LOGICKA HRA NA T1-57

Ing. Jaroslav Vé&elaf

K oblibé a roz&iteni programovatelnych kalkuldtoru pfispivd mimo jiné
| moZnost jejich zédjmového vguiltl. Kalkuldtory pomahaji fedit ruzné

zajimavé ulohy nebo jsou spole

niky pfl rozmanitych zébavnych & naué-

nych hrach, kde mohou dokonce zastupovat spoluhraée. Pro mnoho
uzivatelu pFitom byva pfitaZlivd nejen zébavné strénka her a uloh, ale

I viastni prace s kalkulatorem a
pfedmétem zajmu.

Pfispévkem k zajmovému vyuZiti kalku-
latorl je i tento Clanek, ktery pFinasf
program logické hry, zpracované pro kal-
kulator Texas Instruments TI-57, ktery je
u nas jednim z nejvice roziifenych pro-
gramovatelnych kalkulatorq.

Popisovana hra je obdobou oblibené
logické hry, zndmé v ,mechanickém"
provedeni. Tvofi ji krabitka obsahuijici

a) lgjné cisio je vRioz R4
vioZ lipavane cislo

@)

tip. cislo —= R6
4 —= RO
0—=R5

oddéleni posledni ¢islice v R6
posledni ¢islice —=R7( t)
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programovani, které se maZe stat hlavnim

figurky 6 nebo 8 riznych barev a dal3i po-
mocné figurky ve dvou barvach. Hraji vZdy
dva hraéi, z nichz jeden skryté zvoli tajnou
kombinaci napf. ¢tyf rGznych figurek a
druhy se pak snazi tuto kombinaci uhad-
nout. Pfi kazdém pokusu vzdy na vitku
krabi¢ky umisti étvefici figurek jako tip
na tajnou kombinaci a prvni hra¢ mu po-
mocnymi figurkami vyhodnoti, kolik barev
uhadnul a z toho kolik je na spravném
misté. PFi logickém uvaZovani Ize po né-
kolika pokusech nalézt spravnou kom-
binaci figurek, pfi¢emZ potet pokusi je
znaéné zavisly na schopnostech ,,hadaji-
ciho' hrace.

V ¢&lanku [1] byla popséana zahraniéni
elektronicka verze podobné hry, nazvana
COMP IV. U ni jsou misto barev pouzity
&islice a hleda se tedy skryté tajné &islo.
Ke hfe neni tfeba spoluhrace, nebof elek-
tronicky pFistroj ho zastoupi jak pFi né-
hodné volbé tajného &isla, tak i pfi vyhod-
nocovani pokusl o jeho uhadnuti. PFfi
kazdém pokusu indikuje poget uhadnu-
tych ¢&islic a z nich pocet spravné umisté-
nych. Podle 24dané obtiZznosti hry Ize
hadat tfimistnd, étyfmistna nebo pétimist-
na ¢&isla.

Obé popsané verze hry majii své zviast-
ni podminky. U figurek se tajna kombina-
ce vybira ze 6 az 8 barev, pfitemZ se nék-
teré z barev mohou v kombinaci opako-
vat, u elektronické verze se k vybéru tajné-
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b) viaz 6(nebo7) istic do R1ai RS (R6)
@ ng zobrazovac
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Obr. 1. Vyvojovy diagram programu logic-

ké hry; a) hlavni program pro porovnavéan(

dvou ctyFmistnych éisel, b) pomocny pro-
gram pro michéani vioZenych éislic



ho ¢isla pouZiva viech deseti Eislic, pfi-
¢emz zadna &islice se nikdy v &isle neo-
pakuje.

K uvedenému druhu logické hry lze
vyuzit i programovatelny kalkulator, ktery
rovnéZ maze nahradit spoluhrade. Viast-
nosti a rozmanitost hry jsou pfitom do
znaéné miry zavislé na programovacich
moznostech kalkulatoru. Pro dany kalku-
lator TI-57, ktery patfi k nejjednodussim
typlim a ma jen 50 moznych krok( progra-
mu a 8 datovych registrl, umozfiuje pro-
gram hry hledat &tyfmistné tajneé &islo, ve
kterém se neopakuji stejné &islice. K vol-
bé tajného &isla je obecné mozno pouZit
viech deset &islic, pokud se vsak vybira
pomoci kalkulatoru, Ize pouiit Sest nebo
sedm rGznych &islic.

Program hry je v tab. 1 a méa dvé &asti.
V programovych krocich s odresami 00 az
39 je viastni program pro porovnavani
dvou &tyfmistnych Cisel. Tajné &islo je
rozloZeno v registrech R1 az R4 a muze
obsahovat libovolné Eislice 0 a2 9. Druhé,
tipované &islo je pfi kazdém pokusu ulo-
Zeno v registru R6 a béhem porovnavani
se jeho jednotlivé islice premistuji do
testovaciho registru R7. Hlavni vétev pro-
gramu probéhne &tyfikrat (podle obsahu
registru R0), vzdy s cyklicky zaménénym
obsahem registri R1 az R4. Vysledky
porovnavani jednotlivych &islic se séitaji
v registru RS a jeho obsah je na konci
programu indikovan na zobrazovaéi
(displeji) jako vysledné vyhodnoceni da-
ného pokusu.

