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.n"99/4A =
Vi siete appena lasciati alle spalle King Kong
e state cercando di scendere dal traliccio su
cui lo scimmione vi aveva portati.
Attenzione, però: Kong si è imbestialito ed
ha iniziato a saltare per la rabbia provocan­
do delle grosse crepe nelle travi di sostegno
dell'impalcatura! Per cui voi dovrete saltare
prima di precipitare dal traliccio.
Il divertimento è garantito con questa versio­
ne sempli~cata, per il vostro TI, dei più Don­
key Kong, ecc.
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Il listato è brevissimo e semplicissimo da
comprendere: l'unica diffico/tò consiste nel
saltare al momento giusto le buche che vi si
creeranno sotto i piedi; per far questo non
dovrete che pigiare al momento opportuno
un tasto qualsiasi (la barra spaziatrice è il
più comodo!). dopodichè vi si snoderanno
davanti i vari piani del traliccio, senzaalcuna
preoccupazione di guida dei movimenti di
Jack. che correrò da solo.
Concludendo, date il RUN e...via!



120 REM *****************
130 RE~l

140 REM TI 99/41'. BASIC
150 DIFF=l
160 RESTORE
170 RANDOMIZE
180 CALL CLEAR
190 GOSUB 1120
200 PRINT "QUADRO:";DIFF
210 DIR=l
220 PR=O
230 FOR 1=2 TO 22 STEP 4
240 CALL HCHAR(I,1,96,32)
250 IF 1>20 THEN 310
260 R=INT(RND*26+4)+DIR
270 IF (SGN(R-PR)<>DIR)THEN 260
280 CALL VCHAR(I,R,104,4)
290 PR=R
300 DIR=-DIR
310 NEXT I
320 COL=2
330 ROW=l
340 CHAR=112
350 OLDCOL=l
360 OLDROW=l
370 OLDCHAR=32
380 DIR=l
390 CALL HCHAR(OLDROW,OLDCOL,32)
400 IF RND>DIFF/I0 THEN 470
410 R=INT(4*RND)*4+6
420 C=INT(RND*32)+1
430 CALL GCHAR(R,C,A)
440 IF 1'.=104 THEN 470
450 CALL HCHAR(R,C,120)
460 CALL SOUND(100,-1,4)
470 CALL HCHAR(ROW,COL,CHAR-2*(D
IR<O) )
480 CALL SOUND(-5,-7,4)
490 IF ROW>20 THEN 1030
500 OLDCOL=COL
510 OLDROW=ROW
520 COL=COL+DIR
530 IF (COL>0)*(COL<33)THEN 580
540 COL=COL-DIR
550 ROW=ROW+4
560 DIR=-DIR
570 GOTO 390
580 CALL GCHAR(ROW+l,COL,CHECK)
590 CALL KEY(O,K,ST)
600 IF ST THEN 680
610 IF CHECK=120 THEN 810
620 IF CHECK<>104 THEN 650
630 DIR=-DIR
640 ROW=ROW+4

