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COURSE-CROISIERE

Fini I'été. Voici venir les mois od la navigation est réservée aux plus endurcis. Mais les
plus douillets peuvent préparer la prochaine saison en s’entrainant avec cette petite simu-
lation. Il leur suffit de se mettre a la barre ... de leur calculatrice!

e matériel : une calculatrice (T|1 57
«classique», Tl 57 LCD, 58, 58 C,
59 ou HP 33, 33 E, 34 C), du pa-
pier quadrillé (ou notre carte) et
un crayon.

e joueurs : en solitaire ou a plu-
sieurs, chacun ayant une calculatri-
ce.

e principe : 3 tout moment, votre
voilier est situé a |'origine d'axes de
coordonnées X et Y de la courbe
de la figure 1 (ou point de rebrous-
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Figure 1 : la cardioide. V = 1
+sinae;Y=VXxcosa, X=Y X
tan a.

sement d'une cardioide pour les
matheux). Le vent vient du nord,
c’est-a-dire du haut de la feuille de
jeu. En tant que «skipper» vous
devez, de tour en tour, faire deux
choix : la surface de voile (de 0 =
voiles affalées a8 6 = toutes voiles
dehors) et I'angle du voilier par rap-
port au vent (une valeur se termi-
nant par un 5 comprise entre O et
360, voir la figure 2). Les allures
qui donnent a votre bateau le maxi-
mum de vitesse sont le largue (90°

Figure 2 : la rose des vents.
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au vent), le grand largue (trois quar-
ts arriére) et le vent arriére. En re-
vanche, si vous remontez trop au
vent, vous risquez d’entrer dans
I'angle mort (inférieur &8 45° par
rapport au vent) et votre voilier
n'avancera plus. Pour les calculatri-
ces autres que la Tl 57 LCD, I'iner-
tie est prise en compte et votre voi-
lier ne peut s'arréter sur place.

La calculatrice affiche successive-
ment trois valeurs numériques : un
indice de vitesse, votre nouvelle
position en Y par rapport a la pré-
cédente et enfin votre nouvelle po-
sition en X par rapport a la précé-
dente. Bien que la machine affiche
deux chiffres aprés la virgule (pour
éviter qu'elle arrondisse) vous ne
devez modifier la position de votre
voilier que de la valeur située avant
la virgule. Par exemple si elle affi-
che ¥ = —4.42, et X= 5.78 faites
descendre votre voilier de quatre
intersections et avancer de cing
vers la droite (voir figure 3).
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Figure 3 : exemple de déplace-
ment. Seules les parties entiéres
des résultats affichés (Y = —4.42,
X = b.78) sont prises en compte
pour le déplacement du voilier.

Autre exemple : voilure 5 (tapez 5
R/S), angle 105° donne I'affichage
suivant : 6.29, — 1.63 et 6.8. Deé-
placement : gardez — 1 pour Y et
6 pour X et déplacez votre voilier
d’une case vers le bas pour les Y
et de six cases vers la droite pour
les X.

e avaries : jamais l'indice de vites-
se ne doit dépasser 10. Si c'est
le cas, c'est qu'une de vos voiles
vient de se dechirer. Dans ce cas
vous perdez un point de voilure. Si,
comme c'est le cas au début du

jeu, vous aviez le droit & une valeur
comprise entre O et 6, vous n'avez
dés lors plus le droit d'utiliser 6. Si
vous étiez déja a 5 (a la suite d'une
premiére avarie) vous ne pouvez
plus utiliser la valeur 5, mais seule-
ment celles de 0 & 4.

Pour commencer a jouer, utilisez
ces régles simples, faites une cour-
se en partant d'un point quelcon-
que de la cbte et faites le tour des
fles (Lem par I'est, Wurm par le
nord, repasser entre Tiki et Ra pour
finir en coupant celle des deux li-
gnes d'arrivée (en pointillés) que
vous aurez choisie. La fragilité des
voiliers actuels étant ce qu’elle est,
tout contact avec un récif ou une fle
ruine vos chances de continuer. A
deux, le premier qui franchit la ligne
d’arrivée est le vainqueur; en soli-
taire, il faut réussir en un minimum
de tours.

A l'occasion de la partie suivante
— maintenant que vous avez bien
en main votre matériel — ajoutez
la force des courants. Ceux-ci sont
indiqués, pour chaque zone, sur
notre carte par des fléches. Aprés
avoir effectué votre déplacement,
déplacez & nouveau votre voilier,
mais seulement d’une intersection
dans le sens indiqué par la flache de
la zone ol vous vous trouvez. Ce-
la change tout et la course devient
beaucoup plus tactique.

