Deécauvrir, en un minimum de coups d'essai, les emplacements secrets
d'atomes dissimulés dans une grille par I'ordinateur ou par une
personne.

» Le joueur cheisit un niveau de difficulté.

=« Chague niveau détermine ta dimension de la grille de jeu, le nombre
d'atermes dissimulés et te capital de points

Exemple : si le joueur choisit le niveau de difficulté n® 8, sa grille de
jeu est de 6x 6, 3 atomes ¥y sont cachés et son capital de points est
de 80.

» Les atomes sont dissimulés a lintersection des ligres horizontales
et verticales de la grille de jeu.

» Pour découvrir les atomes, le joueur envoie & chaque coup un
rayon invisible par 'une des entrées de la grille.

» Selon les cas, e rayon sortira (transmis sans déviation, ou dévié ou
réfléchi) ou ne sortira pas (absorbé ou bouclé sur lui-méme). Ses
déplacements donnent au joueur des indications sur la position des
atomes. lIs sont visualisés & |'écran et sonores.

s Durant la partie, si le joueur pense avoir découvert I'emplacement
d'un atome, il peut le faire apparaitre sur la grille pour s’en souvenir
plus facilement, et il peut égalemerit leffacer & son gre.

» Lorsque le joueur pense avoir trouvé tous les atomes, i} les place
tous sur la grille et il valide ses choix. Uordinateur lui donne alors son
resultat.

« Plus il a fallu au joueur de coups pour découvrir l'emplacement des
atomes, plus il a entamé son capital de points. S'il a mal placé un
atome, ou §'il ne I'a pas trouvé du tout, son capital de points diminue
également.

« Le joueur doit done interpréter avec précision les déplacements du
rayon pour en déduire la position des atomes et , si besain, choisir le
nouveau rayon a envoyer. De cette fagon, il obtiendra le score
maximum.

Pour passer de [a page de présentation au Jeu lu-méme, le joueur
appuie sur la barre d'espacement située en bas du clavier

1) Cheoix du niveau de difficulté

Le joueur a le choix entre 26 niveaux de difficulte, qui font varier la
dimenston de la grille et le nombre d'atomes caches.
Ce choix se fait a I'apparition sur I'ecran de.

Le joueur tape au clavier un
nombre de T & 26 inclus, puis {a
touche EEEIEA

I peut modifier son choix en
utilisant fa touche avam
davoir tapé ORI

| Niveau Ll 2 3 q 3 ] I B 8 10 11 12__13

| Himension | 1
delz prille 5x5 | 5x5 | GxB6 | Fx7 BxB | 8x8 10xiD | 6xB | Tx7 [ 8x8 | 8x§ [10x10 | Tx7
Nombre ‘ |
d'atomes 1 A 2 Z Z z s k] 3 3 k] | k] 4 '
Capieal . ‘
e points w0 | | 30 | 40 | S0 | 6D in 6 | %0 |00 |0 120 |13
Niveau 14 115 [ 18 7 | 18 | 19 20 Fi | Frs 71 i i 25 16 ‘
Dimengisn ‘ i i ‘
dedagnile  |8xB 9X9‘lﬂl!ﬂ 03B |9x8 | 10270 (G20 | 1010 [ 98 |10x10 lnxlﬂ'mxm“ X0,
Hombre
datomes 1 4 | 4 5 B3 3 [ B 7 7 }_ 8 9 10
Capital |

de points 140 [150 160 | 97D (18D | $90 |20D | MO || 23D | 240 | 250

760



2) Choix du mode de jeu

Le joueur a le choix entre deux modes de jeu . mise en place par
I'ordinateur cu par une personne des atomes & découvrir
Un ordinateur apparait sur I'écran ;

a) Codage par Fordinateur

Le joueur appuie sur Iz touche validation =R
La grille de jeu apparait a son tour, atomes cachés et donc invisibles

b) Codage par une personne

Le joueur appuie sur ta barre d'espacement située en bas du clavier.
La grille de cedage apparait.

Le codeur entre secrétement Femplacement des atomes, dont [e
nombre est fixé par le niveau chaisi: il peut utiliser e clavier ou le
crayon optique. [ es atomes doivent élre placés dars la grille mauve.

Entrée au ciavier:

I appuie sur Iz touche G (Insert), puis frappe deux nombres
correspondant & une ligne horizontale et une ligne verticale. L'stome
sera placé & lintersection des deux lignes correspondantes et
visualisé sur la grille de codage

Exempte: 11-41
Le nornbre d'atomes & coder
est visualisé sur I'écran.

