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Introduccioén

e Hexesunjuego abstracto de conexion para
dos jugadores
e Fueinventado por Piet Heinen 1942, un

ingeniero, disefnador, matematico y poeta Piet Hein con dos de sus creaciones

danés (también inventd el cubo de Soma)
e En 1948, fue redescubierto por el
matematico John Nash (ganador del premio

Nobel de Economiay del premio Abel, y

conocido por la pelicula Una mente maravillosa)

e Fuepopularizado por el gran divulgador

matematico Martin Gardner en 1957
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Primera aparicion del Hex (entonces llamado Polygon) en el
periodico danés Politiken (26 de diciembre de 1942)




MATHEMATICAL GAMES

Concerning the game of Hex, which may be

played on the tiles of the bathroom floor

by Martin Gardner

days when someone invents a mathe-
game that is both new and
uch a game is Hex, intro-
ago at Niels Bohr’s In-
stitute for Theoretical Physics in Copen-
hagen. Hex miay well become one of the
most widely played and thoughtfully
analyzed new mathematical nes of
the century. It swept the Scandinavian
. the middle 19405, and in
1949 it was taken up by game theorists
J. S. Later Claude om
and Edward F. Moore of the Bell Tele-
phone Laboratories designed and built
an analogue computer capable of play-
ing a moderately good game of Hex.
Hex is plyed on a diamond-shaped
board made up of hexagons [see illustra-
tion at the bottom of this page]. The
mumber of hexagons may vary, but the
board usually has 11 on each edge. Two
opposite sides of the diamond arelabeled
“bl ; the other two sides are “white.”
The hexagons at the comers of the dia-
mond belong to either side, One phyer
has a supply of black pieces; the other, a

'It is something of an vecasion these

matic
interesting

supply of white pieces. The players alter-
nately place one of their pieces on any
one of the hexagons, provided the hexi-
gon is not already occupied by another
piece. ‘The objective of “black” is to
complete an unbroken chain of black
pieces between the two sides hibeled
“black.” “White” tries to complete a
similar chain of white pieces between
the sides labeled “white.”

“The chain may freely twist and tum;
an example of  winning chain is shown
in the illustration at the bottom of the
page. The plyers continue placing their
pieces until
complete chain.
in a draw, because one player can block
the other only by completing his own
chain. These rules are simple, yet Hex is
@ game of surprising mathematical sub-
tety.

Hex was invented by Piet Hein, who
must surely be one of the most remark-
able men in Denmark. Hein began his
career as a student at the Distitute for
Theoretical Physics; then his industrial
inventions switched him to engineering,
where he remained until the Germans
invaded Denmark in 1940, Because Hein
was the head of an anti-Nazi group, he
was foreed to go underground. After the

of them has made a
The

ame cannot end

A winning chain for “black™ on n Hex board with 11 hexagons on each side
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Reglas

e Elobjetivode cadajugador es
conectar los dos lados de su color.

e Encadaturno,eljugador colocauna
de sus fichas en una casilla vacia.

e Eljugador quelogre formarun

camino de fichas de su color que

conecte sus lados, gana.

e Nohay empates! ;Qué color ha ganado?



;Por qué hexagonos?

En un tablero con casillas cuadradas, los
caminos de los jugadores podrian
bloguearse, haciendo imposible que

ninguno conecte sus lados.

Con casillas hexagonales, no es posible bloquear.

iSiempre habra un ganador!



La regla del pastel

Con las reglas basicas, el primer
jugador tiene una gran ventaja
Para equilibrar el juego, se
introduce |a regla del pastel

Se llama asi porque es
equivalente al método para
repartir una porcion de pastel
entre dos personas de forma
justa: uno hace el cortey el otro

elige el trozo

Las negras hacen la primera jugada
de la partidaen b5

Las blancas deciden quedarse con
esa jugada.

La ficha se mueve a la casilla
simétrica (e2) y cambia de color.

Ahora el juego sigue normalmente.



Estrategia basica

e Como no hay empates, no hay diferencia entre atacar y defender: no te centres solo
en tu camino, jfijate también en el de tu contrincante y trata de bloquearlo!
e Usatodo el tablero, jno pongas todos los huevos en la misma cesta!

Las rojas ocupan poco tablero. Aqui abarcan mas territorio con las

iMala idea! mismas fichas. jMucho mejor!



Estrategia basica

Para bloquear al contrincante, no siempre hay que jugar cerca de sus fichas.
Podemos jugar nuestras fichas mas lejos, lo que nos da mas posibilidades.

La primera jugada de las blancas (1)
permite a las negras esquivar (2).

En cambio, jla siguiente jugada (3)
resulta mucho mas efectival!




El puente

No es necesario que dos fichas estén totalmente conectadas para que la conexidén
sea solida: un patrén muy importante es el puente.

Las fichas rojas estan conectadas por dos
casillas (b3 y c2).

Si el azul ocupa una de ellas, el rojo
simplemente ocupara la otra.
Ademas, las fichas rojas también estan
conectadas a cada lado por dos casillas.
iEn esta posicioén, el rojo ya ha ganado!




Patrones o

Un patrén es una distribucion de (PP
fichas que asegura una conexion. i

El puente es el mas importante, jpero

hay muchos otros!

@ 1
“@ ‘O‘“ No es necesario tener una ficha justo en el
©© ““ borde para que esté conectada.

