SHIFT pressionada quando carmegarmos na tecla 'E!":
o5 caracleres seguinies aparccerio a piscar (flushing). A tecla ™8
efectua o processo inverso, fazendo o brilho voltar ao moril ou
terminando com o piscar,

Tudo iste, na verdade, faz inserir caracteres de controle na
listagem de um programa. Todas as cores, o piscar ou 0 brilho
gue definirmos deste modo serio visiveis sempre que o programa
for listado, mas quando o programa ¢ execulilo apenas alectari
a imagem se os caracteres de controle forem inseridos numa
cadeia literal. .

Apesar de os verdadeiros codigos de controle nio serem
vigiveis numa listagem, noLrcmos o sUa Prescigs 56 "F.Dllar:
mos” uma linha que os contenha. Nesie caso, o CUrsor parecen
hesitar quando passa pelo local da linha onde algum deles se
situa.

Uma ideia interessante: atribuindo desta forma a “tinta” a
mesma cor que a0 fundo, oculta-se pare da listagem e wim
programa de qualquer olhadela inoportuna, embora essa parte
s¢ torne visivel s¢ o programa for listado através de uma impres-
sora ZX.
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Capitulo 11
Movimento

s Jogos mais emocionantes sio, sem davida, os de prande
acgii, com objectos a “voar” com rapidez pelo deran. Neste
capitule debrugar-nos-cmos sobre as formas de programar o
Spectrwn de modo a criar obpecios com mavimento,

Mas — anles que o leitor se entusiasme muilo — deve ser dito
ilesie ji que mio & possivel atingir um nivel muito elevado em
JOZ0E Culos prograimas sejam escritos em BASIC, pois a sua
execugio ¢ demasiado lenta. Portanto, apesar de os programas
apresentados neste capimlo definirem todos eles jogos bastante
divertidos, muitos apenas oferecem uma versio a'impljﬁcada do
popoe sacrifica-se a complexidade para se conseguir uma rapidez
de movimento razodvel.

Lruiein HUESER @SCrever programas para jogos complexos e de
acy o muito rpida terd de utilizar linguagem maquina, ou talvez
P‘_::rllh. @5 qUals permitein uma execucio dezenas de veres mais
ripida do que a permitida pelo BASIC, mas situam-se fora do
dmbito deste livio,

A téenica basica utilizada para criar a impressio de movimenio
€ muito simples: consisie em imprimir (print) ou “tragar” {plov)
repetidamente um objecto no dcran em posigoes ligeiramente
diferentes umas das outras. Por excmplo:

FOR a=@ TO 255: PLOT a, 1 NEXT a
ou FOR a=@ TO 31: PRINT AT $,2:™" NEXT a

Se expenmentanmos cstas rolinas, verificaremos que, e wer
e wm dinico ohjecto o deslocar-se sobre o doran, se obterd uma
linha de comprimento crescente. Apesar de isto ndo ser o que
geralmente se deseja, por vezes & itil e constitui a hase da jogo
LESMAS,
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LESMAS
Lee Gentry

E wm jopo para dois jogadores, onde cada wm enta apanhar o
outre numa rede de baba viscosa!

As duss lesmas rastejum progressivamente através de um
labirinto, deixando atras delas win fasto venenoso. Se uma das
lesimas wear num rasto ou em qualquer das paredes do labinnto,
tem morte imediala e o jogo lermina.

A finalidade do jogo consiste, portanto, cm mancbrar 1 nossm
lesma de [orma a que a do sdversdino (woe.encarralada. As
lesmas eslin sempre em movimenio, @ por isso ¢ necessino er
reflexos ripidos porn evitar que o nossa jesma femha morie
instantine .

A lesma | comega a rasiejar a partir do canfo superior
esquerdo do éeran ¢ & controlada pelas quatro teclas "W", "A",
"5 e “£", conforme sc gueira que ela se deslngue respectiva-
menic para cima, para a csquerda, para a direita ¢ para baiso,

A lesma 2 coinego a deslocar-s¢ o partir do canto infenor
direits do Acraw, em seniido contririo a0 da lesma 1, e &
controlada pelas teclas "0", “K*, "L" ¢ SYMBOL SHIFT,

() programa utiliza as varidveis a ¢ b par seguir a posigio em
cada momento da lesma | no deran. e mais duas vanidveis, e e d,
para “recordar” a direcgdo em que ela se esti a deslocar: © teri o
valor | se a lesma estiver a deslocar-se para a direita, =1 se
estiver o deslocar-se parn o esquerda; o terd o valor | se a lesma
estiver a deslocar-se vericalmente, para cima, no éevan, © =1 se
estiver a deslocar-se para baixo. Como a lesma nio pode estar
pardda, o programa nio permile gue ¢ ¢ o lomem ambas o valor
zero a0 mesmo tempo, Caleular a posigho seguinte da lesma &
apenas questio de adicionar ¢ com o ¢ o com b.

As varifiveis n, v, W ¢ & Qu¢ aparccem no programa tém
fungdes idénticas is mencionadas ¢ referem-se & lesma 2.

Empregamos o comando PLOT para marcar no doran as
iltimas posigoes das lesmas ¢ a fungiio POINT para verificar se
elus estio prestes a colidir com qualgquer coisa.

Com a fungio IN examinamos o teclado (ver Capitulo 8y agqui
preferimo-la a INKEYS, pois com dois jogadores hi uma boa
probabilidade de ambos pressionarem uma tecla 0 mesmo
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tempe, siluagho essa que a fungio INKEYS ndo pode resolver.

Ma versho poruguesa preferimos manter 3 letra “s° para
vartavel wlentificativa da lesma (sfug, em inglésj. por a letra *1"

se poder confundir com o algarisme "17.

1 REHM "LESHAS™
E 0 TD 3903
1% REM Lesma 1 ¥ e e s
20 LET g=ilh 2SQ2z=lEwl - (IN &5
J2g=1%90] . i
32 ;ET fziIN B4AGi@=180)={IM EC
27&=159)
49 IF e OR f4¢:@ THEW IF NOT
g4+@ GME fo:@) THEM LET cme: L
ET d=¥
@ LET &=s+C: LET bsb*a _ %
6@ IF EOINT dfa,b) THEN LET 2aE
GO TO 209
T BPLOT &,k
129 REH Lesns 2 =
110 LET u=i(Ih 4913@=10801=1IN 49
15@=187] o .
120 LET z=i(IM S7T34x=158)=-1IN 32
TEE=mlGe’ »
13¢ IF w0 OR z«<»@ THEN IF NOTV
(Ysr@ AND z >0 THEM LET w=y: L
ET =z=z
148 LET Usw+u LET wey+id
1@ IF POINT dw.%) THEMW LET =z=1
co T 22
160 PLOT w,¥
i7@ 30 TD 20
200 PEM Fiwm
Z1d FEUEE FRUZE 128: CLS
228 PRIMT AT l@.8."8 Lesma " ;=5
ganhouw"

238 PRINT AT
YeI, LES®3

2,4, "Tente OoUlra

-GET (5=511 &1

243 STOS .

TR LET as20: LET bulS5: LET fm
1: LET d=0 3

%19 LET w=23%. LET v=a%: LET e=
-1l: LET <=0

228 CLE

228 LET wm=40

249 FOR n=i TR &

I=0 FOR p=l TQ 7

38@ IF n<¢=S AND p (=5 THEN PLOT
Bip =28, m#n-32: DRAJ 30,0

IF n<=4 THAEH PLOT mzp-33 . &%

n-27: DRAW @,30

a

20-170

20 4y

320 MEXT P
30 NEXT n
499 PLOT @.,9 EH

W 285.8: DRA:

g
,17S: CREW =-255.,@: DRAW 0,-17S

419 GO TO 12

Ciclo principal do programa, exccutado par deslocar
cada lesma de um pivel,

Estas linhas verificam se alguma dos teclas do jogador
da esquerda (YWY A" 87527 estd o ser pressionada
&, em caso afirmative, atrbui os valores adequados s
varidveis ¢ e d.

M Calcula a nova posigio da lesma 1.

il Termina o programa s a lesma colide com gualquer
(RIS

ril Traga no écran a nova posigio da lesma |§,

10HD- 160 Redina semelhante & anterior, mas para movimentar o
lesma 2.

200-240 Botma de lim de programa.

JH-410 Botina de inicializagio, que descnbia o labirints,
define as posigies ¢ as direcpbes iniciais do desloca-
mento das lesmas. Colocimo-la no linal da listagem
para gue o ciche principal (linhas 2001 70) feasse peno
do inicio ¢ assim fosse executado o mais rapidamente
possivel,

PONTOS MOVEIS

Para a maiona dos jogos, pretende-se um objecio mdvel em vez
de uma linha de comprimentn crescente. Para obler o efeito
desejwdo, a imagem anterior tem de ser apaguda logo que o nova
for apresentada no dorar.

19 FOR a=1 TO 255

20 PLOT o PLOT INVERSE l:a=1.@
M NEXT a

4 PLOT INVERSE 12558 GO TO 19
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1A linha 49 apaga o altimo ponio ne limite do éoran antes de
TepEClir o movimenio. )

Executar esta roting mostra como se emprega PLOT para dar
un nipressio de movimenio regular, mas neste caso a imagem
¢ mwilo peguens e ndo se desloca muito depressa,

Expenmentiemos ulilizar PRINT AT em vez de PLOT:

I FOKR a=1 T 31

2§ PRINT AT 9,077 AT fa=1""
A NEXT a

AP PRINT AT §.31;"" GO TO 19

Ity ja e aprosima muito mais do desejdo — na verdade
tereinies mesmo de dunimumr a velocidade, acrescentando a linha

25 PAUSE 3

ki cpue possanios ver a cslrela convementemente. Na pratica, o
programa tem de fazer ourras coisas além de mover simples-
mente um ohjecto, com o inconveniente de retardar & segio. De
facte. um dos maiores problemas a enfrentar quando se cacreve
um programa de jogos em BASIC onde intervenham formas e
grificos mdvels consiste em manter sulficientemente alta a
velocidimle de execugdio do cicle principal que deline a imagem.

Fm ambas as rotings anteriones fizemos com que o “novo”
ohjecto fosse impresso wo Soran antes de a imagem anlenior ser
apagada, pois por csle processo se oblém geralmenie um movi-
menter mais regular, especialmente se houver uma demora
signilicativa enire os dois aconfecimenbos.

(UEDA DE ELEFANTES
Uima das vantagens da wtilizegio de PRINT AT para apresentar a
e de obpecios cm movimento ¢ a possibilidade de fazer uso
de carscleres prificos definidos pelo wtilizador.

(1 jogo scguinte, simples mas cativanie, tem ogigem nuna
vella historia que diz que os clefunies descem das drvores
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sentando-se numa folha e esperando que o Ouiono chegue.., O
que a histdria ndio menciona € que um clefante que caim lem de
ser apanhado num praio, pois de outro modo eshorrachar-se-i ao
chocar com o solo!

0 jogo prncipia com 32 elefantes o Muivar no céu. Comegam
entiio 3 cair um a um, ¢ a0 jogador cabe o fungio de deslocar o
*pires” ou “disco voador® (ulilizando as leclas "5 ¢ 87 pam o
deslocar), de modo a interceptar-lhe 2 queda. O programa
proporciona também um acompanhamento “musical”.

Mo final do jogo, wforma-se o jogador de quantos elefanies
stlvou. A guem se gueise de que o pires nio se deshoca com o
rapidez suficiente para apanhar ipdos os clefantes, deve respon-
der-se com firmeza: *E a vida'™

REH “ELEFANTES™

CATA @,9,0.0,0.561,126,2

ORTAR 9,48, 186,898,127 ,12
28

LATA @,8,0,0,0,0,185,1
Ft:II= a=@ TO 23: RERD b: PORE
'a" 4@ ,b: MEXT a

EHHEEHIZE
LIM h(32) LET malE: LET ==
2
169 BORDER 1. PHPEﬂ 1 CLS

17@ PRINT 8T 21,8, PAPER 4, ..
188 FOR a=31 Tﬂ 2 5TEF -1. PRIN
;TIHH 7:AT @,5,"B": PAUSE 19: HE

&

200 FOR t=1 TO 32

210 LET x=INT (32%RND)1: IF hixs+
1) <@ THEM GO TO 212
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=
o
=

210 LET n=mk
320 IF INKEv23"S" AND m:0 THEN
LET nsn=1
330 IF IMKEYS$="8" AND m(21 THEN
LET n=n=+1
340 PHIHT AT 18,m;".";AT_18,n
Ilh. gL AT g,.”' II‘:?, 'EV AT Yy
X ; L
g0’ LET m=n: BEEP ,@05,2%5-u
260 M

W
A \El IF ®=«<xm THEWN PRINT AT 189.:x;
AT 2P,x; IMK 2;"A": BEEP
—EEF GO TO 430
412 BEEFP .@%,19: BEEP .05,15: B

1]
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EEP .l,22: LET =
420 PRINT AT 1%
H.G .‘:I u.B

HEXT 1
53@ PRINT AT £,.7, IMA 3 "3ALVOU
.8, " ELEFANTES"

1

5%
xi" "y INK VAT

-
*

Mise-se que as letras manisculas A, B ¢ C na histagem devem
ser intrduzidas como camcieres gralicos A, B e C. Depois de o
programa ter sido executado wma vez, eles aparcocrio na
listugem nas suas formas correctas,

[N 130 Estas linhas definem os inds caracteres graficos defini-
weis pelo wtilizador: A" representa os "horrendos restos
mortais” de um clefante "esbormachado” (na versio
original, o sutor faz um trocadilbo com grizzfy —
acimzentilo, pardo — ¢ grisly — homendo, macabro

.. poi% estas palavras Wm prondncia idénticay, "B®
representa um elefante vivo ¢ “C* representa o pires. Os
oilr mimmeres bindnios necessirios para definr cada
cardcter Toram “lraduzidos™ em oito namerms decimais
de forma a fecilitar a sua introdugio pelo utilizador
{linhas 100- 120y

I 54¢ Defime win quadro farray) hi) de 32 elementos, com
trelivs o clementos inicalizados em 2ero, 1sto assinala
quando cada uin dos 32 elelantes cai durante o jogo, A
prosighe imicial do prato € fixada em 16, ¢ a poniuagao

em i,
160- 170 Estabelecem as cores do fundo ¢ desenham o "solo”
| &0 Inuprinee wina linha de 32 elefantes.

200.430 Ciclo principal do programa, execuiado uma vez por
cada elefante.

200220 Escolbem um elefante que ainda nio tenha caido; em
seguida assinalam-no como em queda (atnibuem @
varidvel hix + 1) o valor 1, de modo a que o elefante x
em causa nio seja escolhido novamenie).

Mw)-E6db Cliclo interior, executado para (azer cair o elefante
escrlhido.

JHE30 Cabeulam a nova posiglio (n) do prato o partir da
posicio anferior (m) ¢ da otilizagio da tecla 5" ou "8°,

340 Apaga as inugens anteriones do elefante em queda ¢ do

158

pralo ¢ imprime novas imagens nas Gllimes posighes
calculadas para o elefante ¢ para o prato.

350 Actualiza a posigho antenor do prato ¢ faz emitir wm
ruidir.

k1] Faz a execughio voltar atrds para que o elefunte desga
Mais UM poucoe.

400420 Por esta alura, o elefante ja desceu wié ao nivel do
prato; estas linhas fazem emitic um ruido adegquado ¢
imprimem a formma apropriada, dependente do Gxcto de
o pogador ter ou n@o conseguido apanhar o elefante no
pArabc: (X =m ou LS, mmtiv:mellm.

430 Apronta a queda do prisimo clefante.

500 Apresenta a ponfuagio final, A cor da tinta é atribuido
o nhmero Y9 (contraste] para evitar fer de sepensar
niema cor apropriada’

BOLA DEMOLIDORA
Quem estd a mover ohjecios no foran quereni provavelmente

saber se eles colidiram com outre objecio ou s¢ estho presics a
Taeé-lo. Uma forma de o conseguir seria manter um registo da
posigao de cada objecto no dorar. Ou talvez se pudesse elaborar
um quadro gue funcionasse como um “mapa” do éeran, de forma
a que o valor de cada elemento do quadro indicasse o que estuva
a ser apresentado em cada momento nessa parte do dern.

Outra solegho & claborar o programa de forma a imprimir
clementos diferentes com cores diferentes (ou com atributos
BRICHT ou FLASH diferentes). & fungio ATTR indica entio
gue se encontra em gualguer parte do devan.

ATTR utiliza um par de varidveis x e v, tal como a lungio AT
numa declaragio PRINT — com a diferenga de que ATTR
necessila gue elas sejam colocadas entre paréntescs (que lingua-
gem complicadal), Esta fungio fomece como resultado um
nimero inteiro enire 0 e 255, o qual é a soma de:

128 se houver mtermitémncia (Tashing )
+ 04 se houver brilho (feighr)
+ B veres o ndamero da cor do Tunda (0-7)
+ o mimero da cor da tinta (0-7)
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O isto & uma trapalhada tremenda. Par separar os diversos
atributes individuais temos de wilizar molings como a seguinte:

LET a= ATTR (¥.x)

Flash=INT ia/l128)

Brilloy=INT ((a— I2ZE*INT (a1 28))/64)
Fundo=1NT ((a—64%INT (a/6d))/8)
Tinta=o—&*INT (a/8)

Este jogo constitei wm bom exemplo da wlilizagao de ATTR
para determinar o que se encontra no écran, e onde. O jogo
principia com um muo construide com  viras camadas de
tijpdas, vimas alrds das outras, ¢ uma bola em movimento, a gual
0 jogador tenta atingir com uma “raqueta”, de forma a que ela vi
baster no miro. Quando a bola stinge o muro, chocando com um
tijolo. o tijolo atingido desaparece ¢ ¢ atribuida uma pontuagio
— Lanto maior quanto makor for o prolundidade da camada a que
o tijolo perenga.

Nesta versao do jogo, o jogador principia com dez bolas, ¢
perde uima sempre que nio consiga atingi-la com a ragueta, A
ragueta ¢ comandmda com as teclas "K” (para cimay ¢ "M” (para
baixo), ¢ a bola ressaltard perpendiculanmcnie 3 superficie da
raggueta o, & bater na parte lateral desta, retrocedersd na direcgiio
emi que veio. Se o jogador fizer um bursco gue almvesse o mun
e um bwdocan outro, as bolas podem passar através do buraco ¢
fazer ricochele contra a “parcde de fundo” do “campo™ (situada
por detrias do mro), dando melhores hipicses ao jogador de
atingir win fijole da altima camada do mums, que ¢ a que ofercce
FRLIOE ol g iy

Atribuindo cores diferentes bs wirins camadas de tijolos,
pesileinos utilizar a fungdo ATTR para determinar nio s6 se a bola
alingiu vm tijolo, mas ambém de qual camada. Por outro lado,
se o recepor de TV for o cores, este processo loma o jogo
visualmente mais alracnte.

Ui armadilha em que o principiante pode cair ao whilizar a
fungio ATTR resulta do Tacto de todas as eélulas de canicter do
éoran terem cores de timla associadas g clas, mesmo gue nada
aparces nessy célula, Assim:

PAPER T: CLS : PRINT AT 1,3; INK 4;%"

e

dard origem a um écran vazio, mas se fossemos ulilizar ATTR
para averiguar qual & cor de "linta” da célula 3,3 verificariamos

que era @ coT 4, _ s

Por cate mivo, este programa fioi escrito de forma a uiihizar
cores de tinta ¢ fundo permanentes e de valor B, 50 as allerando
lemporafiamente — por meio de fungies INK ou PAPER
incluidas puma declaragio PRINT — guando ¢ absolutaments
mecessirio fazer aparecer qualquer coisa no éoran. Deste modo,

PRINT AT v.x;"s"

nio s ird apagar qualquer imagem precedente como podemos ler
a certeza de que ird também alerar a cor da tinta, atribuindo-The
& NMEro Zere.

M “BOLA CEMOLIDORA™

133 EEPEF B: INK @: BORDER _7: I
MUERSE ©; OVER @: FLASH @ CLS
119 DATA 0.126,1268.1256,1256.1

126,90 T
126 DATA 0,60,126,126,126,128,5

Dlgﬁ EOR a=USR e TO USSR "a"4lb
. READ b: FOKE a.b: NE“T a )
iiﬂLEHNDETéEE + LET t1=218: LET 5
=0 T €=
18@ PRINT INK 8;"PONTOS : @ _
18@ FOR a=1 TO 10: PRINT IMK ©
AT ©,21+a;CHRS 145 NEXT a 2
179 FOR a=1 T0 §: FOR bel TO =3
180 PEIMT PRFEE 7. IMK 6-3,AT b
'§56 NEXT b: WEXT
MNE B x R
230 ®OR to1 TO 10: PRINT AT 2,2

et e

1]

<]

A0 LET x=6: LET 9=1+INT t21zRN
310 LET h=i: LET vel: IF AND:.S
THEHN L WE—

ADD PRIMT INK £,AT 4y, % CHRS ¢}5
41@ IF INFEvY&="E" AMD c:1 THEN
PRIWNT AT c,31;"=": LET c=c-1
428 IF IHEEY$="m" RAND C<21 THEM
PRINT AT ¢ 3l;"e“: LET c=c+l
498 PRINT INK T,AT €,21;ChRs 13

&: IF z:2@ THEM Q0 TO 500
440 IF ==30 THEMW LET E=Er3' IF
4=0 0OR 4=y THEM LET h=-1: E .
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22,12 IF dav THEN LET we=-y

ufﬁg IF ¥t¢1 THEN LET h=1: BEEP

B

D{Eg IF y:g THEMW LET v=%i: BEEP .
=

¢ég IF 420 THEMN LET v=-1: BEEP

r
430 PRINT AT W, ,®:"«": LET x=x+h
LET u=y+v: LET awATTRE iy,%)
480 LET 3=a-SsINT (&a~-3): IF 3=

Ok a=7 THEM GO TO 402

S2@ PRINT INE 7;AT 4,x;"%": BEE
F .05 12+3+a

1@ LET s=8+a: PRINT IMNK &;AT @
35, IMK @;AT y,x; "

T2 GO TO 300

_gaa BEEF .1,-20: PRIMT AT y,x;"

S1& NEXT ¢
TR@ FRINT INE &;AT @,18; FLASH
1:"JoGEd TERMIMRDO™

e Atribui a todos os atributos de imagem os seus valores
nominais,

HI0-130 Definem o8 caracteres grificos definiveis pelo utiliza-
dor "A" e "B de modo a que se paregam com um tijoloe
e com uma bola, respectivamente. Por comodidade,
estes a0 referidos oo listagem do programa como
CHRS 144 ¢ CHRS 145,

140 Abribui’ valores iniciais & pontuscio e & posigio da
nl.lll:ﬂ]l.

150- 190 Imprimem os cabegalbos ¢ as camadas de tijolos.

200-610 Ciclo principal do programa, executado uma vez por
cada conjunto de dez bolas.

O30 Lagam wma bola a partic da posigio x,y com uma
velocidade horizontal h=1 ¢ uma velocidade vertical v
igual a 4+ Louwa = 1.

4490 Ciclo interior, executado de modo a mover a bola no
deran aldé que ela saia pelo lado direilo ou chogue
coitra wm tijolo. Permite também gue o jogador mova a
ragqueta.

SLY Imprime a bola na posiciio corrente x,v.

A10-420 Apagom a imagem precedente da raqueta e calculam a
sua nova posicio s alguma das teclas "K” ou "M” tiver
shilo pressionsda,
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PR Imprime a raguets na sua Gltima posigio. Faz mmbém
com que a sequéncia de execuio saia do ciclo s¢ a
bola se encontrar do lado dirgito do doran.

44 Algoritmo (do autor) destinado a preparar a bola de
modo a que ela ressalie comectamente ao colidir com a
superficie frontal ou com os lados da ragqueta, sc estiver
em posigiko para o fazer.

450470 Preparam o ricocheic da bola se esta colidic contm o
lndio superior, inferior ou lateral esquerdo da drea de
Jogo.

450 Apaga a imagem antenor da bola. Calcula a sua nova
posigin & examing ¢ que s¢ enconira nessa célula de
cardier,

490 Se a cor da tinta da célula cormespondente & nova
posigio da bola for @ inegro — o gue significa que a
célula estd vazia) ou 7 (branco — raquela), o ciclo
volia i linha 400 de modo a deslocar novamente a bola.

S500-5200 A bola colidiu com um tijolo e, pomanto, estas linhas
fazem uma esircla piscar nessa posigao, o computador
ermilir um ruido, incrementar a ponlusgio ¢ a soquencia
de execugio voliar & linha 300 de forma a langar
novamente a bola.

GO0-610 A bola saiu da drea de jogo. Se restarem ainda bolas. a
sequéncia de execugio volla @ linka 200 para tomar
mais uma bola e continuar o jogo,

TO0-TIO O jogador acaba de perder a dltima bola e, portanto, o
JOEO WErWhing.

PASSAROS

Podemos também criar a impressio de movimento fazendo
"rolar” {serell) repetidamente para cima loda a imagem do devarn,
como exemplificamos nesle programa.

Imagine o leitor que ¢ um passaro, esvoagande alegremente ao
longo do wpo do écran (ulilizando a tecla “5% para se deslocar
para a esquerda ¢ @ tecla "8 para ir para a direitay. Mas, como
qualquer plssaro sulénlico, terd de comer; s¢ quer continuar a
voar tem de continuar a comer.
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A fcomida” € constituida pelos “insectos” verdes que futuam
0 sen encontro (na realidade o o pequenos que aparecem
apenas coma pontos o écran), € deve tentar apanhar tantos
guantos puder. O ndmero que aparece na parte inferior do écran
indica a reserva de alimento que The resta; se ndo apanhar
Suaisquer insectos, a reserva vai diminuindo até gue — quando o
nimers chega o 2ero — né&o Consegue voar mais.

L) pior € que ha uma séric de individuos a dispararem setas
conlra i, selas essas o que tem de escapar, pois de contrdrio ¢
LU

Noe programa da BOLA DEMOLIDORA, wtilizimos a fungio
ATTR para determinar o que ¢ gue estava num determinado local
i.li.'rlﬁ'r‘r:.ra (5¢ & que cstava alguma coisa). Temos de fazer uma
coisa aniloga neste proprama, de forma a determinar se um
msecko ou wma fecha atingiu a Gltima posigie do passaro mas,
pars variar, wtilizaremos a fungiio SCREENS em vex de ATTR,

SCREENS (x.y) fomece como resultado o cardcter que se
encontie na coluna 1, linha y do deran, desde que este seja um
dos caracieres que se siluem entre SPACE ¢ o simbolo de direilos
autoraiz, ou de copyright, © (codigos 32 a 127 — ver Apéndice A
do manval de programagio BASIC do Spectrum). Se na célula
em questio se encontrar qualgquer outre padriio, a fungio dard
com resultado uma codeia nula (de comprimento zero) — muito
embora esta fungiio possa ser "persuadida® o reconhecer caracie-
res grificos definidos pelo utilizador, tal como é explicado no
Apéndice 1 deste liveo, Note-se que. como a luncio SCREENS
ndo exmmina a ares de siributos da RAM. mas apenas a drea de
imagem {(ficheiro de imagem), nio Ihe ¢ possivel distinguir a
versio nommal da versdio em inverse video de um carbeter,

5@ REM “PRSSARDZ"

108 RENDOMIZE FRFER 7 IHKE @-
CORDER 7: FLASH @: BRIGHT a:
X N i
g - ;189 ,38,0.0,

B,0,183,126,.60,38.8,0

128 FOR a=0 TO 15: REGRD b: POKE
4+USR CHRE% 144 .b: MEXT &

53% LET 5«S8: LET x=iB

=00 FOR f=144 TO 145: LPFY s5=5-1

PRINT AT @,=; IMK 1.CHRS 7
Lé%ﬂ IF IMEEY$="58" AND x*:Q THEM
iEx -1

228 IF INKEY&#="8" AND x:31 THEMW
LET x=x+1

238 PRINT IWK =, AT 19,31sRND; "t
“SAT 19,31sFND; "r"

= IF RME<,3 THENH PRINT IWKE 4;
AT 18,21aRMD,"."

=50 FOEE 23692,0: PRINT *,, .2
IF s¢=@ THEM GO TO 300

60 LET pe=SCREEMS iD,x}: IF ps8
* THEM &0 TD JIae

IF pE="." THEW LET &8=+2@:

B
-]

"]
P
a
2 G0 TO 2ee

@ FOR a=@ T2 1l9: BEEF .085,20-
2

2

Q

PRINT INK 1;AT a,%;"«";AT &
2 LAES 145

MEXT &

BEEF .1.,-40

+

100 1 30 Estabelecem as condigdes imciais, definem dois canw-
teres grificos definiveis pelo utilizador ¢ o8 valores
imiciais da pontuagio (3) ¢ da coordenada horioontal da
posicho do pissan (x).

200280 Ciclo destinado a fazer o passaro haler as Asas uimg vez,
sendo este efeito conseguido por allemincia dos dois
caracteres grificos.

200 Imprime o pissam na sua altima posigio caleulada,

J0-220 Caleulam a posicio seguinte a ocupar pelo passir s¢ o
iecla 5 ou a tecla 8 Giver sido pressionada.

230 Imprime duas novas setas algures na parte infenor do
EOFE.

240 Imprime, de vez em quandoe, wm nove nsecto ca parte
inferior do éoran.,

250 Imprime o Glimo nomero indicative da reserva de
alimento ¢ faz com gue a imagem mole (seroedl) uma
linha para ¢ima.

200270 Vernilicam o que sc encontra na dltima posigio ocupada
pelo pissarn — se 14 se encontrar mais alguma coisa
além deste — e iomam a scgio apropriada.

