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&5.1. 3. Stromy hier

Hry typu #8ach, dama, 60, tic—-tac-toe ("nuly a kriZXiky") maj
niekol'ko spolo€nych ¢&rt. Hraja ich dvaja hraci, ktori striedaw
tahajau. Pri kaZdom tahu je definované, ktoré tahy su pripustp
(legdlne), a je definovany aj vysledny efekt kaidého tahu; nevy
stupuje tu prvok néhody. KaZdy hra¢ ma uaplna informaciu o po
staveni{ protivnika aj o jeho moZinych tahoch (to je rozdiel oproti
kartovym hrdm, kde hr&& vidi iba svoje karty). Hra zac&ina 2
gépecifikovanej pozicie a konti vyhrou, prehrou alebo remizou.

Uplny strom hry je reprezentaciou vietkych moZnych varianto
hry. Korefovy uzol zodpovedd pociatofnému stavu (na tahu je pryy
hré&é¢), jeho potomkovia sa stavy dosiahnuteIneé jednym tahom, ith
potomkovia sU stavy zodpovedajdce vEetkym moZnym odpovedia

(tahom) protivnika atd. Termindlne uzly reprezentujt vyhry
prehru, remizu (z pohladu prvého hrata). Kazdéd cesta z korefove
ho do termindlneho uzla reprezentuje jednu Gaplnid hru. Déleéity

rozdiel oproti grafu stavového priestoru: strom hry (game tree
reprezentuje tahy dvoch protihracov, napr. hracov A a B, v grafe
stavového priestoru su to vietko tahy Jjediného rieditela ulohy
AND/OR stromy v#ak mofno pouZit na popis hry. Stromy hry sl
viaéginou kondtruované z pohladu jedného hraca. V strome hry!
pohladu hraéa A si véetky mo¥né tahy hraéa A reprezentované uzle
mi typu OR - predstavuju alternativy, zavisiace iba od hracah
Odpovede hr&¢a B sa uzly typu AND - reprezentuju mno2inu tahoy,
na ktoré hré¢ A musi by¥Y schopny odpovedat (na kaZdy =z nichl
Uzly typu OR a ND sa preto v grafe pravidelne na jednotlivych
drovniach striedaja a dany strom znazorhuje priestor prehladév-
nia -~ cielfom je najst podstrom, ktory zabezpeéi vyhru hraéah
Uzol, reprezentujaci vyhru hraéa A, zodpoveda trividlnemu problé
mus uzol, reprezentujuci vyhru hr&a B alebo remizu, zodpoved
neriefitelInému problému. Na rozdiel od terminologie AND/OR gre
fov sa budd obidvz tieto typy uzlov nazyvat termindlne uzly.

Na obr. 6.10 je znazornend cast hry tic-tac-toej hraja dvaj
braci X a 0, X taha ako prvy a strom je nakresleny -z pohlad
hraca X. Pozicie, ktoreé mO2eme ziskat rotaciou, alebo ktoré &
zrkadlovo sumerné sa pova®*ujld za identické. Cielom je umiestnit
tri svoje znacky vedla seba horizontalne, vertikdlne alebo diagrp
nalne.



187

s
T3
1ax
xlt tlt ;11
11 XX XX% OR
' 1 XX tTt
[
: oﬁ: :
. XX X% AND
trt KX
" *Lt th t&t ;lx
. XX X% XX % XX OR
XX% XX KX X%
X00
oxX% AND
Xkk
xLo x&o ;lo
OXx oXx OXX OR
XXX XXX X% K
~__(vyhra) 5 5

r. 6.10 Strom hry tic-tac-toe

Takyto strom mozno nakreslit¥ aj 2z pohTadu hrata O, aj za
gredpokladu, ze X m& prvy tah - AND uzly sa zmenia na OR a opaé-
¥, oznacenia termindlnych wuzlov "vyhra", ‘“prehra" sa takisto
fymenia. Najvéesim problémom pri prehladavani takychto stromov
& nepr imerane velky priestor prehTadavania. Pre Uplny strom hry
lina (zloZ2itejsia ako tic—tac—toe, ale omnoho jednoduchéia ako
HCh) sa pocet terminalnych uzlov odhaduje na 1022 gk by sa
#nto strom generoval s rychlostou 3 miliardy uzlov za sekundu,

ferovanie celého stromu by trvalo 102* storoeg!
/



