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Abstrakt: Koncovky maji vyznamnou roli pro hrace. V pozdnich fazich hry
je mnoho aspektu jiz jasné definovano, coz mnohdy umoznuje rozebrat vSechny
moznosti. Specialni zachézeni s koncovkami je obzvlasté i¢inné pro hry s tplnou
informaci, napt. databaze sachovych koncovek predvyfesené pro celé tiidy typu
zakonceni, anebo v Go rozdéleni desky do samostatnych nezavislych podher.

Je lakavé rozsitit tento pristup i na hry s neuplnou informaci, jakym je napf.
znamy Poker. Zahrat pocatecni faze hry, a jakmile podhry zac¢nou byt zvladnu-
telné, vypocitat pro né koncové feseni zvlast. Ovsem situace je mnohem komp-
likovanéjsi pro hry s neuplnou informaci.

Podhry je potieba zobecnit pro neuplnou informaci kvuli informacnim mnozindm.
Bohuzel takové zobecnéni nelze hned fesit pifmo, nebot by nebyla zachovéana
optimalita. V dusledku toho muzeme skonc¢it s mnohem ovlivnitelnéjsi strategii
(co se tyce zneuzitelnosti).

V soucasnosti jsou tii ptistupy, jak se s touto vyzvou vyporadat:

(a) tento problém zcela zanedbat,
(b) pouzit techniku podrozdéleni, kterda vSak vétsinou zachovava jenom stejné
dobra teseni,

(c¢) nebo zformalizovat pojem rozmezi podhry jakoztu mira zlepseni strategie. Pro
ni zkonstruujeme pomocnou hru, jez rozmezi podhry optimalizuje.

Posledni piistup je nas vlastni vysledek, ktery jsme v roce 2016 prezentovali
na tricaté konferenci AAAI pro umélou inteligenci.

Téz jsme skrze pokusy porovnali tfi zminénd feSeni, pomoci Spickového ucastnika
soutéze pokerovych programu na AAAI-14. Tato soutéz je prednim vyvojovym
prostfedim pro agenty s neuplnou informaci.
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