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9 hodina: Uvod do pozicnich her

Studiem pozi¢nich her se zabyva Jészef Beck. Narozdil od kombinatorickych her
jsou to hry které nejdou rozdélit na mensi. pi: pitklad piskvorky 32 , coz je, jak vime
z herniho stromu, remizova hra.

Herni zoo

Definice 9.1.1—Poziéni hra: Hra na sadé vrcholu, na které jsou definovany
vyhravajici linie. Formélnéji: Hypergraf # = (V, E), kde dva hraci stiidaveé ob-
sazuji vrcholy.

Nyni se podivame na nékteré typy pozic¢nich her.
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Definice 9.1.2—Silnd hra: Nejklasictéjsi varianta jakou vSichni zndme tieba z
piskvorek. Hré¢ ktery prvni obsadi néjakou hyperhranu (F € E) vyhrava.

Definice 9.1.3—Inverzni hra: Hrac ktery jako prvni obsadi vyhravajici linii
prohral.

Definice 9.1.4—Maker/Breaker (Stavitel/Nicitel) ¢i Slabd hra: Cilem prvniho
hrace (Stavitele) je vybudovat vyhrdvajici linii. Cilem druhého hréce (Nicitele)
je aby stavitel nevyhral.

Definice 9.1.5—Breaker/Maker: Zde pouze zacind Breaker. Jinak role zustdvaji
stejné jako v pfedchozi varianté.

Ale vétsinou to kdo zac¢ind je zajimavé jen pro malé hry ¢i degenerované piipady.

Definice 9.1.6—Picker/Chooser: Chooser si vybere v planu dva vrcholy a Picker
si z téch 2 moznosti vybere jednu do které potahne. Poté Chooser tdhne do té
druhé. Ukolem Picker je vybudovat vyhravajici linii a Chooser se mu to snazi
prekazit. (Stejné jako ve varianté Maker/Breaker.)

Definice 9.1.7—Chooser/Picker: Opét stejné jako v predchozm piipadé, akorét
tentokrat zac¢ind Chooser.

Definice 9.1.8—Avoider/Enforcer (Vyhijbaé/Donucovatel): Néco jako inverzni
Maker/Breaker. Tedy Enforcer se snazi Avoidera donutit obsadit vyhravajici li-
nii.

Definice 9.1.9—Enforcer/Avoider: v této varianté zacind Enforcer, pravidla jsou
totozna.

Silné a inverzni hry jsou hodné tézké, protoze jediné ¢im se 1isi prvni a druhy hrac je
jeden tah a to neni mnoho. Ve slabych hrach se daji udélat i néjaké efektivni strategie.
Oproti Silnym hrdm si zde druhy hra¢ (breaker) nemize vynucovat tahy prvniho
hrace. Vzpomenme si, ze Breaker klidné muze vytvofit linii a stejné nevyhraje. Ostatni
varianty zde uvadime pouze pro ukazku a k jejich detailni analyze se nedostaneme.

Silné hry



pi: Piskvorky n?  Jak je hrat? V kazdém fadku je dvojice stejnych &isel a
pokyn pro hrace: Tahni do opaéného ¢&isla. Tedy parujeme jako v prvni kapitole.

2, 52 . Lo
Pozorovéani 9.2.1—5%: 57 je remizovd hra

Pozorovani 9.2.2—n?: n? je remizovd hra pro n > 3

Dikaz:
Pro obecné n > 5 si to dokdzeme indukci. Vyrobime si vétsi tabulku.
Pro n = 4 doplnim pozdgji. Zajimavé je, ze nejde pouzit parovaci metoda
jako pro vysi n, protoze policek je 16, ale vyhernich pozic je 10 a na
to bychom potiebovali umisit 20 parovacich ¢&isel.
Pro n = 3 necht si kazdy sdm rozebere herni strom.
Q.E.D.

pi: piskvorky n?  Vyhrévajici linie jsou takové kde pro viechny soufadnice
plati:

bud zustéavaji konstatni.
nebo jdou od 1 do n.
¢iod ndo 1.
Zakazané jsou ale vyhrévajici linie, kde jsou vSechny soufadnice konstatni.
Pozorovani 9.2.3—Pocet vyhrdvajicich linié: Vyhravajicich linii je "2 ="
Diikaz: Normalni dukaz:

vSechny posloupnosti — konstatni

dvojité zapocitani

Mazacky dukaz: Obalime si krychli krychli o velikosti n + 2 a v&imneme si
kolik mame vyhernich pozic.

Q.E.D.
Nekters fakta o piskvorkach n:
3% — vyhraje prvni. Je zajimavé, ze dokonce neexituje z4dn4 remizova pozice.

43 — také vyhraje prvni. Remizovd pozice sice existuje, ale bylo to v 70. letech
dokédzdno rozborem piipadu.

5% — Otevfeny problém. V&ii se ale, ze bude také remizova.

Hypotéza: n? je remizovd < pocet policek je vétsi nez pocet vyhravajicich linif.

Hypotéza: Okud je dimenze vétsi jak n = prvni hra¢ vyhraje n.

Véta 9.2.4—Starategy steeeling: V kaZdé silné poziéni hie md proni hrd¢ ne-
prohrdvajici strategii.

Dikaz: Méame dvé moznosti. Pokud mé Prvni hra¢ vyhravajici strategii, tak jsem
spokojeni. Pokud Prvni hra¢ nem4 vyhravajici strategii, tak to ale znamena
ze Druhy hra¢ ma neprohréavajici strategii. Oznac¢me ji S. Prvni hra¢ bude
hrat tak, ze nejdiive zahraje na libovolné misto a to si zapamatuje. Poté

Druhy hra¢ pouzije S. Nyni vsak prvni hra¢ zapomene na to kam zahral v
prvnim a vezme strategii S a podivd se kam by mél zahrat pokud by byl



on druhym hriacem. S je neprohravajici a tedy Prvni hra¢ také neprohraje.

Jediné co zbyva je rozmyslet si, ze pokud ndm S napovi tdhnout do za-

pamatovaného mista, tak my potdhneme jinam ale to jiné misto se stava

nasim zapamatovanym mistem. A druhd véc kterou musime je rozmyslet

si, ze ndm v silnych pozi¢nich hrach nevadi pokud mame symbol navic.
Q.E.D.

Dusledek: Pokdu se u néjaké silné poziéni hry dozvime, Ze neexistuje remizové po-

zice, tak diky vété o Strategy steeling vimeze takova hra je vyhrand pro Prvniho
hrace.

Tak se napifklad daokézaly piskvorky 3°.
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