Sachy
Pravidla Hry
Ovladani
Zapis tahu

O Algoritmu

Filip Hofer, 2002

This help file was created with HelpScribble.



Algoritmus

Program Sachy je uréen pro 32-bit Windows a je psan s durazem na objektové pojeti.

Prvni Sachy jsem napsal v roce 1999 v Borland Pascalu pod nazvem Microchess. Ve vyvoji tohoto
programu jsem s pgestavkami pokraéoval do roku 2001, kdy jsem pgeSel na Free Pascal. AZ do verze 5
veéetni se jednalo o aplikace pro 16-bit realny rezim DOS, program Microchess 6 jiz bizel v chraniném
32bit rezimu DOS.

Vypoétové jadro programu Sachy (tcpu) pouziva nasledujici algoritmy:

minimax vybir tahu vyvijeny postupni od roku 1999
quickbestattack hledani klidové pozice poprve v Microchess 6
fastgeneratemove generator tahu novi v programu Sachy

Reprezentace Sachovnice ma nasleduijici slozky:

status stav kamenu (hodnota, typ...)  poprvé v Microchess 6

board vlastni Sachovnice od Microchess 1

math-graph bitmapa utoénych vazeb poprvé v Microchess 6
pohyb bitmapa mozZnosti pohybu novi v programu Sachy
comprattack seznam utoénych vazeb novi v programu Sachy
comprmov seznam moznosti pohybu novi v programu Sachy

a dalsi

Vlastnosti generatoru tahu:

optimalizace pogadi figurek,

optimalizace pogadi cilovych poli,

3 urovni priorit: okamzita reakce, ostatni Utok, neutoéné tahy.

Poéitaé poéita nasledovni: spoéita vSechny mozné kombinace tahu do hloubky zadané pro hlavni
vypoéet a pro kazdou z tichto kombinaci spusti ohodnocovaci funkci, ktera hleda klidovou pozici. Hledani
klidové pozice spoéiva ve zvaZzovani vdech mozZnych vymin az do zadané hloubky.

Hlavnim hodnoticim kritériem je co nejrychlejsi Sachmat, poté zisk materialu (. zajeti co nejvice
soupegovych kamenu a minimalizace vlastni ztraty) a nakonec pozieni kritéria. Niktera poziéni kritéria
nejsou zachycena v ohodnocovaci funkci, ale uplatouji se diky pgedvybiru na urovni generatoru tahu.

Dalsi informace o algoritmu jsou v tématu Ovladani (odstavec Vypoeéet) a v tématu Obtiznost.
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Pravidla Hry

Sachy jsou deskova hra pro 2 hraée. Kazdy hraé ma na zaéatku 16 ruznych kamenu, jejichZ poéateéni
rozestaveni je pevni dano. Hru zahajuje hraé s bilymi kameny a pak se hraéi pravidelni stgidaji.

Kazdy tah znamena pgemistini jednoho svého kameme na pole, které je bui prazdné nebo obsazené
kamenem soupege (v tomto pegipadi je tento odstranin z desky). Zvlastnim tahem je roSada.

Kameny pgi svém pohybu nesmi pgekroéit obsazené pole. Vyjimka plati pouze u koni (kdykoli) a u vize
poi rosadi.

Pohyb kamenu

Pisak (pisec)

i

Tento kamen se smi pohybovat pouze dopgedu (ij. ze zakladniho postaveni smirem k opaéné strani
Sachovnice). Jestlize se pisak pgesunuje z pole, na kterém stal pged zahajenim hry, muze ho hraé podle
vlastni vule posunout bui o dvi, nebo o jedno volné pole pgimo vpged, {j. ve stejném sloupci poli.
Napgiklad z b2 na b4, nebo z b2 na b3. Poté, co opustili svoje vychozi pole, mohou pisci postupovat jen
0 jedno pole vpged. PiSak, ktery bere soupeguv kamen, se nepgesune pgimo vpged, ale o jedno pole
vpged doprava nebo doleva uhlopgiénym smirem. Napgiklad z b2 na c3, nebo z b2 na a3.

