leu

le Rubik’s cube ¢

un jeu d'entant

avec

votre PC-

Apprenez a votre ordinateur de poche PC-1211 a
remettre en ordre le fameux Rubik’s cube. Voici
un programme qui utilise toutes les ressources
de votre petite machine favorite et qui vous
permettra, de plus, d’améliorer vos performances !

JE PERCERG ToN
SECRET..
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Si vous étes un amateur du
Rubik’s cube et si vous possédez
une Sharp PC-1211 avec inter-
face cassette et imprimante, le
programme présenté permettra a
votre machine de remonter le
cube, en partant d'une position
quelconque.

Sur un ordinateur individuel, un
tel programme ne présente pas de
difficulté, mais pour votre ordina-
teur de poche c’'est une perfor-
mance méritoire. Hélas, n'espérez
pas battre avec votre PC-1211 un
record de vitesse : il lui faudra, en
moyenne, une demi-heure pour
remonter le cube — exploit qui lui
assurerait la derniére place au
championnat de Rubik’'s cube ! En
tout cas, si vous épluchez ce pro-
gramme, vous vous rendrez
compte des possibilités de votre
machine et vous approfondirez
peut-étre vos connaissances sur
le cube...

Le programme en question né-
cessite 4 247 pas (en comptant
pas de programme et mé-
moires de données). Cela <C
dépasse évidemment la
capacité du Sharp-TRS de poche,
aussi ce programme est-il dé-
coupé en trois parties, qui sont
enchainées I'une a |'autre grace a
'instruction CHAIN dont la puis-
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sance apparaitra clairement a
cette occasion.

Avant de commenter ce pro-
gramme, rappelons quelques faits
simples concernant le cube lui-
méme (que |I'on se rassure cepen-
dant, une personne manipulant le
cube pour la premiére fois pourrait
fort bien utiliser le présent pro-
gramme, sans avoir a en saisir
tous les détails).

Ce cube est théoriquement
formé de vingt-sept petits cubes :
six n'ont qu’une facette visible (ce
sont les cubes centraux ou CC),
douze ont deux facettes visibles
(ce sont les cubes arétes ou CA),
huit ont trois facettes visibles (ce
sont les cubes sommets ou CS) et
le vingt-septieme (a l'intérieur)
n'existe pas. Les CC ne quittent
jamais leur place, et servent ainsi
de repére : la « face rouge » du
cube sera celle dont la facette
centrale est rouge.
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Le programme des pages sui-
vantes comprend en fait un fichier
de données (baptisé CUBE) et
trois programmes nommés res-
pectivement CUBE 1, CUBE 2 et
CUBE 3. Il nous faut d’abord
écrire, puis enregistrer sur cas-
sette ces quatre parties dans I'or-
dre : fichier CUBE, CUBE 1,
CUBE 2 et CUBE 3. C’est |a un
travail long et fastidieux !

Pour vous aider, quelques
conseils. Tout d'abord, si votre
lecteur de cassette a un comp-
teur, n‘oubliez pas d'inscrire la
place exacte de chaque partie.
Pour vérifier qu’une partie a bien
été écrite, le plus simple est d'en
imprimer la liste et de la comparer
a la liste ci-jointe. Enfin, une véri-
fication trés simple (dont I'effica-
cité vaut bien celle de la preuve
par neuf!) consiste & voir si le
programme que vous venez
d’écrire occupe bien le nombre de
pas requis ! A cet égard, les ren-
seignements ci-aprés peuvent
étre utiles.

. Le fichier CUBE comprend les
mémoires souples A(35) a
A(112) ; ainsi A(35) = 12, etc.

. CUBE 1 nécessite 718 pas de
programme ; si vous appuyez sur
MEM Enter, il doit donc apparai-

tre :
706 Steps 88 Memories.

Prenez le risque !
Meélangez soigneusement
votre cube...

Ce programme utilise 86 mé-
moires souples :
A(27)aA(112)
ce qui laissera 18 pas disponi-
bles.

. CUBE 2 nécessite 733.pas de
programme ; vous devrez lire :
691 Steps 86 Memories.

Ce programme a besoin des
mémes mémoires souples que
CUBE 1, vous laissant 3 pas dis-
ponibles !

. CUBE 3 nécessite 1 140 pas de
programme ; vous devez lire :
284 Steps 35 Memories.

Ce programme emploie 35 mé-
moires souples [ A(27) a A(61) ],
vous laissant 4 pas disponibles.

. Le fichier CUBE ne sera utilisé
que dans les programmes CUBE 1
et CUBE 2.

