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avec (ou sans) votre calculatrice programmable

A la suite de vos trés nombreuses demandes, nous nous efforcerons désormais de proposer des
jeux accessibles a des machines meilleur marché, les Tl 58 et Tl 58 C. Bien entendu, les (hey-
continueront & pouvoir les utiliser. Voici donc, pour com-
mencer cette nouvelle série, un jeu original de simulation boursiére.

jouez a “la bourse”

reux) possesseurs de Tl 59

Ceci est un jeu de vente et d’achat. Il
y a trois actions, désignées par 1, 2
ou 3. L’objet du jeu est d’acheter
une certaine quantité d’une de ces
trois actions, 4 un taux quelconque,
et de les revendre pour faire un pro-
fit. Done, plus important est le pro-
fit, plus grand est le succés.

La partie se joue sur 7 jours. Chaque
jour, le joueur peut, ou bien acheter
une certaine quantité d’une action
suivant ses disponibilités, ou bien
vendre certaines unités d’une action
déja achetée. Il ne peut faire qu’une
« transaction » par jour, portant sur
une unité jusqu’a plus de trente.
Au début du jeu, les prix de départ
sont respectivement de 30, 60 et 90
pour les actions 1, 2 et 3. Par la
suite, ces prix changent de fagon
partiellement aléatoire, indépen-
damment les uns des autres.
Le joueur dispose de 1 000 unités
monétaires pour jouer. Il pourrait
ainsi, le premier jour, acheter
jusqu’a 33 unités du produit 1, ou
jusqu’a 16 du produit 2, ou jusqu’a
11 du produit 3. Il pourrait tout
aussi bien n’acheter qu’une seule
unité d’une action quelconque.

Ce qu’il décide de faire a un effet sur
le prix de cette action. En général,
plus il achéte d’unités d’une certaine
action, plus grande est la probabilité
que le prix de cette action baisse ;
inversement avec les ventes (voir
tables 1, 2, 3). Le prix varie en
moyenne d'un tiers durant le tour du
jeu.

Par exemple, si le joueur achéte 33
unités de 1, il est probable que le prix
diminuera de 11 unités. Le joueur
aurait peu de chances de voir les prix
monter de plus de 11 unités, lui per-
mettant de faire un profit. Les fluc-
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tuations de prix d’aprés les ventes et
les achats ne concernent que le tour
de jeu en cours.

11 devient évident qu’acheter ou ven-
dre demande la plus grande atten-
tion.  Ainsi, si le joueur détient
15 unités d’une certaine action, il ne
serait pas sage de les vendre toutes
d'un coup, car il perdrait alors la
chance d’un profit avec une hausse
subséquente, Il peut étre de bonne
pratique de ne vendre que la moiti¢
des unités et attendre une hausse
pour liquider le reste.

Aprés 7 jours, la calculatrice vendra
automatiquement toutes les unités
en portefeuille aux cours de cléture
et affichera ce qui vous reste comme
argent. Un profit ou non ?
Lorsqu’il n’y a aucune transaction
avec une action durant un tour, cette
action est considérée comme
« intacte ». Done¢, durant chaque
tour ou jour, deux ou trois actions
sont « intactes ». Cela veut dire
(voir table n® 3) que la probabilité de
leur prix montant, restant le méme
ou baissant, est respectivement de
40 %, 10 Y% et 50 %.

L’action sur laquelle vous avez tra-
vaillé (vendu ou acheté) a des proba-
bilités de changement suivant les
tables suivantes.

Pour les achats, utilisez la table n® 1
et pour les ventes la table n® 2.

Probabilités de changement

de prix
Table n° 1
Achat Baisse |Inchangé|Hausse
3-5unités| 60 % | 10% | 30 %
6-8 — TJO% | 10% | 20 %
9-11l — | 80 % | 10% | 10 %
12-14 — | 90 % | 10 % —
15 — 100 % — —

Table n® 2

Vente Baisse |Inchangé |Hausse
3-5unités |40 % | 10 % | 50 %
6-8 — 30% | 10% | 60 %
9-11 — |20 % 10 % | 70 "%
12-14 — |10 % | 10 % | 80 %
15-17 — | — 10 % | 90 %
18 —| — — 100 %

L’achat ou la vente de 1 ou 2 unité
n’est pas inclus dans les tables,
n’affectant en rien les prix. La pro-
babilité est la méme que pour les
produits intacts, comme ci-dessous :

Table n°® 3

Baisse | Inchangé Hauss-:i

Produits /
intacts en

achat ou
vente de 1
ou 2 unit.

