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JEU dôHEX 
 

1  INTRODUCTION  
 

Que sait on du jeu dôHex? On sait que John Nash a d®montr® que les blancs jouent et gagnent sur un Hexiquier 

dôordre n, quel que soit n. Mais on ne conna´t pas : 

 

La stratégie générale de gain, car la démonstration de John Nash est non constructive 

 

Les éléments de tactique qui permettraient de gagner grâce à cette stratégie générale 

 

Une ligne de jeu gagnante pour un hexiquier Hn dôordre n quelconque 

 

La plus courte ligne de jeu gagnante (solution) pour un hexiquier dôordre n (n>6), par 

exemple pour n=9 

 

A fortiori la solution dôun hexiquier dôordre n, quel que soit n 

 
On trouvera dans cette étude les réponses à toutes ces questions. En particulier la réponse à la dernière question 

est donnée par une congruence (mod.6) et par 6 polynômes du second degré 

 

2   ORIGINE DU JEU DôHEX 
 

Le jeu dôHex a ®t® invent® en 1942 par le danois Piet Hein (1905-1996), physicien, artiste et auteur de petits 

contes, aujourdôhui lôun des 3 danois les plus connus au monde, les 2 autres étant le physicien Niels Bohr et 

lôauteur Karen Blixen. 

Tr¯s curieusement le jeu dôhex fut invent® ¨ nouveau par John Forbes Nash en 1948. John F. Nash (1928- ) fait 

des études de 1945 à 1948 au Canergie Institute of Technology ¨ Pittsburgh et de 1948 ¨ 1951 ¨ Princeton. Côest 

ici quôil invente un jeu appel® Nash ou John, qui fait fureur sur le campus. Côest en fait le jeu dôHex dont J. Nash 

ignorait lôexistence. En mai 1950 il publie une th¯se intitul®e « Non Coopérative Games ». Il obtient en 1978 le 

John von Neumann Theory Prize pour ses découvertes sur les équilibres non coopératifs et reçoit en 1994 le Prix 

Nobel dô®conomie avec Reinhard Selten et John Harsanyi pour ses travaux en th®orie des jeux. 

 

 

3   ELEMENTS DE THEORIE  

 

 

 
Nous proposons dôappeler hexiquier Hn dôordre n le support dont la forme générale est un losange de  n x n 

cases hexagonales, sur lequel se joue le jeu dôHex. 

 

Nous proposons dôappeler cases nodales 2 cases 

occupées par des pions dôun m°me camp, que ces 

cases soient voisines (fig. n°1,a) ou séparées par 2 

cases adjacentes (fig. n°1b.) 

 

 

  

3.1- Cases Nodales et cases jumelles. Chaîne de cases 

nodales 

 
Nous proposons dôappeler hexiquier Hn dôordre n le support dont 

la forme générale est un losange de  n x n cases hexagonales, sur 

lequel se joue le jeu dôHex. 

 

Nous proposons dôappeler 

cases nodales 2 cases 

occupées par des pions 

dôun m°me camp, que ces 

cases soient voisines (fig. 

n°1,a) ou séparées par 2 

cases adjacentes (fig. 

n°1b.) 
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De plus nous proposons dôappeler cases jumelles 2 cases 

adjacentes vides qui séparent 2 cases nodales, par exemple les 2 

cases (i,j) et (i-1,j) de la fig. 1,b. 

 

Enfin nous proposons dôappeler chaîne de cases nodales un 

ensemble de cases nodales reliées les unes aux autres, soit parce 

quôelles sont voisines, soit parce quôelles sont s®par®es par des 

cases jumelles. De m°me nous dirons quôune cha´ne de cases 

nodales est complète si elle permet de relier 2 bandes extrêmes 

 
 

3.2   Analyse dôune position 

 
Soit P une position quelconque. 

Supposons que cette position soit gagnée par les Blancs (/Noirs). Dans ce cas : 

 

1 ï Nous nôanalyserons quôun seul coup des Blancs (/Noirs) chaque fois quôils auront le trait. 

2 ï Nous analyserons tous les coups possibles des Noirs (/Blancs) chaque fois quôils auront le trait. 

 

Dans lôanalyse qui suit, et que nous repr®sentons par une arborescence, nous supposons que la position P est 

gagnée par les Blancs et que le trait est aux Blancs 

 

 
3.3  Positions gagnées 

 

Nous proposons la d®finition g®n®rale suivante, d®finition qui r®sulte de lôanalyse dôune position. 
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Une position P, trait aux Blancs ou aux Noirs, est gagn®e par les Blancs sôil est possible de trouver pour les 

Blancs, chaque fois quôils ont le trait, au moins un coup tel que, quels que soient les coups que peuvent jouer les 

Noirs, chaque fois quôils ont le trait, les Blancs finissent toujours par r®aliser une cha´ne compl¯te de cases 

nodales. 

Définition générale analogue pour une position P, trait aux Blancs ou aux Noirs, gagnée par les Noirs. 

Cette d®finition g®n®rale constitue une propri®t® caract®ristique dôune position gagn®e, en dôautres termes elle 

peut °tre consid®r®e comme la condition n®cessaire et suffisante pour quôune position P soit gagn®e 

 

 

 

 

3.4  Solution dôune position gagn®e. Meilleurs coups. 
 

3.4.1 ï Ligne de jeu principale. 

 

Reprenons lôarborescence du paragraphe 3.2. A partir de la position P, trait aux Blancs, la suite des coups: 

 

 1-[1]1,  (1)1,2,  2[2]2,2 

 

permet aux Blancs de créer une chaîne complète de cases nodales grâce à la position finale P3,2 et par 

conséquent, les B.g. les Blancs gagnent. Il en est de même pour toutes les branches de cette arborescence. Par 

exemple, après la suite de coups : 

 

 1-[1]1,  (1)1,i ;  2[2]2,i, (2)3,i,j ; 3[3]4,i,j, (3)5,i,j,k 

Les Blancs disposent toujours dôau moins un coup, chaque fois quôils ont le trait, qui leur permet de cr®er une 

chaîne complète de cases nodales. 

Le nombre des lignes de jeu qui permet de passer de la position P à une position pour laquelle les Blancs ont 

réalisé une chaîne complète de cases nodales est très grand. Soit ni le nombre de coups qui permet aux Blancs 

de gagner la ième  ligne de jeu. Il existe un nombre ns plus petit que tous les autres nombres ni. La ligne de jeu 

correspondante ne comprend que les meilleurs coups des Noirs chaque fois quôils ont eu le trait. Nous 

proposons dôappeler ligne de jeu principale cette ligne de jeu. Elle dépend évidemment des coups joués par 

les Blancs chaque fois quôils ont eu le trait. 

 

3.4.2 ï Ensemble des lignes de jeu principales dôune position gagn®e. 

 

En g®n®ral les Blancs poss¯dent plus dôun seul coup gagnant chaque fois quôils ont le trait. Si lôon fait jouer 

aux Blancs, chaque fois quôils ont le trait, tous leurs coups gagnants, on obtient lôensemble des lignes de jeu 

principales dôune position donn®e, position qui peut °tre dôailleurs la position initiale dôun hexiquier Hn 

 

3.4.3 ï Solution dôune position gagn®e. 

 

Le nombre total des lignes de jeu principales dôune position donn®e peut °tre très grand, et les nombres de 

coups de ces lignes de jeu principales peuvent être très différents, mais il en existe nécessairement un qui est le 

plus petit de tous. 

Nous proposons dôappeler solution dôune position gagn®e par les Blancs la ligne de jeu principale qui conduit 

¨ la r®alisation dôune cha´ne compl¯te de pions blancs reliant les 2 rang®es extr°mes en un nombre minimum 

de coups. 

En dôautres termes la solution dôune position Pest la ligne de jeu principale qui permet aux Blancs de gagner 

grâce à un nombre minimum de coups et aux Noirs de résister grâce à un nombre maximum de coups, 

ces 2 nombres étant bien évidemment égaux. 

 

3.4.4 ï Meilleurs coups 

 

Nous proposons dôappeler meilleurs coups, tous les coups des Blancs et tous les coups des Noirs de la 

solution dôune position donn®e, qui  peut °tre la position initiale de lôhexiquier Hn. 

Nous rappelons que nous avons dit au paragraphe 3.2 que, pour une position P gagnée par les Blancs, nous 

nôanalysons quôun seul coup des Blancs chaque fois quôils ont le trait. Bien évidemment ce coup devra 

toujours être le meilleur coup. 
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3.5    Erreurs et Bourdes 
 

Soit P une position gagnée en p coups par un camp qui joue toujours son meilleur coup. Nous proposons de 

dire que ce camp fait une erreur  sôil joue un coup qui permet ¨ lôautre camp de prolonger la lutte au del¨ de 

ces p coups. Une erreur ne modifie pas la nature dôune position. 

Soit P une position gagnée par un camp. Nous proposons de dire que ce camp fait une bourde sôil joue un 

coup qui donne  une position gagn®e ¨ lôautre camp. Une bourde modifie la nature dôune position. 

 

 

 

3.6  Stratégie et tactique. 
 

Dune façon générale nous dirons que, devant une situation particulière, la stratégie permet de répondre à la 

question : que faire? Et que la tactique permet de répondre à la question: comment le faire? 

 

3.6.1 ï Tactique. 

 

Pour comprendre plus facilement la strat®gie g®n®rale du jeu dôHex commenons par exposer les motifs 

tactiques. 

1) Menace. 

2) Cases dôappui et cases avanc®es. 

3) Manoeuvre de débordement sur une aile. 

On notera que lôattaque double est présente dans ces 3 motifs 

 

3.6.11 ï Menaces. 
 

