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La règle du jeu
BUT DU JEU

Gagner le plus de cartes possible en réorganisant les allumettes (ou bâtons) afin de les faire correspondre aux 
figures présentées sur les cartes.

REGLES DU JEU

Mélanger les cartes et en distribuer 4 faces visibles par joueur. Le reste constitue la pioche (faces cachées).

Disposer 5 allumettes de bout en bout et placer la sixième à côté de la pioche.



  

La règle du jeu
Les joueurs peuvent mettre les cartes dans n’importe quelle direction et dans n’importe quel ordre.

Chaque joueur, à tour de rôle, tente de reproduire les figures sur ses cartes en utilisant les bâtons en utilisant 
au maximum deux mouvements. 

- Ajouter, ôter ou déplacer un bâton compte comme un mouvement. 

- Faire pivoter un bâton sur son extrémité est considéré 

comme mouvement « libre », c’est-à-dire 

qu’il ne compte pas comme un mouvement.

Dès qu’un joueur arrive à reproduire une figure, il met sa carte de côté. Il garde celles dont il n’a pu reproduire 
les figures jusqu’au tour suivant. Avant de passer son tour, le joueur complète son jeu à hauteur de 4 cartes en 
se servant dans la pioche. S’il est parvenu à réaliser ses 4 figures, il gagne une carte bonus de la pioche.



  

Comment transmettre l’information ?

La méthode de la figure téléphonée serait longue et fastidieuse. 

Comment donner la configuration initiale et indiquer les mouvements 
à faire pour obtenir la configuration desirée ?

Pourrait-on, alors, envisager une autre 
solution ? 

Une méthode qui permettrait à quiconque, 
voire à une machine, de comprendre 
comment modifier une situation de départ 
pour arriver à une nouvelle situation ? 



  

Comment transmettre l’information ?

Bref, pourrait-on créer un langage adapté à ce jeu qui permette de 
communiquer facilement la situation de départ et les instructions  à 
suivre ?



  



  

Notre proposition



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  

L‘ordre des éprouvettes n’a aucune importance tout comme leur sens.



  

Il reste juste à définir la position initiale du robot, par exemple complètement à gauche.
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