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avec (ou sans) votre calculatrice pmgrammable

Le savon est un animal docile quand il est sec. Mais,
et fougueux. La chasse au savon est donc un spart
groposons un penit feu de simwiation gui vous permet

partez ala chasse au savon

La chasse au savon se joue i deux,
chacun possédant un saven et une
baignoire, Le but du jeu consiste a
attraper le premier le¢ savon dans la
baignoire adverse, Nous ne cacherons
pas que ce jeu présente guelgues liens
de parenté avec la batalle navale mais
vous allez vite découvrir qu'il est plus
difficile d'attraper un savon glissant
que de bombarder un cuirassé a 1'al-
lure réguliére,

Chagque joueur cache son savon carré
dans sa baignoire rectangulaire. Le
SAVON recouvre 4 cases el vous pouvesr
choigir & volre gre lee dimensions des
baignoires. Le savon est repéré par les
coordonnées de son centre. De plus,
les 9 points constituant le savon sont
numérotés de | & 9. Le savon élant
appelé 4 se deplacer, il est pratigue de
le représenter par un pebit carré en
carton.
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Figure 1. Dans fa baignoire, le gavon
esl repérdé par les coordonndes de
son cunlre ! del (7.3). De plus, fes
9 points le constituant sont numé-
rotds do 1 a 4.

Rien entendu, chague joueur dissi
mule sa baignoire & son adversaire, Le
premier joueur (nous appellerons A)
plonge sa main dans In baignoire pour
essaver dattraper le savon de son
adversaire (joueur B). Pour cela i) i
annonce simplement 2 nombres corres-
pondant aus coordonnées de son essa.

Trois cas peuvent alors se produire :
o si les coordonnées de la main
cofrespondent & celles du centre du
saven (e point 3), le jouneur A a eu
beaucoup de chance et'il a gagne |

e 5i les coordonnées de la main ne
correspondent & aucun des points du

savon, celui-ci ne bouge pas. Le joueur
B jDLIE: 4 s0n Lour.

o si les coordonnées de la main coin-
cident avec 'un des & [\nir“l; extérieurs
du savon, celui-ci s'echappe diaboli-
quement @ le joneur B indigque i son
adversaire le numére du point touché
puis il déplace le savon duns la direc-
livn opposée... du nombre de cases
quiil deésire, inféricur toutefois 3 la
plus grande dimcension de la Daignuoire.
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3, lors de ce déplacement, le savon
heurte le bord de la baignoire, il rebon-
dit suivant les lois classiques de la
riflexion,

au contact de l'eaw, (| se transforme en un monstre aquatique
qul n'est pas dépourvy de difficultd, O'est ?aurquo:' OUS VOus
tra da vous entrainer avec un ami oy volre

par Daniel Ferro
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‘essal f]',-*ii] : paint 7 touché

Le premier qui anra attrapé le savon
de son adversaire aura gagné |

Si I'on est seul, une caleulatrice pro-
grammable de type TI-58, 59 ou HP &7
pourra faire office de haignoire. Le
i’nueur doit alors attraper le savon que
e programme cache et déplace. Voici
les programmes.

LA CHASSE AU SAVON
POUR TI 59

Mode opératoire :

1. introduire le programme.

2. introduire un nombre compris

gntre 0 et 100000 (entier ou nond,

appuyer sur la touche A,

d. introduire la longueur X de la

baignoire (numbre de cases), Taire

A &= T. Introduire la largeur Y de la

baignoire, faire R/S. (X et Y doivent

au moing &ire égaux 4 5.

4. le savon est cachéd : 4 vous

de jouer! Pour essayer d'attraper le

savon, introduire |'abscisse ¥ de la

main, faire X = T, introduire I'ardan-

nee y, appuyer sur la touche B,

Si un zéro apparalt, c'est que le

savon n'a pas eété touché. Siun §

{ou 5) apparait, vous avez gagné :

vous avez toucheé le centre du savon.
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En faisant C, vous obtliendrez
le nombre de coups qu'il vous
a fallu pour y parvenir.

Si un chiffre entre 1 et 9 (sauf 3)
apparait, c'est que vous avez touche
le bord du savon., Le chiffre indigue
en guel endroit. Le savon va se
déplacer avant votre essai suivant.

programme pour Tl 59
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LA CHASSE
AU SAVON POUR HP6&7

mode opératoire :

1. introduire le programme

2. introduire ung semence pour le
énérateur de nombres aleatoires
<n=1:

écrire n, appuyer sur |la touche E

3. introduire les dimensions de la

baignoire :

écrire ¥, appuyer sur ENTER T

écrire X, appuyer sur A

{4. A]mus de jouer : faire un essai
LN

ecrire y, appuyer sur ENTER |
écrire ¥, appuyer sur B

Le résultat de I'essai s'affiche :

0 manqué

5 : attrapé, vous avez gagne |

1, 2,3, 4, 6, 7, 8 ou 9: toucha, le

nombre vous indigue &n quel

endroit le savon a &té touché. -

5. Pour connaitre le nombre de vos

essais, appuyez sur D

6. Pour une nouvelle partie, aller

en 3

programme pour HPG7
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i)
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Bglz
Bz
ai4
B15
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a1e
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B2z
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B3l

g3z

B34
835
#36
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B4z
843
b4
6843

847
a4&
45
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885 eTo7? 28 4 aléatoires
636 S5TO4 mur ? 12¢e &
Be7 - rebond 1 ; & =
B85 ABS 131 :
883  RCL4 132 X
628 K4 133
By - 134 ;
32 WLBL? 135 i
B2 XMBT mur? 136 i
894 CTOE  rebond 137 3
435 CHE 136 2
B9 2 179 7
asv 2 14@ +
83g INT 141 FRL
B35 ¥LBLé 147  STo6
168  X#£g? 1437 RETH
181 ETOS i 44 [
REGISTRES
l_i__Sead ‘1 x 2y J 3 point [ 5 Force r Bx—x, | oy,
% B Ya I b Y x ' BSSAI5
LABELS )
f‘ Dimensions By au c Prat D N;}rﬁ bre d'essai-s
E
Initialisation Mombre aléatoire b Modification
pasition

Version du programme our HP&7 éra-
blie par Jean-Jacques Dhenin et Frédé-

ri¢ Coulier.

Nous tenons & remercier pour son aide
= La regle & calcul »

65-67, hd .bamE-Germam, T5005 Paris.
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