Mettez un canard
dans votre TI-59

Un canard, oui,

mais pas n'importe lequel !
Si vous etes habitué

a chasser les bétes

sur un écran vidéo,

vous allez étre surpris.

B Rude épreuve pour vos réflexes
&t votre patience quand vous verrez
apparaitre le volatile récalcitrant qui
défile sur le papier de votre impri-
mante et vous nargue alors que
vous &tes affamé. Armé, vous |"étes
aussi, mais seulement de cing car-
touches et, pour obtenir une cartou-
che supplémentaire, il faut réussir
votre tir trois fois de suite,

Pas de canard dans la panoplie
graphique du PC-100 ; alors, un peu

d'imagination, celui-ci est représenté
par una étoile. Création d'autant
plus aisée que la séquence OP 07
permet de la placer & notre gré
n'importe ol sur la bande de papiar.

Un généarateur aléatoire décide de
la position du canard, et lui confére
un caractére pour le moins lunati-
que. Plusieurs compteurs wérifient
I'exactitude de votre tir, totalisent
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Chasse aux canards
Programme pour TI-59
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LB CHASSE EST OQUVERTE..! )

lﬂeﬂ!z
un canard
dans votre TI59

.

les occasions que vous avez man-
quées ainsi que vos points.

Pour offrir un jeu rapide et amu-
sant, malgré la lenteur de calcul de
la TI-59, la boucle sans fin utilisée
pour imprimer les “canards” a été
rendue aussi courte que possible et
placée en début de programme (pas
000 & 021). Le reste ne présente pas

Liste des varlables
1513353732, a0
4115231736. 21

373241. 2z
1523170000, =3

130015. a4
3237V 170000, 35
321515123, 2E
2624222126, e i
30133134, a8
4117173600, 29
3732371327, 40
SFFT IR0, 41
1422214136, I
4000000, 432
400, 44

371735, 45
20243117040, 15

0. 47

d'astuce particulitre, et une partie
importante  sert pour I'impression
des commentaires dont je wvous
laisse la surprise.

Pour tirer
———hurlez FEU !

Mais passons au mode d'emploi :
entrez les quelques 300 pas qui
constituent le programme, chargez
les registres 30 a 46 avec I'alphanu-
mérique qui donne toute sa saveur 3
un programme utilisant ['impri-
mante, et vous possédez le néces-
saire du parfait chasseur,

Les armes d'abord : appuyez sur
E'. wvous voyez simprimer deux
canons dernier modéle, haute préci-
sion et longue portée. A ce
moment, la chasse commence.
Vous disposez de cing cartouches.

Le gibier maintenant : sans préve-
nir, apparait un canard qui zigzague
pour se trouver toujours ol I'on ne
I'attend pas. Wotre but est de

Un exemple (aprés coup) de la
chasse aux canards. Il manque
evidemment l'aspect dynamique
de la chose.

I"atteindre dés qu’il passe dans I'ali-
gnement de lI'un de vos canons.
Pour tirer, hurlez “FEU" et appuyez
sans plus attendre sur la touche R/S
{arrét de |'exécution), puis sur A
pour connaitre le verdict. Un canard
touché vous rappporte cing points,
et si vous le manguez... zéro point
(aux lecteurs malhabiles, je conseille
de trafiquer le programme pour
changer ces régles draconniennes).

Ne s’arrétant pas & la simple criti-
que de la qualité de votre tir, le pro-
gramme sanctionne vos hésitations.
Chaque fois que le canard passe
devant un de vos canons et que
vous ne tirez pas, votre manque d'a-
propos vous codte un point,

Un conseil, achetez plusieurs rou-
leaux de papier et... bonne chasse,

L Armand Jennet

o
1 o

=1 K

MMﬁﬁﬁhfi

=2 bk

._l_;

TOUCHE




