FLe Gotorigraphe

Un Jjeu de réflexion ... el de mpz’a’il‘é /
*  Nombre de Joueurs : 2 a 3. Mais on peut jouer seul pour s entrainer.
o &Qge requis : Q parl‘z’r de 6 ans. Moins, si quefqu un loeul‘ tenir le comlm‘e des /wz'm‘s.

¢ @ﬁcu&‘e’ : au choiv. Selon les joueurs. on /veul‘ augmem‘er ou réduire le l‘emps accordeé pour

cﬁaque pmﬂféme.

Mateériel
* DPlateau avec 12 p(bz‘s a’z’SpOSéS sur un cercle, numérotés.
« De quoi matérialiser les arcs. gz'jges avec annneauy auy exlrémités /6 l‘iges pour chacune des 7
lailles possz’%es/. On peul aussi utiliser des e’fasﬁque&
12 Jjetons Iv&zl‘s lroués bicolores, par egcem/n&’ blew d un coté, rouge de Cautre.
6 jetons plats troués noirs.
Deur dés 12 faces /zuméml‘ées/. i qualre dés sont c/ispom’%es, deuy peuvent élre ulilisés pour
noter ¢ biy'eu en cours.
De quoi noter les enjeur el les /voz’m‘s gagnés &apieﬁcmym ou barrette avec Gilles, par
egcemlnfe /
Fabiers /30 s, Imn, 2 mn/ ou minutewr. Un minuteur un peu stressant flic-tac et sonnerie
ﬁnafe/ augmente (a difficulte.
* En option : des fiches avee des graphes prédefinis.



Déroulement d une partie

Fes joueurs conviennent du total de poim‘s a accumuter pour gagner. par egcem/vfe au moins 100 lvoz'nts
pour une partie & deuy joueurs ou (O points pour une partie a trois joueurs fooir ci-dessous le caleul des
poz'm‘(s/ ou moins si (on veul une partie /Mus mpide.
%ﬁaque Joueur, chacun son tour ﬁazgf en cas de deéfi, voir cz’-a/vrés/ :

® construil un pro%éme ;

® lente de (e résoudre dans (e temps donné par le minuteur.
Note : il existe un programme informatique powant dire s it existe une solution ou pas. Stsil en

existe, il peul‘ en donner une ou méme ta meilleure /vossz'ﬂfe.

Gonstruire un /)ro&@me

“e Joueur dont ¢ est le tour a’eﬁm’l‘ un ejeu. € est un nombre entre 2 et 24. Noter cel enjeu.

Fe joueur a sa gaucﬁe lance les des autant de foz's que cel e;y’eu. S les deur mémes numéros
apparaissent, refiire un lancer. A cﬁaque fois, matérialiser ( arc correspondant, ¢ est-a-dire pfacer une

lige /ou tendre un éfasl‘z’que/ entre les plots dont les numéros sont donnés par les des.

Note : si le tancer des dés redonne un arc existant, e refaire.



Résoudre un probteme feolorier/

Fe coloriage consiste a mellre un jelon sur chaque plot, dans ta durée donnée par te minuteur. AUn
cofom’age est valide si aucun arc n a de /'el‘ms de méme couleur a ses deux evlrémités. gfég(er le minuteur
a une ou deux minutes, selon (e niveau des joueurs.
Note : Fes /vfol‘s isolés /quz’ ne supporlent aucun arc/ peuvent élre ignores.
g;oz's cas lvossi%es :
7. gofom’age valide, um’quemem‘ rouge el blew. Fe Joueur gagne un nombre de poz’m‘s e’gaf al éiy'eu.
2. Cgofom'age valide, mais avec des jetons noirs. @ﬁaque Jjeton noir fait perc/re deur poinls. S
Joueur gagne donc Cenjeu diminué de deuy fois te nombre de jetons noirs utilisés, sauf s il ya
i fooir ci-dessous/
3. gofom'age non valide.
Dans les cas 2 et 3 Cautre joueur Jou un des dewr autres dans le cas d une parlie a trois/ peut lancer
un deft, en disant « e prends b, Déft b ou « Je peug faire miewy».

D

Fe Joueur qui a lancé un défi tente tui-méme de résoudre le protteme.

Comme il a eu le l‘em/ns d vbserver ce pmﬂfe‘me, le minuteur est re’gfe’ a la moitié du l‘em/vs initial.

S, dans le l‘em/vs z'mpam‘z’ . il réussit un meitleur co&w’age, it gagne des lvoz'm‘s comme z'm/z'qué ci-dessus.
Pour te cas 2. un meilleur co&w’age est un co(om’age éga&’mem‘ valide mais avec moins de /’el‘ons noirs,
voire pas du tout.

Pour te cas 3. un meilleur cofom’age est un cofom’age valide que(cmque, avec deux ou trois couleurs.
Sttention : si le joueur qui a lancé (e défi ne réussit pas, son adversaire gagne Cenjeu !