100 REM

110 REM

*************.***

* JUMPING JACK *
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650 CHAR=225-CHAR
660 SCORE=SCORE+.5
670 GOTO 390
680 IF CHECK<>120 THEN 1070
690 CALL HCHAR(OLDROW,OLDCOL,32)
700 CALL HCHAR(ROW-l,COL,112-2*(
D.IR<O) )
710 CALL SOUND(5,250,10)
720 CALL SOUND(5,200,10)
730 CALL SOUND(5,300,10)
740 CALL HCHAR(ROW-l,COL,128)
750 SCORE=SCORE+25
760 CALL SOUND(-500,500,1,510,10
,520,20)
770 CALL SOUND(1,110,30)
780 CALL HCHAR(ROW-l,COL,32)
790 COL=COL+DIR
800 GOTO 530
810 CALL KEY(O,K,ST)
820 IF ST THEN 620
830 CALL HCHAR(OLDROW,OLDCOL,32)
840 CALL HCHAR(ROW,COL,116)
850 FOR 1=1000 TO 1020
860 CALL SOUND(-l,I,O)
870 NEXT I
880. CALL HCHAR(ROW,COL,32)
890 CALL HCHAR(ROW+l,COL,121)
900 CALL SOUND(1000,-2,4,110,4)
910 CALL SOUND(1,110,1)
920 CALL CLEAR
930 CALL SCREEN(12)
940 PRINT "HAI FATTO ";INT(SCORE
) ; "P. TI"
950 PRINT :"GIOCHI ANCORA? (S/N)
.. Il •. ,
960 CALL KEY(3,K,ST)
970 IF (K<>ASC("S"»*(K<>ASC("N"
) ) THEN 960
980 PRINT CHR$(K)
990 IF K=ASC("N"lTHEN 1020
1000 SCORE=O
1010 GOTO 150
1020 END
1030 DIFF=DIFF+l
1040 SCORE=SCORE+50
1050 CALL CLEAR
1060 GOTO 200
1070 FOR 1=150 TO 140 STEP -l
1080 CALL SOUND(-l,I,l)
1090 NEXT I
1100 SCORE=SCORE-25

1110 GOTO 620
1120 REM INIZIO, CREAZIONE

QUADRO
1130 READ A
1140 IF 1'.=-1 THEN 1290
1150 READ 1'.$



1160 CALL CHAR(A,A$) 1260 DATA 121,BDBD5A22242400C3
1170 GOTO 1130 1270 DATA 128,0077147741770000
1180 DATA 96,FF422418182442FF 1280 DATA -1
1190 DATA 104,7É427E427E427E42 1290 FaR 1=9 TO 13
1200 DATA 112,1028302478B82442 1300 READ A
1210 DATA 113,102830A27C782448 1310 CALL COLOR(I,A,1)
1220 DATA 114,102818483C3A4884 1320 NEXT I
1230 DATA 115,1028184A3C3C4824 1330 DATA 6,4,14,10,12
1240 DATA 116,001C5D2A1C1C1422 1340 CALL SCREEN(16)
1250 DATA 120,81814222242400C3 1350 RETURN

.n"99/4A =
Extenèled basic- S P R ITE EDITOR-'--~~~~~--

Con il modulo Extended Basic, il vostro TI­
99/40 aumento infinitamente le proprie pos­
sibilità. Con questo utilissimo programmo
avrete modo di constatare l'effettivo amplia­
mento delle già grandi doti grafiche del TI.
Ma per restare un po' meno sull'astratto
provate primo od inserire nel computer que­
sto rigo in doti (in Extended, naturalmente) e
dote il RUN...
100 CALL MAGNIFY (2):: FOR X= TO 28::
CALL SPRITE (=X, 64 + X. X/2, 96, 128,
INT (RNO *100) - 50, INT(RNO * 100) -50)::
NEXT X:: GO TO 100
Soddisfatti?
Ora potete iniziare od inserire il programmo
"SPRITE EDITOR" nello memoria del vostro
Computer; avrete così lo possibilità di dise­
gnare direttamente sullo schermo gli . 'Spri­
tes" per i vostri video-giochi, e di definire ad­
dirittura il movimento.
Inizialmente avrete o disposizione sullo sini­

.stra dello schermo un 'areo quadrato conte­
nente un cursore formato do un quadratino
vuoto.