Vous-avez terminé |'enregistre-
ment ? Vous voici prét a
commencer ! Placez votre cas-
sette au début du fichier (faites
NEW, c’est plus prudent), vérifiez
vos branchements, en particulier
I'imprimante doit étre en mode
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PRINT : n’oubliez pas d’'appuyer
deux fois sur ON, réglez le niveau
d’écoute au maximum, enclen-
chez la touche PLAY, et en route !
Voici ce que vous avez 3 faire.
1) Transférez le fichier CUBE
gréce aux instructions suivantes
(en mode RUN) :

INPT # CUBE Enter.
2) En mode PRO écrivez le pro-
gramme :

1 CHAIN CUBE 1,

puis, en mode RUN, faites RUN 1
Enter. Le programme CUBE 1 est
alors transféré de la cassette 3
I'ordinateur. Ce transfert effectué,
I'exécution commence (automati-
quement).

Le PC-1211 imprime : ANNON-

CEZ LES COULEURS, puis FACE
AVANT ? et s’arréte, attendant
un renseignement.
3) Mélangez votre cube, puis
posez-le devant vous, de facon
arbitraire. Indiquez alors la cou-
leur de la face avant. Ainsi, dans
I'exemple de la figure 1, faites :
BLEU Enter.

Votre ordinateur de
poche enregistre les
Six couleurs de face

L'OP imprime ensuite FACE
DROITE ?, faites alors : JAUNE
Enter, et opérez ainsi pour les six
faces. Votre OP enregistrera ainsi
les six couleurs de face (mémoires
AS3,..., F$); cette phase est né-
cessaire, car la répartition des
couleurs des faces change d’un
cube a l'autre.

4) Cela fait, votre machine vous
demande de lui indiquer (succes-
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sivement) les positions des douze
CA. Ainsi lorsqu’elle imprimera
JAUNE VERT (cf. figure page pré-

cédente) et affichera : ?, faites :
BLEU Enter, puis ROUGE Enter.
Cela signifie que la facette jaune
du CA « jaune vert » se trouve sur la
face bleue du cube et que sa facette
verte est sur la face rouge du cube.
Noter que l'ordre est important :
dans |'exemple de la figure de la
page précédente, pour le CA JAUNE
ROUGE, vous devrez faire :
ROUGE Enter puis JAUNE Enter.

Suspense, I'OP
indique : « début
de la solution » !

5) L'étape 4 achevée, le PC-1211
vous demande de lui indiquer les
positions des huit CS, suivant le
méme principe que précédem-
ment ; lorsque |I'on imprimera (par
exemple):

VERT JAUNE ROUGE,
chera 7, faites :

ROUGE Enter (affichage : ?),
puis :

JAUNE Enter (affichage : ?), et
enfin ;

BLEU Enter.

Opérez de méme pour les huit CS.
6) Votre OP connait maintenant
I'état exact de votre cube, cela lui
suffit. Il imprime alors : « début de
la solution », il enchaine avec
CUBE 2, le transfére a I'ordinateur
puis en démarre |'exécution. A la
fin de CUBE 2, il enchainera avec
CUBE 3, le transferera et |I'exécu-
tera. Cela fait, aprés quelques
BEEP, il s’arrétera en vous expri-
mant (imprimant) sa satisfaction.

et affi-
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7) Aprés |'étape b) vous n’avez

plus rien a faire : absentez-vous
une demi-heure. A votre retour,
vous trouverez imprimées toutes
les rotations de faces qui vous
permettront de remonter le cube.

Ainsi :

1 BLEU (ou simplement BLEU)
vous dit de faire subir a la face
bleue du cube un quart de tour,
dans le sens des aiguilles d'une
montre (& main droite) ;

— 1 BLEU désigne le méme quart
de tour, mais en sens inverse.

Attention ! Une erreur
de manipulation et
I'on repart a zéro

Pour des raisons de place, il
n‘est pas possible d’analyser
dans cet article ce programme en
détail. Voici simplement quelques
indications.

. Le programme CUBE 1 a pour
seul but d'indiquer a |'ordinateur
la position de départ.

. Le programme CUBE 2 s'oc-
cupe de remettre successivement
a leurs places les douze CA (bien
entendu l'ordinateur doit calculer
aussi les déplacements des CS).
Pour y arriver, on utilise une suc-
cession de sept rotations de faces
que I'on appellera générateur.

Deux remarques importantes :
— les générateurs sont sépares
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les uns des autres dans |'impres-
sion de la solution : cela en rend la
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Miracle | Mais oui,
c’est vrai, le cube
est remonté !
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