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Contexte du sujet

On considére le jeu combinatoire suivant. Soit G un graphe dont tous les sommets sont initialement non
marqués, et A et B deux joueurs qui jouent alternativement. A chaque tour, un joueur choisit un sommet non
marqué n'ayant lui-méme aucun voisin marqué et le marque. En version normale, le premier joueur ne
pouvant jouer (il n'existe plus aucun sommet non marqué n’ayant aucun voisin marqué) est déclaré perdant,
alors qu’en version misére ce méme joueur est déclarant gagnant.

On sait (voir par exemple les ouvrages de référence que sont [BCGO1] et [ConO1]) que pour un tel jeu
combinatoire, tout graphe de départ est soit favorable au premier joueur soit favorable au second joueur.
Résoudre un jeu combinatoire consiste alors (1) a trouver une fagon « simple » de déterminer si un graphe
est favorable au premier ou au second joueur et (2) & définir « simplement » une stratégie gagnante
permettant au joueur en position favorable de gagner contre toute défense.

Ce jeu de marquage a été considéré dans la thése d’Eric Duchéne [Duc06] sous I'appellation jeu de
domination, et dans la thése d’Adrien Guignard (thése en cours). Dans le cas ou le graphe de départ est une
chaine, on retrouve un jeu connu sous l'appellation Dawson’s Chess, introduit par T.R. Dawson en 1935.
Différentes versions de ce jeu sur les chaines ont été étudiées dans [GS08].

Travail demandé

Le jeu précédent peut étre vu comme un jeu de coloration de graphes a une couleur, marquer un sommet
revenant a colorier ce sommet avec cette unique couleur (marquer un sommet n'ayant aucun voisin marqué
revient bien a produire une coloration propre du graphe, dans laquelle les sommets voisins ne peuvent avoir
la méme couleur). Par ailleurs, ce jeu est qualifié d'impartial, car pour chaque configuration de jeu, les deux
joueurs ont les mémes possibilités de jeu (contrairement au jeu d’échec par exemple, ou les deux joueurs
manipulent des piéces de couleurs différentes).

Nous souhaitons nous intéresser a une version, dite partisane, de ce jeu dans laquelle chaque joueur
disposera de son propre ensemble de couleurs. Par exemple, le joueur A colorie les sommets qu'il choisit en
rouge alors que le joueur B les colorie en bleu (la régle étant cette fois de ne jamais colorier un sommet avec
une couleur identique a celle de I'un de ses voisins). Ce jeu apparait dans [BCGO01] et [Con0l] sous
'appellation COL, mais il existe visiblement peu de travaux le concernant (voir [CB08]).

On cherchera a résoudre différents types de jeu basés sur cette idée, en considérant par exemple :
1. des familles de graphes particuliéres, plus ou moins simples (chaines, arbres, grilles, etc.),
2. des ensembles de couleurs, disjoints pour les deux joueurs, de cardinalité 1, 2, 3, etc.,
3. des ensembles de couleurs différents mais non nécessairement disjoints.
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Mots-clés : jeu combinatoire partisan — coloration de graphes.

Remarques : possibilité de poursuite en thése sous réserve de I'obtention d’une allocation de recherche.



