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Einleitung

* Motivation: Herausforderung
e Keine zufriedenstellende Kl vorhanden

* KI bei anderen Spielen wesentlich besser

* Bridge Baron: HTN
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Spielregeln

* Gewohnliches Kartendeck

* Nord/Sud gegen Ost/West

*VVor dem Spiel: Reizen

* Der ,Dummy” ubergibt an den Alleinspieler

* Zugeben und stechen



I Strategien

I *Vielzahl von Strategien
* Ausschlaggebend fur einen Sieg
* Beispiele:
- Hochspielen (engl. Cash out)

- Schnitt (engl. Finesse)



Schnitt / Finesse (1)
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Schnitt / Finesse (2)
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Schnitt / Finesse (3)
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Bridge ...

... ein Spiel der Planung.
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Probleme

*Viele Karten
*Viele mogliche Verteilungen
* Unvollstandiges Informationen/Unsicherheiten

e Brute-Force-Suche nicht realisierbar



Losungsansatz

* Bridge, ein Spiel der Planung
* Einsatz von Strategien
* Denkweise eines menschlichen Spielers

* HTN-Planung entspricht dieser Denkweise.



HTN-Planung (1)

* HTN = Hierarchical Task Network
* Zerlegen von Aufgaben

* Hierarchisches Weiterzerlegen

* Methoden mit Vorbedingungen

* Teilweise geordnete Abarbeitung



HTN-Planung (2)
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HTN-Planung (3)

* Hierarchical Task Network — Planung
... wird auch in anderen Bereichen eingesetzt
... zerlegt Aufgaben in einzelne Bestandteile

... entspricht der Planung eines Menschen



Tighum 2

* Tignum 2 implementiert HTN
* Verwendet in Bridge Baron
* Planen des Spiels mittels Strategien

* Reduzierung der Knotenzahl



Knotenzahl

Brute Force

HTN-Planmumg

Maximal

Durchnittlich

Cel.,

5.6 x 10* Knoten

ca. 2.3 x 10%* Knoten

ca. 505000 Knoten

ca. 26°000 Knoten



Beispiel Schnitt

Finesse(P: S)

LeadLow(P: S) FinesseTwo(P;: §)

: S

Us: East declarer, West dummy
Opponents: defenders, South & North

Contract: East — 3NT
On lead:  West at trick 3 | East: #KJ74

West: dA2

Out: #QT98653

PlavCard(P: 8. R)) | | EasyFinesse(P,: S) [ | StandardFinesse(P;: S)

BustedFinesse(P: S)

West— &2

(North—

(North—-/3)

StandardFinesseTwo(P,: S) StandardFinesse Three(P4: S) FinesseFour(Py;

: : 4

.

PlayCard(P>: 8. R;) | | PlayCard(P;: S, Ry) | | PlavCard(P4: S, Ry)

PlayCard(P4: S, R,’)

North— #3 East— &) South— #3

South— &(Q)



Tighum 2

* Keine 1:1-Implementierung von HTN
* Abhangigkeit von anderen Spielern
* Unsicherheitsfaktoren

* \VVollstandig geordnet
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Tighum 2

* Implementierung von HTN

* Berucksichtigt Wahrscheinlichkeiten

* Plant das Spiel uber Strategien

* Entspricht dem menschlichen Vorgehen

e Hat sich auch in der Praxis bewahrt
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Volilstandige Suche

* Aufstellen von Vermutungen
e Reduzierte Knotenzahl
* Brute Force

e Schlechte Resultate



Monte Carlo Technik

* Berechnung vieler Stichproben

* Durschnittswert als Naherung

e Streichen aquivalenter Falle

* Keine Informationsverwertung moglich

e Schlechte Resultate



Ergebnis

* Andere Ansatze existieren
* Nachteile teilweise nicht ausgleichbar

* HTN bewahrt sich bisher am besten
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I Zusammenfassung (1)

I * Problematik:
- Unsicherheitsfaktoren
- ZuU hohe Knotenzahl
- Kein Brute Force moglich

e Andere Ansatze



I Zusammenfassung (2)

I * HTN als bisher erfolgreichster Ansatz
- Bridge als Spiel der Planung
- Betrachten von Strategien
- Planung ahnlich der menschlichen

- Drastische Reduzierung der Knotenzahl