« Pour placer un autre atome, f recommence de la méme facon

» Cependant, il pevt changer la position d'un atome: il utilise EEA
(eﬂace)._ puis indique les deux entrées. L'atome est efface et il lui sufil
de proceéder comme ci-dessus pour placer 'atome & un autre endrait

= Lorsque tous les atomes sont placés. il valide ses choix en utilisant la
touche FX=1a La grille de jeu apparait alors, les atomes étant caches
comme dans le cas du codage par Fordinateur.

Attention

Le niveau de jeu fixant impérativement le nombre d'atores & frouver,
1a validation du codage ne sera acceptée que pour ce nombre
datornes. |l n'est donc pas possible d'en metire plus: pour en
echanger un il faut par censéquent d'abord l'effacer avant de 'entrer
a nouveau.

Entrée au crayon optigue:

= Pour placer un atome, il faut poinier directement l'atorme 3 sa place
dans la grille de codage.

» Pour effacer un atome, il faut pointer l'atome & sa place.
» Pour valider le codage quand il est complet, il faut pointer ==

Remarque

Les entrées au crayon optique et au clavier peuvent étre 4 tout mo-
ment mélangées.

Le joueur doit done trouver en un minimum de coups l'emplacement
des atomes, dissimulés uniquement dans [a zone mauve de la grille de
Jjeu (exemple - pas sur 11-40 ou 33-23).

Entrée du rayon

A chaque coup, le joueur tape sur le clavier cu pointe avec son crayon
optique sur [a grille, le nombre d'une entrée horizontale ou verticale de
son choix et envoie un rayon invisible A~ sur la ligne correspondante.

“xemple . 13, puis 11.

Sur Ia grille, le point d'entrée
apparait en jaune sur fond noir.

Sortie du rayon

Le rayon peut sortir (de 2 fagens différentes), ou demeurer a l'intérieur
e la grille. Son déplacement est affiché sur le tableau noir,
sccempaghé de la référence d'entrée et de sortie:



le rayon traverse la grille et sort tout droit
le rayon est déwié.

le rayon est réfléchi.

le rayon est absorbé

e rayon est bouclé sur lui-méme.

=1L 4

Sur la grille, le point de sortie apparaft en jaune sur fond mauve.

Les déplacements du rayon invisible donnent au joueur des Indications
sur I'emplacement des atomes. En effet, le rayon est influence par la
présence proche d'un atome ou de plusieurs.

I peut avoir ur parcours compliqué dans la grille en raison des
influences successives des atomes rencontrés.

fAromes visualisés sur la grifle uniquement pour ilustrer

fes exemples).

1° Le rayon traverse la grille et sort tout droit

Exermnple:

Le rayon entre en12 et sort en
face en 32:

le rayon n'a pas été influence par
la présence dun atome.

Il n'y a donc pas d'atome sur les
lignes 11-31 - 12-32 - 13-33.

Le joueur voit sur le tableau norwr
1 12 wmp 37

2° Le rayon est dévia

Exemple:

Le rayon entre en 13 et sort en 21
le rayon a eté dévie & 907 sur sg
droite par latome situé en 12-22
Le rayon entre en 11 et sort en 41
te rayon a été dévié & 80° sur sa
gauche par l'atome situé en
12-22.

Le joueur vgit sur le tableau noir

113_121
211 _¢ a1

3° Le rayon est réfiéchi

xemple:

Le rayon entre en 17 et sort en
12: le rayon est réfléchi (au lieu
d'étre devié), car il a rencontré
un atome & gauche et un atome &
droite en face de lu.

Il'y & donc des atomes sur les
lighes 11-31 et 13-33, situés surla
méme ligne verticale {exempie:
verticale 24-44),

Le joueur voit sur le tableau noir.

112 4_-. 12
4° Le rayon est absorbé

—xemple:

l.e rayon entre en 12 et ne sort
pas. il a été absorbé par l'atome
situé en 12-22.

Le jouewr voit sur le tableau noir
T12%

NOTE - le rayon & pu étre dévié
par un ou plusieurs atemes avanl
d'étre absorbeé.

5° Le rayon est boucié sur jiui- méme

Exermnpie:

Le rayon entre en 23 et reste

bouclé sur lui-méme: dans

certains cas frés rares, le rayon

est dévié & tour de role par les

atomes et tourne sur lui-méme
ans ressortir ni &tre absorbé,

-6 joueur doit alors proposer une

nouvelle entrée pour compléter

ses informations

II vort sur e tableav noir :

1 23
L

La déviation est prigritaire par rapport a I'absorption:

Cest-&-dire que, dans les cas ol des atomes sont placés de telle sorte
que e rayon puisse &itre dévié ou absorbé, il sera dévie.



