logieiel

avec (ou sans) votre calculatrice programmable
jouez a “honorables correspondants”

Croyez-vous qu’une simple calculatrice programmable puisse faire figure d’adversaire redouta-

ble ? Non ? Alors, essayez ! Relevez le défi

laisse pas battre facilement.

Votre mission : parvenir jusqu’a la
préfecture pour y remettre le nom de
I'espion qui, depuis des mois met &
mal le service de contre-espionnage
qui vous emploie. Mais, petit pro-
bléme, il sort de chez lui en méme
temps que vous, et tente de vous
abattre avant que vous n‘ayez
accompli votre mission...

Joueur : en solitaire contre la calcu-
latrice.

Matériel :

* une calculatrice TI 57, 58, 58 C,
59

* une feuille de papier quadrillé
(petits carreaux) et des crayons pour
réaliser votre propre terrain ou celui
que nous proposons ci-dessous ;

* 2 « personnages » représentés par
des pions de la taille d'un carreau.
Principe : si au terme d'un quelcon-
que tour de jeu votre adversaire vous
« voit », il vous abat ! Deux pions
sont en vue I'un de l'autre lorsqu'ils
peuvent étre reliés par une droite
sans qu‘aucun obstacle ne figure sur
cette droite ; la distance n'intervient
en rien dans ce principe.

Par commodité, on différencie les

que vous lance la machine, vous verrez qu’elle ne se

cases des carreaux : la ville présen-
tée figure 1 comporte 100 cases : et
chaque case, 9 « petits carreaux ».
Les coordonnées d’une case sont
désignées (en abscissel par le
numeéro de la colonne x, ou elle se
trouve ; et en ordonnée par la valeur
de la rangée y qui la comprend. Les
surfaces grisées représentent des
maisons et les carreaux blancs, des
rues. Par exemple, il y a un immeu-
ble de forme rectangulaire dans la
case 59(x =5y = 9),

La ville comprend : outre la cathé-
drale au centre-ville, les jardins au
nord-est et des escaliers. Le point de
départ de votre adversaire est son
appartement, situé dans l'immeuble
de la case (noire) 4,9 (x = 4-
y = 9], juste derriére la préfecture
(4,7) !

Le point de départ du personnage
gue vous incarnez est situé dans I'un
des immeubles de la premiére ran-
gée de cases. A vous de choisir ce
point. y = Oetx = 0, 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8, ou 9). Si vous avez 40 points
de départ possible, vous n‘avez en
revanche qu‘un seul point d'arrivée :
I'entrée de la préfecture, soit le car-
reau central de la case 4,7. Dés que
vous aurez atteint cette case, votre
mission sera remplie.

Déroulement d'un tour de jeu :
a. Vous avez le choix entre ne pas
déplacer votre pion ou le déplacer de
1, 2, 3 ou 4 carreaux dans toutes les
directions (orthogonales et diagona-
les), pour autant qu'au terme de
votre déplacement vous ne soyez
pas « vu » par votre adversaire.

N
812/6| Figure 1: /e plan de /3
05|14 ville,; er diagramme de
8137 position de I'espion.
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b. Vous indiquez a la calculatrice les
coordonnées de la case ol vous
vous trouvez (voir mode opératoire).
c. Vous lancez le programme ; il
affiche les coordennées de la case
dans laquelle votre adversaire entre ;
| commence toujours par la valeur
en x, puis celle en y. L'espion dirigé
par votre calculatrice change de
case a chaque tour.

d. Vous déplacez le pion adverse :
pour déterminer sur quel carreau il
doit &tre posé, vous vous aiderez du
schéma situé prés du plan de la
ville : chaque carreau comporte une
valeur de 1 4 9. La procédure a sui-
vre est la suivante : si le carreau cen-
tral de la case d’arrivée (noté 1) est
uhe case de rue, I'espion y est placé
d'office. Si ce carreau est occupé
par un morceau de maison, vous
placez I'espion en 2. Si les carreaux
1 et 2 sont occupés par des maisons,
vous les placerez alors en 3 et ainsi
de suite.

Exemples : votre adversaire aboutit
dans la case 2,9, il ne pourra pas
aller dans la case centrale 1, ni dans
la case 2, au nord ; par contre il
pourra et donc devra étre posé au
sud, c’est-3-dire sur la case 3. Dans
la case 4,1, les carreaux 1, 2, 3et 4
sont inaccessibles, |'espion sera
placé en 5.

Ainsi le pion manipulé par la calcula-
trice aura la possibilité de parcourir
seulement trois carreaux au cours de
son déplacement, s‘il va d'un car-
reau central & un autre, ou de quatre
a sept carreaux s'il est contraint de
contourner un batiment. Ne vous en
préoccupez pas, seule compte la
position d'arrivée.

e. Le tour de jeu est fini quand le
pion adverse a été déplacé. |l faut
maintenant regarder si |'espion
adverse a ou non réussi 8 se placer

]
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Figure 2 : voire adversaire est en E.
Si ous étes en 1, 2 ou 3, vous étes
mort. En 4, 5 ou 6, tout va bien. ..

de maniere a vous « voir ». |l suffit
de regarder si la ligne qui relie les
pions est ou non interrompue par un
obstacle. Si c’est le cas, le tour sui-
vant peut commencer sinon, vous
etes mort et la partie est finie.
Attention, les lignes droites qui peu-
vent relier les deux pions — lignes de
tir — passent sans encombre par les
coins des maisons (voir figure 2).
Une précision : vous pouvez étre vu
sans dommage de votre adversaire
au cours de votre déplacement.