Note : apres un a’eﬁ on continue le tour normal des Joueurs. Pour une loarﬁe a deup, le Joueur qui a

lancé te défi Joue donc deu fois de suite.



8pemp& d une partie entre Fara et Famuel

1/ Sara est ta plus jeune, elle commence.

Elle choisil un enjeu trés prudent de 9.

Famuel lance O fois les dés /5.3, 712, 1112, 12-3, 6.3/ et elle met a chaque fois en place Carc
correspondant.

e minuteur est re’g&” Q une minute.

Elle trouve facz’femem‘ une solution et gagne 53 poinls /m’r la fz’gure 7/.

2/ HAu tour de Samuel. J choisit un enjeu un peu /Mus risqué de 10. Sara tance 10 fois les des, et il
construit un protteme a 10 arcs.

Fe minuteur est rég(é a une minule.

Famuel ne trouve pas de solution a deux couleurs /a’ ailleurs c est z'm/wssiﬂ(e, voir la ﬁgure 2/, mais
avec un jelon noir, il obtient quana’ méme un cofom’age valide, gagne ators 10-2=8 poinls.

3/ Pour se rattraper, Fara tente un enjeu de 12. Svec 12 lancers des dés /par Famuel/, elle

construil un pmﬂféme assez dﬁci&.
Fe minuteur est re’gfe’ a une minute.
Ele ne lrouve pas de solution a deur couleurs ﬁ est z'mpossz’%e, voir la ﬁgure 3/. Ee tente alors avec

des Jjetons noirs, mais ta minute est de)mssée.

Samuel lance un défi.

Fe minuleur est régté a 30 secondes.

Samuel trouve une sclution dans e lemps imparli, avec deuy Jelons noirs. R4 gagne donc 12-4=8 poinls
et ¢ est a noweau a lui de jouer.

Fil n avait pas lrouvé de solution a lemps, Sara aurait gagné 12 poinls.



4/ Samuel tente un gros coup : un enjeu de 24. pface ltes 24 arcs définis par les dés lancés par
Sara ﬁefa peul élre un peu fmg.y. Fe minuteur est re’g&’ a une minute.

Samuel voit rapidement que le bicoloriage est impossitle fooir la Sigure 4/ et tente un tricoloriage en
utilisant des Jelons noirs.

Mais ta minute est dépassée.

Sara, ayam‘ bien observé le /Jmﬂféme, tance un a’eﬁ . Hvec le minuteur régfé a 30 s, elle trouve une
solution a quatre Jetons noirs. Elle gagne done 24-8=16 points.

5/ elc., Jusqu a ce que Cun des joueurs al‘z‘eigne au moins (e total a@‘i’m’ au a’e}nam‘ .



Variantes

Vous powvez facilement invenler des variantes. Sn voici par evemple quelques-unes.

Variante 1

& %}g/eu est choisi au hasard en Cancant les dés. Sa valeur est donnée par la somme des poinls.

Variante 2 éimp&ﬁcaz‘im/

Construire un pmﬂfe‘me /&mcer les deés, /vfacer les ams/.

Placer 12 jelons bicolores sur les 12 plots, la méme couteur visibte.

Deémarrer le minuteur.

Une tentative de résolution consiste alors & retourner des Jelens pour essayer de trouver un &'co&vriage

valide. &n cas d échec, on ne cherche pas de l‘m’co&}m’age.

Variante 3 favec du matériel mpp&‘mem‘m/
Fes pmﬂfémes sont pre’defim’s sur des cartes, Fe lnaquel de cartes est méfangé, /UOSé sur ta table ﬁce

cachée et le /'Oueur dont ¢ est le tour lire une carte.

Que(?ues astuces

* it y a trois arcs formant un z‘m’angfe, le ﬂicafariage est im/vossz‘ﬂfe.
® i vous repe’rez des l‘m’ang(e&, pfacez un /'el‘on noir sur e pgol‘ ayam‘ le /vfus d arcs.
* Plus ge’ném&’mem‘ , St vous ne trouvez pas de &'cofom'age, commencer par /vfacer un /'el‘(m noir sur

le p/ol‘ aycmi le pfus d arcs est souvent une bonne Sl‘ml‘e’gie pour lrouver un trz'wfom’age /naz’s pas

forcément le meitleur/.
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c%"gure 7 - giy'eu de O pour Sara. Fe pmﬂ(éme el ta solution trouvée.
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c%"gure 2 . giy’eu de 10 de Famuel, Fe pmﬂféme el a solution trouvée, avec un Jjelon noir.
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c%'gure 3. é)iy'eu de 12 de Sara. Slle ne trouve pas de solution en moins d une minute, mais Samuel

a lancé un dfﬁ el en a lrouvé une avec deur /'el‘ons noirs, en moins de 30 s
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Q%"gure 4 . giy'eu de 24 de Samuel. Nais ¢ est Sara qui lrouve une solution a qualre jelons noirs,

apres avoir Cancé un a’g? . Notez qu il eviste une solution avec seulement frois /'el‘(ms noirs, en 2. O el

10.
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