@ La posicion de arriba permite responder a
“ cualquier intrusién del contrincante.

(@



El zigurat

Siuna ficha estd en la tercera filay el resto de casillas del patrén

estan vacias, la ficha estd a todos los efectos conectada.
Este patrén se conoce como el zigurat.

Los zigurats eran unas
construcciones de la antigua
Mesopotamia.

Las rojas tienen dos caminos
independientes para defenderse de
unaintrusion.




El trapecio

Cuatro fichas que forman un trapecio.
Las casillas mas oscuras han de estar vacias.

Las casillas marcadas con X forman un puente.
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Las negras pueden responder a cualquier
intrusion y mantener la conexion.



La rueda

O @) 8
O —> 00 O
@ ®Q .®9

Tres fichas que forman una rueda. Las negras pueden responder a cualquier

Es importante que las casillas mas intrusion y mantener la conexion.

oscuras estén vacias.



Laluna

Cuatro fichas que forman una luna.

Es importante que las casillas mas
oscuras estén vacias.

En este caso, las negras quedan

conectadas mediante un puente.
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Las negras pueden responder a cualquier
intrusion y mantener la conexion.



Tacticas: la escalera

Una secuencia que aparece habitualmente es |la escalera.

En el ejemplo, las rojas quieren conectar con el lado inferior, y las azules tratan
de impedirlo. Afortunadamente para las rojas, poseen una ficha que les servira
de escapey les permitira conectar con su lado.

Ficha de escape




:Se haresuelto Hex?

e Juegos sencillos como el tres en rayay algunos mas complejos como
las damas o el Conecta 4 han sido resueltos. Es decir, un ordenador

puede jugar perfectamente.

e A pesarde sus sencillas reglas, Hex ha sido resuelto solo para tableros
pequenos.

e Sesabe que,usando laregla del pastel, el segundo jugador tiene una
estrategia ganadora, jpero no sabemos cual!

e En2013seresolvié completamente el tablero de 9x9, jpero los
tableros mas grandes aun no estan resueltos!

e Eltablerode 11x11 tiene aproximadamente 2,4 x 10°° posiciones
posibles. En comparacion, el ajedrez tiene “solo” 4,6 x 10*° posiciones.


https://webdocs.cs.ualberta.ca/~chinook/
https://connect4.gamesolver.org/es/

;Estrategia ganadora?

Hemos mencionado que, jugando con la regla del pastel, el segundo
jugador tiene una estrategia ganadora. ; Por qué?

iHay una forma sencilla de demostrarlo!

e Enprimer lugar, puesto que el empate es imposible, debe existir una ~
estrategia ganadora para algun jugador.

e Supongamos que existe para el primero.

e Perosiel primerjugador hace lajugada 6ptima, el segundo se la

puede quedar (por la regla del pastel), y si no hace la jugada 6ptima,
ientonces el segundo jugador puede hacerla!

Conclusion: el segundo jugador tiene una estrategia ganadora...

iPero no sabemos cual!



Puzle 1

Azules juegany ganan



Azules juegany ganan

Puzle 2



Puzle 3

:Donde deben jugar las negras?



Los primeros puzles

Fig. 1. Hein Puzzles 1-4

Piet Hein cred muchos puzles para el diario Politiken
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Fig. 3. Hein Puzzles 10-14



Fig. 5. Hein Puzzles 20-23



Fig. 7. Hein Puzzles 28-31



Fig. 9. Hein Puzzles 36-39
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Fig. 11. Hein Puzzles 4446



Recursos

Hay muchos recursos para jugar y aprender.

e Hex: A Strategy Guide (la mejor guia, en inglés)

e Puzles de Hex (cientos de puzles ordenados por dificultad)

e HexWiki (contiene un montén de informacion, en inglés)

e LittleGolem (parajugar por turnos)

e BoardGameArena (parajugar entiempo real)

e Computer Hex (grupo de investigacion sobre Hex)



http://www.mseymour.ca/hex_book/hexstrat.html
http://www.mseymour.ca/hex_puzzle/hexpuzzle.html
https://www.hexwiki.net/index.php/Main_Page
https://www.littlegolem.net/jsp/game/index.jsp
https://boardgamearena.com/
https://webdocs.cs.ualberta.ca/~hayward/hex/

Estrategia (resumen)

Hay varias ideas que conviene tener en cuenta:

1. Distribuye tu influencia por el tablero. Tendras mas
opciones si tus fichas controlan mas espacio.

2. Recuerda el objetivo. Hay que formar un camino de tu
color, jpero también evitar que lo forme el contrincante!

3. Defiende a distancia. Una ficha no es mas efectiva por
estar mas cerca de una ficha del contrincante. Trata de

obstaculizar su camino a cierta distancia.



Una ultima reflexion

Piet Hein es también conocido por
sus poemas cortos, llamados gruks.
Algunos fueron traducidos por él

mismo al inglés.

Este encierra un buen consejo,
itanto para el Hex como para la vida

misma!
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The

Well, it's plain

And

express:

Err
and
and
but

and
and

~

road to wisdom?

simple to

err
err again,
less
less

less. 4///

;El camino a la sabiduria?
Es bienclaro

y facil de expresar:
yerra

y yerra

y vuelve aerrar,

pero menos

y Menos

y Menos.
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6@ iA jugar!

iPasadlo muy bien 'y buena
suerte!
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