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INTRODUZIONE

Dal titolo avrati gia capito che il libro che ti accingi a leggere € un tentativo
di conciliare gioco e apprendimento. Secondo noi ¢ possibile fare pratica
nella programmazione anche attraverso divertenti e semplici passatempi che
rendono senz’altro la materia pil interessante e piacevole.

Potrai infatti alternare momenti di “‘studio’ ad altri in cui avrai un po’ di
relax utilizzando il tuo CASIO come strumento di gioco.

Il libro non & un manuale di avviamento al BASIC, ma un naturale
proseguimento e complemento di quello fornito in dotazione al momento
dell’acquisto del computer. E quindi rivolto soprattutto a coloro che gia
possiedono le nozioni di base; questo naturalmente non impedira il suo uso ai
lettori che le hanno dimenticate o ne sono sprovvisti. L’appendice A al
termine del libro consentira infatti anche a questi ultimi una proficua lettura
delle spiegazioni contenute nel volume.

I giochi presentati sono di vario tipo e mettono alla prova, a seconda dei
casi, i tuoi riflessi, la tua memoria, le tue capacita logiche ed anche la tua
buona stella.

Qualcuno lo conoscerai senz’altro, mentre altri sono originali; nel loro
insieme consentiranno di cimentarti in sfide con te stesso, il computer o il tuo
amico preferito.

Ogni capitolo comprende:

— breve presentazione del gioco

— modalita di utilizzo

— listato

— spiegazioni relative all’algoritmo impiegato con eventuali note al listing

Per quanto possibile si & cercato di ordinare i programmi tenendo conto del
relativo grado di difficolta o quanto meno attuando una logica progressione
degli argomenti.

Completano la raccolta tre appendici che riguardano nell’ordine il Basic
del PB-100, qualche semplice particolarita ed infine alcune considerazioni sui
diversi messaggi di errore.

Sperarido nell’utilita di queste pagine ti auguriamo buon lavoro ma soprat-
tutto buon divertimento.
Gli Autori



AVVERTENZE

— In tutti i programmi il simbolo ** b ™" (blank) ¢ stato utilizzato per indicare
la presenza di uno spazio vuoto (SPC).

— Se qualche riga sembra troppo lunga e impossibile da digitare a fianco di
uno stesso numero di linea, non si tratta di un errore. Per poterla scrivere
al completo bastera compattarla, eliminando cioé gli spazi che il computer
provvede automaticamente ad inserire tra le parole chiave e i vari caratte-
ri. A tale scopo occorre posizionare il cursore sopra gli spazi in eccesso e
premere quindi il tasto DEL.

— Al termine di ogni listato, per una tua maggiore comodita, ¢ riportato il

numero di passi che restano inutilizzati (nella versione base). Potrai cosi
controllare se il programma € stato battuto correttamente o meno.

Vi



WARGAME

L y

Per iniziare eccoti un gioco che, dopo qualche prova per familiarizzare con
il suo meccanismo, non manchera di coinvolgerti in serrate, disfide contro i
tuoi compagni delle ore libere. Il tuo Paese & in guerra con il nemico invasore
e dalle linee avanzate della trincea il comandante ti ha forzatamente inviato
ad una missione che potrebbe decidere le sorti della battaglia. Da una
postazione ottimamente difesa il cannoniere avversario ha costretto la tua
compagnia sulle difensive; I'unico modo per liberarsi dall’incomoda situazio-
ne ¢ quello di raggiungere un altro cannone posto nelle vicinanze e cercare di
abbattere il nemico.

Coraggio, aggiusta in fretta la mira se vuoi rivedere la tua bella!

COME SI GIOCA

E un gioco per due persone che devono a turno lanciare un proiettile col
cannone, cercando di colpirsi vicendevolmente. Il giocatore di sinistra (che &
poti il primo ad effettuare il tiro) é rappresentato dal carattere Q; quello di
destra da ¥. Scegli, in accordo con il tuo amico-avversario, uno dei due
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simboli che ti impersonera per tutta la gara.

Dopo la presentazione dei contendenti (PLAYER 1 Q PLAYER 2 3) sul
pannello comparira I'indicazione che la gara ¢ aperta per il giocatore di
turno.

Questi, premendo EXE, otterra la visualizzazione dei dati la cui conoscen-
za si rende necessaria per un tiro correttamente impostato e maggiore proba-
bilita di successo. Fai quindi particolare attenzione a cio che ti viene mostrato
poiché messo in rapporto con I’esito della prova ti fornira utili indicazioni per
1 successivi tentativi.

Il moto del proiettile ¢ infatti influenzato dal vento attualmente presente,
risentendo fortemente sia della sua intensita che della direzione verso cui
spira.

Questi dati verranno stampati ad esempio sotto la forma
WIND= 2 m/s—

che indica una velocita di 2 metri al secondo verso destra (vento a favore del
primo giocatore).

Si dovranno a questo punto inserire la velocitd che si intende dare al
proiettile (espressa in m/s) e I'angolo di tiro, compreso fra0° €90°. Entrambi
questi valori possono essere espressi anche con numeri decimali ed anzi cio
risultera spesso necessario per fare centro.

11 proiettile partira, dopo aver premuto EXE, seguendo I’effettiva traietto-
ria risultante dai dati inseriti e dalle gia riportate condizioni del vento.

Sul display questa curva parabolica sara rappresentata con cifre che,
partendo dal giocatore che ha effettuato il lancio, compariranno in successio-
ne verso il nemico. Questi numeri si riferiscono alla distanza dell’ordigno
esplosivo del suolo; distanza che varia istante per istante.

Per vincere, la parabola di tiro dovra terminare esattamente nello spazio
occupato dall’avversario; quindi le cifre rappresentanti la traiettoria dovran-
no crescere per un certo tratto e poi decrescere fino a raggiungere quota 0 dal
suolo proprio in corrispondenza della postazione nemica.

Non credere che sia troppo facile eseguire il tiro esatto che permette la
vittoria; dovrai senz’altro fare diversi tentativi prima di riuscire a mettere
correttamente in relazione la velocita impressa al proiettile e I’angolo di
lancio con le condizioni del vento. 11 piu delle volte il tiro sara inesatto, corto
o lungo, nei casi in cui la parabola termini prima o teoricamente oltre il
simbolo opposto (situazione che non puod ovviamente venire visualizzata sul
display).
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Ecco alcuni esempi:

Q112313210 ¥ TIRO CORTO PER Q

Q3(4)14(5{4|3|2|2]1]1l¥ TIRO LUNGO PER ¥

Ql1]12]3]3|4(4|3]3|2(1|1 TIRO ESATTO PER Q
(la casella del nemico
si scurisce)

Una buona memoria nel ricordare i tentativi gia effettuati ti sara utilissima
per battere sul tempo I’altro giocatore.

Ovviamente le regole impongono di non servirti di carta e penna né per
riportare gli esiti e i valori delle varie prove, né per operare calcoli di alcun
tipo.

Giocando potrai notare che la velocita del vento rimane costante per due
tiri consecutivi, uno per ogni giocatore; naturalmente a seconda della direzio-
ne della freccia i dati dovranno essere interpretati in modo diverso (vento
favorevole o contrario) dai due avversari

WIND= 3 m/s — vento favorevole al giocatore
di sinistra e contrario
a quello di destra

Affinché tu possa avere subito una certa disinvoltura, ti consigliamo di non
inserire velocita troppo elevate; non scendiamo maggiormente in dettagli per
non privarti del gusto della scoperta. Per quanto riguarda I’angolo di tiro,
come potrai verificare, I'angolo di 45° determina la massima gittata.




Ultima notazione prima del via riguarda ancora il valore relativo al vento;
questo risulta sempre un numero intero compreso fra 0 e 5. In realta cio
corrisponde ad un arrotondamento ed ¢ per questo motivo che, nelle stesse
condizioni, un tiro precedentemente diretto sul bersaglio, puo invece risulta-
re errato; cio evitera un gioco troppo scontato e ripetitivo.

IL LISTATO

$="0123456789": G$="PLAYER": B$="Q": C$="¥"
PRINT ”» 5 WAR-GAME B+": FOR |=1TO 2: GOSUB 50: GOSUB 90:
NEXT |
A=RAN#+11-5: FOR =1 TO 2: GOSUB 60
PRINT CSR 2; G$; I: GOSUB 90
PRINT: PRINT "WIND ="; ABS(INT A); "m/s B—";: IF A<0;
PRINT CSR 11; "« ”;
GOSUB 90: PRINT: INPUT "VELOCITA’”,V: V=ABS V
INPUT "ANGOLO" F: IF F<0; F=0
IF F>89; F=89
GOSUB 60: X=1: IFI=2; A=-A
T=X/(V+COS(F) +A)

= INT(V+SIN(F)*T-9.8:T+T/2+.5): IF Y>9; Y=9
IFY<0;Y=0
Z=X:IFI=2;Z=11-X
PRINT CSR Z; MID(Y + 1,1);: IF X=11 THEN 17
IF Y=0; PRINT: PRINT "TIRO CORTO!";: GOSUB 90: NEXT I:
GOTO 3
X=X+1: GOTO 10
IF Y +0; PRINT: PRINT "TIRO LUNGO!!”;: GOSUB 90: NEXT I:
GOTO 3
PRINT CSR Z; " l";: GOSUB 90
PRINT: PRINT "THE WINNER b:”;: GOSUB 90: GOSUB 50: STOP:
GOTO 3
PRINT: PRINT G$; ;" B5”;A$(l);: RETURN
PRINT: PRINT B$; CSR 11; C$;: RETURN
FOR J=1TO 300: NEXT J: RETURN

Il segno Q nella linea 1 ¢é fatto con MODE. SHIFT N
Il segno 2 nella linea 1 & fatto con MODE. SHIFT R
Il segno — nella linea 5 ¢é fatto con MODE. SHIFT P
Il segno — nella linea 5 ¢ fatto con MODE. SHIFT I
Il segno M nella linea 18 & fatto con MODE. SHIFT Z

NOTA nel presente listato e in tutti quelli che seguiranno il segno b indica

la battitura di uno spazio (SPC).
(restano 2 passi).
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
velocita del vento

angolo di tiro

calcolo intermedio

numero progressivo delle stampe

quota del proiettile

A
F
T
\% velocita assegnata al proiettile
X
Y
z

posizione di stampa

I primi giochi che ti presentiamo hanno un algoritmo piuttosto lineare e
questo ct ha consentito di soffermarci maggiormente sul modo talvolta un po’
particolare di utilizzare determinate istruzioni. Iniziamo subito dalla linea 1.

L’uso della variabile $ per immagazzinare una serie di caratteri (in questo
caso le 10 cifre) per poi estrarli successivamente tramite la funzione MID, ¢
un accorgimento che spesso ricorrera nei vari listati. Quisi doveva ottenere la
rappresentazione della traiettoria del proiettile con la stampa delle diverse
quote dal suolo in tutti gli spazi del display. Saprai certamente che la
visualizzazione di una cifra con le variabili numeriche richiede tuttavia due
posizioni, una delle quali relativa al segno (spazio vuoto in caso di valore
positivo). Sul display le quote sarebbero cosi apparse:

Q 1 2 3 3 2| ¥

Evidentemente non era il risultato voluto e una possibile alternativa € stata
quella di considerare le varie cifre come semplici caratteri facenti parte della
variabile $.

$=0123456789"

Eseguito il calcolo (linea 11) che fornisce I’altezza momentanea del proiet-
tile, € stato sufficiente stampare non la quota stessa (Y), ma bensi il carattere
corrispondente contenuto in §. Naturalmente il valore massimo di Y & stato
limitato a 9 (IF Y>9; Y=9). L’estrazione voluta si effettua con la funzione
MID che seleziona in questo caso il carattere che occupa in $ la posizione
Y-+1 (linea 14). Cosi facendo tutti gli spazi del pannello risulteranno occupati
dalle cifre.



Proseguendo nella lettura del listato si incontra nella linea 2, relativa alla
presentazione dei giocatori, un rimando alla subroutine 90. Questa, pit volte
utilizzata nel corso del programma, consiste semplicemente in un cosiddetto
*“ciclo vuoto”, cioé un ciclo che non comprende al suo interno alcuna
istruzione. Qual ¢ allora il suo significato?

Il computer, per contare qui da 1 a 300 impiega un certo tempo prima di
ritornare al programma principale. Questo ritardo & necessario al fine di
mantenere visualizzata nel display una scritta prima della stampa successiva
in modo che 'utilizzatore riesca a leggerla comodamente.

I PLAYER | Q J 1* visualizzazione

l PLAYER 1 Q ] la scritta rimane stampata
il tempo necessario

al computer per contare
da 1 a 300

r PLAYER2 ¥ J 2° visualizzazione

Una soddisfacente perdita di tempo (né troppo breve né eccessivamente
elevata) risulta necessaria ad una buona realizzazione di tutti i programmi,
soprattutto dei giochi, dove ’aspetto grafico riveste sempre una particolare -
importanza. Nell’esempio riportato, tra la presentazione di un concorrente e
quella dell’altro, non é stato necessario cancellare il display, in quanto le due
scritte si sovrappongono ed occupano esattamente gli stessi spazi.

Se cosi non fosse occorrerebbe far precedere alla seconda stampa la
“pulizia” del pannello. Questa operazione si effettua tramite I’'uso della sola
parola PRINT non seguita da alcun dato. Si ha quindi, ad esempio, la
successione (linee 4/5)

[ opPLAYER1 ¥ | I*tampa

[ opPLAYER1 ¥ ] perdita di tempo

l ] cancellazione (PRINT)
[ winD=2m/s ~ ] 2* stampa




Nella linea 3 viene calcolata casualmente I’intensita del vento facendo uso
della funzione RAN # che certamente ti ¢ gia nota. La sua moltiplicazione
per 11 consente di ottenere un numero compreso tra 0 e 11 (estremi esclusi) e
la successiva sottrazione di 5 fornisce una velocita del vento che va da
-4,999... a 5,999....

Non ci soffermeremo sulla funzione ABS che qui non presenta particolari-
ta, né tanto meno (linee 10,11) sulla formula relativa al calcolo della traietto-
ria del proiettile; prendila per buona o, se vuoi approfondire la cosa, ricerca
nel tuo libro di fisica il paragrafo sull’argomento.

Tutto bene fino qui?

Mancano ancora un paio di chiarimenti alla conclusione di questa parte. Il
primo riguarda le altezze del proiettile la cui stampa, come avrai visto, inizia
alternativamente da uno o dall’altro lato del display. In entrambi i casi la
visualizzazione delle cifre avviene tramite un’unica PRINT, utilizzando la
variabile Z, indicante la posizione di stampa (linea 14).