Nous dirons quôen jouant un coup un camp cr®e une menace sôil peut obtenir un avantage en occupant une 

case importante avec son prochain coup. Si le camp adverse nôoccupe pas cette case il peut concéder au 

premier camp un avantage décisif, c'est-à-dire le gain imm®diat de la partie. Au jeu dôHex, dans lequel on ne 

peut ni d®placer un de ses pions, ni capturer un pion adverse, il nôexiste quôun seul type de menace : occuper 

une case 

 

3.6111 ï Menace simple 

 

Soit un hexiquier dôordre 6. Apr¯s les coups : 

 

1.(5,5),(3,4); 2.(1,1),(2,2) ;3.(2,1),(3,2); 4.(3,1)  

 

on obtient  la position du diagramme D1. Avec leur dernier coup les 

Blancs menacent de jouer 5.(5,2) et de gagner immédiatement, c'est à 

dire en 2 coups, grâce aux 2 couples de cases jumelles [(4,2),(4,1)]  et 

[(6,3),(6,2)]. Si les Noirs nôoccupent pas imm®diatement la case (5,2), 

ou lôune des 4 cases des 2 couples de cases jumelles, les Blancs 

réalisent leur menace en jouant 5.(5,2) et gagnent en 1+1=2 coups, 

soit au 7è coup. 

 

 

 

3.6112. Menace multiple. 

 

Supposons que pour la position du diagramme D1 les Noirs jouent 4é,(6,3). En jouant 5.(4,2), Diag. D2, les 

Blancs créent la double menace 6.(5,4) et 6.(5,1)matérialisée par un x sur le diag. Contrairement à une menace  

simple cette menace double est imparable. En effet si 5 é,(5,4) ;6(5,1) et les B. g en 1+1=2 c, soit au 8è coup, 

et si 5 é,(5,1) ;6.(5,4)et les B. g en 1+1=2c soit au 8è coup. 

Dôune mani¯re g®n®rale une menace double est imparable sauf si les zones de lôhexiquier sur lesquelles se 

réalisent ces menaces ont une ou plusieurs cases communes. 
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Soit, par exemple, la position du diagramme D3, trait au Noirs. Les Blancs veulent relier leur pion blanc en 

(3,3) à la bande inférieure. Pour cela ils créent une menace triple grâce à leur premier coup :1.(6,3) à savoir : 

2.(5,4) ;2.(4,2) et 2.(5,6). Analysons cette position.  

 

(a,1) 1...,(5,4) ou (4,2);2.(4,2 ou (5,4); (8,4)[si 2é.,(7,4) ou (7,3) ;3.(7,3) ou (7,4) et les B. g. en 1+1+1=3c, 

soit au 6è coup ]; 3.(7,2) et les B.g. ; en 1+1+1+1=4c,  soit au 7è coup. On a porté ces résultats sur le 

diag. 

 

Remarquons que les 2 cases (4,3) et (5,3) sont communes aux 2 variantes précédentes, en effet si 2.(4,2) 

elles appartiennent aux 2 couples de cases jumelles [(3,2),(4,3)] et[(5,3),(5,2)],et si 2.(5,4) elles 

appartiennent aux 2 couples de cases jumelles [(4,4),(4,3)] et [(5,3),(6,4)]. 

En jouant sur les cases (4,3) et (5,3) les Noirs parent par conséquent les 2 menaces 2.(5,4) et 2.(4,2). 

 

(a.2)   1é.,(4,3) ou (5,3); 2.(5,6). Les Blancs r®alisent leur 3¯ menace 2é,(8,7); 3.(7,6),(8,6); 4.(7,5),(8,5); 

5.(7,3) et les B. g. en 1+1+1=3c. soit au 8è coup. 

 

 Remarquons enfin que les 5 cases (7,4), (7,3), (8,5), (8,4) et (8,3) sont communes aux variantes 

précédentes. 

 

(a.3)  1é.,(7,4); 2.(7,3). Menaces : 3.(5,4); 3.(4,2) et 3.(5,6). 

   (b.1)  2é,(5,4) ou (4,2) ; 3.(4,2) ou (5,4). Les B. g. en 1+1+1=3 c. soit au 6è coup. 

(b.2)  2é.,(4,3) ou (5,3) ; 3.(5,6),(8,7); 4.(7,6),(8,6) ; 5.(7,5),(8,5) ; 6.(6,4) et les B. g. en 

          1+1=2 c. soit au 8è coup. 

(b.3)    2é,(5,6) ; 3.(5,4) ou (4,2) ; Les B.g. en 1+1+1=3 c. soit au 6è coup 

(a.4)  1é,(7,3)ou (8,3) ; 2.(7,4). Menaces : 3.(5,4) ; 3.(4,2) et 3.(5,6). 

  (b.1)    2é,(5,4) ou (4,2) ; 3.(4,2) ou (5,4). Les B. g. en 1+1+1=3 c. soit au 6è coup 

(b.2)    2é.,(4,3) ou (5,3) ; 3.(5,6),(8,7); 4.(7,6),(8,6); 5.(7,5). Les B.g. en 1+1=2c. ,soit au 7è 

           coup. 

(b.3)     2é,(5,6) ; 3.(5,4) ou (4,2), les B.g. en 1+1+1=3c., soit au 6è coup. 

(a.5) 1é,(8,5) ; 2.(7,3) ; Menaces : 3.(5,4) ; 3.(4,2) et 3.(5,6). 

  (b.1) 2é.,(5,4) ou (4,2) ; 3.(4,2) ou (5,4). Les B.g. en 1+1+1=3c., soit au 6è coup 

(b.2) 2é,(4,3) ou (5,3) ; 3.(5,6),(8,7) ; 4.(7,6),(8,6) ; 5.(7,5).les B.g. en 1+1+1=3 c., soit au 

 8è coup. 

  (b.3) 2é,(5,6) ; 3.(5,4) ou (4,2). Les B.g. en 1+1+1=3c soit au 6è coup. 

(a6) 1é,(8,4) ; 2.(4,2) : on retrouve la fin de lôanalyse de la position du diag 2. 

 2é,(7,5) ou (7,2); 3.(7,2) ou (7,5). Les B.g. en 1+1+1+1=4c ; soit au 7è coup. 

(a.7) 1é,Les Noirs jouent sur une autre case (On suppose que la case (3,3) est reliée à la bande supérieure  

par une chaîne complète de cases nodales ne comprenant pas de cases jumelles) 2.(5,4) ou (4,2) ;(7,5) 

ou (7,2) ; 3.(7,2) ou (7,5) ; les B.g. en 1+1+1+1=4c. soit au 7è coup. 
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Lôanalyse qui pr®c¯de est exhaustive, les meilleurs coups des Noirs sont 1é,(4,3) ; 1é,(5,3),1é.,(7,4) et 

1é,(8,5). Les Blancs gagnent la position du diagramme NÁ3 en 8 coups. 

 

En conclusion, en créant une menace simple un camp menace de progresser dans la réalisation de sa stratégie, et 

en créant une menace double il possède une arme dévastatrice qui ne donne au camp adverse aucune chance de 

prolonger longtemps le combat. 

 

3.6.1.2       Cases dôappui. Cases avancées. 

 
3.6.1.21 Cases dôappui 

 
  

 
Soit un hexiquier dôordre 6. Apr¯s les coups : 1.(3,1), (4,2); 2(2.2), (3,2) ; 3.(2,1),(3,4) on obtient la position 

du diag. n°4. Les Blancs ne peuvent pas progresser vers la bande inférieure à partir la case (2,2). En effet si 

4.(4,1),(6,2) ; 5.(5,2),(6,3) ; 6.(5,3),(6,4) ; 7.(5,4),(6,5) ; 8.(5,5),(6,6) et ce sont les Noirs qui gagnent. 

Les Blancs peuvent cependant gagner aisément en jouant 4.(5,4), diag. N°5. 

Nous proposons dôappeler case dôappui la case (5,4) car elle permet : 

1) dôappuyer la progression des Blancs vers la bande inférieure  grâce au coup 5.(4,1). 

2) de créer une seconde attaque grâce au coup 5.(3,3). 

En dôautres termes les Blancs cr®ent la double menace 5.(4,1) et 5.(3,3). Analysons la position du diag. NÁ5. 

a.1)  4é,(4,1) ; 5.(3,3). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 8è coup. 

a.2)  4é,(3,3) ; 5.(4,1),(6,2) ; 6.(5,2),(6,3) ;7.(5,3). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 9è coup. 

 

Remarquons que les cases jumelles [(6,5),(6,4)] appartiennent aux 2 variantes. Par conséquent : 

a.3)  4é,(6,5) ou (6,4) ; 5.(6,4) ou (6,5). Les Blancs doivent immédiatement jouer ce coup. La suite est 

alors 5é,(3,3) ;6.(4,1),(6,2) ; 7.(5,2),(6,3) ; 8.(5,3). Les B.g. en 1 c.,soit au 9è coup. 

a.4)  4é,(4,4) ou (4,3) ; 5.(4,1),  reportons nous au paragraphe a.2 après 5.(4,1). Les B.g. au 9è coup. 

a.5)  4é,(1,2) ou (1,1). Les Noirs jouent sur les cases jumelles appartenant aussi aux 2 premi¯res 

variantes. Par conséquent les Blancs jouent immédiatement 5.(1,1) ou (1,2) et gagnent au 9è coup 

a.6)  4é,Les Noirs jouent sur une autre case; 5.(3,3), paragraphe a.1 après 5.(3,3). Les B.g. au 8è coup. 

 

Remarquons enfin quôune case dôappui appartient toujours ¨ une ligne de jeu gagnante. 

  

3.6.122 Cases avancées 

 

Soit, sur un hexiquier dôordre 7, la position repr®sent®e sur le diag. NÁ6,trait aux Blancs. Les Blancs doivent 

relier le pion blanc en (3,2) à la bande inférieure. Pour gagner les Blancs jouent sur une case avancée peu 

éloignée de la bande inférieure :1.(6,3), diag n°7, et créent la double menace : 2.(5,3) et 2.(4,2). Analysons cette 

position. 

