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Qwirkle
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?

. 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 a réaliser un programme en Pascal qui permet de jouer a
Qwirkle. Congu en 2006 par Susan McKinley Ross, Qwirkle est un jeu de société a base de tuiles qui
a obtenu de nombreuses récompenses dont le trés renommé “Spiel des Jahres” (jeu de I'année)
2011 en Allemagne. Les regles officielles du jeu sont expliquées a la fin de cet énoncé.

Il. Cahier des charges

1) Version « humain vs. humain »
Développer un programme qui permet a deux utilisateurs de jouer une partie de Qwirkle en version
textuelle. Afin de représenter une tuile, utilisez des caractéres spéciaux pour les différentes formes,
et la commande TextColor pour les différentes couleurs. Voici la trame d’un jeu complet:

e le programme est lancé par la simple commande . /qwirkle

« le jeu est configuré et initialisé

e les deux utilisateurs sont invités a tour de réle a effectuer leur coup

« le programme veille a ce que chaque coup soit autorisé selon les regles du jeu

e quand les tuiles sont épuisées, le programme détermine le gagnant et s’arréte.

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 I'état
actuel du jeu ? Quelles sont les interactions possibles avec I'utilisateur? etc.

2) Version « humain vs. ordinateur »

Une fois que vous détenez un programme humain vs. humain qui gére toutes les étapes d'un jeu,
concevez une |A qui joue par elle-méme et permet de disputer une partie de Qwirkle contre
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l'ordinateur. Vous intégrerez aussi la possibilité pour I'ordinateur de jouer contre lui-méme. 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

lll. Extensions

Pour une excellente note, vous étes invités a enrichir les fonctionnalités de votre programme au dela
des exigences précédentes. Les deux améliorations principales sont

3) Paramétrabilité
Le programme doit étre configurable au moins selon les quatre paramétres suivants:

suiParameétre 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 17)
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 empécher l'utilisateur de lancer le jeu en mode console. Le programme se lance dans sa
version graphique grace a la nouvelle option -g.

./qwirkle -g

Pour réaliser votre interface graphique, utilisez la bibliotheque graphique “glib2D” qui est a
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 a la mise en ceuvre d’une telle interface, et illustrant les fonctionnalités
possibles.
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IV. Planning

Le projet s'étend sur cing semaines. Attention, pour réussir votre projet, il sera indispensable de
travailler également en dehors des cours.

Cing semaines se prétent a la décomposition du projet en cinq jalons. Les quatre premiéres
échéances ne sont pas impératives, mais elles vous aident a vous orienter dans I'avancement de
votre travail. Autrement dit, si votre programme ne répond pas aux fonctionnalités de la nieme étape
dans les délais fixés, vous pouvez estimer que vous étes en retard. Une proposition des étapes a
respecter est la suivante:

e 1ére semaine: conception, implémentation de fonctions élémentaires

e 2e semaine
« 3e semaine
e 4e semaine
« b5e semaine

: maquette du programme

: version opérationnelle humain — humain

: version opérationnelle humain — ordinateur
: version finale, rapport

Fin du projet: Samedi 23 juin 2018

Au plus tard ce jour-la a 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 probléme demandé

- décrit votre programme, ses fonctionnalités et son utilisation,
- détaille les choix que vous avez faits durant I'implémentation,
- discute les avantages et les limites de votre solution.
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Comment jouer

Nombre de joueurs: 2 - 4

Durée du jeu: 30 4 60 minutes
L ”

Eléments

108 pions, trois fois

I'ensemble des 36 pions

montrés a droite, 1 sac, 1 livret
de régle du jeu.

Bet dv jew

Stratégiquement créer et prolonger des lignes de
couleur et de forme afin de marquer le plus de points
possible.

Préparcation

Vous avez besoin d'un morceau de papier et d'un
crayon pour noter le nombre de points. Placez tous
les pions dans un sac. Chaque joueur tire six pions et
les place afin qu'aucun autre joueur ne puisse en voir
les formes en couleur. C’est sa donne.

Débet de Ia partie

Les joueurs annoncent le nombre le plus élevé de
pions qu'ils détiennent, ayant un attribut commun,
couleur ou forme (les pions en double ne sont pas
comptés dans ce nombre). Le joueur qui peut jouer le
plus grand nombre de pions ayant un attribut commun
joue ces pions pour commencer la partie. En cas
d’égalité du nombre de pions entre deux joueurs, le
joueur le plus 4gé commence. Chaque joueur joue a
tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

)

Le joueur a qui s'est le tour de jouer peut effectuer
I'une de ces trois actions :

1. Ajouter un pion 2 la grille, puis tirer un pion pour
avoir une donne allant jusqu'a six pions.

2. Ajouter un ou plusieurs pions a la grille. Tous les
pions joués provenant de la donne du joueur
doivent avoir un attribut commun, a savoir la
couleur ou la forme. Les pions du joueur
doivent étre placés sur la méme ligne sans
avoir I'obligation de se toucher. Tirer des pions
pour avoir une donne de six pions.

3. Echanger certains ou tous les pions de la
donne contre des pions différents.

Bjout & la grille

Chacun a leur tour, les joueurs ajoutent des pions a
la grille créée au premier tour. Tous les pions doivent
étre connectés a la grille.

Une ligne est formée a partir de deux pions qui se
touchent. Une ligne est formée de pions de forme
identique ou de pions de méme couleur. Les pions
qui sont ajoutés a cette ligne doivent avoir le méme
attribut que les pions qui se trouvent déja sur la
ligne. Souvent, il arrive qu'il y ait des places sur la
grille ol aucun pion ne peut étre ajouté.

