Un

Pour jouer vraiment au
baccara, il faut réunir
plusieurs éléments que
'on n'a pas toujours sous
la main. Citons, entre
autres, un casino ouvert,
des joueurs assis autour
d’une table et une
somme d’argent. Voici
une autre facon de
pratiquer ce jeu, seul, a
toute heure du jour et de
la nuit et ot bon vous
semble.

W A propos de certains jeux, on
parle souvent d'enfer. Le baccara en
fait partie. Mais on peut aussi s'y
adonner de fagon innocente. Bien
sdr, il n'y a rien & gagner, mais on
est au moins certain de ne rien per-
dre. Matériel nécessaire : un ordina-
teur de poche programmé pour tenir
le rile d'un adversaire sérieux.

petit baccara
pour les TI-58 et 59,
FX-602 et 702 P

A quelques détails prés, les régles
du jeu sont les mémes que celles qui
se pratiquent dans I'atmosphére feu-
trée des salles de casino. Ce sont les
clients qui s'affrontant, et I'interven-
tion du croupier consiste seulement
4 retenir une petite partie des som-
mes gagnées.

On distribue deux ou trois cartes
tirées d'un sabot 4 chacun des deux
adversaires. L'as vaut 1, le deux 2,
le trois 3, et ainsi de suite jusqu’au
dix qui vaut 10 comme d'ailleurs le
valet, la dame et le roi. Le total des
points obtenus avec les deux ou
trois cartes est amputé, le cas
échéant, du chiffre des dizaines : on
ne retient que les unités. C'est ainsi
que 10 ou 20 valent 0, que 23 ou 13
valent 3 que 18 vaut 8, etc. Le meil-
leur total est donc 9. C'est le joueur
qui a la main la plus forte qui a
gagné. C'est béte comme chou |

Dans le cas qui nous intéresse,
votre adversaire est un ordinateur.

Au début de la partie, deux cartes
sont distribuées i chacun des deux
joueurs. Vous prenez connaissance
de wvotre total. Si wvous avez 9
(rappelez-vous que 19 vaut aussi 9)
ou 8 (18...), la partie est pratique-
ment terminée : vous annoncez 9 ou
8, l'ordinateur compare sa main
avec la vbtre et il indique soit quel
est le gagnant, soit gu'il y a égalité.
Dans ce dernier cas, la partie est
nulle.

—————Un bon tiens
—vaut parfois mieux.., —

Si votre total est inférieur a 8,
vous avez le choix entre demander
une troisigme carte ou vous conten-
ter des deux premidres. Tout l'inté-
rét du jeu, évidemment, est dans ce
ditemme. Faut-il, quand on a six
points par exemple, demander une
carte 7 C'est « tout bon » si la carte
vaut 3, mais si elle vaut davantage,
vous diminuez wvos points puisque
644 = 10 etdonc 0, 6+5 = 11 et
donc 1, etc.

A cette phase du jeu, votre adver-
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Sur la FX-602 P

indications relatiues_; A votre
;uL?nnt affichées en majuscules,
les minuscules étant réservées au
jeu de la machine. Pour antamg*r
une partie, pressez, en e; ré
sur PO, L'ordinateur affiche “:t
votre main (vous varrez a cette
occasion que 13 602 wvous
tutoie...l.

us devez alors répondre par
0, \:? 8 ou 9 avant de presser sur
la touche EXE. Si votré réponse
n‘est pas recevable, la machine
affiche de nouveau votre mu;n,
Le reste de la partie na gl.:’f;;
pesoin d'étre comments : il &
de lire ce que la 602 affiche.

résultat de chaque partie ast
tu-.l;fnurﬁ indiqué soit par le mg:
sage « égalité », E'FEiat :Ea_:' 3n% o

lle que « ;

Eﬁi ?mnﬁa, ja valeur de -.rut_:fa
main est représentée par le chif-
fre des unités du nombre de gau-
che lici 9). Le nombre de droite
s'interpréte de 12 méme fagon,

Un petit
baccara

saire, c'est-2-dire le programme, ne
sait pas quelles sont les deux cartes
que vous avez recues : vous-méme,
vous ne savez pas quelles sont les
siennes. En revanche, si wvous
demandez une carte supplémen-
taire, il la connaitra : la troisidme
carte se tire toujours & découvert.
C'est trés important, car il en tiendra
compte pour décider s'il doit, & son
tour, tirer ou non une troisidme
carte. Si vous avez redemandé une
carte, on peut penser que votre
main n'est pas fameuse, et si vous
touchez un 9... Il v a 1a matiére & de
longs calculs de probabilités.

