Minisoftware

Gioco dell’artiglieria
con la T.l. 58

di Pierangelo Pensa

Questo articolo descrive un passatempo non competitivo da
giocare con la calcolatrice Texas Instruments T./.58.

Il gioco consiste nel cercare di colpire con un obice un
obiettivo che la calcolatrice ha posto in un punto, scelto a
caso, appartenente ad un quadrato di 8.000 metri di lato.

L’obice ¢ posto in un vertice del quadrato ed é privo degli
strumenti (goniometro, paline e tavole ditiro) che servono per
sparare. :

L’obice quindi spara a lume di naso, avvalendosi solo det
suggerimenti forniti dall’'ufficiale osservatore.

Una batteria di obici utilizza nella realta una procedura
molto complessa per battere un obiettivo con tiro a percus-
sione (il proietto esplode quando tocca il bersaglio).

Per prima cosa ['ufficiale osservatore nota qualcosa di
interessante su cui vale la pena di sparare.

Comunica allora per radio al posto comando la posizione e
le caratteristiche dell’obbiettivo.

Al posto comando valutano I’obiettivo proposto e, se ¢ il
caso, decidono di attivare la batteria.

Comunicano la decisione all'ufficiale osservatore, indivi-
duano I'obiettivo sulla tavoletta, (carta topografica al 25.000)
e avviano le operazioni preliminari che metteranno la batteria
in grado di sparare.

Per mezzo delle tavole di tiro si determinano i dati da
impostare sull’obice affinché i suoi colpi cadano sull’obietti-
vO. _

Le tavole di tiro sono dei libretti che riportano moltissimi
dati, sotto forma di grafici e tabelle, utili per determinare le
correzioni,

Le correzioni rappresentano la compensazione delle devia-
zioni prodotte dalle condizioni ambientali (densita, pressio-
ne, umidiilé dell’aria, velocita e direzione del vento ecc. ecc.)
sul proietto rispetto all’atmosfera standard usata nell’ambito
della NATO.

Per i curiosi I'atmosfera standard ¢ detta atmosfera /ICAO,
International Civil Aviation Organisation, ¢ prevede aria
secca e senza vento, temperatura 15°C al livello del mare,
pressione 760 millimetri di mercurio e densita 1.225 Kg/m".

Poiché la maggior parte delle traiettorie si sviluppa nella
troposfera ¢ stato necessario suddividere I"atmosfera stan-
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dard I.C.A.O. in diverse zone (15 zone) di temperatura, pres-
sione e densita decrescenti con I'altezza.

Dalle tavole di tiro si deduce anche la carica, che ¢ la
quantita di esplosivo che serve per lanciare il proietto.

L’esplosivo & contenuto in Ssacchettidi peso accuratamen-
te predeterminato; occorre usare una carica che consenta una
gittata di poco superiore alla distanza obice - bersaglio per
limitare il logorio della bocca da fuoco dovuto a proietti
troppo veloci. }

L’uso della 5° carica, naturalmente, implica che il proietto
avra la massima velocita iniziale perché quando si spara con
la 2° carica si usa il sacchetto della prima piuilsacchetto della
seconda; quando si spara con la 3° carica si usa il sacchetto
della prima piu il sacchetto sella seconda pitil sacchetto della
terza e cosi via.

Con una laboriosa procedura si trova sulle tavole di tiro un
gruppo di tre dati: '

Carica. angolo di direzione, angolo di alzo

La carica ¢ stata definita pitu sopra, I’angolo di direzione &
I’angolo formato dall’asse della bocca da fuoco con una
direzione nota (Nord rete) e ’angolo di alzo ¢ ’angolo forma-
to dall’asse della bocca da fuoco ed il segmento che unisce ta
bocca da fuoco e I'obiettivo.

Con questi dati un obice (pezzo base) comincia a sparare
dando cosi inizio allAGGIUSTAMENTO. »

L'aggiustamento ¢ la procedura, standardizzata con ele-
ganti mezzi statistici, che consente di eliminare tutti gli errori
connessi con ['uso delle tavole di tiro, le imperfezioni della
bocca da fuoco ed il bizzarro comportamento dell’atmosfera.

Perno del processo di aggiustamento ¢ 'ufficiale osservato-
re che descrive in modo sintetico I'effetto prodotto dal colpo
quando giunge nella zona degli obiettivi.

