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DiesesAufgabenblattwird in derÜbungam10.12.03besprochen.

Aufgabe1 (3 Punkte)

BetrachtenSiedenfolgendenSpielbaum:
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L M N O P Q R S T U V W X Y
80 9 2 −1−5 6 3 1 3 4 947

AngenommendermaximierendeSpielerseiamZug.WelchenZug sollteer entsprechenddes
MinMax-Algorithmuswählen?TragenSiedie entsprechendenKnotenwertein die Grafikein.
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Lösung:

DerSpielersolltedenZug D alsnächstenZug wählen.

Aufgabe2 (5 Punkte)

BetrachtenSiedenfolgendenSpielbaum:

� � ��� � � � � �

ErmittelnSie im obenstehenden,für zwei Spielermax(Wurzel)undmin dargestelltenSpiel-
baumdieBewertungdesWurzelknotensdurchAlpha/BetaPruning.BesuchenSiedabeidieNach-
folger jeweilsvon links nachrechts.TragenSiein derGrafiknur jeneKnotenbewertungenein,die
Sietatsächlichermittelthaben,undstreichenSiedie abgeschnittenenKantendurch.
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Lösung:
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