Brani en passant (brani mimochodem)

PiSak, ktery ohrozuje pole, paes které paesel soupeguv piSak ze svého zakladniho postaveni bez
zastavky (tj. Sel o dvi), smi tohoto soupegova piSce vzit, jako kdyby postoupil jen o jedno pole. Toto "brani
mimichodem" musi byt provedeno ihned, jako odpovii na soupeguv postup o dvi pole.

Kuo (J, jezdec)

&)

Tento kdmen se pgemisliuje zvlastnim zpusobem - o jedno pole v té gadi nebo sloupci, kde pravi stoji, a
bez zastavky pokraéuje v pohybu o jedno pole Uhlopgiénym smirem. Pgi této druhé éasti tahu se musi od
svého puvodniho stanovisti vzdalit, nesmi se k nimu pohybem po Uhlopgiéce vracet. Bylo uz zminino, Ze
mu v pgesunu nepgekazi vlastni ani cizi kdmen stojici na prvnim poli, pges které se jezdec (jak se kuo
nazyva podle Sachové terminologie) pgenasi. ZjednoduSeni geeeno: pohybuje se "do elka".

Stoelec (S)

a

Staelec se pgesunuje po Uhlopgiékach, na kterych pravi stoji. Smi postoupit vZdy jednim smirem pges
jakykoli poéet volnych poli. Stgelci umistini na zaeatku na svitlych polich se pohybuji po celou dobu hry
po svitlych polich, stgelci z tmavych jen po tmavych.

Viz (V)

Jut

Viz muze postoupit pges libovolny poéet volnych poli bui vodorovni, nebo svisle - tedy v té gadi éi v
tom sloupci poli, kde pravi stoji.



Dama (D)

Dama smi postoupit paes jakykoli poéet volnych poli kterymkoli smirem - vodorovni, svisle i
uhlopgiéni. Musi se vSak pgesunout vzdy pgimo, nesmi tyto smiry v jednoum tahu kombinovat.

Kral (K)

&

Kral smi postoupit kterymkoli smirem (vodorovni, svisle, Uhlopgiéni) jen na sousedni pole, které neni
ohroZeno zadnym soupegovym kamenem. Jedina vyjimka plati pgi rosadi:

Rosada

Je to zvlastni druh tahu, pgi kterém smi hréaé pgesunout souéasni dva kameny - krale a jednu z vizi.
Poéita se vSak jako tah kraluv. Kral se pgesune ze svého zakladniho pole o dvi pole smirem k vizZi stejné
barvy, ktera dosud stoji na svém vychozim poli. Pak je pgemistina i viz, k niz se kral pgiblizil, a kdyz se
pgenese pges krale, zustane stat za nim na sousednim poli ve stejné gadi.

Ro$ada smi byt provedena jen za tichto okolnosti:

proveden zadny tah.

2. Pole, kde kral stoji, pole pges které ma pgejit, a pole, na nimz se ma po uskuteéniné rosadi zastavit,
nesmi byt ohroZeno soupegovym kamenem.

3. V8echna pole mezi krdlem a vizZi, s nimiZ bude roSada provedena, musi byt prazdna.

Povyseni kamenu

Pisak, ktery dojde do posledni gady na opaéné strani desky, je ihned prominin podle vybiru hraée v
damu, viz, stgelce nebo koni.

(2]

ach

Kral je v Sachu, jestlize pole, na kterém stoji, ohroZuje nejméni jeden soupeguv kdmen, to znamena, Ze
tento kamen by mohl v pgistim tahu vstoupit na kralovo pole. O kamenech ohroZujicich soupegova krale
gikdme, Ze mu davaji Sach. Kral, ktery se ocitl v Sachu, musi této hrozbi uniknout v bezprostgedni
nasledujicim tahu. Bui tim, Ze se pgesune na jiné, bezpeéné, pole nebo tim, Ze zajme soupegi kdmen,
ktery dava jeho krali Sach, nebo tim, Ze zrusi $ach kamenem postavenym mezi kréle a Sachujici
soupegovou figuru.

