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ETRANGES GREATURES

Avec votre fidéle programmable, vous voici cette fois dans les dédales d’une sombre demeure ou
flotte le parfum du crime. Réussirez-vous a pénétrer dans le laboratoire du docteur-fou ? Et, plus
difficile encore, a en ressortir. Il existe un moyen d’y parvenir | A vous de le découvrir...

On raconte de bien curieuses choses
sur celui qui, non loin de 'orée de la
forét, s'est installé comme médecin
spécialiste en chirurgie. On dit qu’il
pratique des expériences. Mais per-
sonne n'a jamais pu s’en assurer.
Sauf peut-étre son commis ; celui
méme qui est mort dans des circons-
tances pour le moins troubles | Dans
son délire, il parlait d"animaux qui
n‘en étaient pas vraiment: et
d’humains & I'allure plutét bestiale...
Vous avez décidé d'en savoir plus.
Muni du plan de la maison du doc-
teur ; a minuit, vous étes sur le per-
ron de la demeure, la porte est
entrouverte. .,

matériel : une calculatrice TI 57,
58,58 C, 59

un crayon, une gomme et le plan
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Figure 1: plan de la maison du doc-
teur.
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d’'une maison. Vous pouvez utiliser
celui que nous vous proposons,
figure 1; ou en dessiner un vous-
méme, comportant le nombre de
cases qui vous conviendra.

but du jeu : pénétrer dans le labora-
toire secret du docteur-fou puis res-
sortir par ol vous étes entré (porte
figurant au bas de la figure 1).
Dans un premier temps vous obser-
vez chaque métre carré vous entou-
rant ; ensuite vous progressez de
case en case dans la direction de
votre choix ; enfin, le franchisse-
ment des portes, 6 combien dange-
reux, vous indique si vous subissez
ou non l'attaque des étranges créa-
tures du docteur.

Il va sans dire qu'il existe une
maniére de progresser qui vous met
a 'abri d'éventuelles mauvaises ren-
contres... mais cette méthode
change de partie en partie. Lors de
vOs premiéres expériences, vous
avez peu de chance de ressortir
vivant de |'étrange béatisse. Heureu-
sement, vous pouvez choisir de
rejouer une partie avec des données,
sinon identiques, du moins analo-
gues. A vous de mettre en action
votre perspicacité pour vous en sor-
tir...

le jeu :

prenez un pion en carton et placez-le
sur le perron de la maison {en bas de
la figure 1). Faites entrer pas & pas
les instructions de programme cor-
respondant & votre calculatrice, puis
suivez le mode opératoire pour com-
mencer la partie. Enfin, aprés avoir
fourni une valeur quelconque com-
prise entre 0 et 1 & la machine, et
lancé le programme, suivez les éta-
pes décrites ci-dessous. Le pro-
gramme, maintenant contenu dans
la mémoire de votre calculatrice

comprend trois sous-programmes :
1. un d'observation : il attribue des
valeurs comprises entre — Set + 9
aux cases qui sont autour de vous.
Plus la valeur d'une case tend vers
+ 9, plus I'endroit est éclairé. Vous
étes donc facilement visible. Plus la
valeur de la case tend vers — 9, plus
I'endroit est sombre, mais plus le
parquet craque. Vous y étes invisi-
ble, mais bruyant ! Vous choisirez
de vous déplacer ol bon vous sem-
ble (cases plutét éclairées, plutdt
obscures, mi-éclairées, mi-obscu-
res...).

Les limites de |'observation : & cha-
que tour de jeu, vous pouvez noter
sur le terrain les valeurs de huit
cases, pas une de plus. La calcula-
trice vous les fournit au fur et &
mesure que vous lui demandez (voir
mode opératoire). Il est interdit de
noter une valeur sur une case située
au-dela d'une porte (en rouge sur la
figure) ou d'un mur. En revanche, il
est possible de noter des valeurs
dans les cases visibles de I'endroit
ol vous vous trouvez.

