Questo mese la rubrica di software dedi-
cata ai pocker Casio ospita un programma
che probabilmente dal titolo destera la delu-
sione di qualche lettore, almeno finché non
verra provato sul pocket FX-702P: il Ma-
ster Mind.

Ovviamente si tratta di una versione cura-
ta e particolareggiata del popolare gioco,
implementato su uno dei pocket di maggior
successo. Riteniamo comunque che sia di
grande utilita seguire passo passo 'analisi di
sviluppo del programma ed i metodi di ri-
sparmio di memoria adottati da Ravioli.

Il secondo programma rappresenta un'ap-
plicazione puramente scientifica, che mette
in risalto la precisione e la velocita di calcolo
del pocket FX-702P.

Master mind

di Guido Ravioli - Milano

Il programma, per il Casio FX-702P,
propone il non certo nuovo gioco del “Ma-
ster Mind™: si tratta cioé di dedurre il nu-
mero dell’avversario grazie ad opportune
“informazioni”. Qui perd, contrariamente
al solito, il calcolatore ha anche un ruolo
artivo. Cioé non si limita a “rispondere”,
ma cerca anche di dedurre il numero pen-
sato dal giocatore umano, tramutandosi in
un vero € proprio avversario.

Si & pero dovuto semplificare notevol-
mente il gioco per ovvi motivi di capacita
di memoria e di velocita (ricordiamoci che
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Figura | - Esempio del programma Master Mind.

Figura 2 - Struttura fondamentale del programma Ma-
ster Mind.

siamo di fronte ad un pocket-computer!),
riducendo a sole 2 cifre il numero da indo-
vinare; in compenso si € ottenuto un gioco
sufficientemente veloce ed “interattivo™.

Regole del gioco
Si tratta di indovinare un numero di 2
cifre, diverse fra loro. Attenzione! Vale an-
che avere uno “0" come prima cifra.
Esempio: numeri ammessi: 17,23,07...
num. non ammessi: 55,44,00...

Uso del programma

Il programma richiede I'espansione a 46
variabili: bisogna quindi azionare il co-
mando “DEFM 2". Occupa 3 zone di me-
moria (PO,P1,P2) nonché praticamente
tutti i passi di programma disponibili (¢
lungo 1516 step su 1520 disponibili con 46
variabili).

Si fa partire il programma con “F1 P2";
dopo l'intestazione appare il “menu” prin-
cipale che offre 3 opzioni di gioco (vedi
anche Fig. 1):

— “IN 2" (tasto “I"): ¢ 'opzione piu
interessante, che permette di giocare in due
con il computer come avversario.

— “IO" (tasto “2"): é il computer, da
solo, che cerca di indovinare un numero
pensato da voi.

— “TU™ (tasto “3"): siete voi che dovete
cercare di indovinare un numero scelto a
caso dal computer.

— “ST" (STOP) permette inoltre di usci-
re dal programma utilizzando un qualsiasi
tasto che non sia 1, 2, 3.

Parleremo dettagliatamente solo della
prima opzione, essendo questa la piu inte-
ressante e la pit “completa”. Premendo “1
EXE" si giochera brevemente a testa o

croce per decidere, se lo si vuole, chi deve
iniziare per primo (il computer dira, im-
parzialmente, che cosa ¢ “uscito”). Dopo-
diché apparira la scritta “IO (compu-
ter)/TU (umano)?” per scegliere chi deve
iniziare per primo. Supponiamo che inizi
prima I'umano (con "I EXE"): bisognera
inserire il numero che si vuole “tentare”
(c’e il punto interrogativo) seguito natural-
mente da “EXE". Seguira I'esito del tenta-
tivo: "+ " significa cifra indovinata in po-
sizione corretta; “0” cifra indovinata, ma
posizione sbagliata. Segue il numero di ci-
freindovinate rispettivamente (0, 1, 2). Fra
parentesi c'¢ il numero di tentativi eseguiti.
Premendo “CONT" facciamo giocare il
computer, il quale ci mostrera dopo qual-
che secondo al massimo, il suo tentativo
seguitodagliinput *+ " e *0™: naturalmen-
te dovremo inserire i numeri “07, “17, 2"
a seconda dei casi (nessuna cifra indovina-
ta, 1 o 2 cifre indovinate). Dopodiché la
“mano” torna a voi e cosi via fino a quan-
do uno dei due giocatori riesce ad indovi-
nare il numero dell’avversario: dopo aver
segnalato la cosa, si ritorna al menu princi-
pale. Eventuali errori di input o distrazioni
da parte del giocatore vengono segnalate
tramite il messaggio “DATI ERR.”;
schiacciando “CONT" si continua a gioca-
re normalmente.