Une ligne de forme ne peut avoir qu'un pion de
chacune des six couleurs. Par exemple, une ligne de
carré ne peut avoir qu'un carré bleu.

Une ligne de couleur ne peut avoir qu'un pion de
chacune des six formes. Par exemple, une ligne de
jaune ne peut avoir qu'un cercle jaune.

r
de piens
Lorsque c’est votre tour, vous pouvez choisir
d’échanger tous ou certains de vos pions au lieu de
les ajouter a la grille. Dans ce cas, vous devez mettre
de cOté les pions a échanger, puis tirer les pions de
remplacement. Enfin, vous devez mélanger les pions
que vous échangez dans le sac de pions. Si un
joueur ne peut pas ajouter  la grille & son tour, il doit
obligatoirement échanger certains ou tous ses pions.

Nombre de points

Quand vous créez une ligne, vous marquez un point
pour chaque pion de la ligne. De plus, quand vous
ajoutez un pion & une ligne existante, vous marquez
un point pour chaque pion de cette ligne, y compris
les pions qui se trouvaient au préalable sur cette
ligne. Un pion peut obtenir deux points s'il appartient
a deux lignes différentes. Voir Exemple de partie.

Vious marquez six points supplémentaires chaque
fois que vous terminez une ligne de six pions, ce qui
est appelé un Qwirkle. Un Qwirkle marque au moins
12 points : six points pour les six pions et six points
supplémentaires. Les six pions doivent étre six pions
de la méme couleur, chacun ayant une forme
différente OU six pions de la méme forme, chacun
ayant une couleur différente. Les lignes de plus de
six pions sont interdites.

Le joueur qui termine la partie marque six points
supplémentaires.

Fin de la partie

Quand le sac ne contient plus de pions, le jeu se
poursuit comme précédemment mais les joueurs ne
tirent plus de pions a la fin de leur tour. Le premier
joueur qui utilise tous ses pions termine la partie et
marque six points supplémentaires. Le joueur ayant
le nombre de points le plus élevé est le gagnant.

Bsteces stratégigues

En général, vous obtenez davantage de points si
votre ajout s'effectue simultanément sur plusieurs
lignes. Evitez de créer des lignes ayant cing pions
afin que vos adversaires ne puissent pas faire
facilement un Qwirkle. Comptez les pions. Si vous
avez besoin d’un cercle rouge pour réaliser un
Quwirkle, regardez la grille pour vérifier qu'il existe au
moins un cercle rouge en jeu.
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Exemple de partie

Anm_: commence la partie car c'est elle qui a le plus @
d_e: pions ayant un attribut commun. Elle joue trois I
pions de couleur rouge, chacun ayant une forme

différente (fig. A). Anna marque 3 points.

®
Chris joue trois pions de carré, ajoutant a la ligne de
couleur rouge et créant ainsi une ligne de carré
(fig. B). Il marque 4 points pour la ligne de rouge et 3
points pour la ligne de carré. Chris marque 7 points.

Sally joue un pion de cercle bleu (fig. C). Elle crée
deux nouvelles lignes : une ligne de cercle et une

©

ligne de couleur bleue. Chaque ligne a deux pions
d'une valeur de 2 points. Sally marque 4 points.

Dave joue deux pions verts (fig. D) et crée trois @
nouvelles lignes : une ligne de carreau (2 points), une

ligne de tréfle (2 points) et une ligne de couleur verte

®
(2 points). Dave marque 6 points.
®
®
©)
®)

Anna joue deux pions verts (fig. E). Les deux pions @
s'ajoutent a la méme ligne verte mais ils ne se
touchent pas. Anna marque 4 points pour la ligne de
couleur verte et 3 points pour la ligne de cercle.

Anna marque 7 points.

Chris joue deux pions de carrés (fig. F). Il ajoute a la

ligne existante de carré (4 points) et crée aussi une

autre ligne de carré (2 points). Christ ne pouvait pas

jouer ses deux pions de carré dans la ligne de carré

existante car la ligne aurait eu deux carrés rouges.

Chris marque 6 points. @
Sally joue deux pions d'étoiles rayonnante (fig. G).

Elle crée une ligne d'étoile rayonnante. Sally marque

3 points.

Dave joue deux pions de couleur orange (fig. H). Il
crée une ligne orange. Il n'a pas fait d'ajout a la ligne
de carreaux car son carreau orange ne touche pas
les deux autres carreaux. Dave marque 3 points.

Anna joue deux pions jaunes (fig. I). Elle crée une
ligne de couleur jaune (2 points) et ajoute & une ligne
de carreau (4 points) et une ligne de cercle (4 points).
Anna marque 10 points.

Chris joue un pion d'étoile rayonnante rouge (fig. J).
Il ajoute une ligne d'étoile rayonnante (4 points) et
une ligne de couleur rouge (5 points). Chris marque 9
points.

Sally joue trois pions d'entrecroisement (fig. K). Elle

crée une ligne de pions d'entrecroisement (3 points) ®
et ajoute a une ligne de couleur rouge (6 points) et

une ligne de couleur bleue (3 points). Elle a joué la

sixieme forme rouge pour créer un Qwirkle et marque

six points supplémentaires. Sally margue 18 points.

Dave joue deux pions de forme carrée (fig. L). Il
ajoute a une ligne de carré (5 points) et commence
deux nouvelles lignes de carré (2 points chacune).
Dave marque 9 points.
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