Egli comunica al centro tiro, tramite radio, due parole per
descrivere qualitativamente e due numeri per descrivere
quantitativamente la posizione del punto di arrivo del colpo
rispetto all’obiettivo. Le parole soho scelte fra; DESTRA -
SINISTRA; LUNGO - CORTO mentre i due numerisonouna
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stima approssimata della distanza di arrivo del colpo dall’o-
biettivo. ,

Una correlazione tipo sara /ungo 100 destra 200.

Questi dati vengono interpretati dal centro tiro per produr-
re le correzioni in alzo e in direzione che avvicineranno i colpi
all’obiettivo.

L’ufficiale osservatore comunica le correzioni cosi come le
vede; siccome il piano di osservazione non coincide necessa-
riamente con la normale alle traiettorie dei colpi in arrivo il
centro tiro provvede a correggere la differenza di punti di
vista. '

L’oggetto usato per questa operazione di chiama reticolo.

Quando I'aggiustamento ¢é terminato i dati che hanno pro-
dotto il colpo giusto (che ha centrato 'obiettivo) vengono
impostati sugli altri obici della batteria e si inizia il tiro di
efficacia che produrra la distruzione dell’obiettivo.

Questo breve corso di Artiglieria ¢ necessario per poter
capire bene le spiegazioni del programma.

Descrizione del programma

Il programma ¢ lungo 190 passi e si divide in 3 sezioni
principali: Inizializzazione, impostazione dei dati di tiro, visua-
lizzazione dei risultati.

In figura 2 & disegnato il FLOW CHART.

La prima sezione, etichettata con LBL A, assolve tutti i
seguenti compiti: arrotonda tutti i numert a 2 decimali, forza
in OFF il segnalatore FLAG 1, genera 2 numeri casuali che
sono le coordinate cartesiane dell’obiettivo e genera 1 4 valori
di velocita iniziale del proietto.

La generazione dei numeri casuali avviene con una formula
pluttosto complessa; il programma numero 15 (ML 15) conte-
nuto nel MASTER LIBRARY MODULE si incarica di questo
compito.

Il MASTER LIBRARY MODULE ¢ un piccolo modulo
(meno di 1 cm”’) alloggiato nella parte inferiore della calcola-
trice; contiene 25 programmi di uso comune: giochi, geome-
tria, integrazione, statistica, matematica, calendario perpetuo
e conversione di unita di misura.

Il programma ML 15 ¢ lungo 139 passi e noi lo possiamo
utilizzare in tutta la sua potenza con meno di un quarto di
quelle istruzioni. Esaminiamo passo passo la procedura usata
per far lavorare ML 15.

Con le istruzioni PGM 15 SBR E’ st interrompe ’esecuzione
del programma principale e si passa il controllo della macchi-
na al segmento etichettato E’ contenuto in ML 15; questo
segmento ha il compito di inizializzare la generazione dei
numeri casuali.

Siccome tutti i segmenti di tutti i programmi contenuti nel
Master Library Module terminano con I'istruzione INVERT
SUBROUTINE (INVSBR, codice 92) appena terminata I’ela-
borazione del segmento E’ il controllo della macchina torna al
programma principale. Nel nostro caso riparte con l'istruzio-
ne RCL 13. :

Nel registro R 13 & contenuto il numero che avevamo
impostato prima di premere il tasto A.

Questo numero & usato come generatore e deve essere
compreso, per esigenze della macchina, fra 0 ¢ 199017.

La sequenza PGM 15 SBR A carica il limite superiore
dell’intervallo in cui sono distribuiti uniformemente 1 numeri
casuali e PGM 5 SBR B carica il limite inferiore.
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Gener. valore di distanza dell’ obb.
A Gener. valore di direzione dell’obb
Gener. valori di velocita iniziale
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Fig. 2 - Flow chart del programma ARTILLERY GAME; all'interno dei
blocchi sono indicate ! etichette usate e a lato le funzioni svolte.

Display punteggio
Fix 8 decimali
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L’intervallo compreso fra i due numeri impostati é un
intervallo chiuso, nel senso che i due limiti fanno parte dell’in-
tervallo.

Detti ni ed n:il limite inferiore ed il limite superiore della
distribuzione ed N il numero casuale che verra generato pos-
stamo senz’altro dire che n; < N < n..

Il limite superiore n, & stato fissato in 8000 metrimanullae
nessuno impedisce di cambiarlo.

Ho scelto questo valore perché mi sembra il piu adato ad
una simulazione realistica di un problema di tiro con un obice
da 203/25.