Deux autres paramétres vont finir
d’achever la simulation : les sau-
tes de vent et la présence du bati-
ment adverse entre le vent et votre
voilier.

¢ changements d’orientation du
vent : quand la derniére valeur a
I'affichage (celle des X) présente
une partie décimale (aprés la virgu-
le) inférieure & .20 ou supérieure a
.80, le vent change d'orientation.
Pour changer la valeur de I'orienta-
tion du vent dans la calculatrice, re-
gardez d'abord dans quelle mémoi-
re vous avez rangé la valeur 90 au
tout début du jeu (sur la LCD, c'est
la mémoire 2, sur les autres, la mé-
moire 5). La valeur 90 signifie « vent
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du nord». Si la valeur a repérer est
inférieure a .20, retranchez 10 de
la valeur d’orientation du vent (par
exemple 80 STO 2) si la valeur dé-
cimale est supérieure a .80, ajou-
tez 10 et tapez 100 STO 2 (ou
100 STO 5) avant le tour suivant.
Un RCL 2 ou RCL 5 vous donnera
a tout moment la valeur d'orienta-
tion du vent, vous pourrez ainsi y
ajouter ou retrancher 10 sans diffi-
culté.

Continuez de naviguer en utilisant
les an Ies de la rose des vent (de
0 a 360°).
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e position de I'adversaire : si
votre voilier est sur une intersection
voisine de celle de votre adversai-
re (il y en a huit) et que votre voi-
lier est plus en amont au vent que
I'autre, vous lui faites perdre 2
fmmts de voilure (s’il pouvait en uti-

er 6, il ne pourra plus — au maxi-
mum — qu’en utiliser 4). Votre voi-
lier coupe le vent de celui de votre
adversaire. C'est I'un des principes
cardinaux de la régate. Précisons
en outre que les deux voiliers ne
peuvent se trouver sur la méme in-
tersection.
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e résumé du tour de jeu :

1. tapez la valeur de la voilure dési-
rée ( — 2 si I'adversaire vous cou-
pe le vent);

2. tapez |'angle choisi;

3. vérifiez que vous ne perdez pas
de point de voilure au premier affi-
chage ;

4. déplacez votre voilier en X et
enY;

5. déplacez-le d'une intersection
supplémentaire dans le sens du
courant dominant de la zone ou il
se trouve.
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00 81 F|4_S

01 324 STO 4
02 81 F|4_S

03 320 STOO
04 330 RCLO
05 65 -

06 335 RCLS
07 85 =

08 28 2nd sin
09 75 -

10 01 1

11 85 =

12 55 X

13 334 RCL 4
14 85 =

15 75 -

16 333 RCL3
17 85 =

18 321 STO 1
19 36 2nd Pause
20 331 RCL 1
21 45 =

22 04 4

23 85 =

24 323 STO3
25 330 RCLO
26 29 2nd cos
27 55 b o

28 331 RCL 1
29 85 =

30 36 2nd Pause
31 322 STO 2
32 330 RCLO
33 20 2nd tan
34 55 %

35 332 RCL2
36 856 =

37 36 2nd Pause
38 71 RST

Mode opératoire pour Tl 57
1. ON, LRN (passage en mode pro-
grammation) ;
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2. taper les instructions de la colon-
ne de droite du listing (R/S, STO 4,
R/S, STO 0, etc), puis LRN a nou-

veau;
3. RST, 90 STO 5, 2nd Fix 2;

4. taper la valeur correspondant a
la surface de voile désirée : pas de
voile = O; toutes voiles = 6, puis
R/S (aprés un RST, il faut taper
deux fois R/S);

5. taper une valeur d’'angle par rap-
port au vent (voir texte) puis R/S;
6. le programme répond en affi-
chant successivement :

e un indicateur de vitesse (s’il est
supérieur @ 10, voir «avarie »),

e la nouvelle position en Y,

e la nouvelle position en X;

7. déplacer votre voilier d’un
nombre de points correspondant
aux parties entiéres de X et de Y ;
8. si vous faites intervenir les sau-
tes de vent : RCL 3 (voir texte) puis
modification de STO 5;

9. reprendre au point 4 pour le
tour suivant ;

10. pour une nouvelle partie, faire
INV 2nd C.t, puis aller en 3.

Adaptation du programme Tl 57
pour les Tl 58, 58 C, et 59

e tous les numéros de mémoire
doivent étre précédés d’'un zéro par
exemple STO 4 devient STO 04,
RCL O devient RCL Q0.

Michel Brassinne ®



