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compte dans votre jeu. En premier
lieu, si sa premigre main (les deux
cartes distribuées au départ)] ne
dépasse pas un total de seize points,
elle rejoue de toutes les fagons, quel
que soit votre résultat. D'autre part,
si elle obtient 17 du premier coup,
glle ne tire pas de nouvelle carte,
méme si son résultat est moins bon
que le vOtre.

Il vous suffira de trois minutes
pour connaitre sur le bout des
doigts le fonctionnement du pro-
gramme. On commence par stocker,
dans la mémoire 10 la « semence »
du générateur de nombres aléatoi-
res ; ce nombre doit &tre compris
entre 0 et 1 exclus (0.578887 STO
10, par exemple).

Une fois que c'est chose faite, on
appuie sur A, et la machine tire vos
deux premitres cartes dont elle affi-
che la valeur le temps d'une Pause.
Le programme s'interrompt alors en

Un pot commun
pour toutes

les machines

vous indiquant wvotre total. Vous
avez le choix entre vous en tenir &
ce total ou redemander une carte. Si
vous voulez une autre carte, vous
appuyez simplement sur R/S : affi-
chage fugitif de la carte tirée, puis
de votre nouveau total. Vous pou-
vez demander autant de cartes que
vous le voulez tant que votre total
ne dépasse pas 21.

Si vous B&tes satisfait de ce que
vous avez tiré, vous faites jouer la
banque en appuyant sur la touche
B. La TI affiche alors la valeur de
ses deux premiéres cartes, leur
total, puis éventuellement la valeur
des cartes qu'elle redemande et les
totaux intermédiaires.

5i la bangue fait le mé&me score
que vous, une longue série de 9 cli-
gnote & l'affichage : la manche est
nulle. Si elle dépasse 21, elie perd,
et son total apparait en clignotant,
Dernigre possibilité : la bangue fait

mieux que vous et le programme
s'interrompt sur I'affichage du score
gagnant.

Le programme comptabilise le
nombre de manches remportées par
le joueur et par la banque ; pour
consulter ce résultat, vous devez
presser la touche E. Un nombre
décimal s'affiche alors : sa partie
entidre représente le score du
joueur, et sa partie fractionnaire
celui de la bangque. Ainsi « 10.10 »
signifie que les deux adversaires
sont & égalité aprés 20 manches, ce
qui est assez favorable pour le
joueur. La banque en effet a sur lui
I'énorme avantage de demander des
cartes en connaissant le total
obtenu par son adversaire, ce qui
est trés payant 4 la longue. Et c'est
la raison pour laquelle il ne faut
jouer au Black Jack gue pour des
haricots...
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