DIDACTICIEL DU SOT PECHEUR 4.0
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D’abord un grand merci à la société BORLAND qui met gratuitement à la disposition du public le logiciel DELPHI sans lequel ce travail n’aurait pas pu être réalisé . Conformément à la chartre d’utilisation de cette société , le SOTPECHEUR4.0 est entièrement gratuit . 

Introduction :

Ce logiciel sera transformé d’ici quelques semaines .Une autre fonction ( semblable à celle du sotpecheur3 du site du RDV ) permettant de rechercher un mot caché dans les solutions trouvées sera rajoutée . En fonction des remarques qui me seront faites , j’essaierai dans la mesure du possible  de modifier le logiciel pour y apporter d’autres fonctions qui vous seraient utiles .
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1 – Présentation du logiciel du SOTPECHEUR4.0
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2 – Les 10 zones du logiciel

Zone1 : 
Cette zone vous donne la possibilité d’envoyer dans les modules de calcul A, B et C des séries de lettres prédéfinies .

En allant du haut vers le bas , vous trouverez :

La touche « eff » : Elle efface la zone de saisie du module sélectionné .
.

Le pavé de touches du SOTPECHEUR :

La touche « + » : Elle affiche 64 signes « + » . Ce signe représente l’élément neutre des opération effectuées . Sa valeur est donc de « O » . Il permet donc de réaliser des calculs sur deux niveaux au lieu de trois .

 La touche « SP » : Elle affiche les 64 lettres du SOTPECHEUR dans la zone de saisie du module sélectionné .

La touche « UP » : Elle affiche 8X(UNPEIGNE) dans la zone de saisie du module sélectionné . Ce  « »mot » de huit lettres pourrait constituer une clé possible .

La touche « GG » : Elle affiche la grille de gauche du SOTPECHEUR » dans la zone de saisie du module sélectionné . Les signes « + » sont interprétés comme élément neutre des opérations et ont donc pour valeur « 0 » .

 La touche « GD » : Elle affiche la grille de droite du SOTPECHEUR » dans la zone de saisie du module sélectionné . Les signes « + » sont interprétés comme élément neutre des opérations et ont donc pour valeur « 0 » .

Le pavé de touches du grand parchemin :
La touche « LP1 » : Elle affiche la première série de 64 lettres du Grand Parchemin dans  la zone de saisie du module sélectionné .

La touche « LP2 » . Elle affiche la deuxième série de 64 lettres du Grand Parchemin dans la zone de saisie du module sélectionné .

La touche « ST1 » : Elle affiche la première série de 64 lettres de la Stèle  dans  la zone de saisie du module sélectionné .

La touche « ST2 » : Elle affiche la deuxième série de 64 lettres de la Stèle  dans  la zone de saisie du module sélectionné .

La touche « MO » : Elle affiche 8X(MORTEPEE) dans la zone de saisie du module sélectionné . Ce  « »mot » de huit lettres est une clé de l’énigme du grand parchemin .

Les boutons de sélection « vers » :
Ils sélectionnent l’envoi des lettres choisies dans un des quatre modules ( A , B , C et S ) .

Remarque :
Ces touches ont pour but de faciliter la saisie dans les zones A,B ,C et D  . Mais le SOTPECHEUR fonctionne AVEC TOUTES SERIES DE 64 LETTRES MAJUSCULES copier/coller à partir de n’importe quel traitement de texte .

Le logiciel refusera les séries de lettres dont le nombre est différent de 64 . Il accepte toutes les lettres mais ne travaille qu’avec les lettres majuscules . Ainsi un « a » minuscule sera interprété comme élément neutre ( égale à zéro ) et sera représenté dans les calculs par un « + » .

Le SOTPECHEUR4.0 travaille SUR UN ALPHABET DE 25 LETTRES QUI NE COMPORTE PAS DE « W » .

Zone2 :

Elle se compose de cinq modules : A , B , AB , C , ABC .

Chaque module comporte une zone saisie de lettres . 

Seules les zones des modules A,B et C permettent les calculs ( Les zones saisies des modules AB et ABC affichent les résultats intermédiaires ) .

Chaque série de 64 lettres peut être Ordonnée de 8 façons numérotées de 1 à 8 . Chaque Ordre correspond à ceux de la zone 5 .Le résultat après ordonnancement est affiché dans chaque module ( rouge pour A , bleu pour B , rose pour AB , vert pour C et noir pour ABC ) .
La zone AB affiche les résultats de A(opération) B et ABC de AB(opération) ABC . L’opération est une addition dans le cas d’un décodage , c’est une soustraction dans le cas d’un codage .

Les boutons « S » et « T » permettent d’envoyer la série de lettres ordonnées respectivement dans les zones « S » et « T » .

Zone3 :

Elle se compose de deux zones de saisie « S » et « T » .

La saisie « T » : Elle possède deux boutons .
Le bouton « dif » compare les lettres à chacune des 64 positions des séries « S » et « T » puis affiche dans la zone 8 les lettres différentes en précisant entre parenthèses les positions .

 Le bouton « com » compare les lettres à chacune des 64 positions des séries « S » et « T » puis affiche dans la zone 8 les lettres communes en précisant entre parenthèses les positions .

Ces deux boutons peuvent travailler avec des séries de lettres dont le nombre est différent de 64 .

La saisie « S » : Elle possède trois boutons et permet d’envoyer dans les zones A ,B et C les lettres présentes dans sa zone de saisie . Elle est en relation directe avec la zone 5 .
Les boutons « < » et « > » permettent de diminuer ou d’augmenter  d’une unité la valeur des lettres de cette saisie .Ainsi un « B » deviendra respectivement « A » et « C » après l’usage de cette fonction .

