logieiel

SCOTLAND YARD

La science du policier n'est pas faite que de logique déduc-
tive. Aprés avoir découvert le coupable, il reste encore a met-
tre la main dessus ! Ici, c'est la stratégie qui entre en jeu. Par-
viendrez-vous a cerner ce fugitif conduit par votre calcula-
trice, votre micro ou méme un adversaire humain ?

Cette fois, ¢a y est! Le quartier de
Victoria Station a été bouclé par les
hommes du « Yard », Personne ne
peut en sortir sans étre vu et inter-

llé. Newjack, I'émule de Jack-
‘éventreur, est pris au piége. Vous
étes le commissaire chargé de cette
affaire. De votre bureau, a Scotland
Yard, vous controlez par talkie-
walkie les mouvements de cing ins-
pecteurs. Votre but est simple : con-
traindre |'assassin & se rendre, en le
cernant le plus rapidement possible.

comment jouer?

e sans calculatrice, & deux joueurs;
e en solitaire avec une calculatrice :
Tl 57, T1 57 LCD, TI 58, 58 C 59, HP
33E, 34C, 10C et 15C;

e en solitaire avec un micro-ordina-
teur : Apple I, Atari 400 a 1200,
BBC, Commodore, Dragon 32, MPF I,
M2 80, Oric 1, TI1 99, TO 7, Vic 20 (et
sans doute bien d'autres). Le pro-
gramme ne peut hélas passer sur
ZX 81, mais J. & 8. accueillera dans
ses « avis », toute adaptation trans-
mise par un lecteur.

Ce jeu est prévu pour étre joué sur la
photo d’écran que nous vous propo-
sons, ci-contre. Les possesseurs de
micro-ordinateurs pourront complé-
ter eux-mémes le programme Basic
en mode texte en suivant nos
conseils de programmation. Ce qui
leur permettra, nous |'espérons, de
jouer directement sur écran.

e sans calculatrice :

nombre de joueurs: 2;

matériel : 5 pions-inspecteurs et
1 pion-fugitif;

principe : le jeu se déroule sur la
photo d'écran proposée. Les
joueurs ne peuvent déplacer leurs
pions que sur les cases claires (les
rues), jamais sur les cases sombres
{les batiments). L'un des joueurs
prend les cing pions-inspecteurs et
incarne donc la police; "autre prend
le fugitif.

Le fugitif commence la partie avec
10 points de résistance. |l en perd un
chaque fois qu'il se trouve en
contact par un coté avec un pion-
inspecteur.

Les inspecteurs gagnent si le fugitif
est coincé et ne peut plus se dépla-
cer avant le 30* tour de jeu. lls
gagnent également, si le fugitif perd
tous ses points de résistance avant
le 30° tour de jeu. Le fugitif gagne
s'il reste libre jusqu'au 30" tour de
jeu, et qu’il lui reste au moins un
point de résistance.

1. le premier tour de jeu :

a. le fugitif note sur une feuille de
papier les coordonnées de sa case
de départ, mais ne pose pas son
pian sur le terrain;

b. Iinspecteur pose ses cing pions
sur les cases de son choix. Les ins-
pecteurs peuvent «voir» dans

8 directions (4 orthogonales, 4 dia-
gonales). Il faut entendre par
« voir » le fait d'observer dans une
direction jusqu'a huit cases de dis-
tance, 4 moins qu'un batiment ou
un autre inspecteur vienne l'inter-
rompre.

Si, de la case ol il se trouve, un
quelconque inspecteur peut voir la
case du fugitif (encore invisible), le
joueur qui le manipule est alors
immédiatement contraint de le
poser sur le plateau de jeu. Cette
régle est applicable dés le premier
tour de jeu, et le reste pour tous les
tours de la partie.

2. le tour de jeu :

a. linspecteur déplace tous ses
pions, seulement quelques-uns, ou
aucun. Les pions ne peuvent se
déplacer que d'une case a la fois et
seulement dans quatre directions
(nord, est, sud et ouest). Les pions
ne peuvent élre superposes.

b. le fugitif déplace obligatoirement
son pion d'une case mais, contrai-
rement aux inspecteurs, dans
n‘importe laquelle des huit direc-
tions (pour autant qu'il n‘enfreint
pas la régle interdisant |'accés aux
batiments).

Deux cas se présentent : le fugitif
n'est plus visible & la suite de son
déplacement, et dans ce cas le
joueur qui le manipule le retire du
plateau de jeu. Le joueur continue
de jouer papier-crayon tant qu'il
reste invisible. Si le pion fugitif est
encore visible & la suite de son
déplacement, il reste sur le terrain. -
Le fugitif note chaque tour de jeu
sur une feuille de papier, et l'inspec-
teur note les points de résistance
perdus par le fugitif 8 chaque fois
qu’il y a contact entre |'un de ses
pions et le fugitif.

