
Third Sprint ReviewO n a blustery autumn evening five old friends met in the backroom of one of the city’s oldest and most private clubs. Each had
traveled a long distance — from all corners of the world — to meet on this very specific day… October 2, 1900 — 28 years to the

day that the London eccentric, Phileas Fogg accepted and then won a £20,000 bet that he could travel Around the World in 80 Days. 
When the story of Fogg’s triumphant journey filled all the newspapers of the day, the five attended University together. Inspired by
his impetuous gamble, and a few pints from the local pub, the group commemorated his circumnavigation with a more modest excur-
sion and wager – a bottle of good claret to the first to make it to Le Procope in Paris.
Each succeeding year, they met to celebrate the anniversary and pay tribute to Fogg. And each year a new expedition (always more
difficult) with a new wager (always more expensive) was proposed. Now at the dawn of the century it was time for a new impossi-
ble journey. The stakes: $1 Million in a winner-takes-all competition. The objective: to see which of them could travel by rail to the
most cities in North America — in just 7 days. The journey would begin immediately…
Ticket to Ride is a cross-country train adventure. Players compete to connect different cities by laying claim to railway routes on a
map of North America.

For 2 - 5 players 
ages 8 and above
30 - 60 minutes
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Agenda

• Today
• Sprint #3 Review Meeting;

• Next Monday 17.12., 13:30: 
• First Milestone Review
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Server Version 0.92

• Bugs: 
• Solved: Double Claiming Routes

Calgary-Helena, Calgary-Helena

• Solved: Endless loop, when there are only Locomotives (Rainbow) Cards left
“If at any time, three of the five face-up cards are Locomotives, all five cards 
are immediately discarded and five new ones are turned face-up to replace 
them.”

• Open: Faceup Passenger Card Deck becomes “null” and remains null
“faceUpPassengerCarDeck":[null,null,null,null,null]
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AlphaZero

• “Wie Googles KI Schach veränderte“

Googles KI-Tochter DeepMind veröffentlicht Details über ihr Projekt 

AlphaZero, das die besten Go-, Shogi- und Schachprogramme schlug.

https://www.heise.de/newsticker/meldung/Wie-Googles-KI-Schach-

veraenderte-4245938.html
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AlphaZero “Superhuman-Performance”

• StockFish / Deep Blue: 
• Alpha-beta search that expands the search tree by using clever heuristics 
• Heuristics: 

• Handcrafted features and tuned weights
• Constructed by domain experts and programmers
• Knowledge base of human playouts

• AlphaZero: 
• Uses Monte Carlo tree search
• No handcrafted knowledge 
• A neural network learns move probabilities to guide the tree search
• Weights of the neural network are trained using reinforcement learning 
• Uses self-play games

6http://science.sciencemag.org/content/362/6419/1140
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Wiederholung: Monte-Carlo Tree Search

• Problem: Welche Knoten/Pfade sollen weiter iteriert werden?
• Exploitation: Wahl der Knoten mit hoher Gewinnrate
• Exploration: Wahl der Knoten mit wenigen Simulationen
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Wächter

Figure 1: Die vier wesentlichen Teile von UCT. Die Zeichnung ist der Zeichnung in (Chaslot
et al., 2007) nachempfunden.

Der Algorithmus expandiert den Spielbaum an der Wurzel nicht mit einer konstanten Tiefe
sondern selektiv danach welche Varianten sich als erfolgversprechend herausgestellt haben
oder noch herausstellen könnten. Der Baum wird komplett im Speicher gehalten8 und abge-
sehen von den unbedingt notwendigen Infos, wie Zeiger auf die Nachfolgerknoten wird in
jedem Knoten nur gespeichert, wie viele Simulationen schon durch diesen Knoten gelaufen
sind und welchen Wert diese Simulationen summiert hatten. Somit kann später leicht bes-
timmt werden, welchen Wert jeder Knoten durchschnittlich hat.
Der Algorithmus gliedert sich im Wesentlichen in vier Teile, Selektion, Expansion, Sim-
ulation und Backpropagation, die in jeder Simulation nacheinander durchlaufen werden.

