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Worum geht's?

» Was ist ,Mensch, Maschine!""

» Wie funktioniert das Spiel?
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Was ist ,Mensch, Maschine!”?

\

» Simulationsspiel fur drei bis funf Spieler

> Ziel:
Begreifen des Grundprinzips
Maschinelles Lernen
als Bestandteil von Kuinstlicher Intelligenz




Definition von
Kunstlicher Intelligenz:

.Der Begriff Kunstliche Intelligenz
bezeichnet das Verhalten einer Maschine,

das — wenn sich ein Mensch genauso verhalt -
als intelligent angesehen wird."

Simmons & Cappell, 1988
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Definition von
Maschinellem Lernen:

.Maschinelles Lernen bezeichnet - sehr allgemein formuliert -
die Idee, Computern durch geeignete Algorithmen die Fahigkeit
zu verleihen, aus Daten und Erfahrungen zu lernen.

Computer konnen damit ein Modell ihrer Welt aufbauen
und die ihnen zugedachten Aufgaben besser losen.”

Sim BaFin-Studie KI, 2018
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Wie funktioniert
das Spiel?



Wie spielt man?

» Man spielt ,,Bauernschach”.
» Jeder Spieler hat drei Bauern.

» In jeder Runde sind pro Spieler
maximal 3 Zuige moglich.

» Der Mensch beginnt immer das Spiel.
» Der Mensch will immer gewinnen!

» Die Maschine besteht aus mehreren
Teilen (= Spielerrollen).

» Die Spielziige werden zufallig ausgewahlt.

» Aber:
Der Spielprozess lauft nach festen
Regeln/Algorithmen ab.
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Wie zieht man?

Prinzipielle Zugmoglichkeiten:
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Geradeaus ziehen Schrag schlagen




Wie gewinnt man?
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deaus ziehen
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Gegner blockieren
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Wie gewinnt man?
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Geradeaus ziehen Schrag schlagen
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Gegner blockieren Gegnerische
Grundlinie
erreichen
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e gewinnt man?
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Geradeaus ziehen Schrag schlagen
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Gegner blockieren Gegnerische Alle gegnerischen
Grundlinie Steine schlagen
erreichen




Wie lauft das Spiel ab?
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Neues Spiel: Baue das Spielfeld neu auf.

4
<

Ist die Spielfeldseite der Maschine frei
von Spielfiguren des Menschen?

Hat die Maschine noch Spielfiguren?

Gibt es noch eine passende Situationskarte?

Nimm die angesagte Situationskarte aus
dem entsprechenden Stapel und suche
die auf der Riickseite angegebenen
Farbkarten heraus.

Mische diese Farbkarten und halte sie
verdeckt zum Ziehen bereit. Lege die nicht
gezogenen Farbkarten wieder zuriick,

nachdem der Zugauswahler eine
der Karten ausgewdhlt hat.

Ziehe zuféllig eine Farbkarte.
Lege die Situationskarte mit der Farbkarte
auf das entsprechende Rundenfeld,
um den Zug zu markieren.

Betrachte die gezogene Farbe und mache
den Zug, der aut der Riickseite mit der

jeweiligen Farbe markiert ist.

Wenn ja, sage die Bezeichnung an (z.B.A2).

S

Die Maschine
hat verloren!

S

Die Maschine
hat gewonnen!

Ist die Spielfeldseite des Menschen
frei von Spielfiguren der Maschine?

Hat der Mensch noch Spielfiguren?

Kann der Mensch noch ziehen? Wenn ja,

sage dem Menschen, dass er am Zug ist.

Die Spielrunde
ist beendet.

Nimm die zuletzt gespielte Situationskarte
und streiche die Farbe des letzten Zuges
durch. Streiche diese auch auf der
Zuglibersicht. Sind alle Farben einer
Situationskarte durchgestrichen,
entferne die Karte aus dem Spiel.

Kreuze den Menschen als Gewinner auf dem
Ergebniszettel an.Trage ein, welcher Zug
in dieser Runde gestrichen wurde.

Kreuze die Maschine als Gewinner
auf dem Ergebniszettel an.
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Die Rollenkarten

helfen

Weitere Hinweise
in der Spielanleitung!




Viel Spall beim Spielen mit
,Mensch, Maschine!”

,Mensch, Maschine!” ist ein gemeinsames Projekt von:
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