] Faz com que a sequéncia de execugdo volte i linha 20
para novo batimento de asas do pissaro,

00-330 O pizsaro estd mono, portanto “deixam-no” cair,



DESPISTE

Podemos fazer com que uma linha parega mover-se, apagando
repetidamente a imagem anierior ¢ desenhando ECINPre wima nova
linha numa posigho ligeiramente diferente. E um  processo
bastante lento, mas, comtwlo, suficientemente ripido para um
Jogo simples come esie.

0 éoran apresenta a vista gue s¢ oblém olhando sobre o capor
de um camo de competigio: uma estrada cstendendo-se até ao
horizonte.

Basta manter o carm na esirada, uiilizando as teclas 5 ¢ 8 par
o guiar, Mas, além de serpentear de um lado para o outro, a
estrada inma-se ciwda vez mais estreila!

=@ REM "DESPISTE"
109 DATA 9,224,284 ,224 224,224,

£ad , 225
élﬂl bATA @.,2,8,680,125,255,29%,2
i@2 0ATR @.7. i T o TV

. 255
112 FOR a=@ 'I'-:l 23 RERD b: POKE
BTSN e

L= +CH
e P R8s 148+CH
L%ﬂﬂ BORCER 7: FAPER 4: INK 8: C

149 LET m=@: LET d=123: LET r=d
LET dil=sd: LET risr: LET £=@:
T8, pomer
a=1 TO 18: PR
1'EBHEE: - INT FAPER
z n=n+lIHhEV5="E”J-1INHEV
$u"8"): LET dad+m+4£5IN s

212 IF d«@ THEW LET d=@

220 IF 4:25% THEM LET Jd=25S
‘239 LET r=127+.5%(d=137): IF r«
2% THEW LET f=E$

242 IF r:225 THEW LET r=22%

29@ PLOT INVERSE 1.rl1-w,®: DRAY
INUEREE 1. dl-r1+u 136: DRAU Iwii
ERSE 1,w+ri-d1,

_iﬁe LET W=, L PHIHT AT 21,14;

"ET® PLOT r-w,8: DRA & " :
e Bl W od=r+w,136
E?E LET dl=d: LET riwr: LET sas

298 IF #-ABS (123.5-r)
o @El 12 »12 THEN

SGB PRINT FI.FFEH ‘.I.; IMK S;AT 2,3
DESPISTOU=-5E

313 PRINT AT S,2; "decorridos

£;" quilometros”

100- 150 Definem as condigies iniciais, incluindo a cadeia de
trés caracternes c% que representa a imagem da parte da
frente do carro. Repare-se no linha 150, a qual "enche”
a pane de cima do dcran com "céu” azul,

202 Ciclo principal do programa.

L 1] Acerta a vamavel = a tecla "% ou a tecla "8 for
pressionada, Repare-se que a primeira declaragio desta
linha ¢ equivaleme s duas linhas seguintes:

IF INKEY$="5" THEN LET m=m+ |
IF INKEY$="8" THEN LET m=m-1

200-2200 A varidvel d deline o posicao do ponto no honzonie
omde a estrmda desaparece. Estas linhas evitam que [he
sejin atribuido um valor que o situe fora dos Jimiges do
drPn .

230-240 Caleulam o valor da vanavel r, que representa a
posigio do extremo mais proximeo da estrda, ¢ evitam
que ele se aproxime muito dos limites do éeran.

250 Apaga a imagem anierior da esirada.

260-270 Tomam a estrada um posco mais estreita e, seguida-
mente, apresentam a imagem Jdo camo e da estrada na
SUa AOVA POSIGRO N0 Foran .

280290 Incrementam a distincia percornida is) ¢ fazem a
sequéncia de execugio vollar & linha 200 se o carmo
ainda niio se tiver despistado,

00-310 Redina de Nnalizagio.
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Capitulo 12

GO SUB, DEF FN
e grande estilo

Encontramos muites vezes o necessidade de incluir um mesmo
(o semelhantc ) conjunto de instrugies em diversos sitios de um
programa. A linguagem BASIC permite escrever esse conjumto
de inslrugies apenas uma vey — na forma de unia sub-rotina —,
gue “clamaremos” tantas vezes quantas as necessiras.

Umna sub-rotina de BASIC assemelha-se a qualquer oulra parte
de um programa escrito em BASIC, com a excepeiio de terminar
com wma declaragio RETURN. E muitas vezes convenkenle
considerar que um programa com sub-rotinas ¢ constituido por
uri rotina “principal” suportada pelas sub-rotinas,

Para wilizar (ou chamary uma sub-rotina, necessitamos de
incluir wima declargio

Gy SUB n

nocorpo principal do programa, sendo n o nimere da prinmeira
linha da sub-roting. GO SUB ¢ semelhante a GO TO, excepto no
facto de fuzer com gue o Specirim “recorde” o local do programa
cim gue situa o decloragio GO SUB gue acabou de ser executada.
Assim, quamdo chega a declaragio RETURN no fim da siub-ro-
tina, o Spectrm volta & declaracio que se situa imediatamente a
seguir a GO SUB. A molina seguinte constitui um exemplo
simples:

I PRINT 1§
GO SUR okl
b PRINT 3
40 STOP
I PRINT 1
lig RETURN

(L

& imprime:
1)
100
3

A linhas 10 a 40 constituem neste case o programa principal.

e us linhas 100 110 a sub-roting. A declaragio STOP (linha 400

& essencial, pois, se ndo fosse incluida, o Specirum voltaria a
executar a5 linhas 100 e 110 guando tivesse acabado a cxecugio
da linha 30, Quando chegasse i linha 110 pararia, emitindo a
mensagem de ermo

RETURN without GO SUB

¢ isto porgue desta vez o Spectruri N0 saberia a que linha vollar,
Uma sub-roting deve ser executada apenas por meio de uma
declaragio GO SUB.

Para verificar que uma sub-rotina pode ser chamada lantas
veres quantas se quiser ¢ que um GO SUB pode ser inserido em
qualguer paric de uma linha que inclua wiriss declaragies,
experimente-se introduzir a rotina:

I3 PRINT I: GO 5UB 13k PRINT 2: GO SUB 1yl
2 GO SUB 190 PRINT 3

10 STOP

19 PRINT “sub-r": RETURM

a qual imprimird:

i
sub-r
3

stib-r
sub-r
3

Mote.xe que, apesar de ser usual colocar as sub-rotinas no fim
de um programa, elas podem ser inseridas em gualquer posigio,
desde que nos cenifiquemos de que clos ndo possam  ser
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execuladas a ndo ser por meio de uma declarsgo GO SUB.
Uma sub-rotina pode chamar outra, ¢ assim

1@ PRINT |: GO SUB 164

I PRINT 2: GO SUB 29

M STOP
T PRINT 14 GO SUEB el RETURN
il PRINT 20): RETURN

Hprime;

[
193
g

2

i

Comir se imostra no Capitule 24 do manual do Spectram, parte
da RAM esti reservada para aquilo que se chama “GOSUB srack™
ou “pitha GOSUB", E esta a drea utilizada parn pusrdar os
nimems de linha ¢ de declario da declaragio GO SUR, de
modo a gque o Specirum “saiba” para onde voltar guando
encontrar um RETURN. Esta informagao ¢ ammazenada como
umia lista: sempre que uma declaragio GO SUB é executads, o
dpectein mliciona os nimeros de linha e de declaragiio do GO
SUB ao fim da lista.

Seguidamente, ao encontrar a declaragio RETURN, o Spec-
frim relira o par de ndmeros mais recente do fim da lista. Desta
forma, o programa volta sempre & declaragio imediatamente a
sepuir o GO SUB que tenha sido executado mais recentemente.

Por esta raziio, nunca se deve sair de uma sub-roting por meio
de uma declaragio GO TO; embora possa por vezes parecer
resultar, € um processo amiscado, pois deixa informagio indese-
juda armazenada na drea da pilha GO SUB,

Vimaos como una sub-roting pode chamar sutra, ¢ nio existe
limite para o grau de encaixe (nesting), eXCEPI0 guanto i
disponibilidade de drea suliciente na RAM para conter todos os
emderegos de retomo. O BASIC do Specirum também permite
que uma sub-rtina se chame a si pripria ieste processo denomi-
na-se “recursio”), desde que nos cenifiquemos que o processo

1T

acabard por parar e ndo entrard num ciclo sem fim!
Por exemplo, o programa seguinte caleula o valor do factorial
de n in'}y

(n!=n*{n-1y*n-2)- - *1)

1% INPUT “n ? "n

20 LET x=n: LET y=1: GO 5UB 19

30 PRINT “Factorial "n." = "y

40 STOP

189 IF x=¢ THEN LET y=y*x: LET x=x-1; GO
SUB 1w

1% RETURN

DEF FN

Verificamos  frequentements que uma mesma — ol seme-
Ihante — expressio ou calculo aparcce virias vegzes num pro-
grama, e seria bastante comodo se apenas tivéssemos de escre-
vé-la uma dnica vez.

Poderiamoz — evidentemente — fazer uso de uma
sub-roting. Contudo, as sub-rotinas em BASIC i2m a desvanta-
gem de apenas funcionarem com os nomes das varidveis inclui-
dos na pripria sub-roting. Por exemplo, poderiamos escrever
uma sub-roting destinada a caleular o valor médio de dois
nimens:

-

I} REM SUB-ROTINA PARA A MEDIA DE X E Y
119 LET media=(x+y)2

1200 RETURN

mas isto apenas daria a média dos valores das varidveis x e v, Se
no NOsse programa quisermos calcular a média das varidveis p ¢
g e também de ¢ e o ulilizando a sub-rotina teriamaos de redefinir
os valores das varidveis em cada utilizagio:

2@ LET a=p: LET y=q: GO SUB 19
55 LET x=e: LET y=d: GO SUB 1

17



As fungies pré-programadas do Spectrom permiiom, contudo,
especificar gual o varifivel a lomar, ¢ assim podeinos escrever
SOIR (ap omde pretiendermos a raiz quadeada de a, e SOR (z) onde
pertendermos & raiz guadeada de 2 Ao definirmos a nossa
privpria fungdo, podemos especificar de forma semelhante qual
ol quais varidveis devem ser usadas.

Para defimir wina fungio, devemos incluir na listagem do
program wmk declamgio com o formato

DEF FM a (arpumentos) = expressio

ol o € o nome que pretendemos dar & nova funglio; deve,
coniuda, ser constituido por uma nca letr (oo por uma beira
seguida de um $ se se pretende gue a luncio 08 uma cadeia como
resulingdo), Comao ¢ hoabitwal no caso de nomes, o Specirum nio
faz distingio enire letros mindsculas ¢ letras maidsculas.

Os “argumentos” entié parénleses sao nomes ficticios atribuf-
dos aos valores sobre 0s quais =¢ vai actuar. Mas, também neste
casn, eles devem ser constituidos por uma inica letra ou por wma
letra seguida de um §.

Assim, podemos definir una fungao (4 qual podemos decidir
chamar FM a) destinaida a calcular a imédia de dois ndmeros pela
declaracio

DEF FMN aix,y)=(x+yy2

e depois utilizi-1a, recomendo b “expressio” FN aie,l), onde estas
doas dltimas letras representam os dois nimeros dos guais
pretendemos obier o médin.

O Specirum, quando se lhe depara a fungio FN aie.f), inicia
uma pesquisa pela listagem do programa, comegando na primeira
linha, mé encontrar uma declaragio DEF FN a comespondente a
fungie, Cuando isto acontece, execula a expressiao b dircita do
sinal de igualdade, com as varidveis "ficticias” (x e y neste caso)
substituidas pelos valores reais (e e [ nesle caso),

Para ver como isto funciona na pralica, vamos [azer o
Specrri execular o seguinte:

I DEF FN mix.y,z)=(x+y+zi3
20 PRINT FN mi1,2,3)

M LET p=5: LET q=6
4 PRINT FN mip.7.q)

O JuE 1T Imprmir

7

L]

Mole-se que se existir mais do gue um argumenio cnire os
partnieses, esses argumentos devem ser separados por virgulas,
Se nao exislirem argumentos. os parénleses contimuam a ser
necessdnios, como no exemplo;

19 DEF FN r()=PEEK 2373+ 256* PEEK 23731
29 PRINT FN i)

o qual imprime o valor da varidvel de sisiema RAMTOP.

A expressio que se situa imcdiatamente o seguir ao sinal de
igualdade numa declamgin DEF FN pode ser qualquer expressao
valida em BASIC, ¢ incluir quaisquer outras fungies definivels
pelo utilizador. Pode igualmente incluir vandveis que nao sejam
ninnrpummlm ficticios situados entre o5 parénteses. Por exem-
| LiihN

I DEF FN aijxj=x+y

20 LET y=1

3 PRINT FN a(2)
imprimich 3.

Se uma varifivel com o mesmo nome de uma dis varidiveis
ficticias for utilizads em qualquer outra parte Jdo programa, serd
ignorada quando a fungdo é calculada, nfio fendo por jsso
qualquer influéncia no resultwdo. Por exemplo, se a linha 20 da
roting apreseniada acima losse:

20 LET x=99: LET y=1

a roting ainda impamica 3.
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GRANDE ESTILO

Apesar de o BASIC ser uma boa linguagem para o principiante ¢
JuiTa CRCTEVET PROERaNias curos, apresenta algumas desvantagens
qguando e esid a elaborar um programa grande.

O primeiro problema, ndo muite imperane, diz respeito b
velocidade com que o programa € executado, Devido ao facto de
o BASIC do Spectrum ser uma linguagem “interpretivel” — onde
o computador traduz ou inlerpreia cada passo & medida que
avangi na execugio do programia — ndo € 1o rpido como a
linguagem mdyuing on gualquer wma das linguagens compild-
veis, tal como o FORTRANM, o FORTH ou o Pascal. {Numa
lmguagem compilavel, tode o programa ¢ traduzido para lingua-
gem miguina — ou gualguer coisa muilo proximo dels — antes
de ser executado. y

Além disao, sempie gue se modifica o *rumo” da execugio do
program devide a uma declaragio GO TO, GO SUB ou NEXT,
i Specirum lem de pesquisar o programa linha a linha, come-
gando pela primeir, alé encontrar aguela para onde deve dirigir
o rumy da execugio. o significa que os ciclos que ocormam
perto do fim de uma longa listagem de programa levario mais
teinpo o ser exccutados do gue se tivessem sido colocados perio
do inicio, Ceorre um atraso semelhante quando se wtiliza uma
fungao defmivel pelo wnbizador, pois o Specrramr tem, nesse
casg, de procurar 3 declamgao DEF FN comespondenie.

Coniudo, o problema principal que se aprescnia ao claborur
programas grandes em BASIC ndo se situa no computador, mas
sim relativamente ao progmmador gue os elabora. Quanto maior
for wn programa, mais dificil se¢ wma verilicar s¢ csta todo
correctn, s¢ nio CXISICm CTmos.

Considenc-se, por excmplo, a estnitura de um programa, ou
scjit, @ lonma coma ele avanga de uma acgao para a seguinie. Sc
pensarmos gque cada declaragao |F - THEN GO TO num pro-
grama di origem a duas “vias” alemativas, chegaremos a
conclusiio de que um programa gque contenha apenas dez declara-
goes 1F < THEN GO TO pode ter mais de mil "vias” possiveis.
Comio ler a cefcza de que todas clus estao cormecias? Dissemos
no capitulo "Ciclos e decisdes”™ que desenhar linhas para indicar
oundbe o curso e wm programa se desvia da sequéncia de execugdio
normal ajudard a compreender como o programa funcioni. S¢ o
resulindo se assemelhar o um prato de spaghenn ¢ provivel que
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o0 nosso raciocinio esteja tao emaranhado como o spaghedii.
Evite-se, pois, o emprego de GO TO sempre que se puder,

Para mais facil compreensio, dividamos um programa longo
em blocos ou mddulos bem definidos, idealmente apenis com win
dnico ponto de entrada ¢ um Gnico ponte de saida para cada
bloco. As linguagens mais aperfeigoadas. tal como o Poscal,
forgam-nos a fazé-lo, mas em BASIC temos de ser nds a procurar
fazié-lo. Podemos — por exemple — empregar um  bloco
separade de nlmeros de linha para cuda seecho do programs; os
programas desie livio estio escritos desse modo.

Ouitra (€cnica CONsSISlE el CsCrever um programa “principal”
it curo, o gual "chama’™vinas sub-rolings par execulanem as
principais funges do programa. Contudo, estamos aqui a utilizar
o mecanisme de sub-roting como um auxiliar para uma melhor
compreensio, ¢ nio parn nos permitic chamar a mesma sub-ro-
tina varias vezes. Por exemplo. a secgio principal de um
programa de jogos poderia apresentar-se assim:

1 LET pontuacao =0

1§ GO SUB 194 REM elabora o tabuleinn

120 GO SUB 26M); REM executa o jogo

139 GO SUB 304 REM apresenta us ponfuacoes
140 INPUT "Outro jogo is/n} 7 "8

150 IF i$="%" THEN GO TO 118

16f IF i$=>"n" THEN GO TO 14

17 STOPR

As sub-rotinas 1006, 2000 ¢ MW, por sua ver, poderiam
clsvmar oulras sub-rofinas, de modo a (ragmentar ainda mxs o
programa em scgmentos de dimensoes mais “mancjdveis”,

A listagem de um programua tomar-s¢-i de compreensio mais
ficil se:

= ulilizarmos declaragies REM para rojular as principais scc-
goes. Linhas que consistam apenas no nimero de linha e na
palavea de comando REM também se utilizam para fragmen-
tar a massa compacta da listagem de um programa longo,

— fizermos as linhas corresponderem a acgdes completas, se
possivel, e assim
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18§ FOR a=1 TO 18; LET yiay=a: NEXT a
119 FOR a=16 TO 24: LET yia)=33: NEXT a

¢ maig Tacil de inerpretar do que, por exemplo;

19§ FOR a=1TO I LET yap=a: NEXT a: FOR a=16
T 24
11§ LET yia)=33: NEXT a

— lizermos com gque FOR ¢ NEXT sejum, cads umy delas, a
prameiea declarsgio de uma linha, excepto no 2350 em que uim
ciclo completo esteja contido numa mesma linba;

— airibairmos &5 vardaveis nomes signilicalivos (aboevialuras,
elc. ),

Um ouire problema que ocorre devido & impossibildade de se
eslar a0 mesmo lempo totalmente sento a tdos s pormemses
dee wm programa grande, consiste na duplicagio involuntiria e
indesejada de nomes de voridveis, Também, peste cuso, as
lingunpens como o Pascal sho superiores a0 BASIC, pois
permitem utilizar variaveis “locais”, spenns vilidas numa pare
do programa -— de forma muite semelhanie 8o gue aconiece com
as vardvers "ficticias” de uma declamgiio DEF FN, as quais
apenas sio vilidas para esaa declaragio. No BASIC do Spec-
fram, londas a5 oulras variiveis sio “globais” ¢, poranto, apenas
podemas claborar um memorando pormenorizado do uso dado a
cada nome de variavel.

O resto deste capitulo contém uma série de programas mana-
velmenie grandes, destinados n@o so ao interesse € recreagio do
beitor, mas também a excmplificar os assunios tratados anterior-
mentc.

BIORRITMOS
Este programa excmplifica o utilizagio de sub-rotinas quando
um operagio semelhanie ¢ necessina em mais do que um lugar
TN [T,

O programa bascia-sc na teonia de que os nossos esiados
fisico, emocional e inteleciunl seguem ciclos regulares de 23, 28
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BICRRITHOGRAMA DE
Ix Zpettirum
Nascido a ek 237471982
EHOCIONRAL FIZICO INTELECTURL

/ " b G T
Fa F = £y
# L L% b1
]11||’f|1|'|;-1f!--||!'F.‘E‘-._III-\_E
i 7 Fir & "'\;-& x
27 | %
- [ 4 |
) | \
I
- 2 s&m 1i/8-1982 + 2 SEW

¢ 33 dias, respectivamente, a partir da data do nascumenio, Os
"altos ¢ baixnos” destas trés curvas sio calculados ¢ ragados por
esle programa para um periodo de guatro semanas, cenirado em
qualquer data que o ulilizador especiligue. Diz-se gue os dias em
que uma curva intersecta a linha média (pero) sio “critioos”.
Parcce que, pelo estudo cuidadoso dos grilicos, se encontram
rapbes gue justificam mais ou menos o gue nos succede a nivel de
sufide, ¢ talvez seja esta a melhor razio para a viilizagio desia
téenica de "previsao”,

Se wtilizarmos a cor na impressao ou nos graficos tragados
pelo Specirim, como Aconiece Besle progran, venficansmos
que € necessanc passar algum tfempo a experimentar viras
combinagies de cores aié obter o imagem mais atreente. Por
exemplo, geralmente € preferivel empregar wm fundo negro ¢, na
maior parte dos casos, as cores purpura (etagenia), vende
(wreen), azul-celesie fevan) ¢ amarela (vellow) dio melhones
resuliados do que o azul (Mue) ou vermelho jred). Por outro
lado, linhas diagonais delgadas (digamos, com um pivel de
larpura) causam efeitos curiosos, nem sempre descjmlos; neste
programa, as curvas sao iragadas com 3 pivels de largura para
evitar tal problema.
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A medida gue executarmos o programa, verilicaremos que,
sempre gue uma linha desenhada s¢ aproxima de uma outra linha
ja desenhada e de cor dilerente, parte desta outra linha (onde se
dav a intersecyio das duas linhas) aliera a cor de modo a ficar da
mesma cor da linha gue o cruza. Isio deve-se & limitagio do
Spectrum de apenas poder apresentar duas cores (“fundo” e
“tinta”) em qualquer célula de caricler,

O programa witiliza duas sub-rofinas, com inicio nas linhas
100H) ¢ 20MD, para execularem fungdes que so repetidas com
ligeiras variagoes,

S@ FEM "EBICGRREITHOS”

129 PRFER 7. IMK @: EORDER 7: I
NJIERSE @: OVER @: FLASH @: CLS

iie PHIHT AT S,1@: IMK 3: "BIORR

ITHOS™ HPUT ﬁuaL E°'D SEU NOWE
i LINE g

1&B PHINT AT &.0;"OLa’, ";n%$;AT

12,8;,"0ual '3 sua data de nasc

imento?”

13@ G0 SUE 1@29d: PRINWT AT 12,19
;d%: LET bBgeds: LET 2=x

1&@ PRINT AT 14 ,.@;"Datas em caus
El 0 SUB 1DEE

Lsn PRINT AT 14.17;"==";d%: LET
=% =3

18 ;Mh Z: PRINT AT 18 .0, "Messz

dala
i?a PRINT "Lers"";d;" dias de i

18@ PRINT “tera ‘comido “;3ad;"”
refeicoes”

190 PRINT "¢ tera‘dormid0 CEFrCa
‘8sd. " Roras."

IMPUT “"Carregaue &m EMTER pa
pier” "o z2eu Biorritmograma
INE i 8
FRFER @: INK &: BORDER @: T

FRINT TRE 7, "BIOCRRITHOGRAHA

a

“i Wi
i

i

I—
@ eroa =9

HT 21,18=LEN d%/2;
PRINT AT 3,8, EHDCID
T ca2d: G0 SUB 200d
4. PRINT RT 3, é%"FISIE

m o =z
@ e

- d
z

i 1

GRS OO0 SEnriEa Do D
I

i D N T M =T

o ;NK 8: BORDER 7
0,31,26,31,30,31.088,31

T ne 7 Tiu: LET N=38E
74 =INT (g 1001

PUT MEs (Z-1m) 7T "im: IF

OR m:12 THEM GO TO_19=20

RESTORE : FOR a=1 TO wm: REA

LET x=x4b: HMHEXT a

@ LET L=u=4d:INT (y-s4d AND g
@#INT {4y 135

o IF L AMNE w2 THEM LET x=x+1

ﬁﬂ EEHD b: IF L AND m=2 THEM L

H?ﬂ' IHF'I.I‘I‘ {"Dia (l=";hb; 7

: IF d«<l OR d:»b THEM EQ TD lﬂ'ﬂ
099 LET x=x+d LET d$=3TRE d+"
"+5THE w+" /" 4+3TR%

Q99 RETURN

2090 FOR a=0 TO 283: LET b=d-idi+

it

ni'.'liﬁ PLOT & ,74450%5IN (23PIzb- c}
CRAL 2,2

Zoa0 NEHT E

2230 RETURH

'Y

LI}

0 L e DO e e e e L ={ ) e @D N
CEPEFQHG- @QRC0

HPPPFQH e

,-.np [T ST Y

100-150 Obém a data de nascimento © a data em ciusa
pretendida, utilizando a sub-rotina gue tem inicio na
linha 1000. Calculam o nimero de dias (d) que
separam as duas datss ¢ elaboram duas cadeias (bS ¢

dS) para as conter.
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B PRINT TRB 15-LEM nixE,ni
=LEM BE/2;'"'nascidosa em

FOR a=1 TO 25 STEP 9. PLGT
3: DRAW 0,3: NEXT a
v

nmumm =

o
PO B TGO

—
= 0T =

FOR a=l TO 25€ STEP &3: PLO
1: DRAU @,6: NEXT a

@ PLOT 127,10 DFRAK 9,128

@ PRINT AT 21.8;:"- 2 s5em™;TAB

160-190 Imprimem alguns factos de inleresse.

2K Aguards que o utilizador faga a “digesidio” dos Tctos,

210-280 Desenham marcas de calibragem (escalas, ele. ) para o
grifico e imprimem os cabegalhos. Hepare-se na
técnica usada nas linhas 230 ¢ 280 para imprimir uma
cadeia centrada sobre wma linha vertical, sendo a
cadeia de comprimento vanavel.



SNL 320 Treagom os trés grificos, oilizando a sub-motina 2000,
em trés cones diferentes.

330340 Fagem as cores do fundo, da linla ¢ da margem
voltarem aos sens valores iniciais, como forma de
cortesia purn o utilizador seguinte. Em seguida fazem
€ [HOERRITEL P,

LELT] E uma sub-rotina bastanie atil, que pede que o
ulilizador lhe fomeca uma data sob o forma de ano,
més e dia, verifica a validade do dia e do més (ou seja,
verifica o coeréneia dos valores dados pelo utiliza-
dor para o dia e para 0 més), Seguidamenie, forma
wma caden normalizada (d%) comendo a data sob a
forma dd/mm/yyyy (onde v & um dos algarismos que
compdem o mimens do ane — do inglés vear) e
lambéin um “nomero de dias® (1), © qual serve para
cabeular o nimern de dias decorridos entre duas datas,
tal como ¢ neceossirio nestc programa, ou — por
exemiplo — nuin sistema de (acturagio com a fungio
de procurar facturas com mais de 30 dias.
A linha 10440 mostra-se nteressante: atribui & varidve)
I o valor *verdadeiro” se se tratar de um ano bissexio;
cast contrfirio, atribui-lhe o valor "lalso”. Isto ¢ depois
ulilizado pelas linhas 1050 ¢ 1060 para acertar o
nimeny de dins, de acordo com o valor de 1,

20NM} Sub-rbiina destinada a calcular as curvas,

COLISAD
O jogador ¢ o Rei do Velocidade do Specrram estho ambos a
comluzir num circuito de corridas com gquatro faixas de rodagem.
Mas ndo se trata de wma corrida! Os carmos circulam em sentidos
oposios ¢ o adversino fenia sisiematicamente chocar de frente
com o jogador! Quantas voltas a0 circuito conseguird este
aguentar antes do lim inevitivel? lsto ndo faz lembrar a Esirada
Marginal a hora de ponta?

Ao comegar o jogo, o programa pede a indicagio de um valor
de “Pericia®, o gqual ¢ um ndmero entre | ¢ 9. Quanto maior for
esse nimers mais suicida se wmard o sdversirio.
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Quandn o carre do jogador esliver em movimenio, a Unici
possibilidade de que este dispde ¢ mudar de faixa de rodagem nas
aberturas das linhas divistrias, Carrega-se na tecla "7 para passar
para uma faixa interior (em relogho aquela em que se encontra o
carro) & na tecla "0 pura passar para Wimd exteror.

p

_.-' *,

f

i I,V' ﬂ

| [ i" 4 YOLTAS
'Pnnrquga MAX .

=3 EEHM "COLISHROY
i@d GO SUB S000: REH Preparacact
FErE 8 Primeira COrrade

280 IF yu=21-yt THEN LET. fiux=ux
#1: IF wx=3@-ul THEN LET nyYyd=yy-
i: LET ys=CHRS 145 i
210 IF yy=yi THEM LET ny=z=hyYk-1

IF yi=91+l1l THEHW LET nyysuy+l
LET gs—fﬂni L4l

220 IF yxayi THEM LET nyysyy+l:
IF Yyy=2@=yt THEM LET nyx=y=+l
LET YyEaCHRE 14

230 IF uxs3l-yt THEW LET nyy=uy
=1: IF yygagt+l THEM LET nys=syx-1
. LET uSsCHRE 144 )
242 IF nyx=iS+(ud:lg) OR pud=i
THEH LET yf=22{igt(7 AND INKEY

"y ={gt:1l ANDG IMEEY §="0"]]

EEH IF 9ic»d THEW LET nyx=ny=
R mytl) =fRyx=31l=yll) #3GH ¥ 5
T nyysnyy+{inuueyll - iRYyU=2l=y1i?

