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Abstrakt: Koncovky maj́ı významnou roli pro hráče. V pozdńıch fáźıch hry
je mnoho aspekt̊u již jasně definováno, což mnohdy umožňuje rozebrat všechny
možnosti. Speciálńı zacházeńı s koncovkami je obzvláště účinné pro hry s úplnou
informaćı, např. databáze šachových koncovek předvyřešené pro celé tř́ıdy typ̊u
zakončeńı, anebo v Go rozděleńı desky do samostatných nezávislých podher.

Je lákavé rozš́ı̌rit tento př́ıstup i na hry s neúplnou informaćı, jakým je např.
známý Poker. Zahrát počátečńı fáze hry, a jakmile podhry začnou být zvládnu-
telné, vypoč́ıtat pro ně koncové řešeńı zvlášť. Ovšem situace je mnohem komp-
likovaněǰśı pro hry s neúplnou informaćı.

Podhry je potřeba zobecnit pro neúplnou informaci kv̊uli informačńım množinám.
Bohužel takové zobecněńı nelze hned řešit př́ımo, neboť by nebyla zachována
optimalita. V d̊usledku toho můžeme skončit s mnohem ovlivnitelněǰśı strategíı
(co se týče zneužitelnosti).

V současnosti jsou tři př́ıstupy, jak se s touto výzvou vypořádat:

(a) tento problém zcela zanedbat,

(b) použ́ıt techniku podrozděleńı, která však většinou zachovává jenom stejně
dobrá řešeńı,

(c) nebo zformalizovat pojem rozmeźı podhry jakožtu mı́ra zlepšeńı strategie. Pro
ńı zkonstruujeme pomocnou hru, jež rozmeźı podhry optimalizuje.

Posledńı př́ıstup je náš vlastńı výsledek, který jsme v roce 2016 prezentovali
na třicáté konferenci AAAI pro umělou inteligenci.

Též jsme skrze pokusy porovnali tři zmı́něná řešeńı, pomoćı špičkového účastńıka
soutěže pokerových programů na AAAI-14. Tato soutěž je předńım vývojovým
prostřed́ım pro agenty s neúplnou informaćı.
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