logiciel

par Daniel Ferro

avec (ou sans) votre calculatrice programmable

Le savon est un animal docile quand il est sec. Mais, au contact de 'eau, il se transforme en un monstre aquatique
et fougueux. La chasse au savon est donc un sport qui n'est pas dépourvu de difficulté. C'est pourquoi nous vous
proposons un petit jeu de simulation qui vous permelira de vous entralner avec un ami ou votre T1 59

partez ala chasse au savon

La chasse au savon s¢ joue a deux,
chacun possédant un savon et une
baignoire. Le but du jeu consisic &
attraper le premier le savon dans la
baignoire adverse. Nous ne cacherons
pas que cc jeu présente quelques liens
de parenté avee la bataille navale mais
vous allez vite découvrir qu'il est plus
difficile d’attraper un savon glissant
que de bombarder un cuirassé a 1'al-
lure réguliére.

Chague joueur cache son savon carrd
dans sa baignoire rectangulaire. Le
savon recouvre 4 cases el vous pouvez
choisir & votre gré les dimensions des
baignoires. Le savon esl repéré par les
coordonnées de son centre. De plus,
les 9 points constituant le savon sonl
numérotés de | 4 Y. Le savon étant
appelé a se déplacer, il est pratique de
le représenter par un petit carré cn
carton.
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Figure 1. Dans la baignoire, le savon
est repéré par les coordonnées de
son centre; ici (7,3). De plus, les
9 points le constituant sont numé-
rotés de 14 4.

Bien entendu, chaque joueur dissi-
mule sa baignoire a son adversaire. Le
premier joucur (nous l'appellerons A)
plonge sa main dans la baignoire pour
essayer d'attraper le savon de son
adversaire (joueur B). Pour cela il lui
annonce simplement 2 nombres corres-
pondant aux coordonnées de son essai.

Trois cas peuvent alors se produire :
¢ 81 les coordonnées de la main
correspondent a celles du centre du
savon (le point 5), le joueur A a eu
beaucoup de chance et il a gagné !

® si les coordonnées de la main ne
torrespondent & aucun des points du

savon, celui-ci ne bouge pas. Le joueur
B joue & son tour,

e si les coordonnées de la main coin-
cident avec I'un des 8 points extéricurs
du savon, celui-ci s'echappe diaboli-
quement : le joueur B indique 4 son
adversaire le numéro du point touché
puis il déplace le savon dans la direc-
tion opposée... du nombre de cases

qu'il desire, inférieur toutefois a la
plus grande dimension de la baignoire.
Figure 2 5 a
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essal (3,2) : gagné!
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essai (1, 2) :

. . houvelle position
point 4 touché

du savon

essal (6,6) :
point 3 toughe
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Si, lors de ce déplacement, le savon
heurte le bord de la baignoire, il rebon-
dit suivant les lois classiques de la
réflexion.

Figure 3 essal (3,7) :
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essai (1,4) : point 1 touché

l.e premier qui aura allrapé le savon
de son adversaire aura gagné !

Si I'on est seul, une calculatrice pro-
grammable de type TI1-58, 59 ou HP 67
pourra faire office de baignoire. Le
joucur doit alors atiraper le savon quc
le programme cache et déplace. Voici
les programmes.

LA CHASSE AU SAVON
POUR TI 59

Mode opératoire :

1. introduire le programme.

2. introduire un nombre compris
entre 0 et 100000 (entier ou non),
appuyer sur la touche A.

3. introduire la longueur X de la
baigncire (nombre de cases), faire
X = T. Introduire la largeur Y de la
baignoire, faire R/S. (X et Y doivent
au moins étre égaux a 5.)

4. Le savon est caché a vous
de jouer! Pour essayer d'attraper le
savon, introduire I'abscisse x de la
main, faire X = T, introduire |'ordon-
née y, appuyer sur la touche B.

Si un zéro apparait, c'est que le
savon n'a pas été touché. Si un S

(ou 5) apparait, vous avez gagné :
vous avez touche le centre du savon.
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Z» En faisant C, vous obtiendrez 220 STO 09
le nombre de coups qu'il vous 80 RCL 14 R/S
a fallu pour y parvenir. - STO 16
Si un chiffre entre 1 et 9 (sauf 5 RCL 12 81 =
apparait, c'est que vous avez touch §TO 00 2
le bord du savon. Le chiffre indique =
en quel endroit. Le savon va se XPT‘? 2
déplacer avant votre essai suivant. ;{ ! +
0 5
91 CP *
programme pour Tl 59 IREL 19 A’
x =
00 LBL A’ + 190  INT
PGM 15 RCL 20 STO 11
SBR DMS x| e T
INV SBR = STO 15
LBL B’ 100 X=T? +
- 217 2
10 2 RCL 13 -
= - 2
STO 05 EXC 17 200 +
X = 5
ol (x?) X
Al
RCL IND "o ¢ 2
03 RCL 14 INT
+ = STO 12
- ! 211 GLA
— 2
1 (: ) STO 18
( 120 Vx STon
CE X 1/x
= 1 5
: 5 20  CLR
30 RCL 05 A" R/S
{NT X
X 6
2 =
X 130 INT
RCL 05 +/=
= PRD 19
40 XeT PRD 20
RCL 05 1
X=T 1
INV X=T72 STO 04
053 140 1
+/= 9
+ STO 03
50 2 RCL 15
X B’
XaT OP 23
4 OP 24
1 151 ECL 16
STO IND 3
04 b
INV SBR RCL 20
LBL B : OP 10
61 OP 21 160 .
STO 14 RCL 19
2 OP 10
X=T +
8TO 13 5
70 RCL 11 R/S
= LBL C
STO 19 171 RCL 01
[ R/S
x=T7 LBL A
78




