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Sedlék, vik, koza a zeli

Dovolte, prosim, jesté nékolikslov ke
hte,,Sedlék, vik, koza, zeli*. Po sezndme-
ni se s Vami pletiStdnym programem ing.



Z. Jojky, byli jsme takika vybidnuti k tomu,
abychom uvedli i na$ program s Tl 56,
platici pro viechny ostatni typy s AOS,
ktery zahrnuje pro uskuteénéni uvedené
hry pouze 44 kroku. )

Ugelem naSeho pispévku nema byt
chlouba, ¢&i néjaka touha po zvefejnéni —
ostatné uvedeny zabavny program této
hry z ostatnich asi dvaceti dal$ich je ten
nejjednodussi, ale daleko vic jakasi ukaz-
ka toho, 2e programovat znamen4 maxi-
malné zjednodusovat dané podminky pFi
zachovani vech aspektl zajimavého, ale
udelného postupu pfi hledani FeSeni.
V tomto pfipadé je ,.Sedlakem' pFimo
hra¢. Je oznafen ,0" a zadava se tedy
zcela automaticky jako Géastnik hry a to
pro kaZdou jizdu. Je to nejen logické, ale
i nutné. Vidyt u pravidla hry davaiji
podminku jeho uéasti pfi ,,pfevaZeni.
Nat tedy davat hraci moZnost této volby?
ProdluZuje se tim nejen program o kombi-
naci dalsl proménné (ve skutefnosti
0 Zadnou proménnou zde nejde), ale sni-
Zuje se i kvalita viastni hry a smysl jejiho
poslani. Dalim u&elem programu je za-
chovat postup hrade takovy, aby se co
nejvice ve svém imaginarnim po&inani
bliZil realité.

V uvedeném pfipadé jsou ,,jizdy" vole-
ny tak, Ze ,,jizda" od starého (stavajiciho)
bfehu k novému, je ,plusovd" (+ se
netiskne), v opaéném sméru — zpateéni
jizda je ,,minusovd"”. Znaménko (—) se
tiskne pred zvoleny kdd prevaZeného ob-
jektu. Podle priority je tento zvolen takto:
vik = 3, koza = 2, zell = 1. Zpateéni jizda
se samotnym ,sedlakem' pro hrage od-
pada. Spravné provedenou jizdu signali-
zuje displej kalkulatoru ,,0", nespravnou
blikajicim signalem ,,SOS" (505), coz pro
hrage znaéi, Ze ,,je nékde néco'pozirano”.
Hrag ‘musi zacit novy pokus od po&atku.
Uspésné zakonfenou hru signalizuje
displej ,,SS" (55) — skon&eno, skonéeno.
Samoziejmé, Ze zde pouité signalizace
je moZno jakkoli zaménovat s pouZitim

_jinych znak( s podobnymi vyznamy, napf.
misto SOS, ,,OSLE" - tedy 3750 apod.

Po signalu ,,SOS", staéi stisknout kla-
vesu CE nebo CLR a hru Ize zacit znovu.

Piné souhlasime a podporujeme mys-
lenky vyjadfené autorem £&lanku ing.
Z. Jojkou, ve smyslu publicity a,,odhalo-
vani tajemstvi* programovani. V tomtéz
smyslu patfi nade pochvala nejen auto-
riim zajimavého seridlu ,,Zéklady progra-
movani &islicovych poéitaéi' ing. V. Mu-
zikovi a ing. K. Mullerovi, CSc., ale téZ
i véem pracovnikiim va$eho asopisu.

Tab. 1.
adr. kéd  Klavesa 22 34 RCL
00 32 x21 23 00 0
01 02 2 24 a7 X =t
02 17 INV 25 03 3
03 7 x=t 26 09 9
04 03 3 27 15 CLR
05 09 9 28 Ll R/S
06 15 CLR 29 02 2
07 41 R/S 30 93 +/=
08 3 S§TO0 31 37 x=t
09 00 0 32 03 3
10 15 CLR 33 1] 9
n 4 R/S 34 05 5
12 32 xZ| 35 05 5
13 02 2 36 94 =
14 93 +/- 37 41 R/S
15 17 INV 38 42 RST
16 krg x=1 39 05 5
17 03 3 40 00 o0
18 09 9 41 05 5
19 15 CLR 42 84 +
20 41 RA/S 43 84 +
21 32 X2t 44 42 RST

J. Dolék, K. KFizek

,Hadani cisel*’

Na 21. Mezinarodnim strojirenském
veletrhu v Brné méli jeho néavitévnici
moZnost zahrat si v pavilonu C nékolik
zajimavych her s poéitaci. Jednu z téchto
her jsem upravil pro programovatelny
kalkulator TI-58. Je to hra ,,Hadani &isla“.

