
MIX
di Massimo Tacchini (Modena)

Sono uno studente 22enne che frequenta
l'ultimo anno di ingegneria, e nel farvi i
miei più sinceri complimenti per la vostra
ottima rivista, vi dirò che fin dal primo
numero la seguo con vivo interesse, in quan-
to lascia spazio non solo ai personal veri e
propri, ma anche a quelli che si sono trave-
stiti da calcolatrici: parlo naturalmente
dell'HP 41 che io, come molti oggi, ho la
fortuna di possedere.

Solo ora però, ho trovato quella briciola
di coraggio necessaria per spedirvi un mio
programma; la scelta non si presentava
delle più semplici, tuttavia, dopo aver eli-
minato quei programmi che potevano ave-
re un ambito specifico e di conseguenza
interessare ben pochi lettori, non erano
rimasti che i giochi; e per non annoiarvi
con i soliti giochi più o meno machiavellici
ho pensato di inviarne uno particolarmen-
te semplice, ma "condito" in modo talmen-
te ricco da farlo, spero, apprezzare.

Ma incominciamo a parlarne.
n gioco. Le regole

Il gioco "MIX", noto forse con altri no-
mi, consiste nell'ordinare in fila crescente
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le N cifre di un numero, cifre che sono una
diversa dall'altra e comprese tra I ed N,
con N che al max può valere 9: unica mossa
a disposizione è quella che permette di in-
vertire l'ordine delle prime P cifre del nu-
mero.

Un facile esempio chiarirà meglio: sup-
poniamo di aver dimensionato N = 5 e che
il calcolatore abbia proposto come nume-
ro da risolvere 45321; se ora noi impostia-
mo 2 nel calcolatore, esso invertirà leprime
2 cifre fornendo il nuovo numero 54321;
impostando 5, esso invertirà tutto il nume-
ro, restituendo 12345che è il nostro punto
di arrivo.

Come si vede il gioco è quasi banale,
tuttavia, poiché è più bravo naturalmente
chi impiega meno mosse, la ricerca del per-
corso più breve per giungere alla soluzione
favorisce la nascita di diverse tattiche.

Il programma lavora su numeri al max
di nove cifre, ma nulla vieta di ampliare di
una cifra i numeri con l'aggiunta dello ze-
ro, o addirittura di passare alle lettere del-
l'alfabeto; in quest'ultimo caso lo scopo
del gioco sarebbe quello di mescolare le
lettere fino a porle in ordine alfabetico o in
modo da formare una parola; le modifiche
renderebbero il programma più lungo e un
po' più lento. Ma ne riparleremo.

Come si gioca
Dopo aver caricato il programma in me-

moria e aver introdotto un seme nel regi-
stro 00, iniziate con XEQ MIX; la prima
cosa che il calcolatore vi chiede è il numero
dei giocatori (player): il max possibile, lo
dico solo per dovere, è 119con la CV e 23
con la C se fornita di almeno un modulo
RAM; premuto RIS se la memoria dati
così ripartita è insufficiente appare la scrit-
ta "SIZE nnn" ed è necessario eseguire la
funzione SIZE nnn prima di continuare;
quei fortunati (io no purtroppo) che pos-
seggono il modulo di estensione delle fun-
zioni possono impostare direttamente nel
programma la funzione PSIZE.

Al punto successivo l'HP chiede i nomi
dei giocatori, uno alla volta; superfluo di-
re, forse, che tali nomi devono essere al
max di 6 lettere, che è appunto il max
memorizzabile in un registro.

Proseguendo compare la richiesta di di-
mensionare N, cioè sostanzialmente da
quante cifre, deve essere composto il nu-
mero; l'ultima richiesta è "CASUAL?
YIN": se rispondete "Y" (yes) l'HP ricerca
autonomamente e casualmente il numero,
se rispondete "N" (no) compare il simbolo
"1", il quale sta ad indicare che potete
impostare un numero a vostro piacimento
purché naturalmente sia di N cifre una
diversa dall'altra e tale che, se avete ad es.
dimensionato N =6, non compaiano mai il
7,1'8 e il 9.