Per utilizzare il programmo dovrete disegna­
re ilvostro sprite all'interno dell'areo; per fa­
re ciò dovrete servirvi del cursore che inizial­
mente sarà spinto ("off"). Premete perciò il
tosto -1- che renderà il pixe/-cursore attivo
(" on ") ed iniziate o disegnare utilizzando i
tosti con le frecce. Per cancellare i pixel inuti­
li o errati premete il tosto -0-. Terminato lo
vostra creazione premete -P- e verrà visualiz­
zato o destra lo sprite veroe proprio. A que­
sto punto disporrete di numerose opzioni
(sempn;: ricordate sullo schermo):
Tosto - M - per ingrandire lo sprite;
tosto - C - per mutare il suo colore;
tosto - B - per cambiare colore 01/0 sfondo;
tosto - T - per modificare lo sprite;
tosto - A - per concellarlo e ricominciare
tosto - L - per avere un listato del program­
mo per lo suo creazione-utilizzazione;
Tosti con le frecce: per dare 0110 Sprite un
movimento (che divento esponenziale, te­
nendo premuti, tosti) .
E alloro di quale altro consiglio avete biso­
gno? Buon divertimento'

50 REM •••••••••• *.* •••
60 REM • SPRITE •
70 REM • EDITOR •
80 REM .** •• * ••••• *****
90 REM TI-99/4a

100 REM EXT. BASIC
110 DIM B(16,16):: SC=l
130 C1=7
140 CALL CHAR(100."")
150 CALL CHAR(101,"FFFFFFFFFFFFF

IO



FFF")
160 CALL CHAR(102,"FFFFC3C3C3C3F
FFF")
170 CALL COLOR(9,2,16)
180 CALL CLEAR
190 DISPLAY AT(1,10):"SPRITE EDI
TaR"
200 FaR R=l TO 16 :: CALL HCHAR(
4+R,2,100,16):: NEXT R
210 CALL MAGNIFY(l)
212 IF K=84 THEN GOTO 217
215 CALL SCREEN(8)
217 CALL DELSPRITE(ALL)
220 CALL SPRITE(#28,102,14,32,8)

225 CALL HCHAR(21,1,32,31):: CAL
L HCHAR(22,1,32,31)
230 DISPLAY AT{22,2):"E=SU X=GIU
I S=SIN. D=DESTRA"
240 DISPLAY AT{23,1) : "PREMI 1
PIXE!. ON ,0 - OFF,"
250 DISPLAY AT(24,1):"-P- PER VI
SUALIZZARE SPRITE"
260 R=l :: C=l
270 CALL KEY(O,K,S)
271 IF s=o THEN 270
,27 2 IF K=48 THEN KHAR=100
274 IF K=49 THEN KHAR=101
280 IF K=83 THEN C=C-1 .. GOTO 3
20
290 IF K=68 THEN C=C+1 •• GOTO 3
20
300 IF K=69 THEN R=R-1 • • GOTO 3
20
310 IF K=88 THEN R=R+1 .• GOTO 3
20
312 IF K=80 THEN 470
320 IF C<l THEN C=16
330 IF C>16 THEN C=l
340 IF R<l THEN R=16
350 IF R>16 THEN R=l
380 CALL LOCATE{i28,(8*R)+25,8*C
+1)
420 CALL HCHAR(4+R,1+C,KHAR)

430 CALL SOUND(20,200,5)
460 GOTO 270
470 CALL DELSPRITE(ALL)
480 CALL HCHAR(21,1,32,128)
490 DISPLAY AT{22,2) : "ATTENDI,PR
EGO ••• "
500 FaR R=l TO 16
510 FaR C=l TO 16
520 CALL GCHAR(4+R,1+C,GC)
530 GC=GC-l00
540 B(R,C)=GC
550 NEXT C
560 NEXT R
570 HEX$="0123456789ABCDEF"

