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Qwirkle 

 
I. Modalités 
 
Notre projet de fin d'année se fait par groupes de trois étudiants au maximum. Aucun étudiant ne 
devra faire ce projet seul. Il consiste à réaliser un programme en Pascal qui permet de jouer à 
Qwirkle. Conçu en 2006 par Susan McKinley Ross, Qwirkle est un jeu de société à base de tuiles qui 
a obtenu de nombreuses récompenses dont le très renommé “Spiel des Jahres” (jeu de l'année) 
2011 en Allemagne. Les règles officielles du jeu sont expliquées à la fin de cet énoncé. 
 
II. Cahier des charges 
 
1) Version « humain vs. humain » 
Développer un programme qui permet à deux utilisateurs de jouer une partie de Qwirkle en version 
textuelle. Afin de représenter une tuile, utilisez des caractères spéciaux pour les différentes formes, 
et la commande TextColor pour les différentes couleurs. Voici la trame d’un jeu complet: 

 le programme est lancé par la simple commande ./qwirkle 
 le jeu est configuré et initialisé 
 les deux utilisateurs sont invités à tour de rôle à effectuer leur coup 
 le programme veille à ce que chaque coup soit autorisé selon les règles du jeu 
 quand les tuiles sont épuisées, le programme détermine le gagnant et s’arrête. 

 
Attention! Avant de plonger dans le code, réfléchissez bien aux différents éléments de votre 
application, par exemple : comment modéliser les tuiles? Comment modéliser le plateau de jeu ? 
Comment modéliser un coup ? Comment détecter la légalité d'un coup ? Comment afficher l'état 
actuel du jeu ? Quelles sont les interactions possibles avec l’utilisateur? etc. 
 
2) Version « humain vs. ordinateur » 
Une fois que vous détenez un programme humain vs. humain qui gère toutes les étapes d'un jeu, 
concevez une IA qui joue par elle-même et permet de disputer une partie de Qwirkle contre 
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l'ordinateur. Vous intégrerez aussi la possibilité pour l’ordinateur de jouer contre lui-même. Dans ce 
cas, le programme est lancé avec une option ‐j qui indique le type des deux joueurs (h=humain, 
o=ordinateur), par exemple : 

./qwirkle ‐j ho 
 
III. Extensions 
 
Pour une excellente note, vous êtes invités à enrichir les fonctionnalités de votre programme au delà 
des exigences précédentes. Les deux améliorations principales sont  
 
3) Paramétrabilité 
Le programme doit être configurable au moins selon les quatre paramètres suivants: 
 

 suiParamètre Option  Défault 

Nombre de joueurs ‐j hh 

Nombre de couleurs ‐c 6 

Nombre de formes ‐f 6 

Nombre de tuiles identiques ‐t 3 

 
Par exemple, la commande   

./qwirkle ‐j hhh ‐c 10 ‐t 1 
 
permet de jouer une partie entre trois joueurs humains (“-j hhh”) avec un kit de tuiles uniques (“-t 1”) 
ayant 10 couleurs (“-c 10”) et 6 formes (défaut) différentes. 
 
4) Interface graphique 
Une interface graphique est appréciée mais pas obligatoire. Le fait de faire une interface graphique 
ne doit pas empêcher l’utilisateur de lancer le jeu en mode console. Le programme se lance dans sa 
version graphique grâce à la nouvelle option ‐g. 

./qwirkle ‐g 
 
Pour réaliser votre interface graphique, utilisez la bibliothèque graphique “glib2D” qui est à 
télécharger sur AREL. glib2D est une adaptation simplifiée de la SDL pour Pascal. L’archive contient 
non seulement tous les fichiers nécessaires pour lancer une application graphique, mais aussi de 
nombreux exemples aidant à la mise en œuvre d’une telle interface, et illustrant les fonctionnalités 
possibles. 
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IV. Planning 
 
Le projet s'étend sur cinq semaines. Attention, pour réussir votre projet, il sera indispensable de 
travailler également en dehors des cours.  
 
Cinq semaines se prêtent à la décomposition du projet en cinq jalons. Les quatre premières 
échéances ne sont pas impératives, mais elles vous aident à vous orienter dans l'avancement de 
votre travail. Autrement dit, si votre programme ne répond pas aux fonctionnalités de la nième étape 
dans les délais fixés, vous pouvez estimer que vous êtes en retard. Une proposition des étapes à 
respecter est la suivante: 

 1ère semaine: conception, implémentation de fonctions élémentaires 
 2e semaine : maquette du programme 
 3e semaine : version opérationnelle humain – humain  
 4e semaine : version opérationnelle humain – ordinateur 
 5e semaine : version finale, rapport 

 
Fin du projet: Samedi 23 juin 2018 
 
Au plus tard ce jour-là à 23h59, vous devez avoir déposé sur AREL une archive zip/tar contenant les 
sources Pascal de votre projet ainsi qu'un petit rapport (environ 5 pages, format pdf) qui 

- récapitule le problème demandé 
- décrit votre programme, ses fonctionnalités et son utilisation, 
- détaille les choix que vous avez faits durant l'implémentation, 
- discute les avantages et les limites de votre solution. 
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