Combat dans les étoiles
sur TI 59 et PC-100

Lorsqu’elle est réliée

a son imprimante,

la T1 59 devient capable
de délivrer des messages
en frangais.

Son utilisation devient
plus agréable...

A preuve, ce programme
de jeu ou vous dirigez

un vaisseau spatial.

M |l est possible, sur votre ordina-
teur de poche, de jouer a la guerre
des étoiles sans avoir a interpréter
sans cesse des séries de chiffres qui
ne sont pas toujours trés parlants.
Si vous disposez de son imprimante,
la Tl 59 vous apprendra votre posi-
tion et les différentes péripéties de
'aventure a laquelle vous jouez dans
des messages clairs :

e votre navire est en 48,

e & vous de jouer,

e tir ennemi en 47 venant du sud,
e coup illégal,

¢ raté, touché,

e vaisseau ennemi
etc.

Le confort et le plaisir du jeu s’en
trouvent netteiment augmentés.
Dans cette version de la bataille de
|'espace, vous tenez le réle du com-
mandant d’'un navire interplanétaire
qui doit résister & une invasion de
six petits appareils ennemis.

Vous pouvez bien entendu les
mettre hors combat en les prenant
pour cible : votre puissance de feu
est redoutable. Mais ils peuvent
également tirer sur votre vaisseau et
le détériorer gravement. S'ils par-
viennent a vous atteindre de 3 a 9
fois, ils vous réduisent méme &
I'impuissance, et vous avez perdu.

détruit en 56,

Vous choisissez vous-méme le nom-

bre fatal de coups. Le tout consiste
pour vous & déduire correctement la
position de vos adversaires et a ne
pas jouer de malchance !
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L'espace (autrement dit le champ
de bataille) est représenté par un
carré de 10 par 10, les colonnes et
les rangées étant numérotées de 0 a
9. A chaque phase du combat, vous
pouvez déplacer votre vaisseau
d’une case seulement dans
n'importe quelle direction : Nord,
Sud, Est, Ouest, N-E, N-O, S-E ou
S-0, a la maniére d'un roi sur un
échiquier.

Vos adversaires, eux, ne peuvent
pas bouger : I'endroit ou ils se trou-
vent reste le méme du début 3 la fin
de chague partie, mais ils sont

attentifs & votre position, et si I'un -

d'entre eux se trouve dans une
colonne ou une rangee identique a
la vbtre, il tire dans votre direction
dés que c'est a lui de jouer. Par
bonheur pour vous, vos six ennemis
sont de bien piétres artilleurs ; ils ne
se trompent jamais sur la direction,
mais en ce qui concerne la distance,
ils I'évaluent au petit bonheur la
chance.

—— Ne perdez pas ——

—le Nord —8 —

Pour vous aider & les localiser,
votre radar de bord vous indiquera
d'ailleurs, & chaque fois, de quel
point cardinal provenait le tir qui
vous visait (Nord, Sud, Est ou
QOuest). Des que vous penserez avoir
une idée de la case ou il est, il ne
vous restera plus qu’a tirer dans
cette case en espérant que c'est la
bonne... car si vous vous trompez,
vous aurez malheureusement droit a
une réplique immédiate.

Un détail dont l'importance est
capitale : dans la version du pro-
gramme telle gu’elle est listée, vous
pouvez étre touché 8 fois sans con-
séquences dramatiques (vos bou-
cliers énergétiques encaissent
encore le choc), mais a la neuviéme
atteinte, vous é&tes sur la touche.
C'est le chiffre 9 du pas 767 qui
régle le niveau de difficulté. En lui
substituant le chiffre 5 ou 4 par
exemple, vous augmentez considé-
rablement vos chances de perdre.

nord

0 3 .9 45 E. 7 8B 3

]

L L L T YO~ L L~ |

A est

sud

Votre vaisseau est en 5,3
{Case noire). Les fléeches
désignent les huit cases
voisines ol vous avez le droit
de vous déplacer et les cases
grises sont celles

oll vous pouvez tirer.

Le mode d'emploi n'a rien de
compliqué. Vous commencerez par
répartir la mémoire de votre micro-
poche de telle sorte qu'elle se par-
tage en 20 mémoires de données et
800 pas de programme (2 2nd Op
17). Ensuite, apres avoir introduit le
programme e€n mémoire sans com-
mettre d'erreurs (évidemment !), ce
qui constitue une trés bonne facon
de tester votre concentration, vous
sauvegarderez |e tout sur deux cartes
magnétiques. Si vous désirez lister
le programme sur votre imprimante,
sachez qu'il vous en coltera trois
metres et demi de papier...

Vous étes maintenant paré pour
votre premiére aventure interstel-
laire. Au début de chaque partie,
taper un nombre quelconque, puis
pressez sur la touche utilisateur E..

A partir de maintenant, chaque
fois que votre ordinateur vous pré-
vient que « c'est a vous de jouer »,
vous avez le choix entre deux
options : déplacer votre -vaisseau
dans |'une des 8 cases voisines ou
tirer dans |'une quelconque des
cases de la colonne ou de la rangée
ou vous étes.

Pour vous déplacer, il vous suffit
d'indiguer la case au vous voulez
vous rendre sous la forme XY, ol X
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est le numéro de la ligne et Y celui
de la colonne, puis de taper sur la
touche A.

Pour tirer, indiquez la case visée
de la méme fagon que pour déplacer
votre vaisseau (XY), mais appuyez
ensuite sur la touche B.

En pratiquant ce jeu, vous vous
apercevrez que :

« Si le micropoche vous rend la main
aprés 'un de vos déplacements ou
'un de vos tirs, c’est qu’aucun
appareil ennemi ne se trouve dans la
colonne et la rangée que vous occu-
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pez, et ce renseignement est trés
précieux,

o il arrive parfois que deux appareils
ennemis occupent la méme case :
vous faites alors d'une pierre deux
coups !

« il arrive également (mais rarement)
que vos adversaires se tirent les uns
sur les autres en cherchant 4 vous
atteindre,

e le programme surveille si vos
déplacements et vos tirs sont bien
conformes aux régles du jeu.

Pour vous placer dans les condi-
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tions les plus confortables, je vous
suggeére de dessiner une grille 10 x
10 numérotée de 0 a 9 et de la pho-
tocopier ; cela vous épargnera
d'avoir & gommer vos trajectoires ou
a tracer une nouvelle grille & chaque
pattie.

Comme dans tous les jeux de
déduction (et les jeux de bataille),
vous vous apercevrez rapidement
que vous allez devoir procéder par
élimination.

L] Jacques Trévidic
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