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TOM: tam—tam

TOMS tam—tam =)
BASS gran—

HAT: piatt

EXMs da 1 a 14 , vari tipi di piatti
DEL: serve per dare un DELEY particolare
e campreso tra 1 e 255.

Una wvolta scritta la sequenza potrete.
sentirla mediante 1 'opzione <) ASCOLTO
RITMO.

Per interrompere il ciclo continuo della
batteria dovrete premere il tasto FCTN ed
il tasto contrassegnato dal numero 4.

1 REM
2 REM
3 DIM D(100)
4 DIM S(27)
5 DIM C$(256)
& GOTO 24
7 REM
8 OPEN #1:"CS1", INTERNAL , IMPUT,FIXED
9 INPUT #1:B
10 FOR A=1 TO B STEP 2
.11 INPUT #1:C$(A),S(A),D(A) ,CH(A+1) ,S(A+1
) ,D{A+1)
12 NEXT A
13 CLOSE #1
14 GOTO 25
1S REM
16 OPEN #1:"CS1", INTERNAL ,OUTPUT ,FIXED

s

o
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9 NEXT A
S0 60OTO &0
N "

PUT "LUNGHEZZA DELAY 7?":D(A)
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GOTO 10
FLAG=1

IF C$(A

IF C#(A

IF C#(A

IF C#(A

IF C$<(A

IF C$(A
GOTO 12
FLAG=0
RETURN

INPUT *»

SA=8 (A)

IF SA*(
* (S5A—
O THE

FLAG=

GOTO

FLAG=

RRRRRRRRR

REM

REM

0=5(A)

FOR X=0 TO 10
1E =3 THEN
CALL SOUND(-4
NEXT X

IF >1 THEN
CALL SOUND(3
GOTO 111

IF >2 THEN
GOTO 156

FOR X=0 T
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FX

L SOUND(-40,-5,X)
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esploratori. I1 totale d’'essi non deve
essere superiore a due {controllo
eftfettuato all‘istruzione 160, mediante la
parocla chiave 1IF ). Nel casoc che gli
esploratori diventino meno dei cannibali
il gioco termina. FPer conoscere il numero
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 guanti d’essi rispettivamente
trasbordano. La wvariabile di tipo
numerico B permette di conoscere su gquale
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 numero
d'esploratori e di cannibali che devono
attraversare e controlla che non abbiate
commesso degli errori. Le 1istruzioni
che vanno dalla 180 alla 250, servona a
modificare 11 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 persoc ed in tal caso
visualizza 1 messaggi opportuni. La
ROUTINE che inizia all’'istruzione 360 e
termina all ‘istruzione 560, wvisualizza le

w20 =

e e i it
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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 14.

I colori

Nel Texas TI-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 16 sets. Ora basta
semplicemente numerarli ed il gioco & fatto. Per
comoditd 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 stampano 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

IR s
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co che non pre FCTN 4 pe
fa programma. N te che
quando av part e il programma chermo @
diuentato uerdo che te le lettere et 5 (A,
By € Dy E, F, sono rosse. Lo sfondo arente £
in modo che lo sfondo di ogni carattere ello
stesso colore dello sfondo dello erm e).
Dopo aver interrotto il programma ambiare
1a linea 30 in: 30 CALL COLOR ¢S, re
ora diventeranno blu. Andate avan ersi
olori, per trovare gli effetti .
roviamo ora a cambiare il col
ggiungete al vo ramma le to 2
fate girare il
a linea 30 camb lore dell uell
he i avete sp lu se n icato
il programma). L cambia i
ett del set y Ky M, 0,
on sfondo re 16). vi
comp come rossa i
bian ou do (line 20
cambi e é in se
sfon 0580 com‘eran inea
100 a all vedrete
dapp rossi anco poi ondo
o0ss oi an fondo b
vre icuram e na a CALL
oLo tutti el set .
camb il 1l 11i sia
quel e seg ta
ragi enzi
pian tame
stat rto
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e
per e pio a ostro llsta aggiu iamo la
CALL SCREEN (12) possiamo are colore
schermo. Prov ora un altro effetto, aggiun
linea: 35 CALL COLOR ¢1,2,8 uesta cambier
cara i nel set 1 in modo aver nero
zzzzzzzz invece che su verd
Notato 1‘effetto? Tutti gli zi t na par
17alt no ora azzurrini no). motivo
sempl lo “spazio’ ha anch’esso odice,
che @& punto, nel set N.l a cosa molto i
che s 0 notare da questi semplic per ime
si ha effetto molto dive se p si *
color poi si stampano i atter oppure
stamp i caratteri poi si cambia il ¢
Ancor ianificate bene i ri ¢ i perc
compo o esattamente nel da volut
secon egli effetti che v olet tenere
Prov ra a caric il ramma list
(do r dato un Y
Guar attentame dopo r dat RUN:
sche i pul carat i son tampati
dop alcu teri e 0ssi.
pret aver teris i dall
all CALL eve e ima
CAL HAR. Pr cance 80
aggi e la CALL 1),
ese rve rvi | i u
colo e am vvenu tamp
seqgu voi appr
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i asparente. Poi vengono disegnati i
eri con le CALL HCHAR e CALL VCHAR. Questo
i pud vedere (&, appunt

invisibil
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in 8, per farla stare, appunto, in un set di colori.

)

|

READY .

10 PRINT *CIAD A TUTTI'!*

20 PRINT "QUESTO E’ UN ESEMPIO"
30 CALL COLOR (5,7,1)

40 GOTO 40

READY .

Listato 1

READY .

40 FOR ATTESA=1 TO 100
90 NEXT ATTESA

60 CALL COLOR (6,7,16)
70 FOR ATTESA=1 TO 100
80 NEXT ATTESA

90 CALL COLOR (6,16,72)
100 GOTO 40

READY.

Listato 2

READY.

10 CALL CLEAR
20 CALL VCHAR ¢10,5,42,9)

T e

A A



T ey

Pl | ] /8 N !?."“ i

4 51 | hm : "M/

30 CALL VCHAR (10,10,42,9)
40 CALL HCHAR (14,64, 42 4)
90 CALL VCHAR (10, 1? 42 ?)
60 CALL VCHAR (10,24,33,6)
70 CALL VCHAR (18,24, 33)
80 CALL COLOR (2, ? l)

90 GOTO 90

READY.
Listato 3

TI 99/4A- 1 Sets dei colori/caratteri
Cod.Caratteri Set Cod.Caratteri

E

1 32-39 9 96-103
2 40-47 10 104-111
3 48-55 11 112-119
9 96-63 12 120-127
9 64-71 13 128-135
é 12-79 14 136-143
7 80-87 15 144-151
8 88-95 16 152-159
PG s
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