 



       ANALYSE DU JEU DôHEX 

 

Cette étude a été réalisée par Edouard Rodrigues et a fait l'objet d'un dépôt 

La rédaction à partir du manuscrit a été réalisée par Jean-Luc Rodrigues  9 

 

a.1)  1é,(5,3) ; 2.(4,1). Menaces : 3.(5,2) et 3.(6,2). 

 

b.1)  2é(5,2) ; 3.(5,1),(7,2) ; 4.(6,2). Les B.g. en 1+1=2c , soit au 

6è coup. 

b.2)  2é,(6,2) ; 3.(5,2). Les B.g. en 1+1=2c soit au 5è coup. 

b.3)  2é,(7,3). Les Noirs jouent sur une cases commune aux 2 

variantes précédentes. 3.(6,2). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 6è 

coup. 

 

a.2) 1é,(4,2); 2.(4,3). Menaces : 3.(5,3) et 3.(6,4). 

 

 b.1)  2é,(5,3) ; 3.(5,4). Menaces : 4.(6,6) et 4.(6,4). 

 c.1) 3é,(6,6) ; 4.(6,4). Les B.g. en 1c. soit au 5è coup. 

 c.2) 3é,(6,4) ; 4.(6,6). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 6è 

coup. 

b.2)  2é,(6,4) ; 3.(5,3). Les B.g. en 1c. soit au 4è coup. 

b.3)  2é,(7,4) ou (7,3). Les Noirs jouent sur les cases jumelles 

[(7,4),(7,3)] communes aux 2 variantes précédentes. Les Blancs 

peuvent jouer immédiatement 3.(7,3) ou (7,4), et apr¯s 3é,(5,3) ; 

4.(5,4),(6,4) ; 5.(6,6) et les B.g. en 1+1+=2c. soit au 7è coup. Ils 

disposent cependant dôun meilleur coup : 3.(5,4); Menaces : 4.(6,6) 

et 4.(7,3) ou (7,4).

c.1) 3é,(6,6) ; 4.(7,3) ou (7,4). Les B.g. en 1c. soit 

       au 5è coup 

c.2)  3é,(7,3) ou (7,4) ; 4.(6,6). Les B.g. en 

1+1=2c. soit au 6è coup. 

 

a.3)  1é,(7,4) ou(7,3). Les Noirs jouent sur une case commune aux 2 variantes pr®c®dentes. Les Blancs 

doivent jouer immédiatement 2.(7,3) ou (7,4) pour maintenir les 2 menaces: 3.(5,3) et 3.(4,2). Compte 

tenu des variantes pr®c®dentes la meilleure ligne de jeu est: 2é.,(4,2) ; 3.(4,3),(5,3);  4.(5,4),(6,4) ; 

5.(6,6) et les B.g. en 1+1=2c ; soit au 7è coup. 

 

Si on suppose que le pion blanc en (3,2) est relié à la bande supérieure grâce à une chaîne de cases 

nodales ne comprenant pas de cases jumelles, il est possible dôachever lôanalyse. 

 

a.4)  1é, Les Noirs jouent sur une autre case 2.(5,3) ou 2.(4,2) et les B.g. en 1+1=2c ; soit au 4è coup. 

 

Lôanalyse qui pr®c¯de est une analyse exhaustive de la position du diagramme nÁ7 .En r®sum® la cr®ation dôune 

case avancée : 

 1 -  permet la progression des Blancs, 

 2 ï crée une attaque double. 

De plus une case avanc®e nôappartient jamais ¨ une ligne de jeu gagnante sauf si les Noirs ne parent pas les 

menaces.

3.6.13 Manîuvre de d®bordement sur une aile
 

Examinons la position du diag. n°8, trait aux Blancs. Nous allons 

montrer que les Blancs peuvent relier le pion blanc en (4,2) à la 

bande inf®rieure malgr® la pr®sence dôun pion noir en (6,3). 

Pour cela les Blancs créent une case dôappui en jouant 1.(7,2) et 

en créant ainsi la double menace 2.(5,3) et 2.(5,1). 

 a.1)  1é,(5,3); 2.(5,1). Les B.g. ; en 1+1+1=3c. soit au 5è 

coup. 

 a.2)  1é,(5,1); 2.(5,3),(8,5); 3.(7,4),(8,4); 4.(7,3). Les B.g. en 

1c. soit au 5è coup 

Ainsi les Blancs peuvent relier la cases (4,2) à la bande inférieure 

en ex®cutant une manîuvre de d®bordement sur leur aile droite 

grâce au coup 2.(5,1) ou sur leur aile gauche grâce au coup 2.(5,3) 
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3.6.2 Stratégie générale de gain 

 

La strat®gie g®n®rale de gain des Blancs ¨ partir de la position initiale de lôhexiquier Hn est la suivante : 

 

1) Les Blancs se lancent ¨ lôassaut dôune bande, par exemple la bande sup®rieure, ¨ partir dôune case 
solidement reli®e ¨ lôautre bande, donc la bande inférieure. 

2) Ils progressent vers la bande supérieure grâce à une suite de coups qui leur permet toujours de relier le 

pion le plus avancé à la bande inférieure. Les Noirs ne peuvent pas,  par conséquent, couper ce pion le 

plus avancé de la base de d®part de lôoffensive. 

3) Ils progressent le plus loin possible de la bande de d®part jusquô¨ ce que les Noirs stoppent cette 
offensive. 

4) Les Blancs lancent alors immédiatement une deuxième offensive à partir de la bande supérieure (bande 

quôils nôont pas pu atteindre lors de leur premi¯re offensive) ¨ partir dôune case solidement reli®e ¨ cette 

bande supérieure. 

5) Ils progressent vers la bande inférieure, grâce à une suite de coups qui leur permet toujours de relier le 

pion le plus avancé à la bande supérieure. Cette progression sôeffectue en utilisant, si possible, les cases 

occup®es par les Blancs lors de leur premi¯re offensive comme cases dôappui. 

6) Ils progressent le plus loin possible de leur 2è bande de départ et gagnent. Si les Noirs stoppent cette 

deuxième offensive les Blancs lancent alors une troisième offensive à partir de la bande de départ de 

leur première offensive et progressent vers la bande supérieure en utilisant comme cases dôappui les 

cases quôils ont occup®es au cours de leurs 2 premi¯res offensives. Cette troisième offensive leur 

permet de gagner. 

 

Remarquons que cette strat®gie g®n®rale de gain nôest pas le r®sultat dôune conception de lôesprit. Elle r®sulte de 

lôanalyse exhaustive dôun tr¯s grand nombre de positions. 

 

Illustrons cette strat®gie g®n®rale de gain gr©ce ¨ lôanalyse de la position initiale de lôhexiquier dôordre5 

 

 
1.(4,4), diag. n°9.Les Blancs se lancent ¨ lôassaut de la bande sup®rieure ¨ partir de la cases (4,4) solidement 

reliée à la bande inférieure grâce aux cases jumelles [(5,5),(5,4)]. De plus ils menacent de gagner en 1+1+1=3c. 

soit au 5¯ coup, gr©ce au coup 2.(2,3). Les Noirs nôont par cons®quent pas dôautre choix que celui dôoccuper la 

case nodale (2,3) ou lôune des 6 cases jumelles des 3 couples de cases jumelles [(3,4),(3,3)], [(1,3),(1,2)] et 

[(5,5),(5,4)]. 

 

a.1) 1é,(2,3). Les Noirs stoppent la premi¯re offensive. Les Blancs lancent alors une deuxi¯me offensive ¨ 

partir de la bande supérieure en jouant 3.(2,2), diag n° 10. Menaces : 3.(3,3) et 3.(4,3). 

b.1) ï 2é,(3,3); 3.(3,2). Les Blancs poursuivent leur deuxi¯me offensive. 3é.(5,3). 

Forcé.4.(4,3) les Blancs poursuivent encore leur deuxième offensive et gagnent en 1+1=2c. soit 

au 6è coup grâce à la case (4,4), occupée lors de leur première offensive, et qui leur sert 

maintenant de cases dôappui. 

b.2) ï 2é,(4,3) ; 3.(3,3). Les Blancs gagnent en 1+1=2c. soit au 5è coup, grâce encore à la 

case (4,4) qui leur sert de case dôappui. 
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b.3) ï 2é,(5,5) ou (5,4). Les Noirs jouent sur une case commune aux 2 variantes pr®c®dentes. 

3.(4,3). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 6è coup. 

b.4) ï 2é,(1,2) ou (1,1) . Les Blancs doivent jouer immédiatement 3.(1,1) ou (1,2) pour 

empêcher les Noirs de couper la case (2,2) de la bande supérieure. Les B.g. au 6è coup. 

b.5) ï 2é, les Noirs jouent sur une autre case. ; 3(3,3). Les Blancs réalisent leur menace et 

gagnent en 1+1=2c. soit au 5è coup. 

 

a.2) 1é,(1,3) ou (3,4); 2.(2,2), a.1) apr¯s 2.(2,2). Les B.g. au 6¯ coup. Remarquons quôapr¯s 1é,(1,3) les 

Blancs peuvent aussi jouer  2.(3,4), et apr¯s 2é,(2,5) ou (2,2); 3.(2,2) ou (2,5), les B.g. en 1+1+1=3c. 

soit au 6è coup. 

 

a.3) 1é,(3,3) ; 2.(3,4). Les Blancs prolongent leur première attaque. 2é,(1,3); 3.(2,5). Les B.g. en 

1+1+1=3c. soit au 6è coup. 

 

a.4) 1é,(1,2) ; 2.(1,3), diag. n°11. Les Blancs créent une case avancée pour poursuivre leur première 

attaque. Menaces : 3.(2,3) et 3.(3,4). 

