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Sujet de projet : Qwirkle

I. Modalités

Notre projet de fin d'année consiste à réaliser en C un programme 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
pateau de jeu ? (25 lignes * 25 colonnes ? Plus ? Moins ?) 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 l'ordinateur. 

III. Extensions

Pour  une  excellente  note,  vous  êtes  invités  à  enrichir  les  fonctionnalités  de  votre
programme au delà des exigences précédentes. Par exemple, une interface graphique,
ou  une  IA capable  d’apprendre  de  ses  précédentes  partie  (dans  ce  cas,  il  faudra
implémenter un mode “IA contre IA”).






