Les champs d’étoiles

ne sont pas nécessairement
le décor d’affrontements
destructeurs.

lls peuvent aussi servir

de théatre 3 des opérations
de sauvetage.

Témoin, ce jeu

pour TI 57.

B Ce programme, inspiré de
I'’Avion-Espion (n® 1 de /'Op), pré-
sente des différences trés nettes avec
ce dernier. Et en premier lieu, il est
flagrant que le repére n'est pas trés
cartésien {voir fig. 1}. Cette espeéce
de toile d'araignée, c’est I'écran d’'un
radar gradué de 10° en 10° pour la
direction. En ce qui concerne les dis-
tances, elles sont indiquées par une
série de neuf cercles concentriques
dont chacun représente I'ensemble
des points situés & une méme dis-
tance du centre ol se trouve installé
le radar.

On peut ainsi déterminer la posi-
tion d’'un écho-radar au moyen de
deux nombres dont I'un représente la
direction d'ou vient I'écho et I'autre
la distance a laquelle il se trouve du
radar. En fait, la calculatrice ne don-
nera pas de résultats angulaires, mais
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le dizieme de ceux-ci, soit 17 pour
170°, etc.

Pour changer un peu des jeux
guerriers, nous imaginerons que le
joueur n’est ni le pilote d’un vaisseau
assaillant ni celui d'une fusée atta-
quée, mais qu'il a la charge de locali-
ser, pour le secourir, un astronef
dont I'équipage a perdu le contrdle.
Le pilotage automatique du vaisseau
fou a repéré une balise — celle-la
méme ou est installé votre radar —,
et il tente de diriger I'astronef sur
cette balise. 1l doit y avoir de graves
avaries & bord, car la trajectoire,
comme vous le verrez, est un peu
cahotique...

Si vous ne parvenez - -
pas & le localiser assez ng;:m.r
t6t, il ne sera pas pos- )7
sible de lui porter se-
cours et il viendra
s'écraser sur la balise
ou vous étes. L'enjeu
est donc d'impor-
tance...

Pour utiliser le pro-
gramme, on commen-
ce par régler I'affichage de la Tl 57
de fagon a n'avoir que deux chif-
fres apres la virgule : 2nd Fix 2 donc,
puis on donne une ‘“‘semence’” au
générateur de nombres aléatoires ;
ce nombre doit étre plus grand que
zéro et plus petit qu‘un (.773311 par
exemple, ou .5786421 feront parfaite-
ment |'affaire), et il doit &tre stocké
en mémoire 6.

Bien que le cercle soit divisé en 36
secteurs, la maniére dont fonctionne
le générateur aléatoire oblige 3 intro-
duire 37 dans la mémoire 1 pour
obtenir des nombres compris entre 0
et 36. Le secteur O et le secteur 36 ne
sont qu'un seul et méme secteur.

Reste a indiquer le niveau de diffi-
culté du jeu sous la forme d’'un nom-
bre compris entre 1 et 2 (1, 1.2, 1.3,
etc... 2). On peut d'ailleurs modifier
le niveau de jeu en cours de partie.
Mais pour l'instant, s'agissant d’'un
premier essai, je vous suggére de
choisir le plus facile : 1 STO 0.

