Le fou du volant
(TI-58 et 59)

Rien n'a été prévu sur
les TI-58 et 59 pour que
I'utilisateur puisse
intervenir pendant
I'exécution d'un
programme.

Et pourtant, la chose

est possible :

en voici la preuve.

M Attachez bien votre ceinture et
ne vous laissez pas distraire par la
beauté du paysage. A 'entrée d'une
autoroute, vous vous étes trompe
de bretelle : vous voild lancé & 130
kilométres/heure et wous foncez
dans le sens contraire & celui de la
circulation. Comme wun pépin
n'arrive jamais seul, vos freins ne
fonctionnent plus, pas méme le frein
& main, et votre moteur est emballé.
Il ne vous reste plus qu'd garder
votre calme et & rouler jusqu'a ce
que votre réservair soit vide {un véri-
table cauchemar en sormme, s'il ne
s'agissait pas d'un jeul.

En réalité, tout se déroule sur
I"afficheur de wotre calculatrice ou
votre situation est représentée de la
fagon suivante :

« les trois voies de |'autoroute sont
symbolisées par trois chiffres qui
sont soit un O {aucun obstacle en
vuel, soit un 5 {attention, une voi-
ture arrive en face de vous),

s les abords de |‘autoroute sont

figurés par sept fois le chiffre 1:
autant d'arbres plantés sur les bas-
cotés droit ou gauche,

» la virgule, ou plutdt le point déci-
mal désigne la voie dans laquelle
vous &tes en train de rouler.

Au début de la partie, vous &tes
au beau milieu de l'autoroute, avec
trois arbres & gauche et quatre a
droite. Pour chacune des 25 situa-
tions qui vous seront présentées, il v
aura également une ou deux wvoitu-
res venant & votre rencontre, et le
nombre d'arbres situés & votre
droite ou & votre gauche variera
d’une unité par rapport a la situation
précédente : il v aura donc aussi des
virages. ..

Ceux qui connaissent bien leur Tl
savent que de tels jeux de réflexes
et de concentration perdent assez
vite de leur intérét. Cela tient au fait
que l'utilisation normale de cet ordi-
nateur de poche ne permet pas de

limiter le temps dont dispose le
joueur pour fournir sa réponse ; le
passage obligé par la touche R/S
laisse tout loisir pour réfléchir...

Ce n'est pas le cas du programme
que je vous propose. |l faut donc
que ce dernier renferme quelque
chose de peu banal. En |'occur-
rence, je me suis inspiré d'une trés
belle astuce (développée en 1980)
mais peu connue, ce qui est regret-
table car elle permet guantité
d'applications é&tonnantes. En bref,
grice & ce procédé, on peut effec-
tuer un branchement & partir du cla-
vier sans qu'il n'y ait interruption du
programme. On obtient ce résultat
en appelant I'un des programmes du
module de base et en jouant sur les
« pointeurs » de la Tl. Nous devons
cette découverte & Martin Neef,
mais il faut citer également Déjan
Ristonavic qui, il v a deux ans de
cela, a su améliorer le procédé (1).

Mais revenons & notre jeu. Une
fois le programme en mémoire, la
@ mise en route » est on ne peut
plus simple : vous affichez un nom-
bre positif quelconque et vous pres-
sez sur la touche E: c'est tout.
Vous observez alors successiverment
a l'affichage :

(1) Le lecteur pourre se reporter aux TI-PCC
MNotes VBVTP p. 9 et VENSP ot 10 p. 31.



Sens interdit

Programme pour TI-58 et 59

Auteur Pierre Flener
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Exempla d'utilisation

Sur TI-58 ou 58C, la partition
mémaire sera 3 op 17, et 6 op 17 sur
TI-59. Par ailleurs, en entrant la pro-
gramme, on remarquera que le pas
190 {51 BST) doit &tre créé « synthé-
tiquement » : STO 51 BST BST 2nd
DEL SST.

On pourra commencer la partie en
pressant pi E. L'affichage indiquera
alors brigvement ;

« 25 (il reste 25 étapes & parcourir),
«3, 2, 1 et 0 (compte & rebours ;
attention 1},

« 11005, 11111 [une wvoiture vient &
wvotre rencontre),

« =2 puis -1 clignotent (pressez sur
R/S guand -1 clignote pour faire
une embardée sur la gauchel,

« 1100. 511111 (Faccident a &té
évité...),

o 24 {reste 24 é&tapes),

w3, 2, 1 et 0 attention 1),

» 1005, 111111 {une voiture vient &
votire rencontre),

= 8tc... Maintenant continuez wous-




Lista des registres utilizsés

nombre d'étapes restantes
{compris entra 0 &t 7)
R1: nombre darbres & gauche de
I'autoroute (compris entre 0 et 7}
R2 : nombre de voitures venant en
face (1 ou 2)
A3 ¢ autoroute
R4 : coup de volant (-2,
ou 2)
position de wvotre voiture
{comprise entre 1 et 10)
129017 (programme 15 du
module de base)
nombre gquelcongue positif
{programme 15)

RO :

-1, 1
RE :
R? :
R8:

« le nombre d'étapes a parcourir {25
au début},

« un rapide compte 4 rebours {3, 2,
1, 0) qui vous met en garde,

» la situation de la voiture folle sur
I'autoroute,

» les indications -2, -1, 1 puis 2
qui correspondent aux différents

coups de volant gue vous pouvez
donner,

« la situation telle que vous venez
de la rétablir, puis un autre compte
a rebours, la nouvelle situation de la
voiture, et vous repartez pour un
tour...

Si vous désirez donner un coup
de volant, vous l'indiquerez en pres-
sant sur la touche R/S pendant
I'affichage (clignotant) de 'une des
quatre options qui vous sont propo-
sées
s —2 correspond & une embardée
de deux voies vers la gauche,

s —1 correspond & une embardée
d'une voie vers la gauche,
» 1 et 2 correspondant respective-
ment & un déplacement d'une ou
deux voies vers la droite.

Contrairement & toute attente,
vous pourrez constater que la tou-
che R/S n'interrompt pas l'exécu-
tion du programme en cours.

Si vous ne voulez pas changer de
voie, vous laissez faire tout simple-
ment. En cas d'accident, c'est-a-dire
si le point décimal qui représente
votre voiture est A la droite d'un 1

{arbre} ou d'un 5 (voiture venant en
sens inverse), la partie s'achéve, le
nombre d'étapes restantes apparais-
sant alors & |'affichage. Si tout se
passe bien, le programme se pour-
suit jusqu'd ce que le carburant soit
épuisé, L'ordinateur affiche alors le
nombre pi.

Lors des premidres parties, il est
possible que wvous vous sentiez
dépassé par les événements : ce jeu
oblige & conclure rapidement et &
garder une bonne concentration.
Bien sir, il est possible d'ajouter aux
points cruciaux du programme des
instructions Pause supplémentaires,
mais attention alors aux adresses de
branchement |

Ordinairement, une instruction
Psuse dure environ une demi-
seconde, mais avec les TI-B8C, cette
durée est souvent proche du cin-
guitme de seconde, ce qui aug-
mente notablement la difficulté du
jeu... et le plaisir que I'on a de
gagner.

O Pierre Flener



