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Le Kibur
sur TI 58/59

B La possibilité de kiburer (I'Op
n® 3, page 42) n'est pas réservée
aux seuls alphanumériciens de la
HP 41 C. Les utilisateurs de Tl 58 et
TI59 peuvent désormais aiguiser
leur sagacité grace a cette distrac-
tion tout en finesse. Une seule
variante par rapport au jeu initial,
mais elle est mineure : ce sont uni-
quement des chiffres que l'on per-
mute. (Quand les petites Texas
cesseront-elles enfin d'étre analpha-
bétes 7}

L'application « & la lettre » des
régles du jeu l'aurait réservé aux
seuls possesseurs de ['imprimante
PC-100. Va donc pour les chiffres.
Remarquez toutefois que le jeu est
bien resté le méme : il n"a rien perdu
ni de son attrait ni de son originalité.

.. Chaque chiffve ..
a sa place

Au début de chagque partie, le
micropoche affiche les dix chiffres
1,2, 3. 4,5, 6,7, 8 9et 0dans un
ordre quelconque, par exemple
1254768093. Le but du jeu est de
retablir |'ordre « naturel » :
1234567890,

Chacun des chiffres est repéré
grace & sa position dans la suite par
un nombre compris entre 1 et 10.
Dans l'exemple que nous avons
choisi, le chiffre 5 est en position 3.

Jouer une position p, c'est (soyez
trés attentif !) dans une premiére
phase permuter le chiffre en position
p avec celui qui se trouve en posi-
tion 1. En conservant notre exem-
ple, jouer 3 conduit & permuter le
chiffre en position 3 (ici le 5) avec
celui qui se trouve au début de la
suite {en I'occurrence le 1) ; ce qui
nous donne alors 5214768093. Mais
ce n'est pas fini : dans un deuxiéme
ternps, on opére une inversion entre
les deux chiffres situés de part et
d'autre de la position p initialement
choisie. Dans notre cas, cette inver-
sion porte entre le 2 et le 4. En



jouant ta position 3, on aboutit donc
finalerment a 5412768083,

Dans le cas ou I'on jouerait 'une
des deux positions extrémes {le 1 ou
le 10}, le phénomeéne d’inversion se
produit tout de méme : tout se
passe alors comme si la suite de
chiffres se « mordait la queue ».
Autrement dit, le chiffre placé a
droite de celui qui se trouve en pasi-
tion 10 est en réalité celui qui est en
position 1. De la meme facon, a la
gauche de la position 1 se trouve la
position 10,

Peut-on gagner
en moins de coups ?

Si l'on reprend notre exemple
{1254768093) et que I'on joue 10, on
a d'abord inversion entre le 3 et le 1
(3254768091), puis échange entre le
3 — position n° 1 3 droite de la

che alternativement avec le score.

Mode d'emploi du programme

Combinaison de départ manuelle :
= 1, inscrive au clavier une combinaison de départ puis presser sur A,
» 2, choisir une position de 1 & 10, puis presser sur R/S. Aprés quelques secon-
des apparait furtivermnent & |'affichage le score (nombre de coups déja joués) puis
la nouvelle combinaison. Dés que 'on atteint la combinaison gagnante, elle s'affi-

Combinalson de départ générée aléatoirement :
Entrer un nombre-source quelconque puis presser sur B. Aprés quelques secon-
des. la combinaison de départ apparait. Continuer alors le jeu comme en 2. Les
fois suivantes. il ne sera pas utile de réintroduire un nombre-source : on pressera
seulement sur C. Pour obtenir de nouveau la combinaison de départ de la partie
précédente, appuyer sur D, puis reprendre en 2,

Remarque : Quand le 0 occupe la position 1, il n'apparait pas 3 laffichage,

Exemple de partie

1254768093,
8.

9264768310,
7

8254739610,
8
6254721890,
5.
3254167890,
4

4213567890.
2.
1423567890,
3.
2314567890

2
1234567830,

position n® 10 — et le 9 — position
n® 9 & gauche de la position n® 10.
Le résultat final est alors
a254768031.

Voila, je vous ai tout dit. A vous
de jouer maintenant : remettez bon
ordre dans les dix chiffres.

11 Jean Simoni