Descrizione del programma

Il programma ¢ diviso in 3 “blocchi”
principali (vedi Fig. 2): ¢'¢ un programma
principale di “controllo” (nella zona di me-
moria P2) che gestisce opportunamente i
programmi di “decifrazione” (in P0) e di
“codifica™ (in P1). Questi due sottopro-
grammi si occupano, rispettivamente, di
dedurre il numero del giocatore (“decifra-
zione™) e di formare casualmente un nume-
ro corretto dando poi le opportune rispo-
ste al giocatore (“codifica™).
Il programma di controllo e quello di codi-
fica non presentano particolare interesse:
diremo solo che il programma di controllo
“pilota” i due sottoprogrammi, secondo la
modalita di gioco prescelta, mediante va-
riabili “logiche™ (o0 meglio “flag™).

Parleremo in dettaglio solo del pro-
gramma di decifrazione. Lo schema fonda-
mentale é quello di figura 3: cioé a seconda
dei casi possibili (nessuna cifra indovinata,
1 o 2 cifre indovinate, ma in posizione
sbagliata, 1 cifra indovinata in posizione
corretta) si viene indirizzati ad un sotto-
programma opportuno che genera il nuo-
vo tentativo in base ai tentativi precedenti.
Inoltre il “flag” Y serve, come vedremo
meglio fra poco, per “incanalare™ comun-
que il flusso verso il sottoprogramma 2.

L’algoritmo di risoluzione ¢ il seguente:
se non ¢ stata indovinata nessuna cifra il
sottoprogramma | provvede a mettere in
una lista a (prima cifra) e b (seconda cifra)
ed a generare un nuovo numero con cifre
differenti non contenute nella lista. La lista
¢ un vettore A(I) lungo 8 cifre al massimo
(10 cifre possibili meno le 2 da indovinare):
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START

GENERAZIONE NUMERO
CASUALE ab (a=b)

are
software

visto che uso A(0)(=A0)e A(1)(=Al) per
a e b il vettore andra da A(2) e A(9).

Se ho indovinato 1 o 2 cifre ma in po-
sizione sbagliata, il sottoprogramma 3
scambia la posizione di a e di b. Se avevo
indovinato 2 cifre ho sicuramente vinto

(visto le regole del gioco). Se avevo indovi-
nato solo 1 cifra passo direttamente al sot-
toprogramma 2, visto che a questo punto
avro sicuramente 1 cifra indovinata in po-
sizione corretta.

Se ho indovinato una cifra in posizione

t+¢ PRG LIST
YAR: 46 PRG: 1528

PB: 966 STEPS
5 IF Ts8 THEN 158
18 1=2:T=]
30 H(?)=]NT (RANY

18

68 ACL)=INT (RAKEs
18)

8 IF AC1)=R(8) TH
EN 68

89 PRT R(B); H(l) E
SR 43

9 INP

188 IF H=2iNRIT 4@
PRT "HO VINTO!"
6070 190

118 INP 07N

115 IF H=13RET

158 IF Y=t ESB 2088
1070 88

168 IF M=B:IF H=8:6
SB 1988:6070 59

178 IF R=15IF N=Bif
$8 2008:6070 80

180 IF N=8;IF Mal3]
F He2;658 J68:

G0TO 68
185 ESS 9808:6010 8
199 IF H=13R=19
290

1888 [F 1)9:658 9688
16070 1120
1885 R(l)'ﬂ(l) I=1+1

RCT)=A(1D =]
1818 FOR 2=8 70 |
1020 FOR S=0 10 9
16838 FOR I=2 T0 K
1848 IF S=R(I) THEN
1888

1858 HEXT 1

1868 IF 2)831F S=A(Z
=1) THEN 1889

1878 R(Z)=515=9

1886 HEXT §

1090 KEXT 2

1188 [=K+1:T=T+]

