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- TEXAS 99/4A
il mensile per realizzare la tua
Biblioteca di Software in tre
sezioni:
— Giochi
— Programmi personali
— Programmi di utilita

Lire 2000

| numeri arretrati, a lire 4000,
possono essere richiesti sen-
za oneri di spedizione con pa-
gamento anticipato in contan-
ti, o tramite assegno o vaglia
postale intestato alla Societa
editrice.

Impianti:
Cencograf

Stampa:
Grafika 78 - Pioltello (M)

Distribuzione:
Messaggerie Periodici (M)
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Ogni mese in edicola
il DOSSIER
per il tuo computer

® COMMODORE DOSSIER
® SINCLAIR DOSSIER
® TEXAS 99/4A DOSSIER

giochi, programmi di utilita
e programmi personali per
realizzare una fantastica
biblioteca software
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1300 CALL MOTION(#1,0,-3,#2,0,-3)

1310 FOR S=20 TO O STEP -1

1320 CALL SOUND(-10,-6,5)

1330 NEXT S

1340 CALL MOTION(#1,0,0,#2,0,0)

1350 RETURN

1360 ! SALUTO

1370 CALL CHAR(102,"COEEEA164303837F7E7CFBEQO
EOEOEOEOQ")

1380 CALL CHAR({(104,"FOFOFOFOFOFOFOQ70")

1390 RETURN

1400 ! PIEGARSI

1410 CALL CHAR (100, "000000000000000001030B04
010001 060000000000000000COEOES8104000 :
80&60")

1420 CALL CHAR(104,"OE1E3F3F777767676F6F7F9F
2F 2F 2F 2E7078CECECECECECFCFCFCFBF 7F 7F

E7DY)

1430 CALL SOUND(10,110,0)

1440 RETURN

1450 ! SALIRE

1460 S5=1

1470 CALL MOTION(#2,-2%5,0,#1,-2%5,0)
1480 GOSUB 1090

1490 CALL MOTION(#1,0,0,#2,0,0)

1500 RETURN

1510 ° SCENDERE

1520 S5=-1 :: GOSUB 1470

1530 RETURN

1540 ! DEFINIZIONE

1550 CALL CHAR(62,"0912244890204080000000007
FOL017F")

1560 CALL CHAR (64, "8080808080808080010101010
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mol emplice basta lanciarlo e caricare
il prugramma a cui passare i valori delle

variabili.
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esploratori. I1 totale d’'essi non deve
essere superiore a due {controllo
effettuato all’'istruzione 160, mediante la
parola chiave IF ). Nel casoc che gli
esploratori diventino meno dei cannibali
il gioco termina. Fer conoscere il numero

|
uwi

degli esploratori e dei cannibali nel
medesimo momento, e’ stata definita una
MATRICE mediante la parola chiave DIM N({(4)
nell ‘istruzione 30, e nella quale vengono
caricati quanti d’essi rispettivamente
trasbordano. La wvariabile di tipo
numerico B permette di conoscere su quale
spiaggia Vi trovate (B=0 per la spiaggia
di sinistra e B=1 per 1la spiaggia di
destra). Dopo aver visualizzato il
numero di spiaggia sulla quale Vi trovate,
il = programma domanda il numer o
d’'esploratori e di cannibali che devono
attraversare e controlla che non abbiate
commesso degli errori. Le istruzioni
che vanno dalla 180 alla 250, servonao a
modificare il contenuto della MATRICE N{)
in funzione del numero degli esploratori e
dei cannibali scelto (variabili di tipo
numerico C ed M ) e modificano il
contenuto della variabile B in riferimento
alla nuova spiaggia. Ogni volta prima di
proseguire il programma controlla se avete
vinto oppure perso ed in tal caso
visualizza i messaggi opportuni. La
ROUTINE che inizia all’'istruzione 360 e
termina all 'istruzione 560, visualizza le

—on <
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iffusamente dell‘uso dei colori i

e. Per definire i colori per i vostri grafici,
a lVistruzione CALL COLOR. La sintassi & la
eguente: CALL COLOR ¢a, b, c), dove a @& il numero
i c
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grafico che definite pud avere due specificazioni,
quella del carattere (detta foreground) e quella dello
sfondo (o background), scelta nella lista di 16.

sy

il
L
.