& -

-’HI -

(1.1
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#5GN MF: LET wWi=yt+3GM f s
gt a0 e T &
fgysCy AND nyxsix TH
0 TO 402 s ks
2@ IF cu=21-ci THEM LET nex=cx
:1:JIF Cx=ct+l THEM LET ncyencuy-
i: LET ce=CHR$ 145
2l IFFiguct THEN LET nexscx+l:
IF Cx=3@=ct THEWN LET ncyscy+i:
LET ts=CHRE 145
gﬁﬁci :EEIE;HEEEHE%ET Nedsiy=1:
I z L nexs
Egaé!;gﬂn: - 2 i Rl
Cx=3l=ct THEM LET ncys=c
+1: IF cy=2@=ct THEM LET ncxi:x!
1;¢EE}FCE=¢HHi ilad
3 MEL =S+ (NCYT) ) OR ncys
il THEN IF RHD (5718 THEM =
EE5CHN (ut-gt: SRR
380 IF cf<:@ THEM LET ncxsncx+ |
INCx=Ci)=inex=31-c12) #5856 cf: LE
T_Eﬁy;?cq:é#nc¥=riiElntyléi—ctii
32 . Clmet +5GH ¢
f=cf-S@N cFf WLk
400 EPINT AT wu, """ AT ty,cx
“e"iAT fyy,nyx; INK i;y$;AT nce
POINK Bic HE -
Wresmygx: LET yy=nuyu: LET
LEIEC -Bcg s
Hm M g<«8 THEN LET
FRINT ﬁ¥ P i3;valL; W
HAMD woal:1)
(rC¥ OR ygorey THEW GO

=l TO &: FOR b=idd TO
B3, ~42: PRINT INH 3;A
RS b: MEXT b: MEXT &
AT Yy .ux.CHRS 148
L:p0 THEH LET poe=wol
1,2, "PONTUACRD HAX.". A

"Preisione ENTER B~ N
: LINE is

¥E.EE e E0 BU
@0 TO 299 .
FEM Cestenho d3 pizta
INK @: PRARPER 7: FLR3HW @: BE
ELSDUEQ 9: INUERS3E @: BORDE

FOR am32 TO 160 STEP 232 PL
FE 8 s@=13
CRAY 288-3,0: CRAY 12,12,PI

— M=
ﬂuﬂilﬂ

|1} H =

-
0
M
Sl O i [

b
o
e
1
n
3 T~

Y

TN g=0

5&61'
O T O
“n IO DI
A0 =MD

o ]
e Ll = e

-

—CT £ FAT

c

B S e P
m
1
ki
z
=
L
I :

amﬁpm Ny

M~
am B..

mg—iﬂ' Gop s e gy =2 o

= OID M =IGIn O

%EEE CRAW @ ,176-a: DRAW =12,12.,P
&

gasd CRAV 3-2%8,0: ODRAW =-1E,-1Z,
BEIs2

%ﬂgﬁ CRAY @,8=178: DRAW 12,-12.F
3070 MEXT 3

2088 FOR 3=2 TO &: PRINT AT &.15
pUasM AT 41318 M. HEXMT &
2298 FOR &=10 TO _12: PRINT AT =z,
Ej"-;---"‘"q‘r iIEEF"l-ili‘I: HME®ET

i
Y1l0@ REWM Carros
2119 DATA 231,85 .2%55,285,.255.285

, BB, 231
:égﬂ CATA 18%,255,189,60.80.,183,

=]}
2138 DATA 26,90 ,.189, 126,186, 158%.,
20,328

=ldd RESTORE Sl09
2i5S@ FOR a=@ TO 23: READ b: POKE
USSR "a'"+8,bB:. MNEXT &
2i6@ LET po=d
=00 REHM Valores inmicCiais
g219 LET 4x=15: LET wyus=l: LET #t
=1 LET nyx=yx;: LET fuu=yy: LE
YyE=CHR$ 144: LET 4f=0

LET €£x=1€: LET Cu=7: LET ¢t

=7: LET ncxe=cx: LET ncy=cd: LET
CE=CHRS$ 144: LET cf=0
$230 LET wols=0: PRINT AT 2.18;":

9240 INPUT “Pericia (1-3) 7 "i:
FEEP RETURN
Esta linha chama a sub-rotina para desenhar o circuiio,

definir o8 caracteres definivels pelo wilizador ¢ os
valores iniciais de algumas varidveis,

200-430 Ciclo principal do programa, destinsdo a fazer ambos

0% CAITOS AVANGAT W Poucn.

200-230 Caleulam a proxima posigio do carro do jogador,

Examina as teclas *1" ¢ "07 quando o carmo s¢ encontra
em pomos aproprisdos do circwile, verificando se
alguma delas foi pressionada e acertando a fTag (imdica-
dor) de movimento "y de scordo com o resultado da
verificagao.

Esta linha deskoca o carre do jogador meia distineia
entre duas faixas de rodagem se yl= e,
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260 Terming o jogo se o carmo colidiu com o do Spectrum,

JO0-330° Caleulam a praxima posigao do carro do Spectrum.

340 Fixa um valor para o indicador de movimento “cf” se o
Spectrim decide mudar de faixa,

350 Desloca o carmo do Spectrum meia distancia enfre uma

faixa e owlra se o< >zero.

40410 Apagam as imagens anteriores Je ambos o8 carmos ¢
actualizam coordenadas.

420 Actualiza o contador de vollas, se for caso disso.

430 Fie a sequéncia de execugiio do programa voltar i linha
200 2 o carro do Spectrum ainda ndo chocou com o
s,

S0-540) Rotina de finalizagio: sctualiza a pontuacio méxima se
a pontusgio do jogsdor tiver melhorade neste Gltimo
Jogo ¢, seguidamente, convida a "vilima® para oulra
corrida.

SO0 Rotina principal de preparagio para a corrida.

9200 Ponto de chamada da sub-rolina para preparar as
POsigOes inicinis para outra corrida,

ya.yy  Coordenadas x e y do carro do jogador,

¥i Representa o nimens da faixa de rodagem em que vai o
Jogador; a faixa | € a laixa exterior ¢ as quatro faixas
sio pumeradas 1, 3, 5¢ 7.

ex.cy .ot Sao as coordenadas ¢ o ndmiecro da faixa do camo do
Spreetrnm,

myenvy Valores de xx e vy seguintes (mess),

ncxncy Yalores de ox e oy sepuinies,

ylel  Indicadores aos quais s pivibuidos os valores 2 ou —2
quamklo um carmo estd prestes a mudar de faixa.

L 1]

Fzsie progroma lida com desenbos “estruturais® a 3 dimensoes,
permitindo oo ulilizsdor vé-los de qualquer angulo, alicrar as
sudiE dimensocs e alé incluir perspectiva.
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Cada desenho ¢ constituido a partir de segmentos de rectas. As
coordenadas 1, y ¢ z de cada extremo das 400 linhas permitidas
(o mdxima ) 550 agrupadas num quadne gue se pode gravar (e
lery separadamente em cagserre. 18l permuite @r oulm progrmsa
para gerar ou wtilizar estes dados.

0 programa em si esth dividide num eerto wimero de
"misdulos”, o5 quais sio seleccionados de wma seegio de "menu
principal”. O programa também faz vso de sub-mtinas ¢ de
fungdes definiveis pelo utilizador para executar tarefas uswis.

Quande o programa ¢ executmbo, a primeira coisa que cle
apresenta & o menu principal:

Carregue na tecla:

A — Para apresentar as coordenadas
nik dera (display data)
I — Para introduzir coordenadas
L — Para introduzir {load)
coondenadas gravadas em cassette
F — Parm imprimir as coordenadas
T — Para ternminar
O — Para gravar as coordenadas em cassernte
W — Para ver o desenho

A opgao “Apresentar as coordensdas no foran” pede oo mdica-
gao da linha a panir da qual se deseja se apresentem as
coordenmdas; as linhas uzadas para elaborar o desenho sio
numeradas de 1 até 400 (miximo com 16 Ky, Dada g indicagio, o
computador apresentard as coordenadas x, y ¢ 2 de cada extremo
de 17 linhas consecutivas, ¢ perguntara se se descja ver mis
algumas ou voltar ao menu principal.

A opgio “Itroduzic coordenadas” permite acrescentar novos
diasdas (cooidenadas)y ou alterar dados existenies. Para uma linba
do desenho deve introduzir.se:



— o mimern da linha (ndmero inteire de 1 a 400);
— s covndenadas x. y e 2 de um dos extremos da linha;
— a5 coordenadas x, ¥ e 2 do outro extremo da linha.

Cada um dos valores das coordenadas deve ser um ndmern
inteim compreendido entre — Y ¢ 100,

O sete niamerss sio inlreduzidos como ama dnica linha,
deveno esses valores ser separados por espagos jem branco). S¢
algum dos valores nio € vilido (incoerente oo Tora dos parime-
tros admitidos), o programa ignora a linha toda ¢ espera que o
utiliendor introduzs outra versio. 8¢, pelo contrino, todos os
vabores forem aceitfivers, serio apreseniados no éoran e, apis
cerch de wm segundo de espera, o cursor reaparecerd na parle de
baio do ecrawe . pronto para o utilizador introduzir outra linka.

Fasile-se comimiar a imtroduzir linhas deste modo, ou voltar ao
meny principal inroduzindo simplesmente wma linha “vazia®
fcarmegandn apenas em ENTER). Néo ¢ necessdno imrodugir sy
linhas por wma ordem determinada ¢ guaisquer valores previa-
mente introduzidos podem ser ahiersdos introduzindo uma nova
linha com o mesmo nimenn,

A opeio “Introduzir coordenadas gravadas em cassene™ per-
mile aitroduzir (load) um ficheiro de dados (coordenadas ¢
nimeros de linha) previamente gravado em cassede, ¢ apaga
guaisquer dados ji existentes na memdria do computador. Uma
vez carregado em memdnia o ficheiro de dados, pode-se verifi-
ca-l; se a venficagdo falhar, o programa parard; para que ele
arrangue e nove, introduz-se GO TO 19

A opgho "lmprimir as coordenadas” fomece, por meio da
impressora £X, uma copia permanente das coordenadas contidas
mum determimado bloco de linhas previamenie seleccionado,
Para isso, o programa pede a indicagio dos nimeros da primeina
¢ iltin linha do bloco que se deseja ver impresso. Devem
intresduzir-se o5 dois nimems pedidos numa danica linha, separa-
dos por um espago em branco.

A opgho “Terminar™ pira o programa. Se se quiser fazé-lo
"arrancar” de nove, introduz-se GO CTO 190 para presarvar os
dados ou RUN para os apagar.

A opplio "Gravar as coordenadas em casseie” permile gravar as
coordenadas =ob a forma de um ficheiro de dados dentificado
por um nome. Como em todos os fichoiros do Spectrum, 0 nome

| B

terd de ser pelo menos um ¢ o seu comprimento nao deve exceder
10 coracteres. Gravadas as coordensdas, o programs insistira para
que s volte com a fita a tris e s¢ passe a gravagho, para verificar
se ela se efectuou em condighes. Se a venficagio falhar, faz-5e o
programa arcancar novamente por meio de um GO TO TR, pois
de contririo perdem-se todos os dudos contidos em memdnia,

Mole-s¢ que, pars gravar o proprio programa em ver das
coordenadas, deve-se primeiramente fazé-lo parar (ulilizando a
opgio T ou camegando em CAPS/SHIFT ¢ BREAK , se estiver a
efectuar-se algum calculo, ou, entdo, pressionando
CAPS/SHIFT ¢ "0 se o programa estiver a aguardar am fogua.
Seguidamente, infroduz-se CLEAR antes de gravar o programa,
pois isto apaga o5 quadnos de coordenadas ¢ oulras varidveis,
reduzindo assim consideravelmente o tempo gasio a gravar, ¢,
suhuqutmr:m::nlr:, i recarmegir {lownd) 0 PROgrANGL em memoria,

Por fim, o opgio ¥V permite "ver o desenho® ¢, se a seleccio-
nammos, pedir-nos-4 para introduzin:

— o prmeing ¢ o alimo nameros de linha do bloco de linhas gue
desejamos que o computador desenhe;

— um factor de "escala”, o qual deverd ser um pEmers e
compreendido entre | ¢ 999 ¢ que determina as dimensdes do
desenho. E convenienie comegar com um (acior de escala
igual a 50

-— g amplitede dg rotagao honzonial, expressa em graus, Deveri
ser um nimero inteiro de 0 a 360,

— a amplitude da rotagio verdical, também expressa em graus e
sob a forma de um ndmene inleiro entre O ¢ 360;

= um valor de "profundidade”, gue deverd ser um ndmero
inmeiro de O a 9. BEste valor determina a proporgio de
"perspectiva” uiilizada; O néo di nenbuma, ¢ 3 ou 4 dao
geralmente o melhor efeito.

Estes valores devem ser iwados introduzidos numa anica linha,
separwos por espagos em branco. Se algum dos valores ndo for
wiilido, o programa ignora a linha toda e aguarda que o utilizador
a introduza de novo.,

Introduzidos estes valores, o programa traga um desenho
baseado nos dados referentes ao bloce de linhas especificado.
Repare-se que isio permile armazenar dados para mas de um
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desenho num dnico ficheiro ou desenhar apenas uma parte de um
traballey mais vasto.

B¢ o desenbo resultante nido couber no dordan, O programa
parari; deverd entio utilizar-se um GO TO 1) para o fazer
arrancar de novo.

Depois de wragado o desenho, o programa perguntari se
desejumos wina copia permancate feita pela impressora £X.

50 REM H3=["
100 INPUT "Humero maxXimd 42 Lin

hag [((=48Q)7";nl
*15 OIM Pyiml,8: DIM 2
20 LET 11=”L Fnd X1 4

P

1ann REM HMenw pr:ificipa

1818 CLS : PRINT AT &,

€ nma tecla:™"”

1228 PRINT "8 - g apressniar z:2
tﬂﬂfdlﬂidll noG ECran (4l
plLay data

1@3 PHIHT "I = ps iRtroduzar as
coordenadas”

194@ PRINWNT "L - ®s imtroduzz~s (1

oadil coborde= idli Sravads

£ @m CHEELE L= tl

125@ FPRINT "F =

cordenadas"

PR

iBprikLr &% ©

Li]

1280 INT "7 - ps terminar"
1270 PRINT "& = P Sravar ‘2ave:!
&5 COOrde- Nadai d€k C&E55
etie"
FEEE PRIMT "U = B UEFf O JdEEZERRO
1100 LET is=FfH asiINEEYTS
1110 IF E%="A" THEN GO TO 2000
1120 IF pg="I" THEM &0 TO 300D
1130 IF pg="L" THEM G0 TO 4200
1143 IF LE=s"P'" THEH GQ TO S20€
115@ IF L§="G" THEN &0 TO S@Qd
1i6@ IF Lkg="U" THEN 20 TO TO00
117@ IF Eg«:»"T" THEW QO TOJ 1l1i09
12@@ CLS : PRINT BT 5,7; FLASH 1
;" 0 PROGAAME FAROU ©
1218 PRINT - Fara continusr
simtroduza:"

1220 PRINT AT 10,4;"RUN LGP&@E &
£ Ccoordenadasyn’

1238 PRIWNT "ou G0 TO 102
E:"THB d;"Inad apaga ai CoOfdeEn
'5 a‘s L1}
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1240 ETOPR )
2000 REHM RPpresentiar as coordenag

as

2010 CLE : FRINT AT 1l@,4;"A part
ir da Linha-7"

2020 G0 SUE S100: LET L=]: IF L«
1 0R Lml THEW 20 TO 2220

2100 CLS: : PRINT 1% _
2119 FOR a=L TO L+16; IF a-al TH
EM GO TO 2200

2180 PRINT “a;: IF pgial=zs THEHN

D TO 2140 £

2138 FOR b=l TO &: PRINT TAE 1+4
#b; CODE #i[i,bT—iﬂﬂ;: HEXT B
2140 HEX

2200 PRINT ~“"Ma:s (3,-M1 T

2219 LET ts:FH szl IMNREYS!

2220 IF kgcr'n® Al B ARt @AM
Egix"s" AMD k&03VS" THEM &C TO 2

=218 _
2230 IF Kg="n" O KEE="M" ORFR @:mi

_l
I
m
=
3]
i
=4
Ci
-
=
L]
L7

E24@ LET L=a: &0 TO Eiae

3000 REH Imiroduzir dados

1016 CLS PRINT "Introduzs o DU
mEgrg de Linka, S2€=32Uuidd BE&LBE Cf
ordenadas x, &% € Zd40 Prim&irs RO
nto,e 4depnif rElascoordenadsas ]
W & Z d0 segundo pontlo. Todos £
s1es elemeEnios deE-=vem 2&r B&pETd
dOE POr EBEPEACOE." _
IVRQ PRINT “"Qu carregue e&n ENTE
B para woltge®'¥ ad wEhuw g
rincipal™ -t

3188 INPUT LINE :%: IF ig="" THE

1000

3110 GO SUB 2002: LET L=i: IF

2 0R Loml THEN G2 TO 3129

3120 FOR a=l

3158 GO SUB- 2000: IF ABS i:i100 T
HEN GO TO 23100

3140 LET ﬂjEl,il:EHR! (133+i)
3180 POKE 23822,0: BRINT * 13
3170 FOR a=l TO'E: IHT TAE 244
23CODE p81 I et -183: - NEX

4
w

EZ0 TO 3109
4ﬂﬂﬂ REM Introduzir {QOraensdsas
gravadas ém ta*!! te
481@ CLS : PRINT AT E,.0;"Mome o
fithagiro 7";CHRE &;
4R2@ INPUT LIME 18: PRINT iE
4Q3Q LOAD % DRATA £S0)



(REL

dadg IHPUT “"Quer werificar {(3/H3
T: LINE
4058 IF II=”N“ OR a¥="n" THEM GO

42E@ IF ad:2"3" AMND ag{r"1" THEM

4870 PRIHT “-“"gitlg & passar 3 3
fawacads FPAra" " "TAD 1l;"werificar

1380 VERIFY 1= DRATA pEil

4398 G0 TO 1090

S000 REM Impriwmir B2 COOrdemedas

S@1lD GO IR 320D

E020 LPRINT ‘1%

5230 FOR asll TO L2: LPRINT “&;
IF peiar=z¢ THEHN G20 TO S@sQ

EE:BEEEE b‘% TDTEl*EPHIN- TAE a2+
= P (R -r r: HEXT b

S@S50 NEXT a

S0EQ LPRINT

Seg8@ G0 TO 1300

E00Q@ REM Gravar B coordenadac

Em Cazzfetta

5010 CLS : PRINT AT S5,0;"Noas 40
frCheiro FTU:CHRE &;

020 INPUT LINE is: IF {8='" THE

:ng ;E EEEB_! id ThH

iN: THEHN T ig=

T°T0 1o EN LE 1$=:18

B4 FRINT 18

2258 SAVE i8 DATAE p$i)

B08A PRINT “"“UolL1e a PaEEir a qr
avacao parat TRE 1l;“verificar”
@70 PRINT e & VErififacsao fa
Lhaf, ¢ Pro- Frakd 173’ paRrap”*+
"uze 20 TO loda BFdra continuar;

nag ulilize RBUMN !
BR800 LVERIFY ;i DATA psi)
E08d 20 TO 1@
700 REM Uer ﬂ ﬂE:E
??15“?L$ : PRINT AT 5 @,"Ih‘rbdu
TOIZ@ PRINT TAE 4;"Primeiro numer
0 de Linha",TRE <;"ULltimd numeéro
2830 bRINT ThB
d"Facrtor 4 E
e I L
7 8B 4;"Rotacao iz
Sty e b okl
&; "R [ [ 4
AL 1@-368)" iACEn AL
FUG?NPHIHT TRAE 4;"Profundidads

Tafn PRINT “"Sgparados por €spacs
=

Tige GO SUB Ble@: LET Lil=i: IP 1

R
@ GO AUBE 2@d@: LET hrei: I
B OR Rr»3868 THEW G0 TO Tidad
7148 GO SUB SO@0: LET wr=si: IF -
r«@ OR wr»380 THENWM G0 TO Tlae
7158 GO SUB S00@: LET d=1: IF 44
OR d:2 THEM GO TO 7i00
7288 CLE
7218 LET chsCO3 (Ar&PI 1300 LET
shaSIM (hr#F I/ 1800
7228 LET c¢w=C05 Ivr#PI~ 18@:: LET
EveBIN IvrEPI 1300
73880 FOR L=L1 TO (2: IF phiiliezh
THEM GO TO T400
7310 LET #1l=FN bili: LET yl=FN &
(@) : LET zl=sFNH b 13}
7328 LET =22=FH bid4l: LET ys=FN B
Sl: LET zZ2=FH b i{8)
230 LET ®Elsslsch=4ylsth: LET
=x
3

2#Ch-y2#sh
40 LET yuyil=ylsch+ulssh: LET 34

EEy2Esch+x2%ih

V7350 LET yylsyylscv-Tleev: LET 4
gi*zuii:vr12+;v
LET Izl=x1l#cwv+udissv: LET z

ZESZEFCY+YYEFEY
T3V0 LET p=l+d#zzl-1002: LET xxi
=xx1#p: LET yul=yyls:p
?ﬂ!ﬁ LET P-iwd*- 1@@@d: LET xs42

XE¥ i = g??ip 4
‘Sﬁﬁ PLGT X 127,491 +87F;: =&k
Xﬂaaﬁléﬂ E-H?l

7410 IHFUT HQuer ifmpramirc 1500

ToMZ LIHE it

?¢Eé 3:“5“ OR is="3" THEN CO
= GD T

T43@ IF ig="n" OR 1@8="N" THEM GO

TO 129@

7440 GO TO T4li0

2008 REM ALribuir

BREFD dg iIF 2

84812 LET san=1

2020 LET iw@: IF ig='"" 0OR i%=

THEN RETURM

02D IF igil)«»"=" AMD (j§i11::%¢

al DH i%ll)»"®") THEM LET ig=igi:z
y: GO TO &a2e

@ Primeiro nu-
i, FrEdUZIC i 8
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u;-annwmanmm
= IR TR T R = P LD
[T} &
E
=
a
4

(l)="=" THEM LET zgnf=-
isi 2 TO ;: 280 Ta &Sozo
=1 TO LEM 1%: LET cE=i

@ IF cs<"D" DR CcH:"3" THEM &0
(=1

@ LET fesgnslAL i&( TO -1
igaisic TQ ¢}
ETUR

@ REH Input d& ii,cham r 2233
8 IHNPUT LIME 15: w0 To Jedd
@ REM Obler =2 Primeira ¢ &
ultima Links 11 & L2
@ CLS PRINT AT 19,8;"Introd
Of NUKErDs da BPrimEliras 48 U
ma Linha, SEPBradﬂz FOrUm ESE

‘0 Em bLranco:
28 IMPUT LINE i8: G0 SUB seed:
THEHM )} TO

E'I‘ Limi
BEIF L1:1 OR Lirml
@ GO BUE SQ0D: LET L2=1
B IF L2l 2R 12l THEHW
o

(5]
[}

ig
|
[m]

L]

@ DEF FM s%1a8 =CHRS& (CODE &%
2 AHC CODE ag:S&1) .

@ DEF FM biZ2i=(COCE pSil,zi=2
&%

T0-1170 Apresentam o menu pringipal ¢ oblém a escolha do

ulilizador, saltando seguidamente para o médulo
selecewnpdo por este.

12000- 1240 Fazem a sequéneia de execugdo sair do modulo,

apreseniam wm aviso e seguidamentle param o pro-
FLETIER

00-2240
2002030

21102140
2120-2130
2200-2240
3000-3 180
HHO- M2
JI00-3 180
31040

3o

320-3150

I60-3 180

S LLIBTLEL

SO00-5080
S010-5020

S030-5050

30

Mabdule que apresenta as coordenadas no dorar.
Obiém o primeiro nomero de linha, verificam-no,
limpam o écran e imprimem o cabegalho 15

Ciclo executade |7 vezss para apresentar 17 linhas.
Apresentam o ndmero de linha e, seguidamente, os 6
nimeros que constituem as coondenadas (se existi-
rem ) dos extremos dessa linha.

Perguntmm o wtilizador se deseja ver mais linhas ou
volliar ao menu principal.

Midulo para introdugio de coordenimdas.
Apresentam instrugies ¢ a linha de cabegalbo 15,
Ciclo executado uma vez por cwda linha.

Obtém do wilizador a cadeia da linha de inpar ¢
volta a0 menu principal se o cadeia esti vazia,
Toma da cadeia o nimero de linha ¢ verifica-o.
Ciclo destinado a tomar as 6 coordenadas da cadeia,
vernficar a sua validade e depois coloca-las no quado
{arrayv) p.

Apresentam o nimere de linha ¢ & coordenadas que
tenham sido introduzidas na linha com esse niimens
ipermitindo o “rolamento” da imagem s tal for
necessiro), vollando atris seguidamente para a linha
de fnpni seguinie.

Modulo para carmegar na memidria dados provados
em cassete (fead), Obrém do wilizador o nome do
ficheimo, apresenta-o no écran (0 CHRS & na linha
A0 Taz a posigio de impressio recuar de modo a
que, guando o nome do ficheiro ¢ impresso noe éonn,
cla sobreponha o simbole *7%). Seguidamente, car-
rega e memaria o quadro farray) pii, verifica-o se
o ulilizador o desejar ¢ volta a0 menu principal.
Mol para impressio dus coordenodas.

Obtém o primeiro e o dltime nomero de Tinba (L1 &
L2y do bloco a ser impresso. Imprimem a linha de
cabegalho 13,

Ciclo executado para imprimir coeda uma das linhas
L1 a L2 e "saltar” {skip) a impressao de coordenadas
se wima hinha néo contiver quaisquer dados.

Ciclo destinado a imprimir 6 coordenasdas de wma
linha.
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5015080 Imprimem algemas linhas em brance ¢ voltam ao
e,

OO0 Moadulo para gravar {sove) as coordenadas em cas-
selfe.

G000 Obadm o noane do Ticheire: nao aceitam uma cadeia
viigia e truncam ludo o que exceder um maximo de
19 caracteres. Feite isto, apresenlam o nome no
P .

BOZ0-6090 . Passam o quadro phi ) para cassene e fazem com que
o utilizador volte atris ¢ passe a gravagio, para gue
estn sejn verificaeda, antes de regressarem a0 imenu
pringipal.

FIALTAAMY Miklulo para ver o desenhio.

TOHOT150 Obiém do wilizador o primeiro ¢ o Gllimo ndmenos
de linha, factores de escala, rotgdes ¢ profundi-
dade, ¢ venificam-nas,

THHETII0 Limpam o deran ¢ calculam alguns valores a wiilizar
posieriommente,

TIO-TA00 Ciclo executade uma vez por cada linha a ser
desenhdi.

TI-TI20 Extraem de p$4 ) as seis coondenmlas para uma linha,

TIMET30 Calowlwm novas conrdenadaz, womando em conside-
rag i o rolacko hormontal.

TE30-7360 Caleulam novas coordenadas, tomando em conside-
ragin a rotagko vertical,

TIN-TIRD Fazem alguns acenes de forma a ober um eleito de
profundidiade.

73y Dresenha a linka oo éoram.

TALR-T440 Imprimem wma copia permanente (hard copy) do
desenbo por mew da impressora ZX ¢ fagem o
programa voltar ao menu principal,

ROO0- KOO0 Sub-podina que procura um nomero indeiro na cadeia
i, atribui o valor desse ntomerno a i e, seguidamente,
retira o ndmero de i$. E atribuido 1 i o valor @ se nio
for encontrado gualgeer nimero em i$. Chamando
repetidamente esta sub-rolina, extraem-s¢ nimeros
sucessivos de 15,

El00 Sub.motina que obtém do utilizador uma cadeia de
inpur i e que dela extrai o primeiro ndmero por
e dan sub-roting $000,

200 Sub-rotina que pede a0 utilizador para introduzic
uma linha coniendo dois nomeros de linha ¢ que.
seguidamente, extrai esses mimeros (/1 ¢ (2) ¢
verifica a sua validade.

SR Mesta linha, wina Tungdo definida pelo utilizador di a
“versin” maidscula de um caricter que poderia ser
miatiizcule ou mindscalo, .

9100 Fungio definida pelo utilizador destinada a extrair o
valor da coordenada & (z=1 a 6) da linha 1 do
guadro de coordenadas.

05 dados (coordenadas e ndmeros de linha) sao armazenados
i quadro de caracteres pS(400,6), sendo utilizado um caracler
para armazenar cada coordenada, de acordo com a formula

bEiL,A) = CHRES$ (Valor da coord. 4 13.3)

Isto penmite a0 programa conter valores inteinos de — TR 3
100 sem nenhum valor se assemelhar a0 cardcter “espigo cm
branco” feddigo 323, o qual & utilizado para representar “auséncin
de dados”.

As dimensies maximas do quadro foram escolhidas de modo a
gue este caiba perfeitamente na memdria de um Specirion de
16 K: contudo, quem dispuser de um de 48 K ¢ quiser mesmo
utilizar mais de 400 linhas. pode atribuir 3 varidvel mi gnoy line

— namero méximo de linha) qualgquer valor até S300°

Valores para o Spuce shuile dados pela impressora ZX

Linina 1 w1l =zl 2 uE ==
L =20 2 i -850 @ 15
i =608 @ -gae . .18
3 - u] 2 =28 =1T ¢
3 eem. 8 ERaiE e
| -S@ 1S & =43 I 9
s -23 =1% @ -4@ =22 @
i =23 @ =515 48 @ =12
2 -%3 15 -4 2 =
v =40 38 0 B0 @ _ @
L =49 =320 2 -a =38 0
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O labirinto € construido a partir de wma grelha guadricolada e,
quando o jogo comega, o ulilizador selecciona as suas dimen-
shes, varidveis ente 3% 3 e 30x 20,

Umia vez dentro do labinnte, podemos caregar nas teclas

"B — para se deslocar um quadrado para a frente (desde que nio
haja uma parede imediatamente em frente! |

"E" ou "I — para se voliar para a esquerda ou para a direita,

"R — para rodar sobre si mesmo ¢ encarar a direcgio de onde
wezio | para voltar atris, por cxemplo).

Repare-se que apenas “F" permite realmente a deslocagio pars
outra parte do labinnto; "E", "D" ¢ A" apenas fazem rodar sobie
si priprio, no mesmo lugar.

