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Alpha-idées
pour PC 100

Le codage en alphanume-
rigue sur PC 100est loind'é-
tré économique si 'on suit
mot & mot le manuel d'utili-
sation
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traditionnelle est de faire
BE66666666; OP1: OP2;
OP3; OP4; OPS.
Mais vous savez que 2.3
0.666... Vous pouvez donc
obtenir l&e méme résultat en

faisant
2 3EE 10 +/— = INV EE
OP1:0P2:0P3;:0P4; OPS.

Ce gui n'est bien slr pas

1 .

.
PPFP...

Ce sous-programme
pourra étre utile si |'on sait
avec quoi le « nourrir =, Voici
un programme qui recher-
chera, pour x donne, p et g
telsquep/g10'WP=xa +/—
1 prés.

t; 3; A donne

Pour les intéressés, |'algo-
rithme de recherche utilise
le raisonnement Suivant :
soity=x107% 3 ?petqly
=p/g + £ etleid 049).5i oui,
alorsgy=ptageet [g <
qlQ

D'ol une recherche pour q
= 1,23... jusqu'd trouver p.
Bian sir p et g existent tou-
jours car
y =% 10710 = x/100

On peut donc prendra p=
xetqg= 10", on espére seu-
lement que le programme
trouvera g assez rapidement
car si l'on devait attendre
10'° boucles 1.,

Mode d’'emploi

Introduire = (par exemple
3333333333).

Pressaer sur A. En fin d'exé-
cution RCL 05 donne p.
RCL 02 donne q. Ce pro-
gramme peut étre utilisé en
tant que sous-programme
on pourra ainsi“fui donner
une liste da nombres & = di-
gérer » pendant la nuit et re-
cupérer les résultats au ma-
tin (il faut amortir le mate-
riel f).

A priori, rien ne s'oppose &
ce gque x soit quelconque
mais si vous introduisez le
premier mot venu codé en
alpha, vous risquez de devoir

attendre longtemps (pour
mémoire; 10  boucles,
c'est long 1).

Cela ne colte rien d'es-
sayer surtout $i vous faites
de beaux réves pendant que
votre préfareée travaille pour
VOUS,

Revenons au domaine de
la décoration. On a besoin

Ung %ﬂg{g{g‘;m%ﬁﬁce F"’; plus économigue si vous ne
fue. ca n vou comptez utiliser que des X ; i .
donnait une méthode assez maisp si vous t;lé:idaz de Heledix progommme:
ampglquedpﬂqrégénérer des  yarier les « motifs décora-
nombres destines aux regis-  yfz. le sous-programme - :
tres d'impression, ceci per-  syant décoders 15 nom. a3 Ve l8L. Q1. 5F HE. U (00 DU
mettant d‘obtenir des mises  hres p et q que vous aurez E!:ikf éé i) éiﬁl fg P;’:E Ege % %E'-J
:En?&::gaeﬁ a{ﬂsg?;ﬁﬁ;' pour-  mis auparavant dans T et a03 01 i 021 02 02 032 52 EE
; : dans X. gn4 S2 EE 022 &5 040 22 IRV
‘ i o5 01 1 023 43 RECL 041 52 FIA
Passons de l'empiriqueau ..., .\ o g4 22 1 ooé 00 0 D24 04 04 042 42 ST0
rationnel. Nous vous propo- g7 §: G618 S2EE Q07 94 4.0- 0Ps 95 = nd= 05 0S5
sons tout d'abord un pro- gz 32 IT 016 69 OP Q08 42 ST0 026 32 %iT  04d TS -
gramme qui cherchera pen- 003 55 - 017 01 ol o9 04 04 27 43 RCL 045 43 BCL
dant vos loisirs (ceci pour 00% 32 =:T @13 &2 0P . e = 52 A>  po £ 0= o=
: A - 00s 85 = 01% 02 02 0i0 95 = 0z 02 02 046 03 03
dire quel'exécutionpeutétre ooz 32 1yv 020 63 OP Ot1 22 INY 02% B3 x 047 95 =
assez lente}les nombrespet 007 53 INT 0z1 03 0% 0iZ 52 EE 030 43 RCL 048 S0 IHI
q s'ils existent, tels que la 008 &3 = D2z 67 OF 013 42 870 031 01 01 049 . 77 GE
partie fractionnaire de p/q g'i'; a1 Eé g:jg Ot DEH 014 01 01 032 95 = NS0 00 00
vous donne de I'alphanumé- 5, 57 3 025 05 0S 01s 01 1 033 42 5T0 051 18 18
rique codé selon vos désirs. 01z oo O nZé 92 RTH gis 42 570 034 03 032 052 92 ETH
; : a1z 85 = oi? 0z o2 025 58 FIA
Plus clairement, imagi- "
nons que vous ayez besoin  Utilisation: 2;x — 1,3, A
d'une ligne de X. Laméthode donne XXXX...
dans ce cas de lignes com-
0.1,2,3,0,1,2..8tc.C'est 000 7& LEL portant le meme caractéere
Congruences modulon: fat i " ou |a méme suite de carac-
Kekséksa ? ?;um:,“sutj Tmcrﬁ?,ﬂf”r et fet 11 A téres répétée plusieurs fois.
A duni ca seri? b Btiale a0z e49 OF C'est la que le programme
Elles sont multiples: si- 003 21 Z1 emallet car un nombre f“t""
Point trop icide mathéma- mulation une aiguille [ O ;
op ¢ lation  du le D04 04 4 Rl coutres (2o 3 chifie)
tigues pour expliquer les d'horloge (arrivé @ 60 en g 25 donne en général p ot q as-
conséquences, mais sachez repart 8 0). comptage en - - e ; :