Ora si entra nel vivo del gioco: l'HP
mediante una scritta alfabetica e un segna-
le acustico avverte il primo giocatore che è
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XEQ MIX N OF PLAYERS

2 R/S NAME OF

PLAYER 1

MARIO R/S PLAYER 2

LUCA R/S N?

6 R/S CASUAL? Y/N

Y R/S MARIO

634521

2 R/S 364521

4 R/S 546321

2 R/S 456321

3 R/S 654321

6 R/S STEPS: 5

LUCA

634521

4 R/S 543621

3 R/S 345621

4 R/S 654321

6 R/S STEPS: 4

RESULT

LUCA 4

MARIO 5

N?
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Commenti

impostare n. giocatori

impostare nomi giocatori

dimensionare il numero

decidere il criterio di scelta del

numero (casuale -Y- oppure no -N-)

invita al gioco Mario

propone il numero

n. mosse impiegate da Mario

invita al gioco Luca

ripropone il numero

n. mosse Impiegate da Luca

classifica finale

ricomincia per una nuova

gara tra Mario e Luca
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Un altro punto interessante è alla LBL
06 (passo 144) dove, dopo aver posizionato
il numero l in Ye il numero P corrispon-
dente alle prime cifre da invertire in X, si
scambiano i contenuti dei registri l e P poi,
mediante DSE X e ISG Y, dei registri 2 e P-
l e così via fino a che Y > = X; ecco perché
il' numero viene precedentemente scompo-
sto cifra per cifra; è possibile cosi con po-
chissime istruzioni (e quindi pochissimo
tempo) invertire l'ordine delle prime P ci-
fre; non solo, ma poiché le N cifre sono
memorizzate nei primi N registri a partire
dallo 01, il gioco è finito se e solo se nel
registro 01 c'è la cifra l, nello 02 la cifra 2 e
così via; in tal modo se da un lato si spreca-
no alcuni registri quando N <9, dall'altro
è facilissimo verificare se il gioco è termina-
to: basta posizionare nella catasta il nume-
ro I che fa da contatore, eseguire RCL
IND X poi il test X '1= Y?; se sì il numero
non comincia per I e il gioco non è sicura-
mente finito, se no basta eseguire RDN
ISG X (e l' l è diventato 2) e ripetere il test
dopo RCL IND X; se tutti i registri e le
cifre coincidono il gioco è terminato e vie-
ne visualizzato il numero di mosse impie-
gato.

Infine un breve cenno all'ultima parte
del programma, dalla LBL 16 (passo ~00)
in poi dove cioè si determina la classifica
finale la quale, nel caso di parità, privilegia
chi ha giocato per primo premiando, come
è giusto, chi per primo ha raggiunto un
certo risultato.

Il metodo di ordinamento usato è certa-
mente uno dei più lunghi ma più semplici;
in questo modo si hanno non troppe ist~u~
zioni e poiché il numero del gIocatori e
nella maggior parte dei casi molto esiguo,
l'attesa dei risultati è breve.

Individuato il risultato del lO giocatore
(RCL 18) lo si confronta con tutti gli altr!
facendo uno scambio (sia di punti che di
nomi ovviamente) ogni volta che si trova
un punteggio minore. Alla fine de~ p~imo
ciclo si è sicuri di aver determinato Il VinCI-
tore cioè colui che ha il numero più basso
di ~osse; si passa al risultato posizionato
nella seconda memoria (RCL 20) e lo SI
confronta coi successivi ripetendo le stesse
precedenti operazioni; e così via fino ad
esaurire tutti i risultati.

Suggerimenti e modifiche
Alcuni lettori avranno certamente una

di per N =9).
Mi rendo conto di avere dilungato un

po' la spiegazione, ma , come sapete? de-
scrivere a parole è più lungo che capire o
immaginare; tuttavia l'ho fatto con l'unico
scopo di illustrare abbastanza profonda~
mente le tecniche usate per dar modo a chI
legge di svolgere le proprie critiche ed indi-
viduare possibili errori. D'altra parte, pen-
so che sia una cosa risaputa che i giochi
sono un ottimo allenamento per imparare
a programmare, in quanto nascon? ~itua-
zioni e problemi spesso non semplICI, e la
cui risoluzione può essere riutilizzata per
programmi ben più seri. Ma continuiamo.