Além de apresentar uma wista da parte do labirinio que se
encontra directamente & nossa frente, o éoran mostram também
uma “hissola®, para sabermos para que direcgao estamos volta-
dos, ¢ ainda o namero de "passos” dados até a0 momento.

Se estivermos completamente perdidos, camegamos na tecla
H. obtendo um mapa de todo o labirinto, com wma selazinha o
indicar o local onde nos encontramos ¢ o sentido para onde
estaimios voltwdos, mas a utilizagho desta opgio custa W
penalidade de 50 passos.

A saida enconlra-se indicada por uma grande cruz diagonal.

SR REM
looa

"LABIRINTOD"
REM Inicializar e obter
dimgnsoces 40 Llabirin
1319 RAMDOMIZE IWK @- PHFEE

id -40 @ 3¢ 5@ 2 i)
Lz -9 @ -lg =0 @ -3
13 -=20 29 0 3@ EQ0 @
it -20 -39 2 30 =Eg @
18 30 S0 2 28 Q90 &
ig 20 =52 2 28 -3 &
By 2 =9 ¢ g0 4@ e
18 a2 =92 ¢ 0 =48 2
= ag 42 © ¥ J0 =-=0
=0 20 48 @ =2 @ =292
21 20 =43 O =2 ~-230 =
2E =0 =42 Q2 98 =30 =2
=2 30 49 2 =@ 30 2
=4 22 =40 9 52 =3@ 9
2D £C @ 2@ 92 @a =1
=5 e o =¢ P2 0 e
27 SL o ¢ 29 0 &g
a2 2 0 40 P =22 30
=9 22 0 40 @ 28 32
@ 92 2@ 3¢ =9 2@ 20
1 g¢ -2¢ X S -Ig 2&
i 9¢ 2@ =30 2@ 30 -2¢
o o g2 =22 =30 9 -20 -2
D 7@ -m@ =J0 W =20 =50
|
ﬁ;: .w") {
"'-‘ '-_‘_ Ly L"'\.‘_\_ I_::-__-_— ] _,.'-":
1‘2?- Wxﬂyﬁi i .ffﬂ
LM:h‘ ”ﬂ?T
""-._‘_:-\. f i ] H
oI O T, |
1 - |
‘.J' e 51
|1 ‘-\__\- I'
P | ]
o AT
i
| [ ;
i | |
LABIRINTO

Este programa ¢labora um labirinto aleatorio & deixa, seguida-
menie, o ulilizador “entrar” nele ¢ tentar encontrar a saida.

1M

FLAEH @: BRIGHT @: OVER @:
REE @: BORCER 7: CLS

iDa2@ GO SUB ®lad: REMW Caractere:s

definidos peld utlilzZadar

1239 INPUT "DIHENSOEZ DO LAE.
 [3=30} "0, TAB 2Q:"™ (3=-2@!

i

1049 LET mueINT mx: IF BxX<32 OR ®
#5338 THEN GO TO 1230 o
1058 LET mysINT hg- IF my:<:3 OR ®
WirE@ THEN &0 TO 138

1@52 LET pacsso=0
2229 BREM Consgirwir 0 laparanto
2010 FOR a=l T2 mx+l: PLOT Esa-1
;167 : DRAMY @, -3:my: NEXT &
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2020 FOR &=l TO wy+l: PLOT 7,17%
-S#3: DRAY B+p=,2: MEXT &

2038 LET rx=1: LET §eINT (léhw L+
AND My /2 1 PFIHT AT @it

au¢a PLOT 3,33y~ ﬁu INUERSE

d?fé PRINT AT y,x; PAPER &; OVE
EEEB LET dxml: LET dy=@

ERQTO LET YourEsy: LET Yyourg=sgr L
2100 IF RMD:.I 8HD dy=@ THENM LET
du=INT (2FRND! z2-1: LET d4==0
2110 IF RMHD:.& 08B yi+dyrmyg OB a4
y:+1 THEW LET dxisl: LET dy=d

2123 G2 SUE FogQ

i

y

2130 IF =z<c=my THEN 20 TO 2180
21i4@ PREINT A7 u;i;“'“: LET max-1
2208 LET numy+dy: LET nisk+4dx
2210 IF RNC:.4 SNE hiy < =smy AND h
yml AHND nxc=h: ANE PR3 )=1 THEH

ATTR 1hd,nx! =S8 THEN vD TD EEGO
2220 LET wv=0: 0IN bL¢

2230 IF xcmx THEN &fra ty, ¥ el
1 =56 THEW LET u-u+l LET wsu+l:
LET wiv,1)sl

4@ IF x:1 THEH IF ATTR (yW,¥=1)
TEﬁ THEW LET uvsu+i: LET Giu,ll=-

2260 IF ,tlé THEH IF ATTR f9+l,x
I-EE THE T u=usl: LET wid,a8i=

EEEB IF 931 THEM IF ATTR (Y=1,x
‘55 THEM LET v=y+l: LET Uid,&! ==

EE?B IF us@ THEMW =D TD EEG
E280 LET us=INT (fsus o LET dX
=0 {uy;1)+ LET a.II.'L',i”

2299 G0 3UB FE0Q; GD TO EE»H

2302 PRINT AT w.,=: PRPER auEe
i:"

EEIH LET cxi=S#x+3: LET ¢y=1T1=-8%
32@ IF POINT (fx+&,cyl=@ THEN I

F ATTR (Y,x+i1=438 THEN LET x=x+i
GO TO 2=22@

235@ IF FOIMT (cn-4,649:=@ THENW I

F BTTR 13 t-11=42 THEH LET smi=-1

. GO TO 2hse

=340 IF PDINT LCE, =4t =@ THEM I

F ATTR l;+1. ) =42 THEN LET way+l

GO TO =22

2350 IF POINT (ci,Cu+d] =@ THEN J
F ATTH lzrl,. =48 THEH LET wayj-1

LY 1D
2418 LET x-EiIMT LimE =2l #END i
ET umsa+INT (mw =21 #EM0)
2420 LET ﬂaii*'HT (2xRHDI -2: LET

Enga IF RHD3: .S THEN LET dys=s23InT
(2zRMDI =1: LET didmd

2440 GO SUEB =002

2450 MEXT z __ . .

4B PLOT 7,187: DRAI S=2bn,3: PL

OT T,175=-S#(mwel : DRAW S#uv,Q

403 REM Copiar & LABirinio EBarE

Wl
3018 INPUT "Carrejue &r ENTER r3
ra comecsdr "; LINE 1B

2020 DIH mEIRY+2, Li+a]

A0308 POKE 23805 ,FEEK =2287E: FORE
20607 ,PEEK 23875-1 e
JnduiFﬂR ysd TO my+l: FOR ==0 TO
S0Rd LET mei{u+l, +1) =5CREENS 'Y,
£1: PRIMT AT g =;" *

3060 MEXT x: HEXT

¥
3878 POKE 22806,9: PORE 23807,50
409Q REM Des.ocar-s& peld tabicd:

meo

4910 CLS : LET plis37: LET ps8@:
LET s=ygurd: LET J=youry P
4020 PRINT AT 4,28;7N";AT &,27;"
0 MiCHRE (149+df;" E";AT 8,89;"3

4039 LET passo=patso+l: PE

1¢JE7JHPR5QJIJTRE ‘a ==
¢H+ﬁ FRINT AT a,d;' nﬂdk

i ; "'“D;r H#fanuﬁ.H
¢1Ba OoR z=l Tﬁ 20
4118 PLOT 127-p,.87-p: DRAW &,2%F
: PLOT 1&?+E a7-p: DRAW 2,28
4128 LET c=COCE Hlﬁq*l;it4': LE

WuCODE msig+l,m0: EwCOCE g
g+, 2+11 H
4130 IF ds@ THEN LET wr=tE2a330 +i

oy
It
o
“Ernle

£=3%); LET wisilca33) +icud8) ; LET
Wislc=330+1{=34] -
4140 IF d=1 THEH LET wrasisw=33) +
Wa34): LET wisic=33)+ic=34": LET
Hf:ll-aﬂl+l5=3!
4150 IF ds2 THEN LET wr=[c=32' 2]
c=35) LET uL:xs-JJL+t-=3 : LE
wi=iws3d3) +insdd; =
4160 IF d=3 THEW LET wr=t1C=320=1



t=04): LET wl=iw=33)+{w=34); LET
Hfsiiesd3l +{c=e3E)
4178 IF Z=1 THEM LET fuo=wf(
4200 LET dpspl=F: LET dwr=dp AND
#r: LET dwi=dp AMND ml
4210 LET ersHQT wr AMD 1 (d=3 AND
z=nx) OR i(d=1 AND x=1))
4228 LET el=HOT wl AND (i(d=3 AMND

xmly OR (d=1 AMD x=mxi}
4@3@ IF MOT &r THEM PLOT 127+p .5
?-p- DRAL dp -ﬂwr PLOT 1237+p,A87
LRAY
¢E4ﬂ IF HQT il THEH FLOT 127=-g .8
7 DRAY =dp,=dwl: PLOT 127=p.8
+p DRAW =dp ,dwl
4250 IF er THEN PLOT 127+p ,87+p:
ERRU dE.-ii*p+dP] FLOT 127T+p . B
U dp, 2sp+dp

155@ IF L THEN PLOT 127-p ,S57+F:
DRAW -dp ,-{2#ps+dpl: PLOT 1E27=p.

E87=p - DRAU -dp  2fp+dp

4278 IF wi -THEW PLOT 12F=-p,.87=p:
ORAW 2xp .8: PLOT 127-p,.E&7sp: DR

al 22p,@: GO TO SQ00

4388 IF id=0 ANl x=mx! OR (d=2 A

MD #=1! THEHW LET pd=.92p: PLOT 1

27-pd .87=pd: DRAW Zspd.2spd: PLO

T 127-pd,37+pd: DRAW Zapd,-2+pd:
20 TO S0

4318 LET x=x+(ds@l-i(d=2): LET %=

W+ ild=11-(d=31; LET pl=p: LET p=I

NT (.82p1

4320 NEXT =z

S22 FREM Qbter o pagszo 40 josa-

dor
S010 LET k$=INKEYS: IF EE:»"Z" TH
EM LET h!!CHni (COCE h‘-ﬁil
I 3 AME k&::"E" AN
EEc:"D" AND K :=“H“ AHD LB 2»"F"

Soeo
238 IF i$="A" THEH 30 TO S50080
5S040 IF Kg="F" THEW GO TO S100

SQE@ IF is="F" THEM LET d=d-1: T
F d<@ THEM L d=3 .
S@60 IF rg="D" THEN LET d=d+l
570 IF e&="RH" THEW LET dad+2&
580 IF d33 THEN LET d=d-d

5098 GO TO 4099

S10@ IF fw THEHW G0 TO S00d

F11d® IF yourx=l AMD 4=2 THEWM PRI
HT aT 12, 1=2; PHPEH S, FLASH 1:"E
HTRACA™, AT 11,18; "FECHRDAR": GO T
0 S0@d

Ela@ IF yourx=mx AMND d=0 THEN 30

TO 7@aed

5130 LET yovurxsyourx+ id=s0i-id=sai

: LET unurytsauru+cd =il =id=3}

S1ld@ GO

G200 REH AEprezentar a planta do

Labirinio ¢ & posicac 40 jogador

6218 CLE: : POKE 23606 ,PEEK 238675
POKE 23807 ,FPEEK 23676-1

G220 LET xp=INMT {(d{38-mx}i s 21: LET
WpeINT (i2@-mdl /21

6030 FOR d=1 TO EBy+2: PRIHT AT 4

Pdd=1, 2P mE (U} HEXT

6040 PORE 23808 .0: PDh! SS8a7T 80

Q5@ LET Pasto=passo+50: PRINT O

JER 1,AT @.,5;"PENALIDADE: 5@ PRZ

a5
2E@ PRIMT AT Hpiunuru HP4YOUF R
OUVER 1.:CHRS (l49+d}
@78 INPUT THE Z;"Comk ENTER wolt
A0 Labirints "; LINE is
Q8@ GO TO 4000
280 REM Finslizar
810 PAPER 5. CLS

7020 PRINT AT &.0:"SAIU A0 FIH D
E;hﬂT 1@, 14 pasco ;AT 12,13, "PR3S

;ﬂﬁﬁ DRTA ©,5.8.5.9.12.9.12.15,1

7242 FOR 1=1 TO 3: RESTORE Toge
7858 FOR s=l TO 10: RERD b: EBEEP
%, b NEXT @
TOEB@ NEXT 1. PRPER 7
Tava 3TOR
2000 REM ﬁpggar Farede em xX+dx,
FEX. L)

Y
#O18 IF du=0 THEM PLOT Szix+idus
%Ii-l,lﬁ?-ﬂiﬂ: bRAW IMUERSE 1.0,

2020 IF de=@ THEM FLOT S&x-1,17E
éa+ly+ld3:13}: CRAY INVERSE 1,7,

9030 LET ==x+du: LET Ysy+dy
9?4? ERIHT AT ¥.x;, PAFER &; OUER

2283 RETURN

2100 REM DEFfifif Carscile&rses def.
FELO Uililizador

3110 CATA ©,0,0,0,0,0,0,0

9120 DATA 255,1.1,1.1.1.1,1

s1d@d pRATA 1.1,.1,1,1,41,1.1

2140 DRATA 255,0.0,0,0.,90,0.0



#l15@ DATA 1,0,8,90,.0,0,0,2
2189 DATA 9.,90.9.5,124,8,8,0
2170 CATA @,8,8;12,156,.16,56,15,8
i@ DATA @,8,@;.32,124.32,2,0
2198 OARTA A, B,lE,EE i8.14,16,0
208 REEZTOREF Sleoa
g21@ FOR asd TO T1 RERAD 'B: POEKE
SR “a"+8,b: HEXT &
2220 RETURN
kS Yd

Bodar \ 4 M
Ern:t A

593, ™ T, 0 = E
Dir.
Rivda =

T —

: f
il PASSO
;L JJ i 2%

%,

Y

A estrutura global do programa € muito simples, ¢ o scu
comprimento deve-se i necessidade de prover diferentes possibi-
lidades quando s constrdi o labirinto ou se desenham as visins
meriores. Utilizimos duss sub-rotinas: a prmeira € chamada de
vars pontos do programa enguanto o labirinto exta a ser cnado;
a sepunda sub-roting ger os grificos definiveis pele utilizador ¢
Tk e lvborradia na forma de suberotina apenas pela conveniéncia de
a manter fora do programa pringipal.

PO 0D lmciahizaim e, seguidamente, obtém do jogador as
dimensoes do labinnto ¢ venfcam a sua validode.

JOWHI- 24500 Comstroem o labirinto.

2000-20200 Desenham wma rede de quadrados completa.

02

H030- 20

2021 340

2140
212350

230-2350

2410-2450

3000.3070

4000-4040
4100-4320

SO0-5 140

Seleccionam win ponto de entrada no lado esquendo
da grelha.

Abren um caminho aleatorio apagando panedes alé
ser atingido o lado direito dy gretha. O caminbo é
marcedo & amarclo para que o programa o possa
reencontrar posteriormente — além de lomar a
Imageim mais atracnic.

Marca a saida.

O programa volta a seguir o caminho anurele, em
sentido inverso  junlando-lhe  passagens  laicrais
onde quer que lbe seja possivel, and sc atingir a
entrada.

Durunte 604G do lempo o programa continua na
mesma direcgio, se o quadrado segointe ndo tiver
sido «visitado- (ATTE=356, branco).

O programa seleceiona um guadrado adjicenle gue
ainda nio tenha sido visitado, ou salta para 2300
caso ndo exista algum.

Esta linha eliming a parede e marca o guadrado a
amarelo.

¥ caminbw ndio pode i mais além nesta dircceo ¢,
portante, ¢ quadrado ¢ marcado a azul-celeste,
Descobrem qual dos 4 quadrados circundantes cons-
it o passo anterior do caminho (ATTR =48,
amarelo) ¢ vollam enldo a esse guadrado regres-
sando depois & linha 2230,

Complicam o labirinte  abatendo  alestoriamenie
cerca de 3% das paredes.

Copiam o labirinto terminado, do dorae para midii;
os primeiros 5 caracteres definidos pelo wlilizador
(ver linhas 9100 -) sio todos 0s necessirios para
desenhar um labinnto.

Desenham a bissola, listem comandos ¢ imprimein o
nomers de pussos,

Desenhom a vista actual. ©F ciclo da linha 4100 &
linha 4320 limita a profundidade da vista a 20
quadrados mas, na pritica, a linha 4270 oo 430
lermmnard o desenho quande for alcangada umas
parede fronteirs (ou o saidaj.

Obtém o comande  do utilizador,  verilicam-mo

03



quanto i sun validade, ajustam sepoidamente as
coordenndas { yours, youry ) ou a direcgao (d) e fazem
3 =equencia de execugho do programa voltar & linha
MK para a vista seguinte, ou @ linha 6000 se a tecla
"AT tiver sido pressionada.

OON-OOE0 . Muostran o mapa do labiring inprimindo m$i). com
a variavel de sistema CHARS convenientemente
alterada

TH0-7070 Rotina de saida wriunlante.

DRAGAD
Lee Gentry

O DRAGAD é um jogo de astucia ¢ raciocinio ripido, jogado no
topo de um plunalio rectangular, Deslocamo-nos sobre o planalto
viilizando as teclas ™57, "6", "7" ¢ "B", mas deve ter-se cuidio
para nio ultrapassar @ boada ¢ cair!

O planalio esth coberto de bosques e panlanos, os quais
alrasarie o andamento de quem os guiser atravessar. Para tormar
s coisas mais complicadas, o3 pintanos sio invisiveis! Um
nimere inlermitente algures sobre o planalo representa wm
tesours gue devemos apanhar. Quando tivermos recolhido um
tesoure, logo aparccerd outr

Mas, a0 mesmo tempo gue nds, ha no planalio wm dragio
enrmivecido ¢ esfomeado! Tal como nds. ele é entravado pelos
phntanos, ¢ ainda mais pelos bosgues, mas, no seu desespern
rara 05 AITIVESSar, esmagn-os ao passar através deles, reduzindo
assim a percentagem de "protecgio”. Sendo um dragio o
malduso, ele esconderd qualquer lesour gue encontre e, assim.,
o leitor terd de o descobrir apenas por memdria ¢ sore!

Por quanio tempo conseguird o leitor sobreviver a0 dragio?

& REM “"DRAGAQ"

S CLS REESTORE : LET h=d@

i@ FOR a=@ TO 7

2@ READ b: PORE USSR CHRE L1iS+s
-]

bﬂﬁ REAL b: POKE USE CHRS$ 100+a
hlﬂ RERC b: PORE USR CHRS 109+a

58 NEXT a

6@ FOR a=2@ TO 5 STEFP =1 BEEP

1.8 MEXT &

7@ FOR a=8 TO 29: BEEP .1,3 M
EXT a

o8 G0 BUEB Sed

189 REM A sua deslocacao

119 LET b=b+ib:=@): BEEF ,01.18

128 LET piw,2)=g: LET i=w. LET

130 IF 5320 THEM LET w=w+(IMNKEY
E="E") = (INKEY$="7"): LET ZT=z& (TN
KREYS="8") « (INKEVSE="5")

14@ IF piw,z'=a OR pis.=) =0 THE
M LET fespiw,z): G0 TO S00

i@ IF w=x AND zZ=y THEM &0 3UB
S@@: G0 TO 170

169 IF a:=0 AMD piw,z) (3@ THEHN
LET a=piw,z}-2: BEEP .i.-19

17@ PRINT AT i, =2:("." RAND &=
@i: IMK 4; (CHREs 183 AnD esl); IM
K 8. (CHES 7% AND e=2)

189 LET e=piw,z): LET piw,z) =5

198 PRINT AT w,z-2;CHEs 158

308 REM R dezipcacae 4o Dragao
a31ﬁ LET a=a+ia:<=@): BEEP .81,-2

220 LET c=@: LET d=0

332 IF ABS (w-u) :=sABS (z-vi THE
N LET casGM (w-yp)

34@ IF c=2 THEM LET 4=3GM (z=v)

388 LET plu,vi=t(e AMD e¢:1}

J6@ PRINT AT u.v=2;("." AND f::°

21; INE B (CHRE 79 AND f=2)

278 IF br=@ THEW LET ususc: LET
Yoay 4d

8@ PRINT AT u,v¥=2;CHRE 147
390 IF piu,¥) =5 THEW LET ras
o TDO 629

200 IF br=@ AMD pilu,vwl @ THEM L
ET b=b=4. BEEF ,1,=38

410 LET f=piu,wv): LET piu,v}=d
428 G0 TO 180

S92 REM Pontuacao

S1@ BEER 1.5.45

=28 LET s=f=k: PRINT AT 9.48;"Fs
Tt. MAdx: = “;h, TAB 16;"A suE pon
s = "j]



20

B30 IF pix,.yg+ll <7 AHD L=1 THEN
LET pix.,.94+li=l: PRINT AT x.4=1;
IMK 4;CHR® 163

B4d LET pix ,wh=l: PRINT AT x.4=-
2; IMK 4; (CHRS 163 AMD L=1)

S50 LET ==INT (RHMD£E9+2): LET 4
=INT IRMDz32+E)

SE@ IF ABS ix=ul <o AND ABS 1y-v
'8 THEW GD TO EB@

5T LFT E==INT fRHND#9+1): LET L
S

=20 LET pix,y!l=sk: PRINT AT x=,y-
2, FLASH 1; INK &; PRPER 2; -k

590 RETURH

20D EEHM Fim

281@ IF r=% THEM FOR a=1i TO 19
BEEP .3,-a-30: HEXT a

Eg@ IF r¢:>9 THEN BEEFP 5,=-38

cLS
cd@ IFE ra7? THEM PRINT RT 12,8, "°
JoCE caiv do penhasco™: @0 T 67
2

5@ IF r=4 THEW FRINT AT la&.@"
ICIOTHE-Pol ezharrar com o Dragaon

ﬁﬁﬂ FRINT AT 14,10;"Ele C(OmEU=D
E?E1PEIMT AT 18,8;"Voce €513 mO
rtog 124
533

PRIMT AT &,10;"Pont. Hax.
;. TRAB 10;"W,., pohtbou " 2

8@ IF s:h THEW PRIWT BT 4,0; 1
HE 1, PAFER & ":23543+#53++0AMFS
Bl zszzsesseesn”

8@ IF 23h THEW LET hs=s

7186 PRINT RT 20.95; "0Outra tentat
iva T oi{gspd” _

TE® FOR as25 TO 5 STEP -1: BEEF
«1,0: HNEXT &

738 IF IHKEYS="8" THEHW GO TO o0
74@ IF IHEKEYS::»"n” THEN GO TO 7

30

TEEE BORDER 7: BRIGHT @: €LS : 3
500 REM Prepsracaoc
210 0IN Lei32:  DIM piz2.34)
220 LET s=9: LET a=@: LET b=
830 LET c=0. LET d=0: LET e=0:

LET f=@
&40 BCRDER 2: IH;UT

E8d FOR a=1 TD 3
280 LET x=sINT (RMND#20+2): LET %

=INT (RND:32+2:
970 LET pix,y)=2: PRINT AT 3,y-
e; IMK &,CHRE 78
398 Lot yl1nT (8
=T u=INT (RMD#20+2): LET w
"300 LET woINT (RND220
T { % +21: LET =
=INT (RHD#32+2)
F1l@ IF ABS (w=yu) <8 AND ABS iz =w
P {8 THEW GO TO 900
20 PAUSE 200: CLE : GO SUB =50
938 PRINT AT &.@; "Fontl, Max., =
;h; TAB 16; "R sua pont., = ";z, P
APER 2. L%
4@ PRINT AT w,z-2;CHR% 1S58 LE

T plw,I)aE
550 PRINT AT u,v=2;CHRS 147 LE
T plu,viad
358 (88 21120 40
= aINT (RN 2 L 3
=InT iEHDEBE#E! ARGl LET:q
PiF.q) <@ THEH GO TO 97@
P90 LET pip,qiel: PRINT AT £.q9~-
food e TR i
8« THEH LET pil,a) =9
LET pi22.a1 =% .
loie IF 3:23 THEM LET pia,1l1=%;
LET P2, 341 =3
1630 FoR &
a=1 TO 1@: BEEP .S ,20+1
182i-1 RND a=2%INT (3,211} : NEXT

]
L1240 RETURH

3- B0 Definem os caracteres grificos definiveis pelo utiliza.

dor e tocam a "melodia de abertura®. Seguidamenic,
utilizam a sub-rotina 800 para desenhar o planalio ¢

instalar uma imagem dele no guadeon farrav ) b,

100-420 Ciclo principal do programa, executado repetidamenie

para movimentar quer a nds quer ao dragdo, A nossa
posigio & dada por w e 2, a do dragho por ue v, e a do

ICSOURD POF X € Y.

tesouro.

300-590 Sub-rotina chamada sempre que o leilor alcance o

07



GO0LT500 Virios tipos de linalizagio, seguida de um convile para
Jogar povamente.

Pont. Max, =: A sva pont., =@
:t“ % %ﬁ*‘t
*ﬂ '.'.'t* # q&ﬁlﬂ
*jﬂttﬂ %i‘t ***:.*
o A5
W

# i* mﬁ

Capitula 13
Aplicacoes

Parcce que a maior parte do soffware escrilo para o Specirom se
desting a jogos de viarkos tipos. Isto ndio & necessariaments wm
mal, pois escrever programas de jogos & wma forma agradivel de
aprender a programar, ¢ a3 regras € a estrutura simples da maior
parte dos jogos significam gque os progranus nio deveriam ser
muito complicados. E, no fim di contas, os jogos sio diventidos!

Mas néo nos esquegamos de que o Specinom ¢, cm muilos
aspectos, mais poderoso do que a primeira geragao de computa-
dores comerciais, ¢ pode efectuar muitas tarefas dieis referenies a
gestio de negdcios ou de engenharia.

E nio et limitado as aplicagdes tradicionais de calculo ¢ de
contabilidade, pois quando apetrechado com um pors de O
adequado wma-se num controlador ideal para usoe laboratorial
em todas a5 ciéncias.

Meste capitulo damos alguns cxemplos de tais programss

“oteis”; mas encontraremos aplicagho para ebes na forma em gue

se apresentum, e também podemos adapid-los o necessidodes
especilcas ¢l-:=:lunndn as modificagles necessarias, apesar de
néo terem sido apresentadas quaisgquer explicagdes relativas s
listagens de tais progrumas, pois o objectivo deste capitulo &
indicar ulilizag0es possivels € nio propriamente ensinar e ncas
de programagio.

Em geral, o Specirum adequa-se melbor o aplicagbes que
necessitem apenas de dar entrada ou saida (o ou etrpar ) o um
nimens de dados relativamente pequene, ¢ que nae wilizem
ficheiros com mais de 30 000 carscteres. aproximadamenie,
Fora disso, os Gnicos limites & wilizagho do Spectrum sio a
imaginagho de cada qual ¢ o nimero de horas de um dia’

MEDIAS
Lee Gentry

I:“ﬁ::-ﬂ-i INTRODUZIDOS
1

= N
GG

3 4



_5- 15 8 : 32

7 B4 8 : 2@

9 : 890 1@ : 95

11 a5 12 : 3@

1z 29 14 54

15 =2 id 1s

17 a i8 4

1= = 28 : 1

Midis aritpelica = 38,23
Hidia JeOobeirica = 1B.4231174
MEdia harnonices = 4.9541434
R§iZ med1a guadraticam 53,533

Fste programa. destinsdo sos amadores de estatistica, permile
iiratuzir gquantos dados numéricns descjarmos ¢ caleula segui-
damente as médias arimética, geoméirica ¢ harmdnica, & tam-

biém a raiz médin quadritica.

05 dados devemn ser introduzidos um de cada vez. Para

tenminar a introdugio, vamos introduzir "s"

2040

g fey JuEerne
. T ags’ '. n—B FREINT ™
-hTFDDU A& 05 CACOS= = 1In1r¢du
I@ 'ET pafa terminadr a' tintrodu
CED dos dad“i g iniciar” ""s fale
VLo dat medisszi"™
4@ INPUT “DADO “; in+l)‘ig: IPF
158" THEW LET nan+l: LET ag=a
PSS 0 D50
"DADDOE INTR
IDOS :*- DIH %R it
20 FOR a=1 TC n
gg LE$ =@
L e=p4+l: IF alibl} <>CHAS 1
24 THEW GO TO 7@ .
82 LET x(al=UAL a3%(1 TO b-11
LEILi? =sBib+l TO 1: PRINT g;*
99 MEXT 3
;aa FEM Media aritmetica
tiﬁ LET b=
120 FOR B=1 TO n: LET b=b+xial-
HMEXT & .
”;EE PRINT '“Media aritmetica =
o8 REH HEd:i EomELriC
1@ LET b= s .
2@ FOR 11; TO f: IF x(a):8 THE

Taleh

M LET b=paxiz): MEXT
230 IF a:=n THEN PEIH* YH O mEdis
5EEIE'FL¢H naEd € valida": GO TO

243 PRINT "Media Q€ometrices =
bt (dlsm)

300 REM Hesias harmonicsa

918 LET b=d

328 PFOR a=1 TO m: IF xia}::@ TH
EW LET b=b+l. xin): HEXT 3
338 IF at=n THEM PRINT ““A m
Tgﬁuuni:a ney e° walida™: GO
343 FREINT "Mgdia harmomicCa =

N Fa

209 EEM FPaiT med:d quadratica
219 LET b=

420 FOR maml TO f: LET bsb+zidi 4
2: HEXT @

430 PRINT "RAiI medid quadratlic
a= ";S@R tbsnl

R IHPUT "Prersione ENTER B~ r
ECOMBCArT.1i%: RUN

A medida que cada um dos dados ¢ introduzido (hinha 304, v
sendo acrescentado ao Nim da cadela a%, fwando o5 dados
separidos uns dos outros por CHRS1Z4, Isto & repetido até que
“s" seja introeduzido.

