logietel

conflit ¢lectronique

Conflit met aux prises deux
joueurs qui manceuvrent chacun
six pions sur un terrain de
12 cases sur 12 (figure 1). Le but
du jeu consiste, soit a éliminer
les pions adverses, soit a
contraindre au recul, & huit repri-
ses, les pions adverses. Il vous
sera bien siOr possible d'utiliser
un terrain plus grand et d"adopter
un nombre de pions proportion-
nel a la surface.

Au départ, chaque joueur dispose
de 500 points sur lesquels, &
chaque tour, il sera contraint
d’effectuer des dépenses : ravi-
taillement, camouflage et arme-
ment. Chaque joueur gérera son
budget sur une feuille (tableau 1).
Ordres de mouvements : chaque
joueur place ses pions dans sa
zone de départ (figure 1). En-
suite, en secret, chacun rédige un
ordre de déplacement pour cha-
que pion. Par exemple, A2-D5,
B2-D4, etc., sachant qu'un po-
tentiel de 11 points de mouve-
ment est accordé 3 I'ensemble :
un seul pion peut étre déplacé de
11 cases ou plusieurs pions de
quelques cases, avec toujours un
total maximum de 11. Chaque
joueur doit enfin choisir le mon-
tant de la dépense pour chaque
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Figure 1

poste sachant qu'il est possible
de consacrer 1 a 11 points par
variable. Ces dépenses intervien-
dront dans le résultat du combat.
Aprés avoir ainsi partiellement
rempli leur feuille d’ordre, les
joueurs rendent publics leurs
choix et déplacent leurs pions
conformément aux ordres écrits.

Celui que le sort a désigné pour
commencer indique a son adver-
saire le ou les pions auxquels
I'attaque est confiée ; par exem-
ple, sur la figure 1, ce sont les
pions A, B et C. Il signale pareille-
ment le pion adverse attaqué.

Ploss: | iiamant | e Dépenses

1 A2-B3 1 1. Déplacement : 9

2 B2-C3 1 2. Ravitaillement: 10

3 C2-E4 2 3. Camouflage: 11

4 A1-B2 1 4. Equipement: 10

5 B1-C2 1 5. Distance d'attaque : 9

6 C1-F1 3 6. Rapportde force : 8
Total = 9 Total dépenses = 57

Budget restant : 500 Résultats :
1]2]3]a]s

Tableau 1 : exemple de feuille d’ordre remplie au premier tour du jeu,

avant de lancer le programme.
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Dans notre exemple, il s'agit du
pion D. Il reste & mesurer les
deux variables qui ont le plus de
« poids » : la distance de |'atta-
que et le rapport de force.

La premiére variable est mesurée
en comptant le nombre de cases
qui séparent chacun des pions
attaquants du pion attaqué. Dans
I'exemple choisi, le total des
cases s'éléeve a 7. Puisqu’il y a
trois pions attaquants, la dis-
tance moyenne est de 7/3. Il faut
arrondir cette fraction pour que
son quotient soit entier : on aug-
mente le numérateur du nombre
nécessaire. A 9, le rapport donne
3. Dans tous les cas on retran-
chera le chiffre trouvé de 11. La
distance d’attaque est donc 9
(11-3). C’est cette valeur qui sera
prise en compte.

La deuxiéme variable, le rapport
de force se lit ci-dessous.

1/6(1/5/1/4)1/3{1/2]1/12/1[3/1{4/1|5/ 16/ 1
1(2]3[4(5|6|7(8]9]|101

Tableau 2 : rapports de force.

Trois pions contre un donnent un
rapport de force noté 3/1, et le
tableau 2 donne en regard la va-
leur 8. L'attaquant prend la cal-
culatrice et fait entrer une a une
les valeurs des variables qui dé-
terminent |'issue du combat ;
dans |'ordre : déplacement, ravi-
taillement, camouflage, arme-
ment, distance d'attaque et rap-
port de force. Chaque valeur sera
comprise entre 1 et 11. Il faut
savoir que les variables sont pon-
dérées. leur importance va
croissant. Ainsi huit points en
rapport de force valent plus que
huit points dans n‘importe quelle
autre variable.

