Projet Programmation L2
On joue a HEX

Année 2012-2013

1 Introduction

HEX est un jeu de soéfé joué sur un tablier de caséexagonales. Il a éte invené
independamment par le pte et matbmaticien danois Piet Hein en 1942, et par le
mattematicien aréricain, prix Nobel de Economie, John Nash, en 1948. On reporte
ici les regles, comme aussedrites sur la page
http://fr.wikipedia.org/wiki/Hex

Au début de partie, le tablier est vide.

FIGURE 1 — Un tablier vide 11x11

Chaque joueur est refgeng par une couleur, par exemple Bleu et Rouge. Les
joueurs posisdent des piona leur couleur qu'ils disposent toartour sur une case de
leur choix, un par un. Le tablier se remplit ainsi progressient. L'objectif du joueur
Bleu est de relier le@é droit et le été gauche, tandis que le joueur Rouge doit relier
le cOté en bas avec ledte en haut. Un joueur gagne quand la configuration des pions
permet la ceation d’une ligne continue de sa couleur reliant e l'autre.

FIGURE 2 — Configuration gagnante pour Bleu

Une rgle sup@mentaire estécessaire pougviter que le premier joueur ait un
avantage trop important. Si le joueur Bleu commence, lejoReuge a alors le choix



entre joue@ son tour ou intervertir les couleurs. Dans le deme cas, le joueur qui a
commené devient alors Rouge, et il continue le jeu normalement ehdae Rouge.
Cette Bgle, qu'on appelle laggle deswitch peut s’appliquer une seule fois au tout
début de la partie.

2 Fonctionnalites requises

Le but de ce projet est dtrire un programme qui permette de jouer le jeu de HEX.
Il devraa une prenre instance permettre de
— choisir la taille du tablier, entre un minimum de 7x7 jusgun maximum de
13x13 (ou plus si affinés)
— afficher le tablie&a I'écran
— demander aux joueurs de faire leur choix, et placer le pgonsle choix du
joueur
— implémenter correctement lagleswitch
— reconnaitre la configuration de victoire d’un des deux jose
Ensuite il faudra programmer un joueur automatique derfacqu’un joueur hu-
main puisse s'amuser contre I'ordinateur. Ce joueur devra
— respecter lesgles
— implementer quelques staies simplesy vous de le chercher)
— jouer assez rapidement, au moins sur le tablier 7x7
A la fin du projet, les joueurs automatiques de chagmgipe joueront I'un contre
I'autre en un tournoi sur un tablier de 7x7. On ne demande pasaliser la commu-
nication entre programmes, ce sera &ltaide d'un internédiaire humain. Le groupe
qui gagnera le tournoi aura un prix surprise.