Al turno del primo giocatore Z assume il valore della variabile X, mentre
per il secondo Z ¢ uguale a 11-X. Poiché X rappresenta il numero progressivo
delle stampe, cio consente di avere in un caso un incremento diZ (Z=1..2..3..)
e nell’altro un decremento (10..9..8..). Cosi facendo la traiettoria prendera il
via dallo spazio 1 per Q e dalla posizione 10 per %

Un’ultima notazione riguarda la parola chiave STOP, nella linea 19.
Questa istruzione non certo frequente consente di fermare I’elaborazione del
programma che verra ripresa soltanto dopo aver premuto il tasto EXE.

Il suo utilizzo si é reso conveniente dal momento che la stampa contenuta
nella subroutine 50 terminava con ;> e il via ad un’altra prova (GOTO 3),
omettendo il comando di arresto, avrebbe avuto luogo senza alcuna pausa.






SPRINT

Non poteva certo mancare nella nostra raccolta un gioco che mettesse alla
prova in modo specifico i riflessi.

Vuoi sapere se sei un tipo “sveglio” oppure se annoveri tra i tuoi parenti
lumaconi e tartarughe?

Al CASIO.... I'ardua sentenza.

....COME SI GIOCA

Il gioco consiste dunque in tre test, al termine dei quali potrai avere una
valutazione dei tuoi riflessi. Ti avvertiamo che siamo stati un po’ ““cattivi’ e
se vuoi ottenere risultati discreti dovrai impiegare la massima prontezza. La
risposta agli stimoli visivi che ti sono proposti dovra essere istantanea ed
immediata; solo cosi eviterai di vedere comparire nel display valutazioni
negative, del tipo “SCARSO” o “PESSIMO”. Anche in questo caso perd non
ti scoraggiare e riprova, ponendoti come traguardo ’ambito e quasi irrag-
giungibile “OTTIMO”.

Presta ora molta attenzione a cio che ti viene richiesto nelle singole prove,



ognuna delle quali sard preceduta dalla relativa scritta ed avra inizio in
seguito alla pressione di “EXE”.

Nella prima gara il computer sceglie a caso una lettera fra le ventuno che
compongono 'alfabeto italiano e la fa comparire per un istante al centro del
pannello di lettura. Il gioco consiste nel premere il pit velocemente possibile
il tasto corrispondente alla lettera visualizzata.

Questa prova risulta molto impegnativa in quanto non é facile compiere
'operazione descritta nel tempo consentito, che & davvero brevissimo. E
necessaria una formidabile prontezza di riflessi ed anche la conoscenza della
posizione delle varie lettere ti sarebbe di grande aiuto; ti consigliamo in ogni
caso di partire con le mani gia vicine alla tastiera.

Se non riesci a superare la prova ti sono assegnati 10 punti di penalita,
penalitd che diminuiscono quanto piu velocemente hai premuto il tasto
esatto. Per quanto ci riguarda tieni conto che non é stato mai possibile
scendere al di sotto dei cinque, sei punti. E a te come é andata?

I tuoi riflessi sono stati rapidissimi o troppo lenti? Stai tranquillo, sei
ammesso comunque alla seconda prova, che forse ¢ un po’ piu semplice.

Vedrai susseguirsi rapidamente le cifre dallo 0 al 9 e la tua abilita ti dovra
consentire di premere il tasto corrispondente al numero 9 esattamente quan-
do tale cifra compare sul display. Fai attenzione: la pressione del tasto deve
essere piuttosto decisa, altrimenti i numeri continueranno a ruotare.

Dovrai cimentarti in tre manche e lo scorrere delle cifre sara sempre piu
rapido. Ogni errore ti costera cinque penalita, per cui se sei proprio lento
come una tartaruga sarai penalizzato di ben 15 punti che andranno a som-
marsi a quelli realizzati precedentemente.

Ti possiamo dare un consiglio: mentre la prima rotazione ¢ piuttosto lenta
e puoi quindi schiacciare il tasto proprio quando vedi comparire il numero 9,
nelle altre due, data la maggior velocita, ti conviene premerlo un istante
prima che si visualizzi.

Eccoti ora alla Provan. 3, nella quale un quadrato bianco “[J” salta da uno
spazio all’altro del display, rimanendo fermo solo per un attimo.

Ed é proprio in quell’istante che dovrai fermarne la corsa, premendo il
numero da 0 a9 corrispondente allo spazio in cui si trova. Questa voltanon vi
¢ un massimo di penalita, in quanto il “(J” continuera a muoversi fino a
quando non sarai riuscito a colpirlo; ogni salto ti costa perd ben 5 punti.

Percio in quest’ultima prova dovrai mettere ancora pill concentrazione,
altrimenti ti potresti facilmente ritrovare con un numero altissimo di penaliz-
zazioni ed otterresti quindi una valutazione negativa, anche se nelle prove
precedenti avessi dimostrato ottimi riflessi.

11 livello della tua prontezza apparira al termine premendo EXE, secondo
lo schema seguente:
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da 0 a 7 penalita — OTTIMO

da 8 a 15 penalita — BUONO

da 16 a 23 penalita — NORMALE

da 24 a 31 penalita —  SCARSO

da 32 in poi —  PESSIMO
iL LISTATO

FUORI PROGRAMMA IN MODO RUN:
R$(0) = “OTTIMO”

R$(1) = “BUONO”

R$(2) = “NORMALE”

R$(3) = “SCARSO”

R$(4) = “PESSIMO”

1
2

3

PRINT "RIFLESSI”;: L=200: GOSUB 30
Q=0:D=0: $="ABCDEFGHILMNOPQRSTUVZ": H=
INT(RAN#=21) + 1
A$=MID(H,1): $=""1 Penalitd”: N§="TOTALE=":
PRINT "Prova n° 1"
GOSUB 30: PRINT CSR 6; AS;

FOR O=1TO 39: IF KEY + A$; NEXT O: PRINT CSR 0;
"Troppo tardi”;
P=INT(0/4)
PRINT P; $;: GOSUB 30: PRINT "Provan° 2”: FORF=
15TOS5STEP -5
FORC=0TO 9:L=F: GOSUB 30: PRINT CSR 6; C;
IF KEY +"9"; NEXT C: GOTO 9
L=150: IF C=9; GOSUB 30: PRINT CSR 0; "Bene! B0";
$,: GOTO 13
GOSUB 30: PRINT CSR 0; "No! B5”; $;: Q=Q+5
L=200: GOSUB 30: NEXT F: PRINT N$; Q;: GOSUB 30
PRINT "Prova n° 3”: GOSUB 30
A=INT(RAN#+10): PRINT CSR A; 1",
FORI=1TO 25: B$=KEY: IFB$+""; IF VAL(B$) = A THEN 18
NEXT I: PRINT: D=D+5: GOTO 15
D=D+INT(I/5): W=P+Q+D: PRINT CSR 0; " B b Colpito! b”;
D; $, N§; W,
GOSUB 30: IFW>30;, W=39
PRINT R$(INT(W/8)): GOTO 2
PRINT: FOR O=1TO L: NEXT O: RETURN

Nella riga 15 il segno OJ & fatto con MODE. SHIFT S
In tutto il listato alcune scritte sono in minuscolo (MODE.)
(regiano 0 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

A spazio di stampa del “[10”
A$ lettera estratta

D penalita della III prova

P penalita della I prova

Q penalita della I prova
R$(0)...R$(4) valutazioni dei tuoi riflessi
w penalita totali

La prima particolarita che avrai forse notato nel leggere il programma &
Pinserimento delle valutazioni relative ai riflessi in modo RUN.

11 listato occupa infatti tutta la memoria disponibile, il che ha impedito di
porle insieme alle altre istruzioni, dopo un regolare numero di linea. Questa
tecnica, adottata anche in altri giochi, consente ugualmente di definire e
memorizzare alcuni dati e di poter quindi richiamarli durante lo svolgimento
del programma. L’assegnazione delle valutazioni in oggetto alle variabili
stringa R$(0)....R$(4) al posto delle corrispondenti R$....V$ & stata effettuata
non certo per crearti inutili complicazioni, ma soltanto per rimarcare la loro
appartenenza ad uno stesso vettore.

Un altro accorgimento usato per risparmiare non molti ma essenziali passi
di programma ¢ stato quello di memorizzare alcune scritte che ricorrono pit
di una volta in variabili di carattere che all’occorrenza verranno richiamate.

Ad esempio la stringa “PENALITA’ * ¢ contenuta in $, non appena
quest’ultima cessa di indicare le lettere dell’alfabeto (linea 3).

Riteniamo che la comprensione della prima prova non presenti particolari
difficolta, specialmente dopo i chiarimenti, dati in precedenza, riguardo
all’estrazione di caratteri dalla variabile $.

Leggermente piu difficoltosa ¢ la Prova n. 2, dove si doveva variare la
velocita di rotazione delle cifre.

L’algoritmo consta di due cicli, uno interno all’altro: quello esterno pre-
senta un incremento negativo di 5, ed F assume quindi i valori 15, 10, 5 che
rappresentano il tempo durante il quale ogni cifra rimane visualizzata sul
display. Cosi ogni manche risultera leggermente pili veloce della precedente.

Il ciclo interno su C determina il susseguirsi dei numeri dallo 0 al 9 ed ogni
stampa ¢ preceduta da un rimando alla subroutine 30, dove si verifica un
ritardo pari al valore attuale di F (linea 9 — L=F: GOSUB 30).
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Per quanto riguarda la terza ed ultima prova, troverai nella linea 16 due IF
consecutivi: € chiaro che I'uscita dal ciclo avverra soltanto nel caso che le due
condizioni si verifichino entrambe; quando cioé premerai un tasto (1° condi-
zione) ed esso indichera correttamente la locazione del quadrato “[J” da
colpire (2° condizione).

Ci sembra infine utile soffermarci su come nelle tre prove vengono calcola-
te le penalita da assegnare.

Nella linea 6 il tempo impiegato a cercare e battere la lettera stampata,
indicato dalla variabile O, viene diviso per 4. Poiché al termine del ciclo O
assume il valore 40, male che ti vada sarai penalizzato di 10 punti.

Nella prova centrale ogni errore ti costera un incremento di 5 nel punteggio
(Q=Q+5 nella linea 12).

Nell’ultimo gioco non soltanto ti “prenderai’ 5 penalita tutte le volte che il
quadrato “[J” salta da uno spazio all’altro, ma avrai anche una piccola
aggiunta proporzionale al tempo (I) della sua permanenza in un determinato
posto, prima di essere bloccato. Essendo il massimo valore di I uguale a 25,
esso viene in seguito diviso per 5 per non darti eventualmente penalita
superiori a quelle stabilite in caso di insuccesso.

Potrai a questo punto vedere se sei stato veramente abile come immodesta-
mente ti ritieni o se, al contrario, hai bisogno di un buon bagno di umilta.

Infatti nelle linee 19 e 20, in relazione al punteggio accumulato, vengono
valutati i tuot riflessi.

Le penalita totalizzate in tutte le prove, limitate ad un massimo di 39, sono
divise per 8; cid0 consente di ottenere un numero che varia da 0 a 4 che
indichera I’elemento del vettore R$ da visualizzare.
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Non voltare subito pagina, anche se questo gioco ti potrebbe far pensare
all’'ultimo compito in classe di matematica e alle numerose operazioni ancora
da eseguire, mentre ’ora concessa dal professore sta inesorabilmente scaden-
do.

Anche qui sarai alle prese con i numeri ma, contro ogni apparenza, il
divertimento ¢ assicurato. Leggi le spiegazioni e saprai esattamente che cosa
ti attende.

....COME Si GIOCA

I1 gioco, che noi abbiamo chiamato “Quick™, consiste in una prova di
velocita nell’eseguire le quattro operazioni.

E scontato che tu sappia addizionare, sottrarre, moltiplicare e dividere, ma
non & detto che cio tiriesca in un tempo limitatissimo che non concede alcuna
incertezza o esitazione.

La fretta e I’ansia causate dal veder scorrere velocissimi i secondi ti
porteranno probabilmente a commettere errori che certo altrimenti non
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faresti mai. Ma, d’altra parte, € solo in una situazione come questa che puoi
provare a te stesso se hai davvero dimestichezza con i numeri. Sara divertente
anche giocare con gli amici e misurare insieme la vostra abilita e prontezza nel
calcolo.

Il computer ti propone in successione le quattro operazioni, nell’ordine +_
x :. I numeri vengono scelti da lui casualmente e in tutte le quattro prove
saranno compresi fra 300 e 900. _

Ogni volta si visualizza sul display ’operazione da eseguire che, dopo
qualche istante, scompare per lasciare posto, nell’estremita destra del pannel-
lo, ad un contatore del tempo che cresce velocemente.

A questo punto devi risolvere il calcolo che ti ¢ stato proposto e quindi
inserire il tuo risultato facendo attenzione a premere, subito dopo I'ultima
cifra, il tasto corrispondente al segno *“="". Cio blocchera il contatore che ha
continuato nel frattempo ad avanzare.

Devi sapere che per I’addizione e la sottrazione il tempo massimo consenti-
to & di 100, mentre per moltiplicazione e divisione & stato aumentato fino a
300. Nel caso tu, inavvertitamente, commetta qualche errore di battitura, se
ancora non hai bloccato il tutto tramite “="" ti basta premere il tasto *“ E”:
cid che hai scritto verra cancellato e potrai cosi inserire nuovamente il
numero che ritieni esatto. La cosa cornporta perd una notevole perdita di
tempo, per cui ti conviene prestare molta attenzione nella scrittura iniziale.

Il computer ti informa quindi dell’esattezza o meno del calcolo da te
eseguito, se ovviamente i secondi a tua disposizione non sono ancora termi-
nati; in quest’ultimo caso ti avverte con un “TROPPO TARDI”. Ora premi
EXE e passa all’operazione successiva. Al termine del gioco appariranno sul
display gli errori da te commessi ed il tempo impiegato complessivamente
nelle quattro prove.

Ogni risultato errato ed ogni “TROPPO TARDI” ti costeranno ben 400
penalita; se invece il risultato & esatto ti verra assegnato un punteggio uguale
al tempo utilizzato a risolvere ’operazione, cioé¢ al numero su cui hai bloccato
il contatore.

Proseguiamo ora con un paio di osservazioni e consigli.

Se nella sottrazione il primo termine risulta minore dell’altro, il risultato
avra ovviamente segno negativo che non devi dimenticare di inserire. Nella
divisione il quoziente & stato approssimato a meno di 0,01 per cui sara
sufficiente scrivere solo le prime due cifre decimali.

