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avec votre calculatrice programmable

Dans une bataille navale classique, il s’agit de couler un adversaire immobile. Ici aussi vous devez
l'atteindre. Mais non seulement il se déplace, mais vous-méme vous n'allez pas ot vous voulez,
risquant d’étre bloqué par la terre ou aspiré par un tourbillon géant !

coulez le pirate!

La partie se joue sur un tableau de 10
cases sur 10, numérotées comme
suit :
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Vous étes le capitaine d'un navire-
corsaire et votre objectif est de repé-
rer une frégate pirate qui tente de
vous échapper : elle se meut a tra-
vers le tableau de facon imprévisible
et énervante.

Entrez un nombre positif quelcon-
que dans la calculatrice et pressez A.
La calculatrice composera une carte
avec mer et terre. Aprés un certain
temps, elle affichera votre position,
donnant l'‘ordonnée y suivie par
I'abscisse x. Ainsi, par exemple, 73
veut dire rang 7 colonne 3. Ou
encore .4 veut dire rang 0, colonne
4, C'est votre position de départ.
Dans votre effort pour trouver la fré-
gate vous pourrez rencontrer une
terre ; parfois cela vous obligera &
faire un détour, mais d'autres fois
vous bloquera irrémédiablement.
Vous pourrez aussi rencontrer le
désastre, sous forme d'un maels-
trém. Ce tourbillon furieux englou-
tira votre « batiment » pour éven-
tuellement le recracher, dieu sait ou.
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Comment diriger le bateau :
le clavier de la machine indique la
direction du mouvement :

Votre bateau se trouve a la position
B.

Done, vous pressez 1 pour vous diri-
ger au SO ; 2, pour vous diriger vers
S ; 3, pour vous diriger au SE ; 4,
pour vous diriger vers O ; 5, pour
rester ol vous étes ; 6, pour vous
diriger vers E ; 7, pour vous diriger
au NO ; 8, pour vous diriger vers N :
9, pour vous diriger vers NE.
La frégate bouge également de cette
facon.

Une fois votre position de départ
acquise, vous devez décider dans
quelle direction il vous faut aller.
(Vous verrez plus loin que vous
devez dessiner un deuxiéme tableau,
sans coordonnées, au-dessous du
votre pour tenter de suivre les mou-
vements de la frégate.)
Entrez le chiffre choisi (la calcula-
trice n'acceptera pa$ un nombre
supérieur a 9).

Pressez R/S.

Aprés un certain temps, un nombre
clignotera deux fois : c'est la direc-
tion que la frégate tentera de pren-
dre ; mais comme elle ne peut pas
»non plus passer au-dessus des terres,

toutes ses tentatives ne seront pas
couronnées de succés. En fait, elle
rencontrera la terre aussi souvent que
vous. Un mouvement réussi est indi-
qué par le dernier numéro qui a cli-
gnoté, suivi de 8 zéros. Ainsi
6.00000000 veut dire que la frégate a
voyagé vers |'est. {Les mouvements
sont toujours d'une case a la fois.)
* Si 4 clignote, puis 6 clignote et
finalement 6.00000000 parait, cela
voudrait dire : la frégate tente d’aller
vers |'ouest, mais rencontre la terre ;
puis elle essaye est et, y trouvant la
mer libre, elle se déplace d'une case
vers l'est.

* Si 2 clignote, suivi de 2.00000000,
cela veut dire qu'il y a mer libre au
sud de la frégate.

* Si 8 clignote, puis 3 clignote, puis
9 clignote, puis 1 clignote pour fina-
lement faire apparaitre 1.00000000,
cela veut dire qu‘il y a terre au nord,
au sud-est et au nord-est de la posi-
tion de Neptune et qu'il trouva la
mer libre au sud-ouest et se déplaca
d‘une case dans cette direction.
Cependant, vous ne savez pas ou
est la frégate sur la carte. D'ol la
nécessité de dessiner une carte pour
elle, la placant au centre. Vous dessi-
nez la terre aux endroits indiqués et
vous y marquez ses déplacements
connus.

Dans le dernier exemple choisi, vous
auriez ceci comme carte pour la fré-
gate (terres indiquées en rouge) :




La fléeche indigue la direction de son
mouvement. Il faut se rappeler que
les directions tentées et celle réussie
par la frégate partent toujours du
dernier endroit ou elle se trouvait.

Il peut arriver que la frégate essaie
de nombreuses directions avant de
trouver un endroit. Méme si elle
semble tourner inlassablement en
rond, laissez-la ; elle finira par trou-
ver un endroit, et s'y rendre. Si elle
est complétement enfermée dans
une mer intérieure, elle déclarera
5.00000000, c’est-a-dire qu’elle reste
sur place.