Nella realtd I'obice da 203/25 ha una gittata massima di
12000 metri mentre nella nostra simulazione, che non tiene
conto della resistenza dell’aria e di altri fattori che rallentano
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Fig. 3 - Il grafico descrive la funzione «G» (f)a La gittata G é espressa in
metri e I'angolo di alzo a in gradi sessagesimalli.

il proietto, la gittata e di 1 1366 metri e lJadimensione massima
del quadrato ¢ di 11314 metri.

La locuzione obice da 203/25 significa che il diametro della
bocca da fuoco e di 203 millimetri e lalunghezza della canna é
di 25 calibri.

St chiama obice perché la canna € lunga meno di 26 calibri.

Ho sempre usato il sostantivo proietto invece del piu usato
proiettile perché, sebbene ambedue indichino ogni oggetto
che puo essere scagliato per colpire, proiettile & usato per
indicare i corpi omogenei mentre proietto indica oggetti com-
posti, formati cioé di spolette, carica, ecc. ecc.

Con la sequenza PGM 15 SBR C si ottengono i numeri
casuali. Una volta generatii due numeri casuali nied n:sono
usati come coordinate cartesiane per ottenere, con le istruzio-
ni INV P — R le coordinate polari, ovveroivaloridi distanza e
direzione (vedi figura 1).

La sequenza PGM SBR C puo essere ripetuta quante volte

si vuole ed ogni volta si ottiene un numero diverso.
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Le sequenze di numeri casuali costituiscono un capitolo
molto interessante della matematica, tanto interessante da
meritare una discussione pil approfondita.

Innanzittutto definiamo i numeri casuali.

Un insieme di numeri si definisce casuale quando gode di 2
proprieta:

1) ¢ distribuito in un intervallo ben definito
2) ogni numero ha la medesima probabilita di qualunque
altro di comparire nella sequenza.

Da cio discende che non esiste “il”” numero-casuale perché
la casualita di un numero si pud valutare solo in rapporto agli
altri numeri della distribuzione.

In generale, una sequenza di numeri é definita casuale (ran-
dom per gli americani) quando /a sequenza medesima é pin
corta dell’algoritmo che serve per generarla.

Cosi peresempio laserie 3,1,4,1,5,9,2,6,5,3,5,9,sembra
casuale ma in realta sono le prime 12 cifre di pi greco.

Invece la sequenza 5, 2,4, 3,9, 1, 4,5, 8, 3,7, 6, ¢ definita
come casuale perché, almeno fino a prova contraria, I'unico
algoritmo che la definisce & un sistema di 12 equazioni di 1°
grado o, cosa del tutto equivalente, un’equazione di 12° grado.

Il sistema in questione ¢:

x-4 =0
x-5=20
x-8 =0
x-2 =0
x-3 =0
x-4 =0
x-5=0
x-3 =0
x-7=20
X-9 =0
x-7=10
x-1 =0
e I'’equazione ¢ la cosa mostruosa che segue
X" — 57X+ 1457X" — 22065X° + 220263X" —

1524951X" + 7496411X" — 26311515X" + 65271436X" —
111219492X° +12296532X* — 78649920X"' 421772800 = 0

Ho impiegato mezza giornata a sviluppare ’equazione a
controllarla; chi avesse dei dubbi puo provare a sostituire
nell’equazione 1 valori di X della sequenza casuale.

Vedra che I’equazione ¢ verificata.

Questa equazione puo anche essere considerata come un
polinomio di 12° grado ordinato in potenze decrescentidi X ed
allora le calcolatrici 77 58 ¢ T1 59 si dimostrano assai utili per
valutarlo.

Infatti il programma ML 07 del Master Library Module
permette di valutare polinomi fino al 53° grado!!.

Fine della divagazione matematica; rimettiamo 1 piedi per
terra ¢ torniamo al programma.

I valori di direzione e distanza sono caricati neiregistri R12
e R13 e i registri R14 = R17 contengono 1 valori di velocita
iniziale dei proietti.

Le velocita dei proietti aumentano di \/ 2 perché la gittata
aumenta con il quadrato della velocita iniziale. Moltiplican-
do per \/?i[ valore della velocita iniziale si produce, a parita
di angolo di alzo, una gittata doppia.

L’etichetta LBL B richiama il registro R 14 in cui é contenu-
to il valore di velocita della 1° carica e salta all’etichetta LBL
A
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L’uso delle etichette LBL B, LBL C,LBL D e LBL E produce
il medesimo risultato con il 2°, 3° e 4° valore della velocita
iniziale.

