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9 hodina: Úvod do pozičńıch her

Studiem pozičńıch her se zabývá Jószef Beck. Narozd́ıl od kombinatorických her
jsou to hry které nejdou rozdělit na menš́ı. př: př́ıklad pǐskvorky 32 , což je, jak v́ıme
z herńıho stromu, remı́zová hra.

Herńı zoo

Definice 9.1.1—Pozičńı hra: Hra na sadě vrchol̊u, na které jsou definovány
vyhrávaj́ıćı linie. Formálněji: Hypergraf H = (V,E), kde dva hráči stř́ıdavě ob-
sazuj́ı vrcholy.

Nyńı se pod́ıváme na některé typy pozičńıch her.

Definice 9.1.2—Silná hra: Nejklasičtěǰśı varianta jakou všichni známe třeba z
pǐskvorek. Hráč který prvńı obsad́ı nějakou hyperhranu (F ∈ E) vyhrává.

Definice 9.1.3—Inverzńı hra: Hráč který jako prvńı obsad́ı vyhrávaj́ıćı linii
prohrál.

Definice 9.1.4—Maker/Breaker (Stavitel/Ničitel) či Slabá hra: Ćılem prvńıho
hráče (Stavitele) je vybudovat vyhrávaj́ıćı linii. Ćılem druhého hráče (Ničitele)
je aby stavitel nevyhrál.

Definice 9.1.5—Breaker/Maker : Zde pouze zač́ıná Breaker. Jinak role z̊ustávaj́ı
stejné jako v předchoźı variantě.

Ale většinou to kdo zač́ıná je zaj́ımavé jen pro malé hry či degenerované př́ıpady.

Definice 9.1.6—Picker/Chooser : Chooser si vybere v plánu dva vrcholy a Picker
si z těch 2 možnost́ı vybere jednu do které potáhne. Poté Chooser táhne do té
druhé. Úkolem Picker je vybudovat vyhrávaj́ıćı linii a Chooser se mu to snaž́ı
překazit. (Stejně jako ve variantě Maker/Breaker.)

Definice 9.1.7—Chooser/Picker : Opět stejné jako v předchozm př́ıpadě, akorát
tentokrát zač́ıná Chooser.

Definice 9.1.8—Avoider/Enforcer (Vyhýbač/Donucovatel): Něco jako inverzńı
Maker/Breaker. Tedy Enforcer se snaž́ı Avoidera donutit obsadit vyhrávaj́ıćı li-
nii.

Definice 9.1.9—Enforcer/Avoider : v této variantě zač́ıná Enforcer, pravidla jsou
totožná.

Silné a inverzńı hry jsou hodně těžké, protože jediné č́ım se lǐśı prvńı a druhý hráč je
jeden tah a to neńı mnoho. Ve slabých hrách se daj́ı udělat i nějaké efektivńı strategie.
Oproti Silným hrám si zde druhý hráč (breaker) nemůže vynucovat tahy prvńıho
hráče. Vzpomeňme si, že Breaker klidně může vytvořit linii a stejně nevyhraje. Ostatńı
varianty zde uvád́ıme pouze pro ukázku a k jejich detailńı analýze se nedostaneme.

Silné hry
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př: Pǐskvorky n2 Jak je hrát? V každém řádku je dvojice stejných č́ısel a
pokyn pro hráče: Táhni do opačného č́ısla. Tedy párujeme jako v prvńı kapitole.

Pozorováńı 9.2.1—52: 52 je remı́zová hra

Pozorováńı 9.2.2—n2: n2 je remı́zová hra pro n ≥ 3

D̊ukaz:

Pro obecné n > 5 si to dokážeme indukćı. Vyrob́ıme si větš́ı tabulku.

Pro n = 4 doplńım později. Zaj́ımavé je, že nejde použ́ıt párovaćı metoda
jako pro vyš́ı n, protože poĺıček je 16, ale výherńıch pozic je 10 a na
to bychom potřebovali umı́sit 20 párovaćıch č́ısel.

Pro n = 3 necht’ si každý sám rozebere herńı strom.

Q.E.D.

př: pǐskvorky nd Vyhrávaj́ıćı linie jsou takové kde pro všechny souřadnice
plat́ı:

bud z̊ustávaj́ı konstatńı.

nebo jdou od 1 do n.

či od n do 1.

Zakázané jsou ale vyhrávaj́ıćı linie, kde jsou všechny souřadnice konstatńı.

Pozorováńı 9.2.3—Počet vyhrávaj́ıćıch liníı: Vyhrávaj́ıćıch liníı je (n+2)d−nd
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D̊ukaz: Normálńı d̊ukaz:

všechny posloupnosti − konstatní
dvojité započ́itání

Mazácký d̊ukaz: Obaĺıme si krychli krychĺı o velikosti n + 2 a všimneme si
kolik máme výherńıch pozic.

Q.E.D.

Některá fakta o pǐskvorkách nd:

33 — vyhraje prvńı. Je zaj́ımavé, že dokonce neexituje žádná remı́zová pozice.

43 — také vyhraje prvńı. Remı́zová pozice sice existuje, ale bylo to v 70. letech
dokázáno rozborem př́ıpad̊u.

53 — Otevřený problém. Věř́ı se ale, že bude také remı́zová.

Hypotéza: nd je remı́zová ⇔ počet poĺıček je větš́ı než počet vyhrávaj́ıćıch liníı.

Hypotéza: Okud je dimenze větš́ı jak n ⇒ prvńı hráč vyhraje nd.

Věta 9.2.4—Starategy steeeling : V každé silné pozičńı hře má prvńı hráč ne-
prohrávaj́ıćı strategii.

D̊ukaz: Máme dvě možnosti. Pokud má Prvńı hráč vyhrávaj́ıćı strategii, tak jsem
spokojeńı. Pokud Prvńı hráč nemá vyhrávaj́ıćı strategii, tak to ale znamená
že Druhý hráč má neprohrávaj́ıćı strategii. Označme j́ı S. Prvńı hráč bude
hrát tak, že nejdř́ıve zahraje na libovolné mı́sto a to si zapamatuje. Poté
Druhý hráč použije S. Nyńı však prvńı hráč zapomene na to kam zahrál v
prvńım a vezme strategii S a pod́ıvá se kam by měl zahrát pokud by byl
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on druhým hráčem. S je neprohrávaj́ıćı a tedy Prvńı hráč také neprohraje.
Jediné co zbývá je rozmyslet si, že pokud nám S napov́ı táhnout do za-
pamatovaného mı́sta, tak my potáhneme jinam ale to jiné mı́sto se stává
naš́ım zapamatovaným mı́stem. A druhá věc kterou muśıme je rozmyslet
si, že nám v silných pozičńıch hrách nevad́ı pokud máme symbol nav́ıc.

Q.E.D.

Důsledek: Pokdu se u nějaké silné pozičńı hry dozv́ıme, že neexistuje remı́zová po-
zice, tak d́ıky větě o Strategy steeling v́ımeže taková hra je vyhraná pro Prvńıho
hráče.

Tak se např́ıklad daokázaly pǐskvorky 33.

V Praze dne 6. ledna 2011 zapsal Tomáš Masař́ık. Verze 1.0
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