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ToulST

(Toulouse Integrated Satisfiability Tool)

Exemple : le jeu de Nim
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Un compilateur de langages logiques étendus
et de haut niveau vers des prouveurs

efficaces et independants e Chacun son tour (t € T), un joueur prend 1 ou 2 allumettes (n € A)
* Celui qui ne peut plus prendre d’allumettes a perdu
* Nous jouons le role du joueur 0 et I'adversaire est le joueur 1

O_a_perdu <=>

bigor $t in $T when $t>0:
tour_de_0($t) and reste($t,0)
and not reste($t-1,1) B

Etape 1. Définir les régles du jeu
(Formalisation des regles en logique)

reste(5,0) -> vrai
O_a_perdu

-> faux

end
Probleme en langage Programme Solution Jouer. Selon son choix, le joueur laisse une ou deux allumettes en moins :
ToulST ToulST (reste(t,n) A =prend_2(t) — reste(t +1,n — 1))
t/é; (/\ (reste(t,n) A prend_2(t) — reste(t + 1,n — 2)))
neA
n=2

Dernier coup. S’il ne reste plus qu’une allumette, le joueur n’a pas le
choix, il doit |a prendre et ne laisse aucune allumette :

/\(reste(t, 1) - =prend_2(t) A reste(t + 1,0))

teT

Spécificités
* Langage riche
e Edition visuelle
 Multiples solveurs (SAT, SMT, QBF)

* Facilement extensible
* Projet github, licence MIT

Perdre. Le joueur 0 a perdu ssi a un tour t, c’est a lui de jouer et il ne reste
aucune allumette :

0_perd < \/(tour_ de_0(t) A reste(t,0))

teT
t>0

Etape 2. Jouer et gagner a tous les coups !
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tnsérer || 1 sNo = 4 e (Formalisation d’une stratégie gagnante a l'aide de QBF)
2 = [0..$Nb] ;; set of matches
Oonn...o : 0 ] s ; - N « [0..Nb]
| T « |0..Nb
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a@b |[|| 24 5 But | t.neT.N —
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a<=b 21 ;3 Resultat de l'action de la prise : si on a pris, il faut b teT meN *
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ou @D représente les regles du jeu présentées en étape 1