Pressez R/S pour retrouver votre
position nouvelle.

Si la direction choisie était la bonne,
votre nouvelle position sera affichée.
S'il n'y avait pas d'eau mais de la
terre dans la direction choisie par
vous, votre position précédente sera
affichée. (Bien entendu, vous ne
pouvez pas franchir les limites de
votre tableau.)

Si votre choix était le bon, dessinez
une fleche pour marquer votre nou-
velle position. Si votre choix était
mauvais, noircissez la case que vous
aviez choisie pour montrer qu'a cet
endroit il n'y a pas d‘eau mais la
terre. En agissant ainsi de proche en
proche, vous dessinerez petit 4 petit
la carte composée par la calculatrice
avec le nombre initial que vous aviez
chaoisi.

Comme cette carte est la méme pour
la frégate, vous finirez (peut-étre 1)
par repérer cette derniére en compa-
rant ses mouvements a votre carte.
Si, aprés avoir choisi une direction et
pressé la touche correspondante, le
nombre « 3 » clignote avec persis-
tance, alors, pas de chance, vous
avez rencontré un maelstrém. Mar-
quez cet endroit d’'un M. Laissez-
vous entrainer par le tourbillon, puis
pressez R/S pour arréter le clignote-
ment et pressez B.

Ceci vous placera quelque part ail-
leurs sur la carte, peut-étre prés,
peut-étre loin, mais de toute facon
sur I'eau. Grace a la carte que vous
avez tracée jusqu'ici, vous pouvez
tenter une nouvelle poursuite en par-
tant de votre nouvelle position.

L'intérét est donc de tracer une carte
aussi détaillée que possible afin
qu'en y superposant les mouve-
ments de la frégate, vous puissiez
définir sa position. Tous les mouve-
ments de la frégate sont licites, mais
elle peut traverser un maelstrom
sans dommage.
Les positions des parcelles de terre
et d'eau et du ou des maelstroms
sont toujours les mémes pendant
une méme partie, d'ol I'avantage de
marquer les emplacements de terres
et des maelstroms rencontrés.
Si vous croyez avoir repéré la posi-
tion de la frégate, il faut la détruire.
Pour cela, au lieu d'entrer votre pro-
chaine direction, entrez la position
supposée de la frégate en changeant
de signe, c'est-a-dire en pressant
+/— avec la TI.
N'oubliez pas, y d’abord, puis x.
La position supposée de la frégate
clignotera sous forme négative et la
vraie sous forme positive. Si les
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deux coincident, vous avez gagné.
Pas d'importance si vous avez oublié
de suivre les tentatives de la frégate
clignotant sur I'écran, sa position
finale restera affichée jusqu'au
moment ol vous presserez R/S.
Néanmoins, plus les essais manqués
et enregistrés seront nombreux, plus
facilement vous pourrez situer la fré-
gate.

® Texas : si le déplacement de la
frégate (un chiffre suivi d'un point
décimal et de B zéros) clignote, pres-
sez CE et acceptez cette position
comme bonne. Marquez-la sur la
grille de la frégate, et pressez R/S
pour obtenir votre position.

Dernier rappel : A pour la mise en
jeu ; B pour changer votre position.
Bonne chasse |

PROGRAMME
« COULEZ LE PIRATE »
POUR TI 58/59

Faites d'abord 2 2nd Op
17 pour obtenir la parti-

tion 319.19.

000 76 LBL 034 76 LBL
001 1t A 035 34 I'¥
002 58 FIX 036 22 INHY
003 08 08 037 58 FI¥
004 85+ 038 43 RCL
005 89 ¢ 039 02 02
006 52 EE 040 42 =70
007 22 INV 041 06 06
008 52 EE 042 32 WIT
009 95 = 043 43 RCL
o0l0 28 LOG ndd 01 01
011 52 EE 045 42 570
Q12 22 iNv 046 05 05
013 52 EE 047 71 SBR
014 27 INY 048 33 X2
015 59 INT 049 491 R-S
016 42 STO 050 29 CP
017 04 04 051 22 INY
D18 42 ST0 052 77 GE
019 00 00 053 23 LOG
020 71 SBR 054 22 INV
021 23 LHX 0S5 386 STF
022 43 ROL 056 01 01
023 01 0l 057 71 $BR
0z4 42 sTO 058 71 SBR
02s 03 03 059 &7 IFF
026 43 RCL 060 01 01
027 02 02 061 34 ry
022 42 STO 082 32 ®IT
029 0% 0% 063 71 SBR
030 76 LBL 064 28 SIN
02} 12 B 065 71 SBR
032 71 SBE 066 30 TAN
033 23 LHH 067 87 IFF

