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ENA%' OpenAl Hide and Seek

https://openai.com/blog/emergent-tool-use/



https://openai.com/blog/emergent-tool-use/

=== Leela Chess Zero (LcO)

Cgne I8

& &
LCZero Stockfish
0.30-dag-9a9c42d_754965 devlb_ 20221027
1 _r STOCKFIsy,
LCu L
0.43 Evaluation 0.73
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38/81 Depth/SD 55/61
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Agree Kibitz
1e4 a6 2 d4 b5 3 Nf3 Bb7 4 Bd3 6 5 0-0 c5 6 c3 Nf6 7 Rel dé 8 a4 c4 9 Bc2 Nbd7 10
d5 exd5 11 exd5+ Be7 12 axb5 axb5 13 Rxa8 Bxa8 14 Qe2 BxdS 15 Nd4 Nc5 16 Na3 1.57 4
Ne6 17 Ndxb5 O-O 18 Nxcd Bco 19 Ne3 Qd7 20 Na3 d5 21 Ng4 Nxgd 22 Qxg4 ReB 23 1.40
Bd2 Rb8 24 Bf5 Rxb2 25 Bcl Ra2 26 [JfE8 124
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[10] 26 Nc2 Bf6 27 Nd4 Qd6 28 Nxe6 fxeb 29 Bxeb+ Kh8 30 Bf5 g6 31 Bb1 @ el 32 0.37
Qf3 Ral 33 Bf4 Qc5 34 Rc1 Qb6 35 Bg5 Kg7 36 Bxfe+ Qxfé 37 Qe3 Be6 38 Qd2 Bf7 0.24
39 Bd3 Ra5 40 a3 RcS 41 h4 h5 42 Qb2 Rc6 43 Bfl Rc5 44 Qb4 Rc645 Re2 Rb646 ™ 0' - /
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https://lczero.orq/ //



https://lczero.org/

; [s] Aiphastar Y 17720 945 75 64 113 940 fp
5 . SUPPLY MINERALS WORKERS ARMY APM PRODUCTION

[s] LiquidTLO Y 147172 335 61 86 1377 55 %

https.//www.deepmind.com/blog/alphastar-mastering-the-real-time-strategy-game-starcraft-ii .~


https://www.deepmind.com/blog/alphastar-mastering-the-real-time-strategy-game-starcraft-ii
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RL Basics
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Umgebung

Agent
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In der Luft/am Boden: O

Belohnung

Aktion “ys(’
/’ Edelstein: +1
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enams - \Was wir haben

Zustand
X: 35 (State)
‘ Y:5.6
,H;Alive: yes gesammelt:
Ovonl
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Belohnungen

gewonnen: +1
verloren: -1
sonst: 0




&

=v== \Weitere Beispiele

Was sind Agenten, States, Aktionen und mogliche Belohnungen
in...

e ...Leela Chess Zero
o ...0penAl Hide and Seek

e ...Custom Advertisement
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RL-Schleife
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envams Q=Lernen

o Fir jeden Zustand speichern wir einen Qualitatswert (Q-Wert)
fur jede Aktion (wie gut die Aktion dem Zustand gegeben
wird)
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=nass Q-Lernen

o Fir jeden Zustand speichern wir einen Qualitatswert (Q-Wert)
fur jede Aktion (wie gut die Aktion dem Zustand gegeben

wird)
« Wenn dann ein Zustand erreicht ist, wahlen man die Aktion
mit dem hochsten Q-Wert
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=nass Q-Lernen

o Fir jeden Zustand speichern wir einen Qualitatswert (Q-Wert)
fur jede Aktion (wie gut die Aktion dem Zustand gegeben
wird)

« Wenn dann ein Zustand erreicht ist, wahlen man die Aktion
mit dem hochsten Q-Wert

« SchlielSlich erhéhen / verringern man den Q-Wert in Bezug auf
die Belohnung, nachdem die Aktion ausgefihrt wurde
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== Q-Lernen

o Fir jeden Zustand speichern wir einen Qualitatswert (Q-Wert)
fur jede Aktion (wie gut die Aktion dem Zustand gegeben
wird)

« Wenn dann ein Zustand erreicht ist, wahlen man die Aktion
mit dem hochsten Q-Wert

« SchlielSlich erhéhen / verringern man den Q-Wert in Bezug auf
die Belohnung, nachdem die Aktion ausgefihrt wurde

o Fur kleine Szenarien kann dies in einer Tabelle (Q-Table)
gespeichert werden
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Q-Table Beispiel
Schritt Schritt Sprung Sprung
AT links rechts links rechts
0 1 -1 0
-1 0 -1 1
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Q-Table Beispiel
Schritt Schritt Sprung Sprung
AT links rechts links rechts
-0.2 1 -1 0
-1 0.5 -1 1
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