10, 14 e 15 contatori
Inoltre, dal registro 17 in poi sono occu-

pati due registri di memoria per ogni gioca-
tore, uno per il nome e l'altro per il numero
delle mosse.

Detto quindi "gg" il numero dei giocato-
ri, sono necessari complessivamente 64 +
17 + 2 gg registri, condizione che rende
indispensabile un modulo RAM per chi
possiede il modello C.
n programma

Analizziamo ora le varie parti del pro-
gramma; sorvoliamo sull'input iniziale dei
dati che dovete ammetterlo, malgrado
non poss~ più meravigliare perché le quali-
tà dell'HP4l sono ormai arcinote, è suffi-
cientemente curato (scusate la modestia).

Passiamo direttamente al momento del-
la richiesta "CASUAL? Y/N": come si
comporta il programma a seconda della
risposta? Se rispondete N (no) app~re" 1".e.
dovete impostare il numero da VOIscelto II
quale viene memorizzato nel registro 1.1e
scomposto cifra per cifra nella successIva
LBL 02, mediante l'ausilio del c1asslco.me-
todo della divisione per 10 e della funZIOne
FRC; se rispondete Y (yes) il programma si
porta alla LBL 03 (passo 83) dove vengono
scelte le N cifre diverse; il problema è pro-
prio questo: scegliere nel minor tempo pos-
sibile cifre tutte diverse.

Prima di continuare, osserviamo che se
N è il numero max di cifre del numero, N è
anche la cifra più grande che vi compare,
poiché le cifre devono essere N e consecuti-
ve a partire dall' l.

Se ci si affida ad una generazione com-
pletamente casuale per la determinazione
del numero che deve essere fatta, ovvia-
mente, cifra per cifra, è facile capire come
per ottenere N cifre di cui nessuna ripetuta
si possa aspettare anche molto tempo; ho
scelto allora, senza peraltro inventare nul-
la, una generazione pseudo-casuale nella
quale si generano non le cifre del numero
ma la loro posizione nel numero stesso.

Così, opportunamente azzerati i registri
di memoria dall' l all'N nei quali andranno
poste le N cifre del numero, basta sorteg~
giare un registro di memoria e pOSlZlonarVI
la cifra N; poi basta sorteggiare un altro
registro e posizionarvi N-l e, e così via fino
ad N = I.

Per evitare ripetizioni, detto "R" il regi-
stro sorteggiato, basta ogni volta eseguire
il test RCL R X=0?
Se la risposta è negativa, vuoi dire che nel
registro è già stata posizionata una cifra e
quindi tale registro non è più utilizzabile;
basta allora incrementare R <- R + l ed ese-
guire di nuovo il test RCL R X = 0? fino a
che non si trova la risposta affermativa;
questa risposta indica che il registro non è
ancora stato utilizzato e vi può essere me-
morizzata la cifra corrente.

Così per l'ultima cifra da posizionare,
che è sempre l' l basta cercare l'unico regi-
stro vuoto e questo richiede, nella peggiore
delle ipotesi, N interazioni. In questo mo-
do è possibile giungere al risultato in Un
tempo relativamente breve (15..,..20 secon-

numero casuale
cifre del numero da ordinare
numero da ordinare
N
numero dei giocatori

Ltic;c;.. :
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il suo turno di gioco e visualizza il numero
(da lei o da voi scelto) che sarà lo stesso per

tutti i giocatori, i quali hanno così modo di
confrontare la loro abilità.

Alla comparsa del numero, basta impo-
stare la quantità di cifre che si vuole inver-
tire e premere R/S; l'operazione si ripete
fino a che non si sono ordinate le cifre da l
a N, dopo di che l'HP fornisce il numero-
"mm" di mosse impiegate secondo il mes-
saggio "STEPS: mm" accompagnato da
un BEEP, ed invita il secondo giocatore
ripresentando il numero di partenza. .