L’etichetta LBL A, libera il registro del display dal valore
della velocita iniziale ed arresta I’elaborazione per accogliere
il valore dell’angolo di alzo con cuisi desidera sparare; I’ango-
lo di alzo e la carica determinano la gittata.

L’elaborazione viene poi arrestata di nuovo per accogliere
I’angolo di direzione,’'ultimo dato chela calcolatrice ha neces-
sita di conoscere per fare 1 calcoli.

Dopo I'introduzione dell’'ultimo dato la calcolatrice estrae
dal registro T la velocita iniziale (con la medesima istruzione
vi carica I’angolo di direzione) e lo impiega per calcolare la
gittata X usando ’equazione [1].

X =2 V2, Sin a Cos a
g

(1)

Vy ¢ il valore della velocita iniziale, a ¢ I’angolo di tiro, g il
valore dell’accellerazione di gravita, 9.8 m/sec’.

Al risultato viene sottratto il valore di distanza prodotto
dalla calcolatrice; se la differenza ¢ positiva significa che il
colpo é caduto LUNGO mentre se € negativo significa che ¢
caduto CORTO.

Il colpo & considerato GIUSTO quando cade entro + 30
centimetri dall’obiettivo.

E bene non dimenticare mai che ’angolo di alzo che produ-
ce la gittata massima é 45°. ,

Serisolviamo la [1] per valori di o compresifra0e 90 gradie
riportiamo i risultati in un grafico in funzione dell’angolo di
alzo otteniamo il grafico di figura 3.

Il calcolo della direzione non si limita ad una semplice
differenza fra il valore prodotto dalla calcolatrice ed il nostro
tentativo.

Viene calcolata la rangente della differenza frai due valori
che, moltiplicata per il valore della distanza arma-obiettivo,
da il valore metrico dell’errore in direzione.

Un valore positivo significa che il colpo ¢ caduto a DE-
STRA e uno negativo significa che ¢ caduto a SINISTRA.

Questa procedura di calcolo non é del tutto esatta perché
occorrerebbe moltiplicare la tangente dell’angolo differenza
per il valoreé di distanza cui il proietto ha toccato terra.

Per fare cio occorrerebbe aggiungere altre 2 istruzioni: STQO
22fraipassi [/6¢ 117ecambiareipassi /48¢ /149in RCL 22.

Chi ritenesse tale sacrificio non gravoso puo farlo; sappia

comunque che I'errore introdotto é del tutto trascurabile.

Siccome ¢ molto piu facile aggiustare il tiro in direzione che
in alzo ho pensato di rendere un po piu difficile il gioco
restringendo a £ 5 centimetri I'intervallo che da luogo al
colpo giusto in direzione.

Le procedure dell’artiglieria prevedono che "aggiustamen-
to avvenga restringendo I'ampiezza delle forcelle.

La forcella ¢ quella situazione in cui si ¢ messo un colpo da
parte e un colpo dall’altra dell’obiettivo.

Per esempio, un tiro con direzione 53 ha prodotto un colpo
DESTRA 300 e uno sparato con direzione 51° ha prodotto un
SINISTRA 200. » .

Si dice allora che abbiamo fatto “forcella in direzione™.

Il prossimo colpo sara sparato con direzione 51° 4 ¢, se non
produrra un colpo giusto, si avvicinera di molto all’obiettivo.

Quando si fa colpo giusto in alto vediamo lampeggiare 3
volte il numero di tentativi fatti, poi vedremo il risultato in
direzione.

Verra anche portato in ON il segnalatore FLAG 1, che ci
verra utile in seguito.

Sesifa colpo giusto in direzione avremo prima la risposta al
tentativo in alto e poi vedremo lampeggiare 3 volte il punteg-
gio. Se invece avremo fatto centro in alto e in direzione e
quindi distrutto I'obiettivo, vedremo lampeggiare 6 volte il
numero di colpi sparati che poisifermera nel display con tutti
gli 0 che puo contenere. Queste 3 funzioni sono assolte dalle
etichette L BL B’, LBL D’, LBL E’.

Il salto ad E’ ¢ causato dal test sul FLAG |.

Uso del programma

Per prima cosa sara bene accendere la calcolatrice; anche se
¢ un mostro che sa fare tutto ha ancora bisogno un po di
energia elettrica!

