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Introducción

● Hex es un juego abstracto de conexión para 

dos jugadores

● Fue inventado por Piet Hein en 1942, un 

ingeniero, diseñador, matemático y poeta 

danés (también inventó el cubo de Soma)

● En 1948, fue redescubierto por el 

matemático John Nash (ganador del premio 

Nobel de Economía y del premio Abel, y 

conocido por la película Una mente maravillosa)

● Fue popularizado por el gran divulgador 

matemático Martin Gardner en 1957

Piet Hein con dos de sus creaciones



Primera aparición del Hex (entonces llamado Polygon) en el 

periódico danés Politiken (26 de diciembre de 1942)

No soy en absoluto un 
excelente jugador de 
Polygon y no me siento 
obligado a serlo solo 
por ser el inventor 
del juego.



El artículo de Martin Gardner en Scientific 
American que popularizó el juego entre la 

comunidad matemática (julio de 1957)



Reglas

● El objetivo de cada jugador es 

conectar los dos lados de su color.

● En cada turno, el jugador coloca una 

de sus fichas en una casilla vacía.

● El jugador que logre formar un 

camino de fichas de su color que 

conecte sus lados, gana.

● ¡No hay empates! ¿Qué color ha ganado?



En un tablero con casillas cuadradas, los 

caminos de los jugadores podrían 

bloquearse, haciendo imposible que 

ninguno conecte sus lados.

Con casillas hexagonales, no es posible bloquear.

¡Siempre habrá un ganador!

¿Por qué hexágonos?



La regla del pastel

● Con las reglas básicas, el primer 

jugador tiene una gran ventaja

● Para equilibrar el juego, se 

introduce la regla del pastel

● Se llama así porque es 

equivalente al método para 

repartir una porción de pastel 

entre dos personas de forma 

justa: uno hace el corte y el otro 

elige el trozo

Las negras hacen la primera jugada 

de la partida en 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 básica

● Como no hay empates, no hay diferencia entre atacar y defender: no te centres solo 

en tu camino, ¡fíjate también en el de tu contrincante y trata de bloquearlo!

● Usa todo el tablero, ¡no pongas todos los huevos en la misma cesta!

Las rojas ocupan poco tablero. 

¡Mala idea!

Aquí abarcan más territorio con las 

mismas fichas. ¡Mucho mejor!

🙁👎 😎👍



Estrategia básica

Para bloquear al contrincante, no siempre hay que jugar cerca de sus fichas.

Podemos jugar nuestras fichas más lejos, lo que nos da más posibilidades.

La primera jugada de las blancas (1) 

permite a las negras esquivar (2).

En cambio, ¡la siguiente jugada (3) 

resulta mucho más efectiva!



El puente

No es necesario que dos fichas estén totalmente conectadas para que la conexión 

sea sólida: un patrón muy importante es el puente.

Las fichas rojas están conectadas por dos 

casillas (b3 y c2).

Si el azul ocupa una de ellas, el rojo 

simplemente ocupará la otra.

Además, las fichas rojas también están 

conectadas a cada lado por dos casillas.

¡En esta posición, el rojo ya ha ganado!

X

X



Patrones

Un patrón es una distribución de 

fichas que asegura una conexión.

El puente es el más importante, ¡pero 

hay muchos otros!

No es necesario tener una ficha justo en el 

borde para que esté conectada.

La posición de arriba permite responder a 

cualquier intrusión del contrincante.



El zigurat

Si una ficha está en la tercera fila y el resto de casillas del patrón 

están vacías, la ficha está a todos los efectos conectada.

Este patrón se conoce como el zigurat.

Las rojas tienen dos caminos 

independientes para defenderse de 

una intrusión.

Los zigurats eran unas 

construcciones de la antigua 

Mesopotamia.



El trapecio

Las negras pueden responder a cualquier 

intrusión y mantener la conexión.

Cuatro fichas que forman un trapecio.

Las casillas más oscuras han de estar vacías.

Las casillas marcadas con X forman un puente.

X X



La rueda

Las negras pueden responder a cualquier 

intrusión y mantener la conexión.
Tres fichas que forman una rueda.

Es importante que las casillas más 

oscuras estén vacías.



La luna

Las negras pueden responder a cualquier 

intrusión y mantener la conexión.
Cuatro fichas que forman una luna.

Es importante que las casillas más 

oscuras estén vacías.

En este caso, las negras quedan 

conectadas mediante un puente.



Tácticas: 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 servirá 

de escape y les permitirá conectar con su lado.

🥳🎉
Ficha de escape



¿Se ha resuelto Hex?

● Juegos sencillos como el tres en raya y algunos más complejos como 

las damas o el Conecta 4 han sido resueltos. Es decir, un ordenador 

puede jugar perfectamente.

● A pesar de sus sencillas reglas, Hex ha sido resuelto solo para tableros 

pequeños.

● Se sabe que, usando la regla del pastel, el segundo jugador tiene una 

estrategia ganadora, ¡pero no sabemos cuál!

● En 2013 se resolvió completamente el tablero de 9x9, ¡pero los 

tableros más grandes aún no están resueltos!

● El tablero de 11×11 tiene aproximadamente 2,4 × 1056 posiciones 

posibles. En comparación, el ajedrez tiene “solo” 4,6 × 1046 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?

¡Hay una forma sencilla de demostrarlo!

● En primer lugar, puesto que el empate es imposible, debe existir una 

estrategia ganadora para algún jugador.

● Supongamos que existe para el primero.

● Pero si el primer jugador hace la jugada óptima, el segundo se la 

puede quedar (por la regla del pastel), y si no hace la jugada óptima, 

¡entonces el segundo jugador puede hacerla!

💡
😃

Conclusión: el segundo jugador tiene una estrategia ganadora…

¡Pero no sabemos cuál!



Puzle 1

Azules juegan y ganan



Puzle 2

Azules juegan y ganan



Puzle 3

¿Dónde deben jugar las negras?



Los primeros puzles

Piet Hein creó muchos puzles para el diario Politiken













Recursos

Hay muchos recursos para jugar y aprender.

● Hex: A Strategy Guide (la mejor guía, en inglés)

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

● HexWiki (contiene un montón de información, en inglés)

● LittleGolem (para jugar por turnos)

● BoardGameArena (para jugar en tiempo real)

● Computer Hex (grupo de investigación 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. Tendrás más 

opciones si tus fichas controlan más espacio.

2. Recuerda el objetivo. Hay que formar un camino de tu 

color, ¡pero también evitar que lo forme el contrincante!

3. Defiende a distancia. Una ficha no es más efectiva por 

estar más cerca de una ficha del contrincante. Trata de 

obstaculizar su camino a cierta distancia.



Una última reflexión

Piet Hein es también conocido por 

sus poemas cortos, llamados gruks. 

Algunos fueron traducidos por él 

mismo al inglés.

Este encierra un buen consejo, 

¡tanto para el Hex como para la vida 

misma!

The road to wisdom? 
Well, it's plain
And simple to 
express:
Err
and err
and err again,
but less
and less
and less.

¿El camino a la sabiduría?
Es bien claro
y fácil de expresar:
yerra
y yerra
y vuelve a errar,
pero menos
y menos
y menos.



¡A jugar!

¡Pasadlo muy bien y buena 
suerte!


