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ALGORILUDE... Avertissement d’ introduction

ALGORILUDE, concu et breveté en 1989, a été edit@as forme de jeu de 90 cartes...en 5000 ex.

A I'époque, les informaticiens programmaient eux-m#ées leurs ordinateursdans desangages de
programmation plus ou moirsgmplifiés (Assembleur, Fortran, Cobol, Basicmais toujours apres avoir
schématisé 'algorithme sous forme d’algorigramme w d’ordinogramme !

Le jeu a donc surtout cherché a vulgaretedémythifier ces notions auprés du grand publid_es
commande arithmétiquesde ses cartes étaient censées portedessimples compteurs d’ordinateur(ou
calculateurs ou computengdur ne pas rentrer dans trop de détails technique
(registres denémoire et autre processeur) !

La regle d’origine, imprimée sous forme de leaflet et inséréendlieu des paquets de cartesyploie ce

terme de compteurqui est symbolisé sur les cartes ffar

Les extraordinaires progres techniques des composkectroniques ont fait que leslinateurs sont
devenude simples calculettes d’un usage banal et leuiagier, un moyen de programmation évident !
Aujourd’hui, on peut tres biedémythifier cette notion d’algorigramme en utilisant des claviers de machines

virtuelles symbolisés sur les cartes par le méme s@he

Des regles condensées tenant compte de ces chareggmde vocabulaire ont été
rajoutées dans les boitiers de jeux.

1°coup. Le joueuB pose unearte DEBUT et initialise I'algorithme en bénéficiant d’'une e de 8 points qu'il affectera a sa machine,
en posantin de ses jetonB ! Samachine additionnies 8points les deux autres restant a zéro !
2°c. J pose une divisioqui affecte les 3 machinesnais avec une conséquence arithmétique pour la B&ue (8/2=4) !
3°c. R se sépare des autres en posant une @étettion joueur” créant 2 branches, la sienne identifiée parjeiom R.
4°c. Bpose uneX4 qui commande ledeux machines de la branche commune mais sans éfar celle de J ! (0x4).
5°c. Jpeut a son tour se créer une brarmesonnelle identifiée par son jeton J en posant @ncarte Sélection ;
6°c. Rpose une-8 sur sa branche, a son seul profit évidemment;
7°c. Bpose uneX2 sur le tronc commun ou il reste seul (sa machénatteint ainsi 4x4x2=32 points)
8°c. Jpose uner8 a son seul profit
9°c. Rpose une cartBENTREE pour préparer unEERATION maissans y placer de jetorfvoir 16°coup !)
10°c. Bdevinant lesntentions de R poseune carte rouge MOINS 2 points sur la branche deatui-ci
11°c. Jpréfére améliorer son score par la pdsme X4 sur sa propre branche (8x4=32 p.))
12°c. Rpose une&X4 ; sa machine est donc a 24 =(8-2)x4
13°c. B n'ayant plusde carte maléfique pour freinB; (?) se contente d’améliorer son score par uneé€40 p.)
14°c. Jn'a plus de carte arithmétique et pose RENTREE sur le tronc commuBSANS jeton, donc sans effet immédiat !
15°c. Rpose und’RISE D'UNE CARTE qui lui permettra de reprendre sa canteRebut (et non au talon) masurtout de
rejouer immédiatement !
16°c. Rpose alors un€ARTE 2F? qui va CONTROLER la FIN de I' ITERATION qu'il déclenche en posant 2 jetons Rouges,
I'un & droite et l'autre sur la carte RENTREE du 9°coup ! Sa machine est censéampter le nombre de passagestd’aiguiller la
prochaine opérationers le jeton NON(1°fois) ou vers la carte suivante (oui 2°fois)
Les9°,10°& 12°coupss’exécutent & nouveau ainsi quel&® qui permet a R de rejouer encore une fois !
17°c. Rpose aloraine des meilleures cartedu jeu qui permet dsortir et relever immédiatement le total atteint @r sa machine,
soit : (24-2)x4=88 points ! mais elle est remisezéro !
18°c. Bpose uneX2 bien qu’elle pourra peut-étre servir a d’autresjoueurs selon le(s) jeton(s) posé(s) en 14 ?
19°c. Jdécouvre cette opportunité et pose RENVOI (vers Tronc commun) e de segetonssur la RENTREE 14 !
20°c.R réduit les scores dees deux adversaires en posant une division pasdr le tronc commun !
21°c. Bdésabuséarréte la partie avec la carte Sortie généralelN, en espérant que R va subir une lourde pénalité (64 p.) du
fait que sa branche ne se termine pas logiquemenapune carte RENVOI vers le tronc commun !
22°c.Malheureusement (pour BR a encore le droit de poser ucerte HALTE qui évite cette pénalité ! !
Finalement les relevés de3mrtie généraledonneront20 p.pourB & 16 pourJ, R ayantdéja marqué se&3 aul7°coup
N.B. Dans cette partie réaliste, nous avons surntoutu donner des exemples d’utilisation de TOWSypes de cartes existant dans le
jeu rappelés par la figure 1. Il est évident quepasgfaite compréhension souhaiterait une lectunmptete de la régle !
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