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avec votre calculatrice programmable

Tel un apprenti-pilote de vaisseau spatial, vous apprenez ici & décoller et & poser
votre module sur un terrain des plus accidentés. Avec votre calculatrice program-
mable, essayez de manceuvrer avec efficacité, tout en gardant un ceil sur votre

réserve de carburant,

jouez a “touch and go”

Vous étes dans un module au-
dessus d'un terrain accidenté. ||
vous faut plusieurs fois « alunir » et
remonter afin d’obtenir des points et
du carburant.

Une fausse manceuvre et c'est la
catastrophe !

Pour jouer, entrez n'importe quel
nombre, décimal ou non.

Pressez A. -
Les informations suivantes apparai-
tront dans |'ordre :

1. le nombre de points ;

2. 'altitude du module et la quantité
de carburant ;

3. le profil du terrain et |a position du
module.

Vous commencez le jeu avec 14
points de réserve ; & chaque tour
vous en consommez un. Quand
vous n'avez plus de points, le
module tombe et s'écrase. Il v a
cependant un moyen de gagner de
nouveaux points, nous verrons cela
plus loin.

Vos 14 points sont inscrits ainsi :
14.00 00

C'est un jeu & 2 dimensions ; les
coordonnées du module sont dési-
gnées par altitude et position.

La seconde information est affichée
comme suit :

X.YYYYYY

x est |"altitude et y la « situation » du
carburant. Le nombre d'y {dans le
cas 6) indique que vous avez 6 unités
de carburant dans le réservoir N° vy.
Par exemple : 14.444444 (qui cli-
gnote au début de chaque partie
signifie que vous étes 3 I'altitude de
14 et que vous avez 6 unités de car-
burant dans votre réservoir N° 4. Au
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fur et @ mesure que vous utilisez du
carburant, le nombre d'y diminuera.
Quand il n'y en aura plus, le réservoir
N° 3 sera mis automatiquement en
service. Vous avez également du
carburant dans les réservoirs 2, 1 et

- 0. Une fois le réservoir 0 vide, vous

tomberez, attiré par la gravitation, et
vous vous écraserez. On verra plus
loin comment obtenir du carburant.
La troisitme information, qui, elle,
reste affichée, donne le profil du sol
ou vous allez atterrir. Chaque chiffre
représente |'altitude & ce point. Le
point décimal donne la position du
module (sa coordonnée x). La coor-
donnée y est 'altitude, (Les utilisa-
teurs de la HP doivent prendre-soin
de ne pas confondre le point décimal
avec la partition.)

Voici un exemple. Si vous avez entré
0 et pressé A, les informations sui-
vantes seront affichées :

140000 .................. points
14.444444 . . . altitude et carburant.
4971.498728 .. .. terrain et position.
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Chaque nombre représente |"altitude
comme ci-dessus. Le point décimal
indique la position du module (se

référant toujours au chiffre 4 gauche
du point). Dans |'exemple donné, le
module est au-dessus de la vallée
d'altitude 1, a I'altitude 14.

Le but du jeu est « d’alunir » et de
repartir le plus grand nombre de fois
possible. Comme vous perdez un
point a chaque tour, il est clair que
vous devez regagner des points
d’une facon quelconque pour que le
jeu ne cesse pas aprés 14 tours. On
gagne des points & chaque alunis-
sage. Si vous avez fait un excellent
alunissage, vous obtiendrez un nom-
bre de points égal & l'altitude de ce
sommet. Un bon alunissage vous
donnera un point de moins que |"alti-
tude. Un mauvais alunissage est un
désastre ; vous vous écrasez et le
jeu est fini.

Exemple : vous vous posez sur le
sommet 8 ; une manceuvre excel-
lente vous donne 8 points et un
atterrissage « quelconque » seule-
ment 7 points. |l est donc souhaita-
ble de choisir des sommets de
grande altitude.

D’autre part, si vous étes a court de
carburant, vous vous écraserez, car
vous étes tout le temps soumis &
I"attraction de la gravitation. Pour
obtenir du carburant, il vous faut
vous poser sur un sommet de la
méme valeur que votre situation de
carburant (les y).