  

   b.1) ï 2é,(2,3); 3.(3,5),(2,4); 4.(2,5). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 7¯ coup. 

   b.2) ï 2é,(3,4). Les Noirs stoppent la premi¯re attaque des Blancs. 3.(2,2). Les Blancs 

 lancent une deuxième attaque à partir de la bande supérieure grâce à la case (2,2) que les Noirs 

ne peuvent pas couper de la bande supérieure. On obtient une position très voisine de celle du 

diag. nÁ10 ne modifiant pas lôanalyse de cette dernière position. Les B.g. au 7è coup. 

b.3) ï 2é,(5,5) ou (5,4). Les Noirs tentent de couper la case (4,4) de la bande inférieure. 

3.(5,4) ou (5,5). Les Blancs doivent jouer immédiatement ce coup. Menaces : 4.(2,3) et 4.(2,4), 

 c.1) - 3é,(2,3) ; 4.(3,5), les Blancs poursuivent leur  premi¯re attaque 4é,(2,4); 

 5.(2,5). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 8è coup. 

c.2) ï 3é,(3,4). Les Noirs stoppent la premi¯re attaque. 4.(2,2). Les Blancs lancent 

une deuxi¯me attaque ¨ partir de la bande sup®rieure. 4é,(3,3); 5.(3,2),(4,3); 6.(4,2). 

 
 

Les B.g. en 1+1= 2c. soit au 8è coup. 

Remarquons que les Blancs peuvent jouer aussi 3.(4,3), créant ainsi les 2 menaces : 

4.(3,4) et 4.(2,3).  La meilleure suite est : 3é,(2,3) ; 4.(3,5),(2,4) ; 5.(2,5) et les B.g.  

en 1+1+1=3c. soit au 8è coup.  

b.4) ï 2é, Les Noirs jouent sur une autre case ; 3.(2,3) ou (3,4). Les Blancs réalisent leurs 

menaces et gagnent en 1+1=2c. soit au 5è coup. 

 

a.5) 1é,(5,5) ou (5,4). Les Noirs tentent de couper imm®diatement la case (4,4) de la bande inf®rieure. Les 

Blancs  peuvent jouer 2.(5,4) ou (5,5) et, compte tenu des variantes précédentes, gagner au 8è coup : 

2é,(1,2) ; 3.(1,3),(3,4) ; 4.(2,2),(3,3 ; 5.(3,2),(4,3) ; 6.(4,2) et les B.g. en 1+1=2c. soit au 8è coup. Les 

Blancs peuvent également gagner en prolongeant leur première attaque grâce au coup 2.(3,3) et les 

Noirs ne peuvent pas couper les 2 cases (4,4) et (3,3) des bandes extr°mes, en effet 2é,(5,4) ; 

3.(4,2),(1,2); 4.(2,4) et les Blancs gagnent en 1+1+1+1=4c. soit au 8è coup (diag. n°12). 
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a.6) 1é, les Noirs jouent sur une autre cases; 2.(2,3). Les Blancs r®alisent leur menace et gagnent en 

1+1+1=3c. soit au 5è coup.  

 

   

 

3.7 Positions types 

 

 
3.71 Positions Tn,i 

 

La plupart des lignes de jeu se terminent presque toujours par les mêmes positions que nous proposons dôappeler 

positions types. La position du diag. n°13 est un exemple de position type. Pour les analyses de ces positions 

nous indiquons toujours les coordonnées de la case située à gauche de la rangée inférieure. 

Une position type possède toujours les propriétés suivantes : 

 1 ï Toutes les cases doivent jouer un r¹le dans lôanalyse 

 2 ï Le trait est toujours aux Noirs 

3 ï Elle poss¯de toujours un pion blanc sur sa rang®e sup®rieure (sur la case (2,4) de lôexemple). Elle 

peut posséder plusieurs pions blancs (un autre pion blanc sur la cases (3,2) de lôexemple) et un ou 

plusieurs pions noirs, par exemple un pion noir sur la case (8,3) de la position du diag. n°14 

4 ï pour gagner les Blancs doivent relier le pion de la rangée supérieure à la rangée inférieure. 

5 ï tous les coups des Blancs des analyses sont leurs meilleurs coups.  

Nous indiquons sur chaque case le nombre maximum de coups qui permet aux Blancs de gagner si les 

Noirs jouent leur premier coup sur cette case. Nous utilisons la notation : 

    Tn,i=N 

n : nombre de rangées occupées par la position type. 

i : num®ro dôordre de la position type. 

N : nombre maximum de coups permettant aux blancs de gagner 

Certaines positions types ne sont pas gagnées par les Blancs si les Noirs jouent sur une ou plusieurs cases de ces 

positions. Côest par exemple le cas pour la position type T4,106 du diag. nÁ15 si les noirs jouent 1é,(5,2). 

Lôint®r°t dôune telle position type est le suivant :si les Blancs ont déjà placé un pion sur la case (4,1) ils ne 

gagnent pas en plaçant un pion sur la case (4,2) et inversement. 
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3.72 Positions paramétrées 
 

Ces positions, comme les positions Tn,i, comprennent un nombre minimum de cases, ou, si lôon pr®f¯re, toutes 

leurs cases sont nécessaires et suffisantes pour justifier le résultat de leur analyse  

 

 
 

1. Définitions 

Toutes ces positions, par exemple la position du diag.  n°16, comprennent : 

1)- Un noyau central. Ici la position [(5,2), (5,3), (8,6), (8,2), (5,2)] en grisé 

2)- Des cases situées à droite du noyau central. Ici les cases (8,8), (7,7), et (8,7), (7,6) situées sur 2  

diagonales 

3)- Aucune  sinon au plus une colonne supplémentaire à gauche du noyau central. Ici les  3 cases 

(6,1),(7,1) et (8,1) de la première colonne.  

4)- Un pion blanc sur la rangée supérieure du noyau central. Ici le pion blanc en (5,2). Il peut y avoir 

plusieurs pions blancs sur le noyau central 

5)- Un ou plusieurs pions blancs à droite du noyau central. Ici le pion blanc en (7,7). Dans le cas o½ il nôy a  

quôun seul pion blanc, ce pion sert de case dôappui. 

Dans le cas où il y plusieurs pions blancs, ces pions blancs forment une position type et cette position type 

sert de position dôappui. On notera quôune position dôappui peut comprendre un pion noir. 

 

Comme pour les positions Tn,i : 

Le trait est toujours aux Noirs. 

Les Blancs doivent tenter de relier le pion blanc situé sur la rangée supérieure du noyau central à la rangée 

inférieure. 

On Indique sur chaque case le nombre maximum de coup qui permet aux Blancs de gagner lorsque les Noirs 

ont joué leur premier coup sur cette case. 
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2. Notation. 

 

Nous désignerons ces positions types grâce à la notation paramétrique : 

 

    N[p,i,q ; r ou Tx]  

 
a) ï Le premier paramètre N désigne le noyau central, ici la lettre C 

b) ï Le deuxième paramètre p indique le nombre de rang®es sur lesquelles sô®tend la position, ici p=4. 

c) ï La lettre minuscule i est une variable et non un paramètre. Nous définirons cette variable plus 

loin, ici i=2 

d) ï Le troisième paramètre q indique le nombre de diagonales supplémentaires à droite du noyau 

central, ici q=2 

e) ï Le quatrième paramètre est soit la lettre minuscule r qui indique la position de la case dôappui, ici 

r=2, soit les2lettres Tx qui d®signent la position dôappui, ici r=2 

Il résulte de ce qui précède que la position du diagramme N°1 sera notée : C[4,2,1 ;2] 

 

 

3.   Noyau central 
 

Nous donnons ci-dessous  quelques noyaux centraux. 

 

 
 

a) ï Noyau B. Ce noyau ¨ la forme dôun triangle, diag. nÁ17. Il comprend n rang®es nÓ2. Ici n=4. 

b) ï Noyau C.  Ce noyau a la forme dôun trap¯ze, diag. nÁ18. Le pion blanc est placé sur la première 

colonne. Il comprend n rang®es, nÓ3. Ici n=4. 

c) ï Noyau D. Ce noyau a la forme dôun trap¯ze, diag. nÁ19. Le pion blanc est plac® sur la derni¯re 
diagonale. Il comprend n rang®es, n Ó3. Ici n=4. 

 

 
 d)   - Noyau V. Ce noyau a la forme dôun triangle, diag. 

n°20.Il comprend 2 pions blancs placés sur la dernière 

diagonale et séparés par une case. Il comprend n rangées 

,nÓ5. Ici n=5. 
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4.  Paramètre p. 
 

Pour les positions des diagrammes n°16,17,18, et 19,p=4 et pour celle du diag. n°20, p=5 

 

5.  Paramètre q. 
 

Le paramètre q peut prendre les 3 valeurs 0,1, et -1 

 q=0. Il nôy a pas de colonnes suppl®mentaires ¨ gauche du noyau central 

 q=1. Il y a une colonne suppl®mentaire ¨ gauche du noyau central. On notera que pour pÓ4 la colonne 

suppl®mentaire ne comprend que les 3 cases les plus proches de la bande inf®rieure; côest par exemple le cas 

pour la position du diag. n° 16. 

 . 

 

q=-1. Certaines positions types de noyau central B ou C ne 

comprennent pas dans le noyau central la case située sur la 

première colonne et voisine de la case occupée par le pion 

blanc ; Côest par exemple, le cas de la position 

                       B[4,1,-1;2] 

représentée par le diag. n°21 et pour laquelle la case (3,1) 

est manquante. 

 

Pour ces positions q=-1 

 
6. Paramètre r 
 

Le paramètre r peut prendre les 2 valeurs 2 et 3 

 

 
Si r=2, les diagonales supplémentaires ne comprennent que 2 cases et la dernière diagonale comprend un 

pion dôappui sur lôavant derni¯re rang®e. 