E forse impossibile risolvere a mente le ultime due operazioni (x, :); dovrai
cosi ricopiare velocemente il testo ed eseguirle con I'aiuto di carta e penna.
Potresti invece risparmiare del tempo prezioso nell’addizione e nella sottra-
zione, se riuscissi a calcolarne mentalmente il risultato nei brevissimi istanti
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in cui rimangono visualizzate sul pannello dilettura. Cosi, appena il contato-
re inizia a girare, avresti gia pronto il numero da inserire.

Non sempre ti sard possibile ma vale la pena di tentare, soprattutto se la
fortuna ti aiuta e il computer sceglie per te cifre piuttosto semplici.

IL LISTATO
1 VAC
2 $="OPERAZIONEDB”": M$="4+":N$="-": 0$="«": P§=":":
PRINT "QUICK”
3 PRINT $; M$;: GOSUB 30: D=B+C: Y=100: GOSUB 50: PRINT
$; N$;: GOSUB 30
5 D=B-C: GOSUB 50: PRINT $; 0$;: GOSUB 30: D=B+C: Y=2300:
GOSUB 50
6 PRINT $; P$;: GOSUB 30: D=INT(B/C+100)/100: GOSUB 50
7 PRINT: PRINT "ERRORI:"; 4-X;: FOR I=1 TO 200: NEXT |: PRINT
8 PRINT "TEMPO:”; W: END
30 FOR I=1TO 2: A(l) = INT(RAN#+600) + 300: NEXT |
35 K=K+ 1: FOR I=1TO 400: NEXT I|: PRINT: PRINT B; L$(K); C;:
RETURN
50 FOR I=1TO 400: NEXT I: PRINT: F$="":Z2=0
60 FORI=0TO Y: PRINT CSR 8; |;
61 E$=KEY:IFE$="="; PRINT: GOTO 90
62 IFE$="g"; PRINT: PRINTCSR 8;1;: Z=0: F$="": GOTO 80
63 IFE$="" THEN 80
64 IFZ<6;Z=Z+1:PRINTCSR Z; E$;: F$=F$+E$
65 IFKEY=ES$; |=I+1: GOTO 65
80 NEXT I: PRINT: PRINT "TROPPO TARDI"”: W=W +400: RETURN
90 G=VAL(F$): IFG=D; W=W+1: PRINT "BENE! T=";
I: X=X+ 1: RETURN
100 PRINT ” BERRORE!!”: W=W + 400: RETURN

Il segno x nella riga 2 & fatto con MODE . SHIFT F

(restano 0 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

B,C i due termini delle operazioni

D risultato corretto del calcolo

F$ risultato da te inserito

M$, NS,

03,P§ contengono i segni delle quattro operazioni

W punteggio totale

X numero delle operazioni eseguite correttamente
ed in tempo utile

Y tempo a disposizione ad ogni prova

Z spazio di stampa di ogni cifra digitata

Questo programma, pur non essendo particolarmente difficile, presenta
tuttavia argomenti abbastanza delicati rappresentati da frequenti richiami
alla subroutine e da un uso un po’ sofisticato della funzione KEY.

Per ognuna delle quattro operazioni che devi svolgere & necessario che il
computer:

(1) scelga casualmente i due numeri relativi al calcolo

(2) li visualizzi sul display unitamente al segno dell’operazione

(3) definisca il risultato

(4) azioni il contatore del tempo

(5) permetta I’inserimento del tuo risultato

(6) ne controlli la correttezza assegnando il relativo punteggio

(7) risponda adeguatamente al tuo tentativo

Come puoi notare, quasi tutti i passi della sequenza sono indipendenti dal
tipo di operazione e abbiamo potuto scriverli unasola volta riunendoli in due
subroutine richiamate ad ogni prova, facendo eccezione soltanto per la parte
che riguarda il calcolo del risultato (punto 3).

E infatti ovvio che la tecnica varia proprio in relazione all’operazione da
effettuare, determinando una corrispondente diversita, ad esempio, fra I'i-
struzione per ’addizione e quella per la divisione.

Potresti obiettare che in realta anche i segni differiscono, ma la loro stampa
all’interno della subroutine & stata possibile utilizzando un vettore. Infatti i
simboli + - x : nella linea 2 sono stati assegnati alle variabili da M$ a P§ e
successivamente (linea 35) richiamati uno alla volta, a seconda della prova,
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tramite L§(K). Ad ogni operazione K viene incrementato di 1 e si ha quindi
L$(1) = M$ = “+”
L$(2) = N§ = «“-”
L$(3) — O$ e “x,’
L$(4) = P§ = 7

Riassumendo, la subroutine 30 consente la scelta dei termini delle opera-
zioni e la loro visualizzazione mentre nella subroutine 50 troviamo i punti 4)
5) 6) e 7) precedentemente descritti.

I1 contatore del tempo € azionato nella linea 60 effettuando unciclosu I da
0 ad Y. Tieni presente che il valore di Y ¢ stabilito nel programma principale
prima del rimando alla subroutine ed ¢ uguale a 100 per I'addizione ¢ la
sottrazione, a 300 per le rimanenti operazioni. Questa necessaria differenza ci
ha obbligato ad usare appunto tale variabile anziche un valore costante.

Lo scorrere del tempo viene visualizzato stampando in successione in CSR
8 i valori di I, in modo da avere costantemente la situazione sotto controllo.

In questo caso non si € resa necessaria un’ulteriore iterazipne di ritardo tra
due stampe di I, poiché le istruzioni inserite all’interno del ciclo sono suffi-
cienti a dare una velocita ragionevole.

Passiamo ora ad analizzare ’argomento relativo alla funzione KEY, che
consente la memorizzazione di un carattere premuto sulla tastiera senza
causare I'arresto del programma, a differenza dell’istruzione INPUT. Nel
nostro caso era necessario utilizzarla per inserire il risultato del calcolo da te
effettuato, consentendo contemporaneamente il funzionamento del contato-
re.

I problemi da affrontare erano sostanzialmente due: memorizzare e visua-
lizzare non la singola cifra ma, ovviamente, tutto il numero da te impostato
ed evitare che una prolungata pressione di un tasto determinasse la ripetuta
stampa della cifra corrispondente.

La prima difficolta é stata risolta assegnando ad ES$ le singole cifre inserite
(E$ = KEY nella linea 61) e quindi (linea 64) accumulandole in F$. La loro
lettura si rende possibile incrementando di volta in volta la variabile Z,
indicante lo spazio del display.

Il numero massimo delle cifre del risultato non ¢ mai maggiore di6 e Z ¢
stata conseguentemente limitata per evitare, in caso di errore, I'interferenza
con il cronometro.

S s ——— i
spazi disponibili 4

per il risultato contatore
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Nella linea 65 troviamo invece la soluzione al secondo problema. Finché
un determinato tasto non viene rilasciato il programma ¢ obbligato alla
medesima riga e soltanto I continua ad incrementarsi. In tal modo, anche se
apparentemente il contatore risulta fermo, al momento in cui cessa la pressio-
ne esso riassumera il suo valore corretto.
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ROLLING

N D

Hai mai gareggiato al Luna Park in quel simpatico gioco dove si tira la
pallina nelle buche colorate ed ogni centro fa avanzare un poco il tuo cavallo?

Bene! Ora prova questo “Rolling” e vedrai che ¢ altrettanto divertente.
Certo centrare le buche non ¢é facile e dovrai effettuare tiri ben misurati,
altrimenti la tua pallina rotolerd inutilmente nella pista.

....COME S| GIOCA

Come avrai gia capito, devi cercare di mandare la pallina in una delle tre
buche visualizzate a sinistra nel display e rappresentate da [ [0 [J

Per effettuare il lancio, alla comparsa della scritta “TIRA!”, devi premere
un tasto qualsiasi e cio fara partire la palla.

La lunghezza del tiro ¢ determinata dal tempo per il quale si tiene abbassa-
to il tasto stesso ed in minima parte dal caso.
Se il lancio ¢ corto la pallina non arriva alle buche; al contrario se € lungo
passera sulle stesse senza cadervi dentro e tornera indietro verso il punto di
partenza.
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Quando una delle buche viene centrata, si annerisce e compare il relativo
punteggio: 1,3 o 5 punti.

LjdiQ O

f I t
5pti | 1p.to
3 p.ti

Soprattutto le prime volte faticherai non poco a individuare qual é I’esatto
tempo di pressione che ti permette di effettuare un tiro dalla forza adeguata.
Anche quando dopo i vari tentativi riesci nell’intento, ti sara ugualmente
difficile ripeterti poiché la giusta pressione € piuttosto breve e quindi differen-
ze seppur minime in pill o in meno possono modificare completamente il
lancio. Sarai comunque tu stesso a renderti subito conto della buona riuscita
o meno della prova, ancor prima della conclusione del tiro.

Infatti dalla velocita iniziale impressa alla palla potrai intuire se si tratta di
un tiro errato o se hai buone probabilita di raggranellare qualche punto.

Tieni infine presente che occorre agire con prontezza perché il gioco
termina dopo un certo tempo stabilito.

Capirai bene quindi che i lanci lunghi sono piu sfavorevoli ¢ possibilmente
da evitare, comportando una ovvia perdita di tempo dovuta al prolungato
percorso di ritorno della palla verso la zona di lancio.

Alla fine, premendo EXE, compariranno sul pannello di lettura il numero
delle buche centrate ed il punteggio totale.

IL LISTATO

4  PRINT " 5 bROLLING”
5 VAC
10 V=100: C=.4: D=4000
30 A=20:L=L+1: GOSUB 500: PRINT CSR 4; "TIRA!";
40 L=L+1IFKEY=""THEN 40
50 L=L+1:A=A+C+-A:IFKEYZ*"" THEN 50
60 L=L+1: A=INT(A/V+RAN#3-1): IF A>22, A=22
70 L=L+1:FORJ=1TOA
80 GOSUB 500
90 L=L+1:NEXTJ: Y=ABS(A-11)
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100 L=L+1IFY>=3THEN 120

110 B=B+1:P=52:Y:T=T+P: PRINTCSRY;”"H"”; CSR 4,
"PUNTI="; P;

115 FOR K=1TO 200: NEXT K

120 L=L+1:J=0:IFL<DTHEN30

130  PRINT: PRINT CSR 4; "FINE”

140  PRINT CSR0; "BUCHE”; B; " bbb PUNTI"; T: GOTO 5

500 FORK=0TO (22+J-A)14/9999: L=L+1: NEXT K

510 Z=11-J:IFJ>11;Z=J-1

520 PRINT:PRINTCSRO; "COOO"; CSR Z; "O”;: RETURN

Il segno M nella riga 110 ¢ fatto con MODE . SHIFT Z
Il segno [ nella riga 520 ¢ fatto con MODE . SHIFT S
Il segno O nella riga 520 ¢é fatto con MODE . SHIFT A

(restano 133 passi)

SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

A numero degli spazi che la palla
deve percorrere

numero di buche centrate

tempo a disposizione

tempo trascorso

punteggio parziale

punti totalizzati

N ([T |®

posizione di stampa della palla

Osservando il listato ti sarai senz’altro chiesto il perché dell’istruzione
L=L+1 che ricorre diverse volte in tutto il programma. La tua curiosita é
presto soddisfatta.

La variabile L indica il trascorrere del “tempo” durante il corso della
prova, che termina quando il suo valore, a forza di successivi incrementt, si
eguaglia a quello di D, posto inizialmente a 4000.

Nel programma compare per la prima volta la simulazione di un movimen-
to che riguarda, in questo caso, la pallina.

Cercheremo quindi di spiegarti come ¢ possibile rendere tale effetto in
modo che tu possa, all’occorrenza, utilizzarlo.
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Il moto della palla ¢ stato realizzato tramite la successione di varie fasi che
si riferiscono:
a) visualizzazione della palla in una determinata posizione
b) iterazione di ritardo ottenuta con un ciclo su K (linea 500)
c) cancellazione del display (PRINT)
d) successiva stampa della palla nella nuova posizione, ritorno alla fase b) e

cosi di seguito.

In questo modo si riceve Pillusione che la palla scorra da uno spazio

all’altro e sia realmente in movimento.

, [OOo 0

b) D D D O perdita di tempo

1* posizione

c) cancellazione

d) D D D O 2° posizione

La pressione di un qualsiasi tasto provoca la partenza della pallina e la sua
durata determina il numero degli spazi che quest’ultima dovra percorrere.
Tale valore ¢ assegnato alla variabile A mediante i calcoli svolti nelle linee 50
e 60. L’uso del fattore moltiplicativo C (0.4) trovato sperimentalmente, fa in
modo che piccole variazioni nel premere causino apprezzabili differenze nel
tiro; infatti I’'incremento di A avviene in modo direttamente proporzionale al
suo stesso valore (A=A+C*A).

Con un tale calcolo A risulta perdo molto elevata ed ¢ stata quindi corretta
dividendola per V (pari a 100); inoltre le & stata assegnata una leggera
percentuale di casualita allo scopo di rendere il gioco meno semplice. Difficil-
mente la palla compira tutto il percorso possibile che ¢ di22 spazi; ovviamen-
te tale limite non potra mai essere superato (IF A>22; A=22)

Se A=15 la palla raggiunge il
o bordo, quindi torna indietro e
( O .| siferma nella posizione indica-
ta.
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Le quattro fasi precedentemente illustrate relative al moto della pallina,
sono tutte inserite nel ciclo su J (linea 70) che rimanda alla subroutine 500 e
non sara difficile individuarle in essa. L’unica linea che potrebbe crearti delle
perplessita ¢ la 500, relativa all’iterazione di ritardo (fase b). Devi sapere che
infatti la maggiore difficolta incontrata nella realizzazione di questo pro-
gramma ¢ stata senz’altro quella di rendere il piu fedelmente possibile il
movimento della palla, con una maggiore spinta iniziale ed una progressiva
decelerazione fino all’arresto.

Questo problema ¢ stato risolto nella linea in questione, dove viene calcola-
ta I’attesa tra due successive posizioni di stampa. La durata di questa perdita
di tempo, ottenuta tramite il ciclo su K, non € mai la stessa e cio corrisponde
ovviamente ad una diversa velocita della palla.

L’indice massimo del ciclo, (22+J-A)14/9999, che per comodita chiamere-
mo M, risulta dipendente da J ed A, cio¢ dalla posizione della pallina e dalla
potenza del tiro. La formula, seppur complicata, consente di avere un mini-
mo ritardo quando A assume il valore massimo di 22 e la palla ¢ appena stata
lanciata (J=1); in questo caso infatti M risulta uguale a 1 g-04.

