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avec votre calculatrice programmable

Sur la mer vogue une galére, surviennent des vents. Et le capitaine, que vous étes, se doit de
choisir le meilleur chemin pour atteindre I'ile au trésor... Avec votre calculatrice programmable,
essayez d‘arriver a bon port avec le maximum d’efficacité.

jouez a “I’'ile au trésor”

Sur la mer, vogue une galére. Elle
tente d’atteindre une ile sur laquelle
se trouve un trésor fabuleux. Mais
les vents lui sont si souvent contrai-
res que le capitaine décide de faire
appel aux dieux, en se servant d’un
tableau magique qui lui indiquera les
directions que peut prendre le vent.
Mais les sautes de vent sont nom-
breuses et irréguliéres ; et la galére
ne peut voyager que le vent en
poupe. Si le capitaine vous donne a
chaque instant les directions du vent,
pouvez-vous I'aider & rejoindre
I’fle ?

Vous pouvez lui demander de vous
indiquer 3, 4, 5 ou 6 directions entre
lesquelles vous pouvez choisir. A
vous de voir si vous voulez naviguer
facilement avec un grand choix de
directions entre lesquelles choisir.
Attention, ceci n’est pas un jeu de
pur hasard. A chaque partie, les
vents disponibles sur chaque case
restent inchangés. Sauf gros coup de
chance, et ne I'espérez qu’aux
niveaux les plus faciles, il vous arri-
vera d’étre forcé de revenir sur une
case ol vous étes déja passé. Vous
aurez donc intérét a noter, pour cha-
que case oll vous passez, les direc-
tions des vents disponibles.

En fait, vous aurez deviné que ce jeu
est un labyrinthe dont vous ne
découvrez les croisements et les cou-
loirs qu’au fur et & mesure de votre
progression. A vous d’élaborer une

stratégie efficace. Ce n’est pas si évi--

dent...

Le jeu

La mer est représentée par une grille
10 % 10 (fig. 1) dont les rangées et
colonnes sont repérées par un chiffre
de 0 4 9. Au début de chaque partie,
la machine vous indiquera la posi-

tion du navire et celle de I'lle. (Notez
que pour les positions, les ordonnées
sont données avant les abcisses.
Ainsi, 90 se trouve dans le coin supé-
rieur gauche, 09 dans le coin infé-
rieur droite, 99 en haut a droite,
etc.).

A chaqgue coup le navire peut avan-
cer d’une case (orthogonalement ou
diagonalement) dans I’une des direc-
tions des vents disponibles, indi-
quées par la machine. Il s’agit
d’amener le navire sur I'ile en un
nombre minimum de coups.

Bon voyage !

Mode opératoire

Introduisez dans la calculatrice un
nombre N.nnnn, ot N peut étre 0, 1,
2 ou 3 suivant la difficulté désirée
(0 = facile, 1, 2 et 3 de plus en plus
difficile). Par exemple 2.145 signifie
degré 2 de difficulté et 145 le numéro
de la carte des vents. Notez que
3.145 donnera la méme carte, mais le
jeu sera plus difficile. Aprés intro-
duction du nombre, pressez A.
Aprés un certain temps, un nombre
clignotera un bref instant et sera
remplacé par un autre nombre de ( 4
99 suivi d'une partie décimale. (Si
vous n’avez pas eu le temps de noter
le premier nombre clignotant, R/S le
fera clignoter de nouveau.) La posi-
tion de I'fle est donnée par le nombre
clignotant, celle de la galére par le ou
les chiffres & gauche du point déci-
mal.

La partie décimale du nombre affi-
ché donne les directions du vent a
’endroit ol se trouve la galére.

Par exemple : 45.4659 veut dire que
la galére se trouve sur la casey = 4,
x = 5 et que les vents disponibles sur
cette case 45 sont 4 ou 6 ou 5 ou 9.