La position du diag. n°22 a le noyau N=D , quatre diagonales supplémentaires, (i=4), une colonne 

suppl®mentaire (q=1), et enfin r=2, côest donc la position D[4,4,1 ; 2]. 

 

Si r=3, les diagonales supplémentaires comprennent 3 cases et la dernière diagonale comprend un pion 

dôappui sur lôavant dernière rangée.  

La position du diag. n°23 a le noyau N=V, une diagonale supplémentaire(i=1), pas de colonne 

suppl®mentaire(q=0) et enfin r=3, côest donc la position V[6,1,0 ; 3]. 
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7 Paramètre Tx. 
 

Nous donnons ci-dessous quelques exemples dôutilisation des positions Tx 

 

7.1 Tx =3,1 

 

Pour les positions  

 

   N[p,i,q ;T3,1] 

 

la position dôappui est la position T3,1, 

diag. n°24. La position du diag. n°25 se 

note : 

      B[4,1,0 ;T3,1] 

 
 

7.2. Tx = T3,2 

 

Pour les positions 

 

    N[p,i,q ; T3,2] 

 

La position dôappui est la 

position T3,2, diag. n°26. La 

position du diag. n°27 se note : 

  

   B[4,0,0 ; T3,2]  

 

 

Paramètre q. 

7.3. Tx = T3,7. 

 

Pour les positions 

 

   N[p,i,q ; T3,7] 

 

La position dôappui est la position T3,7, 

diag n° 28. La position du diag. n°29 se 

note : 

          B[4,0,0 ; T3,7] 

  

 
 

7.4 Tx = T4,135 

 

Pour les positions 

 

N[p,i,q ; T4,135] 

 

La position dôappui est la position T4,135, 

diag. n°30. La position du diag. n°31 se 

note : 

        B[4,2,0 ; T4,135] 
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8.  Variable i . 
 

La variable i permet de connaître le nombre de diagonales supplémentaires à droite du noyau central.  

Donnons deux exemples : 

 

Pour la position du diag. n°32 il y a une 

seule diagonale supplémentaire, i=1. 

 

Pour la position du diag. n°33 ily a 

deux diagonales supplémentaires, i=2. 

Pour la position :  

      C[4,2,0; 2] 

il y a 2 diagonales supplémentaires. 

 
 

 

 

3.8 Positions Tn ; Cases critiques. 
 

Nous nous proposons de d®terminer le plus petit nombre de coups qui permet ¨ un pion blanc (/noir) dôatteindre 

une rangée (/colonne) contre toute défense. 

 

On suppose que le trait est aux Noirs 

(/Blancs) et quôil nôy a aucun pion (blanc 

et/ou noir ) entre le pion blanc et la bande 

inférieure  

 

Lôanalyse permet de d®finir une position 

comprenant un nombre minimum de 

cases permettant au pion blanc de gagner.  

 

Nous avons représenté sur le diag. n°34 la 

position T5 (le pion blanc en (6,3) est 

placé sur la 5è rangée à partir de la bande 

inférieure). Les Blancs menacent de jouer 

2.(8,4), de créer ainsi une position T3 et 

de gagner en 1+3=4 c. soit au 5è coup. 

   

 

 

Pour parer cette menace les Noirs doivent occuper 

soit la case nodale (8,4), soit une case du couple de 

cases jumelles [(7,4),(7,3)], soit une des 5 cases 

communes aux deux positions T3:[(8,4), (8,3), 

(10,3), (10,6), (8,4)] et [(8,4), (8,5), (10,7), (10,4), 

(8,4)].  

 

Nous proposons dôappeler cases critiques ces 

cases grisées sur le diag. n°34. Les résultats de 

lôanalyse sont donn®s sur le diag. nÁ 35  
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3.9 Positions Vn et Vôn 
 

La position V4, représentée par le diagramme n°36, est une position type usuelle. 

La position V6, représentée par le diag. N°37, est gagnée par les Blancs en huit coups. 

 

 
 

Nous avons repr®sent® sur le diag. nÁ 37 les r®sultats de lôanalyse, et, sur le diag. nÁ 38 la solution de la position 

V6. On remarque que la meilleure défense des Noirs remplit, à 2 cases près, la totalité des cases de V6 

 

 
. 

La position V8, diag. nÁ39, est gagn®e par les Noirs. En effet, apr¯s 1é,(2,2) ; 2.(2,1). Forcé. Les Noirs jouent 

alors2é,(5,3), cr®ent la position T3[(5,3), (6,3), (6,1), (3,1), (5,3)], position infranchissable par les Blancs, et 

créent les menaces : 3é,(4,4) et 3é,(4,3). 

A1 ï 3.(4,4), (3,2); 4.(3,1). Forc®. 4é,(5,2). Les Noirs ont gagn®. 

A2 ï 3.(4,3), (3,2) ; 4.(3,1). Forc®. 4é,(4,2) ; 5.(4,1). Forc®. 5é(6,2). Les Noirs ont gagn®. 

Supposons que les Blancs jouent sur la position T3 

A3 ï 3.(4,2),(6,5). Les Blancs ne peuvent pas couper la case (5,3) de la petite diagonale [(8,8), (1,1)] car 

les Noirs disposent de la double menace 4é,(6,6) et 4é,(4,3). Par cons®quent :4.(5,2) 

[Si 4.(6,6),(5,4); 5.(4,4),(3,2); 6.(3,1),(4,3); 7.(5,2), (7,3) ; 8.(6,3,(7,4) et les Noirs ont gagné grâce à la 

chaîne de cases nodales : (2,2)-(3,2)-(4,3)-(5,4)-(6,5)-(7,4)-(7,3), T3]. 4é,(7,3); 5.(6,3), (7,4); 

6.(6,4),(7,5); 7.(6,6),(3,2); 8.(3,1),(5,4); 9(4,3),(4,4) et les Noirs ont gagné grâce à la chaîne de cases 

nodales (4,4)-(5,4)-(6,5)-(7,5)-(7,4)-(7,3)-T3 

A4 ï 3.(4,1),(3,1); 4.(3,2),(4,4); 5.(4,2),(6,2) et les Noirs ont gagné grâce à la chaîne de cases nodales : 

(4,4)-(5,3)-(4,2). 

A5 ï 3.(5,2),(5,1),(6,3),(6,2) ou (6,1), (4,2); 4.(3,2), (4,4) et les Noirs ont gagné grâce à la chaîne de 

cases nodales (4,4)-(5,3)-(4,2). 

 

Il est facile de g®n®raliser. Par exemple Vô8=12, diag. nÁ40,  Vô10=20 et dôune mani¯re g®n®rale 

 

  Vôn= 1/4n(n-2) ,   n=2k et kÓ4  
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3.10 Ordre des coups. Temps. 
 

La recherche de la solution dôune position impose de jouer le bon coup au bon moment, et, dans ce cas, le bon 

coup devient le meilleur coup. Nous proposons de dire quôun camp gagne un temps dans une variante sôil joue 

un coup qui permet de r®duire dôun coup le nombre de coups de cette variante. Il est m°me possible quôun coup 

permet de gagner plusieurs temps. 

Pour gagner en un nombre minimum de coups, un camp doit jouer ses bons coups dans un certain ordre. 

On notera que lorsquôun camp joue un coup qui crée une double menace, il doit toujours jouer ce coup le plus 

tôt possible. 

Donnons 2 exemples : 

 

Premier exemple 
Soit sur un hexiquier dôordre 6, la position du 

diag. n°41, trait aux Noirs. Les Blancs menacent 

de jouer 2.(6,5) 

 

a.1)- 1é,(5,5) ou (5,4) ; 2.(5,4) ou (5,5). Les 

B.g. en 1 c. soit au 3è coup. 

 

a.2) -1é,(6,5), diag. nÁ42. Pour gagner les 

Blancs disposent de 2 coups :2.(6,4) et 2.(4,2).  

 

      B1) ï 2.(6,4),(5,4); 3.(4,2),(5,3) ;4.(5,1). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 7è coup. 

 

      B2) ï 2.(4,2). Menaces: 3.(6,4) et 3.(5,1) 

 

 b1) ï 2é,(6,4); 3.(5,1). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 6¯ coup. 

 b2) - 2é.,(5,1) ; 3.(6,4),(5,4) ; 4.(5,3). Les B.g. en 1c. soit au 5è coup. 

 b3) ï 2é,(3,2) ; 3.(4,3),(6,4) ; 4.(5,1). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 6è coup. 

 b4) ï 2é.,(4,3) ; 3.(3,2). Menaces : 4.(6,4) et 4.(5,1). 

  c1) ï 3é,(6,4) ; 4.(5,1). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 6è coup. 

  c2) ï 3é,(5,1) ; 4.(6,4) les B.g. en 1c. soit au 5è coup. 

a3) ï 1é, Les Noirs jouent sur une autre case ; 2.(6,5). Les B.g. en 1c., soit au 3è coup. 

Il r®sulte de cette analyse que, apr¯s 1é,(6,5), les Blancs doivent jouer 2.(4,2) et non 2.(6,4), côest ¨ dire jouer 

immédiatement le coup qui crée une double menace.  

On remarquera que les 2 coups 2.(4,2) et 2.(6,4) conduisent à la même chaîne de cases nodales : (3,3)-(4,2)-(5,1). 