Allo stesso modo la massima perdita di tempo corrisponde all’arresto della
palla, indipendentemente dalla potenza del tiro, e cioé quando il valore di J
ha eguagliato quello di A; in questo caso M raggiunge il valore massimo di
2214/9999.

La strana elevazione a potenza ¢ stata utilizzata per rendere meno unifor-
me il moto della pallina: essa infatti accentua la differenza tra i diversi valori
che puo assumere M.
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( MASTER MIND h

“Una contesa di astuzia, logica ed ingegno’’: ¢ la definizione che ¢ stata
data all’ormai notissimo gioco del Master Mind.

In effetti queste tre componenti della nostra “intelligenza’ devono essere
messe tutte in azione se vogliamo riuscire a risolvere questo gioco-
rompicapo. Con un po’ di esercizio, piena concentrazione ed anche, diciamo-
lo, un pizzico di fortuna, potrai senz’altro diventare “una grande mente”.

...COME Si GIOCA

Come ben saprai il Master Mind originale ¢ una sfida tra due giocatori,
ognuno dei quali deve decifrare il codice segreto dell’altro; codice che si
ottiene mediante una qualsiasi combinazione di sei pioli dai colori diversi.

Quello che noi ti presentiamo ¢é invece una versione che utilizza i numeri,
non potendo ovviamente usufruire dei colori e forse & ancora piu complessa
poiché richiede un grado maggiore di astrazione. Non ci € stato inoltre
possibile realizzare il gioco come una gara tra due persone: i passi di memoria
disponibili non sono stati infatti sufficienti a far si che il CASIO fosse

contemporaneamente decifratore e codificatore.
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Per questa ragione, nel nostro Master Mind, al computer spettera il compi-
to di formare con i numeri la sequenza segreta e a te quello di indovinarla,
facendo ricorso a tutte le tue capacita logiche.

Non per questo, credici, il gioco sara meno divertente e interessante. Ma
scendiamo in dettaglio.

Il calcolatore sceglie a caso quattro cifre comprese tra | e 6, ognuna diversa
dalle altre e che, naturalmente, ti rimarranno nascoste. A questo punto tisara
richiesto di indovinare la combinazione da lui “pensata’ e tu dovrai cercare
di riprodurre gli stessi numeri nelle medesime posizioni.

Premi quindi EXE e il tuo amico-avversario CASIO ti dara delle preziose
informazioni visualizzando, a destra del numero da te impostato, quadrati
bianchi o neri che hanno un significato ben preciso. Ogni quadrato nero sta
ad indicare una cifra uguale a quella del codice segreto ed esattamente nella
stessa posizione; il quadrato bianco rappresenta una cifra uguale ma situata
in un altro posto. Semplice, no?

Ma, se hai ancora qualche dubbio, questa esemplificazione ti rendera tutto
chiaro. Poniamo che il computer abbia selezionato 1256 : se tu inserisci 1352
sul pannello si visualizzera

1131512 B _BIS)

Infatti, come vedi, i due quadrati neri indicano che I’'l e il § sono esatti e si
trovano nella stessa collocazione, mentre il quadrato bianco mostra che la
cifra 2 & presente anche nel codice segreto ma in un posto diverso

1 3 5 2

Puo accadere, ma & un’ipotesi praticamente al limite dell’'utopia, che tu
indovini al primo tentativo la combinazione esatta.

Ma che logica e astuzia, sarebbe pura fortuna!!

Purtroppo la scritta “E IL NUMERO GIUSTO” compare di solito solo
dopo diverse manche, intervallate dalla scritta “RIPROVI?”,

La tua *“‘grande mente” dovra prendere atto ad ogni tentativo di tutte le
informazioni ricevute in precedenza per ricostruire alla fine il numero segre-
to.

Dato che per passare alla prova successiva devi ogni volta premere EXE,
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hai a disposizione prima di continuare tutto il tempo che ti occorre per
riflettere e ragionare attentamente.

Il gioco si presenta pit semplice se ti avvali di carta e penna per riportare
tutte le scelte da te effettuate e le informazioni fornite dal computer; in questo
modo hai costantemente sott’occhio I'intero quadro e di sicuro arriverai alla
soluzione in un numero minore di tentativi. Dopo tutto anche nel vero
Master Mind si ha sempre davanti la tavola di decifrazione, contenente i pioli
collocati ad ogni manche.

Se vuoi pero accettare un nostro consiglio, prova a indovinare la combina-
zione senza alcun aiuto, facendo ricorso unicamente alle tue capacita mne-
moniche e vedrai che, con un po’ di concentrazione, tutte le varie fasi del
gioco, anche se non riportate sulla carta, saranno ben presenti nella tua
mente. Dopo un po’ di esercizio tre o quattro prove ti saranno sufficienti per
riprodurre esattamente il codice segreto.

Questo gioco ¢ disponibile anche in ‘compagnia: tu ed i tuoi amici vi
sottoporrete uno alla volta alla sfida lanciata dal computer e sara proclamato
vincitore colui che ha usato il minor numero di tentativi di decifrazione.

IL LISTATO

5  PRINT “MASTER++MIND"
6 VAC

10 $="123456"

20 FORI=1TO4

30  N(I)=INT(RAN#+6) + 1

40 FORZ=1TOI

50  IF N(I)=N(Z-1); GOTO 30

60 NEXTZ
70 A$(ly=MID(N(),1)
80 NEXTI

100 INPUT "ORA 10 PENSO UN NUMERQ«++ssssssssSAl
INDOVINARLO”, $

105 W=W+1

108 IF $=AS$(1)+ A$(2) + A$(3) + A$(4) THEN 180

110 FORI=1TO 4

120 IF A$(l)=MID(l,1); H$ = H$ + " M”: NEXT I: GOTO 160

130 FORZ=1TO4

140 IF A3())=MID(Z,1); J$=J$+"1": NEXT I: GOTO 160

150  NEXT Z: NEXT |

160  PRINT §; CSR 8; H$; J$
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170 J$="":H$="":INPUT " BB RIPROVI”, $: GOTO 105
180  PRINT §; " BE’ IL NUMERO GIUSTO BB b5 b MOSSE:"; W

Il segno M nella riga 120 ¢ fatto con MODE . SHIFT Z
Il segno [ nella riga 140 ¢ fatto con MODE . SHIFT S

(restano 152 passi)

SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
AS$(1)...A$(4) cifre della combinazionescelta del CA-

SIO

H$ insieme dei quadrati neri

J$ insieme dei quadrati bianchi

W numero dei tuoi tentativi

$ contiene dapprima la sequenza
“123456”
e in seguito la combinazione da te impo-
stata

Osserviamo ora it listato di questo Master Mind al computer.

Esso si presenta piuttosto semplice e probabilmente potresti comprenderlo
senza bisogno di alcun chiarimento. Se pero sei all’inizio della tua strada
verso la programmazione forse un paio di cosette avranno interrotto la tua
lettura: vediamole quindi assieme.

Le prime linee del programma contengono le istruzioni necessarie al
computer per selezionare le quattro cifre che costituiscono il codice segreto.

Ti sarai forse chiesto per quale motivo la scelta di questi numeri non &
avvenuta semplicemente facendo uso per quattro volte della classica funzione
RAN#, ma tramite un meccanismo un po’ pit complesso. Infatti vengono si
selezionati quattro numeri casuali (linea 30) ma essi sono poi usati per
estrarre, tramite la funzione MID, altrettanti caratteri corrispondenti dalla
variabile $ che, come puoi osservare, € *“123456”.
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In questo modo le quattro cifre scelte non esprimono pitt valori numerici,
ma sono soltanto caratteri che entrano a far parte del vettore A$() (linea70).

Risultera cosi piu semplice in seguito operare un controllo tra le cifre
“pensate” dal computer e quelle inserite da te, in quanto anch’esse considera-
te semplici caratteri della variabile $.

Essa cessa quindi di contenere la sequenza 1,2,...6 per rappresentare, a
questo punto, la tua combinazione (linea 100).

Potresti obiettare che I'input dei dati poteva avvenire anche tramite una
variabile numerica. Hai perfettamente ragione, ma tieni presente che sarebbe
stato molto meno semplice indicare la singola cifra del numero da te imposta-
to per poterla confrontare con quelle della sequenza nascosta.

Altre linee il cui significato puo non esserti immediatamente chiaro sono
quelle in cui il CASIO evita la scelta di un numero gia estratto.

Cio avviene nelle righe 40,50,60 dove ogni cifra, prima di essere considera-
ta elemento di A$, viene confrontata con tutte le precedenti. Cosi ad esempio
N(4), tramite il ciclo su Z, sara comparata con N(3), N(2), N(1) e solo nel caso
risultino tutte diverse si proseguira nel programma; altrimenti si ritornera
alla linea 30.

L’ultimo problema riguarda la tecnica con cui, ad ogni tuo tentativo, il
computer fornisce le informazioni che ti aiuteranno a svelare la sua combina-
zione.

Si é dovuto fare in modo che comparissero dapprima tutti i quadratinerie
. . . . ! . .
successivamente quelli bianchi; questo per evitare che una perfetta corrispon-
denza cifra-simbolo offrisse informazioni non previste.

Infatti ad esempio una risposta del tipo

2465 — AR 0OMW0O

ti avrebbe immediatamente consentito di giungere alla soluzione 2 5 6 4. Nella
linea 120 il computer calcola il numero dei quadrati neri da visualizzare,
iniziando a controllare il primo carattere da te digitato ed il corrispondente
nel codice segreto.

In caso di risposta affermativa si continua esaminando le seconde cifre
delle due combinazioni e cosi via, altrimenti si procedera alla ricerca dei
quadrati bianchi.
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Cio viene effettuato nelle linee 130,140 dove, tramite un ciclo su Z interno a
quello su I, ogni carattere del tuo tentativo viene confrontato con tutti quelli
della sequenza nascosta.

AS$(1) con MID(1,1) MID(2,1) MID(3,1) MID(4,1) ecc.
Potra apparire inutile comparare nuovamente le cifre che occupano la
stessa posizione, operazione gia compiuta nella precedente ricerca dei “Il”,

ma cid non causa inconvenienti e in pit permette di semplificare notevolmen-
te Palgoritmo relativo.
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REVERSE

Non sempre complessita ¢ sinonimo di difficolta. Talvolta un gioco strut-
turato in modo semplice risulta meno immediatamente risolvibile e piu
divertente di uno estremamente sofisticato.

Potrebbe essere il caso di questo passatempo, non per nulla molto diffuso.
Non lasciartiingannare dal suo aspetto dimesso: un antico proverbio dice che
’abito non fa il monaco e, sempre restando in tema, vedrai che, come per le
ciliegie, una prova tira I'altra.

....COME S| GIOCA

Dovrai cercare di disporre in ordine crescente, da sinistra a destra, le cifre
dall’'uno al nove inizialmente visualizzate in modo casuale. Per fare cio ti
occorreranno piu tentativi e ogni tua mossa consistera nell’indicare quante
cifre, partendo da sinistra, intendi invertire rispetto alla loro reciproca posi-
zione. Ma passiamo ad un esempio pratico osservando cid che compare sul
display.

Dopo la lettura del record, posto arbitrariamente a 12 e che tu certamente
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supererai in breve tempo, premendo EXE comparirahno in successione le
cifre da disporre nel loro ordine naturale, che resteranno visualizzate occu-
pando quasi tutto il quadto.

A questo punto tu, al termine delle necessarie elucubrazioni mentali,
dovrai inserire una cifra dall’l al9 che occupera I'ultimo spazio alla destra del
display

cifra da te impostata

In seguito alla scelta effettuata apparira subito la nuova situazione

31119{2(7]|6(4 )85

(in questo caso con le prime quattro cifre invertite) e la possibilita di spremer-
ti le meningi per la prossima mossa.
Un esempio completo di soluzione ¢ il seguente

2 356 7 4289 2
1 23 56 7 4 89 6
L

z 6 5 3 2 ] 4 89 7
4 1 2356789 4
3214567289 3
| US|

1 23 45 6 7 809

—

ed in sole 5 mosse avresti risolto il gioco.

Al termine della prova comparira il numero dei tentativi che ti sono stati
necessari per ristabilire I'ordine dovuto e, nel caso sia stato migliorato il
best-score, il record viene aggiornato; a questo punto non avrai che da
premere EXE per dare vita alla partita successiva.

Non pensare che la migliore soluzione sia sempre quella piu scontata ed
evidente. Talvolta una sequenza meno immediata ti sard piu vantaggiosa,
eventualitd ovviamente controbilanciata dal maggior rischio di commettere
errori di valutazione.
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IL LISTATO

1 PRINT “~ b REVERSE b+"
5 A=12
8 PRINT " BRECORD="; A:N=0: X=0
10  $="123456789"
20 FORM=1TO9
30  N(M)=INT(RAN#+9)+ 1
32 FORZ=1TOM
35  IF N(M)=N(Z-1); GOTO 30
38 NEXTZ
40  A$(M)=MID(N(M),1)
50  PRINT CSR M; A$(M);
60 NEXTM
70  L$=KEY:IFL$="" THEN 70
80 K=VAL(LS$): PRINT CSR 11; L§;: X=X+ 1
85 N=INT(K/2)
90 FORM=1TON
100  Y$=A$(M)
110 A$(M)=AS$(K + 1-M)
120 A$(K+1-M)=Y$
130 NEXTM
140 FORM=1TOK
150  PRINT CSR M; A$(M);
160 NEXTM
170 FORM=1TO9
180  IF A$(M)=MID(M,1) THEN 70
190 NEXTM
195 FOR M=1TO 200: NEXT M
200  PRINT: PRINT "OKAY! 555 b”; X; " B MOSSE b b”
210 IFX<A;A=X
220 GOTOS8

(restano 158 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

A record della seduta di gioco
A$(1)...A$(9) conversione in carattere di N(1)..N(9)
K la tua mossa

N numero degli scambi da effettuare

N(1)....N(9) disposizione casuale delle 9 cifre

X il tuo punteggio

YS$ registro intermedio per lo scambio
di due elementi

Come avrai potuto notare il programma non € concettualmente complesso
€ questa sua linearita si rispecchia nell’osservazione del listato, sufficiente-
mente chiaro (almeno cosi riteniamo) una volta compresa la logica dell’algo-
ritmo. Pur tuttavia pensiamo possa essere utile chiarire un paio di argomenti
meritevoli di attenzione: ma passiamo subito al dettaglio.

