logierel

programme auchoix!

Numéro exceptionnel pour les as de la calculatrice programmable et les virtuoses du micro-
ordinateur. Voici en effet les programmes de six jeux inédits différents /

EVASION POUR TI 57, 58, 59

Un véritable « donjon » | Votre per- matériel : une calculatrice, un plan
sonnage doit sortir du chateau en  (voir figure 1) et deux petits pions en
échappant & l|'espéce de gardien carton de la taille d'un carreau :
colosse armé... Autant dire qu’il ne

vaut mieux pas qu'il vous rattrape... but du jeu : parvenir 4 vous échap-
joueur : en solitaire contre le pro- per du donjon par la porte située en
gramme ; case de coordonnées 4-9 ;
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principe : il vous est possible de I'atteint de disposer d'une clé
jouer soit sur le plan (voir figure 1)  ouvrant toutes les portes.

que Nous vous proposons, soit sur  L'étoile rouge est I'emplacement de
celui que vous pouvez créer vous- départ du gardien.

méme sur une feuille de papier & Au début du jeu, placez votre pion
petits carreaux. Le plan né de votre  dans la case « oubliettes » située en
imagination doit cependant respec- 1 — 1; placez le gardien sur son
ter certains critéres : il devra com- carreau de départ, icien 6 — 8. Le
porter 10x 10 cases (fig. 1) et sur- tour de jeu consiste d'abord & dépla-
tout tendre vers une juste proportion  cer votre personnage. |l peut par-
entre la quantité de murs et de pas- courir 3 carreaux par tour dans
sages. Avec trop d'obstacles, le plan  n‘importe quelle direction.

risquerait d'étre inutilisable... Une fois le déplacement effectué,
Le plan est donc divisé en cases et  entrez dans la calculatrice les coor-
chaque case contient 16 carreaux. données de la case ol se trouve
Chaque case est repérée par ordre votre personnage.

en abscisse et en ordonnée. Par La machine répond en affichant les
exemple, les oubliettes sont en 1-1.  coordonnées de la case vers laquelle
Les traits noirs épais, les murs, sont  se dirige le gardien. Le gardien doit
infranchissables ; les traits rouges se déplacer de 4 carreaux par tour
reliant des murs sont des portes. || dans la direction de la case affichée
faut une clé pour les ouvrir. Les sur-  par la calculatrice et en empruntant
faces carrées hachurées sont des le chemin le plus court. Il peut fran-
escaliers : celui qui est en 1 — 5 chir les portes, mais pas les murs. ||
communique avec celui qui est en 3 lui est interdit de pénétrer dans le
— 5.Deméme, 3 — 0et5 — 0.En3 temple ou dans le laboratoire, sauf si
— 3,8 — 3et8 — b5 figurent des vous y étes vous-méme.

escaliers permettant d'aller & I'étage  Deux cas se présentent : le gardien
(surface en gris) au laboratoire. atteint la case indiquée par la calcu-
Le losange rouge situé dans le tem-  latrice. Dés qu'il y pénétre, il passe
ple en 2—8 permet au pion qui toujours sur les carreaux de la plus

B R

[ SEm R ) —————
© 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figure 1 : plan du chéteau. De 1-1, vous devez vous évader par la porte 4-9.
Attention toutefois au gardien !
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Figure 2 : /e gardien se déplace rou-
Jours vers les carreaux de valeur plus
élevée quand il parvient sur la case
indiguée par la calculatrice.

forte valeur possible (voir figure 2).
La figure 2 indique la valeur des car-
reaux composant une case. S'il lui
reste des points de déplacement a
dépenser, il se déplace, et ce, tou-
jours vers le carreau de la valeur la
plus élevée. Si il y est, il sera posé
sur le carreau de valeur immédiate-
ment inférieure.

Deuxiéme cas : les murs empéchent
le gardien de se rendre dans la case
proposée par la calculatrice. Il se
déplace de carreau en carreau en
empruntant le chemin le plus court
qui lui permettrait d’atteindre sa
case d'arrivée s'il avait assez de
points de déplacement pour le faire.
Le joueur indique & la machine les
coordonnées de la case ou il se
trouve au terme de son déplace-
ment, en tapant x STO O ety STO 1
(x et y étant les valeurs correspon-
dant aux coordonnées de la case).
tirs ; si, au terme de son déplace-
ment le gardien « voit » votre. per-
sonnage, il lui décoche une fléche.
Les fleches passent par les angles
des murs. Votre personnage a 10
points de vie. Si le gardien le touche
alors qu'il est dans la méme case que
lui, il perd 5 points de vie. Sinon, on
se réfere a la distance en carreaux
separant le gardien du personnage.
Vous utiliserez le baréme : — 1 point
de vie & 11 carreaux ou plus ; — 2 a
9ou 10 carreaux ; — 3 a7 ou 8 car-
reaux ; — 4 & 5 ou 6 carreaux.
ruses :

* |a cuisine : quand votre person-
nage atteint le carré rouge situé en 6
— 1, il prend 4 ustensiles de cuisine.
Avant son déplacement, il peut en
utiliser un pour faire diversion.
L'objet est lancé en ligne droite dans
I'une des B directions possibles sur
une distance maximale de 12 car-
reaux, ou moins, si les lieux y font
obstacle. Puis le personnage se
déplace. A la fin de son déplace-
ment, au lieu de faire entrer les coor-



‘données de la case ol il se trouve, il
tape celles de la case ol est parvenu
I'objet lancé. Le gardien se dirigera
toujours 12 ol il entend du bruit !
Votre personnage ne pourra @ nou-
veau pénétrer dans la cuisine que s'il
a épuisé les 4 ustensiles.

