Ackoli je umé¢la inteligence (UI) dnes schopna uspésné fesit mnoho klasickych her, na poli
pocitacovych strategickych her UI oponenti stidle velmi pozadu. V této praci feSime problém
souboju ve strategickych pocitatovych hrach tim, Ze adaptujeme existujici piistupy: Portfolio
greedy search (PGS) a Monte-Carlo tree search (MCTS). Dale také ptedstavujeme vylepSenou
verzi MCTS, nazvanou MCTS considering hit points (MCTS HP). Kvalita téchto metod je
uvazovana v kontextu nedavno vydané 4X strategické hry Children of the Galaxy. Pro tuto hru
implementujeme simulator souboji a vyhodnocovaci framework, ve kterém srovndvame rizné
ptistupy k UL Ukazujeme, ze pro malou az stfedni velikost souboje jsou MCTS metody lepsi nez
PGS. Ve vsech scénatich je MCTS HP lepsi nebo stejné dobré jako klasické MCTS diky 1épe
vedenému prohledavani. V malych bitvach dokonce MCTS HP se 100 milisekundovym ¢asovym
limitem porazi klasické MCTS s dvousekundovym casovym limitem. Kombinaci rychlého
hladového prohledavani PGS pro velké bitvy a piesnéjsiho MCTS_HP pro mensi bitvy je mozné
doséhnou univerzalngjsiho UI hrace.



