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Problematika:
VyrieSend hra (dvoch hracov) je hra, ktorej vysledok (vyhra, prehra alebo
remiza) moze byt urCeny na zaklade aktudlnej pozicie, predpokladajic, Ze obaja
hraci hraju perfektne.
Existuju tri hlavné spdsoby vyrieSenia takejto hry:
1. Super - slabé rieSenie
e Dokaze ¢i prvy hra¢ vyhra, prehra alebo remizuje zo zaciatoCnej
pozicie, predpokladajuc perfektnt hru na oboch stranach. Nie je
potrebné urcit’ vSetky pohyby perfektnej hry.
2. Slabé rieSenie
e Poskytuj algoritmus, ktory zabezpecuje vyhru jedného hraca alebo
remizu, pre kazdy mozny pohyb protihraca od zaciatku hry. Pocitac
modze vyherny tah zmenit' na remizujlci, pretoze nepredpoklada
pohyb protihraca, ktory by nebol vyherny, takze také tahy
neanalyzuje.
3. Silné rieSenie
e Poskytuje algoritmus, ktory dokdze urobit’ perfektny pohyb,
dokonca aj ked’ boli spravené chyby na oboch stranéch.
Perfektna hra je stratégia hraca, ktora vedie k najlepSiemu vysledku daného
hraca a kazdéa koncova pozicia méze byt kvalifikovana ako vyhra, prehra alebo
remiza.
Perfektny hraé, ktory sa nachddza v remizovej pozicii sa moze d’alsim tahom
dostat’ iba do remizovej alebo vyhernej pozicie, nie vSak do prehravajucej. Ak sa
nachadza vo vyhravajucej pozicii, nemoéze sa dostat do remizovej alebo
prehravajuce;.
Jednou z vyrieSenych hier je aj Nine Men’s Morris (Ralph Gasser 1993),
Vv ktorej hra¢ moze dosiahnut’ remizu.
V praci sa budeme zaoberat’ optimalizaciou existujucej stratégie perfektného
hraca (na zaklade znalosti databazy moznych tahov hry Nine Men’s Morris).



V tejto hre (zndmej aj ako Mlyn) ma kazdy z dvoch hracov 9 figirok a hracie
pole pozostava z 24 pozicii.
V kazdom tahu ma hra¢ na vyber z niekol’kych moznosti, pricom niektoré vedu
k vyhre, remize alebo prehre. Databaza obsahuje pre kazdé rozostavenie figirok
na hracej ploche informaciu, aka je aktualna pozicia hraca, ktory je na tahu.
Okrem tejto informacie, pre vyhru a prehru obsahuje aj maximalny pocet krokov
do ukoncenia hry.
Zakladny model rozhodovania perfektného hraca:

e Vyber vyhrdvajuci tah na najmenej krokov

e Ak taky nie je, vyber remizovy tah

e Ak taky nie je, vyber prehravajici tah na najviac krokov

Naroc¢nost’ pozicie[1]:

e Ak je hrd¢ v remizovej pozicii, vyber tah, ktory vytvori najtazsiu poziciu

pre protihraca
Naroc¢nost’ pozicie pre protihraca (pocet perfektnych t'ahov / pocet vSetkych
tahov) moze byt vypocitana dvoma spdsobmi:

e Protihra¢ vybera tah nahodne (a)

e Protihra¢ vie predpokladat’ niekolko krokov dopredu (je zname dolné
(kol’ko vie predpokladat’ presne) a horné ohranicenie (kol'ko vie najviac
predpokladat’)) (b)

Nasim ciel'om, je implementovat’ algoritmus pre naro¢nost’ pozicie s nahodnym
vyberom protihraca (nakol'ko zavery prace [1] nepreukazali, Zze je tento vyber
horsi alebo lepsi ako vyber [b] ), rozsirit’ ho o pravdepodobnost’ vyberu tahu
a porovnat’ dané algoritmy.
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