
1 ゲーム木の探索

代表的なゲーム木の探索アルゴリズムには，ミニマックス法とアルファベータ法がある．アル
ファベータ法は，ミニマックス法に分枝限定法の考え方を取り入れ，無駄な探索を極力避ける
方法である．

2 ミニマックス法のアルゴリズム

minimax(節点 n, 深さ d)
{

if(d==0 || nが終端節点) return(nの評価値);
nの子節点を ni とする
if(nが Max節点) /* (先手番) */
return maxi{minimax(ni, d − 1)};

else /* nが Min節点 (後手番) */
return mini{minimax(ni, d − 1)};

}

3 アルファベータ法のアルゴリズム

αβ (節点 n, 深さ d, α, β)
{

if(d==0 || nが終端節点) return(nの評価値);
αn=－∞; βn=＋∞;
if(nが Max節点) {

for(全ての nの子節点 ni) {
　 v=αβ (ni, d − 1, max{αn,α}, β);

αn=max{αn,v};
if(αn>=β) return αn;

}
return αn;

}
else { // nが Min節点

for(全ての nの子節点 ni) {
　 v=αβ (ni, d − 1, α, min{βn,β});

βn=min{βn,v};
if(βn<=α) return βn;

}
return βn;

}
}
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