
Forza 4
di Maurizio Barsacchi (Cecina - LI)

Il gioco "Forza 4" è un gioco non molto cono-
sciuto e piuttosto impegnativo. Esso si svolge
tra due concorrenti, uno dei quali, nel nostro
caso, è la calcolatrice, e consiste nel mettere
alternativamente una pedina sulla scacchiera,
cercando di porne 4 consecutivamente o in oriz-
zontale o in verticale o in diagonale. La scac-
chiera è 4 x 4 e le caselle sono numerate da l a
16. Le pedine possono però essere poste sola-
mente se hanno una base o un'altra pedina nella
casella sottostante, inoltre non possono essere
occupate le caselle che già contengono una pedi-
na. Il programma è interessante proprio per il
fatto che fa scontrare programmatore e calcola-
trice, la quale, bisogna ben dirlo, non gioca per
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vincere ma bensì per non perdere. Ciò per due
motivi essenziali:
- Per chi possiede una TI 59 non sarà difficile
espandere il programma in modo da rendere la
calcolatrice imbattibile, ma io, che possiedo una
TI 58 C, ho già sfruttato al massimo le capacità
della calcolatrice.
- Una calcolatrice imbattibile toglierebbe il
gusto del gioco.

Il programma
Il programma consta di 314 passi e richiede

l'uso di 20 registri dati. Pertanto i possessori di
TI 58 e TI 58 C dovranno modificare opportu-
namente la ripartizione (2 Op 17).

Esso è costituito da un unico blocco centrale,
con altre varie routine secondarie dedicate all'i-
nizializzazìone, alla prima mossa dell'uno o del-
l'altro giocatore; inoltre vi è un'altra routine
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La scacchiera del gioco" Forza 4" è formala da sedici
caselle. che devono essere occupate dalle pedine dei gio-
ca/ori. La TI sarà un buon avversario!

denominata A che svolge la funzione di contato-
re particolare per la ricerca delle mosse indi-
spensabili.

Il blocco centrale, etichettato con A, svolge
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So{ill"are SOA

tutte le funzioni di ricerca ed assegna lo stato
delle caselle. Queste possono essere in stato 9,
cioè vuote, o in stato -I se c'è una pedina della
calcolatrice o in stato I quando è presente una
pedina del giocatore. I passi compresi tra il nOl2
e il nO 29 sono tutti dedicati al controllo della
regolarità della mossa del concorrente. In segui-
to viene controllato se la casella scelta dal gioca-
tore è maggiore di 4. In caso affermativo viene
effettuato un salto ad una etichetta chiamata
Prd; immediatamente viene esaminato il fatto
che la casella inferiore a quella scelta deve conte-
nere una pedina. Se ciò non accade avviene l'eli-
minazione della mossa e come negli altri casi di
scarto essa viene fatta riapparire sul display. Il
giocatore deve quindi effettuare una nuova
mossa.

Se viceversa la mossa è OK allora viene posto
I nel registro dati corrispondente, infatti i regi-
stri da I a 16 contengono lo stato della casella
che ha lo stesso numero.

Dopo viene trovata la colonna alla quale ap-
partiene la casella nella quale il giocatore ha
depositato la pedina, dividendo il numero della
casella varie volte ed analizzando gli scarti,e
viene analizzata la possibilità di una quaterna

verticale. Se l'esame viene superato allora si ri-
torna al passo 36 con l'analisi delle diagonali.

E da questa fase che l'elaborazione continua
nel caso che la casella scelta dal giocatore sia
minore di 4. L'analisi delle colonne e delle dia-
gonali sfrutta il fatto che ad ogni casella è asso-
ciato il registro di memoria corrispondente che
ne memorizza lo stato. Analizzando i registri
con la label A' e confrontando i risultati, la
calcolatrice decide se è opportuno o meno met-
tere una pedina. Nel caso che la calcolatrice non
trovi dove mettere la propria pedina con i due
casi sopracitati, allora essa prova ad inserirla
accanto a quella del giocatore. Se ciò è possibile,
viene visualizzata la risposta, in caso contrario
essa prova con la casella superiore o con la
prima che trova vuota.

