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Informatique — TP6 — Récursivité : probleme du cavalier
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Probleme du cavalier (d’aprés Wikipedia)
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1. Créer une variable echiquier, une liste de listes de O, représentant un
échiquier de coté dim. On prendra dim =5 au départ.

2. Ecrire une fonction d’entéte def deplacement(n) utilisant une boucle for
et réalisant si possible n déplacements du cavalier. Cette fonction testera
pour chaque déplacement chacune des 8 directions jusqu’a trouver un
déplacement valide et effectuera alors ce déplacement en inscrivant le
numéro du déplacement dans I’échiquier. Elle renverra I’échiquier apreés
avoir effectué les n déplacements ou des qu’il |[[1, 8, 11, @, @],
n’y a plus de déplacement possible comme dans | [10, @, 2, 7, 12],
I’exemple-contre. On repérera la position du | [3, 6, 9, 0, 0],

cavalier par deux variables x et y, x étant I’indice | [@, ©, 4, 13, @],
de la colonne et y I’indice de la ligne. [5, 14, o, o, @]]

3. Ecrire une fonction récursive d’entéte def cavalier(x,y,n=1): résolvant le
probleme du cavalier sur un «échiquier » de c6té dim. n représente le
nombre de déplacements du cavalier.

A chaque étape, la fonction cavalier explorera tous les chemins possibles en
se rappelant elle-méme.

On pourra importer la fonction exit de la bibliotheque sys afin de mettre fin
a I’exploration de I’échiquier lorsque le programme aura trouve une
solution.

Remarque : On peut rajouter la variable echiquier représentant le plateau de
jeu dans les parametres de la fonction cavalier, mais ce n’est pas necessaire
pour que la fonction puisse modifier cette variable.



