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‘avec (ou sans) votre calculatrice programmable

Le savon est un animal docile quand I est sec. Mais. av contact de l'eau, il se transtorme en un monstre aquatique |
el fougueux. La chasse au savon est donc un sport qui n'est pas deépourvu de difficuité, C'est pourguol nous vous |
proposons un peli! jew de simulalion qui vous permetira de vous enlrainer avec un ami ou volre T 52 gu vatre HP 87 |

foolciel |

partez ala chasse au savon |

La chasse au savon se joue d deox, | ssvon, celui-ci ne bouge pas. Le joueur | Figura 3
| | chacun possedant un savon et une | B jouse a son loewr. |

| baignoire. Te but du jew consiste & | e 81 les coordonmées de o muin coin- | a
attraper le premier le suvon duns la | cident avec Tun des 8§ points extérigurs | 123 | |
baignoire adverse, Nous ne cacherons | du savon, celui-ci 'echappe dinboli- | — 4586
| pas gue ce jen présente quelgues liens | quement ¢ e jooeur B indigue 4 son | 789
de parenté avec lu bataille navale mais | adversuire le numéro du peint touché | | ]
vous allez vite découvrir quiil est plus | puis i déplace e savon dans la diree- | =
difficile d'attraper un suvon glissant | tion opposée... du nombre de cases | Lol da s Bl ) |
que de bombarder un cuimasse & Ual- | quiil desire, inférieur toutefols & la | | - 5. ]
lure réruliére. i plus grande dimension de la baignoire, _ ; Tt
| Chague joueur cache son savon carré | . € e ) ! | | i
! dans sa baignoire rectangulaire, Le | Figure 2 2 ra I | Wl [ h
| osavon recouvee 4 cases el vous pouvez | 4 1 | — : —
choisic & volre oré les dimensions des g | [ | | !
baignoires. e savon est repéré par les 123 1
conrdonnées de son centre. De plus, ——d4 5 61— [ i |
+ les B points constituant le savon sont 7/2 9 2 3
| numérntés de 1 4 9 Le savon étant L= )." 4 = -+l 5 Bl
appelé i se déplacer, il est pratigue de | ol S| _ ‘1 B 7.8 9
le représenler par un petit carré en | 01 2/ 3 4 5 4 36 p. ) —
Logarton. | e e ) ) | 89 A
1 csgal (3.2) - gagad! | N
$|| - | = N e
L | L | ancieniie positon N | .
61—t ‘ ) 1 . |- { Ju savan eszar [I.4) - pediat 1 sf
) l [ | 4 ] | L | Le premier gqui serg artrupd le suvon
| 1 - " 3r m fo——t | de son adversaire aura gapgnd !
4 —t— e ] e | 23 1 : TS s -
__ : [ (==l gs] : 224 5 6 }1'.1 St I'om est scul. une caleulatrice pro-
— | T ; /l7 8 8 ir grammable de type TI-58. 59 ou HP 67
2 B I - Ui I i pourra Taire office de baignoire, Le
1] { all | - Joueur doit alors attraper le savon gue
i 11 | ‘_ 1 o1 2 3 4 5 6 | le programime cache et déplace, Voiu
ob—o | 1 | L T | ! les programmes.
o 2 4 &€ 7 8 10 12 i1
Figure 1. Dans la baignoire. le savon LA CHASSE AU SAVON
est repéré par les coordonnées de .- . POUR TI 59
son centre; ici (7,3). De plus, les essaf (5.6) . Mode opératoire :

§ points le constifuant sont numé- 1. infroduire le programme.

poirtt 3 fouche

rafés oo 74 8. ?.‘ Bkt 2. introduire un nombre compris
: ; s B < entre 0 et 100000 {entier ou nonj, |
Bien entendu, chague joueur dissi- 123 appuyar =ur la touche A,
mule sa baignoire 4 son adversaire. Le X 45 6— 3. Introduire la longueur X de la
premier joueur (nous appellerons 4) 4 i PR baignoire (nombre de cases). faire
plonge sa main dans la haignoire pour J_ ' i X = T. Introduire la largeur ¥ de [a
essayer d'attraper [e savon de son 3—‘1‘;" 3] | baignoire, faire R/S, (X &t Y doivent
adversaire (joueur Bi. Pour cela il lui 2 | au maoins étre égaux & 5.) |
annonee simplement 2 nombres corres- 4, Le savon est caché @ & wvous |
pondanl anx coordonndes de son esuai 1 de jouer! Pour essayer d'attraper le |
Trois cas peuvent alors se produire - o I I L1 | savon. introduire l'abscisse x de la
e s les coordonndes de lz main @1 234567 main, faire X == T, introduire ordon-
correspondent & celles du centre du nee ¥. appuyar sur la tauche B,
savon {le point 53, e joueur A a s | S0 lors de ce déplacement. le savon | Si un zéro apparait, c'est que le
beaucoup de chance et il a gagné! heurte le bord de Ta baignoire, il rebon- | savon n'a pas &té touchaé, Siun S
s 51 les coordonnées de ln main ne | dit suivant les lois classiques de la | (ou 5) apparsit, vous avez gagns :
correspondent & aveun des points du | réflexion. wous avez touche le centre du saven,
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En faisart T, vous obtiendres
B nombre de coung cuil Yous
a fah oour y parvenir.