1128 RET

2008 IF N=B3IF =86
58 2368:6070 28

k]
2018 IF H=8;IF ¥=136
SB 298@:60T0 20

1
1620 IF K=131F H=8:6
B 26086:6070 28

b
2023 658 9060
2038 RET
2388 IF 1)9;658 9a88
+60T0 2480
2385 ACL)=ACA): 1=1+1
RCD=AC1)K=]
2318 RCL=R(%HL)
2320 FOR $=8 70 9
2338 FOR 1=2 10 K
2348 IF S=A(1) THEN
2388
2358 NEXT 1
2368 IF S=R(l) THEX
2178 I!(BJ §18=9
2386 HEXT §
2398 1=Ke11T=T+1:Y=0
2488 RET
2668 aF L=0 THEN 263
2685 FOR J=1 TO L
2618 IF AC=A(9+])
THEN 2648
2620 NEXT ]
2638 I].§L+1=R(SNL)=B(

2648 FOR 5=6 70 9

2658 IF S=R(B) THEN
2118

2668 FOR F=2 TD 94L
2678 IF FGIF F(10

THEH 2698
2680 IF S=ACF) THEN
2718
2690 NEXT F
2789 f(1)=615=9
2718 REXT §
274 Y=1:1=TH
2730 RET
2900 RCBI=ACIIACL)=
A(9+L)
2910 Y=0:7=T4]
2920 RET
3660 H=R(8):R=R(1)
3018 A(BI=K:AC1)=N
1815 IF K=13658 2600
16070 3830
1826 T=T4!
1636 RET
9808 PRT "DATL ERR.”
tRET
Pi: 278 STEPS
5 IF 6+8 THEN 56
20 D=INT (RAN#+18)
18 U=INT (RAH#s18)
48 IF U=0 THEN J8
58 INP A
68 T=FRHE (Ar168)»
78 P=INT (R/18)

86 A=R-Psi8

90 2=INT (R)

108 (=0

118 [F 0=Ps(=(+1
126 IF U=0i(=(+1
138 IF C=2 THEN 280
148 D=8

138 IF 0=0:D=D+l
168 IF U=PiD=D+
178 =641

188 WAIT 9999:PRT ”
#U 0 0
Di"("s63)"

185 IF H=13RET

138 6070 58

280 WAIT 46:PRT "HA
_I.)ZIHIU!(";N:

218 IF H=tiR=10
228 RET

P2: 272 STEPS
18 NAIT JB:PRT "es
lﬂﬂSYER HIND2#+

188 ]HP "IN 251710
2TUT/8T" B
128 IF H=13¥AC H=1

;ESB 508:6070 1

138 IF He2;9AC tHe2
aasa §8:5070 19

148 IF H=J3YRC tH=3
;BSB #1:6070 18

158 END
508 EEI "TESTR/CROC

518 IF_INT (RAM#s18
185 PRT JESIH'
$60T0 §

928 PRT ’CRBCE‘

538 1HP "I0:0/TUL™
159

956 IF B9=9iR=1

368 IF B9=1;R=8

578 658 489

368 éF R=18 THEN 62

598 638 4R
608 éF R=18 THEN 62
518 GOTO 578

628 RET

Figura 5 - Listato del programma Master Mind.

e [ >
‘DRTI ERR.’ INPUT
NUMERO s PRINT
INDOVINATO 7 “HO VINTO |-
SUN | CIFRA I CIFRA
NO NE?FRF.H INDOVINATA INDOVINATA
INDOVINATA IN POSIZ. IN POSIZ.
Y =17 SI END SBAGLIATA CORRETTA
(RETURN) l
NO
ERRORE SOTTOPROGR. SOTTOPROGR. SOTTOPROGR.
DI INPUT i 2 25 2
’ | [ |
NA ! @ 2 CIFRE 1 CIFRA [ RETURN }
NE??:H INDOVINRTE INDOVINATA
INDOVINATA IN POSIZ. IN POSIZ.
l SBAGLIATA CORRETTA
Figura 4 - Schema a blocchi del sottoprogramma 2.
SOTTOPROGR. SOTTOPROGR. SOTTOPROGR.
1 3 N 2

‘ Figura 3 - Schema a blocchi del sottoprogramma di decifrazione.

corretta passo al sottoprogramma 2 che é
la parte pit “intelligente™ del programma
di decifrazione.