G.P.G.P.

Este "General Purpose Graph Ploter” {ragador de grificos
para [ins genéricos comenles) representa um auxiliar dindmico
d_um_il: apresentagdes de negdcios, ou na preparacio de relatd.
[ II'I'I]'.I'I'E!HIS.

Admite até 9 ficheiros de dados, coda um dos gquais com
valores para o3 12 meses de um ano. A informagio (dados)
contida em dois ficheiros quaisquer pode ser representada (-
guda — ploited) em qualquer altura sob a forma de um grifco de
harraz ou de um grifico de linha, O dimensionamento do cixo
vertical € automitico, de modo @ dar um fector de escala miximo
que & uma poténeia de dez vezes 1, 2 ou 5.

Driferentes prupos de ficheiros podem ser gravados — com o
programa — em casseile sob nomes diferentes.



Ciando niw estia a apreseatar um grifico, o programa apre- UENHDSS 29
senta ao wtilizador um meny de actividades possiveis: 2293

- tragar wm nove grifico de um ou de dois fcheimos e
segnidiinenie copid-lo para a impressora, s¢ 0 destjarmos;
reexaminar 1 informagio (dados) contida em gualguer dos 9

~ Micheiros, e alteri-li s¢ necessbnio;

iz ou mindar o titele do conjunte de @ ficheinos;

— passar o programa ¢ o5 dados pari cassenre, usando o tlo
COM e,

0 programa csti projectado de forma a ser executado automa-
ticwmente quando carmegado em memdria a partir de cassetie. S¢
parar por gualquer razdo, (apemo-lo armancar de novo com
GO TO L, pois RUN apagari todios os dados (€ claro gue s¢

terd de empregar RUN a0 executd-lo pela primeira vez, pam = JFHAHJJRAS 2 HND
definir os quadros de dados), I zaLco 24 j VENDAS B4
Ma pritica, a tnica maneira de o [ager parar ¢ Carregar em
CAPS/SHIFT ¢ BREAK enguanto ¢le estd a efectuar céleulos ou =0 REM "CPGE"
CAPS/SHIFT ¢ "6" enquanio ele estd b espera de um inpuf. 198 DIH d ig.-'LJ-F'-;" : ‘L-Il-t]r.-s (3,18
OIM tgil@r: OIH XE(LS
LIGEET Lg='J FHAM I JAEDQ
M L
R UENDSS 5D 122 LET ms="JanFevHMarGbrtHaiJdund
Zooo == s LAgoeSe L JutNovDED
f 138 B0 SUE 2199 .
| K 100Q REM FRRTE PRINCIPAL
i 1 1Q1@ PAPER T7: IMrR @: CLS FRINT
| \ TAE 101K
| i 120 FOR a=1 TO 9: PRIWMT AT a+l
i ] BB, TAE L2 ngis HMEXT a
! = 1100 PRINT AT 18,4;"Introduza
i 1 1110 PRINT AT 17,.4."D = p/ desen
| 1 mpar (pLot)";TRE 4;"R = p/ TREixam
| 1 inar dados’ )
[ ===} 1120 PRINT TAB 4;"G = B/ Sravar
el o {gavel™; TRE 4, "T = B/ sntroduzir
- T4 tituwlia” .
==t “f 1130 INPUT LIME :8: LET i%=FH &%
— 118 - 5 s
L 1148 FOR a=15 TO 21: PRINT AT 2
- Q,,: HELT @ ¢ =
£ - 1159 IF is="R" THEN GO TO 2222
J EH B HJJASOND 1160 IF 182"0" THEW GO TO 3000
- 3ALLO 84 - VENDARS 84 1170 IF is="G" THEN &0 TO £000

[
I
o
-



24

Tpa -

THEN 30 TO Sa2a
{REITD (1=3) 7 ";
Q8d: IF i41 OR i:8
2 [MT AT f+1,9; au

o

m
= b G s

I =ltn e
s i

1
-1
i 3? (Rt = U D T

.‘ﬂ.

-

e I L e

Trm

B Dy T D DAL Ry
[ A1
- D=

—r

SNDE -GG MOGE

s TR ek o e L TR T TR
FAPD ) bR PO TE] ek 5T EDALCD
= e =

Pt B0 o e T B = R g2

a IHPUT "ALierar {s/n) T Y; L

INE %

221D IF i1%="n" QR i§="N" THEM GO
124¢

EEEE IF ig:<:"2" BAND i%<y"5" THEHMW

iﬂﬂ

== $ﬂ INFUT "Mome do ficheiro =

r%I ME ns(fl: PRINT AT f+l.12:;n%
4
=289 FOR mll T 1=
2318 IMPUT Dades pa El “:’I‘[Iio
=2 TO m*3131:" 7 i LIME 18
2220 GO LB 9000: IF g0 THEW ©
o TO a3le
LET dif . ml=i:- LET x5=5TRS ;
FRINT AT FH cil ,2+FN di}; =
HEXT =
IHPhT “Prgasione EMTER p - ¥o
ag htﬁg”i LINE i%

FOR mul T 412 IF dif,m) @
LET amdi(f ,m)

MEXT m

FOR b==38 TCO 30: IF l1@tb:=a
EH G0 TO 2a%d

@ MEXT b

LET =l@te: IF ms23=z3 THEH

F -E2418tb:=a THEN LET m=.2

=411
I
LET dif,13=m
GO TO 1828
REM
FH

LK
LR
[l

g

s LT
Ll AL R R L]

=

E!!'nht 408 aQraficos
‘Linmaz ouv Bacrrag (L.
LIHE FE: LET pS=FMN asips
Jﬂim IF pgg AMD PR« " THEMW
GO TO 3@la
133@ IHPU* Frlwt1rn ficheira (1

3040 IF LEH li £ OR ig4"@" OR i

S L o e R B e E O i R LA TN
s 050 00 | 5 T = 0 B P Y e 0 002 BT

= O L a4 oo = R
L L "“I".il

§:"9" THEW GO TO 3239

395@ LET il=CO0DE iw-CODE "@"

39690 PRINT AT 2i, 2 IMK 2 CHR! i
133+ (11 AnND pE="L"11; IMK @;"«";
ngifli

giag INPUT “Segundo ficheéiro (1=
wy .- y L

LINE 5§
3110 IF {g="" THEH LET f2=08: &0

3150 IF LEN ig§i:1l OR is<"@" OR i
@ THEN GO TO 3100
130 LET f2=CODE i$-CODE “@"
3140 PRINT AT a1, 19; INK 1;crns
-;§3+:12 AND pHa"L"11; INK @;"-"
] l
aggaHEan 50 TO 20: PRINT AT a&,@

=21® LET nj!dLFl

JEE@ I f2:0 THEM IF difa, 131 >hi
THEWN LET hi=di(f2,13)

JJHB FLDT Q. ‘;5 DHHU 2885,@:. PLOT

=¥
3310 PRINT AT Q. 19 15 AT 1.8;hi;
AT 19,0:0,RT =28,6] L
329 iF pE="E" THEH @0 TO 200
343“ LET s5=FH bidi(fl,1)): PLOT &

Jdlﬂ FOR a=2 TO 12: LET #sFN de
(fl,adh: DRAU 18 ,4y-5:
EXT &

i
i
w

oy

2420 IF fz=@ THEM S0 TO 2280
?1?@ LET 5=FM bidi(f2,15): PLOT B
??2B17$H 3=2 TO 1l2: LET y=FM bid
24590 DRELW 4.'H-£Ir

J480 PLOT E27+iBsa, i+iy=2).2: DRA
o4, iy=g) 4

2478 LET say:. PLOT 36+1€#a.s
2420 HEXT a

S4&E0 G0 TO 33084

3500 FOR 2mil TO 42

S2I@ FOR £aJ4+3418 TO IT+8+165
3520 INK 2: PLOT 5,17 DRAW a,.FM
bidifl.ary=17

530 IF r2:0 THEM IWK 1: PLOT =24+
2,17: DRAY @,FW bigdifg,ab) =17
SE4@ NEXT =2

JE5@ HEXT &

<202 IME @

3003 IMPUT "Guer imprisir (5 7
"I LINE i%

g&lﬂ IF igs"s" OR i$="5" THEM CO

N



agza GO0 TS laod
1000 REM Gravar em CasLfElie
4012 ZAVE 13 LINE 4220
4020 G0 ZUB Si@d: G0 TO L0089
=@@@ REH Input do tilulo
S@1d INPUT "Titulo 2 ":; LIME 1%
So2@ @0 TO leod
2003 REH Funcots
ap1e DEF FH s%ilasgi =CHRs (CODE i%
~ (32 aND CODE as:®&l}
20 DEF FM biwi=INT (w150 ha +1

29
2030 DEF FM ¢ {1 mi3+m-8#INT ((m-1

LT

E204D DEF FH g1} miBaINT {lm=1) 5B)
000 REM Conwverter i em 3

g@id LET i=0: LET ew=l: IF igs=""
THEH RETURH

o029 LET dp=@
o@3I) FOR C=1 7O LEN i¥: LET ca=i

3040 IF cg="." THENW LET dp=dp+i:
S2S@ IF cso3" & HHD {cH<"@” OR ¢
g, 9" THEH RETURHN

S@8G WEXT ©: ILF dp:1 THEN RETURN
LET i=UBL 1% LET e=@: RETU

EEM Definis Caracieret-—g-=
53-'345-'3;25! |€| ra.lﬁ ra.lﬂl

a.
RE : FOR a=@® TO _15: RE
Usp "a"+a,p: HEXT &

M

ey T €50 o s TN
pan e 20
nmeo -d
Aof. G0 6

=

Agenda

Lee Cientry

Mo tenos sgors desculpa parn o exuecimenio “dagueles”
aniversarios o de encontros imporiantes!

[iste programa leva o Specirum 3 aciuar cof uik agenda de
cecreliria. Introduzimos mensagens ou notas de qualquer com-
primento sob qualguer duta. ¢ elas sao wruivadas scgundo o
ondem das datas respectivas. Inclusivamente, podemas argquivar
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mais i que uma mensagem na mesma data, Observanios o gue
e encontra na agenda, pesquisando entre duas datas quaisquer ¢,
tendo encontrado o que procuraviamos, podemos voliar ao menu
principal. Além disso, se a informagio se desaciualizar, pode-
mos apagi-la ¢ libertar espago de memaria para novas anotaghes.
E, naturalmente, podemos transferir a agenda para cassefle ¢m
gualguer aliura.

A operagiio do programa ¢ autp-explicativa mas, na eventuali-
dade de ele vir a parar por qualquer ragio, uliliza-se GO TO 139
para o fazer arrancar de novo ¢ nio RUN, pois isio apagaria todas
@S anolaghes.

S REM "AG

20

INT (2-1@@=INT

3@ DEF FH isi(x)=1"0" AHD FH 11
21 c1D) +5TRE FH 7 oH)

40 DEF FH FE(AF, L) =xngixsd T X
“S1 4 e EiEsd TO e o
TO =411

=@ LET ag="": LET L&=""

&2 LET r=0

72 CIH BELE)

129 REH Henu
1190 PRIMT AT 20.0,;"Pressiong UM

3 Lecls Ps COnLTinuar™,,

120 PAUZE @

130 CLS

149 PRIMT AT E,iﬂj”HGEHDﬁ"

153 PRINT AT 5,5;" (1)1 ... Introdw
Iif mgnsagen’”

16@ PRINT AT TEITIR) seaAPEFEr
dia”

.1?@ PRINT AT 9,5: (31, . Mostral

180 PRIMT AT 11,5, (4} ...Gravar

‘Agends "

1A% pPRIMT AT 413,8;"{8)...Termin
ar =2/ gravar"

198 PRINWNT AT 21.,9:"Introduia B
pEcEQ desE BdE”

200 INMPUT n: LET n=INT n: IF N
1 OF n:*S THEM GO TO 200

=ld CLS

228 IF nal THEM GO TO 283

233 &0 TO 32Jan+300

332 REH Inputl

1@ PEINT AT Q.8 "ELorever apon
tTamentoe”

[
-
-l



i 1

320 LET c=c+l L
339 LET ms=""_ LET a=l -
340 INPUT "Dis Yid " Mes Ui

Ang  “;u i
AEQ LET dgwFbl Fsis) +FH liiml-rH
Fyid! - LET €£8=FH gsrﬂs.

360 CLS . PRINT AT o,2;e8;TAB 1

2 "Apontamento”

378 INPUT "Paragrafe ";ia) . i%:
FRINT &7 =S

82 LET L=LEM i§=32sINT (LEM i%
PRy _
E?@EFGH z=1| TO 9. LET is=18+"
" T z

408 LET ng=uS+" ++"+i8

41@ PRINT BT 21,9, "Hais BL3Um

s /N 1

¢§gu:;c1nggxg="s" THEN LET a=a+
] o]

eﬁﬁ IF IMEEvs::"n" THEM G0 TO &
£40 LET be=3TRS (LEW ake+l:,: LET

L E=L%+b%

A50 PRINT AT 2,0 ;8. LET ak=as+
ES

483 LEFT b3$=3TR$ (LEH m%): LET L

=L g+bg+dS

478 FOR z=1 TO 18%c-12 ATEF 16
480 LET p=AL LS&iz TO 'fil

458 LET r=ilL§i(z+10 TO z+15} =45}
412 AND LSiz4+1@ TO z+15) + 4%}

=30 IF r=l THEMW LET c=e-1- @0 T
0 BEa

=19 IF r=& THEH GO TO E49

2@ MEXT 2
=230 GO0 TO 19
248 LET wsUAL

3 1${l182¢c-18 TD 1%

t=11): LET p=\AL L%z TO Zs4)
5@ LET =&=ag( TO p-1)+asiv TO
1agie TO w=1il

B3 LET he=lg(lE6+c=-10 TO 18s%c)
E70 FOR y=lS4c-31 TO = STEP -1%
20 LET (siy+2l TO y+3i1=18iy+5

y+l5i

E20 MEXAT 9

200 LET LEiz+5 TO 24181 =hy

210 FOR y=2z TO C#18=18 STEF 16
S2@ LET b3=3TR% IUHL LSiy TO v+
41 +08L Lel(d+= TO #

EZQ LET i%i¥+l8 TO u+261-b!

£4@ MEXT 4

5@ &0 TO l@e

LET ey TO w+4) =5TRE 1UAL
¥+¢1+LEN mEl

|
ob ne
?E E* YaUAL %102 TO z+4) +0aL
raful
L

%g FOR 9=sz+l8 TO iB8%C STEPR 18

rEg;ﬂ.::E;I TO w-1i+mg2as (v
18 LEE L Te 5 T0 z+9) =3TRS (VA
“2ad 'LET TE-I‘?’$EEE55’{.-15,

’3@ 0 TO 3
3?5 gggwgpg a,ﬁ;“ﬂpiaar aponta
BERLD™

.QEB ;HPUT Hpag&r Javat FrtDia
d""HMes "HmD ]
Q3B LET dilFN JIIH]+FH Fdim: +FH

F4@ LET e%=FH gyids, i)

2 FOR z=1 TO 16%c STEP i&
P=UAL LEiz TO z+4)

I {2412 TO Z+15) =dg THEM
o ipil@

IF Lgi{zZ+1@ TO Z+15) id% THEN
-]

e

r]

-]
*}liIl - 4 OB i T

o
1!‘
he

EIHT AT S,4;"Ha0 existe ap
nLp tg;é',THE 12,68

LET a%=a%! TO p=1)+a8(VAL |
S TO z#81+p TO )

LET velUAL 1%(7 TO zs4)

@ FOR we=z TO 18:c-20 STEP 18
42 LET L1545 TO yslSimlgiy+2l

+21
LET vasURL 1%(w T ViRl
+5 TO usg 0. TH whidL
LET L$ig+1l€ TO w+23) =3TRg v
HEZET o

LET Ls=ig! TO lEzc-18)

_PRIHT AT S.4,"0 apontamento
"TAB 1i;"foi apagado"

I- tmt=1

F0 TO 109

REM Imprimir

1gl@ PRINT AT @,7:“Mostrar spont

amentos”

iEEB IHPJT “Desge quando " Dig

léiﬁdLET deaFH IIIH:+#H F&(my+FH
1248 INPUT "Rte” quando 7" "Dia

B+ Eﬂﬁﬂlxﬁ [~

e e N D = 0 . P 0 0 2 LGN

e il e e e Sl = ol e T =)
= G A T . ]

G5 S00oT e
: s

[
Wi
[-<]
(]

o



120

‘idU"Mes "Ane Uy

1259 LET $ FH fIIHI+FH fHiEl +FH
fEid)

12680 IF g%:id3s THEM LET is=es: LE

T e%=ds LET dsmi

127@ LET r=@

128@ FOR T=1 TO 16z STEF 15

iZ@@ LET p=UAL L%I(I TO =

FES
1389 IF ﬂ!llL!f +10 TO —+1ﬁ! THE

=

1330 GO TO 1448
1340 IF es:<igi(z+19 TO z+1S} THEHW
121¢e

LET f=z: GO TO
135@ CLS A
156@ PRINT AT ©,0;FH okl Z+41@]
1370 PRINT AT 2,0;a%ip TO p-1i+UA
L LB(Z245 TO z+@11
13890 PRINT AT 2@, B "Carregue em
5 ps CORLinUaEr
1399 PRIMT AT =21, B IPTESEﬂilEiD
, B E t£1lul'li
1490 IF IMEEYS='"N" THEN &0 TO 13
a
1412 IF IMEEv®::"2" THEN GO TO 1
tﬁg@ HMEXT 2
1430 IF f¢»1 THEWM FOR z=1 TO 5@

HEXT z: G0 TO laa
144G LET dE=FN asids, 1)
1458 LET ii.‘l’hl qtaes 13
14838 PRIMNT AT "Hao ha'aponia
weh102 ENLrE " Tﬂé 12;d%;" &":;TA
B 1l2.¢%
1470 GO TO 129
100 REH Gravar

151@ SAVE 'HbEHDH LINE 1520
152@ PRINT AT 5,0 "Rebobine 3 fi
ta - para UEFIFIGnH' RT 7.9, "Dep
Bif, Pressione qvaiqUtr tacla”
1530 PRUSE @ .

154@ VERIFY "aGENDR

1558 80 TO 1lé

ig@@ CLE : PRINT INH 2; FLASH 1:
AT 7.3 "FROGRAHA TERMINADD"

121 PRINT AT 18,5;° Para recomec
ar inlraduza-“;ﬂT 13.4;"RUN - Ap
aoas 0F apontamentos.” ;AT 15,4, "G
0 TO 133 - Hao o2 apaga.”: STOP

sS0CI0S

Esie programa deverd facilitar a vida a um sccrctano de uma
s ingdo com muito trabalbo. Guarda dados sobre um maiximo
de 365 socios (num Speciram de 48 K), gue podem ser gravados
cm cassedfe, ¢ permile alterar ou fazer iprimic a informag &o sob
virias formas.

A informagiio arquivada relativa a cada socio consiste iomea-
damente em:

— numero de associado, S0 namers atribuidos sequencial-
mente, i medida que se acrescentam novos sOCios ao licheino,
partindo de um nimero inicial introduzido guando o fichein
fioi criado;

— nome, nimero de elefone e enlderego, atd um wotal de 94
caracients;

— duus “chaves” de 3 caracteres, capazes de representar infor-
magio tal como i classe de associado a que o s percnce,
e o més o qual paga as quotas,

Se o associagho ¢ muilo grande, ulirapassa-se a dificuldade
gravando uma casserte separada com os dados de cada grupo de
365 socios. Consegue-se fazer execular esic programa num
Specirnm de 16 K mas, nesse caso, o mimerm de inscrighes terd
de ficar limitado a 42, alierando a primeira declaragao da linha
100 para LET m=42.

5¢ o programa eventualmente parar por qualguer rezdo, nio se
deve usar RUN para o fazer arrancar de novo, pois isso destruiria
toudos os registos, Em sua substituigho, utilize-se GO TO 19,

O éoran terd geralmenic o seguinte aspecto:

M iigreri
MNome
Telef.
Ender.

Chave 1
Chave 2
Mimero + — M N P G a

221



; : i
O guadrade pegro ¢ uim cursor miermitente. que amf:e

toaho o progranta pard sinalizar o ingui seguinie :mmsa:. utiiiz:dul

caso, ele ¢ apresemtado na linha prinipal do menu, ¢

pode optar entre introduzin:

pimero o introduzindo um nimers }'Illﬂkl' d‘:ﬁammlcl;'l:t:l:;
E-d @ Apresemagan no ecre L a
sobire esee sOCin. : ]
+ : apresena os dados pefenenies oo SHCI0 de nURER Im-
distamente superior a0 do apresentido no |r|gn1F .
= - apresenta os dados referenics ao yfu:'m_nnh::z;.mjn )
] ;. permite madificar o5 dadios sobne o 80010 QU
sor apresentido 1 momenio; -
D para perescentar i novoe socin wo Fichew,

P : parn imprimir (prind ouf) daidos sobre 0s SOC0S 1
ypressom LK \ o
G . para gravar em casseife © progrma com 0 .

Se introduzirmos M ou N_ a linha do menu principal,
ppresentida na parie nferior do derar, desaparece, © 0 c;mu'
imermitente desloca-se para a posigho de impressio imediati-
mente a seguir a “Nome ", Introduz-se entao o I'Il.'._ll‘l‘ld'mﬂﬂ gu&.‘;
Feito isto, o cursor desloca-se para baixo, para a introdug s
piimiem de 1elefone do sicio em causa. Continua-se a pm_:m:l o
as linhas no écran alé que, apos introduzir 4 informagio a mcluir
et “Chave 2 2, o meng principal aparcga de nova,

e e introduzir uma gquantidade demasiada de informag o em
qualquer dos clementos apresentndos RO METIU pnr::pal. l;;
MOIMa ignor © EXCesso, © apenas apresenla no foran

carscteres para os quais tenha espago disponivel.
e se escolher a opgao P iprinn — imprimir), a imagem no
dorg mnda para:

Chave 1 :
Chave 2 ¢
'l'un.lu- )

¢ o programa aguarda gque se introduzam dados diante destas ints

21

linhas anies de comegar o imprimir. Faro as linhas "Chove | "¢
“Chawve 2 :*, hi a escolher entre nio introduzir nada (carmegando
simplesmente na tecla ENTER) ¢ introduzir uma chave com win
méxime de ¥ caracteres. Mesie oltimo caso, apenas serio
impressos o5 registos dos soCios que tenham uima chave cormes-
pondente. lsto permite — por exemplo — fazer imprimir uma
lista dos socios cujas quotas devam ser pagas em "AGO".

A terceira linha (Tudo @) requer uma nesposta de "5" ou “N"
Introduzindo “5%, obtém-se o impressio de todos os dados
referentes a cada soc e, deste modo, pode-se uitlizar a entrwda
paran inclicar enderegos a colar em sobrescritos, p. ex.

Introduzir M provocari o impressio apenas do namero de
associado, do seu nome e das duas chaves.

Por fim, com a opgio G (gravar) gravi-se em casselle o
programa com a Gltima versdo dos dados, O programa pedini o
nome do ficheiro a urilizar e, apés o gravagio. dard a oportuni-
dade de verificar a informagio gravada. O programa ¢ gravado
Juntamente com o5 dudos, ¢ de fomms o gue sejo autonuicamente
execuiado quando for carregado em memdnia; lambém nesie cuso
haverd a possibilidade de verificar a informagio gque tenha sido
carmegada ¢m memaonia.

=0 REM "SOCIOSY :

100 LET ma3A%: OIM dEik 108!
110 I THi2S!} DI xgi3) Cair
Egil) -
i2@ IMkK ©: PAPER 7: FLAZH ©. CF
IEHT @ OUER @: IHWVERSE ©: EOREE
R 7: CLS -
200 PRINT AT &,4; "HOWD FICHEIRO

oE DRLCOS™

218 PRINT AT 15.9: "HuUum&ro 49 &7
imeirp gocio 7 . FLASH 1;"-'
220 GO 3UB 9¢ed: IF i=@ THEM EE
EP .1.3@: GO TO 220 _ .
230 LET prim=i' LET segt=i: LET
corr=a

1008 REM Imprimi’r BWERY PrinCipal
i01i@ CLE . 2
1088 PRINT AT 3,@."Mumeérs:™;RT B
;@; “Nome ;" é
1830 PRINT AT 7.@;"Telef.: ;AT =
2 "Ender .

104@ PRINT AT 10,8 “SAT 11,8;
s AT 1&,6;":";AT 13,8;":"

%



4020 60 TO 4200
pp*”T ﬁ; 15,8, “chavel:":AT

1256 419090 REH AJICIORAr NOVD r“‘i &

Lt L1810 stpL oenen BN BRIV,

060 REM Ei{uuh&r apcad a9 i?;ﬁ; 2H 1;° -
orancipal EEFP 1.10: &0 TC =029

aeia PRINT AT 21,2; gu:t1: - tliﬂ LET corr=segt: LET segt=£&3
P + i
SUE 2000 a= : :

2a00 P BRINT AT 21,8, 4130 FOR_a=3 TO 16: PRINT AT =

- IF &£3@ THEW G0 TO J0@d iz%: HEXT a ;

S@a@ IF CODE :s:—ia THEH LET i1§=C 42008 REH Introdurir dados

HE® (CODE i%-3 g . 421@ PRIWT AT 2,8 corr: LET poss=s

code IF ig="#" TI‘IEH g0 TO 21 Eg v

20se Ir im='-" THEN GO TO 3286 4220 FOR Ls5 TO 13: IF =5 OR L=

aece@ IF ig="M" THEN €0 TO 42889 S THEN LET L=t+l

2079 IF is= . THEN GO 24 Soh8 . 4230 PRINT AT L,7; FLASH 1;"."

ape@ IF ($='P" THEN €020 SUGS 4240 LET js=18: IF pos:10d THEN

202Q IF 1%¥="G" THEN GO 15 8161 : B0 TO 439@

#9095 IF i%="T" THEM €0 4550 INPUT LIME i%: IF LEM i%rEé

S188 8202080 ren. numaces: JEEE T B

o Rec - ig="" ig=Ta "

1010 IF i:prim OR i>=8€9t THEN & 4270 LET K=LEN is: IF POs+k>100

o TO 202 0 aaau : THEN LET ig=i%! TO 1@l-p0s)

5088 LET corr=i; GO T 1n*t 428@ LET k=LEM i%: LET J8%(2 TO &

3100 REM Recuperar feg. REIUID #1)=i®; LET i®(k}=CHRS (CODE :3%1

3110 IF corrisseat-1 Fhen G0 T k1 +128)

2000 i 4250 LET dficocr+l-prim,pos TO E

3122 e porloeolr o tantetior gisk-T1=i8: LET possposi

2 3 . : L,Tid

SS1@ IF corr<=pris THEW GO TO =@ 4310 MEXT 1

20 - 4320 PRINT AT 1%5.,7; FLASH 1;"-"

3229 LET torr=corff-1 e 4330 INPUT LIME i%: LET dsicorrs

I300 REX Recuperar ftg- LOCPRNLE 1-prim, TO 3imiy

saim ;EﬂTagﬁ TO 18: INT AT a.: ¢a¢u PRINT AT 18,7; "« ;d8{corr+1

4

s . R L TR

7 4 M L 5: wicorrs

2330 FOR L=S TO 13: IF L=8 OR L= 1-prim.4 TO Bi=is

& THEM LET ==L+1 4378 PRINT AT 1&,7;" ", dEicorr+l

3340 PRINT AT L. =prim,4d TD &)

32EQ IF pos:l00 -HEN G2 TO 3520 438@ G0 TO 2002

33260 LE$ q=000E ji'tﬂff+1 Rris.p SQQ0 REM IMDraM:r

oEr: L pOL=pas 5010 I:LE- : nnIHT aT 5 @;"Chavel

3370 IF q4i128 THEN PRIMT CHR® 5. gg: " Tudo » it

TG0 TO 33EQ i _ s@2@ PRIHT AT =. T PLASH 1;".

