Ay départ, on dispose
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avec (ou sans) votre calculatrice programmable

' jouez au “last match”

Comment se partager 21 allumettes, et ne pas tomber sur la derniére ? Voici une nouvelle
variante du jeu de «Nim =, beaucoup plus interessante que le celebre « Marienbad =, immorta-
lise par le film d’Alain Resnais, pour lequel on connait depuis fongtemps la méthode de gain. A
vous d'en trouver une pour le « Last Match . Pour vous entrainer, vous pourrez vous opposer a
volre calculatrice programmable. Attention, gare aux allumeurs, elle «voit» les tricheurs !

UNE PARTIE DE « LAST MATCH »
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de 21 allumeties.

jousur A7 reste: 18
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- Le second joueur, B, peut prendre 1 ou 2 allumeties, il chaisit d'an prendre 2,
joveur B4 reste 70
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- A peut prendre de 1 & 4 allumeties (au plus, le double de ce qu'a pris le joucur
précedent), il en prend 4.

- B peut prendra de 1 & 8 allumeties, En fait, 57 en prend plus de 4, il perd tout de
suite. Par exemple, s'il en prend 5, il reste 9 allumettos, la jousur A paut prendre de 1
a 10 allumeties, il en prendra 8 et laissera le jousur B avec la demigre allumetie,
Celui-ci aura perdu. Le joueur B choisit donc de ne prendre que 4 allumeties,

jousur A2 reste: &8 foueur 82 reste: &
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- A peutprendre de 1 4 8 allumettes, 5l en prend 3 ou plus il perd tout de suite. |l n'en
prend donc que 2.
- B prend 2 allumettes,

| - Le premier jousur, A, ng peut en prendre qu'une.

reste 74

4 joueur A1 rester 5 joueur B: 1 reste: 4
poomn o
11 |
- A prend 1 allumstte.
- B prend 1 allumette, 3l en prend 2, A en prendra 2 et gagnera,
5 joueur A -7 reste; 3 jousur8: 2 reste -1
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- A ne prend gu'une allumeatte. STl en prend 2, B en prendra 1 et gagnera.
- B prend 2 allumettes | il reste 1 allumetie. A doit la prendre et perd.
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Le « Last Match s (Ia derniére allumette)
se joue & deux avec 21 allumettes,
Commencoens @ le premier jouenr ne

prend guiune scule allumertte, Le deu- |

xicme peul prélever dans le tas restant
ung ou deux allumettes. Le premier
joueur peut alors prendre dans le tas le
nombre dallumettes qu'il désire, pourvu

| gue ce nombre n'excede pas le double de

la prise précédente de son adversaire, e
L]

ainst de suite, Par exemple @ en cours de |
partic, un joucur vient de prendre 3 alle- |

mettes, son adversaire peut choisir 1, 2
3.4, 5 ou 6 allumettes. Supposons qu'il

en prenne <4, le 2 joueur aura maintenant |

la possibilité de soustraire de 14 8 allu-
mettes, Celul gqui prend la derniére allu-

| mette o perdu.

Vous disposee d'une TT 58/59 oo d'une |
HP 67, vous pouvez alors jouer contre |

votre caleulatrice, au « Last Match =,

PROGRAMMES POUR
T158/59 ET HP 67

mode opératoire

Introduises le programme. Initialisez © E7

pour Texas, TE pour HP, Vous voulez |

commencer © introduisez la quantité reti-
reg, appuyez sur A Aprés réflexion, la
machine répond ;

une valeur autorisée ;

vous trichez, rejouez

- un premier nombre : c'est la quantilé |

prise par la machine ;

- un deuxiéme nombra : ¢'ast le nombre
d'allumettes restant dans e tas,
Continuez a jouer. Sl apparait :

- BBBBBBABAE  vous aver perdu ;

- 1111111111 : vous avez gagne,

i wous voulez gue la calculatrice com-
MEance, prenss « 0= au premier tour.
Pour chague nouvelle partie, il faut initia-
lizer.



par Jean-Jacques Dhenin et Antoine Jennet
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