On it la direction des vents sur le
clavier de la machine. La galére est
toujours en 5 et ainsi un vent 4 veut
dire qu’il vous pousse vers I’ouest, 6
en haut ou nord, 9 nord-est, 6 est,
etc. Avec un vent 5 vous restez donc
sur place. Pour aller au nord-est,
vous appuyez donc sur 9. Aprés
avoir choisi votre direction, vous
appuyez sur B,

La disposition des touches de la
machine indique la direction des
vents . 4 veut dire ouest, etc.

La séquence position de 1'ile
(inchangée tout au long de la méme
partie) suivie de position nouvelle de
la galére et directions nouvelles des
vents disponibles recommencera,
vous demandant de faire un nouveau
choix.

S’il ¥ a un 0 dans la direction des
vents, cela veut dire calme plat. Si
vous le voulez, vous pouvez carguer
vos voiles et vous laisser entrainer
par le courant... s’il yena. S'iln’y a
pas de courant vous vous retrouve-
rez dans la méme position.

Si vous atteignez l'ile (parfois les
vents contraires vous en empéchent)
la calculatrice affichera le nombre de
coups utilisés.




Quelques précisions avant de démar-
rer :

e gi vous trouvez qu'il est impossible
de rejoindre 1'ile, refaites le méme
jeu avec une difficulté moindre.
Vous pourriez ainsi trouver une nou-
velle direction de vent plus favora-
ble.

Les « difficultés» signifient que 0
donne le choix entre 6 directions de
vents, 1 donne 5 directions, 2 pro-
pose 4 directions et 3 n’offre que 3
directions.

e si vous faites une petite différence
entre deux chiffres initiaux N. nnn,
cela ne changera pas la position de
I'fle et de la galére, mais pourra alté-
rer les directions des vents. Par
exemple : 2.136 donne 53.5219 alors
que 2.1369 donne 53.5268 ; donc des
vents différents, donc une tactique
différente.

e il peut arriver (trés rarement)
qu’aprés avoir entré votre nombre et
pressé A, la calculatrice affiche 0 en
clignotant. Cela veut dire que votre
galére se trouve sur I'lle et que vous
&tes arrivé en... 0 coup !

* notez qu’une carte de difficulté 3
n'est pas nécessairement plus diffi-
cile gu'une autre carte de difficul-

EXEMPLE DE PARTIE

par Dominique Pitot

Au départ, le navire se trouve en (8,1) et I'ile en (3,2).
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Figure 1 : chemin suivi par le navire
pour arriver a l'ile,

Figure 2 : décomposition des diffé-
rents vents gque le navire a rencon-
trés.

té 2. Les divers degrés de difficultés
ne s'appliquent qu’a la méme carte.

® si le hasard fait que votre navire et
I’ile soient trop proches pour que la
partie présente quelqu’intérét, vous
pouvez, & volonté, déplacer I'lle une
fois que la machine vous a indiqué sa
position :

— choisissez pour I'fle une nouvelle

position ; par exemple : 5¢ rangée, 4°
colonne. Ses nouvelles « coordon-
nées-machine » seront donc 43
(attention les lignes sont numérotées
de0a9 etnondel all);

— entrez 43 ;

— appuyez sur STO et 3 ;

— vérifiez la nouvelle position en
appuyant sur R/S.

Paré ? Levez ’encre.
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programme
pour Tl 58/59

oog 76 LBL
001 35 1/¥
oGz 43 RCL
o0z 01 ot
o4 B X
oos o1 1
o0 00 O
oo? 85 o+
008 43 RCL
o009 02 02
010 35 =
011 42 sTO
012 04 04

016 67 EGQ
017 43 RCL

054 85 +
05 89 1
06 95 =
047 22 INY
08 359 INT
049 B3 X
050 43 RCL
051 95 05
g2 99 INT
W3 22 INY
054 28 LOG
49 9% =
056 59 INT
S7Y 95 =
0%g 43 RCL
059 05 05
00 59 INT
0zl 22 INHVY
Os2 28 LOG
063 95 =
Oed4 32 RTH
0e3 76 LBL
Dé6 33 K2
067 43 RCL
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par Dominique Pitot
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Nous tenons A remercier pour son aide

« La régle a calcul » :

65-67, bd Saint-Germain, 75005 Paris.




