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Stéphan Thomasé, LIP, ENS de Lyon, stephan.thomasse@ens-lyon.fr

Les jeux positionnels ont été introduits par Hales et Jewett en 1963,
et leur étude s’est intensifiée après les premiers résultats d’Erdős et Sel-
fridge, qui ont montré en 1973 leur connexion avec la théorie de Ramsey et
la coloration d’hypergraphes. Différentes conventions de jeux existent, et la
plus populaire, le jeu Maker-Breaker, fait intervenir deux joueurs, Maker et
Breaker, qui choisissent à tour de rôle un sommet d’un hypergraphe jusqu’à
ce que tous les sommets soient choisis. Maker l’emporte si elle parvient à
compléter une hyperarête, sinon c’est Breaker qui gagne. Cette convention
a été prouvée PSPACE-complète par Schaefer en 1978. L’étude de la com-
plexité des jeux positionnels s’est ensuite ralentie jusqu’à un regain d’intérêt
récent pour ce domaine. En 2017, Bonnet, Jamain et Saffidine ont prouvé que
les jeux Maker-Breaker étaient W[1]-durs, paramétrés par le nombre de coups
accordés à Maker pour gagner. En 2021, Rahman et Watson ont amélioré le
résultat connu de PSPACE-difficulté en montrant qu’il était possible de se
restreindre aux hypergraphes de rang 6, et en 2024, Galliot, Gravier et Sivi-
gnon ont prouvé que le gagnant pouvait être déterminé en temps polynomial
si l’hypergraphe était de rang 3.

Nous nous intéressons ici à l’étude de la convention Waiter-Client, in-
troduite par Beck en 2002 sous le nom de ”Picker-Chooser”, dans le but de
mieux comprendre les jeux Maker-Breaker. Dans cette convention, Waiter
choisit deux sommets libres de l’hypergraphe et les présente à Client, qui
choisit l’un des deux sommets à prendre, laissant le second à Waiter. Waiter
l’emporte si elle parvient à obtenir tous les sommets d’une hyperarête, sinon
Client gagne. Cette convention a été prouvée NP-difficile par Csernenszky,
Martin et Pluhar en 2011, mais aucun résultat positif ni aucun résultat de
complétude n’étaient connus jusqu’à présent. Nous proposons ici un algo-
rithme FPT, paramétré par le rang de l’hypergraphe, pour déterminer le
gagnant de ces jeux, prouvant ainsi que le calcul du gagnant est polynomial
sur les hypergraphes de rang borné.
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