Questo si preoccupa sostanzialmente di
fare degli “esperimenti” in base ai quali
dedurre il numero da indovinare. Pit pre-
cisamente prova a generare una nuova ci-
frab’, conservando pero la vecchiacifrabe
poi verifica il risultato ottenuto (si ritorna
comunque al sottoprogramma 2 mettendo
ad “17 il flag Y).

I casi possibili sono i seguenti (vedi Fig.
4):

— nessuna cifra indovinata (sottopro-
gramma 2,): scarto a e b (mettendoli nella
lista “nera"); evidentemente la cifra indo-
vinata prima era la vecchia b: genero una
nuova a e metto la vecchia cifra b nel nu-
mero da tentare (pongo Y =0).

— 1 cifra indovinata (sottoprogramma
2,): deve essere per forza la nuova b. Inol-
tre la vecchia b deve essere “+": genero il
numero a'b, ., dovea’=b, .., (ho trova-
to il numero; pongo Y =0).

— 1 cifra indovinata in posizione corret-
ta (sottoprogramma 2,): si ripete il proce-
dimento. Le “vecchie” cifre b (gia usate) le
metto in un’altra lista (diversa dalla lista
“nera”) ottenuta sempre con A(I). Questa
volta si andra da A(10)(=B0) fino a
A(18)(=B8). Pongo Y = 1. Si vede che, ite-
rando, si arriva alla soluzione.

Analisi del programma
(vedi listato in Fig. 5)

— Area di memoria PO: sottoprogram-
ma di “decifrazione”:
righe 5-200: programma principale: gene-
raz. num. casuale iniziale (10-70), stampa
numero (80), input (90 e 110), decodifica
input e chiamata ai vari sottoprog. (100 e
150-180), flag per “collegamenti” con il
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prog. di controllo (5, 115, 190), rilevamen-
to errori input (185).

1000-1120: sottop. I: eventuali errori in-
put (1000), aggiornamento lista “nera”
(1005), ricerca nuovo num. corretto (1010-
1090), aggiorn. indice lista nera e contatore
dei tentativi (1100).

2000-2920: sottoprog. 2: corpo principa-
le sottoprog. con decodifica input e chia-
mata sottoprog. (2000-2020), rilev. errori
input (2025).

2300-2400: sottoprog. 2;: rilev. errori
(2300), aggiorn. lista nera (2305), b=b, ...
dente (2310), scelta di un nuovo a corretto
(2320-2380), aggiornam. I,T,Y(2390).

2600-2750: sottoprog. 2,: inizjalizzazio-
ne (2600), controllo esistenza della cifra b
nella lista dei b gia usati in precedenza
(2605-2620), aggiorn. della lista dei b in
caso negativo (2630), generaz. di una nuo-
va cifra b con controllo di correttezza
(2640-2700), aggiorn. T e flag Y =1(2740).

2900- 2920 sottoprog. 2;:a=b,y.. €

Buuove = Dorec: (2900), aggiorn. Y e T(2910).

3000- 3% sottoprog. 3: scambio a con
b(3000-3010), vado al sottoprog. 2 nel caso
di una sola cifra indovinata (3015), altri-
menti aggiorno T ed esco (3020-3030).

9000: messaggio in caso di input errati.

Area di memoria P1: sottopr. di “codifi-
ca”:

flag di “controllo” (5,185,210), scelta ca-

suale numero (20-40), input (50), decodi-

fica input (60-90), analisi input (100-

160), agg. contatore tentativi G (170),

stampa risultati ottenuti (180 e 200).

Area di memoria P2: prog. principale di
controllo. Intestazione (10), stampa menu

principale (100), decodifica input e chia-
mata sottoprog. principali (120-150).

500-610: sottop. per la gestione dell'op-
zione di gioco “1™ (contro il calc.):

gioco “testa o croce?” (500-520), chi ini-
zia per primo (530), decodifica input ed
opportuno intercalare dei 2 sottoprog. con
flag (R) di fine gioco (550-620).

