Sachova koncovka

Tentokrat je ulohou ovéfit, zda v daném typu koncovky si mize néktery z hracl zajistit vyhru nebo
alespon remizu béhem daného poctu tahl. V zadané vychozi situaci nasi koncovky ma bily nejvySe
jednu véz a jednoho péSce a ¢erny ma nejvySe jednu véz, celkem tedy vychozi pocet figur véetné obou
kral( je nejméné dvé a nejvyse pét.

Budeme dodrZovat béZna Sachova pravidla a zvyklosti, kompletni pravidla Sachu lze nalézt v prvnim
odkazu na konci tohoto dokumentu. Figury v zadané vychozi a kazdé dalSi pozici mohou byt rozmistény
na Sachovnici zcela libovolné v souladu s pravidly Sachové hry, kralové nesméji stat vedle sebe (ani
diagonalné) a bily péSec nesmi stat v prvni nebo posledni fadé. Remiza nastava také tehdy, kdyZ se na
Sachovnici objevi potfeti zcela identicka situace. Pfedpokladame, Ze zadana vychozi situace i vSechny
nasledujici, které budeme zkoumat, se na Sachovnici neobjevily pfedtim, nez hra dospéla do zadané
vychozi situace.

Implementacni aspekty

Pro zjednoduseni programovani uginime nékolik pfedpokladt. Zadny hrag jiz nebude v koncovce délat
roSadu (tj. bud ji udélal jiz dfive nebo si ji znemoznil pohybem zu&astnénych figur). ProtozZe
nepfedpokladame, Ze budeme probirat tahy do hloubky 50 nebo vice, nebudeme brat ohled na pravidlo
50 tah( tj., Zze remiza nastava, pokud v poslednich 50 tazich nebylo tazeno péScem a nebyl vzat zadny
kamen. Pokud bily péSec dorazi do posledni fady, budeme jej promériovat pouze v damu nebo jezdce.
Dama ma kapacitu véze i stfelce, takze kazdou tuto figuru v drtivé vétsiné situaci nahradit".

DostateCna materidlni pfevaha v bé&zné hfe je zarukou vyhry. Pokud jeden hra¢ v urcitém okamziku
prevahu ziska, byva lidskym uc€astnikim zfejmé, zda si ji pfi bezchybném hrani dokaze udrzet a tedy i
vyhrat. Pfi strojové analyze vSak snadno narazime na takzvany problém horizontu. Spociva v tom, ze
hrac¢ v urCitém okamziku ziska néjakou vyhodu, ale v dalSim vyvoji hry jej o ni spravné hrajici protivnik
dokaze pfipravit. Strojova analyza vSak nemulze zkoumat upIné kazdy vyvoj hry az do jejiho konce, a tak
napfiklad dospéje pouze do pozice pfed horizontem, kdy hra€¢ vyhodu ziska, a jiz se nedostane ke
zkoumani dalSiho vyvoje, tj. vyvoje za horizontem, kdy vyhodu opét ztrati. Z analyzy tak vyplyne, Ze dana
pozice je pro hrace pfizniva, prestoze je ve skute€nosti fataini.

Pokud tedy v nasi implementaci docili néktery z hraét dostateéné materialni prevahy a dokaze si ji
udrzet i ve v8ech dalSich tazich az do zadaného poctu taht, ze fekneme, ze hrac vitézi s ohledem na
horizont, a budeme to indikovat na vystupu. V nasi koncovce plati, Ze ¢erny ma dostateCnou materialni
pfevahu, pokud ma véz a krale a bily pouze krale. Bily ma materialni pfevahu, pokud ma o jednu té&Zkou
figuru vice nez &erny, pficemz tézka figura je dama nebo véz.

Zmensena Sachovnice

Pouze pro ucely této ulohy zavedeme jesté jednu uUpravu. Cela hra se bude odehravat na zmensené
Sachovnici o rozméru 7x7 poli. Protoze budeme pracovat pouze s koncovkou a nejvySe péti figurami,
odpada otazka, kolik jezdcu nebo strelcl a jaké barvy hra obsahuje apod., a proto kromé této zmeény
velikosti bude vse probihat zcela identicky tak, jako by $lo o béZnou Sachovnici s 8x8 poli.

Vstup

Vstupem je textovy soubor s tfemi fadky. Na prvnim fadku jsou zapsany s pomoci &eské varianty
algebraické notace pozice vSech figur, jednotlivé figury jsou oddéleny mezerou. Pofadi figur, pokud jsou
ve hte, je bily kral, bila véz, bily péSec, Cerny kral, Cerna véz. Pfedpokladame, Ze je to korektni pozice
podle pravidel a neni nutno to ovérovat.

Na druhém fadku je jediny znak B nebo C oznacujici hrace, ktery je pravé na tahu.

