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Cil hry: PreZit podzemi

P¥ibéh

Jste dobrodruh na vstupu do podzemi (START). Vasim cilem je dojit do
pokladnice (CIL) a ztratit p¥i tom co nejméné Zivota (HP, health
points).

e Mistnosti (Uzly): Bezpe¢nd mista pro odpotinek.
e Chodby (Hrany): Cesty mezi mistnostmi, kde na vas né&co &eka.
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Legenda k mapé (Vahy hran)

KaZda chodba ma svou cenu, kterd se odette (nebo pFitte) k vaemu
zdravi:

e Kladna vaha (+X): Ztrata Zivotl. Pasti, monstra. PFiklad: Chodba s
lavou (+50 HP).

e Zaporna vaha (—X): Zisk zivotd! Lékdrnitky, kouzla. PFiklad:
Magicka studdnka (-40 HP, tedy 40 Zivotd ziskate).

@ Nulova vaha (0): Bezpetnd a prazdna chodba.
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NasSe mapa podzemi

Cesty a jejich ceny:

Start — A: +10 (Plyn)
Start — B: 450 (L&va)
A — C: +5 (Kluzky tsek)

)]
(]
@ @ B — D: -40 (Studanka)
@ C < D: 0 (Prazdn3 chodba)
]
(]

+100

+10 C — Cil: 4100 (Drak)
D — Cil: +10 (Tajnd chodba)
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Bug ve htre: Zaporny cyklus

Co by se stalo, kdyby z mistnosti za studdnkou vedla tajnd chodba zpét
pfed lavu s cenou jen +10 HP?

@ Vznikl by cyklus: Lava (4+50) — Studdnka (-40) — Tajna chodba
(+10) — znovu Léva...

o Chtéli byste takovym cyklem prochdzet?
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Co by se stalo, kdyby z mistnosti za studdnkou vedla tajnd chodba zpét
pfed lavu s cenou jen +10 HP?

@ Vznikl by cyklus: Lava (4+50) — Studdnka (-40) — Tajna chodba
(+10) — znovu Léva...

o Chtéli byste takovym cyklem prochdzet?
o NE! KaZdé kolecko vas stoji 50 — 40 + 10 = +20 HP.
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Ale co kdyby studanka vracela -70 HP?
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Bug ve htre: Zaporny cyklus

Co by se stalo, kdyby z mistnosti za studdnkou vedla tajnd chodba zpét
pfed lavu s cenou jen +10 HP?

@ Vznikl by cyklus: Lava (4+50) — Studdnka (-40) — Tajna chodba
(+10) — znovu Léva...

o Chtéli byste takovym cyklem prochdzet?
o NE! KaZdé kolecko vas stoji 50 — 40 + 10 = +20 HP.

Ale co kdyby studanka vracela -70 HP? Pak by kole¢ko znamenalo zisk 10

Zivotu! Hra¢ by mohl chodit dokola a ziskat nesmrtelnost. Bellman-Ford
tuto chybu v navrhu levelu umi odhalit.
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Dva pfistupy k feseni

1. Dijkstrav algoritmus 2. Bellman-Fordiiv alg.
e Je ,hladovy"” a netrpélivy. @ Je opatrny a ddkladny.
o Bere vZdy tu aktudlné @ Zkousi vSechny chodby
nejlevnéjsi cestu. opakované.
e V&, Ze co je dobré ted, bude @ Potita s tim, Ze na konci tézké
dobré i na konci. cesty mize byt odména.
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Kdo vyhraje?

Chyba Dijkstrova algoritmu |

Dijkstra vidi na za¢atku dv& cesty: Jedovatou chodbu (+10) a lavu (+50).
Hladoveé si vybere jedovatou chodbu. Nikdy tak neobjevi, Ze za lavou se
skryvd magicka studdnka (-40), kterd by mu Zivoty vratila. Cestu p¥es ldvu
hned na za¢atku zahodi jako ,,pfili§ drahou®.

Vitézstvi Bellman-Forda

Bellman-Ford zkousi vSechny kombinace. Zjisti, Ze obétovat 50 HP za
prichod ldvou se nakonec vyplati, protoZe vzapéti ziskd 40 HP zpét.
Celkova ztrata je jen 10 HP!
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