Cela signifie que wvous pouvez
« observer » les huit cases qui
entourent la case ol vous étes ou
seulement les cases dans une direc-
tion donnée. Vous devez noter au
crayon les valeurs que vous fournit
la calculatrice sur les cases elles-
mémes en respectant une seule
régle : la premiére valeur notée doit
|'étre dans une case adjacente a celle
ol vous vous trouvez ; la suivante
devra étre adjacente & la précédente,
et ainsi de suite. Au terme de vos
huit observations (ou moins si vous
le désirez) les cases sur chacune
desquelles figure une valeur feront
désormais partie de celles que vous
avez le droit de parcourir.

2. un de déplacement : vous pouvez
le lancer dés que vous avez fini




d'observer les cases (voir mode opé-
ratoire). La calculatrice attend que
vous lui fournissiez les valeurs des
cases sur lesquelles passe votre
pion. Vous avez le droit de déplacer
votre pion de cing cases par tour,
dans n‘importe quelle direction. La
procédure est des plus simples : lire
la valeur de la case ou vous désirez
pousser votre pion ; placer cette
valeur dans la calculatrice ; pousser
le pion sur la case choisie. Recom-
mencez cette séquence jusqu’au
terme de vos cing déplacements ou
jusqu’'d ce que vous atteigniez une
porte. Le seul moyen de franchir une
porte est de lancer le sous-
programme correspondant, le der-
nier des trois.

3. un de franchissement de porte :
votre pion est arrété juste devant
une porte. Poussez-le dans la case
qui est immédiatement au-dela de la
porte et lancez le sous-programme.
La calculatrice affiche une valeur (de
0 & n) qui indique le nombre de
points de vie que vous perdez. Les
points de vie représentent votre
« capital-santé » : au début du jeu
vous en avez 50. Si ce total tombe &
0, vous étes mort et servez aux
expériences du docteur |

Précisons que la calculatrice ne gére
pas les points de vie ; le joueur doit
en faire lui-méme le décompte, en
notant les pertes subies.

Si I'affichage indigue 0, vous ne per-
dez aucun point de vie ; dans les
autres cas, vous subissez la vindicte
des créatures du docteur (voir table
d'identification des créatures en
fonction du nombre de points de vie
perdus).

Les portes secrétes : comme vous
avez pu le constater en regardant le
plan de la maison, il n‘existe aucune
porte visible donnant accés au labo-
ratoire. Méfiant, le docteur a mis en
place des portes dérobées qu'il vous
faudra découvrir | La premiére est
située le long du mur qui traverse la
maison dans toute sa largeur. |l en

Lancementdu|
programme | initialisation Observation Déplacement |Franchisse-
du programme | (affichage des {saisie d'infor- |ment d'une
valeurs des mation par la porte
cases) calculatrice)
modéles de
calculatrices
TI 67 SBR début : RST début : SBR 1
. suite : R/S suite : X, R/s | SBR2
Tl 58
N début : A
Af
o derni 115 suite : X, R/S | °

Tableau des commandes pour toutes les calculatrices.

va de méme pour les deux murs qui
entourent le laboratoire lui-méme.
Pour passer, il faut trouver une case
dont la valeur soit 0. Vous pouvez
renouveler vos observations autant
de fois qu'il sera nécessaire pour
trouver un passage secret. Vous
pouvez alors le franchir & la maniére
d’'une simple porte, mais sans subir
la moindre attaque (et donc sans
lancer le sous-programme de fran-
chissement d’une porte). Au retour,
vous pouvez franchir ces mémes
portes sans attaque.

modes opératoires :

pour vous aider a suivre le mode
opératoire de la calculatrice que
vous utilisez, les différentes com-
mandes ont été placées sur un
tableau commun.