Grazie anche alla struttura ridotta del
programma rispetto al “master mind™ vero
(3 04cifre), al posto di un’unica, estenuan-
te partita, come nel master mind tradizio-
nale, si potranno fare velocemente pil par-
tite in successione (un “torneo™) favoriti in
questo dalla struttura del programma (il

§RADD £0.7 TRE
‘ -3
£t 4 i 8
! 3
i3 Ri= B,4497026574 +]
8 8. 7318783224
£t 22 R2= 0,4497026574 -1
4 8. 7318703224
i R3=-§, 4497826574 +]
. 1967231848
it 07 R=-9, 4437026574 -1
3 i 1967231848
f1= 8.271822931 #1 2 P
19841589 ERADO0 0.2
0= 9,271822931 -1 2 ]
19841689 "

i I
R3= 8,5559822462 e
Rd=-1,899628199 H
RN g
GRADOD EQ,? it 87
4 |
it 47 R1=-1,324717999
- R2= 9,6623569993 +1
§ 562219585
g 2 B0, ssz;sams -1
{ §.562219

Figura 7 - Alcuni esempi del programma Radici di equa-
zioni, per testarne il funzionamento.

YAR: 56 PRG: 1448
LIST we

18 VA
2% 1P "5t 2.
T8 FOR 1=H 10 8 ST

EP -1
40 PRT X473 I5¢ WP
A=2:1)
58 KEXT [
60 6SE 1608
76 IF H=J THEN 138
86 IF N=4 THEH 188
98 IF A6=6:PRT "RI
-HIBq
188 IF AE=BIPRT "R2
$END

=M

110 PRT "RI="iB4i"
Hii3
128 PRT "R2="3
-1"1f6

138 PRT "R1="}
148 IF RE=BiPRT "R2
190 IF B6=03PRT "3

168 PRT "R2="iB4:"
+1"16
178 PRT ”RE""BS'”

1
180 IF HG 8 PRT "Rl

184
198 IF RE=0:PRT "R2
38516070 228
08 PRT "Ri="1B4"
+1"1R6

240 PRT "R2="385:"
-1"f6
20 IF KeBsPRT "R3=

28 IF HeBiPRT "Rz
" BT:END
24 R TS5

iH
258 PRT "R4="3BT3"
=173H:END
1689 J=p-2
1818 FOR 1=8 T0 K-l
1828 R(J, D=RUJ, 1)/R
(JFH)
183

HEHT |

1848 IF §=2:8SB 3666
IRET

1850 IF N=3:8S6 2000
(RET

1868 A=CT:B=L2:(=C1:

1870 G=B-(34Aef/8)
1880 R=C-(A48/2)+(Av

fiefi8)

1898 S=D-(ReC/4)+(Re
ReB/16)-(Tehshie
fi*R/236)

1189 B2=0/2

1118 B1=(0sQ-458)/16

1120 BB=-(ReR/E4)

1139 [F ReB THEN 119

8
1148 IF B138 THEN 11

5
1158 A1=82:A8=B1
1166 658 3600

1178 B6=B4
llgﬂ 60TO 1218
1208 558 2088
1219 K=50R B
1228 IF K=B;R=50% (0
+0-4#5):60T0 12

58

1238 0=0+(43B6)

1248 R=R/(29K)

1258 L=(0-R)/2:N=(0+
R)22

1268 A1=2+K:RB=L

1270 658 888

1288 B6=B4-(CI/4):BT7
=B5-(C1/4)1H=RE

1298 Al=-2¢K:RB=N

1360 65 3088

1318 B5=B5-(Cl/4):B4
=B4-(CI04)

1328 RET

2000 IF B8=9;7=0:60T
0 21%

2010 F=ABS B

2048 IF FAT3F=T

2058 NEKT [

1868 IF B8);R=-F-1:
B=8:60T0 2688

2078 R=8:B=F+|

2680 K=A:Y=B:AT=A:6S

.n.