* |e soporifique : aprés s'étre
emparé de la clé qui se-trouve dans
le temple, en 2-8, le personnage
peut tenter de s'échapper ou a
défaut « courir » vers le laborataire
de l'alchimiste. S'il parvient sur le
triangle rouge, il pourra utiliser trois
doses de soporifique. Comme précé-
demment, le personnage lance le
soporifique, puis se déplace. Il lance
a 12 carreaux en ligne droite, ou
moins s'il y a un obstacle. Si le gar-
dien se trouve dans la case ou par-
vient la dose, il tombe de sommeil.
Le joueur peut alors taper les coor-
données de la case de son choix.

* le cheval : si le personnage atteint
un carreau marqué d’un point rouge,
il enfourche un cheval et se déplace
& raison de 5 carreaux par tour.

® les escaliers : lorsque le person-
nage parvient sur les cases d'un
escalier, il poursuit sa progression &
la méme vitesse de tour en tour vers
la sortie du passage souterrain. Mais
au lieu de taper les coordonnées de
la case ol il se trouve, il tape celles
de la case oli se trouve |'escalier par
lequel il a pénétré dans le passage.
Tant gu'il n'est pas sorti du passage
ou des cases d'escaliers le person-
nage n'est pas visible du gardien
(sauf si le gardien est en haut de
I'escalier et que le personnage est
sur les marches voisines du gardien).
* |e premier étage : le gardien et le
joueur ne montent au premier étage
que par les escaliers. En revanche,
ils peuvent sauter au niveau du rez-
de-chaussée quand ils veulent. lis
peuvent passer sous la passerelle qui
enjambe les cases 4-3, 5-3 et 6-3.
Les carreaux situés sous la passe-
relle sont tous libres d'accés.

Il ne vous reste plus qu'a sortir !

PROGRAMME EVASION
POUR Ti1 57
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STO 2
RCLO
SBR 1
INV SUM 0
RCL 2
x =t
RCL 1

BRBR2Y
NMo=o

SEEERS2

07 661 SBR1 17 861
08 - 341 INVSUM1 |18 22
09 330 RCLO 19 76
10 613 SBR3 20 512
11 320 STOO 21 M
12 8 R/S 22 - 61
13 331 RCL1 23 862
14 613 SBR3 24 M
15 321 5TO1 25 84
16 81 R/S 26 — 61

mode opératoire :

1. faites LRN ;

2. entrez les instructions du pro-
gramme, puis LRN ;

3. mettez le gardien en place en
tapant les coordonnées x et y de la
case ol vous désirez le placer. Pour
cela, faire x STO 0 puis y STO 1
(avec x et y compris entre 0 et 9) ;

4. pour jouer, indiquez les coordon-
nées de la case ou se trouve votre
personnage, sous laformex x = ty,
puis faire RST et R/S. La calcula-
trice affiche |"abscisse (x) de la case
qu'occupe le gardien, faire R/S pour
obtenir l'ordonnée (Y) de cette
méme case. Pour le coup suivant,
reprennez au point 4 ;

5. pour faire une nouvelle partie,
reprennez au point 3.

2nd Lbl 1 27 8 3 2nd Lbl 3
et 28 19 2nd C.t
2ndx =t | 29 — 78 INVZnd x = t
GTO 2 30 22 X =1

1 31 22 X =t

INV SER 32 09 9

2nd Lbl 2 33 -76 INV2nd x = t
1 34 22 Xx=t

+ /= 3B 22 x=t

INV SBR 36 - 61 INV SBR

modifications du programme
pour TI 58, 58 C et 59 :

* tous les chiffres qui suivent STO,
BCL et SUM du programme pour Tl
57 doivent étre précédés de 0. Par
exemple, STO 2 devient STO 02, sur
les autres calculatrices ;

® SBR 1 devient SBR A ; SBR 3
devient SBR C : Znd Lbl 1 devient
2nd Lbl A ; GTO 2 devient B ; 2nd
Lbl 2 devient 2nd Lbl B ; 2nd Lbl 3
devient 2nd Lbl C ; 2nd C.t devient
2nd CP ;

® aprés le pas 29, les modifications
précédentes ayant été adoptées, la
fin du programme pour TI 58 et 59
devient : 2nd A, x = t, 2nd Lbl 2nd
A x=1092ndx=12ndB, x =
t, 2nd Lbl 2nd B, x = t, INV SBR.
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