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•: انتخاب پیدا شده تاکنون، درهر نقطه ( بزرگترین مقدار)مقدار بهترین

.MAXانتخاب درطول مسیر برای

•:انتخاب پیدا شده تاکنون، درهر ( کوچکترین مقدار)مقدار بهترین

.MINنقطه انتخاب درطول مسیر برای

چنانچه مقدار آلفای یک گره از بتای پدرش یا پدرانش بیشتر : قانون اول•
.آن گره را هرس کنید. شد نیازی به بررسی سایر فرزندان آن گره نیست

چنانچه بتای یک گره از آلفای پدرش یا پدرانش کمتر شد نیازی : قانون دوم•
.آن گره را هرس کنید. به بررسی آن گره نیست
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محدوده مقادیر ممکن
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بتا باعث می شود که تنها بخشی از فضای حالت تا  -اگرچه که هرس آلفا•
.حالت پایانی توسعه یابد، اما این عمق هنوز هم عملی نیست

جستجو می بایست , چون حرکات بازی باید در زمان منطقی انجام شوند •

زودتر قطع شده و یک تابع ارزیابی اکتشافی در هنگام جستجو به حالتها 

اعمال شود تا از این طریق گره های غیرپایانی به صورت مؤثر گره 

.پایانی تصور شوند

بتا از دو طریق  -یا آلفا minimaxبه بیان دیگر، پیشنهاد این است که  •

: تغییر یابند

جایگزین شود که  EVALتابع سودمندی با یک تابع ارزیابی اکتشافی . 1•

.تخمینی از سودمندی وضعیت می دهد

جابه جا شود که تصمیم  (cutofftest) آزمون برشآزمون پایانی با . 2•

.را اعمال کند EVALمی گیرد چه زمان 
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Eval(s) = w1 f1(s) + w2 f2(s) + … + wnfn(s)
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-11و  19-24)، (5-10و  5-11)چهار حرکت مجاز •

(  5-11و  11-16)و ( 5-10و  16-10)، (5