Posledni fadek obsahuje jediné Cislo udavajici, na kolik pultaht dopfedu mame danou pozici kompletné
prozkoumat. Napf. €islo 4 pfi zahajujicim ¢erném hraci znamena, Zze potadhne Cerny, bily, ¢erny, bily.
Implementacni poznamka: Pokud v pribé&hu analyzy nas program zjisti, Ze je mozné vysledek hry urcit
jednoznacné z mensiho poctu piltahu, nebudeme ovSem fakticky prohledavat strom az do dané hloubky.

Vystup

Vystupem je textova informace na jediném fadku.

1. Pokud zahaijujici hra¢ dokaze dat mat v pfedepsaném horizontu poctu paltahd, bude vystup obsahovat
nejprve fetézec 0-1 resp. 1-0, podle toho, zda vitézi bily resp. Cerny, a dale za mezerou seznam
veskerych pocatecnich plltaht zahajujiciho hrace, které k tomuto vitézstvi vedou.



2. Pokud si vyhru (= dat mat) maze vynutit druhy (nezahajujici) hrac, opét nejprve vystoupi fetézec 0-1
nebo 1-0 (podle toho, kdo vitézi) a dale za mezerou seznam vSech dvojic prvnich dvou pultah, které k
tomuto vitézstvi vedou. Kazda dvojice obsahuje nejprve pultah zahajujiciho hrace a poté odpovéd
protivnika.

3. Pokud zahajuje Cerny a dokaze si vynutit remizu, vystoupi fetézec 1/2-1/2 (sedm znaku() a dale za
mezerou stejny seznam, jako v pfipadé 1, tj. seznam veSkerych poc¢atecnich pultah ¢erného, které k
této remize vedou. Pokud Cerny nezahajuje a pfesto si vynuti remizu, je vystup analogicky pfipadu 2. {j.
vystoupi fetézec 1/2-1/2 a dale za mezerou seznam vsech dvojic prvnich dvou pultahu, které k této
remize vedou.

4. Pokud si nenastane zadny z pfipadd popsanych v bodech 1. - 3., ale pfesto si néktery z hrac¢u dokaze
zajistit vyhru s ohledem na horizont, je situace analogicka bodu 1. resp. 2. Nejprve vystoupi znak 'H'
indikujici, Ze jde o vitézstvi s ohledem na horizont, a poté za mezerou na tomtéz fadku stejny vystup jako
v bodé 1. resp. 2

5. Pokud nelze v pfedepsaném poctu pultahd rozhodnout, jak partie dopadne, tj. nenastane ani jeden z
pfipadd 1. — 4., vystoupi pouze fetézec 0-0 a nic dalSiho.

Format seznamu v pfipadé 1: <pulltah> <&arka> <pultah> <&arka> <pultah> ...

Format seznamu v pfipadé 2: <pultah 1. hra¢e> <mezera> <plltah 2. hrace> <¢arka> <mezera><plltah
1. hra€e> <mezera> <pultah 2. hrace> <Carka> <mezera> <pultah 1. hrafe> <mezera> <plltah 2.
hrace>...

Veskeré pultahy pouzivaji ¢eskou variantu algebraické notace. Za poslednim plltahem ¢arka neni.

Priklad 1

Na tahu je bily a mame k dispozici 5 pultah(, tj. bily i ¢erny tahnou
nejvyse trikrat. 7 oo 7

Bily muze brat Cernou véz (Vxf6) a tim ziskat dostateCnou | g ﬁ &

materialni pfevahu, Cerny kral jiZ nezabrani postupu pésSce na c7 a

nasledné jeho proméné v damu. Po této proméné (druhy plltah | = %’ 5

bilého) jiz je vyhra bilého s ohledem na horizont jista. 4 a4

Bily ale mlze ve svém prvnim tahu postoupit pé€Scem na posledni

fadu, proménit jej vdamu (c7D+) a bé&hem dalSich dvou taht |3 )u 3

vynutit mat (Kgé Vg3+ Kf5 De5+). To je vice nez jen vyhra s | . =

ohledem na horizont, a proto vystup bude reflektovat pouze tento

prubéh partie. 1 1
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1-0 c7D+

Zdroje pro daldi prehled:
http://en.wikipedia.org/wiki/Rules _of chess
http://en.wikipedia.org/wiki/Algebraic_chess notation
http://chessprogramming.wikispaces.com/
http://chessprogramming.wikispaces.com/Horizon+Effect
http://en.wikipedia.org/wiki/Horizon effect

Poznamka

1. Muze se stat, ze po proméné pésce v damu je touto damou ohrozeno tolik poli, Ze osamoceny ¢erny
kral, a€ neohrozen, nema kam ustoupit a nastava pat. Proména v leh&i figuru tento problém bilého
vyresi. Pfikladem muze byt bily v standardni hfe na 8x8 Sachovnici: Kf7 Vg6 d7, ¢erny Kh7 Ve8 a bily
tahne dxe8D. Budeme vdécni za navrh pozice, v niz ani proména v jezdce nezabrani patu.