2.2.1 Selektion

Von der Wurzel ausgehend wird im Spielbaum ein Weg zu einem Knoten ausgewählt von
dem aus der Baum weiter expandiert wird. Bei der Wahl des Knotens muss wie bereits
erwähnt abgewogen werden, ob man gute (Exploitation) oder vielversprechende (Explo-
ration) Knoten wählt.
Hierzu wechselt UCT (von der Wurzel ausgehend) an jedem Knoten p zum Kindknoten k

mit der höchsten “Upper Confidence Bound”: k = argmaxi2I(vi + C

q
ln np

ni
)

I ist die Menge der Kindknoten von p, vi der Durchschnittswert der Simulationen, die durch
i gelaufen sind, und np bzw. ni die Zahl der Simulationen durch p bzw. i.
vi ist also der bisherige Wert eines Knotens und C

q
ln np

ni
stellt eine Art Zuversichtlichkeits-

bonus dar, der Knoten einen Bonus gibt, je weniger Simulationen bisher durch sie gelaufen
sind, also je unsicherer sie sind. Über die Konstante C kann die “Neugierde” des Algorith-
mus gesteuert werden: Ist C klein, wird der Baum tiefer expandiert, da hauptsächlich die
bisher beste Variante untersucht wird. Ist C groß, wird der Baum eher breiter expandiert.
Laut (Chaslot et al., 2007) muss C experimentell ermittelt werden, in (Kocsis & Szepesvári,
2007) wird jedoch einfach

p
2 verwendet.

8. Dies führt dazu, dass der Algorithmus leider etwas speicherintensiv ist. Die Größe des Baums ist aber

immernoch relativ passabel im Vergleich dazu wenn man bspw. einen kompletten Alphabeta-Baum im

Speicher behalten wollte.
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Wahl eines Pfades, der 
abgeschätzt werden soll

Wahl eines 
weiteren Zuges

Abschätzung der 
Punkte mittels 
zufälliger Züge

Ergebnis zur Wurzel
propagieren
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• In each position a Monte-
Carlo-Tree search is 
performed guided by a 
neural network

• A neural network is trained 
that predicts the outcome
(win/loose) for each 
possible move given the 
board state

• Reinforcement learning is 
used to minimize the error 
between predicted and 
actual winner

http://discovery.ucl.ac.uk/10045895/1/agz_unformatted_nature.pdf

http://discovery.ucl.ac.uk/10045895/1/agz_unformatted_nature.pdf


1st Milestone

• Die Observer-Story ist das Minimum, das jedes Team erreichen muss
• Jedes Team muss als Ergebnis des 1st Milestone ein Binary abgeben, 

mit dem man sich Server-Logs ansehen kann
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Erster Milestone: Ablauf

• Präsentation des Prototypen am 17.12., 13:30 Uhr:
• 15 Minuten Einleitung durch mich
• 15 Minuten Präsentation pro Team. Reihenfolge wird ausgelost.
• Anonyme Abstimmung. Jeder Anwesende hat eine Stimme.

• Ziel der Präsentation: „Komitee“ vom eigenen Prototypen überzeigen.

• Struktur der Präsentation:
1. Folie(n): Welche User Stories wurden umgesetzt.
2. Präsentation des Prototypen.
3. Folie(n): Technische Umsetzung (z.B. Besonderheiten, Features, 

Alleinstellungsmerkmale, Architektur, etc.).



Sprint Review
• Which Product Backlog items have been "Done”?

• Observer: Menü
• Observer: Spielbeginn /Spielbrett
• Observer: Spielerwechsel
• Observer: Spielablauf
• Observer: Animation
• Observer: Spielende / Punktestand
• Strecke bauen
• Zielkarte nehmen
• Wagenkarten nehmen

• What went well during the Sprint?
• Which problems were run into, and how were those problems solved?
• Were the estimations correct? (Burndown Chart)
• What are the items planned for First Milestone?
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Green Black Blue Red
Fehlt Strecke bauen

Spieler 
Aktualisierung
Menü
Log auswählen
Spielende / 
Punktestand
Doppelstecken bauen

Strecke bauen 
(markieren der 
Strecke)

Bug (Animationen 
verbessern)
Spieleranzahl 
auswählen fix?

Ideen (Menü fade in out) Spielkarten Karten Darstellung
am übersichtlichsten

Vorhanden Animation für Karten 
ziehen
Karte ziehen
Log abspielen

Menü
Log-File auswählen
Aktiver Spieler
Animationen
Karten ziehen

Spielende / 
Punktestand

Menü
Animation
Karten ziehen
Zielkarten ziehen
Strecke bauen
Abschlussbildschirm

Menü
Log-File auswählen
Strecke bauen
Karte ziehen
Abschlusswertung
Spielerwechsel
Number of Players
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In den nächsten Wochen

• Ab Januar beginnt die KI-Challenge. 
• Fünf einwöchige Sprints mit wöchentlichem Tournier.
• Pro Team wird eine KI gewertet.

• Alle Teams: 
• Mit dem Server-Interface vertraut machen.
• Finalisieren der eigenen User-Stories