A535@ PRINT CHRSs (a-128); 593@ INPUT LIMNE . LET ﬂ..—.u- I

3399 MEXT L . sfw"fMNLﬁxiﬂs

35@5EPRIMT AT 1=.3.;d8lcorr+d-pri 5a¢e PPIHT AT B,7:;"+";i1%:AT 7,7;

n, 1 FLA

=10 PH*HT AT L6,5;dsicorr+l-pri 5@5@ IunuT LIME j%: LET x%=j%: I

B,4 TO B F jge¢:"" THEM LET ifi=x§

3520 GD TO 2090 SQ80 PRINT AT 7,7;"+". J8iAT 9,7;

4000 REM HModificar reg. forrente FLRSH 1:

1948 IF corr:sprim OR COFf)ESEQL sp7@ IMPLIT LIME k%: IF CODE k%8

THEM G2 TO 2822

114



@ THEN LET k§=CHRS (CODE L§-32)
EGB'B‘ IF EEcx"S" AND t-":i””" TH.EH
20 TO So7@

118 FOR c=prim TO ssgt-1: LET 1
edBiL=-Eprim+1)

122 IF (i%«<3"" AMD iS<:L%l TO 3
POR (J%4™" AND jsc2l%dd TO &)
THEM &0 TO 2230

IF p&="3" THEH LPRINT
LPRINT €, (%0 TO 8);"+"
LET p=7

FOR L=1 TGO 7: IF E&E="H" AND
THEH GO TS B52238

IF p:10@ THEM G0 TO S210
LET q=CODF Lsip): LET p=p+l
{128 THEMW LPRIMT CHRS 3
5153

= il

i

[ B R 0

HRE (9-=128);

B0 0 - - 1 ff i n
LI R e el et e

B g G P GO0 b D00 = e D D
D ZTOQQEQQE0G0 600 QERE
‘m
ko)

a
il
i

~=

i
[0

REM Graver dadof & proaramad
INPUT “"Mome Jd0 FichELrD 7"°
E n%: IF nE="" THEHN GO TO B2

IF LEN N$)10 THEN LET ns=ns
8 LET i§="": SAUE ns LINE &12

@ CLS : PRINT AT 6.@; "FODE AS
VERIFLOHE 03 DADOS™ " "TRANSFE
05 PRRA CRSSETTE :"

@ FRINMT ""SE A VERIFICACHAD NA

EEULZﬁﬂp 0 PROGRAMR FRRARR" C

@ PRINT ""DEVE ENTAD FAZE-LD
RAMNCAERE DE" . TAE 4. "HOUO C0OM ‘GO

TO 1@@d- ™

Eif@ INPUT "Quer verificar i1§-sn)
7 "y LIKE i%

g1i@ IF ig=e'"n" OR ig="H" THEN GO
T 1000

E123 IF i%::"s" AMD i%<:"S" THEN
GO TO €109

EL4d PRINT AT 20.0,"UVOLTE A PASS

BE 8 GRAVACAD PARE".TAEB 1@ "VERI

EFICAR"

158 LET ig=""_. UERIFY n%

2160 GO TO 1900

)
[=L=Tmt =151 1

o s

o e e T e
DGI AEHDo &

gldi CLS PRINT IHME 2; FLASH 1

&T 7.8, "PROCRAME TERMIMADDY

21AE FRINT AT Lnﬁﬁ;“gaga Eaﬁanei
57 introduza :";RAT_13.6;"R -

pag; o fitheiro" ;AT 1%5.6,"G0 TO
129@ - WNao apasas’ A2TOF

F20A LET i=d: INPUT LIME iS

018 FOR a=sl TO LEW i 8 e
G020 IF (ikia)c"@" OR iy 8"}
BHD i%ia)¢»"s" THEH &0 TO 2240
2032 HEXT a }
042 IF axl THEM LET i=VAL i%¢ T
0 a=1

TREQ RETURH

Num programa que — COMo este — annizend daduos de
comprimento varidvel, como nomes ¢ enderegos, exisle sempre

um conflito

entre wtilizar registos de compnmento fixo, de

gcesso rapido, mas que desperdigam espago de memdnia na
medida em que 1ém de ser definidos de modo a admitirem o
comprimento dos dados mais longos proviveis, ou fazer os

regiskos coam

wm comprimento exactamente suficiente para con-

ter os dados reais. Este programa adopta uma solugho de
compromisso, utilizando um registo com o comprimente fine de
100 bytes para cada associado mas permitindo simultancamenic a
inclusio de elementos de comprimento variivel (1ais como o
) O negisto,

dSm, 1K)

prim
COIT

sept

nimers maximo de registos (363 para 48 K, 42
para 16 k)

quadro destinado a conter o ficheiro de dados. O
registo de cada associado ocupa 100 betes, dos
quais 0s 6 primeiros contém as duas chaves de 3
drves, O nome, o nimero de elefone ¢ um ntime
maximo de 5 linhas de emlerego sho armazenndos
o restantes 94 byres, adicionando-se o nimen
128 ao cadigo do altimo carbeter em cada ele
mente, de forma a actuar como um separsdor de
fim de linha;

primeiro namero de stcio do hicheino:

nimero de sicio que se pede comentemente, num
dado momento;

nitmero do stcio a acrescentar a seguir no icheire.
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SISTEMAS DE EQUAGCOES
Lee Gentry

Este programa resolve qualguer sistema de equaghes lincares
(M equagdes a N incognitas). desde que o sistema seja compati-
wel ¢ determinado, poranto gue lenha solugio © que as equagies
sejam linearmente independentes enire si, 0 que significa que a
solugdio & dnica (essa solugao ¢ um conjunto de N valores, o qual
& solugho comum 3 todus as equagies do sistema).

1d REH "SISTEHA DE EQURCGES"

20 LET a=0: LET L=0:: LET .=l

3@ INPUT "Qual © numers de var
iaveis T Yinm

40 DIM =ink: OIM sdn,n+l): DIM

Bin,hi4ls

5@ DEF FM fiy,wi=alu,v) alfu,ul

S0 DEF FM siu, Wbl =@V ,w] =3 W,
wlFEa (v, ul

7@ DEF FH hiu wisxk (U] = (U ¥w) X

1% h

198 BEM Inpui

118 FOR c=1 T2 n

i2@ CLS PREINT AT ©,0; "Equacac

"iE:TAB 18;n;" Equacoes" ;AT 280,
. "Introduza O0f Ccoeficienties”

1239 FOR d=1 TO n: IHNPUT "x"; id)

o "ii: LET dic,d)mi: LET biEZ,
di=4: PRINT AT 4d+2.1,"%";d4;" - "
;i: MEXT d

148 IKFUT "Termd independente

"+i: PRINT AT d42,1:"TI = ";1:
LET aic,di=i: LFET BIlC,d) =i

153 INPUT "Correccas (2/n0 2,7
AE @;cy: IF cwil)¢»"8" AMWD CHIT1)
crtm” THEWM G0 TO 15@: IF cgilis"
" THEN GO TO 138

188 NEXT ¢

i78 L=

282 REM Fivot & Catculo

=19 FOR c=1 TO m

215 LET p=mic,c}

220 FOR d=c+l TO n: LET p=ad(C,C
1: IF ABS pr=AB3 aid,c) THENW GO
TO 248

230 FOR £=1 TO n+l: LET E=@ic.g
b; LET atC.gr=3(d,&): LET aid.&}

=5 HEXT &
2490 MEXT d

228

=@ FOR d=n+l1 TO ¢ 3TEF -1i: IF
ABS p(1E-5 THEW GO TO 690

Z28& LE atc,dl=FH fic,d)

529 Fom dcce1 TO N

=L #

280 FOR e=n+il 7O £t 3TEPFP_~-1: LET
aild,el=FN gic,d,e)l: HEXT &

0D HEXT d

318 WEXT ¢

i@ BEM Calculo
410 LET % (n)=ain
420 FOR c=n-1 TO

[

e~

STEP -1: LET

3]
i
1 STEFP =1: LET
EXT d

¥icymaic, N+l
438 FOR d=n TO C+
zlc)wFH hic,d): H

299 £Bn oupeet

=1 =

S2@ FOR d=1 TO n=1: PRINT pic,d
#X"id; # “i: HEXT & %

530 PRINT blL,n); " F#4 ;4; = ;b

.c.%+ﬁ;i¥ﬁﬁ Qs

=4 E 3

E=p IF L=1 THEN RETURHN

EE3 FOR c=1 TO n: PRINT AT E28-n

$C,1:"%":g;" =", TAB S+(1 AND X (¢

13=@);x0€): HEXT c

s79 6o TO 710 ,

0@ REH Dependencia oV 1NfOmP3-
o Fop 1it %A

=1 P L=g ;

EEG FOR h=c TDO n: LET alk;hdt=atl

E,hl=aik,h+ly: MEXT h

532 LET aik,n)=@

849 HEXT kK

ES@ IFT3<55aTﬂEN LET m=c: LET i
EEEBGEET jmj+l: IF jin-c+l THEM
5 220
“E?EDLET L=l: G0 SUB S@9

E80 PFOR tsm TO n: IF ABS af(k.mi=
17 ;1E-% THEN PRINT AT 21,@;"0_3I
STEMA E- INCOMPRTIMEL™: &0 TO 719

9@ HMEXT K 2
%BE FRINT &T 21,9; "EXISTE DEPEW
DEMCIA LINERR™
710 STOP
P Elemento principal ou piver,
e Matriz de coehicientes: coeliciente modifade

i equagio x, varavel y.

%



x.y) Coehiciente original de xiy) na equagio x.

nic) Varidvel xic): parte da solugio.

FN fiu,v) Fungio auxiliar & divisao pelo pivor (s para a
cquagao puval).

FM puv,wh Fungao auxiliar b eliminagio de varidveis

FM hiu.v) Funglio ausiliar par calcular varidveis.

1Kl # ZENE + 3#X3 + 4zdd = 10 i1 o= 1

d4d1 + 2#M2 4+ F+x3 4+ L#¥s = 10 w2 & 1

Qi + @3x2 4+ 13%3 4+ 1ls¥d = 2 i% o= 1

1K1 + l2kK2 + lzx3 + Q#X& = 3 sa = 1

BANCOD

EElLatorza0 1712784
CONTR ERNCARIA

Lee Gentry

[L E2r E,ZEnird

§s11-84 Cheque Zoo00se
L2 VERBOQ

&-12-84 Dinheiro 1200588 -
13} UERED

Bs12/84 LCinheEird izo0%00-
[F-9] TIMECATRHE

I17T#128+s84 Dinheiro SQ0%Q3-
k=1 Sra E.EENLTY

i7s12/84 Dinheirc lodds2d-

Saldo toval 15500s2d

L o -

Podemos apors organizar as nossas linangas eficientemente!
Este programa contém um ficheiro com um méximo de 99
registos de langamentos, cada um dos quais compreendendo @

21

descrigio, data, tipo de transacgdo e a quantia envolvida. Esid
organizado 4 volta de um menu principal, que permite a0
utilizador oplar por:

— obter um relatdrio (extracio) actualizado de gualyuer regisio
ou de todos eles. Este relatério pode ser apresentado no écran
ou listado na IMpressor;

— fuzer um langamento de crédito (receita) ou débito (paga-
(TETH

— ver o saldo comente;

e efectuar um langamento de cormeceiiog

— pravar em casseffe 0 programa com os dltimos dados. ()
programa € gravado de tal lorma que se AU R
automaticamente gquando carregado em menviria. O nome
utilizado para referenciar a gravagao ¢ o "titulo® introduzido
aquando da primeira execugio do programa,

Duando o Gicheiro de dados fear cheio, ser aulomaticamenie
renovado, apagando os primeiros 89 registos e, seguidamente,
deslocando para baixo os restantes 10, de modo a formarem o
inicio de um nove ficheiro. O wilizedor ¢ avisado deste facto
quando sobrarem apenas alguns espagos vazios.

As quantias devem ser introduzidas com ponto decimal (com
fungiie de virgula) no lugar do cifrio e pelo menos com uma casa
devimal ndo nteira, correspondente i dezena de centavos. U zero
dos centavos & inserido automaticamente.

Caso o programa eventualmente pare por qualguer razio.
fuz-s¢ arcancar de povoe com GO TO 1K) em ver de RUN, pos
isto apagaria o ficheiro de dados.

O programa wtiliza a fungio PRINT  ndo documentadi pars
dirigit 0 ouipur, quer para o écran (PRINT #2), quer para o
impressora | %3],

2 REM “BANCO

19 DIM csii@d,9): DIH J8il2%
] CIM ngtlde, 12

2@ DIM miidd): DIH by ide)

3@ LET na@d: LET im=i: LET 1=2

o=z2: LET j=1: LET ig=""

40 OEF FH 8%l =5TRE ix=-100%IH

T (%2188

=@ CLS : INPUT "Titulo” . aE

N



8@ &0 TO 132
io@ HEH Meny
110 PRINT AT 21,8, "Pressiong um
5 t!ftl Ps CORLINUEr”
129 PHUEE 2
139 CLS EFRINT THB 8
149 PRINT AT 3,5:" 11--.nELilDF

102

15@ PRINT AT S5,%5;"(2),,.Credito
(REceila)”

160 PRIMT AT 7,5;"(3)...Debitol
Fagameniol "

17@ PRIMT AT 2.5;“id41,,.3alde”
1aa FRINT AT 11,5;"(5)...Corrig
ir

..'QE' PRINT AT 13,58, "iB) sasBravar
195 *BEINT AT 15,5;"(7)...Termin

aﬁa IF i:26 TH W PRINT AT 18,3,
"Restam_";100-i;" registos anles
d4a" " FLASH i. THE 2, "Renovacan
utomatlica quando o ";TAB &; "Fi
iro ficar cheio -
@ IMPUT TAB 4;"SELECCiOonE & O
cao ";t: IF k«1 OR k37 THEMN
0 z2le@

IF k=7 THEW GO TD 1410
FRINT AT 18.,@:b% "b% " b%

GO SUE ik=2@8+18@)

@0 TO l1@d

REHM Relatorio

FRINT AT S5.4."%

IMFUT "Ecran (1) ou IRRrEES
2y 7 ";0: IF 04:1 AMD o4<:x2
GO TO 320

INFUT "Regqiztos de ";e;" &
IF f =§ THEM LET Imji=31

IF <1 THEW LET f=1

IF g¢1 THEM LET &=l

IF e:f THEN GO TO 330

CLE . LET o=0+l: PRINT 20,7
ABE E:“RELalGrin“iTHE 24;dlav T
AB ©,a%"

389 FOR g=e+4l TD f+1

J99 PRINT 807 ° ;a=1:"1" . TRAE
S:nsigl  TAE &; dglg] TRE @, t${51

fd.ﬂl'a LET PO=8 ig-‘"':g-]..l: LET x=2
g@: GO0 SUE 1819

41@ IF po(d THEN PRINT #o;"-";
420 HEXT 32

[yl 5]
0 W 0 B P ™ 0 2P e
Tyee G G e~ e
LA TAT T T T B T

=
wIn
h s
o P

b L L L=
o A =
a1 PR

430 IF fq;—i THEH FPRIMNT #ip” ""Re
gistos ".f+1;" @ ";i-1;" n/ apre
Eentados

4?@ LET x=29: LET g=i: LET po=a
g

4538 PRINT ®8o,  'TRAE B, "Baido tpi
BL";

4B 30 3UB 1da@

478 FPRINT HU;EEE B o

430 LET o=2

498 RETURMN

580@ REHM Creditlo
S1@ LET 5=l
S29 @0 TO 742
28 REH ﬂlnnvi:ae
G1l@ FOR <=2 T
22@& LET :chl:cttc+591 LET mic
L W11
83@ LET nSicl=sn$lc+88): LET dEi
Ci=d&ic+E@
249 MEXT ¢
8Z0 FOR (=12 TO leo@
280 LET Cc&%icli=b%: LET mici=d: L
ET n§ici=b%: LET dSdic!=b&
B78 WEXT ¢
E3@ LET i=12
E8Q FETURM
TOQ REH Debitio
719 LET §==1
728 G0 TO V4D
738 REM Credilo & Cebitlo
7dd PRINT AT fe2+1,4;"&" ;AT 1%,

553 LET d=i+1: IF i=121 THEMN GO
SUBE 800
TEB IHPUT "Data : dia "idi" meEs

ano

“?ﬂ LET d$115=FH Fddr +" 7" +FM ¢

% B+ " 4FM fBiul: CL3 : PRINT A
16,2 dmiil;

a8 INPUT "Guantia "; &
298 LET a=ABS a
P03 LET miile.01sINT (100z (23454
i=1)Y+1lE=-311)

IBE#ET #=a@: LET posmiil-mii-1

#EH GO SUE igio

830 PRINT TRE 22; (" Credito"” AW
D 2:@); (" Debito™ AND s <@}

340 INPUT "Sacadd”, (+"r" AND 35
QY ,h%iii: PRINT ‘'TRBE S, nsii)

ﬂ-—ul'J:I'-l".l'

1
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M

£50 IHFUT "Transaccan ";CHlild:
PRIMT ‘TAB 9;C%til: IF naf THEMW
RETURH e
60 PRINT '“Corrgctg (2sm) 7
B7a IE IEEETgté?a“ AMD IMEEY &«
"n" THEH :
AEd IF INKEY$e"n" THEW LET g=i-
1. PRINT AT 21.0;b%: G0 3UE 1iza
EQ@ RETURH
S9@ REM Saldo :
21@ LET o=2: LET g9si: LET po=m
LET ==zl

Y330 GLS : PRINT AT 10,8;"Saldo
LT " -nT- -

ETl !d! 1"[ 4 L]
23@ GO SUB leda
S4@ IF mii) <@ THEM FRINT BT
@; INK 2; FLASH 1;"3EH CﬂEEHTan

252 RETURM
100@ IF wmigh «@ THEN PRINT HDJTHB
w=LEM STRE INT RB5> po-3;
Lﬂla LET p%=3TRS§ IHT Ilﬂﬂiiﬂﬁﬁ F
=INT (.,22148BS poll+.1)
1E2ﬂ IF LEM psi2 THEN LET pS=sPs+

1830 PRINT #0;TAB x- -LEN 3TRE_INT
‘c.mai4nui £l -2 INT [.001+ABE P

=2 N
iede EEE“F” o
1 corr £ "
1110 PEIMT AT 1i1.,4;"%": INPUT "&
yal o regists . IF g¢=0 OR
dr=i THEW GO T
-

1128 INFUT -
I'.. ‘
e e | 3 IF gs<2"3" AMD q%«x"m" THEM
]
T n=S: LET q=INT (g+.8):
iéiaitga“ THEN GO TO 1230

1158 IMPUT "Credito (i), Debito
(21 ",k IF kcr1 AND h{}i THEN

1153 L'T iimi: LET k=ks+i: LET im
q. LET p=migq+l]

r m-modi flCET

(]

1172 GO0 SUE k+220+10 _
ilaa FOR d=g+2 TO 11+11 AMD 1d 0=
-1

1190 LET w= hld-all +1i=p: LET @i
dim, @LESEN waINT BE w=l1@0+.1}
1209@ HEXT 4 2o

1710 LET n=@: LET iemii

1229 RETURM

1228 LET pemig+l)

1249 FOR a=q+1 TO 1

120 LET mid)=,01&4IMT {(imid+l!-p
(g ) &103+.1¢

izbd LET ngidi=rns({d+1!} LET c&id
*-c!EdEll dLET dsidl=dsid+1l)

iiEﬂ LET n=0: LET wiil=@: LET 1=

1290 BETURN

1200 REM Gravar

1210 PRINT AT 13.4."4": LET z%=i

i! RHD LEM aw:=10): IF LEN a%:18
HEM LET z%#=z2%i TO 1l

1J2@ SAUVE zg LINE 1400

l;ﬂﬂ PR;HT HT lTiﬂ:a!'“EPauazb &

et .

1313 PHIHT ﬁT Q.8 WE o Frav

ador pars VERIFICAR" Dt?D:& Fre

EEiome qu3l3UE' tecila”

125@ PRUAE

128@ VERIFY 2%

127@ RETURH

é:ﬂﬂ CL&% : &0 SuBR 1240 G0 TO 10

lal@ EL& . PRINMT IMNK £, FLﬁ&h 1
AT 7,3; "RROGRAHE TEPHIMHDE

l42@ FPRINT AT 12.5.° Pira FRCOMES
¢ introduzs AT 3.6; PUH - A
PE98 0 fitheiro”,AT 1%5,6;"GOTO 1
2D = HNao ¢ apigi“ STOP



Capitulo 14

Programas utilitarios,
artimanhas e rotinas Uteis

MOTIFICAGAO PERMANENTE
S¢ quisermos lomar a primeia linha i nusso. programa nund
linha REM com o nosso nome ou alguma forma de nolifieagao de
dircitos autorais (eopyeight), devemos executar, depois de a lter
introdugico:

POKE | +PEEK 23635+ 256°PEEK 23636.9

Lstor altera o niamero de linha para ¥, ¢ depois nio ¢ possivel

alterd-bo ou apagd-lo do modo habiteal, .

milri :n:-::m:: & E'A'l'jlkl'llﬂ e quen confecer este artificio podera

plierar o nomero de linha para qualquer ©0isa mas trativel,

introaluzindo por meio de POKE (nomere a seguir 4 virgula, na

capressio acima) um outro valor: 1. por exemplo. :
Uma forma mais confusa de proteger a moda ¢ que permile

inclusivamente proteger mais do que uma linha consiste em

proceder da seguinte forma: . j
em primeiro lugar, antes de introduzir qualguer outra coisa,

introduza a linha ou as hinhas a proteger.
segiidaments, cxeculs-se

POKE PEEK 23635+250°PEEK 2363649

Mu verdade, pode infrodigir-se com HJKL qualquer valor
entre 40 e 63, lsio altera o nimern da primeira linha para uma

letra ou qualguer outro simbolo scguido de rés nimens;
— por fim, intmduz-se o festo do programa

As limhas presentes quando se ulilizow o POKE ficarao ainda
visiveis, mas siluar-se-io agors no fim do ngrf“ﬁ' ur:;ie ik
perdemn ser apagadis ou alieradas do modo normal. Mas, depois,
ndo Exiske Etaﬁlquc'r forma facil de descobrir o enderego de

A

memona com acesso por FOKE, de modo a mudar o nimero da
linha para wm gue seja "conveniente”, pois. ao introduzir o resto
do programa. lez-se deslocar para cima, na meméria, a linha
alectada por POKE,

Pode usar-se ainda de maior subtileza, seguindo o mesmo
processo mas, desta vez., introduzindo por meio de POKE um
valor superior a 64. Meste caso as linhas desaparccem ¢, apesar
de continuarem armazenadas na direa de programa da RAM, o
podem ser listadas.

TESTE A RAM

Fi alguma vez teve a impressiio de que a RAM o estava a trair?
5¢ mssim foi, este programa talvez o ajwde, pois efectua um
conirole ragnavelmente minucioso da totalidade da RAM do
sistema, com excepgio da parte utilizada pelo proprie programa
e dus dreas de atributos e de imagem, Este programa introduz,
por meio de POKE, uma sequéncia de nimeros inteiros aleatd-
s nas virias células de memdnia ¢, seguidamente, examina o
seu contgido através de PEEK para ver se eles continuam i,
Tendo pesquisado uma ver wda a drea de memdnia a lestar, o
programa imprimird "OK". Cuaisquer ermos que encontre provo-
cardo a impressiio de "ERRO EM®, com o enderego da célula que
falhou mo teste. A sequéncia de teste € repetida até que o
utilizador faga parar o programa ou que o écran fique cheio,

Ao ser execulado, o programa pede o enderego inicial da drea
a testar (o qual deve ser igual ou maior gue 245000 e, sepuida-
miente, o endereqo Ninal, o qual deve ser inferior a 65536 (menoy
do que 32768 se se tratar de um Specirm de 16 K). O programa
testa entio a memdbrin entre os dois enderegos,

Esle programa loi escrito para ser ulilizado sem o Microdrive
da Sinclair; se algum estiver ligado ao computador, o ponto de
partida { 24500 teri de ser incrementado, fendo em conta o drea
de mapa do Microdrive na RAM,

Alem de lestar o hardware do Specirum, esie programa
timbém serve par ver s¢ o Specirint estd a ser alectmlo por
qualquer interferéneia elécinca. Neste caso, serd aconselhivel

237



reguld-lo de modo a testar apenas unta pequena firea da RAM,
) frvres por exemplo, pard que 8 resposia aparega dentro de um
espago Je lempo aceilavelmente curo,

€0 REM "TESTE A RAH"
10 CLEAR 24590: LET s=24500: R
EMDOMIZE . LET r=INT (l@0dzRNE)

110 PRINT "Desdé O endereco’

120 IMNPUT a:. IF a3 OR a:xB68535
THEM S0 TO 1z

130 PRINT a;TRE 7;"aD Endereco

148 INFUT b IF mi=a OR B:BTEIT

THEM GO TO 140

283 Enfinize -

21 FOR ~=a TO b: POKE c,INT (2
SE s BND) MEXT £

280 RAMCOHIZE r: LET &=0@

233 FOR =8 TO b: IF PEEK c+rIN
T (g56#8BHDY) THEM PRINT ""Erroc €8

".g: LET =g+l

240 HEXET ¢

250 I e:0 THEW PRINT “€;" &rfo
£ neste teste’

26@ IF £=@ THEH PRINT “ OK “;

278 LET r=sINT (1202+RND)

288 o TO 208

(L] Desloca a RAMTOP para baixo, de modo a que a
RAM acima de 24500 figue livee par scr_:«esla:lu e,
seguidamente, selecciona um ponto de parlida aleatd-
rio 1. s -

10150 Obtém do wilizador os endereqos um:mllc final.

200 Determina o ponto de partida da sequéncia de ndmeros

aleatdrios. )
1] Freenche as célulns da RAM a testar com nUMEnOs
inteiros aleatorios,
220 Reajusta o ponto de partida da sequéncia de niameros
aleatiirios.

140240 Verilicam se todas as oflulas a testar ainda contém o5

valores onginms,
250L260 Imprimem o resullado de um tesie da drea. .
27002800 Escollvent um pove ponto de partida par a SeqQuENCia

238

de nimeros aleatdrios seguinte ¢ depois voltam atris
para executar oulro lesle.

Nute-s¢ que o programa & bastante lento: leva cerca de um
minuto para testar cada grupo de | K bytes da RAM,

TESTE A ROM

Este programa, que leva cerca de trés minutos a executar,

examina o confeddo da ROM do Specirn adicionando o

coneddo de cada byre, de modo a obter um valor total geral.
Mos dois computadores do autor, o valor encontrado (o

1926175, Se se obliver qualquer outro valor, existem duas
possibilidades:

I} hi wma avaria qualgquer na ROM;
1) a Sinclair introduziv uma ROM sctualizada.

Se se obliver de facto uma resposta diferente. é preferivel
confirmi-la com qualquer pessoa que disponha de um Specrrm,
3¢ o valor oblido com esse outro Specrrunt for igual a0 obtido
com ¢ primeiro, agradecemos que nos comunigquem esse aclo,
Fm que possumos incluir esse valor em futuras edigles deste
IWro.

Este programa deve ser exccutado com o Micredrive ¢
quaisguer outros penféricos retirados,

I LET a=@

119 FOR b=#TO 16383: LET a=ua+PEEK b: NEXT b
129 PRINT a

CATALOGO
Talvez o leitor ainda ndo se tenha apercebido disso, mas a forma
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de descobrir o que foi gravado numa casselfe & executar o
comando dinecto

CL% : VERIFY "7

iPresume-se que néo exista na casserte wm ficheiro de nome
Hl?H' - I I

Camegue na lecla BREAK quando estiver satisfeito: proscle
entio carmegar em COPY se quiser um registo permanente.

Experimentando isto com a cassete Horizon da Sinclair,
abiléim-se:

-

Prodrae. Ladob
Bytes TimeEx
EYles:

Eytes: timex
Frogram: parede
Eytes: parede-g

Bytes: ¢

Frogram: ordenacad
Byigs: midde
Bylgs: Char
Program: &volucad
Eyiles: mitode
Eytes: bils
Proaras vida
Bstes: p

Byies: P

Frogram: JdEEERRO
BYtes: <

Proarak: moplecarlie
EyYtles: P

Progras CArEcier
Builes:

Frogdam [=14- -3

RENUMERAGAQ _ .

Este programa “renumera” algumas ou a totalidade das linhas

de gqualquer programa escrito em BASIC com a excepgao dele
rids.

pﬂF}:ug:unu passar O [MOETAMA Para cassele COM UM nome

adequado, tal como RENUMERAR e, querendo  utilizé-lo,

240

CArMERAMOs Primeiro em memibra o programa a ser renumeradao,
execulando em seguida

MERGE "Renumerar”

Cuando o programa renumersdor Liver sido carregado em
WEmRiTin, Xecula-se

GOTO 999¢

O programa pedird entio os primitivos nomeros de linha
inicial e final, da pane do programa gue gueremos renumerarn; se
guisermos renumerar todo o programa introduzimos os nimemos
@ e 9989, O prograina pede também o numeroe da nova prime i
linha ¢ 0 novo valor do passo, ou seja, a diferenga entre ndmems
de linha consecutivos (da nova versio, neste caso ). MNote-se gque o
programa a ser renumerado ndo deve incluir quaisquer linhas
CLJ0E MLMEROS Sjumn superon:s a 9989,

0O programa nao aliera oz nlimens que se segucin as palavras
de comando GO TO, GO SUB ou RESTORE; para fazer isso.
resultaria num programa bastante complexo, que levaria um
tempao demasisdamente longo a ser executado em BASIC.

29 REM "REMHUMERSE™

81 INPUT “"Hums Primi. iniciatl
"JrS;TAB 13:"fingl == i rg UHOWD
nuUme : inicial«";rn;TRAE 15; "pa

i
Eggi LET rp=FEEEK Z2382E+2S56#PEEK
23E3
S¥83 LET rv=PEEr 2382T+256:%PEEHR
22628
9294 LET ril=2ZEE8iFPEEK rp+PEEE irp

Wwe wi
I o

+110
E;QE IF rpyary OR risre THEH AT

2998 IF rl:=rg THEN POEKE rp.INT
irf/288): POKE rp+l,rn=2588INT

rn 2568 : LET rnsrns+ri

2297 LET rperp+PEEK (rp+2) +255:0
EEF. (rp+31+4: GO TO 9924

990 | Obtém do utilizador os limites dos pamenos de b,
20029093 Atribuem “rp” ad enderego na RAM do inicio da drea
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do programa, ¢ v a0 endercgo do fim da drea do
programa.

9994-9997 Ciclo principal, executade uma vez para cada linha
de progrvma.

] “f niumens de linha primitivo.

Yyus Termina a execugio, se fiver sido atingido o fim da

areq e programa ou se o nomero de linha primitivo
for maior do que o limile estabelecido.