Dopo che tutti i giocatori hanno esaurI-
to il loro turno, in pochi secondi l'HP for-
nirà (sorpresa!) la classifica finale in ordine
crescente a partire dal giocatore che ha
impiegato meno mosse; quindi si riparte
dalla richiesta di dimensionamento N del
numero, per una nuova gara fra gli stessi
giocatori.

Per dissipare gli ultimi dubbi vedi un
esempio riportato nella figura I.
Registri di memoria

Il programma occupa 64 registri (esatta-
mente due schede magnetiche); in più vi
sono 17 registri di memoria utilizzati come
segue:
00
01..,..09
Il
12 e 13
16
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+
FRC
STO 00
END

subroutine permanente in memoria del ti-
po:
LBL "RN"
RCL 00
ABS
9821•
,211327

In tal caso è possibile sopprimere i passi
di programma 84-85-86-87-88-89-90-
91 e sostituire all'attuale passo 84 l'istru-
zione XEQ "RN".

Questa subroutine può poi essere utiliz-
zata anche per altri giochi.

I suggerimenti per rendere migliore e più
complicato questo gioco possono essere
tantissimi, tutti dettati dalla fantasia per-
sonale; io posso provare ad accennarne
qualcuno.

Ad es. si può pensare di creare un gioco
un p'o' più "stressante" togliendo l'istru-
zione PROMPT al passo 142 e sostituen-
do: CF 22 A VIEW PSE PSE PSE e dopo
l'istruzione ISG IND 15 al passo attuale
143 inserire FC?C 22 GTO 05, dove il nu-
mero delle pause PSE dipende solo da
quanti secondi di tempo per effettuare la
propria mossa si vogliono dare a giocatore
(in questo es. circa tre secondi): chi non
arriva in tempo ha una mossa in più con-
teggiata.

Come si è già accennato all'inizio, si può
pensare di estendere il gioco anche allo
zero; l'unica difficoltà, poiché lo zero do-
vrebbe alla fine occupare il registro 00 per
rimanere in accordo con tutte le altre cifre,
è quella di trovare un nuovo registro per il
numero casuale; questo potrebbe essere il
17, ora occupato dal nome del primo gio-
catore: basta traslare la memoria variabile
di un registro sostituendo ai numeri 16 e 17
ogni volta che compaiono nel listato ri-
spettivamente i numeri 17 e 18.

Risulta invece decisamente più compli-
cato ma non impossibile passare alle lette-
re dell'alfabeto; il programma come ovvio
comporta dei tempi di elaborazione mag-
giori ma le uniche difficoltà risiedono pro-
babilmente nella scomposizione della pa-
rola lettera per lettera e nel determinare
quando la parola risolutiva è stata rag-
giunta. Per superare questi problemi po-
trebbe essere di qualche aiuto la program-
mazione sintetica o, comunque, il pro-
gramma "WORDS" reperibile nel libro di
applicazioni allegato alla HP 41 al momen-
to dell'acquisto.

70

Questa mia lunghissima chiacchierata è
forse l'esempio di come un programmino
banale per un gioco semplice possa "solle-
ticare" l'inventiva del programmatore, con
l'aiuto certamente delle eccezionali doti
della HP 41 CjCV.

Congratulandomi ancora una volta per
la vostra rivista, passo a ben distintamente
salutarvi.

* * *Ancora una volta un programma-gioco
che vale la pena di. pubblicare. Non occorre
aggiungere ulteriori commenti al procedi-
mento usato, dato che questo è dettagliata-
mente descritto dall'autore. Da notare che il
programma non utilizza alcuna forma di
controllo dei dati in input, per cui se alla
richiesta del numero di cifre da scambiare si
imposta un numero maggiore di N, la calco-
latrice procede imperterrita fornendo ov-
viamente risultati sbagliati; in questo pro-
gramma comunque non è grave tale man-
canza, poiché l'unico modo di concludere il
gioco in maniera vincente è quello di opera-
re correttamente, per cui è interesse del gio-
catore stesso "non barare".