Poi, i piu scrupolosi faranno girare il programma diagno-
stico contenuto nel MLM la sequenza PGM 0] SBR =.

Come noto se alla fine dell’elaborazione il display indica 1
va tutto bene; se invece lampeggia significa che bisogna spe-
gnere la calcolatrice, pregare alungo, riaccenderla e riprovare
la sequenza. Assai spesso le preghiere danno il risultato desi-
derato ed il tanto desiderato l appare alla fine dell’elaborazio-
ne. ,

Se non esce ancora, con la morte nel cuore, si riprova; se il
dispaly lampeggia si consulta, come ultimo tentativo, 'appen-
dice A del manuale d’istruzione.

Se non si trovano suggerimenti validi € proprio necessario

] 2 GENERATORE |
DISTANZA DIREZIONE DISTANZA “DIREZIONE

Carica Tentativo Risultato Tentativo Risultato Carica Tentativo Risultato Tentativo Risultato
D 45 1198.80 45 —1466.65
D 15 —1642.83 67 304.90
D 30 437.39 61 — 165.25
D 28 227.18 63 —  8.64
D 26 — 599 63.2 — 1.0
D 26.1 6.20 63.09 *
D 26.05 * 63.09 *

Fig. 4 - La figura rappresenta un esempio di realizzazione del modulo che
serve per giocare.
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Fig. 5 - Tutti i dati dell’esempio descritto nel paragrafo USO DEL PRO-
GRAMMA inseriti nel modulo di Fig. 4.
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fare un pacco assicurato per Cittaducale, sede della TEXAS,
per fare riparare la macchina:

Questa eventualita ¢ comungue estremamente rara; quan-
do il programma diagnostico non gira & sempre colpa dell’o-
peratore o di qualche fenomeno strano che si verifica all’ac-
censione.

Spegnere e riaccendere la macchina risolve sempre il pro-
blema.

Tutti coloro che hanno la macchina in ordine devono ora
caricare il programma con molta attenzione perché un’istru-
zione sbagliata o dimenticata ¢ fonte di grattacapi.

Un programma di 200 passi che contiene un errore € antipa-
tico, se ne contiene 2 ¢ un osso duro, con 3errori ¢ una robusta
spallata alla nostra salute mentale; 4 o piu errori significano
sei mesi di camicia di forza per i pitisaldi di nervi e neurodeliri
a vita per tutti gh aitri!

Dopo aver caricato il programma si disegna un modulo
come quello di figura 4 e se non fanno un po di fotocopie.

Poi si imposta il numero generatore, losiscrivenella prima
colonna e si preme A.

La macchina sta spenta per 12" e in questo tempo 70 passi
di programma con 6 chiamate del programma ML 15 per un
totale di 196 passi.

Ora inizia il gioco vero e proprio.

Scegliamo fra B, C, D ed E una carica, scriviamola sul
modulo e premiamo il tasto corrispondente, ora scegliamo

.I’angolo di alzo a (teniamo ben presente che la gittata massi-
ma si ha a 45", scriviamolo sul modulo, impostiamolo e
premiamo un tasto R/S.

Ora impostiamo ’angolo di direzione ¢ (0" < d < 90"),
scriviamolo sul modulo e premiamo R/S.

Dopo 4 la machina ci dice come ¢ finito il tiro in distanza;
anche questo numero va annotato nella colonna apposita del
modulo.

Ora premiamo di nuovo R/S e in un paio di secondi abbia-
mo la risposta per la direzione.

Il contenuto della Tabella I torna utile per interpretare le
risposte della macchina; sara quindi saggio tenerla bene in
vista.

Se il risultato in direzione del tiro & positivo occorre dimi-
nuire il valore impostato cercando di rendere negativo il
risultato.

Poi, agendo come si disse a proposito della forcella, si cerca
di produrre il colpo giusto.

Se invece € negativo .occorre incrementare il valore impo-
stato fino a rendere positivo il contenuto del display; poi si
applica la ‘“‘procedura della forcella™.

Un discorso simile vale anche per i risultati in alzo del tiro,
solo con una complicazione dovuta al fatto che le variabili in
gioco sono due: la carica e ’angolo di alzo.

La carica serve per raddoppiare la gittata mentre ’angolo
di alzo serve per ottenere un controllo fine.

Un numero positivo significa che il proietto ¢ caduto lungo
mentre un numero negativo significa che il proietto ha toccato
terra in un punto situato fra I'arma e I’obiettivo.