LR Aliera o nimero de linha, se o ndmero primitivo
estiver dentro do limite estabelecido.
] Dexloca o indicador "rp” para o enderego do inicio da

linha scguinte do programa ¢ volta depois 3 linha

BASE PARA BASE
Lee Gentry

Esie alil programa Convere un niner escrito numa base no
seu equivalente nouira base. Pode lidar com qualquer base até a
base 16,

[gitos com um valor superior @ 9 sao representados. pelas
letras do alfabelo (maidscelas ou mintisculas, o programa ni s
distingue) ¢, deste modo, os doee digitos de um sistema de base
12 serim:

#12345606T7TRB9AB

Ms linhas 20-30 definem o simbolo prifico definivel pelo
wtilizador CHRS 155 de modo a womi-lo no simbolo de eguiva-
lencia

s baze . 2 Farz a kbaze: 12

1le@1ddl = zal

18 REH "COMUVERSARO ENTRE BRASES
DIFERENTES"

2@ FOR =@ TO 7: READ d4: POFE

UER CHE® 15S:z d4: MEXT 3
30 DATAR @,126.0,128,0.128.0.¢
i@@ INPUT "De que baze 7
"Para que bi:e T Y. b
110 IF 2=0 AHD b=0 THEW 3TOP

1 13
i

E;EE IF a<e2 0OR b<2 THEH GG TO 1@
i@ PRINT "Da base '.e,"Para
3 base: i b

14@ INPUT "Ouml O NUMErd & ConY
eEtesy 27 L.HE 5§

c@® REM Oa baze a8 Pr 8 base 10
=21 -ET =@

228 FOP ¢=LEH a% TO 1 :2TEFR =i
230 LET 4=C00DE agic)-48-(7 A/HD
agiciy="A") =132 AND asic):="8’
EAD LET z==+dsat (LEM as-=cl)

=280 WNEXT ¢

300 REM Ca bace 10 ps & base b
210 LET Bbg=” FRINT

32@ LET r=INT (Ss=B&#INT (£+8]4,5
b: LET =2aINT i2/b)

330 LET pg=CHRS (r+48+1(7 AND r»
Blleb%

4@ IF 5{:& THEM GO TO 320

20 PRINT a&,TREB 1E2;CHRs2 1E5,7T8
& lC;bE;TRE =
7@ GO TO deo

ZIRCULOS
A forma da declaragio DEAW, que raga pane de um circula,
fi-lo calculando as coordenadas de viras cenlenas de pontos

sobre o arco e, sepuidumente, ligando os ponios por segmenlos
de recta.

Cepalmente ndo se di por isso, mas, atribuindo-se a0 terceim
numere a seguir @ palavea de comande DEAW um valor
excessivamente grande, o resultado pode ser espectacular.

Para o experimentar, ulilizaremos a rotina;

I INPUT a: PRINT a
20 PLOT 12718 DRAW @, 150.2* P
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ou mudiarenmos a linha 20 par:
@ PLOT 127,08 DRAW OVER 1:9, 150,a%PI

Alguns valores interessantes a experimentar: 119, 251, 233,
61, W1, 1133, 99999 ¢ :
Mg Mo introduzir numeros parcs.

~ (5536 nho ¢ — 65536
Umia razéo pela gqual a Sinclair pode algum dia vir a actualizar a
ROM & o existéncia de um beg (parasita, defeiin na versao
actual. De Tacto, ela conlunde, por vezes, os nimeros —65336 ¢
- |- 38, Por excmplo:

PRINT — 0655342 da - 1E—38

1ail cono aconiece com qualquer combinagio de nimeros inteiros
negativos cuja soma algébrica scja igual a — 65536, Isto tem
outras consequineins: por exemplo:

PRINT INT —H5530 di =1

e o leilor deve estar interessado em saber o gque fag a seguinte
rotina:

FOR a=—065530 TO —65540 STEP-1: PRINT a:
MEXT a

SCREENS DISPARATADO
Outeo g da ROM estd ligado i Tungio SUCREENS.

Esia (ungan d4, como resuliado, o cardcler que se encontra na
interseceio da linha ¥ com a coluna x do écran (mesmo que sejn
um espago), lal como deveria, mas pode langar a desordem numa
expressio de que faga parte. Por exemplo, a rofina:
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1 PRINT AT 0.8."a"

20 PRINT SCREENS (@4}

W PRINT "0+ SCREENS (@8

40 PRINT CODE SCREENS (9.0

S0 PRINT 24 CODE SCREENS (9.8)

6 1E CODE “2"=C0ODE SCREENS (8,8) THEN PRINT

l'uKH
deveria imprimir mas, na realidede, @

a a
a 4
b az
a7 27
W 97
UK

O problema 56 parcce ocormer s o Specirgm liver de executar
ouira parie da expressao antes de chegar a SCREENS e, ussim, se
a linha 50 da rotina anterior tivesse sido escrita da forma:

PRINT CODE SCREENS (8, +2
esta teria funcionado do modo esperado.

Mas, para jogar pelo seguro, provavelmente & melhor atribuir
o valor-argumente de SCREENS a uma variivel anies de o
processar, comoe por exemplo:

LET x$=SCREENS( )

STRS ESTRANHA
Existe também um problema associado & lungdo 5THS, mas so se
manifesta sob cerias condigdes,

Em lonmos gorais, & exprossio

al + STR% b
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“esquecer-se-a” de a% ose b oestiver compreendido  entre
BRI ¢ 4 9SS jexceplo se Tor zero). Verilica-se islo,
introsduzinades;
PRIMNT "A"+STRS (9, 1)4"B”
cxpressio csta que deveria impramir
A B
mas gue, na realwlode, da
L] H
Por isso, € melhor evitar a uilizogho de STRS depois de “+°
numa expressio de cudein, a ndo ser que haja a cerieza de que o

argumento da fungio nunca tomard um valor frecciondrio inferior
a um.

26

Apéndice 1
Locais para PEEK e POKE

Para a maior pane dos programas em BASIC, nio lemos
verdaderamente necessidade de conhecer o que o processador
280 do Specirum estih a fazer. Podemos, por excmplo, usar uima
variivel sem nos preocuparmos com a forma como cla é
armazenada em memdana, ¢ onde. E podemos ubilizar ama
declaragio PRINT com toda a facilidade sem precisarmos de
saber quais as células do ficheiro de imagem e da drea dos
atributos da RAM que serio afectadas. Todos estes pormenones
magmlores ¢ confuses podem ser deixsdos o cargo do Z80 ¢ do
Rpﬁuwgm-mn imerpretador de BASIC do Specrrnm, residente na
M.

Mas, ocasionalmente, seria bom saber com mais mindcia o
que se st o passar ¢ alves mesmo infervic mais dinectamente do
que & possivel com os comandos normais de BASIC. PEER ¢
POKE providenciam a chave para isso, pernilindo-mos examinar
¢ até alierar o coneido de células de memdrias individuais.

Ma pritica, conludo, ndo podemos ir o longe, pois a quase
tolalidade dos pormenores de operagio do Specinmm esti fechmda
nas rotinas inalieriveis da ROM. Existem, contudo, alguns
artificios de que nos poderemos servir, alguns "furos” que um
programador engenhoso pode utilizar, ¢ o8 quais sdo listados
nesie apéndice.

Lidaremos, em geral, com o comtetdo de bvres de mienwria
individuais, os gquas podem ser representados pelos niemenos
decimais W a 255 e ter acesso por uma Gnica declaragio PEEK ou
POKE. Por vezes, contudo, scontece debrugamo-nos sobre wm
par de cflulas que sao ulilizadas para armoazenar wm Bomen
binario de 16 bits (2 bviex). O Specirmm colocs o byie ineinos
significativo em primeiro lugar, de modo a ler o conteido
combinmdo das células n e nd 1

LET v=PEEK n+236*PEEK (n+ 1)
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= atribair-lhes uim novo valor

POKE ny —256*INT (v/256): POKE n+ 1, INT (w/256)

VARIAVEIS DE SISTEMA

29552 - 23559 B bytes KSTATE
Utilizada pelas rotina da ROM do Spectrum quando o tecldo €
“Picha™; wianea TOlInE O

19 FOR a=@TO T LET b=a+23552
9 PRINT AT a@b” "PEEK b,
M NEXT a
M GOTO
posdle ser usada para MOSIEC ¢ que acontece.

O § bytes sao divididos em dois gnipos de 4, de forma a
omar em consideragio o “derrube” ou "cadéncia” de operagio de
duas teclas, onde uma segunda tecla € pressionada antes da
primeira ser largada (mo-key rollover). As células 23556 a
7355% constituem a metade principal:

11556 conterd o pumern 255 se nenhuma tecla for accionada,
oui s o oulro grupo de quatro células contiver infonmag o acerca
do sccionamento corrente de qualguer tecla. Enguanto uma ecla
isolada for pressionada, a célula 23556 contera o clligo para
essn lecla — mas sem tomar em consideragio a operagio das
teclas CAPS SHIFT ou SYMBOL SHIFT.

A célula 23559 memoriza o codige da altima tecla cujo
accionamento lenha afectado este grupo de quatro fvies.
Desia vez, 0 codigo ¢ acertado, se necessdnio, tendo em conta as
leclas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT.

A célula 23558 ¢ usada como temporizador, efeciuando uma
contagem decrescente, a partir do valor existenle em REPDEL
ivariavel de sistema com o enderego 21561 ), até chegar o 7ero e,
seguidamente, a partir do valor existente em REPPER (varidvel
de sisema com o enderego 23562), para dar a fungim de
aulo-repeticho (da operigho de uma tecla).

A célula 23857 & também am temporizador, utilizado para a
roting de “amorecimento” (de-bowncing resfing J.

23560 | byte LASTK
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Guarda o codigo da dltima tecla accionada. Lo
1§ PAUSE #; PRINT PEEK 23568 GO TO 1]

Tal como INKEYS, esta varidvel de sistema nao distingue
palavras de comando em modo Extended {(Extended Made
Leywords — palavras de comando impressas a verde sobre as
leclus ou a vermelho por baixo delas), ou em “modo” Grdfico
(Graphics Mode), ou em maidsculas, finmdas pela fungho CAFS
LOCK. dos outros modos do teclado. Di os scguintes walores:

4 a0 carregar em CAPS SHIFT ¢ TRUE VIDEC
5 v " " " " « N VIDEQ
6o ¥ " " " « CAPS LOCK
T # " = " " o BDIT

g » " " " »  w o= {izcla "5
9 u " ¥ i # = (recla “B%)
1 = M " " " - itecha "6
T i i . . & {techa “77)
i2 = " " " - « DELETE

11 =« u - " o - I_-.,N'll-_-',l{

4 = " u ¥ n v SYMBOL SHIFT
i3 " " # " s GRAPHICS

Ao contrario de INKEYS, esta variavel de sisiema o
examina, na realidade, o teclado, mas apenas diz ao utilizador
qual a dltima tecla accionada.

23561 1byte REPDEL

Tempo durante o gual uma tecla deve permanecer pressionadi
antes de repetir a fungdo a ela associsda, tempo este medido em
multiplos de 1730 de segundo {1760 de segundo nos E.U.A.). A
esta variavel atribui-se o valor de 35 quando se liga o computador
ou quando s faz um NEW. Este valor pode ser alierado por
POKE e. assim, s¢ introduzinmos, por meio de POKE, o valor
*|* na célula desta varidvel, obtemos o ftempa mais curt
possivel, enguanto gue o valor de *@" di uma espera de cerca de 3
segundos.
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23562 1 byle REPPER

Tempo de espera, cm 150 (1/60) de segundo, entre repetighes
sucessivas da fungio de uma tecla que se mantém pressionada.
Esta varidavel & inicializada em 57 quando se liga o computador
ou quando se faz um MEW, Como ne caso anterior, atribuindo-
-se-lhe o valor *1” por meio de POKE obiém-se um (empo de
eapera mais cuno; mas @ ou 255 di um tempo de tal forma longo
que inuliliza praticamente a fungio de auto-repetigio,

POKE 23511,1: POKE 23562.1

toma o teclado quase inulilizive!

23563,4 2 bytes DEFADD

Guanly o enderego na RAM do paréntese esquerdo de uma
declaragin DEF FN acrescido de | quando easa [ungao esli a ser
isnda; caso contrino, possul o valor zero. Por exemplo:

19 DEF FN agx)=PEEK 23563+ 250" PEEK 23564
20 PRINT FM aglhy .CHRS PEEK FN a(ih)
I PRINT PEEK 23563+ 256*PEEK 23564

irdi Eprinir quahgucr coiss como:

23762 x

i

23606,7 2 bytes CHARS

Indicador dos padries de pontos definidores dos caracieres 32
fespago) a 127 (o), O enderegn inicial do padrao de pontos de um
determinado caracter € dmdo por:

PRIMNT PEEK 2364 4 2565 PEEK 23607

O enderego na CHARS ¢ normalimente inicializade em 15360
por MEW ou ao ligar o computador, sendo o enderego do
primeiro padran de pontos na ROM jgual a
I5300 + 325K = | 5] 5,
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Podem colocar-se na RAM os padries de pontos de um
conjuntoy de caracteres completamente novo, e fazer POKE
236067 para os wiilizar. A fungao SCEEENS s6 reconhecer
normalmente caracteres situados entre SPACE e ¢, ou seja. os
que periencem & fabela de padrices de pontos da ROM {noie-se
que os carscleres grificos 128 a 143 nao aparccem na tabela de
padnies de pontos da ROM).

Se se quiser que ela entifique caracteres grificos definidos
pelo utilizador pode redefinir-se a varidivel CHARS:

POKE 236@6.PEEK 23675: POKE 23687 PEEK 13676-1
LET ¢=CODE SCREENS (y,x)+ 112
POKE 236064 POKE 13607 60

mobina esta que ird gualar ¢ a0 chdigo do caricler grafico
definivel pelo utilizador que se situe em Xy, B0 eora,

23608 1 byte RASP

Define a duragdo, em 1750 de segundo (160 nos E. U, AL, do
simal de aviso sonore. A varidivel ¢ inicializada em 64 quando s¢
liga o computador ¢ nido ¢ afeciada por NEW.

23609 1byte PIP
Define a duraglo do click que se ouve quando pressionanmos wing
tecla. Inicializada em @ gquando se liga o computidor, esta
variivel também nio & afectada por NEW,

O feitor pode prefenc o cfick mais audivel que ¢ obtido
atribuindo, por meéi Jde POKE, um valor de cerca de 5 a esta
varidvel; qualquer valor superior a cerca de 20 produgicd um soam
do género beep,

23610 1 byte EAR N

Codigo das mensagens diminuido de 1, Tem geralmente o valor
=1. 0 qual & lido por um PEEK como 255, Introduzir qualguer
outro valor por meio de POKE da onigem a gue o cddigo de crmo ¢
a mensagem adequada sejam imipressos quando o progruna parar.

236189 2 bytes HEWPPC
Um GO TN ou wim GO SUB atnbu a esta vanavel o ndmero da
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linha {sob forma bindria de 2 byfes) para onde o programa deve
sailtar,

23620 1 byte NSPPC

Contém o nimeny de declaragio na linha para onde o pro-
grama deve saltar. Tem, normalmente, o valor 155, Se qualquer
nimers entre W e 127 for introduzido por POKE na célula desta
varidavel, haverd um salto forgedo parn a declaragho com esse
fiesO mlmenos gue fll.'il e da linha l.-".l_iﬂ nomern s¢ encontra
e NEWPPC. Por exemplo:

¥ PFOKE 23618, 16k POKE 236194

) POKE 23620,2: PRINT "2

30 PRINT "3 ’
I PRINT 19§, 1% PRINT “19.2" PRINT “1{§.3

prime

1.2
.3

Esta deve ser o Unica forma de saltar para uma declaragio
situzda w0 meio de uma linha!

23621,2 2 byles PPC
Comtém o nimero de linha da declaragio que esth a ser execulada
rsob forma bindria de 2 dves). Fazer um POKE a esta varidve]
alectard qualquer mensagem de ero que possa ser causada por
essa linbha,

Uma declaracio GO SUB guarda o valor de PPC como sendo
o nimero da linha para a qual o programa deve voltar quando
encontra & RETURN.

Assim,

I} POKE 23621, 19: GOSUB 11

provoca o releme i finha 10, em wver do retomoe a linha
imediatamente @ seguir i linha 1040,

23623 1byte SUBPPC _
Coniém o nimero, na linha, de uma declaragho que esteja a ser
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executada, Tal como com PPC, o valor desta varavel € utilizado
pela rotina de mensagens de ermo e ¢ igualmente guardado para o
retomo de qualquer GO SUB,

236249 1 byte BORDCR

Contém o ndmemn definidor da cor da margesm (0-Tp multipli-
cwdor por 8, além dps atributos normalmente utilizados para o
metade inferior do feran. Fazer um POKE nesta varidvel nio
produz qualquer efeito directo, a ndo ser gue o POKE seju
seguido de um CLS, o gue define oz atributos relatives i metade
inferior do foran, ou por wma declaragio INPUT, a qual
primeiramente defing os atributos da metade inferior do écran e,
seguidamente, quande a fecla ENTER tiver sido accionmla,
altera & murgem.

236278 2byltes VARS

Contém o enderego do inicio da drea de varifiveis da HAM,
Como esta s¢ segue imedistamente wo fim do progrma, pode-se
descobrir gquantos byies o programa esta a ocupar, infrodiigindo:

PRINT PEEK 23627+256*PEEK 23625-PEEK
23035-156* PEEK 23636

23629,23630 2 bytes  DEST
Contém o enderego na HAM da varidvel de desting (3 gue se
enconira & csquernda do sinal =) numa declaragio LET. Assim,

LET s=PEEK 23629+ 236*PEEK 23639

iguala "a” ao enderego da célula onde esta mesma variivel se
encontra armagenada. Se a vandvel "a" amds ndo tver sido
utilizmla anteriormente, DEST aponta para o caricter s na linha
de prograna.

Assim, pode utilizar-se DEST para descobrir a oflula de
memdria gque esteja a ser usada para conler uma determinada
variivel numénca.

23635,6 2 bytes PROG
Conlém o enderego do inicio do progrima escrilo em BAS|U,
veja VARS (23627). Nao exccutar POKE,
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236534 2 bytes STKEND

Contém o emdercen di imicio da drea de memdarna (RAM; liviee.
A BAM entie este endereyo ¢ o enderego dido em EAMTOP

(2RI ¢ uniliznda apenas pelas pilhas (socks) da méaguing ¢

de G SUB, ¢, poranio, consepue-se uima boa ideia do nidmeno

dhz fevres ainda livies da RAM fazendo:

PRINT PEEK 2373 +256*PEEK 23731 —PEEK
2053 =250%PEER 13654

Mo cxecutar POKE.

23658 1 byte FLAGS 2

Esta variiavel ¢ utilizada para diversos flags de sistema, mas
contém geralmenie o valor @, a ndo ser que s ienha Dxado CAPS
LOCK, pois, nesse caso, a variivel conterd o valor 8, Amnbuin-
do-lhe, por POKE, o valor &, lixa-se CAPS LOCK.

23659 1 byte DF.52

Miimeros de lmhas (incluindo umia em bramco ) na parte inferior do
coran. lmcinhea-se cm 2 quando se liga o computador e sempre
que se execula vuim comunde directo ou um INPUT.

Seowm wimere 1 (maior do que 2 ¢ menor do gue 25) for
introdieido por PFOKE nesta célula, o wilizador fica impossibi-
litzaedor che inprimnir | PRINT) nas altimas n linhas do éoran, ¢ essas
linhas serso apagmlas pela execugdo de um INPUT ou por uma
miensagem de eno.

Intreaduzinde, com POKE, o valor |, permile-s¢ a0 utilizsdor
imprinnir @i 23 linhis:

1§ POKE 236591

30 FOR a=@ T 22 PRINT AT a.fa: NEXT a
30 PALSE 168

Ji POKL 236592

Repare-se gque ¢ necessinio voltar a atribuir, através de FOKE,
o valor 2 o esta vanavel antes de o progrina parc ou executar
uimy INPLIT o0 o CLS,

Aribuindo-lhe o valor @, o ulilizador fica com a possibilidade
abe imprineir (PRINT) em indas as 24 linhas do deran, emborn
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ndo possa usar AT para imprimir na vigésima quarta linha, Para o
conseguir, terd de fazer qualquer coisa como:

PRINT AT 22,31 TAB 18, "linha 247

O utilizador deve voltar a atribuir (através de POKE) a csla
varidvel o valor 2 inicial ames de qualquer declarsgio INPUT ou
CLS ou do fim do programa, pois, de contranoe, o programa ik
“estoirar” {erasft) completamente. 1sto pode-se utilizar como base
para impedir que gqualguer pessoa copie o liste um determinado
prOg ram.

236701 2 bytes SEED

Esta variivel de sistema é a "semente” (seed) par o gerndor de
nomeres aleatdrios. B inicializada em zero guando se liga o
compulador ou quando se exccuta um NEW. E igualada ao
argumenio de RANDOMIZE, se esse argumento nio for seno, ou
a0 conteddo da vandvel de sistema FRAMES, por meio de
RANDOMIZE ou RANDOMIZE W,

2367234 3 bytes FRAMES

Esla varidvel conta o nimero de imagens de TV {franes) ¢ é
incrementada a intervalos de 20 ms jou seja, em cada /50 de
segundo — 160 nos E. UL A L),

O capitule 18 do manual da Sinclair fomece um conjumo de
fungies destinadas a obter o valor total dos és bvies de
FRAMES mas, infelizmenie, a versio apresentada na primeira
edigio do livee esti errada, pois a linha 30 deveria ter a redacgin
seguinie:

W DEF FN tip=FN miFN o), FN u())
Se qusermos airibuir a FRAMES um delerminado valor
igeralmente zero), deveremos introduzir, atravéz de POKE, o
bvie menos sigmificativo cm primeiro lugar. Por exemplo;

POKE 23672,0: POKE 236736 POKE 236740

236756 2byles UDG
Contém o enderego do primeim padrio de pontos dos graficos
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definiveis pelo utilizador, ou seja, o relativo a CHRS 144. E
inicializada, ao ligar o computador. no valor de P-RAMT
(variivel de sistema 23732/3) subtraido de 167, Nio ¢ afectada
por HEW.

Mecessitando desesperadamente de espigo de memonia, ¢ naoe
precisando de todos 05 7| caracteres grificos definiveis pelo
utilizador, pode atribuir-se a UDG um valor mais alto (por meio
de POKE. claro), lembrando contudo de fixar RAMTOP num
valor inferior em uma unidade a0 atribuido 5 UDHG, com wma
declaragho CLEAR. Por exemplo, para eliminar completamente
n espago dos graficos definiveis pelo wilizador, execula-se O
sepuinic;

POKE 23675,255
POKE 23676,255 (ou 127 para um Specirum de 16 k)
CLEAR 65534 (ou 32766 para um Spectrum de 16 K}

Yejam-se também as nolas relalivas @ variavel de sistema
CHARS (23606/7)

23677 1 byte X-COORD

23678 1 byte Y-COORD

Estas células contém as coordenadas x ¢ ¥ do dlimo ponlo
tragado. S50 utilizadas como ponto de partida para 0s comandos
DEAW e CIRCLE e, portanto, a execugio de um POKE em
qualquer destas células alectaria a operagao DRAW ou CIRCLE
seguinic.

23679 1 byte P. POSN

Contém o namero 33 diminuido do ndmero da coluna nu qual
aparccerd o proximo cardeter a imprimir pela impressora
(LPRINTed). Por exemplo, se a célula contiver o nhmen: 33, o
priximo caricier seri impresso na eoluna @ se ela contiver ©
valor 2, 0 cardcler seguinie serl impresso no fim da linha. O
valor | significa gue o trigésimo segundi caricler na linha €m
guestino ji fol impresso, mas a posigio de impressiio ainda nao
avancou para a linha seguinte. Exccutar um PORKE nesta célula
niy leim, por si so, qualquer efeito.
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E:IBSH 1 byle PR. CC
Diz o manual do Specirum que est varidvel representa o bvie
menos significativo do enderego da posigio sepainte no baffer di
impressora ZX. E zero quando o buffer estd vazio, ¢ € incremen-
Lo :.m L o cida cardcicr impresso {LPRINTed) muma linha.
Atribuir, através de POKE, um novo valor a esta varidvel,
afecta a posicho do proximo cardcler a imprimir (LPRINTed),
mas deverd também atribuir-se um valor condizente a P POSN
(23679), s¢ nio o fim da linha naoe serd dentificado correcta-
mente.

236868 1byle S POSN

Contém 33 menos o nimero de coluna da posigao de impres-
sho no écran ¢ assemelhi-se a P POSN (23679). Executar um
POKE nesta eélula também ndo tem, por si so, qualquer efeito

23689 1 byte
Cunl:i:rn o numero 24, diminuido do namero e linha da
p::;:j-mrdc impressio sobre o doran. Executiar um PORE nesta
ctlila afecta a posigio do elemento impresso apos a declarsio
PRINT scguinte ou o simbolo de mudanga de linha ")! i
Juntamente com a varidvel de sisiema 236E8, pode usar-se esia
célula para determinar o Posigie €M que, Bo fovil, SConcontra
posigio de impressao cormenie.

23&:92 1 byte SCRCT

Ilniu:lul'lmdi para conter o valor | por NEW, REUN e quando se
liga o computador. Contém o vilor | adicionsdo ao nimerno de
_hnh:w a serem roladas (scrofled) antes da imagem parar com o
inguisitive "scroll?.

E-lhe entao atribuido o valor 22 se qualquer tecla for pressio-
nadz, exceptuando N ¢ BREAK.

Introduzir com POKE um valor adequado nesta célula permile
que @ imagem no écran role sem que o computador pega
autorizacio. Para obler o nlmero maximo destes “rolamentos
automancos”. uliliza-se;

POKE 236920
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23693 1byte ATIR P

Contém os atributos permanentes definidos por declaraghes
COLOUR, FLASH, etc. E inicializada em 56 por NEW ¢ quando
se liga o computador. Define-se de imediato a iotalidude dos
atributos permanentes, introduzindo com POKE um valor ade-
quado nesta célula; ou encontrar-se-4 uma aplicagio para PEEK
23693, para, por exemplo, descobrir quais 530 os valores acluais
dos atributos permanenies.

23604 1 byte MmasK P

F.mpn.'g.mhl para Conter o5 alributos "Imlls.p:lltm:i' [T
nenies; qualquer bir que sejs um "1 faz o bir de atribulo
conrespondente igualar 0 que ja se enconira no éoran naguela
posigin, em vez do que se encontra em ATTR P. Esta varidvel ¢
inicializada em zero por NEW e quando s liga o computador.

23730,1 2 bytes  RAMTOP

Contém o enderego do Gllimo byte da drea de sistema BASIC
da RAM, o qual & inferior em uma unidade ao valor do enderego
do primeino byfe da drea LIDG, dos carscleres grificos definiveis
pelo wilizador.

O conterido desta célula € inicializado em 65367 (para um
Spectrm com 48 K de RAM) ou em 32599 16 K) gquando se
liga o computador. Niw ¢ afectado por NEW.

Executar um POKE nesta célula ndo wem qualqeer efeito real:
RAMTOP s6 deve ser alierada por meie de uma declaragio
CLEAR n.

237323 2 byles P-RAMT
Contém o enderego do dltimo byre de memdria RAM do
sistema; imcializada, quando se liga o computador, par conice
65535 (RAM de 48 Kjou 32767 {16 K). Iniroduzir, por meio de
POKE, um outro valor nesta célula ndo produz qualquer efeito.
Esta varidvel é atilizada a maior parte das vezes para dizer a0
programa se esti a ser execulado num Specirim de 48 K ou sc o
estd a ser num de 16 K

IF PEEK 23733=255 THEN PRINT "48 K"
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FICHEIRO DE IMAGEM

16384-22527

Mio hd verdadeiramenie grande vantagein e executar operaghes
de PEEK ¢ POKE na drea do lchero de imagem da RAM, pois
os comandos PLOT, PRINT, POINT ¢ SCREENS fazem quase
sempre o tabalho pretendido com muite maior Tacilidade.
Mesmo assim, oferecemos a explicagho somente para agoches
que estibo determinados a fazer 4 experiéneia.

Cada posigho de carfcter no foran commesponde a oito bores da
RAM, estabelecendo cada bvie uma fila de oite pontos. O
enderego, no RAM, do primeiro byre (de topo) de uma posigao
ibe cardcter ¢ dado por:

16348 4 325y + 30* INT{v/E)) +x

onde x e ¥ 520 0% mesmos que seriam utilizados numa declagio
PRINT AT ¥.x.

s puirs scie byies para a posigao de carecter estho espalha-
dos na RAM com intervalos de 256 beres entre eles; ou scja, o
enderego do byre correspomdenie i segunda Nila de pontos num
caricler ¢ superior em 256 a0 da fila de wpo, ¢ o enderego do
dltime bvte & superior em 73 256 a0 primeiro,

Comn demonsiragio, experimente-se;

109 FOR u=d TD 23: IF yi=a:

N PRINT H% 18.5 F 94i=2l ThE
é}? LET p=18384+32%(9+S6+#INT (g i
12@ FOR x=0 TO 31 5TEP 3

1538 FOR ru@ TO 7: POKE p+x+r+28

gsr,BIN 10101010: NEXT r
14@ HWEXT w: HNEXT 9
15@ PAUZE o

Isiv mosira uma forma (embora bastante desapeitaday de
“tragar” {plor) nas dltimas linhas do cran,

AREA DE ATRIBUTOS

22528-23295
Esta drea da RAM contém os byres dos atributos para cada uima
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das 24 = 32 posigies de cardcter do écran, sendo o enderego em
memdrin do byte comespondente ao cardcter siluado na coluna v,
limha % dado por:

52845+ 2%y

E., peralmente, muns Gl alterar o contedado da célula por meio
e umia declang bo

PRINT OVER 1:AT y.5; "»"

que inclua uma fungio PAPER. INK, BRIGHT ou FLASH
iemporiria, ¢ examinar o seu conletdo com

ATTR (y.x)
Mas, apenas para mosirar que a execugio de POKE nesta drea

funciona de faclo, experimente-se a seguinte roting, a gqual aliera
a oo do fundo de wodas o 24 linbas;

i9Q FOR a=@ TO 21: PRINWT AT a.1
S A HEXT &

119 FOR p=@ TO 56 STEP 8

11-EE| FOR =@ TC 21: FOR y=0 TO 2
130 POHE RESEE+x+322y.,p

140 MEXT y: HEXT %: HEXT p

BUFFER DA IMPRESSORA

23296-23551
Esta deea da BAM guarda wma imagem de pontos de uma fila
de 32 carcleres destinados & impressora ZX, e € posia a zero
{apagada) cm todas as células quando se liga o compuiador, por
i comando NEW e apds a linha ter sido envieda para a
RSO,

O primeiros 32 bees contém a fila superior de pontos para
todos os 32 canwlteres, o5 32 byies seguintes contém a segunda

il

fila de pontos, e assim por diante, Podemos demonstrar isto com
i polina:

FRINT "A"

QR s=xlda®s TO 23881

F PEEK a<:® THEWN FRINT a,T
E%EEE.FEEK a

T a

I
b e b
1T oL alr]
e

a qual imprime:

23328 A2 o0 ORIITIge
el 64 B0 QIMHMIY
13392 96 6O Q100000
23424 128 126 @ULLM000
23456 168 66 QIOGALR
I34B8 192 oo Q1A 10

{A versao bindria & direits foi scresceniada posienonnentc. b

AREA DE PROGRAMA
Esta ¢ a drea da RAM que comega no enderego contido na
varidvel de sistema PROG (23635/6) ¢ wermina no enderegn
imediatamente anterior oo gue esth contido na varidvel de sistema
VARS (1362778). E, evidentemenie, ulilizada para anmadcnar o
programa em BASIC do wtilizador.

