
avec (ou sans) votre calculatrice programmable 
jouez au "quinze vainc" 
Le Quinze Vainc est un jeu que nous devons à Martin Gardner (1 ). Nous l'avons légèrement 
remanié pour en augmenter l'intérêt. C'est un jeu de cartes qui nous semble une grande 
première pour les T/59 et HP67. 

Le Quinze Vainc se joue à deux. Il néces-
site les 9 premières carres ( 1. 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9) d 'un jeu de 52. Seule la valeur 
compte, la couleur n'a pas d'importance. 
On éraie les cartes entre les joueurs. Elles 
constituent le talon. La panic se déroule 
en cieux phases. 

première étape : f1 tour de rôle, chacun 
des 2 joueurs prend une carte dans le 
talon, Cl s'efforce de faire, le premier, 
exac1eme111 un total de 15 points en ] 
cartes ... attention de ne pas se laisser sur-
prendre par son adver!>aire ! 
La première phase prend fin au moment 
où chacun est en possession de 3 cartes. 

UNE PARTIE DE QUINZE VAINC 

Nous disposons de 9 cartes : 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. 

CJ ru D. + r:J+ []+ ü+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +++ 
Aprend9, 

+ +m +++ + + + + + + 

Bprend 1; 

LE QUINZE VAINC 
pOURHP67 

mode opératoire : 
1. Introduire le programme. 

2. lnitialisezlDSPl9 IRTNllRSI; les car-
tes disponibles s'affichent : 0, 9, 8, 7, 6, 
5,4, 3, 2, 1. 
3. Pour prendre une carte n, appuyez sur 
le chiffre de la carte, puis . Après 
un moment de recherche, la calculatrice 
affiche : votre (vos) carte(s), un zéro de 
séparation, sa (ses) propre(s) carte(s) ; 
une virgule les cartes du talon. 
Si vous voulez que la machine com-
mence : prenez O et appuyez surfAI . 

4. Pour prendre les deuxième et troi-
sième cartes, on répète exactement le 
même processus que pour la r carte. Vous vérifierez ai-;ément que. !>auf erreur 

grossière de la part de l'un des deux 
joueurs, aucun d'eux ne sera parvenu t1 
atteindre le total de 15. A cc moment, 
commence la deuxième du jeu. 

Aprend3, 8 prend 8; deuxième phase du jeu : 

deuxième étape : chacun conserve ses 
3 cartes. Et il reste également 3 cartes au 
talon. C'est !"étape de l'échange ! 
A son tour, chaque joueur échange obl i-
gatoirement une cle ses carres contre une 
du talon. Et il doit toujours faire quinze le 
premier pour gagner. 

disposez d'une HP67 ou d'une 
TI58/59, vous pouvez jouer contre votre 
calculatrice au Quinze Vainc. Voici le:, 
deux programmes. 
Cepcndan l , nous avons choisi d'écrire 
ces programmes de telle sorte que l'on 
puisse gagner contre les «machines». 
{Allcntion, vous vérifierez que ce n'est 
pas faci le !) 11 est cependant possible de 
les modifier pour les rendre infaillibles. A 
vous de trouver comment ... si vous jugez 
que cela en vaut la peine. 

( / J 11re de son recueil « Haha » (/:.dit. Beli11). 
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:1 + +W+ + 
A prend 6, sinon B gagne; B prend 5. Il reste au talon 2, 4, 7. 
Chacun des 2 joueurs a donc 3 cartes. Commencent les échanges. 

t +Ll+CJ ITJD+ü++ + + + + + + + +++ + ++++ 
A échange 3 contre 2 ; 

+ +[]+CJ +.y.++ + + + + + + + + 
B échange 8 contre 4, sinon A peut gagner (2, 9, 4); 

+ + Dr:J+ + + + + e + + + +++ + + 
Mais A echange 9 contre 1 et gagne (ô, l!, IJ. 

attention vous devez : 

5. Pour rendre une carte n, appuyer sur 
le chiffre de la carte, puis sur B ; ensuite, 
prendre une carte n dans le talon n, puis 
appuyer . 

6. Si vous gagnez, la calculatrice ne 
prend pas de carte. 
Si vous perdez, la calculatrice affiche 
ses cartes seules. 
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