= avec une calculatrice :

matériel : cing pions-inspecteurs,
un pion-fugitif, papier, crayon, et
votre machine préférée;

principe : vos inspecteurs ne se
déplacent que dans quatre direc-
tions (nord, est, sud et ouest). En
revanche, le fugitif se déplace dans
huit directions (nord, nord-est, est,
sud-est, sud, sud-ouest, ouest et
nord-ouest). Tous les pions qui
représentent ces personnages se
déplacent sur la photo d'écran, ci-
contre qui sert de terrain.

Le nord est vers le haut de la page.
Chaque case du terrain est repérée
par une valeur en x (horizontale-
ment) et par une valeur en y {verti-
calement). Dans tous les cas, les
pions ne se déplacent que d'une
case par tour, vers une case voisine,
Il est interdit d'aller sur une case
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sombre (batiments); on ne se
déplace que sur les cases claires (les
rues).

Pour toutes les calculatrices, le pro-
gramme est capable d'indiquer vers
quelle case se dirige le fugitif. Il gére
son déplacement.

Pour la premiére fois, nos colonnes
accueillent un programme pour la T/
57 LCD. Sa mémoire est plus faible
que celle des autres machines, il y a
en conséquence davantage d'opéra-
tions manuelles.

=
g e e -
s e
B T e
e e e

Y I '.i')‘
s T e

NORD
NORD- —.01 NORD-
OUEST - 1.01 EST .99
OQUEST - 1 EST 1
SuD SUD-
OUEST -.98 gyp EST 1.01

.01
Figure 1: cette table d'orientation
indique pour chaque direction le code
de déplacement utilisé par les calcula-
trices.

La table d'orientation {figure 1) est
valable pour toutes les calculatrices.
Avec les directions sont associés
les codes de déplacement. Par
exemple « aller vers le nord-est » se
traduit par .99. Dans tous les cas,
pour indiquer qu'il s’agit d'une
valeur négative, vous devrez taper
la valeur numérique, suivie selon les
cas de la touche CHS (sur HP) et +/—
(sur TI).

Reportez-vous au mode opératoire
destiné a votre calculatrice.
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PROGRAMME POUR T1 57 LCD |

61.85.01 00 STO +1 51 12
85 01 + 71.00 13
53 0z | 59 14
71.01 03 RCL1 28.00 15
58 04 2ndintg &b 16
51 05 x=t 04 17
71.00 06 RCLD -3 18
58 07 2Zndin 54 19
28.00 08 2ndSBRO 13 20
86 09 + a3 21
71.01 10 RCL1 95 22
59 11 2nd Frac 61.75.01 23

Mode opératoire pour Tl 57 LCD :
1. appuyez sur ON/C, puis successi-
vement sur les touches 2nd Part 2
(affichage 40.2); LRN (mode pro-
gramme), 2nd CP (effacement des
meémoires);

2, tapez les 36 pas du programme
(STO +1, +, (, RCL 1, etc.);

3. appuyez sur LRN, RST, LRN, et &
I'aide de la touche SST, relisez le
programme : 3 chague numero de
pas doit correspondre le code
machine figurant dans le listing (par
exemple 61.85.01 00);

4. appuyez sur LRN, 2nd Fix 2, RST;
5. effectuez les opérations suivan-
tes pour chaque tour de jeu :

— au premier tour, placez vos pions-
inspecteurs sur les cases de votre

x=t 71.01 24 RCL1
RCLO 13 25 R/S
2nd Frac 21 26 RST
ndSBRO  23.00 27 LBLO
% 53 28 |

4 55 29 +
INV log 05 30 5

) 75 31 -
R/S 51 32 x=it
; 54 33 )

= 65 33 x°
STO -1 =28 35 INV2nd SBR

choix ou celles que nous vous pro-
posons :x=11/y=4; x=14/y =
4; x=15/y=8;x=11/y=8elx
= 16/ y = 8. Placez le pion-fugitif ou
vous le désirez, ou, si vous avez
placé vos inspecteurs comme indi-
qué, surlacasex = 12/y = 7;

a. déplacez vos pions-inspecteurs
d'une case;

b. faites la somme des valeurs en x
des cing inspecteurs (sur notre
exemple cette somme  est
11+14+15+11+16) et notez-la;

c. faites la somme des valeurs en y
des cing inspecteurs ({sur notre
exemple celte somme est
4+4+8+9+8) et notez-la;

d. tapez la valeur correspondant a la
somme des x, point, la valeur cor-

respondant a la somme des y, puis
STO 0. Notre exemple : 67.335T0O0;
e. tapez la coordonnée en x du fugi-
tif, point, la coordonnée en y puis
STO 1. Sur notre exemple 12.07 STO
1;
f. pour chaque déplacement possi-
ble du fugitif :

— tapez le code de déplacement
(voir ce code sur la figure 1);

— appuyez sur R/S, notez le sens du
déplacement et la valeur affichée;
— appuyez a nouveau sur R/S (les
coordonnées du fugitif réapparais-
sent);

= reprenez |e point (f) au début, si
vous voulez tester une autre direc-
tion ou, si vous avez fini, tapez a
nouveau le code de déplacement
qui a donné la valeur la plus élevée
a l'affichage;

— appuyez successivement sur R/S,
ON/C et R/S : la calculatrice affiche
les nouvelles coordonnées du fugitif
sous la forme xx, yy;

g. déplacez le pion-fugitif sur le ter-
rain;

6. pour le tour de jeu suivant, repre-
nez au point 5.a;

7. pour une nouvelle partie, repre-
nez au point 5.