V nasledujicich krocich s adresami 40
aZ 49 je jednoduchy pomocny program,
ktery umoZfiuje vybér tajného Cisla pred
vlastni hrou. Program ,,provadi michani"
Sesti nebo sedmi ¢&islic (podle zvolené
obtiznosti hry), které jsou predem vioZeny
do registrd R1 az R5 (nebo i R6) a na
zobrazovaé. Pocet cykld michani je uréen
¢islem vioZzenym do registru RO. Po pro-
b&hnuti programu uréuji &islice v regis-
trech R1 az R4 hledané tajné &islo. Chce-
me-li toto &fslo volit ze sedmi d&islic,
ponechame program v piném rozsahu,
v piipadé volby ze $esti Cislic vynechame
v programu krok s adresou 46. Pokud
mame k dispozici spoluhraée, nemusime
pomocného programu vyuZivat a spolu-
hra¢ maze viozit tajne &islo do kalkulatoru
tak, Ze jednotlivé ¢islice uloZi pfimo do
registr0 R1 ai R4. Pfitom miZe podle
dohodnuté obtiznosti hry volit vybér az
z desiti €islic 0 az 9.

Pro blizsi zajemce je na obr. 1 zjedno-
duseny vyvojovy diagram obou &asti pro-
gramu, ze kterého je patrny algoritmus
i pribéh hry.

Pro majitele kalkulatord s vétsi kapaci-
tou paméti programu i dat nechf ukazka
hry poslouzi jako namét k sestaveni roz-
sahlejsiho programu, ktery by umozioval
rozmanitéjsi volbu podminek hry.

Pouliti programu pfi hfe:

A. Priprava — vybér tajného éisla:
1.Vioz do registru RO libovolné ¢&islo

N v rozsahu 1 az 100, napf. 38 STO 0.

Velikost tohoto &isla preduréuje zami-

chani ¢gislic, ze kterych se vybira hleda-

né tajné ¢&islo.
2. Podle zadané obtiznosti hry vloZ pos-
tupné bud sedm raznych &islic, napf.:
1 STO 12 ST023STO348TO4
5STO5 6STO6 7 nebo Sest dislic

(pfi vynechaném programovém kroku

¢. 46), napf.

1STO1 28TO2 3STO3 4STO4
5S8TO56
3. Stiskni SBR 4, ,.provadi se michani"

¢islic, které konéi blikanim &islice 0 na
zobrazovaéi. Cislice, které nynf zlistaly
v registrech R1 aZ R4, uréuji vybrané
tajné &islo.

4. Stiskni CLR RST, konec pfipravy.

B. Viastni hra:

5. VloZ &tyFmistné ¢islo jako tip na tajné
&islo a stiskni R/S, po probéhnuti vy-
poctu indikuje ¢iselny Udaj nazobrazo-
vadi v fadu jednotek pocdet uhadnutych
éislic a v fAdu desitek (pokud se objevl)
podet Eislic spravné umisténych, napf.:

23 - 3 uhadnuté, z nich 2 spravné
umisténé,

4 — 4 uhadnuté, 2adna spravné
umisténa.

6. Vkladej dalsi tipy (bod 5) a zapisuj si je
spolu s jejich vwhodnocenim. Pfi uhad-

. nuti v8ech &islic v&éetnd spravného po-
fadi se na zobrazovaci objevi vyhodno-
ceni 44, Tim hra konél.

7. PFi opakovani hry postupuj znovu od
bodu 1 a vidy zmen &islo N vkladané do
registru RO.
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Tab. 1. Program logické hry pro kalkul&tor
Ti-57. Tlagitko 2nd je znazornéno
hvézdickou. Krok s adresou 46 se
zafadl jen pfi volbé tajného Cislaze
sedmi vloZenych &fslic, vynecha se
pfi volbé ze Sesti &islic.

adresal: kod instrukce ||adresa] kod instrukce

326 STO6 25 01 1
04 4 26 862 | "Lbi2
380 *Exc0 27 01 1
325 STOS 28 M5 SUM 5
86 1 "Lbl1 29 863 | "Lbi3
01 1 30 331 RCL 1
00 0 3 82 "Exc 2
327 STO7 32 383 | *Exc3

396 | *INVPrd6 |33 384 | "Excd
336 RCL6 34 321 STO1

"INV Int 35 56 *Dsz

-346 INV SUM 6| 36 511 GTO1
397 "Prd 7 37 335 RCL 5
331 RCL 1 38 81 R/S
66 "x=t 39 I RST
512 GTO2 40 864 “Lbl 4
332 RCL2 41 382 *Exc2
66 “x=t - |42 385 | "Exc5
512 GTO 2 43 383 *Exc3
33 RCL3 44 381 "Exc 1
66 “x=t 45 384 ‘Exc 4
512 GTO 2 746 |386 *Exc6?

334 RCL 4 47 56 *Dsz
66 “INV x=t ||48 514 GTO 4
513 GTO3 49 15 CLR
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