Chaml:)ionnat algorithmique de Freecell

Quand onjoue a Freecell, hormis les tres rares Parties non gagnablcs, il serait intéressant de connaftre quel
est le nombre minimum de coups qui permet de gagner la Partic, histoire de situer sa propre Pchormancc La
dur¢e de la Partie est un indicateur qu'il faut Pondércr avec lafacilite de la Partie et avec les coups
automaticlucs que l'ordinateur nous assure, sachant que l'orclinatcurjouc atoute vitesse les coups qui n‘ont

aucune ambigu]’cé
Pour une Partie donnée, celui qui réussit dans le minimum de coups est le meilleur.

Un match entre orclinatcurs—algorithmes serait un défi intellectuel intéressant.

Dans un Premier ’cemps, Freecell Peu’c servir de test de vivacité en Faisantjouer au candidat un Panel de
réussites Plus ou moins difficiles. CePendant, le degré d'entrainement du candidat Peut fausser les résultats.
Dans un second temps, pour des candidats aux métiers imcormaticlucs, il est Possiblc de proposer quelques
defis élémentaires -

~ craquerun freecell existant : asPirer le code source et réaliser sur ce code source des modifications non

destructives

t

Coder, ex nihilo, un générateur de c{‘imagcs rcprésentant les 52 cartes et lcsjokcrs cl’unjeu

t

Coderle Placement graphique tHPC I:reece”J avec la suPerPosition des cartes et le traitement des colonnes

de P]us de 8 cartes

~ Générer une distribution a l'aide d'un algorithmc basé sur un nombre entre 1 et 1 milliard, ou le méme nombre

geénere la méme distribution et afficher la distribution.
Dans ]'oPticlue dun clﬁamPionnat de Freecell pour orclinateur, d'autres défis sont ProPosés :

~ Pour une distribution donnée trouver un a[gorithmc qui résolve la réussite ; afficher les cléPIaccmcnts
successifs pas par pas, manuellement ou automatiqucment (réglagc dela durée du Pas} ; afficher le

nombrc AC CléPlaCCTﬂCﬂtS.

~ Pour une distribution donnée, trouver I’a]gori’chme qui minimise le nombre de déPlacements pour résoudre

la réussite

A noter

~ |athese de Bernard Helmsletter “Ana]gses de Aépenéances et méthodes de Monte-Carlo dans lesjeux de

réflexion”.

~ Les algorithmes de sciences cognitives

= les algoritlﬁmes cléveloPPés sPéCiﬁquement pour Freecell : Patsolve de Tom Holrogcl, Poissons SHomi, Garg

Camee”.


http://www.morpionsolitaire.com/Helmstetter.pdf
http://devezeb.free.fr/downloads/ecrits/algo.pdf




