Le |eu de Voronol
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Comment y gagner ?
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Regles et but du jeu

-~ Qu’est ce qu'un diagramme de Voronol ?
e Georgy Voronoi ou Voronoy (1868-1908)

e Construction : AL D
Booléen ;N
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Je


http://construction.ggb

Regles et but du jeu

- Le Jeu en action

- Avoir le plus d’espace possible
- Placer les points tour a tour

- Nombre de coups limité

- Nombre de joueurs variable
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http://voronoi-jeu-master/index.html

Notations et adaptation

- Notations :
> ¢ : le nombre de coups par joueur
o | . le nombre de joueurs

Nous nous contenterons ici de |=2 joueurs avec
un nombre ¢ de coups entier
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Le jeu en une dimension

- Avolir la plus grande partie du segment de longueur 1
— QObtenir plus de la moitié du segment pour gagner

- Recherche de positions gagnantes

- Etablir des stratégies gagnantes
- Comment gagner en étant le joueur 1 ou le joueur 2
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Le jeu en une dimension

- Pour c=1 coup par joueur

Le premier joueur gagne en jouant au milieu




Le jeu en une dimension

- Pour c=2 coups par joueur
3 cas de jeux possibles :

1) [J1/J2 /31 132] 2) [J1/J2/J32/J1]  3) [J2/J1/J31/32]

ldee de positions gagnantes : Jouer a 1/3 et 2/3
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Le jeu en une dimension

~Casn®l:[J1/J2/J1/32]
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Le jeu en une dimension

2 Casn°2:[J1/J2/J2/31]
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Le jeu en une dimension

2 Casn°3:[J2/J1/J1/J2]
— Deéfaite du joueur 1

Le joueur 2 se place juste avant 1/3 et juste apres 2/3.
Il remporte presque 2/3 ce qui laisse 1/3 au joueur 1.

Le joueur 1 n'a donc pas de stratégie gagnante de facon a s’assurer la
victoire avec ces positions supposees gagnantes.
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Le jeu en une dimension

- Recherche d'autres possibles positions gagnantes
— Tentative de jeu a 72 et %

Appelons desormais x et y les coups du joueur 2, avec X ety
iInterchangeables.
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Le jeu en une dimension

nCasn°l:[J1/x/J1]y]
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Le jeu en une dimension

1 Casn°2:,[J1/x/y/J]1]

1 3
4 3 Or-<z<y<-
aoledorsi down i :
K 2 2 2 K
. 3
1 l—z+i-_24y Doul< —r+y<—-—xr<
J1=§—I—[: "?1 4 :I 4
1 l—r—l—y %—.z'—l—y
J’1=§_|_[3 2 ) Alors : < = ()
1

Donc : Jy = —
\ E



Le jeu en une dimension

2Casn°3: [x/J1/J1/y]

1

Donc : Ji = 2




Le jeu en une dimension

- Les positions ¥4 et % sont donc des positions gagnantes.

- Le joueur 1 peut tout de méme perdre s’il ne possede pas les 2
Dositions gaghantes.

7 En observant pour un nombre de coups supérieurs, Nous avons
conjecturé que les positions gagnantes p sont :
L
P = 2xe  c
Avec i allantde 0 a c-1
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Début

Le jeu en une dimension ‘,

oul

4

NON Jouer une position
gagnante la plus
extérieure possible

Dernier
coups?

Stratégie gagnante pour

le second joueur:

Qul

Point adverse &
une extrémité ?

¥ oul

S5 3 2 points adverses
Jouer collé a ce point consécutifs 2

du cbté de I'exirémite

Jouer entre les 2

2 point adverse

e plus & droite ou @
gauche
est une position
gagnante?

Jouer n'importe ol
entre ce point et mon

A

point prren
Analyser I'endroit qui
remporte le plus de
longueur
Jouer entre 2 points
adverses consecutifs
v ) 4

Fin




Le jeu en 2D

- Avoir la plus grande aire du carré de 1cm?
— QObtenir plus de la moitié de 'aire pour gagner

- Recherche de positions gagnantes

- Etablir des stratégies gagnantes
- Comment gagner en étant le joueur 1 ou le joueur 2
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Le jeu en 2D

1 Pour c=1 coup par joueur e
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Le premier joueur gagne en jouant au centres
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Le jeu en 2D

- Modifications du plan : 1

Aire de C2=0.25
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Le jeu en 2D

- Pour c=2
- J1 joue sur un coté de C, puis
a l'opposé.

-2 cas:

~ J2 perd, s’ Il se place n'importe
ou.
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Le jeu en 2D G

| 2°Me cas:
] 0.8
- J2 Jjoue comme J1, avec o

une rotation de 90°
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Le jeu en 2D

- Pour c=3:
- Pas de stratégie gagnante
-~ Mais des cas particuliers

- ler cas:

~J2 joue STICTEMENT dans C,
7 On « blogue » J2 vers le centre
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Le jeu en 2D

1 2eme cas:
~J2 joue STRICTEMENT
en dehors de C,

- On « blogue » J2 dans
les coins.

Ces 2 technigues marchent
pour n'importe quel nombre
de coups c>2.
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Le jeu en 2D
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Conclusion

Sur un segment, le joueur 2 peut toujours gagner sauf pour c=1.

Dans un carré, il n'y a pas de stratégie gagnante pour aucun des deux
joueurs.

ldées de recherches futures :

Augmenter le nombre de joueurs

Jouer dans des polygones reguliers ou un cercle

Créer un jeu dans un cube puis généralisation a n dimensions
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