Per chiarire le idee sara bene fare un esempio.

Dopo aver fatto girare il programma diagnostico carichia-
mo il programma, impostiamo il numero generatore (2 nel
nostro caso), e premiamo il tasto A.

Ora iniziamo a giocare, scegliamo la carica D, angolo di
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Fig. 6 - Una suggestiva immagine dell’obice da 203/25 mentre spara. E interes-
sante notare le ruote anteriori dell’affusto sollevate da terra per effetto del
rinculo.

TAB. 1

DIREZIONE DISTANZA SIGNIFICATO
Positiva Positiva Destra Lungo
Negativa Positiva Sinistra Lungo
Positiva Negativa Destra Corto
Negativa Negativa Sinistra Corto

Tub. 1 -1l contenuto della tabella viwta ad interpretare in base al segno le

correzioni fornite dall’ Ufficiale Osservatore.
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Fig. 8 - LISTING del programma ARTILLERY GAME.
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alzo 45° e angolo di direzione 45°.

Queste scelte sono dettate dalla considerazione che la gitta-
ta massima della carica D arriva a coprire circa la meta
dell’area in cul pud trovarsi il bersaglio; anche I'angolo di
direzione ¢ fissato in 45" per ottenere un dimezzamento nel
settore:

Operando in questo modo con un solo tentativo si dimezza
I’ampiezza dell’intervallo in cui sceglieremo 1 dati del tiro
successivo.

La sequenza da utilizzare ¢ quindi 0 2 4 45 R/S 45 R/S.

Sul display appare /198.80; significa che I'Ufficiale osserva-
tore ci comunica che il colpo € caduto lungo di quasi 1200
metri.

Ripremiamo il tasto R/S e sul display appare /466.65; il
significato di questo dato ¢ che il colpo ¢ caduto a sinistra
dell’obiettivo di quasi 1500 metri.

Sintetizzando quindi le correzioni fornite dall’ Ufficiale Os-
servatore in base al primo colpo abbiamo LUNGO [200
SINISTRA 1500.

In una situazione reale non vedremo mai correzioni cosi
ampie; tutti i Capi Centro Tiro che hanno fatto sparare colpi
cosi sballati sono stati invitati, gentilmente ma fermamente, a
non occuparst pit di Artiglieria ed a pensare all’agricoltura.

Noli ci possiamo permettere errori cosi grandi perché stia-
mo sparando alla cieca.

Nel tentativo di accorciare la gittata manteniamo la carica
D e diminuiamo I’alzo a 15°.

L’angolo didirezione va aumentato per cercare di portare il
colpo a destra dell’obiettivo; spareremo quindi a meta del
settore in cui € contenuto I'obiettivo.

Riassumendo 1 dati da impostare sulla calcolatrice per il
prossimo tiro: D; 15; 67.

I primo risultato ottenuto premendo il tasto R/S é- 1642.83 e
significa che il colpo ¢ caduto corto di pit di 1600 metri.

Abbiamo quindi fatto forcella in alzo.

E una forcella molto ampia ma per essere al 2° colpo ¢ gia
un buon risultato.

Ripremendo il tasto R/S otteniamo 304.90; questo dato
significa che il colpo ¢ caduto a destra dell’obiettivo.

Anche in direzione abbiamo fatto forcella; la forcella in
alzo € ampia piu di 2800 metri mentre quella in direzione &
ampia solo 1800 metri.

Anche in direzione ci va bene perché I'Ufficiale Osservatore
¢l comunica sinistra /65.25.

Ora cercheremo diavvicinarci all’obiettivo a piccoli passi;
spareremo quindi con i seguenti dati: D” 28; 63.

L’Ufficiale Osservatore ci avverte che il colpo é sempre
lungo, anche se di soli 227. 18 metri.

In direzione invece quasi ci siamo: il colpo é finito a sinistra
di 8 64 metri.

Visto che una diminuzione di 2° in alzo ha prodotto una
diminuzione di gittata di 210 metri e rotti proviamo a ridurre
I’alzo di altri 2°. In direzione aumenteremo di 0.2° perché un
aumento di 2° ha prodotto un avvicinamento di oltre 150
metri.

Sintetizzando i dati con cui spareremo il 5° colpo abbiamo:
D; 26; 63.2.

L’ Ufficiale Osservatore ci avverte cha abbiamo fatto forcel-
la in alzo perché il colpo ¢ caduto corto di 5.99 metri; ci
annuncia anche la forcella in direzione perché & caduto a
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destra di 7.0/ metri.