Il

580 M$=""
590 FaR R=l TO 16
600 LOW=B(R,5)*8 +B(R,6)*4+B(R,7)
*2+B(R,8)+1
610 HIGH=B{R,1)*8+B(R,2)*4+B{R,3
)*2+B(R,4)+1
620 M$=M$&SEG$(HEX$,HIGH,l)&SEG$
(HEX$ , LOW , 1 )
630 NEXT R
640 FaR R=l TO 16
650 LOW=B(R,13)*8+B(R,14)*4+B(R,
15) *2+B (R, 16) +1
660 HIGH=B(R,9)*8+B(R,10)*4+B(R,
11 ) *2 +B (R, 1 2) +l
670 M$=M$&SEG$(HEX$,HIGH,l)&SEG$
(HEX$ ,LOW, l)
680 NEXT R
690 CALL CHAR(104,M$)
700 CALL MAGNIFY(3)
710 MM=3
720 M=4
730 CALL SPRITE(#l,104,Cl,50,170
,0,0)
740 DISPLAY AT(21 ,1) : "C-COLORE M
-INGRANDIRE T-EDIT"
750 DISPLAY AT(22,2) : "A-CANCELLA

Q-ESCI B-SFONDO"
760 DISPLAY AT(23,2):"E=SU X=GIU
I S=SIN. D=DESTRA"
770 DISPLAY AT(24,8):"L LISTATO
PROGRAMMA"
780 CALL KEY(O,K,S)
790 IF K=76 THEN GOTO 1000
800 IF K=81 THEN GOTO 990
810 IF K=65 THEN GOTO 100
812 IF K=66 THEN GOSUB 1200
815 IF K=84 THEN GOTO 210
820 IF K=77 THEN GOTO 940
830 IF K=67 THEN GOTO 1160
840 IF K=83 THEN H=H-2
850 IF K=68 THEN H=H+2
860 IF K=69 THEN V=V-2
870 IF K=88 THEN V=V+2
880 IF V>120 THEN V=120
890 IF V<-120 THEN V=-120
900 IF H>120 THEN H=120
910 IF H<-120 THEN H=-120
920 CALL MOTION(#l,v,H)
930 GOTO 780
940 CALL MAGNIFY(M)
950 MM=M
960 IF M=3 THEN M=4 ELSE M=3
970 FaR D=l TO 20 :: NEXT D
980 GOTO 780
990 STOP
1000 REM PROGRAM LISTER
1010 CALL CHAR{110,"002424")
1020 CALL CLEAR
1030 PRINT " LISTATO P



ROGRAMMA"
1035 CALL DELSPRITE(ALL)
1040 PRINT
1050 PRINT ">100 CALL CHAR(104.n
"i:: FOR W=l TO 64 :: PRINT SEG$
(M$,w,l) i:: NEXT W :: PRINT "n)~

Dawnlaaded frorn www.ti99iuc.it
1055 PRINT ">105 CALL SCREEN("iS
Ci")"
1060 PRINT ">110 CALL MAGNIFY("i
MMi")"
1070 PRINT ">120 CALL SPRITE(il,
104,"iCli N,150,150,":V;","i Hi")"

1080 PRINT ">130 CALL KEY (O, K,S)
"
1090 PRINT ">140 IF K=6a THEN H=
H+2"
11 00 PRINT ">150 IF K=83 THEN H=
H-2"
1110 PRINT ">160 IF K=88 THEN v=
V+2"
1120 PRINT ">170 IF K=69 THEN v=
V-2"

12

11 30 PRINT "> 180 CALL MOTION (t l ,
V,.H) "
1140 PRINT ">190 GOTO 130"
1150 PRINT :: PRINT :: PRINT ••
PRINT -: : PRINT
1155 DISPLA-Y AT(21 ,3) : "A-CANCELL
A Q-ESCI n

1156 CALL KEY(O~K,ST):: IF ST=O
THEN 1156
1157 IF K=81 THEN GOTO 990
1158 IF K=65 THEN GOTO 100
1159 GOTO 1156

1160 C1=Cl+l :: IF Cl>16 THEN 11
80
1170 CALL COLOR(#l,Cl):: GOTO 78
O
1180 Cl=2 :: CALL COLOR(ltl,Cl)::

GOTO 780
1200 REM SCREEN COLOR CHANGE
1210 SC=SC+l :: IF SC=17 THEN SC
=2
1220 CALL SCREEN(SC):: RETURN
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