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Nous considérons le problème classique des gendarmes et voleurs dans un graphe. Mais nous

nous intéressons à son extension sur un graphe dynamique.
Rappelons que dans ce jeu, des gendarmes essaient d’attraper un voleur. Au début du jeu, les

gendarmes se placent sur un sommet, puis le voleur se place. A chaque tour, chaque gendarme
peut se déplacer le long d’une arête. Si le voleur est présent sur le sommet atteint, le jeu s’arrête.
Ensuite le voleur peut se déplacer le long d’une arête. Les questions qui se posent pour ce jeu
sont : étant donné un graphe (ou un type de graphe) combien de gendarmes sont nécessaires
pour que le voleur soit arrêté à coup sûr ; quelle est la stratégie gagnante si elle existe ? Ce
problème a été beaucoup étudié, et on peut caractériser des classes de graphes pour lesquels une
telle stratégie existe pour un nombre fixe de gendarmes. Malgré tout, la conjecture de Meyniel
selon laquel le nombre de gendarmes est O(

√
n) reste à prouver. Le problème correspondant :

existe-t-il une stratégie gagnante pour un graphe donné et k gendarmes, est NP-difficile.
Un graphe dynamique est un graphe dont l’ensemble des arêtes varie dans le temps. Dans le

jeu, à chaque tour l’ensemble des arêtes présentes peut donc changer. Il est clair que si on ne met
aucune condition sur l’évolution du graphe, il n’existe aucune stratégie pour que les gendarmes
gagnent à coup sûr. Une condition raisonnable est d’imposer qu’à tout instant, le graphe reste
connexe : il existe donc à tout instant un chemin entre chaque gendarme et le voleur, mais
ce chemin évolue. De plus, l’ensemble des arêtes possibles (susceptibles d’apparaître) est fixé
a priori (graphe de base ou de référence). Malgré ces conditions, des graphes existent pour
lesquels le nombre de gendarmes est très supérieur dans le cas dynamique que dans le cas
statique.

Dans cette présentation, nous montrerons une borne supérieure sur le nombre de gendarmes
nécessaires. Cette borne dépend linéairement du nombre de sommets et d’arêtes. La preuve
consiste en la donnée d’une stratégie toujours gagnante. Nous présenterons ensuite une classe
de graphes pour lesquels cette borne est atteinte à deux unités près.
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