vie
pratique

Ne perdez plus

votre temps
pour jouer au tiercé ou au

Jouer au loto

ou jouer au tiercé
est un sport
national.

Jouons donc

mais pourquoi

ne pas étre aidé
par une TI-59 ?
Elle calculera

a votre place
diverses probabilités
et vous donnera
— peut-étre ! —
quelques gagnants.
Prévenez-nous

si vous gagnez !

loto

m Sur un xxxpoche, le loto n'est
certainement pas plus facile. il est
moins cher, mais il ne rapporte rien.
Le seul avantage du programme
proposé ici, c'est gu'il n‘attend pas
le mercredi soir pour vous donner
les numéros gagnants. Inutile
d’attendre une semaine pour
apprendre gu'on a encore perdu : le
tirage ne demande qu'une minute.
Quant au tiercé, il peut maintenant
{sur le méme xxxpoche et grace au
méme programme) se courir 8 domi-
cile avec les favoris et les tocards.

Les courses de chevaux : pour
les paris simples, couplés, tiercés,
etc. on assacie a chaque cheval son
coefficient de chance. L'ordre d'arri-
vée n'est pas une pure loterie : plus
les chances d'un cheval sont gran-
des, plus la probabilité de le voir
arriver dans les premiers augmente.
Bref, la course se déroule exacte-
ment comme elle devrait se dérouler
dans la réalité... si les pronosti-
queurs étaient infaillibles. Pour une
course a chances égales, il suffit
d'associer & chaque cheval des pro-
babilités égales (1 par exemple).

Le loto : pour simuler le loto, il
faut bien entendu que chaque boule
ait autant de chances de sortir que
les autres. Si, par erreur ou par
malice, vous avez associé au
numéro 48 une probabilité de 2 en
conservant 1 pour toutes les autres
boules, vous avez pipé le jeu : il y a
dans le sac deux boules n® 48. Vous
allez étre soupconné.

Le programme suivant exécute
une simulation du tirage du loto et
des courses de chevaux. Les chan-
ces de chague cheval sont prises en
compte.

Aprés avoir entré le programme

— groupe 1 et 2 — en position nor-
male 479.59 il vous faut appliquer le
mode d’emploi suivant :
1 - introduire un numéro (cheval ou
boule de loto) au clavier {appuyer
sur A) : "ancienne probabilité asso-
ciée & ce numéro est affichée ;

Exemple d’exécution

2 - introduire la nouvelle probabilité
(1 a 9999) et presser sur R/S, répé-
ter V'opération 1 et 2 au moins
autant de fois qu'il y a de numéros
sur une grille ou de chevaux pariés ;
3 - mettre en forme I'ensemble des
probabilités rentrées en 1 et 2 en
appuyant sur B {obligatoire, avant
I’'opération suivante) ;

4 - initialisation des tirages:
appuyer sur £ ;

5 - introduire un nombre {de 1 &
301299) pour amorcer la génération
des nombres aléatoires puis appuyer
sur R/S ;

6 - introduire le nombre de numéros
tirés sur une grille ou le nombre de
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Etiquette A (pas 205) : chargement
des probabilités ; 'ancienne proba-
bilité est rappelée & l'affichage aux
pas 234 et 235.

Etiquette B (pas 111): mise en
forme des probabilités.

Etiquette RCL (pas 002) : tirage des
résultats ; le sous-programme de
génération des nombres aléatoires
(contenu dans le module de base)
est appelé aux pas 007 a 009.
Etiquette E (pas 247) : programme
principal.

chevaux a l'arrivée, et de nouveau
R/S (aprés exécution, rappel du
nombre de prababilités rentrées) ;

7 - introduire le nombre de tirages
ou de courses scuhaités, enfin tou-
che R/S.

Résuitats : la connexion de
lI'imprimante est détectée automati-
quement. Si elle est connectée, les
nombres tirés s'inscrivent successi-
vement et chaque groupe de résul-
tats est séparé du suivant par un
saut de ligne. Dans le cas contraire,
apres l'affichage d'un nombre, on
presse R/S pour obtenir le suivant.
A la fin des résultats, on retrouve la
partition initiale 479.59.

Rejouez
vos favoris
—— immédiatement

En cas de fausse manceuvre,
'affichage clignote : on a sans
doute oublié de mettre en forme les
probabilités (touche B). Si ce n'est
pas le cas, le nombre des numéros a
tirer dépasse certainement celui des
probabilités rentrées : il ne peut pas
y avoir plus de chevaux a l'arrivée
gu'au départ !

Il est possible d'enregistrer sur
fiche magnétique non seulement le
programme, mais les probabilités
{groupes 3 et 4). Les probabilités
des numéros 1 a 49 sont respective-
ment conservés dans les mémoires
11 & B9. Pour le listage des mémoi-
res sur le PC 100, on utilisera la
fonction G INV 2nd List. Si I'on
décide de changer la probabilité de
tel ou tel numéro, il faudra exécuter
B avant de relancer le programme
proprement dit avec la touche E,

Un dernier mot : les amateurs
de martingales préparent souvent
leur grille de loto en fonction des
numeros sortis lors des tirages pré-
cédents. Avec ce programme, ils
pourront chaoisir leur grille en favori-
sant les numéros dont ils estiment
gu'ils ont plus de chances de sortir
que les autres. Bonne chance...

[} Dominique Coupleux



