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Minimax avec des graphes
danslesquels on peut faire une recher che exhaustive

Jeu de Nimes (Luger et Subblefield 1998, p.144).

On dispose d'une pile dalumettes. Il y a 2 joueurs. Chaque joueur peut, a son tour, séparer une
pile en 2 pilesinégales. Le jeu se termine lorsqu'un joueur ne peut plus jouer et il perd.
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Un seul chemin par
noeud, pas d'alternative
4-1-1-1 2-2-2-2-1 Max
Max ne peut jouer

donc Min gagne: 0

3-1-1-1-1 2-2-1-1-1 Min

Min ne peut jouer
\ 0 donc Max gagne: 1

2-1-1-1-1-1 - Max
Max ne peut jouer

donc Min gagne: 0

Comment jouer ?

On a deux opposants Max (premier joueur) qui va maximiser ses gains et Min (deuxieme joueur)
qui va minimiser les gains de Max.

Supposons que Min commence. On attribue a chague feuille une valeur 0 ou 1 (S Max gagne,
alors1; s Min gagne aors 0). Ensuite, on propage aux noauds parents sachant que si le parent est
Min aors on propage le minimum des enfants, par contre si le parent est Max alors on propage le
maximum des enfants. Enfin, il suffit de choisir le chemin. Si on est Min, on prend Min. Sl on est
Max, on prend Max. Max gagne toujours, donc Min peut gagner seulement si Max joue tres mal.
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Minimax avec un niveau fixe

On ne peut pas toujours développer I'arbre de recherche a cause du probléme d'explosion
combinatoire. Dans ce cas, on va développer |'arbre jusgu'a un certain niveaw.

Supposons qu'on obtienne |'arbre (développé par le programme) suivant avec les valeurs
heuristiques données aux feuilles.
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Ensuite, le programme fait remonter les valeurs Min (enfants) ou Max (enfants) selon le cas.
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Max choisira ensuite le meilleur colt maximisant ainsi ses gains.

LeMinimax est un algorithme a 2 passes :

1) on développe l'arbre de recherche jusgu'a un certain niveau et on évalue la fonction
heuristique pour chague feuille;

2) on propage les valeurs jusgu'a laracine.
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Alpha-Béta (a-b)

C'est un algorithme plus intelligent que Minimax, qui va permettre d'éaguer I'arbre de recherche
du Minimax.

Plutét que de chercher tout I'espace jusgu'a la profondeur désirée, la procédure a-b procede en
profondeur d'abord. Deux valeurs, notées a et b, sont créées pendant la recherche :

- vaeur a, associée aux hocauds Max, ne peut jamais diminuer ;

- vaeur b, associée aux noauds Min, ne peut jamais augmenter ;

Exemple:

Si lavaleur de a est égale a6, alors Max n'a pas a considérer les nocauds avec des valeurs £ 6. La
valeur a est donc la pire valeur que peut obtenir Max.

S Minaunevaeur b égae a®, il n'apas aconsidérer les noauds Max qui ont une valeur 3 6.

On démarre la recherche a-b, en suivant la profondeur d'abord et on applique I'évaluation
heuristique & un état et ses enfants. Les étapes suivies sont numérotées de [1] a[15].
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