Si un chiffre entre 1 &t 9 (sauf 3
apparait, ¢ 25t gue Yous avez touchs
ls bord cu savan, Le chiffrz indigue
en quei endroit. Le savan va se
déplacer avant vot-e essal suivant.
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LA CHASSE
AU SAVON POUR HP&7

mode opératoire :

1. introduire 2 programme

2. introduire une semence pour g
énérazeur de nombres agatoires

Jaonasd:

BCrire N, appuye” sUr la touchks E

3. introduire les dimensions de la

baignalre .

&crire ¥. anpuyer sur ENTER 1

arrite ¥, appuysr su” A

4, A wous de jouer @ faire un essal
ix oyl

rorire v, appuyer sur ENTER T
gcrire x, apouyer sur B

Lz résultat de I'essai s'affiche :

':Zl manau

o] ._:traaé v0L 5 aves pagns |

1, 2.3, & B 7, B o. §: wcuché, e

Aamore vo.s ind cue en cuel

sndroit e savon a stétoucr g

5. PouJr conraie e nombre da vos
#55ai5 appuysz su- D

6. Pour une nouvelle partie, aller
en 3

programme pour HP67
Al #lBLE Semence dans
gar  ETd8 Ro

ez ETH




| ag4
| @es
| 8es
| BB7
| 888
8as
3
aii
81z
| 813
814
| B15
815
Big
aza
| BZ1
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B34
835
836
837
838
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856
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ABS
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X=g?
EToE
RCLE

e
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¥ —RE

1" position
du savon
Yo %o

force des
déplacements

R alZdes
essais

prét a jouer

+ 1 essai

X

¥
ly=Yol=a>27

oui =
mangqué

X — Xo| =b>-27?

oui
manqué

a+b=07?

oul =
saisi

détermination
du point
d'impact

| 859 5 i@z 1
B8+ 183+ ‘
| 861 8TO3 | 184 MLELS
Bc2  GSBe  force du | 185 RTk
63 RCLS  déplacement | 166 sLBL®  5/S programme
agd X | 187 § mangueé
865 INT | 18§ GTOC |
| @66 5Tx3  sens du 189 MLELE  S/S programme
| BeT €TxG déplacement 116 5 saisi
868 EILE  nouvelles 111 PSC  affichage
| B6% RCL:  coordonnées | 112 &LELD nombre d'essais
| 678 + | 113 RCLI ,
| 871  RCLE | 114 R/S
72  ESBk 115+ #LBLd  5/S programme
&3 S5TOE y.—RA 116 7 1™ coordonnées
874 RCLa 117 5
875 ROLE i1E =
i B7e + iis -
| 877 ROLD i22  85B.
| 678  ESBE iz 5
| @78 §T0R  x,—RB | 122 X
888 RCL3  aflichage du i23 +
BE1 ETOC  pointdimpact 124 INT
882 sLBLk  S/S Programme 125 RTH
X K2y  nouvelles i26 #lBilc générateur de
| G54 Yoys  coordonnées ' {z7 RCL@ nombres |
| pa5  ETO7 [ 138 a aléatoires |
B36 STD4  mur? 120 g
887 - rebond 176 2
8as AB& | 131 1
#83  FCL+ 132 ¥
f28 A i33
851 - 134 E
a52 xLBLY 135 3
833 pod i mur ? 136 i
| 894 ET06  rebond 137 z
| 8s5 CHS 138 o
8¢ z 128 3
as? £ 148 +
€ss  INT 141 FRC
835 «xlBLE 42 &TDE
| 1gg  X#B7 143 RTH
{ 131 ETDS 44 EsS
| REGISTRES
U geed |71 x 2 ¥ 3 Point [ > Force | 8 X= ¥, g Y= Yo | :
& % g Yo Y E  x I eceaie i
LABELS
A Dimensions B C o prist D Nombre d'essais
Initialisation Nombre aléatoire ° Mﬁﬂ;ﬁf”

Version du programme pour HP67 éra- |
blic pur Jean-Tacques Dhenin et Frédé- |

ric Coulier.

MNous tenons & remercier pour son aide |
« La régle & caloul s,

65-67, bd Saint-Germain, 75005 Paris.
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