Sztuczna inteligencja wygrata
w wieloosobowym pokerze

13 lipca 2019

Przed dwoma laty program Libratus wygrat w pokera z czterema
zawodowcami. Wielodniowy turniej byt rozgrywany w konwencji
jeden na jednego, a ludzie poniesli sromotng kleske. Dla
sztucznej inteligencji byt to olbrzymi krok naprzéd, jednak
nawet wspéttworca Libratusa, profesor Tuomas Sandholm, nie
wierzyt, by SI poradzita sobie jednoczesnie z wiekszg liczba
graczy. Uczony wtasnie udowodnit sam sobie, ze sie mylit.

Sandholm jest wspdtautorem algorytmu o nazwie Pluribus, ktéry
wtasnie wygrat z szescioma zawodowcami w nielimitowany Texas
Hold'em. ,Nie sadzitem, ze stanie sie to mozliwe za mojego
zycia” — stwierdzit uczony.

Dotychczas sztuczna inteligencja coraz lepiej radzita sobie w
grach z ludzmi, ale byty to rozgrywki jeden na jeden 1lub
druzynowe, dwéch przeciwko dwom. SI zadziwiata swoimi
osiggnieciami w warcabach, szachach, Go oraz pokerze.
Wszystkie mecze byty rozgrywkami o sumie zerowej. Jedna strona
wygrywata, druga przegrywata. Jednak gra przeciwko szeS$ciu
osobom to zupetnie inny poziom trudno$ci. Bardziej przypomina
to rzeczywiste sytuacje, gdy trzeb podejmowal decyzje nie
znajac zasobdw (kart) i procesu podejmowania decyzji przez
przeciwnikéw. ,To pierwszy powazny sprawdzian mozliwosci SI w
sytuacji innej niz pojedynek lub walka dwéch druzyn i gra o
sumie zerowej. Po raz pierwszy wyszlismy poza ten paradygmat i
wykazalismy, ze SI dobrze radzi sobie w takich sytuacjach” -
méwi wspéttworca Pluribusa Noam Brown, zatrudniony w Facebook
AI Research.

Pluribus zaczynat od rozgrywki, w ktoéorej brat udziatr 1
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cztowiek 1 5 niezaleznych wersji Pluribusa. Z czasem doszedt
do poziomu, w ktérym mogt wygra¢ z 5 profesjonalistami
jednoczesnie. Przeciwnikami sztucznej inteligencji byto 15
zmieniajacych sie zawodowych graczy, z ktdérych kazdy wczesniej
wygrat w pokera co najmniej milion dolardéw. Rozegrano 10 000
rozdan, a turniej trwat 12 dni.

Co prawda Pluribus nie odnidést* nad ludzmi tak miazdzgcego
zwyciestwa jak Libratus, jednak jego osiggniecia zaskoczyty
ekspertow. ,Istniaty pewne dowody wskazujgce, ze techniki SI
wykorzystane w pokerowym pojedynku powinny dziataé tez przy
trzech graczach, jednak nie by*o jasne, czy mozna je
zastosowa¢ do wiekszej liczby przeciwnikdéw grajacych na
najwyzszym poziomie. To naprawde sensacyjna wiadomos$¢, ze
sprawdzity sie one w meczu szescioosobowym. To wazny kamien
milowy” — mOwi profesor Michael Wellman z University of
Michigan.

Pluribus, podobnie jak Libratus, uczyt sie pokera rozgrywajac
wiele symulowanych pojedynkéw sam ze sobg. Jak informuja jego
twércy, sukces programu lezy w zastosowaniu ,wyszukiwania o
ograniczonej gtebokosci”. Mechanizm ten pozwala SI na
obliczenie dla wszystkich przeciwnikéw kilku ruchdéw naprzéd i
opracowaniu na tej podstawie najlepszej strategii. Tego typu
taktyke wykorzystuje wiele programéw grajgcych w pokera,
jednak jej uzycie w przypadku rozgrywki szescioosobowej wymaga
kolosalnych ilosci pamieci do przechowania wszystkich
mozliwych ruchéw wszystkich przeciwnikéw oraz wszystkich
mozliwych zaktaddéw. Libratus radzit sobie z tym problemem
biorgc pod uwage jedynie dwie ostatnie rundy podbi¢. Jednak i
tak wymagato to uzycia 100 procesoréw dla gry dwuosobowej.

Pluribus dziatat nieco inaczej. Brat* pod uwage tylko cztery
mozliwe zachowania przeciwnika. Jedno to obliczony najbardziej
prawdopodobny ruch, drugie w ktérym przeciwnik sktania sie ku
pasowl, trzecie gdy przeciwnik raczej wybiera sprawdzenie oraz
ostatnie, gdy przeciwnik raczej podbija stawke. Dzieki temu
mozliwe by*o znaczgce ograniczenie wymaganych zasobdw



liczeniowych. Wykorzystane algorytmy byty niezwykle wydajne.
Dos¢ wspomniec, ze podczas pokazu na zywo Pluribus by%
uruchomiony na maszynie zawlerajgcej jedynie dwa procesory 1
128 GB RAM. ,To zadziwiajace, ze w o0gbéle to sie udato i ze
udato sie bez wykorzystywania mocy obliczeniowej procesoréw
graficznych i innego ekstremalnie wydajnego sprzetu” — cieszy
sie Sandholm. Dos¢ tutaj wspomniec, ze program AlphaGo, ktdéry
w 2016 roku pokonat w Go Lee Sedola korzystat z 1920 CPU i 280
GPU.

Specjalisci z Carnegie Mellon University i Facebooka, ktérzy
stworzyli Pluribusa, opublikujg jedynie jego pseudkod, czyli
opis krokow niezbednych do stworzenia podobnego programu.
Zdecydowali jednak, ze nie upublicznig prawdziwego kodu, by
nie utatwial rozpowszechniania oprogramowania do gry w pokera.
Mogtoby to bowiem zniszczy¢ zardowno te dziedzine dziatalnosci
gospodarczej jak i spotecznos$¢ graczy.

Wykorzystany algorytm SI moze znalez¢ zastosowanie wszedzie
tam, gdzie trzeba podjac decyzje bez petniej wiedzy o tym, co
robig lub mysla inni. Przyda sie w takich dziedzinach jak
cyberbezpieczenstwo, handel, negocjacje biznesowe czy
ustalanie cen. Zdaniem Sandhloma moze tez pomdéc podczas
zblizajgcych sie wyboréw prezydenckich w USA, gdyz pomoze
kandydatom na okreslenie poziomu wydatkéw potrzebnych do
zwyciestwa w kluczowych stanach. Sandholm zatozyt juz trzy
firmy, ktdére beda Swiadczyty ustugi z wykorzystaniem SI na
rynkach biznesowych czy wojskowych.
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