Cely program vyuziva velmi vyhodného
nepfimého adresovani. Program by jinak
zaplnil 2/3 piného rozsahu kalkulatoru
TI-59. VyuZitim nepfimého adresovani
a programovych smyéek lze celou hru
vméstnat asi do 320 krokd. Majitelé TI-59
mohou doplnit program o dalsi instrukce
(napt. kontrola poctivostihrace, tisk atd.).

Program vyuZiva k vytvofeni neznamé-
ho éfsla generatoru nahodnych Eisel, kte-
ry je jednim z programu (&. 15) modulu
ML.

Hru zahéjime vioZenim zdrojového &is-
la, kterym je libovolné celé &islo vétsi nez
nula. Po stisknuti tladitka A kalkulator
vytvofl tajné &islo a podrobije testum, zda
se néktera Cislice neopakuje; jestlize ano,
vytvofi nové tajné &islo. Hracé potom vkla-
d4 svoje odhady, ve kterych se takté:
nesmi opakovat dvé Cislice. Po stisknuti
tlatitka B kalkulator sdélf, kolik gislic je na
spravném misté (éislo pfed desetinnou
¢arkou) a kolik &islic je v neznamém ¢isle
obsaZeno, ale na jiném misté (&islo za
desetinnou ¢arkou). PFi uhodnuti tajného
disla se toto &islo zobrazi na displeji. Po
stisknuti C kalkulator sdéli po&et pokusa.

Napfiklad: tajné &islo je 4589
hrat zada 1590
kalkulator sdéli 11

Pred programovanim nesmime zapome-
nout zvolit pfedél paméti 320.20 (postup:
22nd Op 17).

000 76 Lbi 050 42 STO
001 11 A 05102 02
002 22 INV . 05203 3
ﬁ gg ff fig 053 42 STO
054 00 00
005 22 INV 055 76 Lbl
006 86 Stfig 056 28 log
007 05 5 057 29 cP
00822  INV 058 73 RCL Ind
009 86 Stfig 059 09 09
01006 6 060 32 x21
01136 Pgm 06173 RCL Ind
01215 15 062 02 02
01315 E 05322} x#1 (INV x=1)
01400 0 064 67
015.36 Pgm 065 52 EE
016 15 15 066 69 Op
[AAA] A 067 23 23
01801 1 068 76 Lbl
01952 EE 069 52 EE
02004 4 07069  Op
02136 Pgm 07122 22
022 15 15 072 97 Dsz
02312 B 07300 0
024 36 Pgm 07428 log
02515 15 075 87 It fig
02613 c 076 06 6
027 47 CMs 07750 |«
028 59 Int 078 06 6
029 22 INV 079 42 STO
030 52 EE 080 02 02
031 42 STO 08102 2
03201 01 08242  STO
033 42 STO 083 00 00
034 15 15 084 69 Op
03504 4 08529 29
036 42 §T0 086 86 Stig
03700 00 08706 6
038 42 STO 088 61 GTO
03902 02 089 28 log
040 61 GTO 090 76 Lbl
041 89 rr 091 50 |xL
04276 Lbl 092 29 c
043 42 STO 093 43 RCL
044 88 Stfig 094 06 06
04505 5 095 32 Xzt
046 04 4 096 43 RCL
047 42 STO 097 07 07
048 09 09 098 22 x#t (INV x=t)
04905 5 099 67

100 44
10169
102 23
103 76
104 44
10529
106 43

10703

108 67
10979
110 43
11115
112 61
1MIn
11476
11579
116 25
117 92
11876
11912
120 42
12101
122 04
123 42
12400
125 42
126 02
127 22
128 86
12900
130 22
13186
13201
133 22
134 86
13502
136 22
137 86
13803
13976
140 89
14143
14201
14359
144 55
14501
146 00
147 95
148 42
149 01
150 22
15159
152 65
15301
154 00
15595
156 72
157 02
15869
15922
160 97
16100
162 89
163 22
164 87
165 05
166 42
167 87
168 04
169 38
170 87
17100
172 38
17343
174 15
175 42
176 01
177 86
178 00
17904
180 42
18100
182 61
183 89
184 76

18538 .