1. Dans tous les cas : enregistrez le
programme. Sur Tl : appuyez sur
LRN pour passer en « mode pro-
gramme », tapez pas a pas les ins-
tructions (colonne de droite du lis-

Points de vie
perdus en un tour Craaturas
0 -
124 chauve-souris
5a9 rats
10414 scorpions
156419 l[émuriens
20424 hyénes
plus de 24 humanoides

Table d'identification
des créatures,

tage) ; vérifiez que vous n'avez com-
mis aucune erreur en relisant, pas a
pas, les codes (deux premiéres
colonnes du listage).

2. Dans tous les cas, tapez une
valeur comprise entre 0 et 1 (bornes
exclues, c’'est-a-dire ni zéro, ni un)
puis tapez STO 0. Par exemple, .456
STO 0 (.456 signifie 0,456). Puis
tapez 50 STO 2.

3. Reportez-vous maintenant au
tableau des commandes ci-dessus et
initialisez votre programme en
tapant la commande adaptée & votre
calculatrice (colonne 1).

4. Pour lancer le sous-programme
d’observation, appuyez sur la {ou
les) touche indiquée aprés
« début », colonne 2 (exemple :
RST sur Tl 57). Pour toute nouvelle
observation, tapez sur la touche
indiquée aprés « suite », colonne 2.

5. Pour lancer le sous-programme
de deplacement, lisez dans la colon-
ne 3 la commande placée aprés «dé-
but». Pour instruire la machine de la
valeur de la case ol vous déplacerez
votre pion, tapezlavaleur X (comprise
entre — 9 et + 9) puis R/S. Par
exemple : 3 R/S... — 4 R/S... 2
R/S...

6. Pour lancer le sous-programme
de franchissement d'une porte,
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tapez sur la commande adaptée, en
colonne 4.

7. Pour faire une partie nouvelle,
complétement différente de.la pré-
cédente, reprenez au point 2. Pour
refaire une partie analogue & la pré-
cédente, utilisez la méme wvaleur
comprise entre 0 et 1 que pour la
partie précédente, puis reprenez le
point 2.

PROGRAMME

POUR TI 57 :
00 61 0 SBRO
01 M 1
02 09 9
03 65 —
04 09 9
05 85 =
06 49 2nd Int
07 8 R/S
08 7N RST
09 8 0 2ndLlblO
M0 33 0 RCLO
1 55 X
12 09 9
13 09 9
14 07 7
15 B85 =
16 —49 INV 2nd Int
17 32 0 STOO
18 55 x
19 —61 INV SBR
20 8 1 2ndLbl1
21 81 R/S
2 34 2 SumM2
23 5 1 GTO1
24 86 3 2ZndLbl3
25 61 0 SBRO
2 05 5
27 M 1
28 75 +
29 02 2
30 05 5
31 8 =
32 49 2nd Int
3 32 1 STO1
33 15 CLR
3B 81 R/S
36 86 2 2ndLbl2
37 33 2 RCL2
38 65 -
3@ 33 1 RCL1
40 8 =
41 40 2nd I
42 45 =
43 02 2
44 85 =
45 32 7 STO7
45 —76 INV 2nd x = t
47 15 CLR
48 49 2nd Int
49 81 R/S

...ET POUR TI 58, 58C, 59 :

Pour programmer ces calculatrices,
il suffit de modifier certains pas du
programme destiné a la Tl 57. Le
tableau ci-dessous indique les numé-
ros des pas concernés par ces modi-
fications :

Numéro du
pas de ..esta
programme| L'instruc- | remplacer
pour TI 57 tion ... par ...
00 SBRO E
(soit 2nd E)
0% 2nd Lbl O | 2nd Lbl
2nd E
20 2nd Lbl 1 | 2nd Lbl A
23 GTO 1 GTO A
24 2nd Lbl 3 | 2nd Lbl
2nd A
25 SBR O E’
36 2nd Lbl 2 | 2nd Lbl B

En outre, les numéros des registres
de mémoire doivent étre preécédes
par un zéro {exemple; RCL 0
devient RCL 00, “SUM 2 devient
SUM 02, STO 0 devient STO 00,
etc.).

Michel Brassinne
et Pascal Melly.