gsg 0i 01 112 47 CHS
069 47 CMS 113 42 RCL
ovo 03z 3, 114 05 0%
071 &7 Ed 115 42 STD
072 S8 FIx lle 02 02
073 43 RCL 117 43 RCL
074 05 05 112 Qe 0=
07S 42 570 119 2 370
o7e 01 01 120 02 03
077 43 RCL 121 43 RCL
o7a 06 06 122 09 039
079 42 STD 123 38 FI=X
aga 0z 02 124 03 08
081 76 LEL 125 91 R-8
082 47 CHS 126 &1 GTOD
083 42 RCL 27 34 ¥

ned 3 03 128 76 LEL
028S 42 sT0 129 25 LOG
08& 05 05 130 42 570
037 43 RCL 121 10 {0
088 08 08 132 43 RCL
089 42 STO 133 08 02
Q90 08 0e 1@4 a2 #17T
091 43 RCL 135 43 RCL
%2 00 00 126 02 03
092 71 SBR 137 71 SEBE
094 952 EE 138 33 K&

09s 29 CP 139 32 Xu7
09 22 ITHY 140 43 RCL
09?7 &7 EO dl 10 10
09g 90 IxI 142 7& LBL
ug9 09 9 142 S8 FIx
100 76 LBL 144 32 MIT
101 50 Ix] 145 && PRI
102 42 570 14 =1 GTO
1z 09 09 147 S8 FIA
104 &£& PRU - 148 T8 LBL
105 &6 FAU 149 30 TAH
1dé 71 SER 1S5S0 Z2 INY
107 22 21N 151 26 STF
108 71 SBR 152 01 0l
109 =20 TAN 152 432 ROL
110 T IFF 15¢ 05 0S
{8 A D R 155 71 SEF
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156 71 SBE 181 4% PRD 206 07 07 231 44 SUM 256 45 ¥¥ 281 00 00
157 43 RCL 192 92 W 2BF | 207 59 INT 232 Az ¥!T 257 43 RCL 282 71 SBR
152 08 0& 1323 7é LBL 208 75 - £33 09 9 258 04 04 283 52 EE
159 71 SEBR 184 38 SIN 209 02 2 234 77 GE 259 22 [HY 284 42 S8TO
160 71 SBR 185 5% INT Z10 95 = 235 39 cOS 260 59 [NT 285 01 0O
161 87 IFF 186 85 + 211 44 SUN 236 86 STF 261 95 = 286 43 RCL
162 01 Of 187 02 2 212 05 05 237 01 0l 262 52 EE 287 00 00
163 49 PRD 188 95 = 213 92 IHY SER 238 76 LBL 263 22 INv 288 71 SEBR
164 43 RLL 189 55 = 214 T7H LBL 239 39 cOS 264 52 EE 289 52 EE
165 06 0% 190 03 3 215 33 = 240 92 IWYV.SBR | 265 22 INY 290 42 s5TO0
166 32 ®i 191 95 = 216 865 x 241 76 LBL 266 59 [NT 291 02 o0z
167 43 RCL 192 42 S7T0 217 01 1 242 52 EE 267 35 1% 292 32 ¥!7
168 05 05 192 07 07 2ig 00 0O 243 65 = 268 S2 EE 293 43 RCL
163 71 SBR 194 22 1INV 219 85 + 244 89 o 269 22 IHY 294 01 a1
170 33 K= 195 59 INT Z20 32 XIT 245 52 EE 270 52 EE 295 71 SER
171 71 SBR 196 65 x 221 95 = 246 22 INV 271 22 THY 296 33 uz
172 S2 EE 197 ®9 4 2zz 92 IHY SER 247 52 EE 272 59 INT 297 71 SBR
173 32 ¥iT 198 95 = 223 76 LBL 248 a4 SUM 273 65 = 2938 52 EE
174 02 2 199 59 INT 224 71 SBR 249 00 Q0D 274 09 9 299 32 #IT
175 22 INY 200 75 - 225 29 CP 250 95 = 275 95 = 300 04 4
i7é 7?7 GE 201 01 1 226 77 GE 251 22 IHV 276 59 INT 301 32 KIT
177 49 PRD 20z 95 = 227 44 suM 252 59 INT 277 92 ‘INY SER 202 zZ TNV
178 88 &TF 202 44 SUM 228 &6 STF 253 22 InWv 278 76 LBL 303 77 GE
179 01 M 204 06 06 229 01 01 254 39 CO0S 279 2% LM% 304 23 LHX
180 76 LBL 205 43 RCL 230 76 LEL 255 &2 NOP 280 43 RCL 205 92 IHvY SBR

Nous tenons a remercier
pour son aide

«La régle & calcul »
65-67, bd, Saint-Germain,
75005 Paris. ®