— 1 : O0e 43 ECL sez rapidement [c'est ma-
seulement gue tout com- basen, n=10;remplissage e G A1 theux mais ¢a se prouve)
mence avecunerelationd'é- & tour de réle des registres JU7 01 Ul . '
quivalence qui nous permet Op (Op 1, Op2, Op3, Opd), 0OO2 25 = En i@pruflundissam dans
d'écrire (dans le cas de mo- etc. Ce que l'on peut dire, O3 g£% [P getted "“t'“hg' et en s'ai-
dulo 4) - c'est que tout programma- G4 47 1 ant des mathematigues, on
5=1:;6=2;7=3:8=0,9 teur., amateur en a besoin - - = s'apercoit que pour obtenir
= 1 etc. de maniére fréquente. g11 4% FRD un nombre & deux chiffres
Le but recherché : Le sous-programme sui- 012 01 01 répetes plusieurs fois (c'est

A travers un exemple sim-  vant, chague fois gu'il est {2 9 BTH en fait une suite infinie). il

ple : nous avons 4 joueurs .
0,1,2, 3etchacun alamain
a tour de rdle. On veut donc
un compteur qui, chagque fois
qu'il est incrémenté «passe
la main = Le cycle est donc :

L Ordnatevr inchnsual

appelé incrémente la mé-
maoire (01) modulo H. (On
peut bien sdr changer le mo-
dule {ligne 4) & sa guise). On
obtient ainsi: 0,1,2,3,0,1,
2, 3. etc.

Pour obternir1,2,3,4, 1,2,
3, 4, etc., il suffit de placerla
séquence Op21 (lignes 2 et
3) juste avant INV./SER,
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suffit de diviser ce nombre
par 99 (pourvu qu'il soitinfé-
rieur a 99),
Par exemple 42/99 =
0424242 .
D'ol le programme suivant |
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ooo 76 LBL ODE 924 +-- 0Ol1& &9 OF

oot 11 R 009 95 = 17 03 03
o0z 53 0+ oo 22 INY 018 w9 0OF
0993 9% 0§ 01t SZ2 EE gie n4 04
g04 09 9 a1z &9 OP 020 &9 OP
003 ©S2 EE 01z 01 01 21 095 05
00e 01! 1 014 &9 OP 022 92 RTH
ooy oo o0 013 a2 o= f =
Mode d'emploi : 42,/9998 = 0,00420042...

Int]'u-duira un code alpha (2
chiffres). Presser sur A. Le
résultat est une ligne de 20
caractéres du signe alpha-
numérigue considéré,

Un peu plus loin dans la
méme voie :
42,999 = 0,042042. .,

En continuant ainsi, on
sugmente le nombre de zé-
ros entre chaque groupe de
chiffres. L'application est
immeédiate: tracer un ta-
bleau sans étre obligé de
bloguer des registres avec
de I'alphanumérigue. {N'ou-

blions pas qu'une mémoire
de donnée équivaut & B pas
de programme).

Pour étendre les possibili-
tds qu'on devine dans ce
pru?famma. il suffit de le
multiplier en |'adaptant se-
lon I'effet désiré. On peut
ainsi tracer des cases pour
un tableau, en choisissant le
nombre de cases que |'on
souhaite. On obtientalorsun
programme & 2 entrédes:
l'une pour le tracage des
lignes, |'autre pour les cases.

N'oubliez pas que les
blancs  alphanumériques
correspondent & des zéros

{un blanc correspond & 2 zé-
ros). Pour remplir le tableau,
il suffit donc d'additionner
les codes alpha correspon-
dant aux cases & ceux cor-
respondant & ce que vous
voulez metire dedans.

J'espére que ces quelques
idédes pourront vous aider
dans vos alpha-recharches.
Elles vous permettront déja
de réaliser des mises en
ﬁ-sgaas originales sinon = pro-

ionnelles », et surtout
pas trop colteusas.

Antoine Jennet

28 han 81

135

L raingtour ndnwoue’