Riproveremo quindi con un piccolo aumento dell’angolo di
alzo (26" 1) e con un angolo diminuito di qualcosa in pit della
meta dell’incremento di direzione che ha prodotto 'ultima
forcella.

1 dati sono quindi: D; 26.1; 63.09.

[ risultati sono: lungo 6.20 metri ¢ GIUSTO in direzione.

Abbiamo rifatto forcella in direzione e, data la simmetria
(-5.99; + 6.20) e I'esiguita dell’ampiezza, il dimezzamento
delle correzioni dovrebbe produrre il colpo giusto.

L’aggiustamento in direzione ci ¢ costato 6 colpi.

Spariamo quello che dovrebbe essere ['ultimo colpo con i
seguenti dati: D; 26.05; 63.09.

Ora la calcolatrice ci annuncia che I'obiettivo ¢ stato colpi-
to e l'aggiustamento ci € costato 7 colpi in tutto.

Ognuno pud decidere quale sara la propria condotta del
fuoco senza seguire necessariamente le procedure standardiz-
zate dell’artiglieria. L’uso di procedure personalizzate e diun
po di fantasia aumenta il piacere che deriva dal gioco.

La macchina

E mia intenzione descrivere in ogni puntata una funzione
delle calcolatrici TEXAS INSTRUMENTS T1 58 ¢ TI 59 per
farle meglio conoscere a chi non ha ancora letto sufficienti
notizie su questi gioiellini.

[ possessori di vecchi modelli TEXAS (SR52, SR 56) po-
tranno trovare in queste righe utili informazioni per *‘tradur-
re’” i programmi redatti per le TI 58 ¢ TI 59 in un linguaggio
adatto alle proprie macchine.

Questo discorso potra altresi dimostrarsi utile a chi deside-
ra approfondire le proprie conoscenze di programmazione.

Desidero parlare dei CODICI DI TASTO, ovvero del siste-
ma usato dalla TEXAS per memorizzare e riconoscere l¢
istruzioni memorizzate nella memoria di programma.

Premendo il tasto L RN si seleziona il modo di apprendi-
mento (learn in inglese); ora ogni tasto premuto verra inter-
pretato come un’istruzione di un programma.

Nel display appariranno due gruppi di cifre separati da un
digit spento.

1l gruppo disinistra & di 3 cifre e ci dice su quale istruzione &
posizionato il contatore di programma.

Il gruppo di destra ¢ composto da 2 cifre che descrivono
I'istruzione. La tastiera della calcolatrice ¢ composta da 9 file
orizzontali di 5 tasti.

E stato percio molto facile descrivere la posizione di cia-
scun tasto con un numero di due cifre in cui le decine rappre-
sentano la fila e le unita la colonna.

La numerazione inizia dal primo tasto in alto a sinistra che
quindi avra codice 11. '

[1 2” tasto della 4" fila avra invece codice 42.

Tutte le istruzioni che richiedono 'uso del tasto diseconda
funzione hanno un codice simile alle 1struzioni di prima fun-
zione che si ottiene sommando 5 al codice di prima funzione.

Esempio.

Il 3" tasto della seconda fila & dedicato al caicolo deilogarit-
mi; utilizzandolo come prima funzione si calcola il logaritmo
in base ¢ del numero che appare nel display mentre come
seconda funzione si calcola il logaritmo in base /0.

Nel 1° caso il codice di tasto & 23 mentre nel 2° caso & 28.
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Fig. 9 - I tasti delle calcolatrici T.1.58 e T.1.59 sono stati disegnati nel
medesimo ordine con cui sono assemblati sulla tastiera. I tasti disegnati in
nero sono quelli che richiedono I'uso della 2° funzione (Tasto | 2nd | ); tutii
gli altri sono di 1° funzione. )
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Codici delle istruzioni in ordine numerico

