COFFRE-FORT POUR TI 58, 58C, 59

Mais non, le Master Mind n'a pas
épuisé le domaine des jeux de
déduction ! En voici pour preuve un
jeu original et intéressant (nous
I'espérons).

Victor est un employé de banque
modéle. Depuis quinze ans, chaque
soir, il referme |'énorme porte du
coffre-fort, brouille la combinaison
qu’il a lui-méme mise au point ; puis,
non sans avoir replié avec soin ses
petites affaires, rentre chez lui le
sourire aux lévres. Il pense, non sans
quelque raison d’ailleurs, que son
coffre est inviolable ; il est vrai que
son systéme est vraiment diaboli-
que...

joueur : en solitaire ;

matériel : une grille 6x6 ;

but du jeu : retrouver les valeurs de
la grille en moins de 15 essais ;

principe : la porte du coffre est gar-
nie de 36 boutons qui peuvent étre
tournés de maniére a placer I'enco-
che, dont chacun d'eux est pourvu,
devant une valeur comprise entre 0
et 9. En moins de 15 essais, Victor
est capable, par déduction, de pla-
cer tous les boutons en position cor-
recte ! Vous devrez faire comme lui
ou mieux pour ouvrir le coffre |

Chaque essai consiste & donner les

coordonnées d’'une des 36 cases. La
grille est repérée en rang et en

colonne & I'image de la figure 3. On-

peut remarguer que la grille est en
outre divisée en 4 quadrants par des
traits renforcés. Chaque quadrant
comprend 9 cases. Chaque fois que
le joueur propose une case (la case
. de départ), le programme choisit au
hasard une autre case (case d'arri-
vée) dans le quadrant opposé & celui
ol a joué le joueur. Ensuite le pro-
grammie choisit un parcours entre la
case de départ et la case d’arrivée.
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Figure 3 : /e choix du joueur s'est
porté sur la case de coordonnées
3-2. Le programme choisit une case
dans le quadrant opposé puis un
parcours dans les limites du quadri-
latere fictif défini par les cases de
départ et d'arrivée. A chague mou-
vement fe programme se rapproche
de la case d'arrivée. En chemin, il
affiche toutes les valeurs rencon-
trées. La figure présente deux exem-
ples de parcours a partir de la case 3-
2 : 85343 et 824565.

Le programme affiche toutes les
valeurs des cases qu'il rencontre en
chemin, cases de départ et d'arrivée
comprises. Ces cases représentent
les sommets opposés d'un quadrila-
tére. Le chemin emprunté ne quitte
jamais les cHtés de ce quadrilatére et
chaque déplacement rapproche le
programme de la case d'arrivée.

Exemple, sur la figure 3, le joueur a
décidé de tester le programme & par-
tir de la case de rang 3 et colonne 2.
La réponse, que ce soit sur calcula-
trice ou micro, est présentée sous la
forme d’une suite de chiffres. Dans
I'exemple choisi la réponse peut étre
85343. La premiére valeur indique
toujours la valeur de la case de
départ ; la dernigre, celle contenue
dans la case darrivée, Le fait de tes-
ter la méme case une nouvelle fois a

de fortes chances d'indiquer une
suite de wvaleurs différentes, par
exemple 824565, toujours sur la
figure 3. Un joueur qui n'opérerait
aucune déduction parviendrait &
remplir la grille en 36 essais. Mais
voila il faut faire moins de 15 !

mode opératoire pour Tl 58, 58C
et 59 :

1. ON, LRN, introduisez le pro-
gramme en tapant une & une les ins-
tructions du listing (colonne de
droite) ; LRN ;

2. tapez une valeur comprise entre 0
et 1; par exemple .4563 puis
appuyez sur B ;

3. le joueur choisit une case de la
grille, puis opére de la maniére sui-
vante ; tapez le numéro du rang A,
puis le numéro de la colonne, R/S ;
la calculatrice affiche les valeurs ren-
contrées sur la grille. Quand le nom-
bre 10 apparait, le tour de jeu est ter-
miné.

4. pour I'essai suivant, reprennez au
point 3 ;

5. pour avoir la solution faites 2nd
Fix 6, puis rappelez une & une les
mémoires de 1 & 6, en faisant RCL
01, RCL 02 et ainsi de suite. La partie
décimale indique toutes les valeurs
du rang de la mémoire consultée.
6. pour refaire une partie, reprennez
au point 2.



RS8R 8REE
3882888873

-—l
o~

$SYRS/2BAZ
SRR
owv o

[l

8885888 88R8

&;D

PROGRAMME COFFRE-FORT POUR TI 58, 58C ET 59
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096 67 2nd x =t
097 19 2nd D

106 73 RCL 2nd Ind
107 11 11

108 22 INV

109 67 2nd x = t
11019 2nd D
1M1 011

11200 0

11395 =

114 91 R/S

115 76 2nd Lbl
116 19 2nd D
117 69 2nd Op
118 10 10

119 22 INV

120 74 SUM 2nd Ind
2111 1"

12232 x=t

123 02 2

124 22 INV

125 44 SUM

126 11 11

127 25 CLR

12832 x = t

128 74 SUM 2nd Ind

130 11 1

131 61 GTO
132 18 2nd C
133 76 2nd Lbl
134 16 2nd A
135 85 +

147 59 2nd Int
148 92 INV SBR
149 76 2nd Lbl
150 10 2nd E
151 70 2nd Rad
162 39 2nd cos
153 60 2nd Deg
164 22 INV

155 39 2nd cos
156 22 INV

157 59 2nd Int
158 92 INV SBR