La calculatrice répond 1, 2, 3, 4
ou 5. A 1 correspond « attaquant
éliminé ». Le défenseur retire du
plateau un pion de son choix a
I"attaquant. 2, « attaquant re-
cule »: |'attaquant fait reculer




I'un des pions ayant participé 2
I'attaque. 3 indique qu'il y a
échange : chaque joueur retire un
de ses pions. Avec 4, « défenseur
recule », celui-ci fait reculer un de
ses pions d'une ou deux cases
vers sa zone de départ.

Enfin, avec 5, « défenseur éli-
miné », |'attaquant choisit le pion
adverse qui sera exclu du jeu.
Chaque joueur inscrit sur sa
feuille le résultat du tour, non

sans oublier de défalquer de son
budget les dépenses du tour. Un
budget nul ne permet plus d’atta-
quer. Le défenseur de la premiére
phase du tour prend la calcula-
trice et procéde de méme. La
partie se poursuit jusqu’a ce que
I'un des joueurs remplisse |'une
des conditions de victaire.

Les habitués de nos encarts au-
ront certainement reconnus dans
Conflit la version de base d'un

wargame extensible dans lequel
les joueurs peuvent demander 3
leur calculatrice de gérer un nom-
bre quelconque de variables pon-
dérées. Ainsi, en coloriant les
cases (ou en les numérotant) il
est possible de créer une variable
« altitude » (11 au plus haut
point, 1 en plaine). Les amateurs
de wargames peuvent régler a
leur guise le poids de la variable
« rapport de force ».

PROGRAMME « CONFLIT » POUR TI157

00 01 1 11
01-34 7 INVSUM 7 12
02 86 1 ZndLbl1 13
03 33 5 RCL5 14
04 32 0 STOO 15
05 09 9 16
06 32 1 STO1 17
07 32 2 sTO2 18
08 15 CLR 19
09 32 4 STO4 20
10 32 6 STO6 21

Mode opératoire Tl 57 :

1. faire LRN ;

2. entrer le programme, puis
faire LRN ;

| 3. faire 2nd Fix O ;

4. taper le nombre de variables
sans compter le rapport de force,
puis faire STO 5. Pour I'exemple
du texte, faire 5 STO 5 ;

5.

taper un nombre compris

22 34 6 SUMG 36 34 6 SUMB

23 b6 2nd Dsz 36 33 2 RCL2
86 0 2ndLblO 24 51 0 GTOO 37 -39 6 INV2ndPrd6
01 1 25 15 CLR 38 01 1
34 4 SUM4 26 81 R/S 39 -34 6 INVSUM®B
34 1 SUM1 27 b5 X 40 - 18 INV 2nd Log
33 1 RCL1 28 43 { 41 -39 6 INV2ndPrd6
34 2 SUM2 29 33 2 RCL2 42 33 7 RCL7
33 4 RCL4 30 55 X 43 39 6 2ZndPrd6
a1 R/S 31 33 3 RCL3 44 01 1
55 X 32 44 ) 45 34 6 SUMG6
33 1 RCL 33 34 2 Sumz2 46 33 6 RCL#&
85 = 34 85 = 47 81 R/S

entre O et 1 puis faire STO 3 ;
(avec 1, le rapport de force =
50 % du poids de toutes les va-
riables).

6. faire CLR, puis 5 == t (il s’agit
de I'échelle de sortie des résul-
tats: 1a5)

7. faire RST, puis R/S pour la
premiére partie {ou si le point 6 a
subi une modification) ; la calcu-

latrice affiche 1, faire entrer la
valeur (comprise entre O et 11) de
la premiére variable puis taper
R/S; avec O & l'affichage, il
s'agit du moment de la saisie de
la valeur rapport de force. Aprés
un dernier R/S la calculatrice af-
fiche le résultat du coup :

8. faire SBR 1 pour commencer

tous les tours suivants.