Con il ciclo su M che ha inizio alla linea 20 viene stabilita e visualizzata la
configurazione di partenza con una tecnica gid vista (WARGAME, MA-
STER MIND) che consiste nell’estrarre caratteri dalla variabile esclusiva $.
Analogamente a quanto avvenivain WARGAME la “complicazione’ che ne
deriva si & resa necessaria per evitare che la stampa delle cifre fosse ottenuta
con uno spazio di separazione (riservato al segno) fra una e 'altra.

Il ciclo interno su Z (linee 32/38) ha lo scopo di evitare che venga scelta una
cifra gid selezionata e a questo proposito, durante la prima stesura del
programma, si verificava un fatto curioso. La stampa dei primi otto carattert,
memorizzati nel vettore A$(), avvgniva regolarmente, ma per quanto riguar-
dava il nono ed ultimo I'attesa era spesso vana. [l programma entrava in loop
e non c’era verso di uscirne. Cosa stava succedendo?

A volte ¢ sufficiente una piccola disattenzione per determinare il non
perfetto funzionamento del nostro lavoro. Infatti per evitare la ripetizione
delle cifre ognuna di esse veniva confrontata con tutte le precedenti estrazioni
e, per semplificare il listato, il confronto (linea 35) era effettuato anche con un
inutile N, piul precisamente con N(0) (quando Z assume il valore 1).

Nulla da eccepire sul piccolo trucchetto, salvo il fatto che la stessa variabile
N era usata all’interno del programma (linea 85) e ad ogni prova restava
ovviamente memorizzato 1'ultimo valore da essa assunto.
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Per ovviare alla cosa molte erano le soluzioni possibili: cambiare variabile,
modificare il ciclo su Z oppure, come ¢ stato fatto, aggiungere I’istruzione
N=0 all’inizio del programma.

Bene, detto di questo piccolo contrattempo, incerto del mestiere, soffer-
miamoci un poco sul gruppo di istruzioni (linee 85/130) che determinano, in
seguito alla cifra inserita, il passaggio dalla vecchia alla nuova situazione.

Come spesso accade I’algoritmo ¢ piu facile a farsi che a dirsi e forse sarai
agevolato se ti presentiamo un caso concreto.

Supponiamo che la combinazione da riordinare sia

32789146 5

e che tu decida di invertire le prime cinque cifre.
Evidentemente il 9 dovra scambiarsi di posto con il 3, e analogamente
accadra per il 2 e I’8, mentre il 7 ¢ destinato a rimanere dov’é.

9 8 7 23146 5

Avrai certo compreso che, anche se tu hai selezionato un 5, in realta sono
soltanto due gli spostamenti da effettuarsi, e da questa osservazione deriva il
nostro algoritmo.

La cifra da te impostata viene divisa per due (linea 85) e la sua parte intera
indichera il numero degli scambi da attuare, compito svolto dal successivo
ciclo su M.

Per invertire di posto due elementi, forse lo saprai gia, & necessario poter
disporre di una terza variabile, che consenta il salvataggio di uno dei due
valori prima dello scambio effettivo.

Se facciamo riferimento all’esempio precedente, la sequenza che inverte i
primi due numeri €:

3 = A$(l) viene memorizzato in Y$
9 = A$(5) viene memorizzato in A$(1)
Y$ viene memorizzato in A$(5)

In modo simile si procedera con 1 successivi numeri e il piccolo calcolo
K + 1 -M serve appunto alla determinazione dell’elemento da scambiare con
quello di posto M.

Potrebbe forse essere utile, per fare cose analoghe in programmi di tua
creazione, capire bene come si possono ottenere formule simili.
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Per ogni elemento da invertire (con posto M nel vettore) I'indice che ne
definisce la destinazione sara tanto maggiore quante sono le cifre indicate (K)
e tanto minore quanto ¢ grande M stesso, per cui ecco spiegatiisegni +K e-M
della formula. Fissiamo ora la nostra attenzione su un determinato elemento
della serie visualizzata, ad esempio il primo: se K=5 esso dovra trasferirsi al
quinto posto, e dunque

K-M + qualchecosa dovra essere uguale a S
Sostituendo i valori di K (=5) ed M (=1) si ottiene
5-14-qualchecosa = 5

che fornisce qualchecosa = 1 e quindi la versione definitiva del calcolo
(K-M+1).
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MEMORY
42 3%

Y

Ecco ora un modo divertente per conoscere e misurare le capacita ““visive”
della tua memoria.

Infatti, oltre che un vero e proprio gioco, “Memory’’ puo essere considera-
to quasi un test da eseguirsi in compagnia dove tu ed i tuoi amici sarete
chiamati a darvi battaglia nel campo della percezione. Mi raccomando, non
cercare ad ogni costo un avversario scarso; dopo tutto, anche se fai una
figuraccia, puoi sempre sostenere che i test psicologici hanno una ben scarsa
attendibilita.

....COME S| GIOCA

La dinamica di questo gioco, che richiede quell’agilita mentale comune-
mente denominata ‘“‘colpo d’occhio”, consiste nel ricordare e ripetere un
determinato numero casuale sottoposto alla tua attenzione soltanto per una
frazione di secondo.

Questa specie di test & realizzato sotto forma di una gara tra due persone
che, dopo I'inserimento dei rispettivi nomi (massimo di 7 lettere), dovranno
indicare a quale livello di difficolta intendono cimentarsi.
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La ““forza” del gioco varia da 1 a 3 e per le prime volte sara consigliabile
selezionare la n.1, che & la piu semplice. Essa consente infatti di osservare il
numero visualizzato per qualche attimo in piu rispetto ai livelli maggiori;
forse potra sembrarti una differenza di poco conto ma che al lato pratico
risulta determinante ed evidentissima. Per quanto ci riguarda, ad esempio,
mentre a FORZA 1 siamo riusciti talvolta a memorizzare una sequenza anche
di dieci cifre, al terzo livello cid non ¢é stato piu possibile.

Da quanto detto avrai certo capito che il numero proposto non ha sempre
la solita lunghezza, ma sarai tu stesso a decidere con quante cifre intendi
competere, rispondendo adeguatamente alla relativa domanda.

La partita si compone di 10 prove per ognuno dei due giocatori che aturno
saranno appunto chiamati a trascrivere esattamente i caratteri numerici
comparsi per un attimo sul display.

E ovvio che i punti acquisiti ad ogni manche sono in relazione alla
lunghezza della sequenza ricordata. Piu esattamente, in caso di risposta
corretta ti verra attribuito un punteggio pari al quadrato del numero di cifre
da te richiesto (il cui massimo ¢é stato fissato a 10). Questo rappresenta una
specie diinvito al rischio sempre che, naturalmente, non si ecceda nel valutare
le proprie capacita.

Talvolta potra capitarti che la prima cifra scelta dal computer sia uno 0.
Ci0 costituisce una bella fortuna: infatti, non essendo visualizzata, il numero
sara piu corto di quanto a regola avresti dovuto aspettarti, mentre il punteg-
gio non subira diminuzioni di sorta.

L’opportunita data at due giocatort di stabilire ad ogni turno quella che si
puod considerare una scommessa sulla propria bravura rende senz’altro la
prova pil movimentata, mettendone in risalto anche ’aspetto agonistico.
Entrambi potranno di volta in volta, in relazione al punteggio, adottare una
diversa strategia di gioco, aumentando la posta se in svantaggio o al contrario
limitandosi a richiedere tre o quattro cifre in caso di posizione nettamente
sicura.

Il secondo giocatore € comunque leggermente avvantaggiato, potendo fare
la sua corsa avendo come riferimento quella dell’avversario.

Per avere sempre un’esatta conoscenza della situazione puoi, quando lo
ritieni opportuno, premere il tasto “0” in risposta alla domanda “Quante
Cifre?”. Vedrai cosi visualizzarsi sul display, per ogni giocatore, i punti
acquisiti ¢ le prove effettuate fino a quel momento.
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IL LISTATO

10
20
30
40

100

110

120
1000
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1090
1100
1110
1120
1130
2000
2010
2020
2030
3000

VAC

INPUT "NOMI",B$,C$

INPUT "FORZA 1,2,3",A

FORD=1TO 10

FORE=1TO2

GOSUB 1000: H(E) =H(E) + K

NEXT E: NEXT D

IF I=J; PRINT "PAREGGIO”; ;" b B AD”; I: END
IFI>J;$=B$: F=1: L=J: GOTO 120

$=C$:.F=J:L=I

PRINT "HAVINTOB"; $;" DB PER";F; "B b AD”; L: END
K=0: PRINT: PRINT A$(E); ",QuanteCifre”;

INPUT M: N=0: IF M> 10 THEN 1000

IF M=0 THEN 2000

FORL=1TOM

N(L)=INT(RAN#+10)

N=N+ N(L)+107T(L-1)

NEXT L: PRINT N;

FORL=1TO (4-A)+200: NEXT L

PRINT: INPUT L

IFL+=N; PRINT" BB BNOO!BDBB”: GOTO 1130
K=M+M: PRINT " DD B ESATTO! BB BB D PUNTI";K; " bBDbd”
F(E)=F(E)+ 1: RETURN

FORF=1TO2

PRINT: $= A$(F): PRINT CSR (12-LEN($))/2; $;: GOSUB 3000
PRINT: PRINT "T="; H(F); "B P="; F(F);: GOSUB 3000
NEXT F: GOTO 1000

FOR M =1 TO 300: NEXT M: RETURN

(restano 19 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

A difficolta del gioco

B$,C$ nomi dei giocatori

F(1),F(2) prove disputate

LJ punteggio dei giocatori

L il tuo tentativo

N numero da ricordare

N(L) singole cifre che compongono N

Praticamente il programma consiste in un’unica e corposa subroutine che
ha inizio alla linea 1000 e nella quale sono svolte tutte le principali operazioni
dell’algoritmo.

Dato che la variabile M indica il numero delle cifre che vuoi mettere in
gioco, tramite il ciclo su L (linea 1040) si ottiene innanzitutto la scelta casuale
della combinazione da ricordare e ripetere. Si € questa volta deciso, piuttosto
che convertire tali cifre in caratteri, di mantenerne le proprieta numeriche;
potrai infatti notare che la stampa inizia da CSR 1, essendo il primo spazio
riservato al segno.

Affinché la sequenza possa essere visualizzata sotto forma di un unico
valore aritmetico

abbiamo moltiplicato ogni cifra per potenze crescenti di 10, determinandone
cosi la rispettiva posizione (unita, decine, centinaia..) nel numero definitivo.
Cio viene realizzato con la formula presente nella linea 1060. Ad esempio con
un numero di due cifre, poniamo 37, la prima ( N(1) ) verra moltiplicata per |
(10 1 0), mentre la seconda per 10 (10 1 1). Laloro somma 7430 dara appunto
come risultato 37.

Il tempo per cui il numero scelto rimane sul display & calcolato e fatto
trascorrere nella linea 1090. E ovvio che con una minore difficolta del gioco
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(A) si avra una prolungata permanenza nel visore e viceversa, secondo la
seguente relazione

FORZA TEMPO

1 600
2 400
3 200

La maggiore difficolta nel comprendere il listato ¢ forse I'utilizzazione di
tre vettori nei quali sono memorizzati i nomi dei giocatori, il loro punteggio e
le prove gia disputate.

NOME PUNTEGGIO PROVE
1° GIOCATORE AS$(1)=B$ H(1)=I F(1)=G
2° GIOCATORE A$(2)=C$ HQ)=J F(2)=H

Una volta che ti saranno chiare le corrispondenze riportate potrai capire
piu agevolmente lo sviluppo del programma.

Concludiamo con una piccola raffinatezza. Immettendo 0 alla richiesta
delle cifre si ha un rimando alla linea 2000, dove avviene la stampa della
situazione attuale. Il piccolo calcolo della linea 2010 [ PRINT CSR (12-
LEN($))/2 ] ha il solo scopo di centrare nel display il nome del giocatore in
relazione alla sua lunghezza. Ad esempio il nome SANDRO (6 lettere) verra
stampato in CSR (12-6)/2 = CSR 3
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Il grande e mistertoso Mississippi, pieno di insidie e pericoli, ti attende. Fai
parte di una spedizione scientifica che, partendo dalle sorgenti, si avventura
lungo il corso del famoso fiume americano.

Particolare attenzione dovrai prestare ai coccodrilli che infestano queste
acque, sempre pronti ad assalire chiunque capiti a tiro dei loro denti aguzzi.
Infatti ben presto ti troverai alle prese con uno di questi famelici rettili dal
quale potrai salvarti soltanto grazie alle tue ottime qualita di nuotatore.

...COME S| GIOCA

La barca simbolizzata con il segno % attraversa lo specchio d’acqua
visibile e ad un certo punto, probabilmente a causa di un’errata manovra,
cadi e ti ritrovi nelle acque fluviali. Mentre tu (.) stai ancora riprendendoti
dallo spavento, il battello prosegue la sua corsa; poi, accorgendosi della tua
scomparsa, si ferma ad attenderti.

Ma ecco che all’improvviso compare un terribile coccodrillo (>>) che
aprendo e chiudendo le fauci si dirige inesorabilmente verso di te.
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Per raggiungere la barca dovrai premere, ripetutamente e il pit velocemen-
te possibile, le varie cifre dallo 0 al 9 fino ad indovinare quella “pensata’ dal
computer in quel momento. Ogni volta che riuscirai nell’intento avanzerai di
uno spazio e diminuira cosi la distanza che ti separa dai tuoi compagni.

Come avrai capito & un passatempo nel quale la fortuna ha un ruolo
determinante e che potrai giocare come solitario nei momenti di relax.

Infatti avendo dato risalto alla parte grafica risulta abbastanza divertente
seguire i movimenti del naufrago e soprattutto dell’alligatore del quale risulta
ben simulato I’aprirsi e il chiudersi della bocca e Peventuale pranzetto.

