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avec (ou sans) votre calculatrice programmable

Sans doute connaissez-vous un jeu télévisé ou il s’agit d’atteindre un nombre donné a partir de
six autres nombres que I'on peut additionner, soustraire, multiplier et diviser. Nous vous propo-
sons un jeu assez proche qui, a l'aide de votre calculatrice, vous assurera un excellent entraine-
ment au calcul mental.

jouez au “compte est juste”

« Le compte est juste » se joue a | sur lesquels, dans I’ordre, vous az2: STOA fgoe  STOB
deux ou plus. L’un des joueurs est | devrez découvrir quelles opérations 2D ECLE 06  RCLC
le donneur. Il choisit cing nombres | effectuer pour y parvenir. Si enfin, g3 s STOI
parmi la suite : 2, 3,4,5,6,7, 8,9, | vous ne trouvez pas de solution, la E2d INT | aé3 8589
10, 25, 50, 75 100. Sur ces nombres, machine vous communiquera la azs TR GEs 4
dont deux ou plusieurs peuvent étre | sienne. GZc  aLBLA 3c5 5
identiques, il va effectuer quatre = : %,‘, .
. . . '. - » P { .N
opérations; exclusivement des addi- | LE COMPTE EST JUSTE ge i _"§ e T
tions, des soustractions et des multi- | POUR HP 67 ‘£'~C ° J'; o 4
e 1cS -4 icc -
plications. mode opératoire : = |
. e cTnT - - -
Par exemple avec 9, 3, 100, 2 et 3 et 1. troduisaz i — bk STl ges  ST0M
dans l'ordre +, x, — et —, il + MITOCUIS0Z 0, Programme ; @3 albud | 6F¢ D82
obiendea s 2. Initialisez : introduisez un nom- 83 RoLl A 24
943 =12 bre quelconque, entier ou décimal, pew  pers | on ..jc_,“ 5
o choisi entre 0 et 99, puis appuyez ST T
12 % 100 = 1200 - ¢34 RCLB | 677 ROLS
1200 —2 = 1198 s d1(El; | e o700 | e RoLd
1198 —3 = 1195 3. Générez le nombre & atteindre : Ul ére  EKCL
—i i Al ; g3 RCLE | 875 RLu6
4 4 : i in- T e e
des nombres de base qu’il a choisis C[E] 3 D%f. revoir le nombre a attein v 1 'L’ 2 ) ::.
et le résultat & obtenir, c’est-a-dire 5 eF"o = et 18 JealOtiGH i3 £z . elE GoEi
9,3,100,2et3et 1195 Les « con- | > 'O Soaton: =l £4E $ | €75 RCL3T
currents » vont s’efforcer de trou- g::;irfe;gmb;eﬁ':&zi;a'?eﬂ; scl:; S . GEe  RCLT
ver les opérations qui, effectuées IEsontrt sk quatregob érations adz INT A5: ST0I
sur ces nombres dans ’ordre, per- 2 : 47 3 Gz Ry
S : codées de la maniére suivante : Se | B2 Ry
mettent d’atteindre le résultat. R T Cés i #57  ZSR;
A deux joueurs, les roles seront 6. Po ! ! R o amz  rAro
inversés a chaque probleme, le : Ppur recommencer une nouvel[e £yl £ L
temps de réflexion étant chronomé- | Partie, reprendre a partir de la troi- €s€ G706 | @eS  ROLE
trés. A plusieurs joueurs, le premier siéme opération. h l RCLE c-i ol ’:‘
qui trouve la, ou une solution o Bee - | ees ki
devient donneur. Bien entendu, il B -2 LS é BEE <
existe toujours dans ce jeu, une SEL Waetub g} i CEa 5 3£ RCL:
séquence permettant d’obtenir Y Gid £ a5 RCLS
exactement le résultat demandé. JE: : L 6c: wBLe | z3: st
Mais, il peut arriver qu’il existe plu- age  EuT £ic RTH 657 °T(; s P
sieurs solutions. “ns e . fes oopTy .
. . £ 61T aLELS f%s  FRTA 63 GSE
Si vous disposez d’une HP 67 ou o F':"'h‘ 555 pen: o L'L'"‘
d’une TI 58/59, elle pourra jouer le =2 ' e, =g ez ‘_’j); ": : iF,E
role de donneur, c’est-a-dire qu’elle T 4 Cas 4 ‘;S L:iLi o aFL
vous proposera a chaque partie un ihd - dic ‘ o &106 FRTx
premier nombre, ce sera le résultat a KL FRC iz : €S8 wLELS KTHN
atteindre, puis cinq autres nombres gis  CTIR LlE FrC 453  FCLI ¥LBLI
92
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LE COMPTE EST JUSTE
POUR TI 58/59

mode opératoire :

1. Introduisez le programme ;

2. Initialisez : introduisez un nom-
bre quelconque, entier ou décimal,
choisi entre 0 et 99, puis appuyez
sur [E] ;

3. Générez le nombre 3 atteindre :

4. Générez la suite de nombres :
; pour revoir le nombre a attein-
dre : [Cl;

5. Pour obtenir la solution : [E:
quatre nombres apparaissent suc-
cessivement a |'affichage. Ils cor-
respondent aux quatre opérations
codées de la maniére suivante :
0: +,2: —, 4 X:

6. Pour recommencer une nouvelle
partie, reprendre & partir de la troi-
sieme opération.

Note : le code RTN s’obtient en fai-
sant INV SBR
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par Jean-Jacques Dhenin et Antoine Jennet
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