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Jeu de stratégie

Dés12 ans

1 ou 2 joueurs

14 nlveaux de difficulté
Clavier + crayon optique
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BUT DU JEU

Résultats et score.
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® Seul:

Le joueur doit essayer de faire durer et se développer le plus longtemps
possible, la population qu’il a créée au départ en plagant dans une grille
des cellules qui donnent naissance a d'autres cellules.

® A2 joueurs:

Chaque joueur essaie & la fois de développer au maximum sa popula-
tion en plagant des cellules reproductrices, et de faire mourir la popula-
tion de son adversaire. Les deux populations évoluent a l'intérieur de la
méme grille.

e Le joueur choisit un mode de jeu : seul ou contre un adversaire.

a-) Seul :

Il place au départ le nombre de cellules de son choix dans la grille. A
son signal, la population va ensuite évoluer automatiquement, en créant
des cellules et en perdant successivement, selon certaines régles de
reproduction.

La partie s’arréte : )

e Soit lorsque la population est stabilisée (ne donne plus naissance a
d’autres cellules et n'en perd plus aucune€) ;

e Soit lorsque toutes les cellules ont disparu ;
e Soit si le joueur le souhaite.

b) A 2 joueurs :

lls choisissent un niveau de difficulté de 1 a 14.

Ces niveaux déterminent ’existence de cellules stériles (qui ne se repro-
duisent pas) et/ou celle de cases empoisonnées (qui tuent les cellules
qui les entourent).

A tour de réle, chaque joueur place une cellule supplémentaire pour

développer sa population (ces cellules se reproduisent selon des régles
précises, expliquées plus loin).

Le joueur gagnant est celui qui a réussi a maintenir sa population en
vie, alors que celle de son adversaire est morte (1 ou 0 cellule).

Pour passer de la page de présentation au jeu luirméme, le joueur
appuie sur la barre d’espacement située en bas du clavier.

@ Le joueur a le choix entre deux modes de jeu : seul ou & 2 joueurs.

Ce choix se fait & P'apparition
sur I’écran de :

e Le joueur répond en tapant au clavier soit le chiffre & pour jouer
seul, soit le chiffre B pour jouer contre un adversaire.

a) Seul
Apparait sur I'écran :

e Le joueur tape son prénom au clavier. S'il fait une faute d’orthogra-
phe, il utilise la touche pour revenir en arriére et corriger la lettre
en question. La touche lui permettant d’aller dans ’autre sens.

e Puis il tape sur ENEIHA .

b) A 2 joueurs
Apparait sur 'écran :




e Le joueur n® 1 tape son prénom au clavier.
e Puis, il appuie sur .
e Le joueur n° 2 tape alors son prénom et appuie sur

® Les joueurs choisissent qui commence la partie : pour le joueur n° 1, Le joueur voit apparaitre .
appuyer sur EXSIS ; pour le joueur n° 2, appuyer sur la barre sur I'écran : secomrons evmeser
d’espacement.

Puis, les joueurs choisissent
un niveau de difficulté
lorsqu’apparait sur I'écran :
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Le jousur place une cellule a la fols sur la grille :
e Ils tapent un nombre entre &1 et KE ; les niveaux de jeu €tant e Soit il en tape les coordonnées (1 lettre et 1 nombre) sur le clavier.

les suivants : . . .
e Soit il pointe directement I'emplacement choisi sur la grille au moyen
du crayon optique.

La cellule s’affiche automatiquement.
NIVEAUX JEU Nb qe]lules Nb_case§ q
stériles empoisonnées
Reproduction des cellules
1 Jeu normal 0 0 Une population (ou génération) de cellules se reproduit ou meurt selon
2 Jeu avec cellules stériles 3 0 les principes suivants :
3 Jeu avec cellules stériles 5 0 e 3 cellules voisines donnent naissance & une nouvelle celiule.
4 Jeu avec cellules stériles 7 0
5 Jeu avec cellules stériles 9 0 [ [ K J [ [
6 Jeu avec cases empoisonnées 0 1 ® |0 ®0 ®(O|e cle|o
7 Jeu avec cases empoisonnées 0 2 ot / / / \ et /
8 Jeu avec cases empoisonnées 0 3 cellule cellule cellule La disposition
i . a naitre a naiire a naitre verticale permet
9 Jeu avec cases empoisonnées 0 4 la naissance
B . de 2 cellules
10 Jeu avec cases empoisonnées 0 5 e Si une cellule a plus de 3 cellules
1 Jeu avec cellules stériles + gp,ur v?flsmes, elled meurt ol bt
cases empoisonnées 3 1 étouffement et disparait o0 ® 0
au tour suivant.
- [ 3K J ele
12 Jeu avec cellules stériles +
cases empoisonnées 5 2 cellule entourée  au tour suivant,
de 4 cellules elle a disparu
13 Jeu avec cellules stériles + . 1 cellul il voisine
cases empoisonnées 7 3 ® Si une ce!_lule a seulement 1 cellule ou aucune cellule pour voisine,
elle meurt d’isolement et disparait au tour suivant.
14 Jeu avec cellules stériles + Sur le tableau noir, le niombre de cellules vivantes s'inscrit & chaque
cases empoisonnees 9 4 tour, et Ihistogramme (courbe de développement de la population) se

dessine et évolue également.




a) Seul

e Le joueur place & la suite un nombre de cellules de son choix dans la
grille de jeu.