 

Second exemple 

 
 

Soit la position du diag. N°43, trait aux Blancs. Pour gagner les Blancs peuvent tenter de relier le pion blanc en 

(1,1) à la bande inférieure. Par conséquent: 

1.(2,1), diag. N°44.  Menace : 3.(5,2). 

a1) 1é,(3,2) ; 2.(3,1). Menace : 3.(5,2).  

 b1) ï 2é,(5,2) ou (6,2) ; 3.(4,3. Menace :4.(5,4). 

       c1) 3é,(6,5) ou (6,4) ; 4.(5,5). Les B.g. en 1c. soit au 5è coup. 

       c2) 3é,(5,4) ; 4.(4,5). Forcé car si 4.(4,4),(5,5) et les Noirs gagnent. Menaces : 5.(3,5) et 5.(4.4). 
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  d1) 4é,(3,5); 5.(4,4). Les B.g. en 1 c. soit au 6¯ coup. 

  d2) 4é,(4,4) ; 5.(3,5),T3. Les B.g. en 1+3=4c. soit au 9è coup. 

  d3) 4é,(5,6)  ou (5,5) ;5.(5,5) ou (5,6). Les B.g. au 9è coup 

     c3)  3é, les Noirs jouent sur une autre case;4.(5,4).Les B.g. en 1c. soit au 5è coup. 

 b2) ï 2é,(6,3) ; 3.(5,1). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 5è coup. 

 b3) ï Les Noirs jouent sur une autre case; 3.(5,2) les B.g. en 1c. soit au 4è coup. 

a2) ï 1é,(3,1) ; 2.(3,2). Menaces : 3.(5,2) et 3.(5,4) 

 b1) ï 2é,(5,2); 3.(5,4). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 5¯ coup. 

 b2) ï 2é,(5,4); 3.(5,2). Les B.g. en 1c. soit au 4¯ coup. 

a3) ï 1é,(5,2) ou (6,2); 2.(4,3), (a1,b1) après 3.(4,3). Les B.g. au 9è coup. 

a4) _ 1é,(6,3) ; 2(5,1). Les B.g. en 1+1+1=3c. soit au 5è coup. 

a5) ï 1é,les Noirs jouent sur une autre case ; 2.(5,2). Les B.g. en 1+1=2c. soit au 4è coup. 

Ainsi, après 1.(2,1), les Blancs gagnent au 9è coup. 

 

Supposons que les Blancs jouent immédiatement 1.(4,5), diag. n°45. Menaces : 2.(3,5) et 2.(2,1) (double 

menace) 

 

a.1)  1é,(3,5); 2.(2,1). Compte tenu de lôanalyse pr®c®dente la 

meilleure suite est: 2...,(3,2); 3.(3,1); (5,2) ou (6,2) ; 

4.(4,3),(5,4) ; 5.(4,4). Les B.g. en 1 c. soit au 6è coup. 

 

a.2)  1é,(2,1) ; 2.(3,5),T3. Les B.g. en 1+3=4c. soit au 6è coup. 

 

a.3)  1é,(5,5) ; 2.(5,6). Menaces: 3.(3,5),T3 et 3.(2,1) 

      b.1)  2é,(3,5); 3.(2,1),(3,2); 4.(3,1); (5,2) ou (6,2); 

               5.(4,3),(4,4); 6.(5,4). Les B.g. en 1c. soit au 7è coup. 

      b.2)  2é,(2,1) ; 3.(3,5),T3. les B.g. en 3c. soit au 6è coup. 

 

 a.4)  1é,(5,6) ; 2.(5,5). Menaces: 3.(3,5) et 3.(2,1). 

      b.1)  2é,(3,5); 3.(2,1),(3,2); 4.(3,1); (4,3) ou (5,2); 

              5.(5,2) ou (4,3). Les B.g. en 1c. soit au 6è coup. 

 

      b2)  2é,(2,1); 3.(3,5),T3. Les B.g. en 3c. soit au 6è coup. 

 

a.5)   1é, Les Noirs jouent sur la position T3[(3,5),(3,6),(1,6),(1,3),(3,5)] ; 2.(2,1),(a1) après 2.(2,1). Les B.g. au 

6è coup. 

 

a.6)   1é,Les Noirs jouent sur une autre case ; 2.(3,5),T3. Les B.g. en 1+3=4c. soit au 6è coup. 

 

Il résulte des analyses qui pr®c¯dent quôen jouant 1.(4,5), les Blancs gagnent en 7 coups, soit en 2 coups de 

moins quôen jouant 1.(2,1). Le coup 1.(4,5) permet aux Blancs de gagner 2 temps. 

 

3.11 Analyse globale. 
 

Soit un hexiquier dôordre 8. Apr¯s les coups 

1.(6,6),(4,4); 2.(4,5), diag ; n°46, il est possible de 

conclure immédiatement , c'est-à-dire sans analyse, 

que les Blancs gagnent en 1+3+5=9c. soit au 11è 

coup. 

De plus on peut affirmer que pour obtenir ce résultat 

les 2camps jouent chaque fois quôils ont le trait leur 

meilleur coup. 

En effet, en jouant 1.(6,6) les Blancs créent la 

position T3=3, et en jouant 2.(4,5) ils créent la 

position T4=5, diag. n°47, 48 et 49  

Les Blancs gagnent au 11è coup. 
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La position du diag. n°49 comprend 4 positions : 

 

   1 La position T3 Ą 1 

   2 La position T4 Ą 2 

   3 Le couple de cases jumelles [(5,6),(5,5)]  3 
   4 La position E composée par les cases 

nôappartenant pas aux 3 positions précédentes 4 
   

La stratégie gagnante des Blancs est la suivante: 

 

1) Si les Noirs jouent sur positionT3, les 

Blancs jouent immédiatement leur 

meilleur coup sur cette position. 

2) Si les Noirs jouent sur la position T4, les 

Blancs jouent immédiatement leur 

meilleur coup sur cette position. 

3) Si les Noirs jouent sur une case jumelle, 

les Blancs jouent immédiatement sur 

lôautre case jumelle. 

4) Si les Noirs jouent sur la position E les 

Blancs jouent immédiatement leur 

meilleur coup sur la position T4.  

  

 Si cette position T4 est déjà gagnée par eux, alors ils jouent immédiatement leur meilleur coup sur la position 

T3. Si cette position est déjà gagnée par eux ils jouent alors immédiatement sur une case jumelle. Si toutes les 

positions qui pr®c¯dent sont d®j¨ gagn®es par eux, côest quôalors les Blancs ont gagn® la position du diag. nÁ 35. 

Si on suppose que les Noirs ont toujours joué leurs meilleurs coups sur les 2 positions T3 et T4, alors les  Blancs 

gagnent en 1+3+5=9 c. soit au 11è coup. 

 

 

3.12 Utilisation des positions types 
 

Reprenons lôanalyse de la position initiale 

de lôhexiquier H5 que nous avons déjà 

faite au paragraphe 3.62, (Stratégie 

générale de gain), analyse qui avait 

occup®e plus dôune page. 

Après 1.(4,4), diag. n° 50, les Blancs 

menacent de jouer2.(2,3). 

a1) 1é,(1,3),(2,3) ou (3,4) ; 2.(2,2),V4=3, 

diag. n°51, les B.g. en 1+3=4c. soit au 6è 

coup  
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a2)  1é,(3,3); 2.(3,4),T3 
T3 
T 
3=3 ; diag. n°52, les B.g. en 1+3=4c. soit au 

6è coup 

 

a3)  1é,(1,2); 2.(1,3). Menaces : 3.(3,4)  

et 3.(2,3)  

       b1)  2é,(3,4); (2,2), V4,(diag. nÁ53); les  

      B.g. en 1+3=4c., soit au 7è coup. 

       b2)  2é,(2,3); 3.(3,5), T3,9=2, les B.g. en  

      1+1+2=4c. soit au 7è coup. 

       b3)  2é,(5,3) ou (5,4); 3.(4,3). Menaces : 

      4.(3,4) et 4.(2,3).  

 

      c1).  3é,(3,4) ; 4.(2,2), Les B.g. en 1+1+1=3c.  soit au 7è coup 

 c2)   3é,(2,3) ; 4.(3,5),T3,9=2, les B.g. en 1+1+2=4c., soit au 8è coup. 

 

a4)  1é(5,5) ou(5,4); 2.(3,3),T3=3 

et T3,5=3, (diag ; n°54), les B.g. en 

3+3=6c. soit au 8è coup ou 2.(4,3), 

T4,21=5, (diag. n°55), les B.g. en 

1+5=6c. soit au 8è coup. 

 

a5)  1é,Les Noirs jouent sur une 

autre case ; 2.(2,3). Les B.g. en 

1+1+1=3c ; soit au 5è coup. 

 

 
 

 

3.13 Recherche dôun coup gagnant. 
 

Soit un hexiquier dôordre 6. Pour d®montrer  que les Blancs gagnent apr¯s le premier coup 1.(4,1) il est 

n®cessaire et suffisant de d®montrer quôils gagnent quel que soit le premier coup des Noirs. Après avoir analysé 

tous les premiers coups des Noirs, ¨ lôexception du coup 1é,(2,4), on d®montre que les Blancs gagnent en un 

nombre de coups indiqué sur la case sur laquelle les Noirs ont joué leur premier coup,(diag. n° 56). 

 

 
Pour tous ces premiers coups des Noirs la recherche du deuxième coup des Blancs ne présente pas trop de 

difficult®s. En revanche apr¯s 1é,(2,4) de nombreux essais des Blancs se r®v¯lent infructueux. 

Il est alors possible de supposer que le premier coup des Blancs 1.(4,1), est une Bourde et que les Noirs gagnent 

en jouant 1é,(2,4). Pour d®montrer que les Noirs gagnent il est n®cessaire et suffisant de d®montrer quôils 

gagnent quel que soit le second coup que jouent les Blancs. 
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Après avoir analys® tous les second coups des Blancs, ¨ lôexception du coup 2.(3,4),on d®montre que les Noirs 

gagnent en un nombre de coups indiqué sur la case sur laquelle les Blancs ont joué leur second coup, (diag. 

n°57). 