Ancora una volta mi trovo poco favore-
vole all'idea di modificare il SIZE da pro-
gramma, come consigliato dal Tacchini ai
possessori del modulo XFUNCTIONS; in
effetti si tratta forse di una mia considera-
zione poco sensata, ma dare ad un pro-
gramma la capacità di modificare qualcosa
che è a metà tra software e hardware può
essere dannoso per gli altri eventuali pro-
grammi, dato che questi potrebbero utiliz-
zare un numero di registri superiore a quel-
li che "lascia" il programma "MIX". Sem-
mai, volendo dotare un programma di tale
possibilità, mi sembra corretto aggiungere
allà fine delle istruzioni che riportino il
SIZE allo stesso valore che aveva prima
che iniziasse l'elaborazione. Un procedi-
mento può essere quello di memorizzare in
un registro il numero ottenuto dall'istru-
zione "SIZE?" (fornisce in X un intero pari
al numero di registri disponibili per i dati,
cioè il SIZE) del modulo XFUNCTIONS,
quindi modificare a piacere il SIZE; al ter-
mine del programma basterà richiamare il
numero precedentemente memorizzato e
quindi eseguire "PSIZE" per riottenere lo
stesso SIZE iniziale. In pratica si tratta di
"insegnare l'educazione" ad un program-
ma in modo, che al termine dell'elabora-
zione, lasci la memoria "come l'ha trova-
ta".

Software RPN

SECT
di Luca Pacchin
Gandria (Ticino - Svizzera)

Egregi signori,
visto che siamo nel periodo scolastico,

ho pensato che un programma di geome-
tria potrebbe servire ad altri studenti oltre
a me.

Il mio programma per HP-4ICfCV, da-
to il raggio e l'angolo alfa di un settore
circolare, ne calcola la lunghezza dell'arco,
quella della corda, l'altezza del segmento,
l'area del settore, quella del triangolo e
quella del segmento circolare,

a

a = arco
c=corda
h=h. segmento
r=raggio

I limiti dei dati sono:
angolo alfa minore = 180 gradi
angolo alfa maggiore di 0
raggio maggiore di 0

Il programma rifiuta dati non compresi
entro questi limiti.

alfa = 180 gradi si ha un mezzo cerchio
quindi corda = 2 volte il raggio e altezza
del segmento = raggio.

Sperando che questo programmino de-
sti un po' d'interesse colgo l'occasione per
porgervi i miei più distinti saluti.

* * *Spesso, in un mare di "programmoni",
ci si dimentica dei Hprogrammini", che so-
no quelli il cui uso serve non a mostrare le
eccezionali caratteristiche di alcune pro-
grammabili o a eseguire calcoli lunghissi-
mi, ma semplicemente ad aiutare chi li usa
in modo ripetitivo per snellire il proprio
lavoro. Ben venga quindi il programma
proposto da Luca Pacchin, Per l'uso è suf-
ficiente, una volta impostato il program-
ma, premere XEQ "SECT" e rispondere
alla domanda" < A LPHA?" impostando
l'angolo al centro e premendo RIS, poi alla
domanda "RAGGIO?" impostando il rag-
gio e premendo ancora RIS; le risposte
verranno visualizzate premendo, di volta
in volta, RIS. Dopo aver visualizzato l'ulti-
mo risultato (HA,SEGM, ="),una ulterio-
re pressione del tasto RIS fa cominciare di
nuovo l'elaborazione del programma che
tornerà a chiedere "< ALPHA?", e cosi
via, Sicuramente qualcuno noterà che la
LBL 00, per il messaggio di errore, può
essere sostituita dalla sequenza:
LBL 00 0 I
in quest'ultimo modo però, sebbene il mes-
saggio visualizzato sia sempre "DA T A
ERROR", si ha l'arresto definitivo dell'e-
laborazione, mentre la soluzione proposta
dall'autore, sebbene più lunga (special-
mente per quanto riguarda i byte occupa-
ti), non provoca l'arresto della macchina
che tornerà cosÌ automaticamente a chie-
dere nuovi dati. Me
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