NegaMax
Следующий шаг в развитии алгоритмов поиска называется NegaMax. В сущности это MiniMax, только вместо 2х функций поиска (для 2х сторон) используется одна с инвертированной оценкой. Как мы помним, оценка в играх для 2х игроков инвертированная:

BLACK_SCORE = -WHITE_SCORE

Вот пример на некоторм несуществующем языке программирования, похожем на Pascal и Си:

/*  
     Ищет лучший ход и оценку

     Исследует все узлы

  */
Function NegaMax(depth,side,xside:integer):integer;

Var

  Score, best:integer;

Begin

  If depth <= 0 then

    Return Evaluate(side);

  Generate_all_moves(side);

  Best = -INFINITY;
  For each move do

  Begin

    Make_Move(move);

    Score = -NegaMax(depth-1,xside,side);

    Un_Mack_Move(move);

    If  score > best then

      Best = score;
  End;

  Return best;
End;

Function Evaluate(side:integer):integer;
Begin

  If side = WHITE then

    Return WhiteScore – BlackScore

  Else

    Return BlackScore – WhiteScore;

End;
Используемые термины:

1. depth – оставшаяся глубина поиска
2. side,xside – играющая сторона и сторона оппонента
3. Evaluate – функция статической оценки позиции

4. Generate_all_moves – ищет все перемещения для данной стороны
5. Make_Move – делает изменения в позиции

6. Un_Make_Move – отменяет изменения в позиции

7. INFINITY – некоторая очень большая велечина, условно принимаемая за бесконечночть

Данный алгоритм как и MinMax исследует все перемещения в каждой позиции и является экспоненциальным:
Количесво_исследованных_позиций = N^D

N – среднее кол-во ходов в каждой позиции

D – глубина поиска

В качестве зарисовки рассмотрим пример алгоритма, исследующего не все перемещения. Он гарантированно рассматривает только один лучший ход в узле. Остальные ходы будут рассмотрены, только если прогнозируемая оценка лучше достигнутой.
/*выборочный поиск*/
Function Search_One_Move(depth,side,xside:integer):integer;

Var

 Best,j:integer;

Begin

  If depth <= 3 then

    Return NegaMax(depth,side,xside);

  Generate_all_moves(side);

  //оценим все перемещения
  For j = 0 to max_moves-1 do

  Begin

   Make_Move(moves[j]);

   Moves_score[j] = -NegaMax(max(3,depth/2),xside,side);

   Un_Make_Move(moves[j]);

  End;

  //отсортируем по убыванию оценки
  Sort_Moves();

  //поиск – пока приблизительная оценка
  //лучше достигнутой
  Best = -INFINITY;

  For j = 0 to max_moves-1 do

  Begin

   If moves_score[j] <= best then

     Break;

   Make_Move(moves[j]);

   Moves_score[j] = - Search_One_Move (depth-1,xside,side);

   Un_Make_Move(moves[j]);

   If moves_score[j] > best then

     Best = moves_score[j];

  End; 

  Return best;

End;

Данный алгоритм считает приблизительно в 2 раза глубже, чем NegaMax. Точность поиска не гарантирована.
На какую глубину считать от корня дерева поиска, сразу сказать трудно. Можно увеличивать глубину, пока не исчерпан лимит времени.

/* поиск от корня */
Function Root_Search(side,xside:integer):integer;

Begin

  Timer.reset();
  Depth = 3;

  Score = -INFINITY;

  While (depth < MAX_DEPTH) and

        Not timer.timeout() and

        (Score < WINE_SCORE) do

  Begin

    Score = Search_One_Move(depth,side,xside);

  End;
  Return best;
End;