Les décisions du programme
reposent sur des régles qui sont trés

couramment appliquées autour des
tables de baccara, mais ces régles
peuvent sans doute &tre améliorées.
Il reste aussi que vous pouvez en
quelque sorte « bluffer » : avec une
main de 7, le plus sage est de ne
pas demander de troisi#me carte. Si
vous le faites tout de méme et si
vous obtenez un 2, votre main vaut
9: il y a de trés fortes chances pour
que la partie soit & votre bénéfice.
Votre adversaire-programme tient
compte du fait que I'on ne demande
pas de ftroisidme carte avec une
main de 7, et vous I'avez en quelque
sorte induit en erreur. Dans le pire
des cas (« coup de pot» pour le
programme), la partie sera nulle,

mais représente 1a mar'!n dal}rgtg
adversaire. Le signe d'inégalit

ou <) précise de quel cbté se
trouve la victoire.

i wous disputez, comme on
paﬁ; la prévoir, plusieurs partmst
de suite, vous aurez CHrtﬂmHﬁ";:E
gnvie de savoir oU vOous enmz
face au programme. Vous :
alors rappeler le contenu de _:
mémoire 056 (MR 05) : la pamﬁ
gntigre du nombre affiché repre-
sente votre score, sa _partia‘ déci-
male celui de la machine. Si v?uai
voyezZ apparaitre 4 0.15 », C:B:g
que vous venez de perdre qu;n
fois de suite contre la 602. Pour
remettre ce compteur 4 zéro,
l frappez au clavier 0 Min 05.

Utilisation des mémaoires
MO0 : adressage indirect
MO1 : votre main
MO2 : main de la 602
MO3 : valeur de votre main
MO4 : valeur de la main de la 602
MO5 : score présenté sous la

forme XOLYY

: valeur de la derniére care
tirée
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EN 20
1 IF H=8 THEH 21

3 IF V28 THEN 28
18 IF R4=3 THEN 21

13 ¥=6
14 IF VN THEM 21

TE™G0TO 68

2] ¥=2:638 JA:PRT
”l;ElETE "1¥:6070
b

38 ¥=1KT (RAN#+18)
SRCKD=RCH) +¥2 A
&+2)=A0(H)

3IF RCK2)95R48

+2)=RE+D)-18:6

010 31

32 RET

48 PRT "PAS DE CAR
TE™RET

4] BSE I0:PRT "CAR
TE™:Y:PRT "TA §
RIM *™ AL, RET

48 IF AI=B:PRT "HU
[T™:60T0 &8

49 IF RI=93PRT ™HE
UF™:&0TO 68

58 6OTO 3

b8 IF RI-R43PRT "E
GALITE":STOP :6
L

&1 IF ATXR43PRT ™7
U GRGHES™;RL:™
A"iR2:5=5+105T0
P IEOTO 1

£2 PRT "JE GREHE™:
A2:® A"3A1:5=5+

iHIISIEiF 15070

| WAIT 20:R1=0:R2

2 658 30:638 30:¥
11458 78:668 3

g
3 PRT "TR NAIN 7
4 IF Heli IF Hels]
F Hs3IF Hei60

6 PRT "NA MALN 7
2,1 IF Rd4a7 TH

§ IF A4z THER 2

il IF Rd=4iN=2:601
0 14

12 IF R4=3:N=4:607
0 14

28 PRT "PAS DE CAR

Récapitulons : une fois que vous

¥ ' ¥ 3 . connaissaz vos deux premiéres car-

. Petit baccara . . = tes, vous avez le choix entre quatre

: nggtmn;e four ';K'?.“? 4 réponses : 9, 8 (« j'ai 9 » ou « j'ai 8
" _2“"’”’ ﬁf J&Tﬂh;‘ﬂfmm ot points »), 1 («je veux une autre
Faifeur: % k. carte ») et 0 {«je reste sur ma

main »).