IL LISTATO

1 PRINT "IL NAUFRAGO”
10 FORI=11TOOSTEP-1: PRINTCSRI; "%";
20 IF1=6;PRINTCSR7;".”;
25 GOSUB 500: PRINT CSR|; " B”;: NEXT I: PRINTCSR 0; "%";
30 GOSUBS500:1=12:G=7

40 {=I-1:IF1=G THEN 80
50 FORK=1TO9
60 PRINTCSRI; ”>";: GOSUB 700: PRINT CSR |; " =";: GOSUB 700

70 NEXT K: PRINTCSR I; " ©”;: GOTO 40
80 FORK=1TO40: PRINTCSRI; ".”; CSRI; ">";: NEXT K
90  PRINT: PRINT CSR 4; "SLURP”: GOTO 10
150  GOSUB 500: PRINT: PRINT "SEI IN SALVO”: GOTO 10
500 FOR J=1TO 100: NEXT J: RETURN
700 C=INT(RAN#+10): E$=KEY
710 IFE$+"";IFE$>"0";IFE$<"9" THEN 730
720 GOTO 760
730 V=VAL(ES$): IF V+=C THEN 760
740 G=G-1:PRINTCSRG;".Dd";
750 IFG=0; PRINTCSRO; "%";: GOTO 150
760 FOR J=1TO 15: NEXT J: RETURN

Il segno % nelle linee 10, 25, 750 ¢ fatto con MODE . SHIFT Q
Il segno . nelle linee 20, 80, 740 ¢ fatto con MODE . SHIFT X

(restano 153 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
C numero da indovinare

G posizione del naufrago

I posizione della barca e successivamente
del coccodrillo

Grazie alla grafica del CASIO ¢ possibile creare sul display I'illusione di
movimento, la cosi detta ‘“‘animazione™ che pud rendere taluni giochi piu
divertenti e simpatici e questo programma si presta particolarmente ad
osservazioni sull’argomento.

Diversi sono i caratteri che qui appaiono in “‘azione” e che rappresentano
la barca, il naufrago e il coccodrillo.

Il movimento della barca (%) simulato nelle linee 10/25 non dovrebbe
creare troppe difficolta se avrai ben compreso il meccanismo necessario usato
in precedenza nel programma Rolling. Si tratta di:

a) stampa del carattere corrispondente

b) perdita di tempo (subroutine 500)

¢) successiva cancellazione tramite la stampa di uno spazio
d) visualizzazione del carattere nella nuova posizione.

Anche gli spostamenti del naufrago sono stati ottenuti con la solita tecnica;
in questo caso perd non si € resa necessaria la perdita di tempo tra le diverse
posizioni del carattere, in quanto queste non variano fino a che il giocatore
non avra indovinato il numero “segreto”. Cio avviene quando la cifra scelta
casualmente nella linea 70 (C) risuita uguale a quella premuta sulla tastiera
).

In assenza di un rimando alla subroutine 500 é stato possibile compattare
sotto un‘unica istruzione (PRINT CSR G; ““.b”) le due fasi di “pulizia” e
successiva stampa.

Naturalmente, essendo il naufrago diretto verso la sinistra del display, la
nuova visualizzazione sara preceduta da un decremento (G=G-1) dello
spazio di stampa e ’annullamento della “vecchia” posizione si ottiene giu-
stapponendo uno spazio al carattere che rappresenta I’omino (.b).

Una interessante possibilitd per evitare I’eventuale “tilt” del gioco in
seguito ad errate pressioni sulla tastiera é quella sfruttata nella linea 710.
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L’uso dei tre IF consecutivi permette di controllare (alla linea 730) se la
cifra ¢ stata indovinata, soltanto nel caso si prema effettivamente un numero
compreso tra 0 €9 e non, ad esempio, una lettera. Infatti, come ben saprai, ad
ogni carattere ¢ associato un particolare codice (ASCII) che consente I’ordi-
namento di ogni simbolo. Cid permette in questo caso diselezionare soltanto
i caratteri con codice maggiore o uguale a quello di zero (IF E$=*0") e
minore o uguale a quello di 9 (IF E$<*9”) che corrispondono appunto a
quelli delle cifre comprese fra 0 ¢ 9.

Passiamo ora alle considerazioni riguardanti I’animazione del coccodrillo.
Questo, oltre a scorrere lungo il display, apre e chiude le fauci. Tale illusione
di movimento (linee 50/60/70) si pud cosi schematizzare:

>

1

visualizzazione del carattere simboliz-
zante le fauci aperte

2) >
iterazione di ritardo ottenuta non tra-
mite un ciclo FOR-NEXT, ma con il
rimando alla subroutine 700. Le opera-
zioni in essa svolte causano una perdita
di tempo sufficiente a percepire il carat-
tere

3) -
visualizzazione nella stessa posizione
del carattere simbolizzante le fauci chiu-
se. A causa del precedente ritardo I’oc-
chio ¢ ingannato e si crede di aver visto
un movimento

ulteriore perdita di tempo.

e quindi ripetizione per 9 volte delle quattro fasi del ciclo.
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YAZZY

Dopo giochi di memoria, abilita e prontezza questo nostro YAZZY impe-
gnera invece le tue capacita riflessive e strategiche, non escludendo pero il
fattore fortuna.

Non avrai come attento avversario il tuo CASIO, ma questa volta il
computer sara solo un tramite che permettera a te e ad un amico di gareggiare
in tale rilassante passatempo che richiede anche 'uso di carta e penna.

Leggi ora attentamente il paragrafo che segue poiche la corretta visione
delle regole del gioco ¢ indispensabile ad una buona riuscita dello stesso.

....COME SI GIOCA
Forse conoscerai gia il YAZZY: ¢é un gioco d’azzardo che consiste nel
lanciare contemporaneamente cinque dadi, sulle cui facce sono stampate le
carte da Poker. Attraverso questi tiri devi cercare di formare determinate
combinazioni vincenti, ognuna delle quali fornisce un diverso punteggio.
YAZZY puo essere molto efficacemente simulato dal computer che per-
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mette infatti di creare le stesse condizioni di casualita e imprevedibilita
caratteristiche del lancio dei dadi.

Dopo il titolo appariranno alcune istruzioni che devi ben tenere a mente
durante tutta la gara; quindi si visualizzano, in seguito alla pressione del tasto
EXE, cinque numeri compresi tra 1 e 6.

Nella nostra versione computerizzata queste cifre indicano il risultato del
lancio dei cinque dadi e sostituiscono le figure delle carte che non potevamo
rappresentare.

Il primo giocatore, dopo aver osservato i numeri casualmente estratti,
considera se cid che ¢ uscito “glista bene” e corrisponde ad una delle possibili
combinazioni che potrai tra breve osservare nella tabella che ti presentiamo.
In questo caso fortunato non gli resta che segnare nella tabella stessa,
riportata su un foglio da ognuno dei due partecipanti, il punteggio effettuato,
secondo le modalita che saranno descritte; quindi premendo il tasto “="
passera il gioco all’avversario.

E possibile, se ritenuto necessario, chiedere per due volte il cambio-carte.
Questa operazione si attua digitando le cifre (dall’l al 5) corrispondenti alla
posizione dei numeri di cui si vuoie ottenere il rilancio e premendo, dopo

66 9

I’ultimo inserimento, il tasto .

In questa situazione, ad esempio, si intende cambiare la prima, laseconda e
la quinta cifra (rispettivamente il 3, il 5 e I’'l). Dopo la seconda richiesta di
cambio-carte il gioco passa automaticamente all’altro giocatore che iniziera
la sua manche premendo EXE. Eventuali errori di battitura - piuttosto
frequente ¢ ad esempio il caso in cui la cifra venga premuta un po’ troppo a
lungo e sia quindi visualizzata piti volte - possono essere eliminati utilizzando
il tasto “" £  che, pulendo la parte del display a destra dei “@ @, la rende
libera per una nuova e corretta immissione dati.
Veniamo ora alla parte piu importante del gioco che riguarda le combinazio-
ni da formare ed il punteggio.
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TABELLA

COMBINAZIONI

PUNTEGGIO

TRIS di |

TRIS di 2

TRIS di 3

TRIS di 4

TRIS di 5

TRIS di 6

ABBUONO (50 punti)

COPPIA

DOPPIA COPPIA

TRIS

FULL

POKER

SCALA MINIMA
(1-2-3-4-5)

SCALA MASSIMA
(2-3-4-5-6)

CHANCE

YAZZY (50 punti)

TOTALE:
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I due giocatori st saranno premuniti di trascrivere (o fotocopiare) questa
tabella; per completarla e raggiungere il massimo punteggio possibile hanno
a disposizione 15 prove.

Alla fine di ogni manche si devono segnare i punti relativi alla combinazio-
ne ottenuta; ¢ un calcolo molto semplice in quanto il punteggio corrisponde
esattamente al valore della combinazione stessa. Un tris di 5 dara cosi 15
punti, da trascriversi nella tabella accanto alla voce “TRIS di 5> oppure
vicino a “TRIS”.

Un FULL del valore 36366 varra ovviamente 24 punti e cosi per tutte le
altre sequenze vincenti.

Sara bene farti notare che non & obbligatorio riportare esattamente la
combinazione definitiva ¢ completa ma pud essere utilizzata, se la cosa ti
conviene, solo una sua parte. Nell’esempio precedente riferito al Full avresti
potuto in alternativa segnarti una coppia di tre, o un tris di sei, una coppia di
sei 0 ancora una doppia coppia (3366).

Forse, se non ti sei mai dedicato a questo passatempo, non sai bene cosa
sono CHANCE e YAZZY. E semplicissimo. La CHANCE, che ti consiglia-
mo di tenerti buona per le prove conclusive, ha il suo chiaro significato di
“ultima possibilita” e consiste nel segnare semplicemente la somma delle
cinque cifre visualizzate. Ti sara quindi chiaro il perché del nostro consiglio:
utilizzala infatti proprio quando non sei riuscito a formare niente di meglio.

Per quanto riguarda il YAZZY, esso si ottiene invece con cinque numeri
uguali ed & probabilmente la combinazione piu difficile da realizzare, tanto
che ti portera ben 50 punti, indipendentemente dalle cifre che lo compongo-
no. '

Devi infine sapere che se riesci a completare tutte le serie dei TRIS, da
quello degli uno al sei, ottieni un abbuono di 50, spesso determinante ai fini
della vittoria. Per terminare detta serie non occorre perd che tu abbia
realizzato tutti TRIS effettivi, ti basta totalizzare almeno 63 punti.

Ad esempio se il computer ti assegna una coppia di quattro, puoi benissimo
segnarti 8 nella linea della coppia, se questa ¢ ancora inutilizzata, ma potresti
anche riportarli nella riga del ““TRIS di4”. Per ottenere pero ’abbuono avrai
in questo caso da recuperare i quattro punti mancanti; ecco che, al primo
POKER di 5 che ti uscira, segnerai 20 nella linea del “TRIS di 5. Ti sarai a
questo punto forse chiesto che cosa succede quando, nonostante i due
possibili cambi di carte, non si riesca a formare nessuna delle sequenze
descritte nella tabella, oppure se ne ottenga una gia esaurita avendo anche gia
usufruito della CHANCE.

Ebbene, non ti resta che scartare una delle combinazioni ancora inutilizza-
te, che non potrai quindi piu ritentare, con una evidente e notevole perdita di
punti.
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Ci pare ora di aver detto tutto ciod che ti serve per iniziare a giocare. Le
regole ti sembrano troppe e un po’ complicate? Ma non sai che, come in tutte
le cose, a giocare si impara solo giocando? E allora buona fortuna!

IL LISTATO
1 PRINT"BDbBbYAZZY”
2  PRINT "CON < = > PASSI IL GIOCO B b”;
3 PRINT”bBDbCON <.> CAMBILE CIFREB DB DB”;
4 PRINT” 5 CON < E > CORREGGI GLI ERRORI B”"
5 VAC
10 $="123456": FORI=1TO5
20 A=INT(RAN#6)+1
30 A$()=MID(A,1)
40 X$=X$+AS$(l): NEXTI
60 PRINTX$;"@@";
65 H=6:2%=""
70 L$=KEY:IFL$=""THEN 70
72  IFL$="." THEN 130
73 IFL$="E "; PRINT: GOTO 60
74  IFL$="="THEN 400
75 H=H+1IFH>11;H=11
90 IFL$="1";IFL$< "5”; PRINT CSR H; L$;: GOTO 120
100 PRINT: GOTO 60
120 Z$=2Z$+L$: GOTO 70
130 G=LEN(Z$)
140 FORI=1TOG
150  K=INT(RAN#+6)+ 1
160 M$=MID(K,1)
170 $=2%
180  W$=MID(l,1)
190 N=VAL(W$)
200 PRINT CSR N-1; M$;
202  A$(N)=M$
205 $="123456"
210  NEXTI
215 X$="":FORI=1TO5
220  X$=X$+A$(l): NEXT |
230 PRINTCSR7;"Bbbbb’;:d=J+1
240  IF J>2 THEN 400
250 GOTO 65
400 PRINTCSR7; "PASSA”: GOTO 5

Il segno @ nella riga 60 é fatto con MODE . SHIFT J
(restano 7 passi)
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SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
A$(1)...A$(5) lesingole cifre estratte casualmente da $

LS singolo carattere implementato tramite
la funzione KEY

M$ nuova cifra casuale che sostituisce la
precedente

N diminuito di un’unita fornisce la posi-
zione di stampa del nuovo carattere

X$ ’intera combinazione visualizzata

VA intera stringa digitata contenente

la posizione delle cifre da cambiare

L’algoritmo usato per la realizzazione di YAZZY ¢ piuttosto semplice e
presenta spiccate ed ovvie somiglianze con quello di altri giochi dello stesso
tipo, come Master Mind, Slot Machine, Memory; tutti giochi nei quali si
devono ottenere determinate combinazioni che consentono la vittoria.

La struttura di tali programmi comprende quindi:

— una prima fase in cui il computer genera una certa sequenza di caratteri

— seguono i tentativi del giocatore di formare una determinata combinazio-
ne o di indovinare quella “ideata’ dal calcolatore

— ed infine la fase di controllo, attraverso la quale il computer analizza le

risposte del giocatore per verificarne I’eventuale esattezza, assegnando il

relativo punteggio.

Questo schema di massima subisce poi modifiche, ampliamenti, variazioni
al momento della stesura dei singoli giochi.

Nella nostra versionedi YAZZY, ad esempio, I'ultima fase citata ¢ del tutto
assente, in quanto sono i due giocatori e non il CASIO a dover controllare il
tipo di combinazione formata e calcolare i punti totalizzati. Abbiamo dovuto
invece sviluppare e dedicarci maggiormente alla fase di immissiane dati, la
piu complessa di questo programma, in quanto € possibile ai due avversari
chiedere ad ogni manche per ben due volte il cambio delle carte visualizzate.

Ed ¢é questa parte del listato che vale forse la pena di rivedere assieme.

Nulla di nuovo riguardo alla funzione KEY usata piti volte (linee 70/74)
affinché il giocatore possa implementare cid che desidera, dai vari simboli
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come la “Ig"” che cancella il display in caso di errore, ai caratteri numerici
indicanti la posizione delle cifre che intende modificare, caratteri accumulati
poi uno alla volta nella variabile Z$ (linea 120). Ti risultera cosi evidente che
la lunghezza di tale variabile stringa fornira al computer I'informazione di
quante cifre deve sostituire tramite una nuova scelta casuale. Meno scontato
¢ forse ottenere la stampa delle nuove cifre nella stessa esatta posizione di
quelle per cosi dire “eliminate”.