50% | 10 % | 40 Y

Mode opératoire

Entrez n’importe quel nombre entrt
Oet 1. Appuyez sur A.

Vous aurez dans ’ordre les informé
tions suivantes :

1 * somme d’argent disponible (2 foi
de suite) ;

2 * nombre d’unités de I’action !
détenues par vous.

3 ® nombre d’unités de I’action '
détenues par vous.

4 * nombre d’unités de I’action’
détenues par vous.

5 ® nombre de jours restant a jout
(par ex : 777 pour 7 jours).

6 ® les cours des actions seront afff
chés par ex.: 30060090 (poV
30,60,90).

Si vous voulez revoir ces inform?#
tions, faites B.



d la calculatrice s’est arrétée,
affichant les cours des actions (6),
yous voulez indiquer ['action qui
vous intéresse, soit pour I’acheter,
soit pour la vendre, appuyez sur 1, 2,
ou 3.

yez sur R/S.

Un O apparait. Entrez le nombre
d'unités que vous désirez vendre ou
acheter (4, 9, 13, etc) :
e si vous désirez acheter, pressez
R/S .
e si vous désirez vendre, pressez
d'abord +/— (ou CHS pour HP)
puis R/S.
Si la calculatrice accepte volre
entrée, la réponse prendra quelques
instants. Si non (par exemple vous
avez vendu avant d’avoir acheté), la
suite (de 1 4 6) des informations sera
de nouveau affichée, comme si vous
aviez appuy¢ sur B. (Notez que pres-
ser B ne change pas le « jour » ni les
quotations. Seule une transaction
valide peut le faire).
11y a plusieurs raisons pour le refus
d'une transaction :
¢ vous avez indiqué un produit autre
que 1, 2 ou 3. Notez que 2.5 sera pris
comme 2, de méme que —2.5. Le
-signe négatif, indiquant le désir de
“vendre doit &tre donné avec le nom-
bre de produits a vendre et non avec
le chiffre du produit ;
* vous n’avez pas suffisamment de
fonds pour remplir votre ordre ;
* vous avez essayé de vendre des
actions non préalablement achetées.
Si, aprés avoir entré le numéro 1, par
exemple, et « fait » R/S, vous vous
apercevez que vous vouliez faire une
transaction sur un autre numéro,
appuyez sur B, vous obtiendrez de
Nouveau les informations sans chan-
gement, vous pouvez rejouer correc-
lﬂmqnt. Cependant, si aprés avoir
«fait » R/S, aprés avoir entré la
Quantité (+ ou—) il est trop tard
pour effectuer une rectification,
Vous continuez de jouer. A Iaffi-
chage de 111 jours, il reste alors une
seule journée d’opérations, mais rien
hempéche le joueur d’acheter
autres actions. Les prix change-
ront alors, devenant les prix de clé-
ture et toutes les actions possédées
Seront vendues 2 ce prix (et non au
nier cours affiché).

Utiliser la méme semence de départ
pour un deuxiéme jeu donne en prin-
cipe la méme séquence de fluctua-
tions de prix et on pourrait ainsi
améliorer ses gains en prévoyant les
mouvements. Mais cela n'est pas
aussi facile ou automatique, car les
décisions que I’on prend en vendant
ou achetant altérent les prix.

Par exemple, si dans un premier jeu
on voit que I'action n°® | augmente
de 7 unités, il est inutile d’acheter 30
unités de cette action 1 car cet achat
automatiquement baissera le prix de
10 unités (voir plus haut). La hausse
subséquente de 7 résulterait en fin de
compte en un déplacement de —3,
c’est-3-dire une baisse de 3 unités.

par Dominique Pitot

35




ﬂ@)gﬂ@ﬂ@ﬂ par Dominique Pitot
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