Inoltre sono presenti altre tre routine denomi-
nate B, C, D, che svolgono tre funzioni partico-
lari. La label B (inizializzazione) provvede a un
azzera mento di tutti i registri (Cms).

La label C, che serve per far iniziare la calcola-
trice, pone l come sua mossa iniziale.

L'ultima, la label D, che viene usata per la
prima mossa del giocatore, fa porre una pedina
dalla calcolatrice nella prima riga.

La calcolatrice non si accorge del termine
della partita e cioè del completamento della
scacchiera, anzi, se spetta a essa la mossa quan-
do la scacchiera è già stata tutta ultimata, vedre-
mo la TI non fermarsi più essendo chiusa in un
loop. La calcolatrice non si rende nemmeno
conto di una sua vittoria.

Una vittoria del giocatore è visualizzata con
un 4 lampeggiante. L'unico caso in cui la calco-
latrice non segnala una sua sconfitta è quando
essa avviene a causa di una quaterna verticale.
Questo è proprio il punto debole del program-
ma, infatti questo è fatto in modo da non con-
trollare anche le varie righe proprio per il fatto
che è alquanto difficile riuscire a vincere con una
riga completa.

Istruzioni per /'uso
Per iniziare bisogna premere B, sul display

apparirà uno 9. Se si vuole che inizi la calcolatri-
ce si deve premere C e la sua mossa verrà visua-
lizzata. Se viceversa si vuole iniziare noi si deve
premere la propria mossa e D. Dopo per conti-
nuare si deve impostare la propria mossa e pre-
~reA. *

CANCOLO DELLE TI
Il lettore Giuseppe Paoletti (che preghiamo di contattare la redazio-

ne) ci espone i risultati dei suoi "studi" sulla sua TI-57, studi riguardanti
le varie possibilità di fissaggio dei decimali offerte dalla ditta (ops!) ...
dalla programmazione sintetica delle lettere dell'alfabeto.

Il F/X esteso
Ho verificato (questo è il termine giusto, perché qualcuno ci ha già

provato) che possiamo avere oltre alle normali operazioni di FIX da Oa
9, altre ben 6 operazioni di FIX. La cosa più interessante è che oltre a
questa possibilità, possiamo usarle per spegnere in un modo particolare
e molto malleabile, il display della TI-57. Le istruzioni sono:

FIX A FIX b FIX C FIX d FIX E FIX F
L'istruzione FIX F è ben nota perché serve ad un FIX -I, e serve

inoltre per spegnere il display, o meglio a far apparire solo un segno "-".
Le altre si comportano, partendo da FIX A, come:

FIX -6 FIX -5 FIX -4 FIX -3 FIX -2 FIX -l
Consideriamole una ad una.
La prima, FIX -6 (FIX A), si comporta nel seguente modo: se nel

display c'è un numero minore di 99999, viene visualizzato il numero
come se ci fosse un FIX 7 o un FIX 8. Se c'è un numero compreso fra
100.000 e 499.999, il display si spegne completamente. Se c'è un numero
maggiore di 499.999, c'è l'arrotondamento al milione immediatamente
superiore o inferiore del numero. La cosa più interessante è che se
vogliamo, possiamo memorizzare il numero 100.000 in una qualsiasi
memoria e quando vorremo spegnere il display basterà richiamarla;
bisogna però che nel frattempo non sia stato modi,:cato il FIX.

Tutti gli altri, fino al FIX d, si comportano come quello descritto
sopra solo che il numero necessario per spegnere il display deve essere
compreso fra 10.000 e49.999 per il FIX b, fra 1.000e 4.999 per il FIX C,
fra 100 e 499 per il FIX d. Naturalmente se il numero è inferiore al
limite, viene lasciato cosi come'è, mentre se è maggiore è arrotondato, a
seconda del fissaggio in uso. Un discorso a parte merita il FIX E: come
condizioni di arrotonda mento è come gli altri, cioè arrotonda al centi-
naio superiore o inferiore il numero nel display, e lo lascia intatto se è
minore di IO. La cosa diversa consiste nello spegnimento del display:
mentre negli altri FIX si spegneva completamente, ora se il numero è
compreso tra IO e 49 si avranno a destra del dlsplay (al posto delle cifre
destinate all'esponente per intenderci) le cifre "0-". Le utilizzazioni di
queste nuove istruzioni, oltre al già troppe volte citato spegnimento del
display, sono molto varie: possiamo usarle per arrotondamenti median-
te la sequenza EE INV EE e poi moltiplicando per il fattore di arroton-
da mento. Un'altra utilizzazione potrebbe essere quella di spegnere il
display quando un risultato superi o eguagli una certa quantità, comun-
que le varie applicazioni possono essere studiate dai lettori.
Stranezze e particolarità