Il suffit maintenant d'appuyer sur
RST et R/S: laffichage indique
alors pendant une seconde la direc-
ticn dans laquelle vient d’étre localisé
le vaisseau perdu qui est entré dans
votre champ de contréle. Un zéro
apparait ensuite, et c'est a3 vous de
jouer.
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n® des|cades des| touches |
pas linstructions| & presser | ia“"EtﬂFggdd'“%;:tr:nif
et : uteur : Frédéric schmidt
E‘ [ 00 610 |SBRO Copyright I'Ordinateur de Poche
= 01 36 2nd Pause et lauteur
2 q02 323 [STO 3 j—— R W Sy
§ |03 0w |9
‘B L 04 322 [STO 2
< ros 86 1 12nd Lbl 1 Vous avez sans doute remargué
06 12 |rReL 2 que les _points  sont repérés par
07 84 oy i m?ersectlon de cercles dpnt le rayon
08 2 Ixho¢ varie de 1 8 9 et de droites passant
09 610 |SBR 0 par le centre et coupant ces cercles.
:E 10 65 N _Par cc_)nségugnt, pour définir un point
g8 1 333 |RCL 3 il suffit d'indiquer :
= 12 85 i » le n° du cercle compris entre 1 et 9
8 413 | -27z |INv2nd . la direction (“‘azimut’’) compris
g P—=R entre 1 et 36.
> 14 2 xRy t En premier lieu, vous indiquerez la
Z 15 330 (RCLO distance & laquelle vous pensez gue
16 2 xRt se trouve l'astronef. Au début de la
17 27 2nd P—R partie, comme il vient seulement de
18 343 |SUM 3 pénétrer dans votre espace de con-
19 2 xRt trole, il est probable que cette dis-
L 20 342 |SUM 2 tance correspond aux cercles ne 9
K4 15 |[CLR ou 8. On introduit donc le n® du cer-
£p 2 81 R/S cle {entre 1 et 9) et I'on appuie sur
ez |3 2 xRyt R/S. Deux cas peuvent alors se pro-
E 2 24 3 3 |RCL 2 duire :
i 25 49 (2nd Int 1. Le rayon indiqué est bon, il
l_—26 66 |2nd x=1? s'affiche de nouveau, suivi de .00
gs [Z o512 |GTC 2 et il demeure & I'affichage. Le pro-
a8 |3 3.2 |ACL 2 gramme attend alors la direction
e 29 36 2nd Pause {entre 1 et 36) dans laquelle vous
L 30 511 |GTO 1 estimez trouver l"astronef. Vous
3 86 2 |2nd Lbl 2 I'indiquez puis vous pressez sur R/S.
8 32 81 R/S Si cette direction est bien celle de
- 33 2 gt I'astronef, I'affichage se met a cli-
§_: 34 33 |RCL 3 gnoter : vous avez localisé le vais-
Sg 4 49 (2nd Int seau en péril, et vous avez donc
ge |3 86  |2nd x=17 gagné. Le plus souvent cependant,
§F | 519 [GTO 9
£ |38 333 |RCL 3
39 36 2nd Pause
. 40 511 |GTO 1 Exemple d'exécution
41 86 0 |2nd LbI O e 2nd Fix 2
42 336 |RCL 6 « entrer un nombre compris entre U et
® 43 - 49 INV 2ndInt 1 exclus
=
5 44 55 X en mémoire 6 ; nous choisissons
®™ - 46 31 |RCL1 773311 STO 6
E 46 85 = e entrer 37 en mémoire 1: 37 STO 1
47 326 |STO6 « entrer le niveau de jeu en mémoire
48 49 2nd Int 0:18TO 0
L 49 - 61 INV SBR « appuyer sur CLR puis RST
Touches pressées Affichage Conclusions
R/S 28.00 {pause) I'appareil est dans le
secteur n® 28...
8 R/S 8.00 & une distance 8
29 R/S 27.45 (pause) "appareil est dans le
secteur n°® 27...
7 R/S 7.00 a une distance 7
26 R/S 27.06 I'appareil est dans le
secteur n® 27...
6 R/S 6.00 a une distance 6
26 R/S 26.00 (clignotant) I'appareil a été
repéré : secteur 26,
distance 6.
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vous n’'aurez pas vu juste dans votre
estimation, et la direction dans
laquelle se trouvait le vaisseau lors du
dernier balayage radar sera affichée
pendant une seconde ; vous ne tien-
drez compte alors que de la partie
entiere du nombre affiché. De nou-
veau, la T! 57 affiche 0, et c’est a
vaus de jouer, c'est-a-dire d'estimer
sa nouvelle position. Remarquez que
dans ce cas, vous connaissez exacle-
ment quelle était la derniére position
de I'engin.

2. Si vous avez indigué une mau-
vaise distance (le numéro du cercle
que vous avez désigné ne corres-
pond pas a celui sur lequel se trou-
vait le demier écho-radar}, le pro-
gramme vous donne cette distance ;
comme dans le cas précédent, il ne
faut tenir compte que de la partie
entiere de ['affichage. En revanche,
vous n’'obtenez aucune indication sur
la direction dans laguelle se trouve le
vaisseau en difficulté, et vous devez
de nouveau proposer une distance
{entre 1 et 9).

En résumé, lorsqu'une indication
de distance demeure & laffichage,
c'est gu’elle est exacte et que vous
devez proposer une direction. Si
cette direction est la bonne, elle se
met a clignoter : vous avez réussi a
localiser le vaisseau et la partie est
terminée. Si la direction que vous
proposez est fausse, la Tl 57 vous
indique quelle était la bonne réponse,
puis elle affiche zéro, c'est-a-dire
qu'elle vous invite a proposer une
distance. |l en va de méme dans tous
les autres cas : la machine affiche 0
et vous invite a proposer une estima-
tion de la distance qui vous sépare
du vaisseau.

Le but du jeu est d'éviter que
I'astronef n'atteigne le niveau 1,
autrement dit qu'il rejoigne la station
spatiale ol se trouve votre radar. Si
cela se produit, vous avez perdu.
L'affichage ne clignotera pas : les 50
pas de programme de la Tl 57 ne
permettent pas d'effectuer de test de
fin de partie.

Les différents niveaux de difficulté
interviennent dans la vitesse de
I'engin. Au niveau 1, il avance tou-
jours d'une intersection ; au niveau
2, il progresse a chaque fois de 2
intersections. De 1,1 4 1,9, la proba-
bilité de le voir avancer de deux inter-
sections augmente, et ces incertitu-
des sur sa vitesse de déplacement
augmentent évidemment le nombre
de positions possibles et diminuent
donc vos chances de 'emporter.

[ Frédéric Goldsehmidt
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