1 colori

Nel Texas TI1-99 ci sono 14 insiemi di colori. Ogni
insieme contiene il codice ASCII di otto caratteri. Se
prendete la ‘BASIC Reference Card’ che vi & stata data
con il computer, potrete fare dei segni sulla tabella
dei codici dei caratteri, in modo tale che possiate
identificare ‘al volo’ in che ‘set’ di colori si trova
un dato carattere, e quali altri caratteri sono nello
stesso set. 11 procedimento & semplice: basta che
dapprima facciate un segno ogni otto codici: in tal
modo avrete identificato i 14 sets. Ora basta
semplicemente numerarli ed il gioco & fatto. Per
comodi ta potete trovare nella tabella la lista dei
sets di caratteri con i codici compresi in ogni set.

La CALL COLOR

Per vedere subito come funziona la CALL COLOR provate
a immettere il programma del Listato 1.

Date il RUN. Le linee 10-20 stampanoc delle parole
sullo schermo. Comunque non avendo fatto la CALL CLEAR
vi troverete anche con il listato del programmino
‘davanti . Appena il programma parte, lo schermo
diventera verde. La linea 30 cambia tutti i caratteri
nel ‘set’ numero cinque in rosso (colore 7), con lo
sfondo trasparente (colore 1). La linea 40 mantiene i

e T e

AT
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colori sullo schermo fi a che non pre FCTN 4 pe

fare CLEAR o fermar 1 programma. N te che

quan avete fat par e il programma hermo &
ive to verde e che te le lettere S (A,

B, s By F, sono rosse. Lo sfondo arente f
inm che lo sfondo ogni carattere ello

stesso colore dello sfondo dello scherm e).

Dopo aver interrotto il programma, ambiare

la 1 a 30 in: 30 CALL COLOR (S, re

ora enteranno blu. ate avan si
olo per trovare gli effetti c .
roviamo ora a cambiare il colore

Qgi ete al vo ramma le o2
fa irare il

al 30 camb olore dell uell
he avete sp (blu se n icat

il programma). L cambia i

ett del set s Ky M, o,

con sfondo e 16). vi

comp A come rossa i

bian ou o (line a %0

camb @ é in se

sfon 0sso com’eran inea

100 a all vedrete

dapp ross anco poi ndo
oss oi an fondo b

vre icuram on a CAL
OoLO tutti el set .

camb il elli sia

quel e seg ta

ragi enzi

pian tame eri
tat rto
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iare il c olor
(€)

é cl ero di col re (a ito tra 1 e 1
per pio al tro lista giungiamo la
CALL EEN (1 ossiamo p are il colore
sche « Prov ra un alt fetto, aggiun
line S CAL OR ¢1,2,8 uesta cambiera
cara i nel 1 in modo vere u ero
azzurro (invece che su v erde).
Nota ‘effet Tutti gli zi tra una par
17al ono ora azzurrini ne). 11 motivo
semp t 1o io’ ha an ss0 un codice,
che ppunto, nel set N.1 a cosa molto i
che ud not da questi plici esperime
si h effetto molto dive se prima si ‘a
colo poi tampano i tteri, pure
stam i car eri poi si camb il c
Anco pianif te bene i ri colori perc
comp ino esattamente nel da voi volut
seco degli i che v olete enere
Prov ra a il amma list
(do er dat J.
Guar attentam dopo dat RUN:
sche i pul carat mpat
dop alcu teri si.
pret aver teris n all
all a CALL eve e rima
CAL HAR. P cance a 80
aggi e la S5 CALL 1).
ese rve arvi 1 iu
colo @ am avvenu tamp
sequ voi appr
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in trasparente. Poi vengono disegnati i
eri con le CALL HCHAR e CALL VCHAR. Questo
si pud vedere (&, appun

ore siamo nello stesso set. Se per esempio fate una
eri, cercate di comprimerla
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