Par exemple, votre altitude et posi-
tion carburant sont : 4.333333. Si
VOUS VOUS pOSez Ssur un sommet
d‘altitude 3, vous aurez du carburant
et non des points.

Ici encore, un excellent alunissage
vous donnera plus de carburant




qu'un atterrissage « quelconque ».
Un mauvais alunissage, votre
module est pulveérisé.

Dans I'exemple choisi, il n"y a pas de
sommets d'altitude 3. Il vous faudra
attendre que votre réservoir n® 2
entre en action et vous poser sur un
sommet 2. Comme il n"y a pas de
0 sur notre terrain, il ne vous sera
pas possible d'obtenir du carburant
guand vous aurez épuisé les réser-
voirs 0.

Commande du module.

Le module est contrdle par l'utilisa-
tion des jets. Les touches de com-
mande sont disposées comme suit :

Le point décimal représente le
module. Dong, en pressant 8, b ou
2, le module restera toujours sur la
méme « colonne » ou position au-
dessus du terrain. {Cependant, Ialti-
tude changera probablement.) Les
touches 7, 4 et 1 pousseront le
module d'une colonne vers la gau-
che, les touches 9, 6 et 3 le dépla-
cant d'une colonne vers la droite.
Décoller du terrain, vers la droite ou
vers la gauche, causera la catastro-
phe. On presse 0 quand on veut con-
tinuer dans la méme direction sans
briler de combustible, sous
Iinfluence de la gravitation.

La rangée supérieure, 7, 8 et 9 repré-
sente pleine puissance ; 4, 5 et 6
moyenne puissance et 1, 2 et 3
petite puissance. Bien entendu, la
pleine puissance consomme plus de
carburant. Toutes les poussées se

font dans la direction verticale,
I'attraction de la planéte attirant le
module vers le bas. Si le module est
laissé a lui-méme, il accélérera vers
le bas et s'écrasera si on ne le décé-
lére pas par un dosage correct d'une
poussée verticale. Le point décimal
se déplacera en accord avec vos ins-
tructions.

Aprés avoir entré votre instruction,
pressez B.

Si vous vous étes posé correcte-
ment, le nombre de points gagnés
sera affiché avant les 3 séries d'infor-
mations habituelles. Si vous avez
fait un excellent atterrissage sur le
sommet 8, il sera affiche : 8.000 00.
Les points obtenus sont désignés
par 00 & la droite de I'affichage.
Une fois posé sur le sol, il faut en
repartir. Un 0 n"est évidemment pas
accepté. Ne remontez pas trop rapi-
dement car vous pourriez &tre pro-
jeté dans les espaces
interstellaires...

Tout mouvement de c6té sur le flanc
d'une colline provoquera |'écrase-
ment. Si, dans notre exemple, vous
étes a l'altitude 4 au-dessus de la val-
lée 1 et que vous vous déplacez vers
la gauche, vous vous écraserez.
Quand votre module est détruit, le
nombre de points qui vous reste
s'affiche.

On peut voir qu’il faut fréquemment
atterrir pour obtenir des points ou du
carburant. Si vous prenez soin de
dessiner le profil du terrain comme
nous |'avons fait et de marquer les
différents mouvements du module,
vous obtiendrez un graphique
impressionnant du trajet du module
et vous pourrez alors mieux com-
prendre pourquoi votre module s'est
écrasé au sol.

Un atterrissage parfait s'obtient en
restant stationnaire une unité au-
dessus du sommet pendant deux
tours et tombe par gravite.

En résumé :

e pour commencer, entrez un nom-
bre quelconque et pressez A.

= pour jouer, entrez votre instruction
et pressez B.

par Dominique Pitot

Signalons que ce jeu peut se dispu- |
ter 4 deux ; chacun possédant une |

calculatrice. Les deux joueurs se
livrent alors & une passionnante
bataille aérienne, le gagnant étant
celui qui a réussi a toucher son
adversaire avec son propre module
pour le faire exploser.
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TOUCH AND GO
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par Dominique Pitot
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Nous tenons i remercier pour
son aide « La regle 2

calcul » : 6567, bd Saimt-
Germain, 75005 Pars.
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