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Tahove hry”

* \V konfliktnich situacich, popisovanych hrami v normalnim tvaru
(maticové hry), hraci realizuji své strategie v jednom casovém
okamziku.

 Urcité situace Ize vsSak |épe popsat jako posloupnost tahu, ve kterych
hraci reaguji na predchozi tahy protihracu.

* Do této skupiny konfliktu patri i mnohé saldnni hry, jako napriklad
sachy, dama, go, mnoho karetnich her Ci znama hra piskvorky.

* Pro modelovani konfliktd, jez jsou charakterizovany radou po sobé
jdoucich tahu (rozhodnuti) pouzivame hry v rozvinutém tvaru, které
jsou téz znamy pod nazvem hry v explicitnim tvaru ci tahové hry.



Graficky model hry

* Hru v rozvinutém tvaru znazornime pomoci specialniho grafu, tzv.
stromu hry.

* Grafem rozumime dvojici mnoziny uzli a mnoziny hran.

* Strom je graf, ktery je souvisly, ma jeden pocatecni uzel, tzv. koren, a
zpravidla nékolik koncovych uzlu, které reprezentuji ukonceni hry.
Pokud je pocet uzlu stromu n, pak je pocet hran n - 1.

e Hraci se stridaji a urcuji prubéh hry v rozhodovacich uzlech.
Rozhodovaci uzly reprezentuji volbu hrace mezi pro néj dostupnymi
alternativami (tahy) v dané fazi hry.



Hra NIM

e Zacneme s rozborem hry NIM, ktera patri mezi nejjednodussi tahové hry.
* Hru NIM muze hrat libovolny pocet hracu.
* Predpokladejme pro dva hrace, kteri se stridaji a odebiraji herni kameny
rozdelené do hromadek.
* Pravidla:
* konecny pocet kamenu je rozdélen na hromadky;

* hra¢ muze odebrat libovolny pocet kamend, avSak vzdy alespon jeden
a kameny musi byt pouze z jedné hromadky;

* hrac, ktery byl nucen odebrat posledni kamen ve hre, prohral.



Hra NIM 2x2

1 hrac 1
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00 (+1) 00 (+1)
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Redeni

* Regeni hry dostaneme zpétnou indukci, tj. zaéneme analyzu v
rozhodovacich uzlech v poslednich tazich.

* Hru rozlozime na tzv. podhry, coz jsou casti hry, které jsou rovnez
samostatnymi hrami.

* Reenim je dokonala rovnovaha podhry (subgame perfect
equlibrium), ktera na rozdil od Nashovy rovnovahy, popisuje
rovnovazné strategie hracu ve vSech moznych hernich situacich.

* Definice: Dokonala (Nashova) rovnovaha podhry je takova rovnovaha
hry v rozvinutém tvaru I, ve které strategie hracu tvori Nashovu
rovnovahu ve vSech podhrach puvodni hry .



Ruska ruleta

e Zivotu nebezpeénou hrou je Ruska ruleta.

* Predpokladejme dva hrace (Slechticky puvod a opilost vyhodou), ktefi se
rozhodli resit spor o jistou atraktivni damu pomoci Sestiranného revolveru s
jedinym ostrym nabojem v zasobniku.

* Naboj je v zasobniku umistén nahodné a hraci neznaji jeho umisteni.

* Hrac na tahu mulze s hanbou odstoupit ze hry nebo se zachovat jako pravy
Slechtic a pozvednout revolver ke své hlavé a zmacknout spoust. Strategie
,Strilet” vede k okamzité smrti nebo k radostnému predani revolveru
protihraci.

* Ruska ruleta obsahuje ndhodny tah, nebot hrac¢ nezna vysledek strategie
,Strilet”. Tento tah jakoby udélal treti hrac - priroda. Pri predpokladu
nahodnosti umisténi naboje v zdsobniku muzeme pracovat s
pravdepodobnostmi obou variant.



Dama (draughts, checkers)

* Ruzné verze hry — dama ceska, anglickd, kanadska, mezinarodni,...
* Napr. deska 12x12, 10x10, 8x8, ruzna pravidla pro skakani atd.
 V anglické ddamé se odhaduje 5 x 10%° moznych pozic.

* M. F. Tinsley — za 45 let kariéry prohral pouze sedm mistrovskych
partii anglické damy (z toho 2 s pocitacovym programem Chinook).