PROGRAMME « CONFLIT » POUR TI 69

000 76 LBL |029 76 LBL | 058
001 14 D 030 756 - 059
002 05 5 031 43 RCL | 060
003 00 O 032 05 05 |061
004 00 O 033 42 STO | 082
005 42 STO {034 00 00 | o063
006 11 11 (035 09 9 064
007 42 STO | 036 42 STO | 065
008 13 13 |[037 01 O1 066
009 91 R/S |038 25 CLR | 067
010 76 LBL |039 42 STO | 068
011 15 E 040 02 02 |069
012 75 - 041 42 STO | 070
013 01 1 042 04 04 |071
014 95 = 043 42 STO | 072
015 42 STO (044 06 068 |073
016 07 07 |045 42 STO | 074
017 25 CLR |046 09 09 |075
018 91 R/S |047 76 LBL | 076
019 76 LBL {048 85 + 077
020 11 A 049 01 1 078
021 86 STF |050 44 SUM| 079
022 01 01 |061 04 04 |08O
023 61 GTO |052 44 SUM| 081
024 75 - 063 01 01 082
025 76 LBL |054 43 RCL | 083
026 12 B 055 01 01 084
027 86 STF [056 44 SUM| 085
028 02 02 (057 02 02 |086

087 54 ) 117 01
43 RCL (088 44 Sum| 118 34
04 04 |089 02 02 119 87
91 R/S |090 95 = 120 02
44 SUM|091 44 sum| 121 35
09 09 |092 06 06 122 25
65 X 093 43 RCL | 123 91
43 RCL |094 02 02 | 124 76
01 01 095 22 INV | 125 34
95 = 096 49 PRD | 126 42
44 SUM| 097 06 068 | 127 10
06 06 |098 01 1 128 43
97 DSZ | 099 22 INV | 129 09
00 00 | 100 44 sSum| 130 22
85 + 101 06 06 | 131 44
01 1 102 22 INV | 132 11
44 SUM| 103 28 LOG | 133 22
04 04 |104 22 INV | 134 86
43 RCL | 105 49 PRD | 135 01
04 04 106 06 06 136 256
91 R/S | 107 43 RCL | 137 91
44 SUM| 108 07 07 | 138 76
09 09 |109 49 PRD | 139 35
65 X 110 06 06 | 140 42
53 ( 111 01 1 141 12
43 RCL | 112 44 SUM| 142 43
02 02 (113 06 06 | 143 09
656 X 114 43 RCL | 144 22
43 RCL | 115 06 06 | 145 44
03 03 1116 87 IFF | 146 13

01 147
I'x | 148
IFF | 149
02 150
1/X | 161
CLR | 152
R/S | 163
LBL | 154
I'X | 155
STO | 156
10 167
RCL | 158
09 159
INV | 160
SUM| 161
11 162
INV | 163
STF | 164
01 165
CLR | 166
R/S | 167
LBL | 168
1/X | 169
STO | 170
12 171
RCL | 172
Q9 173
INV | 174
SUM| 175
13 176

INV

CLR
R/S

177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
185
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206




Mode opératoire Tl 59 (lire celui
de TI 57 au préalable) :

1. lespoints 1, 2et3 delaTI57
sont les mémes sur TI 59 :

2. le nombre de variables est
placé en STO 05 ;

3. taper 1 STO 03, puis 5 E et
enfin D pour (re)mettre le budget
des deux joueurs a 500 :

4. le joueur 1 tape A {on voit 1) ;
taper la valeur de la variable 1,

puis R/S ; le chiffre 2 (saisie de
la 2¢ variable) et le joueur procéde
comme pour la variable 1. Quand
O apparait la calculatrice passe
dans les mains de |“autre joueur ;
6. le joueur 2 tape B, puis pro-
ﬁéde comme le joueur 1 au point
6. quand zéro apparait une nou-
velle fois a I'affichage, |'un des
joueurs tape C pour que le pro-

gramme accorde une bonification
au meilleur des deux stratéges ;
7. le joueur 1 tape A’ pour
connaitre son résultat (1, 2, 3, 4
ou B), puis fait R/S pour connai-
tre |’état de ses finances ;

8. le joueur 2 tape B’ pour son
résultat et aprés affichage R/S
pour |'état de son budget ;

9. pour un nouveau tour de jeu
reprendre au point 4.
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