Il reste à analyser le coup 2.(3,4). Deux cas sont alors possibles: 

       1     Les Noirs gagnent. Dans ce cas le coup 1.(4,1) est  une Bourde et la position obtenue après 1.(4,1) est 

une position gagnée par les Noirs. 

2 Les Blancs gagnent. Dans ce cas le coup 1.(4,1) nôest pas une Bourde et la position obtenue après 

1.(4,1) est une position gagnée par les Blancs. 

 

Après avoir analysé tous les deuxièmes coups des Noirs, après 

2.(3,4), on démontre que les Blancs gagnent en un nombre de 

coups indiqué sur la case sur laquelle les Noirs ont joué leur 

deuxième coup, (diag. n°58). Par conséquent la position après 

1.(4,1) est une position gagnée par les Blancs. 

 

Heureusement pour les analystes lôexemple que nous avons choisi 

est très singulier. Dans la pratique il est assez facile de trouver un 

coup gagnant par les Blancs. 

 
3.14 Remarque importante 
 

Au début de cette étude nous avons précisé que les Blancs doivent toujours jouer leur meilleur coup, ou lôun 

de leurs meilleurs coups sôil y en a plusieurs. Il est cependant possible quôil nôen soit pas toujours ainsi. « errare 

humanum est. ». Dans la suite nous supposerons que les Blancs ne font jamais une Bourde, c'est-à-dire ne jouent 

jamais un coup qui crée une position gagnée par les Noirs. En revanche, ils peuvent toujours faire une erreur , 

c'est-à-dire jouer un coup qui permet aux Noirs de prolonger la lutte.  

Nous nous proposons dôexaminer le r®sultat dôune erreur dans une analyse, r®sultat qui, ainsi que nous le 

montrons, d®pend du probl¯me que lôon se pose. 

 

Recherchons par exemple le meilleur coup des Blancs pour 

la position initiale de lôhexiquier dôordre 6, (diag. nÁ59).  

Après les analyses on obtient les résultats notés sur ce 

diagramme. Les Blancs perdent sôils jouent sur une des 

cases hachurées les plus foncées. 

Ce diagramme montre que le meilleur coup des Blancs est : 

1.(4,4). 

1 -Supposons que les Blancs ont fait une erreur dans 

lôanalyse de la position obtenue apr¯s 1.(4,4). Cette erreur 

nôa aucune incidence sur la solution du probl¯me pos®. En 

effet après correction de cette erreur les Blancs gagnent en 

moins de 10coups et le meilleur coup des Blancs reste 

1.(4,4). 

   
2 ï Supposons que les Blancs ont fait une erreur dans lôanalyse de la position obtenue apr¯s 1.(5,5). Cette erreur 

peut avoir une incidence sur la solution du problème posé. En effet, après correction de cette erreur, les Blancs 

peuvent gagner en 10 coups et non en 11 coups, et, dans ce cas il serait faux de dire que le seul meilleur coup des 

Blancs est 1.(4,4). Il est permis de remarquer ici quôune erreur qui allonge une variante de 2 coups sur un total de 

11 coups est peu probable, sinon impossible pour un bon analyste. Par conséquent pour être absolument certain 

que le meilleur coup des Blancs est 1.(4,4), il convient de relire avec beaucoup dôattention les analyses des 2 

coups 1.(4,4) et 1.(5,5). 

 

3 ï Supposons encore que les Blancs ont fait une erreur dans lôanalyse de la position apr¯s 1.(4,1). Il est inutile 

de chercher sôil y a une erreur dans cette analyse car une erreur ne peut pas r®duire de 6 coups la longueur dôune 

variante. 

4 ï Supposons enfin que pour une position Pi, trait aux Blancs, les Blancs gagnent en ni coups. Si lôanalyse de 
cette solution de la position Pi est exacte il est inutile de rechercher si les Blancs disposent de meilleurs coups 

pour toutes les autres variantes. 
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3.15 Démonstration de John Nash. (*) 
 

John Nash a proposé une démonstration non constructive du fait que les Blancs jouent et gagnent quel que soit 

lôordre n de lôhexiquier Hn. Ce raisonnement comprend 3 parties. 

 

¶ Première partie. Une démonstration purement topologique  montre que, quels que soient les coups des 2 

joueurs, il existe toujours, soit une chaîne complète de pions blancs reliant les 2 bandes extrêmes, soit 

une chaîne complète de pions noirs reliant les 2 bandes extrêmes, mais jamais ces 2 chaînes 

simultan®ment. En dôautres termes il nôy a jamais de parties nulles. 

 

¶ Deuxième partie. Puisque ce jeu est fini, avec seulement 2 résultats possibles, et que les joueurs jouent 

alternativement en disposant dôune information compl¯te, un th®or¯me de Zermelo, redécouvert par von 

Newmann et Morgenstern, affirme que lôun des 2 joueurs doit avoir une strat®gie gagnante 

 

¶ Troisième partie  (John Nash) 

 1 - Supposons que les Blancs aient une stratégie gagnante, c'est-à-dire disposent dôun ensemble de 

 règles qui indiquent comment jouer dans chaque cas. Alors par  hypothèse, les Blancs gagnent. 

 2 ï Supposons maintenant que les Noirs aient une stratégie gagnante. Nous allons démontrer que, dans 

 ce cas aussi, les Blancs gagnent. 

  2.1 ï Les Blancs, sôils connaissent cette stratégie des Noirs, en inversant les mots Blancs et 

  Noirs dans ces r¯gles, lôadoptent pour eux, sauf pour le premier coup quôils doivent jouer et qui 

  nôest pas pr®vu. 

  2.2 ï Les Blancs jouent au hasard ce premier coup et ne le prennent pas en  compte dans 

  lôapplication des r¯gles de la strat®gie quôils jouent. 

2.3 ï Les Blancs peuvent ainsi toujours appliquer la stratégie gagnante des Noirs, sauf si elle 

 leur demande de jouer sur une case où le premier coup des Noirs a été joué. Dans un tel cas, ils 

jouent encore sur une case choisie au hasard, et si, plus loin, ils ont à jouer sur cette case, ils en 

choisissent une autre, etc. 

  2.4 ï Cette stratégie de jeu fait gagner les pions blancs, car le pion supplémentaire du début ne 

  peut quôaider les Blancs à relier les deux rangées extrêmes par une chaîne continue de pions. 

  Par conséquent les Blancs gagnent. 

  2.5 ï Ce résultat est absurde car il ne peut y avoir de stratégie gagnante à la fois pour les 

  Blancs et les Noirs. 

  2.6 ï Donc il nôy a pas de stratégie gagnante pour les Noirs. Donc il y en a une pour les Blancs. 

 

Le raisonnement de John Nash comprend quelques faiblesses. En effet lôexamen du diag. nÁ59 montre que 

pour gagner les Blancs ne peuvent pas jouer au hasard leur premier coup comme indiqué dans son 

raisonnement, paragraphe 2.2. En effet si 1.(5,1), (6,5), (6,4), (6,3), (6,2) et (6,1) les Noirs gagnent. 

 

En r®alit® il existe, sur la position initiale de lôhexiquier dôordre n, deux ensembles de cases. 

1.- Les cases sur lesquelles les Blancs jouent leur premier coup et gagnent en utilisant la stratégie de gain 

des Blancs. 

2 ï Les cases sur lesquelles les Blancs jouent leur premier coup et perdent car les Noirs gagnent en utilisant 

la stratégie de gain des Blancs, le pion que les Blancs jouent  à leur premier coup ne les empêchant pas de 

perdre. 

 

Le raisonnement de John Nash ne permet donc pas de démontrer que les Blancs jouent et gagnent. On est 

par cons®quent ramen® au r®sultat ®tabli par Zermelo, ¨ savoir quôau jeu dôHex un joueur dispose 

n®cessairement dôune strat®gie gagnante, sans pouvoir cependant savoir si ce sont les Blancs ou les Noirs 

car tout dépend de la case sur laquelle les Blancs jouent leur premier coup. 

 

Comment savoir sur quelle case les Blancs peuvent jouer leur premier coup pour gagner ? La réponse à cette 

question est donnée dans cette étude. Nous avons ainsi démontré que les Blancs jouent et gagnent sur un 

hexiquier dôordre n, quel que soit n. 

 

(*)1. Jeu dôHex, Martin Gardner, La math®matique des jeux, janvier 1999 pp. 11-17, dans bibliothèque pour 

la Science. 

     2. Les vérités mathématiques, Jean-Paul Delahaye, pour la Science n° 237,  juillet 1997. pp.100-104 
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4 HEXIQUIERS  Hn. RESULTATS ET COMMENTAIRES  

 

4.1  Hexiquiers Hn, nÒ6. R®sultats et commentaires. 

 
Nous avons fait une analyse exhaustive des positions initiales de ces hexiquiers. 

 

4.11. Hexiquier H1. (diag. n°60) 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(1,1). On a donc H1=1. La solution est unique et, 

bien que cette position soit triviale, il est possible de dire que le meilleur premier coup 

des Blancs est joué sur la petite diagonale principale réduite à sa plus simple 

expression. 

 

          4.12.        Hexiquier H2. (Diag. n°61) 

Compte tenu de la symétrie de cet hexiquier nous 

nôavons analys® que les premiers coups des Blancs sur 

la position [(2,1),(2,2)], cases en grisé. 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(2,2), (diag ; n°62). 

On a  H2=2,T2. La solution est unique , le meilleur 

premier coup des Blancs est joué sur la petite 

diagonale principale. 

Si les Blancs jouent sur la case en grisé foncé (2,1) les 

Noirs gagnent. 

 

 

        4.13.       Hexiquier H3. (Diag. n°63). 

Compte tenu de la symétrie de cet hexiquier 

nous nôavons analysé que les premiers coups 

des Blancs sur la position : [(2,1),(2,2),(3,3), 

,(3,1),(2,1)], cases grisées. 