Codice Codice Codice
ditasto Tasto di tasto Tasto di tasto Tasto
o  [o] s [z 72 m

| 40 [zd N 73 [RCi (2nd] IEER
09 9] 42 74 SUM) [2nd] TN
10 (znd) M 43 [red) 75 =]
1 A 4 M 76 [2nd]
12 45 Fal 77 2nd] EE]
13 47 [ oMs | 78 2nd
14 ™ 48 [zndl 79 Pl x |
15 = a9 ] 80 &
16 - 50 1] 81
17 200 EE 52 (=3 83 (GT0] [2nd) IEED
18 = 3 [ 84 78 (20d)
19 2 MW 54 o 85 =]
20 55 = 86 [20d] EID
22 (i) 57 m 87
23 [inx) 58 m 88 o3
24 59 [ior ] 89 [ 7]
25 60 [200) T3 90 [ Lt |
27 (V] 61 [GT0) 91
% (g B & [zod) I 2o D o2 (W] [E
29 [2nd) 63 120d] I (2ne) I 93 =]
30 [2nd) N 64 [2d) 20d| D 94
32 [=5t] 65 95 =
33 =7 66 [znd) 96 (znd) £B
34 =] 67 2nd| X1 97 {2nd] TR
35 [x] 68 d I3 98 [2nd)
36 2nd 69 [2nd] IEH 99 [2nd) I
37 [2nd] (23 70 [ had |
38 [2nd] IEIN 71 SBR
Con la pratica si acquista sufficiente familiarita con i codici delle istruzioni piU comuni e non & piv
necessario riferirsi sempre a questa tavola; la maggior parte dei codici, inoltre, puo essere rapidamente identi-
ficata in base alla posizione sulla tastiera della calcolatrice o alla "Maschera dei codici di tasto”.

Fig. 10 - Elenco completo dei codici di tasto in ordine numerico; sono
disponibili in titio ben 92 istruzioni.

Eccezione a questa regola sono 1 tasti che fanno parte della
5° colonna; infatti applicando alla lettera la regola appena
esposta il codice di tasto della 2° funzione del 5" tasto della 3°
fila dovrebbe essere 40.

Si € pensato allora diapplicare la ““Regola del 57" senza pero
tenere conto del riporto. '

Questa eccezione alla “Regola del 57 & motivata dalla
necessita di caratterizzare ogni fila con un solo numero, senza
eccezione alcuna.

I codice di tasto della seconda funzione del 5° tasto della 3°
fila € quindi 30.

Esistono poi dei codici speciali che descrivono delle istru-
zioni particolari; per esempio Iistruzione INVERT SU-
BROUTINE (che riporta il controllo della macchina al pro-
gramma principale) ha codice di tasto 92.

I1 2° tasto della 9° fila ¢ 0 ma non ¢é possibile fare confusione
perché il codice di tasto delle cifre da 0 a 9 ¢ costituito da 0
seguito dalla cifra impostata.

1l codice di 0 sara quindi 00, quello di 5 sara 05 e cosi via.
Alcuni tasti non hanno codice di tasto perché non sono
istruzioni memorizzabili in un programma.

Esempio ¢ 1l tasto L RN che abilita il modo di apprendi-
mento.

Anche il tasto di 2° funzione non ha codice ditasto perché ¢
sempre usato insieme ad altre istruzioni.

Per la volta prossima ho in mente qualcosa dedicato agli
OM e ai CB; dovrebbe sostituire egregiamente la carta azimu-
tale e la riga. Buon divertimento a tutti; se avete dei problemi

APPLICAZIONE ELETTRONICA - STRUMENTAZIONE

di utilizzazione sono a disposizione!!

rGiorgiG.

CONT ENISSIONE
1 ———ON——

£ B acsnc 0 o

RIGENERATORE

. wi-2

G10RB! 6
MILANG

20159 Milano - Via Alserio, 3 - Tel. 68.84.495

TECNICI non GETTATE i cinescopi difettosi
ma riattivateli con il Rigeneratore Z-2!

® Lo Z-2 dopo il trattamento ridona al tubo la
luminosita e i colori originali ® Non danneggia
gli elettrodi con scariche nocive ® Impiega tec-
niche nuove d’avanguardia con I'impiego degli
ultrasuoni ® Controlla e rigenera I'emissione
dei tre catodi, (Rosso-Verde-Blu) separata-
mente o simultaneaménte ® Verifica lo stato
del cinescopio ed & indispensabile per fare pre-
ventivi. Anche a TV spento si sa con sicurezza
cheil tubo & efficiente e cosi si evitano inutili ri-
parazioni.

GARANTITO 2 ANNI

P e . R N e i e B
|
! Sono interessato a: Nome: .
\ Cognome:
1 Acquistare lo strumento

l Diftas. s

£ [ Ricevere documentazione Indirizzo:

Vo .

{ tecnica S

L Citta:

[ y

T e L R e L e

SETTEMBRE - 1980



