uwhey Yo

UNIVERSITE
de Picardie ® H EX
2 Jeu de

physicien, mathématicien, designer, poete Danois) en 1942.

Principe du jeu

On joue a deux sur un plateau en forme de losange, pavé par des
hexagones. A tour de role, chaque joueur place un pion de sa couleur
sur n'importe guelle case libre. Deux des cdtés opposes du plateau
sont blancs, les autres étant noirs. Pour gagner, il faut relier les deux
cOtés de sa couleur par une chaine ininterrompue de pions (par ex.
sur le deuxieme dessin, le joueur blanc gagne). On peut jouer sur des
losanges de taille variable ; la récente edition du jeu par le Comité In-
ternational des Jeux Mathématiques contient, par exemple, des pla-
teaux de taille 9x92, 11x11, 14x14 et 19x19.

Ce jeu a eté redécouvert et étudié par le mathématicien John F. Nash
(USA) dans le cadre de la théorie des jeux mais aussi en topologie et
en geomeétrie algeébrique.

0902000 a® 0508
0200005869605 o2 9.0 0% 0%
o808 e 008800080008 SO N oec00ad o 000000

0902026202000502620
- HIHHIHI Q030e0.8,050% &
R0a0e8000000" N0e0e8"908,0
q4$§ <

s'en convaincre, Il suffit de raisonner par contro-
Sraient occupees par un pion noir ou blanc. On
ons blancs relies au cdté blanc en bas a gauche
ciens parleraient d'une « composante connexe »
ns de B touche |'autre coté blanc, les blancs ont
hemin de pions noirs reliant les deux cotés noirs,
a pas de match nul.

yeut montrer qu'il existe une stratégie gagnante
ethode de jeu qui permet de gagner a coup sur.
ueur (pions noir) n'a pas de stratégie gagnante
eur qui debute la partie a toujours une stratégie
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: Reprographie c

ar contradiction et non par construction. Ainsi, on
gnante pour de grands plateaux. Jin Yang, Infor-
a cependant réussi a détailler des stratégies ga-
)N e connait actuellement presque rien pour les
981, que la recherche d'une strategie gagnante
gue tous les problemes de la fameuse classe de
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lis

eption et réa

nte. On utllise de houveau un raisonnement par
qu'il ait une strategie gagnante, I'idée est alors
e premier pose son pion blanc n'importe ou, puis
=mier joueur appligue la méme stratégie comme
lemande de placer le pion sur la case occupéee
autre case libre. Comme la stratégie mene systé-
Nt le second joueur perd : contradiction.

par le département de mathématiques de I'UPJV - Conc
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athématiques, CNRS, 2012.




