Standartni prosty algoritmus pro diskretni hry sestdva se ze predvypracovanych algoritmu a
hledace nejlepsiho tahu. Obecné také obsahuji heuristicky element. Cim slozitéjsi je hledac, tim
déle trva ¢as prace pocitace. Pocita¢ by ale mohl zkusit pripravit mozny plan hry se ¢lovékem nebo
jinym pocita¢em. Je jistym, Ze velmi dilezitou roli v takovém hledani bude hrat heuristika, ale
nutnym by bylo zjistovat nejcastéjsi elementy tahi a situaci.

Je védet, ze ne kazdy tah potiebuje od hrace korigovat plan celé hry. Proto mtize teoreticky
vytvaret prostéjsi algoritmy, které se budou zabyvat ulohy, které nepotrébuji permanentni kontrolu.
Nejnutnéji by to ale bylo pro hrace-Cloveéka pfi, naptiklad, hie s pfilis velkym poctem malych
prostych tloh.

Chtél bych zkusit vytvofit takovy ocenujici algoritmus pro, napiiklad, jednodussi a exotické
varianty Sacht. Takovych variant je moc, a miizeme vymyslet jesté vice, ku ptijkadu takové, kde se
pravidla mohou najednou zménit béhem hry.

Jadrovou ¢asti programtl je moznost davat hie trochu hlubsi analyzu, nez standartni
algoritmus, a, jestli je mozné, ji délit na mensi tlohy.

Ptedpodladdana platforma a jazyk: Windows, Microsoft C#
Predpokladané kniznice: zadné.