* Od roku 1996 je Chinook neporazitelny.

* Schaeffer a kol. (2007) oznamuje vyreseni damy po 18 letech
vypoctu. Bezchybna hra obou hracu konci remizou.



Sachy

* Hra Sachy je ve srovnani s hrou NIM mnohem slozitéjsi. Jiz po prvnim
tahu obou hrac¢d muze nastat 400 riznych pozic, tj. uzlt ve stromu
hry.

* Klicovym problémem pri rozboru hry je tedy astronomicky pocet
variant, ktery znemoznuje sestaveni stromu hry. PoCet moznych pozic
se odhaduje nékde mezi 10%° az 10-°.

7 teoretického hlediska jsou sachy stejné nudna hra jako NIM, protoze
jiz pred zacatkem hry by hraci méli vedét vysledek!

e Zasadni rozdil je v tom, ze se nikomu nepodarilo vysledek Sachové hry
vypocitat. PocCitaCe nejsou dostatecne rychlé a v dohledné dobé ani
nebudou.



Sachy

e Zasadni vyznam pro analyzu Sachové hry ma véeta: Kazda konecna hrav
rozvinutém tvaru s dokonalou informaci ma reseni v ryzich strategiich.

» Sachy Ize modelové popsat hrou v rozvinutém tvaru.

e Sachy jsou hrou s dokonalou informaci, nebot kazdy hra¢ zna pozici na
sachovnici. Jinymi slovy, hrac vi, ve kterém uzlu se hra nachazi. To neplati v
karetnich hrach, kde obvykle nezname karty protihrace, takze nezname
presnou pozici, ve které se hra nachazi. Typické karetni hry jsou proto hry s
nedokonalou informaci.

* Hra v rozvinutém tvaru je hra konec€na, kdyZz ma konecny pocet taht a v
kazdém tahu ma hrac k dispozici konecny pocet strategii. To je u Sachu
splnéno, nebot nekonecné opakovani taht neni pravidly povoleno. Podle
pravidel znamena trikrat opakovana pozice ukonceni hry a prohlaseni
partie za remizu.



Sachy

Vime, ze plati jedna z téchto moznosti:

1. bily ma vitéznou strategii (prvni na tahu vyhraje);

2. cerny ma vitéznou strategii (prvni na tahu prohraje);
3. hra skoncCi remizou.

Nevime, ktera z uvedenych moznosti je pravdiva, protoze nezname
strom hry.

Zkusenosti vsak ukazuiji, ze bily hra¢ prvnim tahem ziskava urcitou
vyhodu, takze vitézna strategie cerného je nepravdépodobna.



Sachy a poditace

* Jak pocitace hraji sachy, kdyz neznaji strom hry? Kdyby ho znaly, sachy by
jako hra skoncily, protoze pocitace by byly neporazitelné.

* Pocitacové programy konstruuji pouze casti stromu hry a prohledaji ,blizké”
okoli soucasné pozice na sachovnici.

* Jelikoz Castecne stromy hry neobsahuji koncove uzly, neni mozné primo
zjistit vysledek hry, takze je nutné pozice (uzly stromu) hodnotit pomoci
uméle vytvorenych ohodnocovacich funkci.

* Ohodnocovaci funkce Ciselné ohodnoti kazdou herni pozici z hlediska
materialniho a z hlediska pozicniho.

* Materialni hledisko zahrnuje pocet figur obou hracu, pficemz se pouzivaji
razné prepocty, napfiklad dama rovna se deviti pescum Veéz se rovna peti
pescum atd. PoziCni hledisko zohlednuje postaveni flgur napriklad hodnota
pésce se zvysuje jeho postupem k posledni fade, kde muze byt pésec
promeénén v damu.

 Pocitac zvoli strategii zajistujici presun na pozici s nejvysSim ohodnocenim.



Hra ultimatum

* Prvni hra¢ libovolné rozdéli dolar. Castku x pro sebe. Castku 1-x pro
druhého hrace.

* Druhy hrac navrzené rozdéleni (x, 1-x) prijme, nebo odmitne. V
pripadé odmitnuti dostanou oba dva hraci nulu.

* Je odmitnuti rozdéleni (0,8; 0,2) racionalni?
* VVyuziti hry ultimatum v experimentalni ekonomii.