® |l peut en effacer une ou plusieurs en cas d’erreur : soit il tape
EdA sur le clavier, puis les coordonnées de la cellule & supprimer ;
soit il pointe directement sur la grille la cellule avec le crayon optique.

e Lorsqu’il a terminé le placement de ses cellules, il appuie sur
EX==. Il voit sa population se transformer d’elle-méme au fur et a
mesure de la reproduction et de la mort des cellules.

e Si la population touche un ou plusieurs bords de la grille, son déve-
loppement sera limité, puisqu’elle aura moins de cases voisines pour
assurer sa reproduction.

° Pour arréter momentanément la croissance de sa population, le
joueur appuie sur ER&=IZl. |l peut alors la déplacer et Vinstaller & un
autre emplacement de la grille, en utilisant les 4 touches du clavier :

® Pour relancer le jeu, il appuie sur EX<I=21 cEan

® Pour arréter la partie en cours, le joueur appuie 2 fois de suite sur
~ EREELE. |l peut alors programmer une autre partie ou s’arréter de
jouer.

b) A 2 joueurs
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® Sur Pardoise apparait un symbole de la méme couleur que le prénom
du joueur qui commence la partie.

o Ce joueur place une premiére cellule sur la grille.

® Puis apparait sur I'ardoise un symbole de la couleur de Fautre joueur.
Il place a son tour une cellule.

e Quand les 2 joueurs ont placé chacun 3 cellules, c’est le point de
départ de leur population respective.

e Les joueurs placent ainsi chacun & leur tour une cellule sur la grille,
et, aprés chaque coup, les populations vont évoluer : sur le tableau noir
s’inscrit le nombre de cellules vivantes pour chaque population dans la
couleur de chague joueur, ainsi que I'histogramme de chaque population.

e La partie s’arréte lorsqu’un joueur a réussi a maintenir sa population
en vie et & faire mourir celle de son adversaire (0 ou 1 cellule), ou
lorsgu’un joueur appuie sur

e Pour les niveaux de jeu 2 & 5 inclu, Fordinateur affiche sur la grille,
dés le début de la partie, des cellules stériles (matérialisées par un point
noir) : elles ne permettent pas la reproduction, mais on peut placer une
cellule & leur emplacement.

e Pour les niveaux 6 & 10 inclu, I'ordinateur affiche des cellules empoi-
sonnées (matérialisées par un carré rouge) : le joueur ne peut placer de
cellule & leur emplacement, mais il peut en placer sur les cases voisines
(lors du développement des
populations, des cellules peuvent
aussi naitre sur ces derniéres).
Attention, au tour suivant, les
cellules placées sur ces cases
mourront.

-]
5 Cette cellule va na@tr_e -
olele, ©t disparaitre |mmed|.atement
(o) Cette cellute va mourir

T T au tour suivant, mais

(@ = perm_eme en méme temps
0OE0 lan 2 ce de celle

T située dessous.

s
2
3
4
El
&
z
-
2

AECBEF QML I

a) Seul Le tableau indique:

® Le nombre de cellules que comporte la population Iorsqu’ellq est sta-
bilisée (qu’elle ne peut plus continuer & se développer ou & diminuer) ;

® Le temps mis par cette population pour se stabiliser ou disparaitre.

b) A 2 joueurs

® Sur le tableau, I'astérisque * correspond & la partie qui vient d’étre
jouée. Il figure au dessus du score du gagnant de la partie.

® La coupe by figure en dessous du score le plus élevé obtenu par
'un des 2 joueurs. (Score = nombre de cellules de sa population).

® Dans le cas ou les 2 joueurs sont & égalité, la coupe n'apparait pas.

Sur l'ardoise apparait : #l 7

® Si le joueur veut refaire une partie et changer de qu_e de jeu, il
appuie sur EXSIA . H revient au point de départ, choisit le mode et le
niveau de difficulté.

® Si |e joueur conserve le méme mode de jeu, il appuie sur la barre
d’espacement et ghoisit qui commencera la partie.

® Si il veut s’arréter de jouer, il appuie sur



