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9 Introducere

» Metoda Monte Carlo Tree Search (MCTS) a avut
performante deosebite in jocul de GO

» Este o metoda versatila si potrivita pentru un
numar mai mare de jucatori

> Jocul Chinese Checkers este o platforma
corespunzatoare pentru testarea metodei



Jocul Chinese Checkers

Tabla de joc Chinese Checkers

> 2-6 jucatori

> Scopul jocului este sa-ti duci
piesele in coltul opus

> Se poate sari peste piese

> Se pot inlantui oricate salturi



S Algoritmul MCTS

/—r Selection == Expansion = Simulation =— Backprnpagatlnn

g g g

Tree Dfﬁmf t
Policy P{?{ icy
v
. - J

Un ciclu al algoritmului Monte Carlo Tree Search



S Algoritmul MCTS (2)

» Selectia nodului celui mai promitator se
realizeaza conform unei politici, cum ar fi:
S In(n,)

v=—+C" £
n, n,

» Simularea (playout) foloseste de asemenea o
politica, care stabileste mutarile de executat in
simulare

» Modificarea etapelor de selectie si simulare
(eventual si backpropagation) diferentiaza
Implementarile de MCTS



Implementari existente

» Simulari mai complexe, 2-ply (max", paranoid,
best reply search)

» Simulari mai rapide, evaluare dupa numar fix
de ture (euristica, lookup table)

» Alte optimizari: progressive history, e-greedy
playouts, k-best pruning



Solutii Implementate

+ Politici default, dar cu e-greedy playouts si k-
best pruning

+ Evaluare dupa numar fix de ture

« Simulare 2-ply

+ MCTS cu scor, in loc de victorii/infranger
+ Euristica de continuitate

+ |storie pe termen lung

+ |storie progresiva



S Rezultat experiment 1 vs 1

In jocurile 1 vs 1 pentru determinarea
implementarii celei mai bune, am constatat:
» MCTS clasic, cu euristica de continuitate se

dovedeste mai bun decat variantele cu evaluare si
scor

> Istoria progresiva aduce un mic avantaj in selectarea
celei mai bune mutari

> |storia pe termen lung ajuta doar dupa un numar
considerabil de jocuri



S Rezultat experiment 1 vs 1 (2)

Clasic - Evaluare 10-0 9-1
Evaluare - Clasic 0-10 3-7
Clasic - Scor 9-1 9-1
Scor - Clasic 0-10 2-8
Clasic - 2ply 9-1 7-3
2ply - Clasic 0-10 1-9
Clasic — Istorie Progresiva 7-3 7-3
Istorie Progresiva - Clasic  9-1 9-1
Clasic — Istoric actiuni 6-4 7-3

Istoric actiuni - Clasic 10-0 9-1



% Rezultat experiment 3-6 jucatori

Clasic-Clasic-Clasic 9-3-2
Clasic-Clasic-Evaluare 0-7-3
Clasic-Clasic-Istorie Progresiva 2-3-5
Clasic-Clasic-Clasic-Clasic 3-4-0-3
IP — Clasic — IP — Clasic 1-3-2-4
Clasic-Clasic-Clasic-Clasic-Clasic 1-1-1-6-1
Clasic-Clasic-Clasic-Clasic-IP 3-3-1-2-1

Clasic-Clasic-Clasic-Clasic-Clasic-Clasic 0-2-2-3-1-2
IP — Clasic — IP — Clasic — IP — Clasic 3-2-2-2-1-0
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> Politica default, plus cateva optimizari, este
varianta cea mai buna pentru Chinese Checkers

» Folosind aceasta implementare de MCTS, Al-ul
poate fi invins doar daca este al doilea jucator,
acesta neavand avantajul primei mutari

> In forma implementata, istoria progresiva cat si
cea pe termen lung nu aduc imbunatatiri
semnificative
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