186 04
18742
188 16
189 42
190 00
191 08
192 42
183 02
194 86
195 04
196 76
197 88
198 29
19973
200 16
20132
20273
203 02

204 22
205 67
206 33
207 69
20823
20976
21033
21169
21222
21397
21400
21588
216 01
21744
21816
21904
220 42
22100
22208
22342
22402
22529
226 43
22716
22832
22908
230 67
23143
23261
23388
23476
23543
23604
23742
238 00
23925
240 42
24101
24204
243 42
24412
24508
246 42
24713
24876
24922
25029
25173
25212
253 32
25473
25513
25622
257 67,
258 30
25969
260 21
26176
262 30
263 01
264 44
265 12
266 44
26713
268 97
269 00
27022
27101
27244
273 14
27443
27501
276 22
277 44
27803
27929
28043

| 28101

282 32
28304
284 22
285 67
286 69
287 43
288 15
289 92
29076
29169
292 43
29301
294 85
29553
29643
297 03
298 55
29901
30000
30154
30295
30342
30417
30525
306 42
307 01

x#1 (INV x=t)

1:
Op
23
Lbl
xl
Op
22
Dsz
0
D.MS
1
SUM
16
4
STO
00
8
STO
02
CcP
RCL
16
x#t
8
x=t
RCL
GTO
D.MS
Lbl
RCL
4
sTO
00
CLR
STO
01
4
STO"
12
8
sTO
13
Lbl
INV
cp
RCL Ind
12
x@1
RCL Ind
13

x#1 (INV x = t)

tan
op
21
Lbl
tan

1
SUM
12
SUM
13
Dsz
0
INV
1
SUM
14
RCL
01
INV
SUM
03
CP
ACL
01
X<t
4
x#t

Op
RCL
15
INV SBR
Lbl
Op
RCL
01

+

(
ACL
03

on




308 42 STO 31376 Lbl

30903 03 31413 C
31043 RCL 31543 RCL
31117, 17 316 14 14
31292 INV SBR 31792 INV SBR

Josef Vedkrna
OVERENO V REDAKCI AR

Program hadani &isel na kalkulatoru
TI-58 byl v redakci ovéfen a shledan
funkénim tak, jak je stru¢né autorem
uveden. Pouzivatele nesmi zarazit pomér-
né dlouha doba reakce kalkulatoru. Pfi
volbé tajného é&isla (1. po vlozeni zdrojo-
vého €isla pouzivatelem) potiebuje kalku-
lator 20 aZ 100 sekund, podle toho, jak
rychle se mu podafi najit &islo, vyhovujici
zadanym kritériim. Po zadani (odhadu)
¢isla hra¢em potrebuje kalkulator k odpo-
védi asi 55+ 5 sekund. Po tuto dobu
poblikava v levém rohu displeje pismeno
C, za znameni toho, Zze kalkulator pocita.

Tajné &islo se da také vloZit do kalkula-
toru pfimo. Ctyti &islice A B C D viozime
postupné do paméti ¢. 11 aZ 08, tj. ASTO
11, BSTO 10, CSTO 09 a D STO 08, Celé
gislo pak jedté vioiime do paméti &. 15:
ABCD STO 15.

Obsazeni registri (paméti) je nasledu-
jici:
pamét é. obsah

00 0 (nepouzit)
01 ?
02 8
03 0 (nepouzit)

04, 05, 06, 07 posledni  hadané ¢islo
odzadu (D, C, B, A)
08, 09, 10, 11 tajné Cislo odzadu (D, C, B,

A}
12 8
13 12
14 pocet pokusi
15 tajné C¢islo celé (ABCD);

slouZi pouze jako signaliza-
ce, Ize jej nahradit ¢imkoli
jinym a to se po uhadnuti
celého ¢&isla objevi na

displeji

16 8

17 reakce kalkulatoru na po-
kus hrace (napf. 1,1)

18 nepouzit

19 nepouzit

Hra je zajimava a skytad moznost indivi-
dualniho tréninku kombinaé&nich schop-
nosti a logické kalkulace. amy
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