ptimisation de stratégie
our une variante du tarot
mexicain



Introduction

cipe du jeu:
rtes: atouts du tarot

ut: prendre le nombre de plis préalablement
annonce

Un écart avec I‘annonce se convertit en un
point

ut du TIPE:
odélisation informatique de parties
orer une strategie optimisee




Premieére étape

trategie de base en ce qui concer
les annonces et le jeu

Simuler des parties de tarot africain
entre 4 ordinateurs

éer un rendu graphique des
ltats



Premiere étape
ons utilisées:

nonce(main)

ction qui renvoie I’lannonce d’un joueur pour une main
née.

gagnantdupli(cartesjoueescetour,gagnantdupliprecedent)
nction qui renvoie le numéro du joueur qui remporte le pli.

axdespluspetits(main,cartesjoueescetour)

tion qui renvoie la carte la plus basse de la main, étant pl
gue toutes celles déja jouées par les autres joueurs. Si
’a pas de telle carte, la fonction renvoie la carte la
de la main.



Premiere étape

esplusgrands(main,cartesjoueescetour)

lon qui renvoie la carte la plus haute de la main, étant p
e que toutes celles déja jouées par les autres joueurs. Si |l
ur n’a pas de telle carte, la fonction renvoie la carte la plus
te de de la main.

hoixcarte(main,cartesjoueescetour,n)

ction qui renvoie la carte qui doit étre posée par un joueur
ituation donnée.




nnonce(main):

o)
riin main:

f(22>iand i>17):

g fand k<=2):

Premiere étape

On ajuste I’algorithme
d’annonce en simulant
grand nombre de parties

Limite placée en 14 :
Limite placée en 15 :

Limite placée en 16 :

moyenne de 2.54
moyenne de 2.00

moyenne de 1.68

Limite placée en17:

moyenne de 1.66

Limite placée en 18 :

moyenne de 1.95




Premiere étape

simulation d’une partie:

Joueur1 annonce 2 plis et n’en
prend qu’un: il gagne un point

Joueur2 annonce o et fait o: il
ne gagne pas de point

oueur3 annonce 0 et prend
n pli: il gagne un point

eur4 annonce 3 et prend 3 plis: il ne gagne pas de poi



Deuxiéme étape

tratégie avancée en ce qui concerne les
annonces et le jeu

Simuler des parties entre les ordinateurs

bserver les résultats et ajuster I’algorith



Deuxieme étape

jons utilisées:

s fonctions utilisées en premiere étape

lusgrand(carte,cartesjouees,main)

ction qui renvoie toutes les cartes supérieures a une cart
jEen jeu

xinf(main)
n qui renvoie la carte la plus haute en dessous de 1
ain du joueur.



Deuxieme étape

oixcarteplus(annonces,main,plis,cartesjouees,g)

tion qui renvoie la carte qui doit étre posée par le joueu
s une situation donnée.

d en compte les annonces

n compte la position dans le round



Conclusion

ptimisé uniquement contre une stratégie précise

ulation informatique
rties entieres

sentation graphique sous forme de tableau