PROGRAMME POUR Tl 57

0C 34 1 SUM1 17 33 1 RCL1 34 33 1 RCL1

01 32 2 STO2 18 -49 INV 2nd Int 35 31 R/S

02 33 0 RCLO 19 55 X 36 19 2nd C.t
03 43 2nd Int 20 02 2 37 -66 INV 2nd x =t
04 45 =+ 21 -18 INV 2nd log 38 7 RST

05 05 5 22 85 = 39 33 4 RCL4

06 65 = 23 -27 INVZndP—-R 40 34 1 SUM1

07 33 1 RCL1 24 33 2 RCL2 41 15 CLR

08 49 2nd Int 25 -34 1 INVSUMA1 42 32 3 STO3

09 85 = 26 33 3 RCL3 43 51 0 GTOO

10 22 x=t 27 22 X=t 44 86 2 2ndLBL2
11 33 0 RCLO 28 -76 INVZnd x =1 45 32 1 S5TO1

12 -49 INV2ndint 29 51 0 GTOO 46 22 x=t

13 55 x 30 32 3 STO3 47 32 0 STOO

14 02 2 31 33 2 RCL2Z 48 15 CLR

15 00 0 32 32 4 S5TO4 49 7N RST

16 65 - 33 86 0 2ndLBLO

Mode opératoire pour Tl 57 :

1. LAN (mode programme), tapez
les 50 pas du programme, 2nd Fix 2;
2. tapez INV 2nd C.t;

3. placez les pions-inspecteurs sur
les cases de votre choix, ou sur cel-
les qui sont proposées au point 5 du
mode opératoire pour Tl 57 LCD;

4, effectuez les opérations suivan-
tes pour chague tour de jeu :

a. déplacez les pions-inspecteurs
d'une case;

b. faites la somme des valeurs en x
des cing inspecteurs et notez-la;
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c. faites la somme des valeurs en y
des cinq inspecteurs et notez-13;

d. tapez la valeur correspondant a
la somme des x, point, |a valeur cor-
respondant a la somme des y, puis x
=t

e. tapez la coordonnée en x du fugi-
tif, point, la coordonnée en vy, puis
SBR 2;

f. indiquez & la calculatrice les pos-
sibilités de déplacement du fugitif.
Pour cela, tapez chaque code de
déplacement (voir figure 1) auquel a

droit le fugitif, suivi de R/S pour cha-
cun d'entre eux;

?. appuyez sur CLR puis R/S. La 57
contrairement & la LCD) choisit elle-
méme le déplacement qu’elle juge
le plus approprié et affiche les nou-
velles coordonnées de la case ol se
trouve le fugitif;

5. pour un nouveau tour de jeu,
reprenez au point 4;

6. pour une nouvelle partie, repre-
nez au point 3.
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PROGRAMME POUR Ti 58, 58 C et 59 NII—

000
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021

76
11
29
22
67
71
43
04
44
01
25
42
03
61
61
76
71
44
01
42
02
43

2nd Lbl

A

2nd CP
INV
2ndx =t
SBR
RCL
04
SUM
01

CLR
5TO
03
GTO
GTO
2nd Lbl
SBR
SUM
01

STO
02

RCL

022
023
024
025
026
027
028
029
030
031
032
033
034
035
036
037
038
039
040
041
042
043

00

2nd Int
5

RCL

01

2nd Int
=t
RCL

00

INV
2nd Int
X

2

0

RCL

01

INV
2nd Int

044
045
046
047
048
0438
050
051
052
053
054
055
056
057
058
053
060
061
062
063
064
065

65
02
28
95
22
a7
43
02
22
44
01
43
03
32
22
77
61
42
03
43
02
42

x
2

2nd log
INV
2ndP—R
RCL

02

INV
SUm

01

RCL

03

=
INV
2ndx=1t
GTO
STO

03

RCL

02

STO

066
067
068
069

070

071
072
073
074

04
76
61
43
01
2y
76
12
47

04 075 42 STO
2nd Lbl 076 01 01
GTO 077 32 x=t
RCL 078 42 STO
01 079 00 00
R/S 080 25 CLR
2nd Lbl 081 61 GTO
B 082. 71 SER
2nd CMs

Mode opératoire pour T1 58, 58 C et
59 :

1. appuyez sur LRN, introduisez les
83 pas du programme, appuyez a
nouveau sur LRN suivi de 2nd FIX 2;
2. la suite du mode opératoire est
identique aux étapes 3 et suivantes
du mode opératoire pour HP 34C, 3
I'exception de [|'étape 4, o0
« appuyez sur ENTER » doit étre
remplacé par « appuyez sur x =t ».
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