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But du jeu

Programming Boty est un
est de programmer | es
pieces mécaniques disposées sur un plateau de jeu.

Deux modes de jeu sont disponibles:

jeu doéinitiati
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mode fi p r a ¢ it astgpessible de jouer seul ou a plusieurs (de deux a cing joueurs) ; les
joueurs forment ensemble une seule équipe et collabore & la recherche de la solution. Dans

lemodeAicomp®ti déeoxndo®quUi pes
possible la solution.

Matériel

sbaffrontent
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1 Plateau de jeu en quatres parties

1 Robot nommé Boty

96 Jetons de déplacements
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1 Boite a outils 2 supports principal

Et ce livret contenant les régles du jeu et les cartes de positionnement

Mise en place du jeu

1. Assembler le plateau.
Assembler les quatre parties ensemble pour former un grand plateau.

2. Construction de la bofte a outils.
Assembler les cing parties qui composent la boite.

3. Placer les supports

L6®qui pe place un support principal devant el
support Procédure2.

NB: En mode Comp®tition il y a deux ®quipes.
support principal, déun support Proc®durel et



Mise en place du jeu

N\

Le mode APracticeo

Une partie de Programming Boty se joue sur plusieurs tours (autant que souhaité), chacun
composeé de 4 phases:
1. Choisir une carte
Les cartes de positionnement sont divisées en trois niveaux (niveaux 1, 2 et 3) allant
de difficulté croissante. Lors de la premiére partie, il est conseillé de débuter avec la
programmation de simples déplacements de niveau 1. Lorsque les joueurs se

sentent suffi samment ~° | 6aise, ils peuvent mont

2. Disposer Boty et les piéces mécaniques
Il faut maintenant disposer Boty et les pieces mécaniques selon la carte choisie plus
trt. Les petites croix rouges indigqgu(lent I
choix de telle ou telle piece est laissé a la discrétion des joueurs).
Attention,bi en veiller ° prendre en compte | 6ori
la reproduire sur le plateau de jeu!

3. Phase de réflexion
Les joueurs réfléchissent a une solution. Pour cela, ils organisent les jetons de
déplacements sur les différents supports a leurs disposition (support principal et
supports procédures) afin de parvenir a une proposition de solution.

Note:l ors de cette phase, It degest¢r tewr prograsymatiom o n t

sur |l e plateau. I'l's doivent ddébabord progranm

déplacer physiquement Boty.



Les jetons de d®pl acements ° disposition (dar

- Boty avance dbébune case
- Botyramasselb out i |

- Boty tourne © droite (mais nbébavance pas)
- Boty tourne © gauche (mais nbdbavance pas)
- P1 etP2: l e support principal est | e Acodeod ¢

P2. Cela signifie que le robot exécutera alors les déplacements programmés sur le
support de procédure concernée.

4 Phase dbéacti on

A | 6issue de |l a phase de | a r®fl exion, |l es
d®pl a-ant | e robot selon | eur programmati on.
l'it I e code pendlarobotemmodvementaut r e me

A cette étape, soit la programmation est réussie (le robot correctement programmé a

ramass® toutes |l es pi ces) et | 6®quipe a alors r
comporte encore des erreurs. Dans ce dernier cas, les joueur s reprennent
refl exion, et ainsi de suite jusqud”™ ce qubils t

Le mode AComp®titiono (var.i

Une fois | dapprentissage des concepts r®alis®, I
Objectif
Dans cette variante du |jeu, deux ®quipes sodaff
efficace (cb6est ~° dire wutiliser | e moins de jeto
possible.

Les tours de jeu

Cette variante se joue en trois tours. Chaque tour est composé des quatre phases décrite

dans | e mode practice. La di ff® ence r®side dan
gui it l e code et qui d®pl ace Boty. Le tour se
une solution correcte.



A la fin du tour, les points sont comptabilisés de la maniere suivante:

0 +1 point par case non utilisée sur le support principal,

0 +5pointspour | 6®qui pe qui a trouv® |l a solution

0 +5 points lorsque la solution est trouvée du premier coup,

0 O pointpourld6®qui pe qui néa pas ®t ® suffisammen
solution,

0 -lpointl orsque | a solution pr®sent®e par | 6®ql
tentative &est dite A®chou®eo. Dans c¢ce <c¢cas,
sa solution sielleen a une. Si | 6®qui pe adverse nbda
®qui pes continuent de r®f| ®chir jusqud”™ ce
nouvelle solution.

Qui est | 6®qui pe gagnante ?

Au terme des trois tours de jeu,mpdrtdl@@lusidpe gagn
points. Cblest | 6®quipe qui aura montr® | e plus d
petit robot!

Cartes de positionnement (mise en place)

Utilisation des cartes

Les cartes suivantes permettent de positionner correctement les pieéces mécaniques a
ramasser ainsi que Boty.

Il y a trois niveaux de difficulté:
- Niveau 1_Novice: ! sbagi't de simples d®pl acement s
principal.
- Niveau 2_Connaisseur: Utiliser le support principal et le support de Procédurel.
- Niveau 3_Expert: Utiliser le support principal et les deux support de procédures
(Procédurel et Procédure2)

ATTENTION: Les joueurs ne peuvent pas utiliser plus de jetons de déplacements que ce qui
est permis sur les supports.
Par exemple:
- Si la solution ne nécessite que le support principal (niveau 1), alors les joueurs
peuvent utiliser au maximum 12 jetons de déplacement.
- Si la solution nécessite le support principal et le support .Procédurel (niveau 2),
alors les joueurs peuvent utiliser au maximum 16 jetons de déplacement.
- Si la solution nécessite le support principal ainsi que les deux supports de
procédures (niveau 2), alors les joueurs peuvent utiliser au maximum 20 jetons de
déplacement.

Cartes de positionnement par niveau

Niveau 1

Ce niveau est compos® de d®pl acement s simpl es ne n®c
procédures.
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Niveau 2

Ce niveau est composé de déplacements avec une seule procédure.
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Niveau 3

Ce niveau est composé de déplacements avec deux procédures.
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Cartes de positionnement (solutions)
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Niveau 2

N de carte

carte

Solution possible
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Pour aller plus loin

Bien entendu, si les joueurs le souhaitent ils peuvent créer eux-mémes de nouvelles cartes,
gudbau moins une

en sobdbassurant
disposition!

Crédits
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Ce jeu constitue une adaptation plateau du jeu vidéo LightBot.

Conception et réalisation: Lydie Boufflers et Sophie Linh Quang
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