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Période 3
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td Jeu d'accessibilité a 2 joueurs

Rappel des régles du jeu de Nim vues en cours :

» chaque joueur retire, a tour de role, 1, 2 ou 3 batons parmi les batons

disponibles.
» le joueur perd s'il se retrouve devant un seul baton lorsque c'est a son tour
de jouer.
1 Modélisation du jeu par une arene(4 batons disponibles) °

1) Ecrire les instructions qui permettent de définir le graphe orienté représentant l'aréne
en utilisant une liste d'adjacence sous la forme d'un dictionnaire d4 dont les clés sont

les noceuds du graphe et dont les valeurs sont les dictionnaires des successeurs
affectés du nombre de batons permettant d'accéder a ce voisin direct. °

2) Ecrire une fonction GameOver() qui admet en argument le dictionnaire d représentatif 3
de l'aréne et un sommet s atteint dans cette arene et qui renvoie la variable test qui
vaut True si la partie est perdue et False sinon (la partie est perdue si s n'est pas o
dans d, le dictionnaire des successeurs, car ce point n'a pas d'acces).

3) Ecrire un jeu de test pour la fonction GameOver(). Indiquer dans un commentaire la
valeur attendue pour chaque instruction proposée. .

2 Stratégies

4) Tracer le graphe biparti relatif a I'aréne précédente, dans le cas ou le joueur J1 placé a droite sur le
graphe commence le jeu et que le joueur JO placé a gauche du graphe joue en deuxiéme.

5) Qui doit gagner dans cette configuration ?
6) Proposer les stratégies perdantes pour J1 ?

7) Identifier le noyau du graphe (partie perdante pour J1) et justifier votre réponse en tragcant les graphes
simplifiés successifs.

8) Ecrire le dictionnaire d3 pour le graphe biparti de la question 4) (on notera 's_i' le sommet s atteint par
le joueur Ji ; le début de ce graphe est ainsi le point '3_0' puisqu'il s'agit du sommet 3 et que ce sommet
est contrélé par le joueur JO ; 's_i' est une chaine de caractéres).

3 Stratégie optimale
9) Tracer l'arbre des parties a 4 batons ou J1 est le joueur qui démarre le jeu.

10) Sur I'arbre de la question précédente, indiquer les valeurs des arcs sachant qu'elles valent 1 si l'arc
conduit a une position du noyau et -1 sinon.

11) Quelle branche doit choisir J1. Justifier votre réponse a partir des pondérations.
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4 Heuristique

12) Tracer I'neuristique de profondeur 2 du jeu comme défini a la question 9).

13) Quelle stratégie doit choisir J1 a partir de I'heuristique ? Cette stratégie est-elle similaire a celle de la

partie précédente.

On donne I'arbre des parties suivant :

& 00

1 1
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14) Cet arbre de partie est-il partiel ou maximal pour 6 batons initiaux?

On donne la fonction suivante :
def parcours(d,debut):
pile =[]
pile.append(debut)
explores=[]
cycle=0
while len(pile)!=0 :
explores.append(pile.pop())
forv in d[explores[-1]]:

if (v not in explores) and (v not in pile):

pile.append(v)
else:
cycle = cycle+1
print('cycles :', cycle)
return explores

Ls =[['6_0(00)', '5_1(01)", '4_0(04)", '3_1(10)", '6_0(00)', '6_0(00)17, ....,

Ld =[-1, ...,0]

15) Quel type de parcours du graphe d depuis le sommet
debut est réalisé avec la fonction parcours() sachant
gu'elle utilise une pile.

16) Ecrire une instruction qui permet de parcourir le
graphe de l'arbre ci-dessus, représenté par sa liste
d'adjacence da (un dictionnaire).

17) Définir le message affiché en console pour
l'instruction précédente.

18) Comment modifier la fonction parcours() sachant
que tous les sommets sont différents.

On modifie cette fonction pour qu'elle renvoie une liste Ls
qui contient les listes des sommets de chaque stratégie et la
liste Ld les distances respectives de la racine jusqu'a la
feuille de chaque stratégie.

[6_0(00)', '3_1(01)’, "1_0(02)17 ]

19) Comment choisir une stratégie optimale a partir de Ls et Ld ?
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