Assegnando il contenuto di Z$ alla variabile esclusiva $, che quindi cessa
per il momento di rappresentare le cifre dall’l al 6, si rende possibile I’'uso
deila funzione MID.

Tramite questa istruzione si estraggono poi uno alla volta i caratteri di $
che indicano, abbiamo gia visto, la posizione delle cifre da sostituire (linea
180) e vengono successivamente trasformati in valori numerici (linea 190).

Si otterrad cosi un numero N che diminuito di un’unita, in quanto la
numerazione degli spazi del display inizia da 0, fornisce la locazione in cui la
nuova cifra dovra essere visualizzata. Ma vediamo con un esempio queste
operazioni.

I1 contenuto della variabile Z$ viene trasferito in $ che risultera quindi
*23”; si estrae da $ il primo carattere che viene convertito in numero (N=2) e
la nuova cifra verra cosi stampata nello spazio N-1, cioé 1, e andra a prendere
il posto del quattro iniziale, che infatti si voleva sostituire; naturalmente si
operera nello stesso modo per tutti gli altri caratteri presenti in $.

Forse non ¢ il caso di chiarire che, al termine di questa parte del listato,
tutte le variabili dovranno essere nuovamente definite: $ tornera ad essere
“123456”, ogni nuova cifra visualizzata prendera il nome di quella che I'ha
preceduta nella medesima posizione ( A$() ) ed inoltre sara ulteriormente
assegnata a X$ la sequenza finale (linea 220).
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SLOT MACHINE A

o/l o}

AT

o @

B

Sei entrato nell’atmosfera luccicante e un po’ ovattata di un grande Casino.

Roulette, Poker, Jack-pot, non sai proprio che cosa scegliere.

I1 tuo sguardo corre per tutta la sala ed ecco che vedi, laggiu in fondo,
quelle “infernali” macchinette mangiasoldi capaci di lasciare la gente com-
pletamente al verde.

Sono le slot-machine; non puoi rifiutare la sfida che esse ti lanciano.

Mentre ti avvicini con cautela gia vedi mille e mille monete scendere con un
assordante ticchettio, tutte per te.

Su, rilassati! Comunque vada, il divertimento & di certo assicurato.

....COME S| GIOCA

Come ben saprai nelle vere slot-machine si possono vedere tre o piu simboli
diversi che ruotano fino a fermarsi. .

Nel caso che la combinazione uscita sia una delle vincenti, si ottiene un

premio che é in relazione al tipo di combinazione stessa e all’Tammontare della
somma giocata.
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Anche nella nostra versione queste regole restano valide ed essa non si
allontana poi di molto dal gioco che ti pud impegnare con le simpaticissime
macchinette.

Hai a disposizione un totale di L. 10.000, proprio la cifra equivalente ai
gettoni che danno all’entrata del Casino; ti viene quindi richiesto di scommet-
tere la quota desiderata: inseriscila e premi EXE. Se digiti un numero
superiore alla somma che possiedi realmente, per errore o per fare il “furbo”,
il tuo CASIO, dopo un attimo di esitazione, ti chiede un’altra volta I’input
della scommessa.

Vedrai a questo punto visualizzarsi al centro del display tre quadrati neri
“H H l”; tenendo schiacciato un tasto qualsiasi queste caselle inizieranno a
lampeggiare e, appena avrai cessato la pressione, compariranno al loro posto
tre simboli.

Questi sono stati scelti casualmente dal computer fra i seguenti

L XX JukeXe)

e sono il meglio che la grafica del CASIO consenta; per differenziarli anche in
base al colore ne abbiamo utilizzati tre bianchti e tre neri. Non hai ora che da
verificare se la combinazione uscita & tra le vincenti.

Puoi fare TRIS se i simboli scelti e visualizzati sono tutti uguali, ad esempio:

aoa
00O
L X X J

In questo caso la vincita che ti verra assegnata ¢ di ben 20 volte la posta: sei
davvero fortunato!

Un’altra combinazione vincente ¢ COLORE, se i tre simboli sono tutti
bianchi o tutti neri e necessariamente diversi come forma:

oQQO
*¢H o

Questa vincita vale 10 volte la posta da te giocata.
L’ultimo tipo di combinazione premiata ¢ stato da noi chiamato “COPPIA™
¢ si ha quando i due simboli laterali sono uguali e quello interno ¢ del colore
opposto.

Cosi OeO o dOQ S

ti dara una vincita pari a 5 volte la tua scommessa.
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Forse questo schema riassuntivo potra esserti utile per ricordare meglio

COMBINAZIONE ESEMPIO VALORE
TRIS Ooa0on 20 volte la posta
COLORE oQ 10 volte la posta
COPPIA Oe0O S volte la posta

Sara ad ogni modo lo stesso computer ad informarti dell’eventuale manche
fortunata, sommando al denaro che haila vincita ottenuta e visualizzando sul
pannello la nuova situazione.

Se la dea bendata non ti ha invece sorriso ti verra ovviamente sottratta la
cifra scommessa.

I1 gioco continua fino a quando, tra alti e bassi. i1on avrai perso tutto cio
che possiedi.

Con un minimo di assennatezza, cautela ed astuzia, ma soprattutto con
molta fortuna, vedrai che questo slot-game ti impegnera a lungo, anche se
alla fine il crollo ¢ inevitabile.

IL LISTATO
1 PRINT "SLOT-MACHINE”
5 VAC
10 L=10000
15 T=250: IF L=0; GOSUB 999: PRINT: PRINT "FINE HAI PERSO
TUTTO”;: END
20  GOSUB 999: PRINT: PRINT ” BHAI”; L; " BLIREE bbb b
SCOMMESSA”;
30 INPUTP
40 IFP>L THEN 20
50 $="0e&HION
60 PRINTCSRS5 "HEE";
70 IFKEY=""THEN 70
80 PRINTCSR5;” bbb”;: T=20: GOSUB 999: PRINT CSR 5;
d 1T
90 IFKEY=+"" THEN 80
100 FORB=1TO3
110 A=INT(RAN#6)+ 1
112 IFA>3;B(B)=1
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120  PRINT CSR 4+ B; MID(A,1);: GOSUB 999
130  F(B)=A: NEXT B

140 IF F(1)+F(3) THEN 400

150  IF B(1)%B(2); V=5: GOTO 500

160  IF F(1)< F(2) THEN 490

170 V=20: GOTO 500

400  IF B(1)+B(3) THEN 490

410  IF B(1)+B(2) THEN 490

420  IF F(1)=F(2) THEN 490

430  IF F(2)=F(3) THEN 490

440 V=10: GOTO 500

490 V=-1

500 L=L+V+P: B(1)=0: B(2)=0: B(3)=0: GOTO 15
999 FOR Z=1TO T: NEXT Z: RETURN

Isegni @ ¢ & [J O Q nella riga 50 sono fatticon MODE . SHIFTH, K, L,
S,A, N
Il segno M nelle righe 60 ¢ 80 & fatto con MODE . SHIFT Z

(restano 54 passi)

SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
A seleziona il simbolo da visualizzare

B(1)...B(3) 0 od | a seconda del colore del simbolo
corrispondente

F(1)...F(3) posizione in $ dei simboli estratti

L somma a disposizione
P cifra scommessa
\% coefficiente per cui verra moltiphcata

la somma scommessa

La parte del gioco che ha richiesto maggiore impegno ed una discreta
conoscenza delle tecniche di programmazione & quella che permette di verifi-
care se la sequenza uscita € tra quelle vincenti.

Avrai innanzitutto gia osservato che “ @ ¢ & [1 O Q" sono stati assegnati
alla variabile $ (linea 50) e tre di essi vengono scelti casualmente ed estratti
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tramite la funzione MID (linea 120). Ed ¢ a questo punto che inizia il suddetto
controllo.

Esso non avviene direttamente tra i simboli, ma si é preferito operare con le
cifre. I tre numeri casuali generati dalla funzione RAN# e che indicano i
caratteri estratti da $, vengono considerati poi come elementi di un vettore ed
annotati come F(1) F(2) F(3), rappresentanti nell’ordine il primo, il secondo e
il terzo simbolo della combinazione visualizzata.

Un’altra avvertenza per rendere il controllo piu semplice e meno contorto &
stata quella di definire un secondo vettore B() di tre componenti, assegnando
ad ognuno di essi un diverso valore (0 oppure 1) in relazione al colore del
simbolo corrispondente.

Dato che nella variabile § sono stati collocati dapprima tuttii caratteri neri
e poi quelli di colore bianco, ti risultera chiaro che se il numero selezionato &
maggiore di 3 (A > 3) sara stato scelto un simbolo bianco.

In tal caso la variabile B() assumera valore 1, mentre se A <3 ed é cosi stato
estratto un carattere nero, B() sara uguale a 0.

& ¢ & [0 O Q
1 3 4 6

A= 2 5
SNS—— N——
nero bianco
B()=0 BO)=1

Ecco che la successione B(1) B(2) B(3) indichera cosi il colore dei tre segni
grafict della combinazione. Ad esempio

B(1)=1
B(2)=0
B(3) =1

ti mostra evidentemente che il primo e il terzo simbolo sono bianchi, mentre
quello interno ¢ nero.

In questo modo nel controllo possiamo ora utilizzare solo numeri, sia
quelli del vettore F() che indicano la posizione in $ del simbolo estratto, sia lo
0 o I'l del vettore B() che ne rappresenta il colore.

A questo punto ti sara facile comprendere che se il primo ed il terzo
carattere risultano diversi(linea 140), 'unica possibilita che ti rimane ¢ quella

di aver realizzato COLORE, la cui uscita sara controllata a partire dalla linea
400.
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Nel caso contrario ( F(1)=F(3) ) hai buone possibilita di vincere con il
TRIS o almeno con la COPPIA.

La prima ipotesi dovrebbe comportare innanzitutto la presenza dello
stesso colore anche nel simbolo centrale, e tale test viene effettuato nella linea
150. In caso positivo ( B(1)=B(2) ) dovra essere ancora verificata I'uguaglian-
za di F(2) con uno dei caratteri laterali, ad esempio con il primo (linea 160).

Se invece dal controllo della linea 150 ¢ risultato che i coloridel primo e del
secondo simbolo sono opposti, si passa subito alla linea 500 avendo realizza-
to necessariamente ‘““COPPIA™.

Poiché il programma ha occupato un numero di passi minore di quelli a
disposizione, abbiamo potuto rendere il listato pii comprensibile, evitando
ad esempio di scrivere G, H, I in luogo di F(1) F(2) F(3) e lo stesso dicasi per il
vettore B().

Per il solito motivo si € inoltre preferito ripartire le istruzioni relative al
controllo della combinazione “COLORE’ in ben quattro linee (400 / 430); in
presenza di problemi di spazio di memoria saremmo stati costretti a porre i
quattro IF consecutivamente nella stessa linea ed ecco come si sarebbe
presentata la relativa parte del listato

400 IF C=E; IF C=D; IF G#H; IF H7I THEN 440
410 GOTO 490
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IL TAGLIO

Hai dormito bene? Sei completamente rilassato? Hai il bioritmo favorevo-
le? Soltanto se hai risposto per tre volte ““si” ti consigliamo di cimentarti in
questo gioco. Perdere é sempre spiacevole, ed in modo particolare contro un
computer, ma quello che da veramente fastidio ¢ il perdere con un computer
che non bara, che non possiede la strategia vincente e che pure ti supera in
media 7 volte su 10 in un gioco basato sulla psicologia, sull’intuito, sull’astu-
zia. Impossibile?

Forse una spiegazione esiste: che il tuo CASIO legga nel pensiero?

....COME Sl GIOCA

Qualche tempo fa, in un numero della rivista “Le Scienze”, appariva un
articolo in cui veniva presentato questo gioco ideato dallo scrittore stesso,
Hofstadter, e da un suo collega.

La gara, per due contendenti, consisteva nello scegliere entrambi un nume-
ro intero compreso fra 1 e 5, per pot confrontarli: se la loro differenza era
diversa da 1 ciascun giocatore riceveva un punteggio parziale pari alla cifra
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indicata; se la differenza era esattamente 1 il giocatore con il numero minore
li sommava entrambi, “‘tagliando” cosi ’avversario, che rimaneva all’asciut-
to.

La prova, pur nella sua semplicita di regole, risulta particolarmente accat-
tivante per gli innumerevoli risvolti psicologici ed astuzie che riesce a scatena-
re nei tentativi di mandare “fuori pista” ’avversario.

In questa versione, dove sei impegnato contro il computer, la gara termina
al raggiungimento dei 100 punti; in caso di manche pari (stessa cifra estratta
da entrambi) non viene assegnato alcun punteggio. Ad ogni turno comparira
la scritta

I0: B TU:?

e dovrai inserire la tua cifra (da 1 a 5) che prendera il posto del punto
interrogativo. E bene farti notare che a questo punto il computer ha gia scelto
la sua, e quindi in pratica ti viene sempre concesso di “tirare” per secondo,
anche se il vantaggio ricavato ¢ ben misero, in quanto il numero scelto dal
Casio rimarra nascosto dietro il B, ed apparira soltanto dopo la tua scelta.
Dopo ogni manche, salvo nel caso di parita, verra visualizzato per qualche
istante il punteggio accumulato fino a quel momento, in modo da avere la
situazione sempre sotto controllo.

In questa stimolante disfida molte sono le possibilita di gioco, dalle piu
semplici alle piu sofisticate, quali ad esempio puntare sempre su numeri bassi,
che non verranno quasi mai tagliati, o numeri alti, che ad un elevato contenu-
to di rischio controbilanciano maggiori punteggi. Senza parlare poi dei
possibili schemi di gioco, come potrebbe essere il tirare tre 5 di fila sperando
di indurre I'avversario a ““tagliare” con un 4 ma fregandolo astutamente con
un 3 al momento giusto. Il tutto con un crescendo di livelli di *“‘depistaggio
psicologico” (come dice I’autore) che rendono il gioco sicuramente diverten-
te.

Vedi infine di non lasciarti condizionare dagli epiteti che compaiono
quando ti fai “tagliare”, né dalle esclamazioni in prossimita della conclusio-
ne. Potrebbe capitare, anche se raramente, che il computer venda la pelle
dell’orso (la tua) prima di averla nel sacco.

