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HEX

Regles del joc

L’Hex es juga en un tauler format per hexàgons. Es pot jugar en diferents mides de tauler però els més habituals són els taulers de 10x10 fins a 14x14.
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Dos jugadors/jugadores van situant peces en els hexàgons alternativament. Un jugador utilitza peces negres i l’altre blanques. Dels quatre costats del tauler n’hi ha dos de negres i dos de blancs, com mostra el dibuix. Guanya el jugador que connecta els camps del seu color amb un camí de peces.
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Guanya negre




Guanya blanc

La regla de l’intercanvi (Swap Rule)

Amb aquestes normes, el primer jugador té molt avantatge. Per això es va introduir la regla de l’intercanvi que consisteix en el següent:

· El primer jugador posa una peça de color negre. 

· Segons si la jugada és molt bona o no, el segon jugador escull si jugarà amb peces blanques o negres.

Així, el primer jugador no pot fer una jugada molt bona, perquè aleshores l’altre jugador escollirà negre.

Història

Aquest joc va ser inventat pel matemàtic danès Piet Hein el 1942 anomenant-lo Polygon. Més tard, al 1948, un altre matemàtic famós, John Nash (de qui se’n va fer la pel·lícula “Una mente maravillosa”), també el va inventar. Es considera que tots dos són inventors del joc i John Nash el va inventar independentment sense conèixer l’existència del joc de Piet Hein. Martin Gardner, un matemàtic que escrivia en una revista de divulgació científica, en va escriure un article i aleshores va ser quan aquest joc es va fer més popular.

Curiositats

Un dels dos jugador guanya.

Aquesta afirmació, que pot semblar evident, no ho és tant. També es podria acabar la partida en empat. Però no. Si es va jugant la partida, al final un dels dos guanya. No pot ser que hi hagi tot el tauler ple de fitxes i que cap camp estigui connectat.

Qui no guanya, perd.

Evidentment. Però això vol dir que pots jugar intentant connectar els teus camps o pots jugar intentant que l’altre no connecti els seus. Si aconsegueixes que l’altre no connecti els seus camps, tard o d’hora guanyaràs tu. El millor és anar combinant les dues maneres de jugar. Si no saps com fer-ho per connectar els teus camps, intenta que l’altre no connecti els seus.

El primer jugador té una manera de guanyar sempre.

S’ha demostrat que el primer jugador té una manera de guanyar sempre, encara que l’altre jugador ho faci tan bé com pugui. De fet es podria escriure un llibre on digués quina jugada ha de fer el primer jugador en cada moment segons com estiguin les peces al tauler. Però hauria de dir què s’ha de fer en totes les posicions possibles del tauler. Per un tauler de 11x11 caselles hi ha totes aquestes possibles posicions:

238000000000000000000000000000000000000000000000000000000 posicions

Així, se sap que hi ha una manera de què el primer jugador guanyi sempre, però no se sap quina. Això passa sovint en matemàtiques, es pot demostrar que una cosa existeix però no es pot saber com és. Es diu que en aquest joc se sap qui pot guanyar sempre però que no se sap com ho ha de fer.

Hex per internet

Es pot jugar a l’hex a través d’internet amb gent de tot el món. Aquí tens algunes adreces útils.

www.kurnik.org

www.ludoteka.com

www.littlegolem.net
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Nota per al professor:


Jo explico un dia el joc fent una partida a la pissarra. Després deixo jugar als alumnes amb els taulells fotocopiats. Es un joc que només necessita de paper i llapis. Després, un segon dia, anem a la sala d’ordinadors i juguen a través de � HIPERVÍNCULO "http://www.kurnik.org" ��www.kurnik.org� 


Qualsevol aclaració: magmerli@gmail.com
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