Si vous avez répondu 9 ou B, le
programme vérifie que cela corres-
pond effectivement & wvotre total,
Avez-vous triché ? Il vous demande
une nouvelle fois votre réponse.
Dans le cas contraire, il affiche &
son tour la valeur de sa main et la
partie se conclut.

En répondant 1, vous recevez une

Sur le Fx_?oz P

Pressan
;?‘L;Eﬂhed:ga :ltj _Ia suite ng tdsftl‘;;rlea
i ;
ﬂfﬂﬂm,mﬂ'ra de gzpﬂyit BWF :
que_ l'on entame y lll
partie avec |g touche

ne no
C UNTL,IWHE

Utilisation des variables

AT : votre main

A2 :la main du 702 P

A3 : valeur de votre main

A4 : valeur de la main du 702 P
VWV wvaleur de la dernidre carte
X : adressage indirect

Les variables H et W sont aussi
utilisdes,

— ]

troisidme carte et vous connaissez
dés lors wvotre total définitif. En
répondant 0, vous restez sur votre
premier total. Dans un cas comme
dans l'autre, vous ne pouvez plus
intervenir : les jeux sont faits pour
vous. Le programme vous montre
alors son premier total et, s'il tire
une troisitme carte, la valeur de
cette carte ainsi que son total défini-
tif. Enfin, l'ordinateur affiche le
résultat de la partie,

Un avertissement pour conclure .
si vous étes joueur dans [|'@me,
méfiez-vous de votre ordinateur de
poche et des heures que vous ris-
quez de passer en essayant de le
« plumer » au baccara |

O Pedro Inigo Yanez
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@ Pour les besoins du générateur

bre-
vez d’abord entrer un nom
::uma dans le registre 08 (3337

ar exemple). Vous pres-
gzoaﬁl.ﬁm sur A, et V'affichage

i la valeur de votre main.
E:lrﬂ::'-aa sur les deux nutraa':
machines, quatre réponses SoN
possibles : 01,

us dema
::na. vous obtiendrez sa valeur

puis votre total définitif.

ur les TI-58 et 39

nombres aléatoires, vOous

8 ou 9 (R/S). Si
ndez une troisiéme

On passe ensuite au jeu de la

| qui annonce la valeur de sﬂ
Eeuqx premibres cartes. ':ﬁw;h i
ter toute confusion, cet atil Wm
g'effectue d'une fagon padaun
litre : on trouve E&n aﬁat i
zéros aprés e point tl«\!m:ln'-.iall.mt 19
T| tire une troisidme carte, elle &

leur, mais,
Hiche égelement la va

Za*:tu fois-ci, c'est avec c{um
zéros aprés le point décimal...

Il ne reste plus qu'd conclure

avec le résultat de la partie.

: alors de la forme
- afﬁ&hngg e;;t( représente votre
mam gt YY celle du programme.
Avez-vous gagné ou perdu 7 '

Si vous ne savez plus trop bien
ol vous en 8tes, sachez 'lqaue X
score est tenu & jour par mprc-' I
gramme dans e registre E!af
suffit donc de hda;?;m;olnt
RCL 08: & la gauche et

imal, vous lisez le #
ces que vous avez gagneées ;

de V'autre cOté du méme puin::‘;:
nombre de celles que vous ave
perdues. Pour une autre
pressez sur R/S ou sur A.

Vous rmuwﬂlh”’."d:'p v
pour T1 53/59 pege suivants.

Utilisation des registres

MO0
M

Mo2 :
MO3
MO :
MO5 :
MO7 -

MO8 :

M09

¢ adressage indirect

: votre main

main du programme

valeur ds votra main
valeur de la main de la TI
valeur de la derniére carte
utilisé par la programmae 15
du module de basa

score das jousurs (X0 YY)

