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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 intéressante que le célébre « Marienbad », immorta-
lisé par le film d’Alain Resnais, pour lequel on connait depuis longtemps la méthode de gain. A
vous d’en trouver une pour le «Last Match». Pour vous entrainer, vous pourrez vous opposer a
votre calculatrice programmable. Attention, gare aux allumeurs, elle «voit» les tricheurs !

UNE PARTIE DE «LAST MATCH »

COETALnenrreeeteratnt

joueur A: 1 reste : 20 foueurB:2
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- Le premier joueur, A, ne peut en prendre qu'une. ﬂ H ﬂ ﬂ HM H n

- Le second joueur, B, peut prendre 1 ou 2 allumettes, il choisit d'en prendre 2.
JoueurA: 4 reste: 14 foueur B ; 4 reste: 10
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- A peut prendre de 1 a 4 allumettes (au plus, le double de ce gu'a pris le joueur
précédent), il en prend 4.

- B peut prendre de 1 & 8 allumettes. En fait, s'il en prend plus de 4, il perd tout de
suite. Par exemple, s'il en prend 5, il reste 9 allumettes, le joueur A peut prendre de 1
4 10 allumettes, il en prendra 8 et laissera le joueur B avec la derniére allumette.
Celui-ci aura perdu. Le joueur B choisit donc de ne prendre gue 4 allumettes.

3 joueurA:2 reste: 8 joueurB:2 reste: 6
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- A peut prendre de 1 4 8 allumettes. S'il en prend 3 ou plus il perd tout de suite. Il n'en

Au départ, on dispose
de 21 allumettes.

reste: 18

prend donc que 2.
- B prend 2 allumettes.
joueurA:1 reste: 5 JoueurB: 1 reste: 4
- A prend 1 allumette.
- B prend 1 allumette. S'il en prend 2, A en prendra 2 et gagnera.
joueur A: 1 reste: 3 joueurB: 2 reste:1
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- A ne prend qu'une allumette. S'il en prend 2, B en prendra 1 et gagnera.
- B prend 2 allumettes : il reste 1 allumette. A doit la prendre et perd.
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Le « Last Match » (la derniére allumette)
se joue 4 deux avec 21 allumettes.
Commengons ;: le premier joueur ne
prend qu'une seule allumette. Le deu-
xiéme peut prélever dans le tas restant
une ou deux allumettes. Le premier
joueur peut alors prendre dans le tas le
nombre d’allumettes qu’il désire, pourvu
que ce nombre n'excéde pas le double de
la prise précédente de son adversaire, et
ainsi de suite. Par exemple : en cours de
partie, un joueur vient de prendre 3 allu-
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 1 & 8 allu-
mettes. Celui qui prend la derniére allu-
mette a perdu.

Vous disposez d’une TT 58/59

vous pouvez alors jouer contre

votre calculatrice, au « Last Match».

PROGRAMMES POUR
T158/59

mode opératoire

Introduisez le programme. Initialisez : E'
pour Texas. Vous voulez
commencer : introduisez la quantité reti-
rée, appuyez sur A, Aprés réflexion, la
machine répond :

- 9999999999 : vous trichez, rejouez
une valeur autorisée ;

- un premier nombre : c¢'est la quantité
prise par la machine ;

- un deuxiéme nombre : c'est le nombre
d'allumettes restant dans e tas.
Continuez a jouer, S'il apparait :

- 8888888888 : vous avez perdu ;

- 1111111111 ; vous avez gagne.

Si vous voulez que la calculatrice com-
mence, prenez «0» au premier tour,
Pour chaque nouvelle partie, il faut initia-
liser.



par Jean-Jacques Dhenin et Antoine Jennet

programme 41 02 02 o900 &5 =
el Q42 22 INY 031 0z =
o4z ¥V GE nez 95 o=
Odd4 35 178 093 42 570
045 3 BEl o244 o9 09
O4e 08 08 g3a 29 P
04y 48 pal J9e 43 ECL
o488 07 07 Q97?7 w2 02
non  Ye LEL 049 483 EXHC 0%8 =7 EO
0oL 35 1.8 0z0 oo 06 099 =24 [CE
ooz 43 RCL 051 &1 GTO oo O0i 1
ooz Oy 07 ooz 32 BT 101 42 £70
04 44 SUM 032 e LBL 892 oo oo
o033 oo a0 034 20 Ls7 103 &1 GTO
Goe  7& LBL 055 01 1 104 45 X
ooy 45 vHE 056 I | igs e LEL
ooz 4y 1 asy 01 1 i0e &4 SLM
o9 42 5T0 0os . 107 a3 RCL
oig Os 08 Bk, I i0g G2 0
o1l Gz 2 gt 01 1 109 32 8BiT
012 42 57Q oel 01 1 119 &85+
oia  OF ov gz 01 i 111, 33 ¢
014 43 RCL 0e2 01 1 i1z 24 CE
OIS 0z 02 gea 01 1 113 &% 0OF
Bl ¢#3 2= 0ed 92 KTH 114 10 14
1¥ 43 RCL &ee  7& LBL 115 94 .-
Qi3 00 0o sy 11 R iig 25 +
n1e 95 = o&2 S0 X iy 81 ¢
0z0 32 XIiT 0s2 59 INT 118 54 2
021 43 RECL oo 32 #iT 119 &5 X
gze 0% 09 ovy oo 0 120 02 2
023 77 GE 072 &7 EA 121 95 =
024 44 SuUd oF3 22 IHY 122 32 KiT
025 76 LBL 074 43 BCL 123 77 GCE
026 32 847 073 G2 09 124 52 EE
z¥ 43 RCL o7fe =22 INY 125 01 1
oz8 0O g avy vY¥  GE i26 32 xq
29 85 4+ ovs 25 CLR 127 785 LBL
N30 43 RCL oye 43 RCL 128 52 EE
031 0¥ Oy g0 0z 02 129 86 STF
032 95 = og81 22 IHV i30 0if 01
033 42 570 082 7 GE 1321 22 u!
n24 08 08 023 25 CLR 132 42 &7
035 83 + 084 32 RKiT 132 0i 01
026 43 RBCL 085 ZZ2 INY 134 22 INY
03¢ Do 0o g8& 44 SHM 135 44 SUAM
n3g 95 = n87 02 02 136 U2 02
0398 32 Ri 088 42 STO 137 65 X
040 43 RCL 032 0i 01 1328 nz 2 O
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20 LT «La regle a calcul » :

o H 65-67, bd Saint-Germain, 75005 Paris.