 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(2,2), T2. 

et T2 les B.g. en 1+1=2c. soit au 3è coup.  

(diag. n°64). La solution est unique. Le 

meilleur coup des Blancs est joué sur la petite 

diagonale principale. Si les Blancs jouent  

sur les 2 cases (3,1) et (3,2), en gris foncé, les 

Noirs gagnent. 

 

 

         4.14.      Hexiquier H4. (Diag. n°65) 

Compte tenu de la symétrie de cet hexiquier 

nous nôavons analys® que les premiers coups 

des Blancs sur la position 

[(2,1),(3,2), (3,3), (4,4), (4,1), (2,1)], cases en 

grisé. 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(3,3),T3 et 

les B.g. en 1+3=4c. soit au 5è coup, (diag. 

n°66) ; H4=5. La solution est unique. Le 

meilleur coup des Blancs est joué sur  la petite 

diagonale principale. Si les Blancs jouent sur 

les cases en gris foncé (2,1), (3,1), (3,2), (4,1), 

(4,2), et (4,3), les Noirs gagnent. 
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  4.15 Hexiquier H5. (Diag n°67) 

Compte tenu de la symétrie de cet hexiquier 

nous nôavons analys® que les premiers coups 

des Blancs sur la position [(2,1), (3,2), (3,3), 

(5,5), (5,1), (2,1)] en grisé clair. 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(3,3),T3 et 

T3 et les B.g. en 3+3=6c. soit au 7è coup. 

(Diag. n°68) cases en grisé ;.  

La solution est unique. Le meilleur coup des 

Blancs est joué sur la petite diagonale 

principale. Si les Blancs jouent sur les cases 

hachurées (3,1), (4,1), (5,1), (5,2), (5,3) et (5,4) 

les Noirs gagnent  
 

  4.16.  Hexiquier H6. (Diag. n°69) 

 Compte tenu de la symétrie de cet hexiquier 

nous nôavons analysé que les premiers coups 

des Blancs sur la position [(2,1), (4,3), (4,4), 

(6,6), (6,1), (2,1)] en grisé. 

Le meilleur coup des Blancs est 1.(4,4) et les 

Blancs gagnent au 10è coup. Ce meilleur 

premier coup des Blancs est unique mais la 

solution nôa pas une seule ligne de jeu, mais 

trois lignes de jeu représentées sur les diag. n° 

70, 71 et 72  

 
Diag. n°70 : 1.(4,4),(3,4); 2.(4,5,(5,5); 

3.(4,3),T3,(2,2); 4.(3,5) T3 et T3. Les B.g. 

en 3+3=6c. soit au 10è coup. 

Diag. n°71 : 1.(4,4),(3,4); 2.(4,5),(6,4); 

3.(4,3),T3,13,(2,2)) ; 4.(3,5),T3,13=3et T3. 

Les B.g. en3+3=6c. soit au 10è coup. 

Diag. n°72 :1.(4,4),(6,4) ; 2.(4,3),T3,13=3 et 

T4,21=5. Les B.g. en 3+5=8c. soit au 10è 

coup. 

Le meilleur coup des Blancs est joué sur la 

petite diagonale principale. Si les Blancs 

jouent sur les 6 cases grisées (5,1), (6,1), 

(6,2), (6,3), (6,4) et (6,5) les Noirs gagnent.  

 

 

 4.2. Hexiquiers Hn, nÒ6. Commentaires g®n®raux 
 

  4.21.  Meilleur premier coup des Blancs 

Nous avons montré que le meilleur premier coup des Blancs est toujours unique et 

situé sur la petite diagonale principale. Nous avons rappelé sur le tableau ci-contre 

les premiers coups des Blancs leur permettant de gagner en Hn coups ou en Hn+1 

coups. 

Il appara´t ainsi que, si lôon ne tient pas compte des hexiquiers H1 et H2 qui 

possèdent très peu de cases, le meilleur premier coup des Blancs pour les valeurs de 

n>6 pourrait être : 

               1(n-2,n-2) ou 1.(n-1,n-1) 

   

n 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

Solution 

 

1.(n,n) 

1.(n,n) 

1.(n-1,n-1) 

1.(n-1,n-1) 

1.(n-2,n-2) 

1.(n-2,n-2) 

+1 coup 

 

 

 

1.(n,n) 

1.(n,n) 

1.(n-1,n-1) 

1.(n-1,n-1) 

Par conséquent, puisque nous nôavons pas lôintention de faire une analyse exhaustive de lôhexiquier dôordre 7, et 

fortiori des hexiquiers Hn, n>7, pour des raisons aisément compréhensibles ï lôanalyse exhaustive de lôhexiquier 

dôordre 6 n®cessite environ 500 pages  - nous nôanalysons pour lôhexiquier H7 que les premiers coups : 

1.(n-2,n-2) ou 1.(5,5) ; 1.(n-1,n-1) ou 1.(6,6) et 1.(n-3,n-3) ou 1.(4,4). 
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  4.22.  Nombre de pions de la solution sur lôhexiquier 

 

 

1.n pair (n=2, 4 et 6) : Nn= 1/4n2 +1 

2.n impair (n=1, 3 et 5) :Nn=1/4(n2-1) +1 

 

 4.3. Hexiquier H7. Résultats et commentaires. H7=13 

 

Nous avons fait une analyse exhaustive des 3 premiers coups : 1.(6,6) ; 1.(5,5) ainsi que du premier coup 1.(4,4) 

car avec ce coup les Blancs occupent la case centrale de lôhexiquier 

 

4.31. Les Blancs jouent 1.(6,6). 

   

Les r®sultats de lôanalyse sont donn®s sur le diagramme nÁ73. 

On observe que les Noirs disposent de deux meilleurs coups 

leur permettant dôemp°cher les Blancs de gagner en moins de 

13 coups : 

1.(5,5) et 1é,(3,4) 

Les 2 autres coups 1é,(7,7) et 1é,(7,6), sur des cases 

jumelles, ne pr®sentent pas dôint®r°t. 

 

    a1)  1é,(5,5). Apr¯s 2.(5,6) on obtient la position du 

diagramme n°74 sur laquelle nous avons porté les résultats de 

lôanalyse. La solution de cette position est donn®e par le 

diagramme n°75. 

On remarque que les Blancs gagnent en jouant leur 11è coup 

sur lôhexiquier H1 constitué par la seule case (4,4) 

 
 

 
   a2)  1é,(3,4); 2.(3,5), diag. nÁ76. On a port® sur ce diagramme les r®sultats de lôanalyse. On observe que les 

Noirs disposent de 5 meilleurs 2è coups après 2.(3,5), ce qui est exceptionnel. 
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Nous avons aussi analysé le 2è coup des Blancs 2.(3,3) qui ne permet pas aux Blancs de gagner en moins de 14 

coups. 

 

  4.32. Les Blancs jouent 1.(5,5), (Diag. n°77) 

 

Les r®sultats de lôanalyse sont donn®s sur le diag. nÁ77. On observe que les Noirs ne disposent que dôun seul 

meilleur coup : 1.(3,4), coup qui ne permet pas aux Blancs de gagner en moins de 14 coups, le coup 1.(6,6) est 

donc meilleur que le coup 1.(5,5). 

 

  4.33 Les Blancs jouent 1.(4,4), (Diag. n°78) 

 

 
 

   

Compte tenu de la sym®trie de la position apr¯s le premier coup des Blancs nous nôavons analys® que les coups 

des Noirs sur une moitié de lôhexiquier. Les r®sultats de lôanalyse sont donn®s sur le diag. nÁ78. On observe que 

les Noirs disposent de 3 meilleurs coups : 1é,(6,5), (7,4) et (7,6), coups qui ne permettent pas aux Blancs de 

gagner en moins de 14 coups. 

 

  4.34. Conclusions 

 

En conclusion on a obtenu les résultats suivants, (diag. n° 79) 

1- Les Blancs disposent dôun seul meilleur coup : 1.(6,6), coup qui leur permet de gagner en 13 coups au 

plus. 

2- Après 1.(5,5) et 1.(4,4) les Blancs ne peuvent pas gagner en moins de 14 coups. 

3- Après 1.(6,6), la solution comprend un dual, en effet les Noirs peuvent jouer 1é,(5,5) ou 1.(3,4) 

 

4.4. Hexiquier H8. Résultats et commentaires. (H8=18) 

 

Nous avons observ® que pour lôhexiquier H7, apr¯s 1.(6,6), les Noirs disposent de 2 coups ne permettant pas aux 

Blancs de gagner en moins de 13 coups : 1é,(5,5) et 1..,(3,4). Le coup 1.(3,4), qui crée un dual avec le coup 

1é,(5,5), ne permet pas, par cons®quent, de dire que tous les coups des Noirs de la solution sont uniques. Côest 

pour cette raison que, après 1.(7,7), nous analyserons de façon exhaustive les 2 coups : 1é,(6,6) et 1é,(4,5) . 

 

  4.41. Les Noirs jouent 1é(6,6). 

 

Après 2.(6,7) on obtient la position du diagramme n°80, position sur laquelle nous avons porté les résultats de 

lôanalyse. On observe que les Blancs gagnent en 18 coups apr¯s 1é,(6,6). Nous avons repr®sent® sur le 

diagramme n° 81 la solution de la position du diagramme n°80. On notera que pour cette variante tous les 

meilleurs coups des Noirs sont uniques. En dôautres termes la solution est composée uniquement par les 

meilleurs coups des Blancs et les meilleurs coups des Noirs. Après 14.(3,4) les Blancs jouent leur meilleur coup 

sur la position centrale H2 et occupent lôune des 2 cases jumelles des 2 couples de cases jumelles [(8,8),(8,7)]  et 

[(1,2),(1,1)] 

 