Les effets du terrain ;

* derridre les haies du jardin (case
6,7 et voisines} vous étes a I'abri des
halles de votre adversaire ;

® dans les escaliers : si vous vous
arrétez sur un carreau-escalier, vous
ne pouvez étre abattu, n'étant pas
visible de la rue. Un passage souter-
rain relie les cases 5,7 et 3,7 ; un
autre les cases 4,2 et 3,4. Au tour
suivant, votre pion peut repartir de
I'escalier par lequel il est entré ou
sortir par |'extrémité opposée du
souterrain. Quel que soit le cas, vous
ne pourrez franchir que trois cases
au maximum lors de ce tour.

28 334 RCL4

29 611 SBR1

30 324 STO4

NN RST

32 860 2nd Lbl 0

33 324 STO4

34 22 x =1

35 323 STO3

36 15 CLR

37 N RST

38 861 2Znd Lbl1

39 19 2nd C. t

40 - 76 INV2nd x = t
41 22 Xwmt

42 22 X =t

43 09 9

44 —76 INV2nd x = t
45 22 X =t

46 22 x =t

47 - 61 INV SBR

Mode opératoire pour Tl 57 :

1. appuyez sur LRN (affichage 00
00) ; tapez les 48 pas du pro-
gramme |

2. appuyez & nouveau sur LRN ;
3. faites ensuite : 4 x = t 9 SBR 0.
Vous avez introduit la position ini-
tiale de I'espion (case 4,9) ;

4. pour chague tour de la partie,

Bonne chance pour
votre mission !
PROGRAMME
POUR TI 57

00 81 R/S

01 322 STO2

02 22 X o=t

03 321 STO1

04 65 -

05 333 RCL3

06 85 =

07 19 2nd C. t
08 66 2Zndx =t
09 0 1

10 45 &

11 40 2nd 1x

12 85 =

13 343 SUM3
14 332 RCL2

15 65 -

16 334 RCL4

17 85 =

18 66 Zndx = t
19 o1 1

20 45 e

21 40 2nd

22 85 =

23 344 SUM4
24 333 RCL3

25 611 SBR1

26 323 STO3

27 36 2nd Pause
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introduisez les coordonnées de la
case ol se trouve votre pion, de la
maniere suivante : X, x=t, Y, R/S.
X correspond & la colonne et Y 2 la
rangee. Apres avoir appuyé sur R/S,
le programme affiche les coordon-
nées de la case ol se trouve désor-
mais |'espion ; d'abord X', puis Y'.

PROGRAMME POUR TI 58,

58 C, 59

000 76 2nd Lbl 038 43 RCL
001 11 A 033 03 03

002 42 STO 040 71 SBR
003 02 02 041 16 2nd A’
004 32 x = t 042 42 STO
005 42 STO 043 03 03

006 01 O1 044 66 2nd Pause
007 75 - 045 43 RCL
008 43 RCL 046 04 04

0032 03 03 047 71 SBR
010 95 = 048 16 2nd A’
011 29 2nd CP 049 42 STO
012 22 INV 050 04 04
01367 2ndx =t 051 91 R/S
014 00 0 052 76 2nd Lbl
0156 17 17 053 12 B

016 01 1 054 42 STO
017 55 + 055 04 04

018 50 2nd 1x 056 32 x =t
019 95 = 057 42 STO
020 44 SUM 058 03 03

021 03 03 059 25 CLR
022 43 RCL 060 91 R/S
023 02 02 061 76 2nd Lbl
024 75 - 062 16 2nd A’
025 43 RCL 063 29 2nd CP
026 04 04 064 77 2nd x = t
027 95 = 065 00 O

028 22 INV 066 68 68
02967 2ndx =t 067 32 x =t
030 00 O 068 32 x = 1t
031 33 33 069 09 9

032 011 070 77 2nd x = t
033 656 + 071 00 0

034 50 2nd xi 072 74 74

035 95 = 07332 x =1
036 44 SUM 074 32 x = t
037 04 04 075 92 INV SBR

Mode opératoire pour Tl 58, 58 C,

1. suivez les points 1, 2 et 3 du mode
opératoire Tl 57 ;

2. introduisez la position initiale de
I'espion en tapant la séquence : 4
x = t9 B. Puis votre propre position
Xx=1tY¥Y A; XetY, position de
votre pion. La calculatrice répond en
affichant successivement deux
valeurs X’ et Y’ (nouvelle position de
I'espion) ;

3. pour chaque coup suivant repre-
nez la séquence X x =t y A,
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