La prima è una delle più particolari, e riguarda il codice 21: seguiamo
la procedura che illustro. Generiamo il codice 21 e nel passo successivo
un codice composto qualsiasi, senza però riferimento di etichetta o
registro. Ritorniamo con BST fino al passo contenente il codice 21 e

MCmicrocomputer 21

premiamo LRN e RjS. Vediamo che il display passa in modo LRN e
comincia ad avanzare velocemente; ci aspettiamo che al passo 49 il
display esca dal modo LRN e con uno zero lampeggiante ritorni tutto
normale. In realtà l'elaborazione continua senza possibilità di fermarla
nemmeno con un RjS. Evidentemente il codice 21 fa elaborare un
programma con il display in modo LRN. Premiamo ora il tasto SST
(che corrisponde alla funzione Pause quando la TI sta elaborando) e
contemporaneamente RjS: osserveremo che un segmento del display
più a destra si spegnerà. Se continuiamo a premere SST e un qualsiasi
altro tasto della fila dell'RjS, possiamo ottenere qualsiasi configurazio-
ne.

Non dimentichiamoci che la nostra TI sta ancora elaborando e
tentiamo di fermarla. Teniamo premuto per un certo tempo RjS e cosi si
fermerà la pazza elaborazione; se ora andiamo a vedere che cosa è
rimasto del programma che era stato impostato, troveremo delle sor-
prese. Andando avanti con il tasto SST, osserviamo una sfilza di codici
38, e ad un certo punto un'altra sfilza di codici 81: il passo dove
inizieremo questi codici sarà quello dove avremo iniziato a premere
RjS.

Andiamo ora ad analizzare un nuovo strano comportamento, che
consiste nell'andare a vedere da programma su quali righe sono situate
le istruzioni. Impostiamo il semplice programmino:

Exc (SST) Lbl 3 RjS
e nel passo successivo il codice del quale vogliamo conoscere la riga

dove è situato. Premiamo poi LRN RST RjS ed il tasto x. Premiamo
LRN e vedremo sul display:

NN XX Y
dove NN è il passo dove si trova l'istruzione, XX è il suo codice e Y è

un numero da O a 7, che ci indica appunto la riga dove è situata
l'istruzione. Sarà interessante andare a vedere dove sono idealmente
situati i codici ottenibili mediante le sequenze generatrici.

Due strani comportamenti ora riguardo il codice Il non esadecimale:
il primo è senz'altro il più inesplicabile. Immettiamo la sequenza gene-
ratrice:

Exc (SST) Lbl 5 . RjS
e successivamente LRN RST RjS. Ora invece di premere subito

LRN, premiamo alcune volte di seguito il tasto SSTe poi introduciamo
normalmente il codice 11, lo facciamo eseguire e subito dopo pemendo
"= " comparirà un 2E-9 piovuto chissà da dove.

L'altra particolarità è questa: si esegua il codice II con un numero
qualsiasi N4 N3 N2 N I NO. Vedremo che il display passa in modo LRN
con un numero del formato:

N2Nl Il
come ad indicare un passo di programma che in certi casi non esiste.

Infine, un particolare riguardo il codice 12, il quale moltiplicava per una
potenza del lO il numero contenuto nel visualizzatore; è banale cono-
scere questa potenza, ma per coloro che sono pigri è l E-9. Prova
pratica: impostiamo 9 INV Log, facciamo eseguire il codice 12 e otte- .
niamo come risultato I.

Piccola curiosità: il tasto Pause è attivo anche fuori dal modo LRN.
Infatti se si prova a premere qualche tasto subito dopo Pause si resterà
con un palmo di naso.
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