1é=

§ 4008

2698 R7=E:6SE 4080:A
=8

2168 E=le-§

2118 IF Ad=8;2=R:G0T
0 2198

2126 IF A5=8:2=B:60T
02199

238 2=(04Y) /27222
§38 4898: ¥=Ag
2148 IF V=9 THEN 219

2150 IF (Y-X)(E THEN
2198

2168 A7T=K:858 4880
2170 IF RB#Y)B;X=2:6

010 2138
2180 Y=Z:6070 2138
2199 BE=Z
1200 IF Y=-13RET
2210 A1=B247
1200 RB=B1+B2e24287
1230 856 3666
2248 RET
T80 H=R1+A1-4+hR
1810 0=-8172
1820 IF SN W=B:B4=0
185201 A6=0:RET
1830 IF S6M W=1 THEW
878

1848 P=S0R (-H)/2
3858 Ab=PiB4=0:B5=0
1868 RET

1878 P=SOR W/l
Jage EG;B=84=B+P=85=

J898 RET

4009 AB=RATHAT#AT+E2s
ATSAT4B1#AT+B0

4810 RET

Figura 6 - Listato del programma Radici di equazioni.

tutto magari... sotto il banco di scuola!).

Ritengo che il programma sia facilmente
adattabile alla PB-100 (espansa). Inoltre,
vista la modularita del programma, chi ha
problemi di memoria pud sempre caricare
soloil sottoprogramma di decodifica come
programma a sé stante. Basta infatti can-
cellare le righe 5, 115, 190, 200, aggiungere
VAC all’inizio della riga 10 e mettere END
al posto di GOTO 190 alla riga 100.

Elenco variabili

A: input sottoprog. di codifica

A0(A(0)): prima cifra sottoprog. decifraz.(a)

AIl(A(1)): seconda cifra sottoprog. deci-
fraz.(b)

A2-A9: lista “nera”

BO-BS: lista b “usati”

B9: input e indicatore sottoprog. scelto nel
prog. di controllo

C: num. cifre esatte in posiz. correlta nel sot-
toprog. di codifica

D: num. cifre esatte in posiz. sbagliata nel
sottoprog. di codifica

F: variab. ausiliaria nel sottoprog. 2,

G: contatore tentativi (sottoprog. codifica)

H: input opzione gioco (prog. principale)

I: indice lista “nera”

J: indice lista b “usati”

K: indice max. lista nera

L: indice max. lista dei b usati

M,N: input sottoprog. decifraz.

O: prima cifra sottoprog. codifica

P,Q: prima e seconda cifra tentate (sottoprog.
codifica)

R: flag e indicatore sottoprog. scelto (prog.
princ. controllo)

S: variab. ausiliaria (sottoprog. decifraz.)

T: contatore tentativi (sottoprog. decifraz.)

U: seconda cifra (sottoprog. codifica)

W, X: variab. ausiliarie (sottoprog. 3)

Y: flag sottoprog. decifraz.

Z: var. ausiliaria sottoprog. |

Radici di equazioni

di Andrea Quaglia - Isola d'Asti

Questo programma calcola le radici di
equazioni di secondo, terzo e quarto gra-
do, compresa la parte immaginaria (quan-
do esiste) della radice trovata.

Le soluzioni sono date nella forma:

parte reale +/— I parte immaginaria.

Il programma occupa 1429 passi di me-
moria (circa 2Kbyte) ai quali vanno ag-
giunti 240 passi per lo spazio riservato alle
variabili.
Descrizione del programma:

10-50 input dei dati

60 lancio subroutine 1000 per la norma-
lizzazione dei coefficienti

70-250 output risultati e fine program-
ma

1000-1030 normalizzazione coefficienti

1040-1050 salto relativo al grado dell’e-
quazione: se N =2 sub. 3000, se N =13 sub.
2000

1060-1320 equazione di quarto grado

2000-2240 equazione di terzo grado

3000-3090 equazione di secondo grado

4000-4010 funzione necessaria nel sot-
toprogramma 2000 per la bisezione dell’in-
tervallo dell’'equazione di terzo grado. M€
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| o 12K ROM 80K RAM
o o i Tastiera professionale 2 90 tasti
i i Porte per monitor, TV, joysticks,
o TlopPy disk,
i cassette recorder, stampante, giochi.
nte parallela
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= Interfaccia stampa
' Centronics
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