IL LISTATO

1 VAC
2 $="SCARSOFIGURASMACCOPENA B bB"
4 PRINT "10: B 5 5 BTU:?";: X=INT(RAN#+68) + 1
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17

18
19
20
21

22
30

B$=KEY:IFB$=""THEN S v

IF B$>"0"; IF B$<"5"; PRINT CSR 10; B$;: C=VAL(BS):

GOTO 8

GOTO 5

Z$="1":IF X>10; 2$="2"

IF X>36; Z$="3"

IF X>49; 2$="4"

IF X>65; Z§="5"

H=21332: PRINT CSR 3; Z$;: W=VAL(Z$): GOSUB 30

IF C=W,; PRINT "NESSUN PUNTO";: GOSUB 30: GOTO 4

IF ABS(C-W)+1; N=N+C: M=M+W: GOTO 17
IFC<W;N=N+C+W:GOTO 17

J=INT(RAN#+4): M=M+C+W: PRINT "CHE b”; MID(J*6+ 1,6);
"1”,: GOSUB 30

PRINT ”10”; M; CSR 7; "TU”; N;: GOSUB 30: IF M<100; IF N< 100
THEN 21

IF M>N; PRINT "NON PUOI COMPETERE CONME!! 3D DB": END
IF M=N; PRINT ” D BPARITA’": END

PRINT "BRAVO, MI HAI BATTUTO"”: END

IF M>N; IF ABS(M-93) <2; PRINT "HO QUASI VINTO";:

GOSUB 30

GOTO 4

FOR K=1TO 300: NEXT K: PRINT: RETURN

It segno M nella riga 4 ¢ fatto con MODE . SHIFT Z

(restano 2 passi)

SE VUOI IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI

B$ cifra scelta da te

M

punteggio del Casio

N

il tuo punteggio

73

cifra scelta dal Casio

$

contiene le scritte di stampa

Dobbiamo confessare di avere avuto qualche remora nello scrivere questo
paragrafo, con vari e non ancora disciolti dubbi sull’opportunita o meno di
svelare la tecnica del Casio nel scegliere di volta in volta il numero da giocare.
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Questo non certo per mantenere nascosto qualche “segreto” del mestiere o
presunto tale ma soltanto, enfatizzando un poco, per una questione “mora-
le”.

E certamente molto comune, giocando contro un programma non sapendo
nulla sul suo funzionamento, attribuirgli poteri (lettura del pensiero, intelli-
genza,...) che in effetti esso non possiede, e il piacere che si prova spesso nel
lasciar libera la fantasia e I'immaginazione pud cosi venir frustrato nel
leggere la descrizione delle routine usate e delle operazioni svolte.

Essendo questo volume improntato non soltanto ad intenti giocosi, ma
anche didattici, abbiamo optato per la descrizione del modo di operare del
programma, in effetti molto semplice, sperando che la disillusione che ne
potrebbe derivare possa essere in qualche modo compensata dal piacere di
apprendere cose nuove.

Anche se, come specificato nella presentazione, non esiste una strategia
vincente, viene perd messa in pratica una strategia ottimale: vediamo di che
cosa si tratta.

Una branchia della matematica che in questi ultimi tempi ha assunto una
sempre maggiore importanza e popolarita & la cosiddetta Teoria dei Giochi.
Non lasciarti troppo ingannare dal nome: spesso si tratta di calcoli ed
argomenti per nulla ludici, ma qui sufficientemente semplici da permettere la
realizzazione del programma. In casi come questo la prima operazione da
fare ¢ costruire una tabella, a mo’ di tavola pitagorica, che tenga conto di
tutte le possibili combinazioni di ogni manche.

La tabella indichera quanto un giocatore vince o perde rispetto all’altro a
seconda dell’esito della prova, e se indichiamo con segno positivo le tue
vincite e con segno negativo le vittorie del computer si avra:

TU
| 2 3 4 5
C 1 —3 2 3 4
A 2 3 0] —5 2 3
S 3 || =2 5 —7 2
1 4 || —3 | —2 7 0 —9
O 5||—4 ] =3| —2 9 0

dove ad esempio il 5 all’incrocio fra la terza riga e la seconda colonna indica
che tu acquisti S punti se tiri il 2 mentre il Casio controbatte con un 3.
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Poiché il gioco &€ completamente simmetrico per entrambi non puo esistere
una strategia che consenta di prevalere con certezza; ve ne & soltanto una
ottimale che permette, a lungo termine, di avere il pareggio garantito. Senza
scendere troppo in dettaglio, sappi che dalla matrice sopra riportata si ottiene
un sistema di cinque equazioni in cinque incognite

0xA - 3xB + 2xC + 3xD + 4xE=0
3xA + 0xB - 5xC + 2xD + 3xE=0
2xA + 5xB + 0xC - 7xD + 2xC=0
3xA - 2xB + 7xC + 0xD - 9xE =0
4xA - 3xB - 2xC + 9xD + O0xE=0

il quale sistema, risolto, fornisce cinque pesi (A,B,C,D,E) per le varie man-
che, cio¢ in pratica la frequenza con la quale si dovrebbe giocare I’'uno, il due,
ecc. [l risultato ottenuto é rispettivamente: 10, 26, 13, 16, | e quindi su 66 volte
(10+26+13+16+1) un buon giocatore dovrebbe, in media, tirare soltanto
una volta il numero 5.

Bene, dopo questa spiegazione dovrebbe esserti chiara la lettura e la
comprensione del listato, anche se noi abbiamo variato leggermente i risulta-
ti, assegnando al Casio una maggiore probabilita di giocare il 5 poiché la
cosa, a nostro parere, rende la gara piu divertente. A questo riguardo nella
linea 4 la variabile X pud assumere un valore massimo di 68 (al posto del 66
“teorico”), ed € su questa base che nelle linee 8/11 si determina la cifra scelta
dal computer.

Cosi, osservando ad esempio le linee 10 e 11 vedrai che Z$ (cifra che verra
messa in giocb\) assumera il valore ““4” soltanto se X & compreso fra 49 e 66
(estremi esclusi), il che corrisponde ad una probabilita di 16/68, coerente-
mente con quanto visto in precedenza.

Il calcolo del punteggio (linee 13/16) non presenta particolarita mentre,
sempre nella riga 16, si sfruttano le maggiori possibilita di $, caricato inizial-
mente, per far variare le esclamazioni e gli improperi che ti sei meritato per
esserti fatto ““tagliare” cosi inopinatamente. La variabile J (da0 a 3) seleziona
una delle 4 parole poste in $, che viene poi estratta con la funzione MID.
Naturalmente, per applicare questa tecnica, € necessario che tutte le parole
abbiano la medesima lunghezza (in questo caso di 6 lettere); se cosi non fosse
occorrera renderle tali con I'aggiunta di opportuni spazi.

Per concludere la nostra analisi puoi osservare come la linea 21 faccia
comparire la scritta “HO QUASI VINTO” soltanto nel caso di un punteggio
compreso fra 91 e 95 e, ovviamente, in situazione di vantaggio da parte del
computer.

Bene! Ti stai fregando le mani soddisfatto pensando: “ora che so il trucco
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lo frego io questo dannato!”? E invece no! Non illuderti troppo, perché anche
adesso sara molto difficile che tu la spunti. Infatti mentre il tuo Casio ¢ in
grado di mettere perfettamente in pratica la teoria, tirando un ipotetico dado
a 68 facce, tu non riuscirai mai ad imitarlo, e i numeri da te giocati non
potranno rispettare la condizione di casualita pesata richiesta, costringendoti
spesso al ruolo di vittima predestinata.
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( . LE MINE

- iy
¢ /s \"&x\\ //////%ﬁd

(

Che lavoro vorresti fare nella vita? Uno tranquillo e privo di responsabilita
come dattilografo o impiegato oppure ne preferisci uno piu denso di soddi-
sfazioni e, perché no, di avventura?

Forse propendi per la seconda alternativa, e hai gia pensato a qualcosa del
tipo pilota d’aereo o corrispondente di guerra, ma prima di prendere decisio-
ni avventate ¢ meglio rifletterci sopra. Se ritieni di amare il brivido, avere
nervisaldi, essere un po’ pazzo e, nella giusta misura, sprezzante del pericolo,
eccoti quindi la possibilita di provare a te stesso se cid che pensi corrisponde
al vero. Il mestiere che abbiamo scelto per te & quello di .....artificiere.

....COME S| GIOCA

Lo scenario ¢ quello di una brulla distesa di terra fangosa in prossimita
delle linee nemiche. Tu e 1 tuoi compagni di squadriglia siete immobili,
trattenete quasi il respiro, incuranti delle ultime gocce che ancora cadono
dopo una abbondante pioggia. '

Siete incappatiin un campo minato. [l comandante, senza proferire parola,
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ti lancia uno sguardo d’intesa, ma tu gia lo sapevi: sara tutto tuo il compito di
togliere le castagne dal fuoco, ed anche velocemente se non vuoi fare una
brutta fine.

In tutti gli spazi del display all’inizio compariranno delle cifre, comprese
frail 5 ed il 9, che decrescono rapidamente.

Esse simbolizzano dodici mine in procinto di esplodere, e tu dovrai cercare
di disinnescarle prima che ci0 avvenga, cioé prima che anche una sola cifra
raggiunga lo zero.

Per neutralizzare una determinata mina dovrai posizionarti sopra di essa
tramite il cursore ( - ), che al via della prova appare al centro del display,
facendo uso dei tasti “N” e “Z”

N — DESTRA
Z — SINISTRA

Non appena raggiunta la posizione desiderata, solleva subito il dito dal
tasto che stai premendo. Solo cosi la bomba sara finalmente resa innocua (per
il momento) e potrai dirigerti velocemente verso il nuovo obiettivo.

Spostandoti noterai subito che lo spazio sul quale ti eri soffermato non
contiene piu la cifra precedente, ma un *“9”. Se cid non dovesse avvenire
significa che la mina non ¢ stata disinnescata e che deviripetere I'operazione;
stai particolarmente attento a quelle poste alle estremita del display perché
sono le piu difficili.

5| 4] 6| 9] 8| 4|6f7]s5]3]|7]38 situazione

posizionamento ¢

51416 9| 814 6| 7|5[37]8 rilascio del
tasto
5/14|619[8(4]6|7|(5[97]8 nuova situazione

La comparsa del ‘9" significa, forse lo hai gia capito, che la mina non é
definitivamente disinserita, ma il suo scoppio ¢ solamente ritardato. Quindi
dopo aver provveduto a quelle che stanno per esplodere (le cifre piu basse)
dovrai ritornarvi sopra e cosi via, in un crescendo sempre piu vorticoso di
abilitd manuale, parallelamente alla sempre maggiore velocita di decremento
delle cifre.
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Eh! si, dispiace darti una brutta notizia ma questo gioco non ti consentira,
come d’altra parte tutti i videogame in commercio, di uscire vincitore.

Prima o poi, forse anche soltanto per stanchezza (se sarai bravo a raggiun-
gere la massima difficolta) sarai costretto a cedere disintegrandoti in mille
particelle allo scoppio della mina.

Lo scopo del gioco ¢ percio quello di resistere il pitt a lungo possibile, e
siamo sicuri che il tuo innato spirito di sopravvivenza ti condurra a ottime
prestazioni.

Naturalmente dopo lo scoppio conclusivo, premendo EXE, potrai soddisfare
la tua curiosita di conoscere quanto tempo sei “‘vissuto’ ed eventualmente
ritentare con una nuova missione.

IL LISTATO
(DEFM 5)
5  PRINT " B BLE MINE”
10 VAC
20 $="0123456789": P=5
30 FORM=0TO9
40  A$(M)=MID(M+1,1)
50 NEXT M
60 FORM=0TO 11
70  T(M)=INT(RAN#+5)+5
80  PRINT CSR M; A$(T(M));
90  NEXT M: PRINT CSR P; "-”;
100 FORR=1TO2STEPO
105  N=.5+S:IF N>2; N=2: M=RAN#+12: T(M) =T(M)-1:
PRINT CSR M; A$(T(M));
110  FORM=0TO 11
120 IF KEY#"N” THEN 130

125 IFP<11; PRINT CSR P; A$(T(P)); CSR P +1; "-";: P=P + 1
130 IF KEY+"Z" THEN 140
135  IF P>0; PRINT CSR P; A$(T(P)); CSR P-1; "-";: P=P-1

140  IFKEY="";T(P)=9:0=0+1
150  T(M)=T(M)-N: IF T(M) <1 THEN 200
160 PRINT CSR M; A$(INT(T(M))); CSR P; "-";

170 NEXTM
180 S=8+.05
190 NEXTR

200  PRINT: PRINT CSR 3; "BOOM!!”
210 PRINT: PRINT "TEMPO:”; O: GOTO 10

(restano 77 passi)
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SE VUOI! IMPARARE

PRINCIPALI VARIABILI
A$(0)...A$(9) conversione in carattere delle 10 cifre

N valore per cui verra decrementata ogni
mina

(@) tempo trascorso (numero di mine disin-
nescate)

P spazio di stampa del cursore

S aumenta ad ogni ciclo il valore di N

T¢0)....T(11) cifre indicanti le dodici mine

Forse a questo punto del libro, se hai letto tutti i precedenti paragrafi
relativi alle spiegazioni dei listati, alcune nostre delucidazioni ti sembreranno
superflue e fin troppo facili.

Bene, se cio si verifica é segno evidente dei tuoi progressi in materia. Noi
d’altra parte non possiamo sapere il livello da te raggiunto e quindi prosegui-
remo come al solito, cercando di chiarire I’algoritmo che da vita al gioco. Se
qualcosa ti risultasse oscura ¢ molto probabile che essa sia stata trattata in
precedenti capitoli o nelle appendici e prima di proseguire sarebbe bene che
tu cercassi di rintracciarla: senz’altro tisara utile per una piu proficua lettura.

Ci occuperemo qui di due aspetti del programma: uno relativo alla proget-
tazione vera e propria e che si ripetera anche in giochi successivi, ed un altro
sorto al termine della stesura, dopo le numerose verifiche a cui questo
programma (come gli altri del resto) & stato sottoposto prima di considerarlo
concluso.

Ti sara facile comprendere il perché le cifre, rappresentanti il tempo che
resta alle diverse mine prima di esplodere, vadano non soltanto stampate ma
necessariamente memorizzate.

Infatti a causa della presenza del cursore( - ), ad ogni suo movimento verra
cancellata la cifra a cui esso si sovrappone, e per farla ricomparire ¢ necessa-
rio un cosiddetto “rinfresco” del display, che stampi quanto era in preceden-
za nello spazio in questione.

Per questo i dodici valori scelti casualmente nella linea 70 vengono salvati
nel vettore T(M), anche se per ottenerne la stampa in tutti gli spazi verranno
usate le corrispondenti conversioni in variabili di carattere A$(T(M)).
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