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1 Jeu de Chomp 

Espace de jeu 

On dispose d’une tablette de chocolat dont un des carrés est empoisonné (le carré situé en haut et à gauche).  
 

Mouvement de jeu 

• Chaque joueur joue alternativement en retirant au moins un carré de chocolat.  

• S’il y a des carrés de chocolat situés en bas ou à droite du carré choisi, ils doivent être retirés 
également.  

Fin du jeu 

Le perdant est celui qui n’a plus d’autre choix que de manger le carré empoisonné (car c'est le dernier carreau 
restant. 

 

2 Affichage du jeu 

Pour simplifier l’illustration, nous allons nous limiter à une tablette (2×2) : 
 

L'arène est la suivante : 
 

1) Affecter à d22 un dictionnaire représentatif de l'arène où les clés sont des 

chaines de caractères représentant les sommets du graphe et où la valeur 

associée et la liste des successeurs directs. 

2) Utiliser la fonction tracer() pour visualiser l'arène du jeu. (Attention : 

penser à fermer le fichier .pdf du graphe au risque de bloquer l'exécution 

suivante par une erreur d'écriture for writing : Permission denied ; à 

associer au passage de cette instruction en commentaire une fois le 

graphe observé). 

3) Ecrire une fonction plateau(s) qui affiche l'état du jeu représenté par le 

sommet s de l'arène : 

• Afficher du programme vers la console le message 

'_______ Plateau 22 ______' (si le sommet s vaut '22') 

• Dans une boucle inconditionnelle : 

o parcourir les chiffres de la chaine de caractère s et les convertir en entier c avec la fonction 

int() 

o afficher chaque ligne grâce à un print() : print('X'*c) permet afficher les c jetons 'X' d'une 

ligne. 

• Une fois la boucle terminée ajouter un print() vide pour créer un saut de ligne en console. 
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4) Appeler dans le corps du programme la fonction plateau() avec un jeu de tests afin de vérifier que la 

fonction affiche correctement :  

• le plateau plein,  

• un plateau intermédiaire  

• un plateau perdant. 

3 Graphe biparti associé à l'arène 

5) Utiliser la fonction biparti() pour affecter à d22_0 et d22_1 les listes d'adjacence relatives aux sommets 

contrôlés respectivement par les joueurs J0 et J1 pour l'arène d22. 

6) Utiliser la fonction tracer_b() pour afficher le graphe biparti associé aux dictionnaires d22_0 et d22_1. 

On obtient le graphe biparti suivant pour un départ '22' pour J0. :  

 

7) Définir les stratégies qui permettent à J0 de gagner à coup sûr ? 

4 Attracteurs 

On redonne le graphe d22 de l'arène associé à une tablette 2x2. 

8) Vérifier mentalement que le noyau du graphe constitué des positions 

perdantes [10,21] pour J0 s'obtient en itérant la procédure suivante : 

• identifier le coup perdant dans ce graphe (qui fait donc parti du noyau), 

• supprimer le coup perdant et ses prédécesseurs. 

9) Vérifier la stratégie gagnante identifiée à la question 7) correspond pour J0 à 

jouer vers les positions perdantes (celles du noyau). 

Afin de faciliter l'automatisation de cette recherche du noyau, il est nécessaire de disposer du dictionnaire 

dp22 des prédécesseurs (inverse du dictionnaire d22 des successeurs). 

10) Définir une fonction inverse() qui admet en argument le dictionnaire d des successeurs et qui renvoie le 

dictionnaire dp des prédécesseurs. 

11) Affecter à d22p le dictionnaire inverse de d22. Tracer le graphe associé à l'aide de la fonction tracer() 

et vérifier que l'arbre est bien inversé au niveau des flèches. 

12) Utiliser la fonction noyau() pour identifier les coups perdants P22 à jouer par J0 pour gagner la partie. 
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5 Evolution de la taille du jeu 

Afin de programmer une arène de taille quelconque, plusieurs fonctions sont prévues. 

 

La fonction ecretage() admet en argument : 

• une chaine de caractère ch comprenant des chiffres (le nombre de carreau sur une ligne de la tablette) 

• un entier � qui définit l'indice du chiffre à écréter 

• un entier lim qui définit la valeur maximale imposée au chiffre d'indice l (sa valeur peut être plus petite 

par contre). 

13) Effectuer un jeu de tests de ecretage() avec les valeurs suivantes, pour vérifier que la fonction renvoie 

bien le résultat attendu :  

��������	′432�, 2,1� →’431’, ��������	′431′, 1,2� → ′421′, ��������	′422′, 0,3� →=’322’ 

 

La fonction successeur() renvoie les successeurs possibles à partir du sommet ch passé en argument. 

14) Vérifier que cette fonction renvoie les bons successeurs pour un jeu de taille 2x2 pour les sommets '11' 

(point quelconque), '22' (bordure haute), '10' (bordure basse).  

La fonction arene() renvoie la liste d'adjacence de l'arène du jeu démarrant par le sommet ch. 

15) Affecter à d22a le dictionnaire de l'arène obtenu par la fonction arene() à partir du sommet '22'. Afficher 

le graphe de cette arène à l'aide de la fonction tracer() et vérifier que la fonction arene() génère le 

graphe attendu. 

16) Observer que l'arène augmente rapidement en complexité lorsque la taille du jeu augmente (en 

colonnes on est limité à 9 mais on peut ajouter autant de ligne que l'on veut). 

17) Utiliser la fonction time() de la bibliothèque time pour évaluer la complexité des différentes fonctions du 

jeu (modélisation, arene, graphe biparti, recherche du noyau) lorsque le nombre de lignes augmentent.  

Il faut affecter un temps t0 avant l'exécution et un temps t1 après. La différence donne la durée 

d'exécution qui peut être linéaire, quadratique ou cubique en fonction du nombre de lignes n. 

 
 

Référence :  
Informatique Tronc Commun de A. Caignot, Edition Vuibert 