Zone4 :

Elle possède deux boutons de sélection qui permettent de travailler en mode « codage » ou « décodage » . Après avoir complété les zones de saisie A , B et C , le bouton « ANALYSER » provoque l’opération . Le résultat final est affiché dans la zone « S » .
Dans la zone 8 s’afficheront les 24 autres résultats obtenus grâce à l’augmentation ou la diminution de la valeur de chaque caractère . Cette opération permet de visualiser toutes les solutions , même si le codeur a rajouté ou retranché un nombre à chaque caractère  , ou si il a décalé l’ordre des lettres par rapport aux lettres initiales ( par exemple :« A » vaut 2 , « B » vaut 3 etc …)

Zone5 :

Elle permet d’afficher dans l’échiquier ( zone 7 ) les lettres de la zone de saisie « S » .Chaque bouton réordonne les caractères de la saisie selon l’ordre indiqué.

Zone6 :

Le bouton « enregistrer » écrit dans un fichier texte nommé « essaiSP » votre travail . Il indique la date et l’heure du travail effectué ,le type de travail effectué ,  les saisies et ordres sélectionnés A,B et C , les résultats obtenus . 
Ce fichier est crée automatiquement lors de la première utilisation et recréé si le fichier « a disparu » .

Zone7 :

C’est l’échiquier : il affiche les 64 lettres de la zone de saisie « S » et ordonné par les boutons de la zone 5 .

Zone8 :
Elle affiche :

Les 24 combinaisons de lettres lors d’un travail en codage et décodage .

Les 64 solutions obtenues lors d’une « boucle » .

Zone9 :

Deux boutons permettent de faire glisser la saisie de lettres « A » selon l’Ordre sélectionné . Ainsi dans le cas de « cava1 » , les lettres parcourront les 64 cases dans l’ordre du déplacement du cavalier 1 .Ce déplacement est donc différent des touches « < » et « > » de la zone 5 pour lequel le déplacement se fait d’une lettre de gauche à droite et de droite à gauche .Ce dernier déplacement correspond donc à un déplacement selon l’ordre 1 de la zone 9 .

Zone10 :

Le bouton « BOUCLE » permet 64 analyses à partir de la saisie de lettre « A » qui glissent selon l’ordre 1 . Il ne fonctionne qu’en décodage .Les 64 solutions sont affichés dans la zone 8 .Les boutons « < » et « > » permettent la même opération que les boutons similaires de la saisie « S » .
Ne sachant pas où commence la série de lettres du Sot Pécheur ,cette fonction permet de voir rapidement toutes les possibilités de décodage en débutant à chaque fois l’analyse à partir d’un caractère différent .
3 – Quelques exemples d’utilisation
a - Prenons pour exemple le décodage du grand parchemin .

Sélectionner « décodage » dans la zone 4 .

Sélectionner le bouton « A » dans « vers » de la zone 1 .

Laisser l’ordre 1 du module A .

Appuyer sur le bouton « LP1 » de la zone 1 .

….les 64 premières lettres du grand parchemin s’affichent dans la zone A …..
Sélectionner le bouton « S » dans « vers » de la zone 1 .

Appuyer sur le bouton « ST2 » de la zone 1 .
 ( facultatif : Appuyer sur le bouton 1 de la zone 5 , 
…….les lettres s’affichent dans l’échiquier …)

Il nous faut alors inverser cette saisie de lettres……

Appuyer sur le bouton 2 de la zone 5

….les lettres s’inversent dans l’ordre choisi …
Appuyer sur le bouton « B » de la zone  de saisie « S »
….les lettres inversées s’affichent en zone « B » ……
Laisser l’ordre 1 du module B .

Sélectionner le bouton « C » dans « vers » de la zone 1 .

Laisser l’ordre 1 du module C .

Appuyer sur le bouton « MO » de la zone 1 .

La clé MORTEPEE s’affiche dans la zone de saisie « C »

Choisir l’Ordre 5 dans le module « ABC » ( saut du cavalier ..)

Appuyer sur le bouton ANALYSE …

……le résultat s’affiche en zone de saisie « T »…..

Pour la deuxième partie du parchemin …
LP2 dans A ordre 1 , ST1 inversé dans B ordre1 , MO dans C et ORDRE 6 dans ABC …..

b- Le codage du grand parchemin 

Choisir l’option codage de la zone 4 
Placer la solution (BERGERE etc …) dans la zone de saisie du module A

 Sélectionner l’Ordre 5 dans ce module .

Mettre MO dans la zone de saisie B , puis ST2 inversé dans C .

Appuyer sur ANALYSER

…..Les lettres de LP1 s’affichent en solution dans « S » …..

c – Une comparaison
Vous souhaitez comparer les lettres d’une liste 2 avec les 64 lettres d’une liste 1 qui se déplacent dans l’Ordre du saut du cavalier 1 .

Placer la liste 1 dans A , puis les 3+ » dans B et C .

Placer la liste 2 dans « T »

Appuyer sur « ANALYSER » , puis sur « com » de « T »

…..Une première comparaison s’affiche dans la zone 8 …..

Appuyer sur « > » de la zone 9 

Appuyer sur « ANALYSER » , puis sur « com » de « T »

…..Une deuxième  comparaison s’affiche dans la zone 8 …..

etc ….

N’oubliez pas que vous pouvez enregistrer vos essai en appuyant régulièrement sur « Enregistrer «  …

Une bonne recherche à tous …….

A plus ;-)