Podemos ver coma o programa & realmenic armazenado na
RAM, por meio de uma roling como a seguinte, a qual imprime
trés columas:

— u primeira contém o enderego das células da RAM & screm
cranminadas;

— a sepunda apresenta o conteldo dessas eélulas. expresso sol i
fosrma de um nomero inteiro decimal;

— finalmente, u terceira aprescnla o conteido das células
eapresso, sempre gue possivel, como um dos camcleres ou
palavras de comando do Speciram.
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S REM 3bcd
180 LET 3=PEEK 206354256sPEEK 2
-

118 BRINT 4"+ PEEK 3
K a:=32 THEN PRINT TR
2 10; CHRS PEEE a.
130 LET a=a+1: GO TO 110

A linha 5 pode conter qualquer tipo de declaragiio gue o beitor
desgje, Nm.; caso, escolhemos wma simples declaragio REM e,
com o auxilio do Capitulo 24 do manual da Sinclair, podemos
mberpretar o resultado da execugio da roting:

23755,6 Mamero de linha 5.
17578 6 byvies de comprimento,
23759 Palavra de comando REM.,
237603 Caracteres o sepuir a REM,
2364 Cadigo de fim de linha.
23765,6. Namwro de linha 100,

e
O rae I

REM

7] ]
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Mode-se gue o Specrrnm guarda os ndmeros de linha em
miemiria 2ob forma bindria de dois byles mas, contrariamente a
pritica usual, coloca o fvie mais significativo em primeiro lugar

2062

PADROES DE PONTOS PARA CARACTERES DA ROM

Estes padroes. guardados na ROM entre os enderegos 15616 a
16383, sk analisados em pormenor na Capitulo 5.

CAMAIS

A divea de informagio de canal du RAM de um Speetram gue nio
esleja equipado com um Microdrive compreende quatro registos
de cinco bvtes, que ocupam as células 23734 a 23753,

ks dois primeiros nver de coda registo coném o enderego da
rofina da ROM wiilizada para imprimir dodos; os dois bvtes
seguintes contém guer o enderego da rotina da ROM usada para
obter INPUT do teclado quer o enderego de uma rotina que se
destina a dar a mensagem de ermo "INVALID O DEVT, O
Quinio frye de cada registo contém o codigo ASCH (American
Standard Code for friformation frrerchange ) dos caracteres K, 5,
R ¢ P respectivamente.

As palavras PRINT. LPRINT ¢ INPUT podem ser seguidas de
um simbalo de cardinal ( 4 ), por exemplo: PRINT #n onde "0” ¢
designado por "nimero de canal”.

05 canais nimeros § ¢ | utilizam o primeiro registo da area de
informagio de canal da RAM para imprimir na metade inferior
dn écran e receber o dnpur do teclado.

O canal ndmero 2 utiliza o segundo registo ¢ estd relacionado
COM @ impressdo na metade superior do doran.

O canal ndmero 3 uiiliza o quario regisio ¢ di o ourge para a
impressora £ZX,

INPUT#2 ou INPUT#3 di origem & mensagem de ermo
"INVALID 1/O DEV™,

assim, PRINT #3 pode ser wsado em ver de LPRINT, e
PRINT #4 é uma forma de imprimir na parie inferior do éeran
normalmente reservada so INFUT e mensagens de erro.
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Apéndice 2
Velocidade

Se quisenmos que o programa seja execulado o mais rapidamente
possivel, & itil saber quanto tempo o Specirum leva a executar
cada tipo de operagho. Descobrimo-lo utilizando uma rotina
comeo a listada a seguir, a qual da o tempo em ms (milissegundos:
milésimos de segumlo) gasto a executar quaisquer linhas, nume-
radas de 1000 a 1999, que sejam acrescentindas.

13 POEE E"BE"E.@' PORE 23873,9
PORE 23674, 5

2@ FOR i=1 TO 19¢: GO SUB loed

NEKT 3 :

3@ LET t=FEEK Z238T7E+2S6+FEEH =
573 +AES36 sFPEEK 23874

4@ PRINT AT @,0; (1=-38) /5

=@ ATOF
2200 RETURH

Esta roting, s¢ a fizermos execular tal como se apr:s»::nta
listada, mprimird ® como resultado; acrescentando uma linha
LTI

19 LET a=.5

e, fazendo reexecutar a rotina, ela dird que o Spectrum leva
1% ms parn executar a linha acrescentuda, .

Se caperimentarmos diversas versoes da linha |84, verifica-
remos que o Spectrion leva entre 2 e 4 ms para somar ou subtrair
dois nimeros, e 4 a 5 ms para dividir ou multiplicar, dependendo
dos mimeros empregados, O operador de potenciagio (), con-
tudo, leva o tempo incrivel de 110 ms para calcular qualquer
coisa como 545,

s operwdores lgicos (= =2, < = > =] CONSDMEM Crca de

a4 ms, como se werifica utilizando uma linha comao:

Il LET a=27<3}

2

Expressies de cadeia simples, tais como:

LET a$="TIMEX"
L]
LET a$="1"+"BM"

consomem entre 3 ms e & ms, dependendo do comprimento das
cadeias.

Tempos de execugio lipkos de virias fungies:

SN .5 4ddms ASM .5 1E3ms TAN .5 BY mis
ATN .5 6l ms 05 .5 45 ms ACS .5 185 ms

LN .5 Thms EXP.5 S543ms SOR .5 0110 ms
SGN 5 Ims INT .5 Ims ABS .5 3 ms
BIN 101@1d@ Ims H 3 mns

ATTR (8.8 5 mis

POINT (9.0 5 ms PEEK 1060 3 ms 1IN 1000 I ms
VAL "5 dms STRS .5 22 ms CHRE% 32 & mia
INKEYS 4ms CODE "a" 3 ms

VAL %1234 56789 41 ms

SCREENS (9.4 T a 1l ms, dependendo do cardcter

E os tempos de execugio de declaragies de impressio e
desenho tipicas sio as seguinies;

FRINT 2ms PRINT .5 17T m=
PRINT A" ; ms  PRINT “ABCDEFGHIKL®
ms
PRINT "A*; Jms  PRINT A%, 10 ms
PRINT TAB @;"A" 4 ms  PRINT TAB 3 "A" 19 mx
PRINT AT g0:"A" Goms  PLOT 1E0, 164 3 s
PLOT 186, 14 DRAW B0 fioms
PLOT 100,196 DRAW 10,50 25 ms
PLOT 19 108 DRAW 190,501 G m=
CIRCLE 108, 1 3¢, 50 B0 s

Comandos temporirios INK. PAPER, FLASH, BRIGHT,
OVER ou INVERSE incrementam o tempo de execugdo em
cerca de 2 ms,
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Chusnede: o Spectrnr executa uma declaragso GO TO, GO
SUB, RETURN, RESTORE ou NEXT, ou uma fungio FN
definivel pelo wilizador, tem de encontrar a linha do programa
para omde deve saliar, pesquisando para isso oda a listagem do
programa, desde o inicio.

O Spwecervom leva cerca de 0.3 ms o passar de uma linhi a outra
e, portanto, um ciclo FOR-NEXT gue comegasse — por cxem-
plo — mna ceniésima linha de um programa, nio poderia ser
excoulado mais doogue 30 vezes em cada segundo; deste modo,
podde valer a pena colocar o ciclo mais utilizado loge no inicio da
listageem.,

Aldm deste lempo de “pesguisa”, as declaragbes GO TO, GO
SUB, RETURN ¢ RESTORE levam, cada uma delas, cerca de
I ms a 3ms a ser eaecutadas, ¢ a declaragio NEXT cerca de
4 ms.

O Speciviam e igualmente de andar & procura de varidvens
quamlo estas sio ulilizadas. Elss sio armazensdas na drea de
varifiveis da RAM, na ordem pela qual sao encontradas quando
s EReCUl o programa. O tempo de er acesso a uma vanavel &
aumcnilado em cerca de 0,05 ms para cada varidvel que ji ienha
sidee previmmente enconirada (o8 quadnos — grrays — contam
conno ume varpavel),

Apéndice 3

Outros BASICS

Pode-se encontrar uma enorme quantidade de programas escritns
em BASIC em outros livios ¢ em revistas de bnformitica,
Infelizmente, existem muitis versdes de BASIC. Apesar de
parecerem semelhantes, existem diferengas suficientes entre
eslas wersies para que, muite provavelmenle, um ProEranms
escrilo para outro computador nao funcione no Spectrum scim
algumas modificagies.

Para ajudar a descobrir as alteragbes necessirias, os parigrafos
seguintes listam as principais areas de diferenga entre os dialec-
tos mais comuns. Mas deve-se reparar que a amplitude ¢ 2
nalureza das alleragies necessirias dependem da estrutura do
programa a sdaptar, da forma como este processa a informagio e
— muilo principaliente — das caracteristicas da imagem em
fcran do computador para o qual o programa foi escrito. Por
550, & necessirio descobrir exaclamente como [unciona o
programa, antes de se lenlar fazé-lo executar no Specirum: isso
poupa tempo a médio ¢ a longo prazo.

LINHAS DE DECLARAGOES MULTIPLAS

A maior pante das versbes de BASIC permite inserir mais do que
uma declaragio numa linha, como sucede com o Spectrum.
Contudo, algumas utilizam o simbolo "\" para separar as declara-
goes, ¢ a da Acorn Atom usa ™",

VARIAVEIS

A maioria dos BASICs modernos utiliza aritmética ¢ varidgveis de
virgula Nutuante, como o Spectrum, mas alguns também permi-
tem ao utilizador especificar variaveis inteiras, geralmente acres-
centando um 4 a0 nome da varidvel, Assim,

a7



A seria uma vaniavel de virgula Mutuante
(I HLY
Atk sena uma varavel inteira.

E “inleira” wima vandvel gue =6 pode assumir valores inteims
{miimicrs inteimns). Estas vardveis sio geralmente utilizadas por
ocuparem menor espogo de memdana que as variaveis de virgula
flutumnie ou por 25 operagies aritméticas que as utilizam serem,
em geral, de execugho mais rapida. Mestes casos, ndo hi
qualquer problema grave em utilizar as varidveis de virgula
flutuanie do Specirum no lugar das variveis mteiras. Mas, por
vepes, 0 programa baseia-se nas propricdudes da anitmética de
nimeros intcims, particulammente a3 diviséo inteira, onde o
resuliado ¢ arredondado oo truncado, se necessiano, de forma a
diar um namers inteim. Suspeitando-se de gue € esie 0 caso,
empregue-se o fungio INT para “integrar” o resultado de gualguer
divisin, Por exemplo:

19 LET Co="Y/1¢8
formar-se-ia 19 LET C=MT (Y /104)

Alpuns BASICs, tal como o Apple Il Integer Basic e o do
antign ZX50 de 4 K, nao 1ém a capacidade de operar com virgula
Mutuante: todas as suas varidveis sio inteiras, apesar de ndo
ulilizaremi o 4 no final de cada nome de varidvel. O BASIC da
Atom aimla provoca maior conlusio, pois, nessa versio, varid.
veis da forma A" sio consideradas variivens infeiras, engquanto
que os nomes de vaniaveis de virgula Nuuanie comegam por i,
p.ex.: oA, Também nestes casos se deve “desconfiar” das
divisies,

Moste-se gque 2 maionia dos BASICs que permitem utilizar tanto
letras maidsculas como mingscilas Gzem a distingdo entre umas
e outras, de forma que A seria uma variavel diferente de a;
comudo, 510 nio aconlece com o Specirnr.
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QUADROS (ARRAYS)

Nio deve haver qualquer dificuldade relacionada com quadros
numéricos, pois o Specirum &, pelos menos, o equivalente de
outros computadones nesla drea. Mas a maior parle dos BASICy
empregam quadros cujos indices cOMECam em zer ¢ nao em um,
Dieste modo, DIM A(3) define geralmente um guado de guatro
elementos AW a Ad3), enguanto o Spectrum interpretaria isso
como a definigho de um quadno de trés elemenios A1) a A3y,

Algumas versbes de BASIC permitem empregar nomes de
varidveis indexadas (para quadros ou arrays) com vinos canc-
teres. Como tal nido acontece no case do BASIC do Specirim,
esses nomes deverdo ser reduzidos o nomes de wma anica letra,
SC 08 QUISCIMOS empregar neste computador.

As faculdades relativas aos quadros de cadeiss do Specrrmn
sao também semelhanies G5 da maona dos owiros BASICs
(excepiuands o facto de — também neste caso — na maor pane
dos outros BASICs o3 indices comegarem em @ em ver de
comegarem em 1), Existem, contude, diferengas na forma como
cles lidam com o comprimento das codeias num gqusdro. A
declaragao DIM, na maioria dos BASICs, define — além do
nimers de cabeins de um quadro — o comprimento meayime de
cada cadeia. Cadeias gue scjam wransferilis para o quadio
mantém o seu comprimento ongind., a ndo ser gue sejam
demasiadamente longas, perando neste case, nommalmente, wma
mensigem de e, O Specrrum, por our lade, aeema o
comprimenio de uma cadein de modo a que ela s ajusie
perfeitamente a0 comprimentos DiMensionado para o guadro,
Isto, por vezes, di origem a problemas quando se comparam
duas cadeias, sendo uma delas em elemento de wm guadro de
cadeias,

E -natural encontrar uma declaragio DIM parecida com a
scguinie;

DIM A%(2,2)[19]

Esta declaracho define um quadro de 22 jou 3= 3) cadeias,
tendo cada elemento um comprimento mdsimo de 10 caracteres,
E equivalente 4 declaragio do Specirum

DIM A$(2,2,18)
ou  DIM AS(A3 W)
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Alguns BASICs exigem que se¢ DIMensione cada varidvel de
cadein — mesmo aquelas gue nio Gacam pare do quisdoo — para
que Ihe seja reservado espago de memdria. Outras versbes de
BASIC apenas necessitam de declaragies DM para vanaveis de
cadein que pOssam vir a ler um comprimento SUperior a — por
exemplo — ) caracteres, Em ambos os casos, encontram-se
linhas de programa como a seguinte:

MM B%(15)
linhas essas que sao desnecessdnias na versio do programa para o
Spreeira
Alguns BASICs permitem que mais do que um quadmo seja

IMMensionado por uma Gnica declaragio DIM, mas isso nio &
exequivel no Spectram . Assim,

I DIM AG2,2), Bi56)
teria de ser alterado para:

T DIM AG2,2) DM BiSH)

FUNCOES ARITMETICAS

As (ungies aritméticas ulilizadas pelo Spectrum sd0 muito
semelhames ax disponiveis em outros -:umpuludun:!i. oom &
excepgio de gue algumas versoes de BASIC utilizam o simbolo
A ou ee’ em ovez do ".|' do Spectrum,

Alpuns computsdenes também possuem as fungoes:

LOG: loganiomo de hase 10
LOMG (X) & equivalente a LN i X) / LN (1)

(MY i a panie inteira do resultado de wma divisho:

A DIV B

I

deve ser convertido para INT (A/B)
MOD: di o resto de uma diviséo inteira;
peoex.: 21 MOD 5
di como resultado 1. De um modo geral,
A MOD B

deve ser convertido em ABYINTIAHE)

ASC, CODE
ASC (X3} permite obler o valor decimal do codigo do primeiro
caricler em X$, ¢ @ equivalenie a CODE,

Quamlo se efectua a conversfio de um programa de um ZX30
ou de um ZXAS, deve notar-se que os codigos de cardcter desses
computadores sdo diferentes dos utilizados pelo Spectram. Além
disso, enquanto o Spectrum utiliza os codigos de cardcter ASCH
stangferrgd para letras, nimeros e o maior parte dos simbolos
usumis, 05 codigos de caracteres graficos e de controle diferem

entre 05 computadornes,

END
Substituir por STOP, no Specirum.

FOR-TO-STEP - - NEXT

Alguns BASIC: permitem wilizar um nome de varidvel com
mais de wma letra para a vanavel de controle de um ciclo
FOR-NEXT. O BASIC do Spectrum nao o admite.

Levanta-se por vezes um problema subtil devido ao facto de
muitas versies de BASIC executarem sempre as declaragoes
entre o FOR ¢ o NEXT pelo menos uma vez, mesmo no caso de o
valor inicial da varidvel de controle ser superior ao limite, Deste
modo,



WFOR I=1TO @
29 PRINT “LINHA g
I MNEXTI

fard com que "LINHA 200" scja impresso por algumas versoes de
BASIC, mas wio pela do Specirn,

Alguns BASICs permilcim omitir o nome da variavel a seguir
a0 MEXT, presumindo tralar-se da varidvel empregada na
declarsgio FOR mais recentemente utilizada. Contiado, isto nao
& permitido no BASIC do Spectrunt.

GET, GETS, INKEY$
Em algumas versoes de BASIC, uma declaragio do Lipo

GET AS ou GET A ou LET AS=GETS
ou LET A=GET

fari o compulalor esperar que o ulilizador pressione uma tecla ¢,
feito issp, devolve como resultado uma cadeia de um (nico
caricter (ou o codign numérico) representando a tecla accionada.

A fungao INKEYS do Spectrum & semelhante. mas nio ¢spera

gque wna lecla sejs pressionada, Para que isso aconlega, ¢
ECESSATIa UM poquena rolina:

1 LET AS=INKEYS: IF AS$="" THEN GO TO 19
ou 1 LET A=CODE INKEY$: IF A=@ THEN GO TO 19
Alguns compuladores possucm @ funcio INKEYS$(X). Esta
fungin espera que uma tecla seja pressionada, mas s6 duranic o
tempo % (x pode ser décimos ou ceniésimos de segundo,
dependendo do computador). Pode ser substituida pela linha do

Spectrune
1 PAUSE X: LET A$=INKEYS

devido a0 facto de o pressionamento de qualguer tecla lerminar
umia PAUSE {pausap.

Tl

GO TO, GO SUB
Alguns BASICs ndo permitem um GO TO on GO SUB "compu-
tado”, tal como o GO TO A*® 1M do Specirwm. O leitor lem,
portanto, a possibilidade de efectuar pequenas simplilicagdes
num programa timndo partido desta vantagem do Spectrum.
Um pequeno namer de versoes de BASIC permiitem i luir
win fabeed ou “rétulo™ no inicio de uma linha, imediaamente antes
ou logo depois do nimero de linha, Esle rodule parece-se
geralmente com um nome de varidvel, ¢ pode ser seguido de um
sinal de ponto e virgula, O rotlo pode entio ser usado depois de
um GO TO ou GO SUB em vez do ndmern da linha para a qual o
programa deve saltar. Por exemple:

19 GOTO A
19 ALET C=D
o que pode ser traduzido para:
19 GOTO 190
I LET C=D
Alguns BASICs tém formas “ON - - GOTO" & "ON - - GO-
SUB". Estas fazem o programa (ou melhor: a sequéncia de

execugdo Jo programa) saltar pars uma de um certo pumero de
linhas, de acordo com o valor de uma variavel. Por excmplo;

O 1 GOTO 1, 195, 139

fard o programa saltar para a linha 194 sc 1= 1. para a linha s
se 1=2 ou para a linha 13 se 1=3.

Dependendo do caso particular em questio, cstas [esrmmias
podem ser substituidas por um GO TO (ou GO SUB) computado
ou por uma sequéneia de linhas IF - THEN - GO TO.

Ou entdo o leitor pode ser verdadeiramente engenhoso ©
ulilizar o eperador AND, de modo a que a versio para o
Spectrum da linha acima seria:

GO TO (18 AND [=1)+( 105 AND 1=2)+1 130 AND
=3
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IF - THEN - ELSE
Muitos BASICs nio exigem que se inclua o THEN, de forma que
se poderia wr

IF A=D GOTCO 104
ou  IF AS="5IM" PRINT "NAQ”

Mote-se gue a5 varas versies de BASIC diferem na inlerpreta-
i e Tagem acerca de um valor ser "verdvdeino” on “falso”. Por
cxemplo:

IF A THEN PRINT “VERDADEIRO™

imprime "VERDADEIRD” num Specirum, s¢ A tomar qualquer
valor i excepgio do zero, mas poderd nio o fazer com outros
BASICs, o8 quais poderiam — por exemplo — tomar valores
negativos como “Falsos® e zero como “Verdadein®.

Por vezes encontra-s¢ ELSE. Constini uma extensio extre.
mamente bl & combinagio IF-THEN, pois providencia o curso
de aegio allemative ao que se segue a0 THEN. Por exemplo:

IF A>B THEN PRINT "GRANDE A* ELSE PFRINT
“PEQUENCG A"

o gue deverin ser escrite em BASIC do Specirum come;
I IF A=B THEN PRINT "GRANDE A" GO TO 12
I FRINT “PEQUENG A"

I2 = =«

Ul IS

19 PRINT ("GRANDE A" AND A=H)+("PEQUEND A"
AND A==B)

274

INSTR{A$,BS)

Esta & uma funglio atil que verifica se BS se encontra em A%, Se
for esse o caso, u fungo indica em que caricler de AS comega
B%. Por exemplo:

INSTR("SINCLAIR", "INy

i dar “2* como resulindo. Se BS ndo for encontrada em A%, a
fungio devolvera o valor "W como resuliado,

Pasa executar esta fungao nd Specirum, ¢ necessiria uma
rodina especial:

19 FOR A={ TO LEN A$-LEN BS

29 IF B3=A%A+ 1 TO A+LEN B5) THEN LET
A=A+ GO TO 40

ig NEXT A: LET A=0

I | R

a qual € eguivalente

LET A=INSTR{AS,BS)

LEFTS, MIDS, RIGHTS
Estas fungdes sfio encontradas em muitas versdes de BASIC, ¢
operani sobre uma cadeia, dando como resultado uma parie dessa
cadeia,

LEFTH{X%.Y) permile ober os primeiros Y carscieres de X5
i sui eguivalente parn o Spectnom & X3 TO Y).

RIGHTH XS$.Y) permite obter os Olumos Y caracteres da
direita de X5; pode ser traduzida para X$(LEN X$=Y 4| TOD ),

MIDS X5, Y L) permile obter £ caracteres de X3, comegando
no Y-ésimo cardcter, E equivalente a X34Y TO Y+Z2-1).

LET
A palavra LET pode ser omitida em muitas versdes de BASIC,
por exemplo;

0 A=100



CUja versao paid o Speciri deveri ser

13 LET A=

MAT

Algamas versies aperfeigoadas de BASIC dispdem de comandos
que permitem operar directamente sobre matrizes (guadnos —
arravsy. Por exemplo:

19 DIM ALY
0 DIM BXLY)

1 MAT A=

deverd tomar wdos ox elemenios do gquadm AL iguais aos
clementos comespondentes do quadne BUE

Seria necessdna uimg roting cspecial para (82er O MCSMO Hio
Sprecirse:

190 FOR p=1TO X: FOR g=1TO Y
19 LET Aup.gy=Bip.gr
192 MEXT o NMEXT p

PEEK, POKE, USR, CALL, LINK

LIMK ¢ CALL assemelham-se a USE no facto de chamarem uma
reting em linguagem maguina, mas, contudo, ndo devolvem um
winkor o resultsdo so programa principal em BASIC. O efein
deszes comandos depende inteiramente da miguina gue csicja a
ser ulilizmla, Para converter um programa gue contenha gualguer
destas fungies num oulm que possl ser execulado aum Spec-
e, o leitor deve primeiramente deicrminar com exactidio o
gue se prefendia gue o comando fizesse, ¢ s entisy escrever o
eifigo do Spectrim destinado o cxecutar o mesma Tungdio.

FLOT, DRAW
Cails versio de BASIC gue posson uma capacidade de traga-

I

gem ipdofting | ou de desenho parcoe utilizar wma fonma diferenie
das declaragies PLOT ¢ DRAW. Tem que se delemminar o gque se
pretendia no original ¢, seguidamente, cscrever uma roling do
Spectrim para fazer o Mesmo.

PRINT

E muitas vezes necessanio modificar declaragies PRINT para
se podder lazer wso da organizagho de deran do Specirmn.
Também se encontram lungdes CHRS utilizadas em declarsgies
PRINT para darem cédigos de controle ou simbolos grificos
especiais; infelizmente, estas diferem de computsdor para com-
pudador,

PRINT USING ¢ um comando muito poderoso, disponivel em
algunuis versdes de BASIC. Este comando di ao programador o
controle do “formata” do owfpuet 3 imprimirc, de scordo com wn
padrdo incluido algures no programa. Este padiiie pode geral-
mente especificar o espagaments, o justificagao (ajustameno
para perfeita igualdade nas linhis de uma pagina) a dircita ¢ 4
esquerda dos elementos impressos, ¢ alé o nimero de algarismos
@ imprimur depois do ponto decimal {virgola).

PROCedimentos

O BASIC do Speciriom permite-nos definic uma nova funicio com
umia dnica linha como, por exemplo:

DEF FN alk,¥)=INT i{x+y)2)

© alguns BASICs permilem uma definigho de Tungio com vings
linhas, como a seguinie;

DEF FN aix.y)
LET s=@

FOR k=x TO y
LET s=s+k
MEXT =

]

P



(i qual deveria dar a soma dos nimeros de x a y).

Mas exizic wma owvira combinagdo, bastanie semelhante,
utilizada em algumas formas avangadas de BASIC, conhecida
como um "procedimento” (procedure). B um cruzamento entre
wma fungho e uma sub-roting, pois pode ulilizar vanidveis
"licticias” como wna fungao, € ¢ escnita como uma sub-rolina.

O procedimento & definido por uma secgio de programa gue
comega com o palavea DEFPROC seguida de um nome, ¢
terming com a palaves ENDPROC,

Umi exemplo seria;

DEF PROC primtot] x,.y,2)
PRINT "Total = *, a+y+z
EMDPROC

Este procedimento poderia ser depois utilizado no programa
sempre que necessirio, bastando para isso dar o nome do
procedimento, segurdo pelos valores reais a serem processados,
Az, as declarsgies:

printotl (5,6,28)
e printed] (A,B.C)

imprimiriom 31 ¢ a soma de A, B e C, respectivamente.

RND
Adpguns BASICs cxigem gue BND seja seguide por um namero
colocado entre parénteses; p. ex.:

LET A=RNINIj
Este numermn pode geralmente seér ignorado, excepto no caso de

o programa ter sido escrito para um BASIC gue lide apenas com
mimers inicirns {(lal como o BASIC do ZX80 4 K), MNestes

2TH

casos, RN n) di geralmente como resultado wim ndmero intein
entre | e n, ou entre @ e n=1.

LIGAGAO DE CADEIAS _
Alguns BASICs utilizam o simbolo & ou ! para unir duas
cadeiss. Por exemplo:

LET AS=B% & C3
ou LET AS=B%! C3
as quals, no Spectrum, W como equivalente:

LET A=BS+C3

REPEAT/DO--UNTIL

Esia combinagio faz com que as declaragdes existentes cntrc as
palavras de comande REPEAT e UNTIL sejam repetidas ire-
pecred) avé que (i) a expressao condicional asseciada com o
UNTIL seja verdadeira, Por exemplo:

I REPEAT
20 INPUT "Mome":nS
3@ UNTIL n$="Pai Natal"

A forma mais simples de converter esta combinagio para o
Specirum consiste ¢m mudar o REPEAT para uma REM ¢ o
UNTIL para um IF - THEN GO TO. Por exemplho:

1$ REM

2@ INFUT "Nome" n$
39 IF n¥<>="Pai Natal® THEN GO TO 19

2



Mode-se que
REPEAT - - - - UNTIL @
ou  REPEAT - - - - UNTIL FALSE

=g enconira muitas veres, ¢ € um ciclo sem fim; o lelior deve
simplesmente substituir a declaragio UNTIL por um GO TO
inceenelic il

Alguns BASICs uzam a palavra DO em ver de REPEAT.

VAL

A Tungio Y AL do Spectrim ¢ aborrecida devido ao Tacto de fazer
parar o programs s npaoe bver nenhuma expressan numénca
perleitaments vilila contida no seu argumento de cadeia. Oulros
BASICs apenas devolveriam, neste caso, o valor zerm como
resullndo,

7

E utilizada por muitos BASICs como uma abreviatura de PRINT,
e de uma lenma allamente exdtica pela Acorn Atom e pelo micro
HRC para signilicar ou PEEK ou POKE, dependendo do con-
(LTI

ERRATA: A figura da pig. 116 pertence & pig. 119,