Exemple:

Latome en 13-42 dévie

le rayon lorsqu'il rentre en 32,
avant qu'il ne soit absorbé par
latome en 12-42.

Sur te tableau, Ie joueur verra
donc apparaitre le sighe _ (et
non #* ).

La déviation est prioritaire par rapport 4 1a réflexion pour
I'affichage.

Exemplet:

Le rayen sort par Ia ofl il est entre
Sur le tableau. signe %3

car le rayon n'a pas

éte dévie.

Exemple :

Le rayon sort par 1a ol est entré. y
Sur le tableau, signe carle L Agaeaes |

rayon a été dévié par I'atorne en
12-45, puis refléchi par les
atomes situes respectivement en
15-45 et 15-43, et dévié &
nouveau par 'atome en 12-45, qui
le renvoie sur la méme ligne gque
rentree.

= Lorsque le joueur pense avoir trouvé l'emplacemnent d'un atome,
il peut |e faire apparaitre sur Ia grille du jeu pour mieux §'en souvenir

» |l utilise la touche AL . puis 1| indique deux enfrées, l'une horizontale,
lautre verticale. L'atome sera situe a I'intersection des deux lignes
correspondantes et apparaitra en bleu clair.

Exemple . 11-42

'our placer un autre atome, il
dfilise & nouveay A et donne
deux aulres entrées, etc.

- 5"l veut changer la position d'un atome ou Pannuler, il utilise EE3A puis
indique les deux entrées. L'atome est efface et il suffit au joueur de
proceder comme Gi-dessus pour placer Fatome & un autre endroit.

Le joueur peut égalermnent utiliser le crayon ophique pour entrer ou
facer les atomes directement (voir codage par une personne}.

= 31, aprés avorr fait apparaitre un ou plusieurs atomes, le joueur veut
continuer ses essais, il procéde normalement en indiquant une
nouvelle entrée du rayon

= Lorsque le nombre de propositions dépasse 19, ure partie de celles-
ci n'est plus visible & I'écran. Le joueur peut les faire réapparaitre en
utilisant les touches 11 N

« Lorsque |e joueur pense avoir trouvé I'ermplacement de tous les
atomes de sa grille — ou 57l abandonne la recherche de cette
combinaisen —, it visualise les atomes sur la grille et valide ses choix
par la touche EXSIA ou le crayon optique.



« Si un atome reste bleu clair. IF a eté bien trouvé par le joueur;

» Si un atome devient noir: ¢’est une propesition fausse du joueur ;
» Si un atome bleu foncé apparait : c’est un atome que e joueur na
pas trouvé et Fordinateur indique son emplacement

Sur le tableaw noir apparait le score :

« score le plus élevé obtenu a s les atomes que le joueur

ce mveau de jeu: en jaune g7l est devait découvrir bleu clair pour

inférieur au score du joueur, en les atomes bien trouves, noir

rouge sl Iui est supérieur. pour ceux mal placés ou non
trouves.

e SON SCOFE par rapport 4 son
capital de points initial (pour le
niveau de jeu 20, le capilal de
peints est deZ00.) Le score est
rouge 871 est supérieur au score
ci-dessus, sinon il est jaune

Four déterminer le score du joueur, l'ordinateur déduit du capital de:
points: le nombre de coups d'essal (2 points par coup) et le nombre
d'atomes mal placés ou non trouvés (10 points pour le 1%, 15 pour le 2°
20 pour le 3% etc.).

Si aucun atorme n'est bien placé, le score est nul.

« Surlardoise |e joueur voit I'escalier accompagné du point
d'interrcgation 4 »

« Sile joueur veut refaire une partie en changeant de niveau ou le

systéme de codage des atomes, il utilise Iz touche XA |l revient alors

au point de deépart, choisit le niveau de difficulté et le mode de jeu.

» 5'il veut refaire une partie au méme niveau, il appuie sur la barre
d'espacement

o Si. par contre, il veut s'arréter de jouer, il appuie sur la touche ERI=T

« Dans certains cas (niveaux de jeu les plus élevés), la soluticn mest
pas forcement unique - cela se produit lorsqu‘une région de la grille
n'est pas accessible par les rayons (déviés ou absorbés) et qu'un ou
plusieurs atomes & trouver sont focalisés dans cette région.

e Pour cela, l'ordinateur vérifie la solution du joueur si elle est
différente de la sienne (y compris dans le cas du codage par une
personne). Si la solution du joueur est correcta (provoque les mémes
déviations des rayons que celle de I'ordinateur), elle est prise comme
benne et remplace celle de I'ordinateur pour fe calcul du score.