: nombre-source {Pgm 15 du
module de base) >
ot




Un petit 0

190 69 OF 145 43 RCL 190 77 GE
091 76 LBL 147 04 04 191 23 LH¥
baccara 092 87 IFF 148 7?5 - 192 93 .
093 71 SER 143 04 4 {92 00 0
094 99 PRT 150 95 = 194 76 LBL
095 42 STO 151 &7 EQ 195 23 LHY
096 03 03 152 88 DMS 196 01 1
Petit baccara 097 43 RCL 153 43 RCL 197 44 SUM
Programme pour TI-58 et 59 092 0% 09 154 04 04 192 02 02
s PO e . 099 66 PAU 135 73 - 199 76 LBL
SR S e s 100 43 RCL 156 05 5 200 24 CE
000 43 RCL 045 5% INT 101 01 01 157 9% = 201 01 1
ool 01 01 046 53 ¥ 102 66 PAU 1598 &7 E@ 202 00 O
o2 291 RBS5 047 0L 1 103 we PAL (S92 39 19 203 o0 0
003 76 LEL 048 00 0O 104 76 LBL 160 06 & 204 22 INY
004 12 B 049 95 = 105 97 DSZ 161 32 XiT 205 42 PRD
003 42 STO 030 92 RTH 106 S8 FIX 162 61 GTO 2086 02 02
a0é 00 00 051 76 LEL 107 02 02 163 77 GE 207 43 RCL
D07 86 STF 052 11 A 108 25 CLR 164 7& LBL 208 02 02
002 40 IWD 033 22 INY 109 32 ®IT 165 88 DMS 209 35 +
0% 00 00 0S4 S8 FIX 110 43 RCL 1686 02 2 210 43 ROL
010 87 IFF 035 25 CLR 111 02 02 187 32 #iT 211 01 01
011 00 00 056 42 STO 112 66 PAU 168 61 GTO 212 95 =
012 97 DSZ 057 0L 01 1123 &6 PAU 189 77 GE 213 22 IHY
013 87 IFF 052 42 S5TO 114 43 RCL {70 76 LBL 214 S8 FIX
014 01 01 059 02 02 115 04 04 171 83 « 215 91 RS
015 &7 IFF 060 02 2 t1é 75 =~ 172 04 4 218 61 GTO
016 87 IFF 06l 42 STO 117 07 7 173 32 ®IT 217 11 R
017 08 03 D&z 00 00 112 95 = 174 76 LBL 218 76 LBL
D18 &3 MOF 063 71 SBR 119 77 GE 175 77 GE 219 79 &
019 87 IFF 084 99 PRT 120 69 OP 176 43 RCL 220 02 2
D20 09 09 065 71 SBR 121 43 RCL 177 05 05 221 42 STO
021 &6 HOP Q&6 99 PRT 122 00 00 {75 77 GE 222 00 0O
022 81 RST Q&7 42 STD 123 67 EOQ 179 79 % 222 71 SER
022 76 LBL 062 04 04 124 79 % 1280 7é LBL 224 99 PRT
024 99 PRT 069 01 1 125 02 2 {31 &% DF 225 42 STO
025 2e PGM 070 42 5TO 126 75 - 132 43 RCL 226 04 04
D26 15 15 071 00 00 127 43 RCL 183 03 03 227 582 FIX
027 71 SBR 072 71 SBR 122 04 04 184 75 - 228 04 04
23 83 DMS 073 99 PRT 129 95 = 185 43 RCL 229 43 RCL
029 A5 x® 074 71 SBR 130 77 GE 186 04 04 230 05 0S5
030 01t 0FS 99 PRT 131 79 % 187 95 = 231 &6 PAU
031 00 0 0Fé 42 STO 132 43 RCL 138 €7 EQ@ 232 &1 GTO
032 95 = OFF 03 03 133 05 05 189 24 CE 233 69 OP
033 59 INT 078 81 RSY 134 75 -
034 74 SM* 079 76 LBL 1325 08 &
035 00 00 080 &8 HOP 126 95 =
036 42 5TO0 031 08 & 137 77 GE
37 05 05 082 32 ¥IT 138 69 OP
038 73 RC#* 083 43 RCL 139 43 RCL
33 00 00 034 03 03 140 04 04
040 S5 + 085 22 INY 141 75 -
041 0t 1 086 77 GE 142 03 23
042 00 0 027 00 00 142 95 =
043 95 = 033 00 00 144 &7 EC
044 22 INY 022 61 GTO 145 79 =




