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N
Osadnici z Katanu

@ autor hry Klaus Teuber (1995 Némecko)
@ strategicka deskova hra pro 3 az 4 hrace
@ hra s nedplnou informaci

@ ndhoda



]
Pravidla

hraci desku tvofi 19 Sestidhelnikid (krajiny)

na jejich vrcholy Ize stavét vesnice (zisk 1 bod)

na strany Ize stavét cesty spojujici vesnice

krajiny jsou: pole, les, pahorkatina, hory, pastviny a
poust

ty produkuji suroviny: obili, drevo, cihly, ruda, vina
poust nevynasi nic

krajiny jsou ocislované Cisly 2 az 12, hazi se dvéma
kostkami

hrac jehoz vesnice sousedi s krajinou jejiz Cislo padlo
na souCtu kostek si bere jednu surovinu kterou dana
krajina produkuje



vesnici lze povysit na mésto (zisk 2 body)
mésto vynasi dvojnasobek surovin
vyhrava kdo ziskd 10 bodi

hrac¢i mezi sebou mohou obchodovat
|[ze ménit s bankou v kurzu 4 : 1
@ v pripadé pristavu 3 : 1

pokud je soucet kostek 7 nastupuje zlodgj

@ akéni karty (rytit, pokrok, 1 bod)

nejvétsi vojsko, nejdelsi cesta (2 body)
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-
Existujici implementace

@ SmartSettlers (Monte Carlo Tree Search)

@ JSettlers (open source, Java)
@ http://nand.net/jsettlers/

@ Settlers of Catan (Microsoft)


http://nand.net/jsettlers/

I
Prvni ¢ast

@ dle clanku Monte-Carlo Tree Search in Settlers of
Catan

@ vytvoreni prvotni implementace (program
SmartSettlers) Osadnikil z Katanu pouzivajici MCTS

@ dostupné z http://www.personeel .unimaas.nl/
G-Chaslot/papers/ACGSzitaChaslotSpronck.pdf

Citace: Szita, I., Chaslot, G., and Spronck, P. (2010). Monte-Carlo
Tree Search in Settlers of Catan. Advances in Computer Games. Vol.
6048, pp. 21-32. Springer Berlin / Heidelberg


http://www.personeel.unimaas.nl/G-Chaslot/papers/ACGSzitaChaslotSpronck.pdf
http://www.personeel.unimaas.nl/G-Chaslot/papers/ACGSzitaChaslotSpronck.pdf

-
Uprava hry

@ odstranéni nelplné informace
o odkryti karet

@ agent neméni karty s hradi
@ muize ménit karty s bankou
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I
Poradi hracu

na poradi hrach zalezi

nahodni agenti - vyhoda hrace Cislo 1
MCTS agenti - vyhoda hraci Cislo 2 a 3
pro dalsi pokusy je poradi hrac ndhodné
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-
Pfripomenuti MCTS

selekce - rekurzivné z korene vybirdm déti az k listu
expanze - pridam novy uzel

simulace (playout) - sehraji ndhodnou hru

zpétna propagace - vysledek propaguji zpét do korene
UCT - vyberu dité uzlu p které maximalizuje

InN
V:+ C x “Ni”

C je konstanta ktera se urci experimentalné

V; je hodnota uzlu, N; pocdet navstév
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-
Domain Knowledge v MC simulacich

kazda akce ma néjakou vahu
vybudovani vesnice/mésta +10 000

#cest hrace
# osad a mést hrace

vybudovani cesty % kde R :=
zahrani karty rytite pokud zlodéj blokuje mé pole
+100

zahrani akéni karty +10

jinak vahy akci +1

pravdépodobnosti jsou mérné témto vaham

oproti uniformnimu samplovani znatelné horsi
vysledek
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Domain Knowledge v MCTS

@ vybudovani vesnice ziska 20 virtualnich vyher
@ vybudovani mésta ziska 10 virtualnich vyher

@ pokud je do stromu vlozena akce vybuduj vesnici,
CitaCe pocCtu pristupl a poctu vitézstvi jsou
inicializovany na 20

@ zvysilo silu hrace
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-
MCTS proti JSettlers

@ jeden hra¢ MCTS proti trem hraclim JSettlers
e 100 sehranych her

@ nihodny hra¢ - 0% vyhra
@ MCTS s 1 000 simulacemi za tah - 27% vyhra
@ MCTS s 10 000 simulacemi za tah - 49% vyhra
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-
MCTS proti Lidem

1 Clovék, 2 JSettlers agenti a 1 MCTS agent
sehran tucet her, vitézi prevazné Clovék

strategie ruda a obili (preferovand MCTS agentem)
strategie drevo a cihly

MCTS nestavi tolik vesnic jako by stavél ¢lovék
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S
Druha cast

o dle bakalarské prace Monte Carlo Tree Search in a
Modern Board Game Framework z roku 2012

@ autor je G.J.B. Roelofs z Maastricht University

@ vytvoreni Frameworku pro hrani modernich her a
otestovani na Osadnicich z Katanu pouzivajicich
MCTS

@ dostupné z
https://project.dke.maastrichtuniversity.nl/games/
files/bsc/Roelofs_Bsc-paper.pdf
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https://project.dke.maastrichtuniversity.nl/games/files/bsc/Roelofs_Bsc-paper.pdf
https://project.dke.maastrichtuniversity.nl/games/files/bsc/Roelofs_Bsc-paper.pdf

-
Parametry

@ MCTS se selekci UCT a parametrem T
e (Coulom 2007)

@ parametr T - minimalni hranice pro zapnuti UCT

@ pokud neni uzel navstiven alespon T krat, pak se pro
selekci pouzije playout strategie

@ playout strategie - ndhodna hra bez domain
knowledge
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-
Expectimax

@ jako minimax ale navic chance uzly

@ hodnota chance uzll je vazeny soucet jeho nasledniki
@ vylepseni: Group Chance Model

@ chance uzel a jeho déti seskupeny do jednoho uzlu

@ nevyhoda: nékteré akce mohou byt ignorovany
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-
Expectimax

Max

Chance

Min

Chance
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-
Chance a Group Chance Model

v

o
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|
Skupinovani tahl (Move Groups)

@ podobné tahy se seskupi do obecnéjsich skupin
@ redukuje vétveni -> zrychluje fazi selekce a expanze
@ zvyseni sily hrace napr. v Go
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|
Skupinovani tahl (Move Groups)




-
Experimenty

v simulacich maximalné 2 000 ms na tah

@ na poradi stale zalezi, pri zkracovani délky simulace

zvyhodnén hrac 4

pri pouziti strategii uz véas na poradi tolik nezalezi
pokusy ukondit hru dfive nebyly Gspésné

optimalni hodnota parametru C je 7

nizka hodnota parametru C snizuje silu hrace
parametr T nema vyznamny efekt (T = 30)
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-
Experimenty

@ pri vyssim poctu simulaci je sila Chance modelu
stejnd jako Group Chance modelu
@ skupinovani tahd zpdsobilo pokles ve vykonosti

@ snizeni ¢asu na tah se diky skupinovani se projevilo,
ale zanedbatelné
@ zvyseni poctu simulaci zvysuje silu hrace
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Dékuji za pozornost.