Mat

konéi jeho porazkou. Podle ustélené zvyklosti se gikd, Ze dostal mat.

Zakonéeni hry
Vitizstvi
Kdo da soupegi mat, vyhraje. Pokud hrdé povaZuje svou situaci za beznadijnou a nechce dal magit éas,

muze partii ukonéit; vitizem se pak stava jeho soupeg, aniz by musel dat krali mat.

Remiza



Pat

KdyZz hraé, ktery je pravi na gadi, nemuze provést zadny tah a jeho kral pgitom neni v Sachu, hra konéi
nerozhodni. Tato situace se nazyva pat.

Vysledek hry je nerozhodny také tehdy, pokud ani jeden z hraéu nemuze dosahnout vitizstvi. Zejména v
pgipadech:

1. dva osamili kralové,

2. kral se stgelcem stoji proti osamilému krali,

3. kral s konim stoji proti osamilému krali,

4. kral se stgelcem stoji proti krali a stgelci a oba stgelci jsou na polich stejné barvy,

5. nikolikrat se opakuje tatadz pozice (podle oficialnich pravidel taikrat).
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Ovladani
Prvni kroky

Z&kladni funkce programu jsou dostupné v menu Hra. Zde méate mozZnost zaéit novou hru (pgikaz
Nova...), naéist ulozenou hru (pgikaz Otevgit...), uloZit hru (peikazy UloZit a UloZit jako...). Paikaz
Nastaveni stran... umoZoduje nastavit, kterymi kameny hraje poéitaé a kterymi élovik.

menu Hra

Nova...

Tento paikaz otevge dialog Nastaveni stran... Po potvrzeni tlaéitkem OK program rozestavi figurky do
zakladniho postaveni a muZze se zaéit hrat.

Otevait...

Otevge dgive uloZzenou hru (soubor s pgiponou .sch nebo .txt).

Ulozit

Ulozi hru pod jejim stavajicim nazvem (tato volba je dostupna jen pro hry, které byly naéteny z disku
pomoci pgikazu Otevgit...nebo ulozeny pomoci peikazu Ulozit jako...).

Ulozit jako...

Otevge dialogové okno pro uloZeni hry, kde zadate nazev, pod kterym se hra uloZi.

Nastaveni stran...

Otevge dialog Nastaveni stran.

Konec

Ukoneéi aplikaci.

Prubih hry

Hru zaé&ind bily (viz Pravidla Hry). Tahy se zobrazuji v okni Historie (vpravo nahoge). Prubih hry se
odmiguje v poétu odehranych pultahu (ij. za tah se povaZuje dvojice pultahu bily-éerny), posledni
provedeny pultah ma nejvy3si éislo. Je-li okno Historie prdzdné, neprobiha Zadna hra. V okni Vypoeéet
(vpravo dole) je zobrazeno, zda pravi probiha vypoéet tahu. Pokud probiha vypoéet, je na tahu poéitae a
jeho tah bude proveden ihned po dokoneéeni vypoeétu (vyjimkou je vypoéet na zakladi paikazu Poradit
tah). V opaeném pgipadi je na tahu élovik a je tgeba provést tah:

Provadini tahu

Mysi kliknite na figurku, se kterou chcete tahnout a pak na pole, na niz chcete tahnout. Je-li tah legalni (t;.
podle pravidel), je ihned proveden, v opaéném pgipadi je zobrazena chybova zprava v okni Vypoéet.
Jestlize je pak na tahu poéitaé, okamZiti po provedeni se spusti vypoéet tahu. Tah Ize rovniz zadat z_
klavesnice.

menu Obtiznost
Kdykoli bihem hry je mozné nastavit stuped obtiZznosti (tj. herni sily poéitaée). Herni sila poéitaée je
zavisla na tom, kolik pultahu dopgedu poéitad. MuZete si vybrat jeden z pgednastavenych stupdu

volba otevira dialogové okno ObtiZnost.

Pokroéilé funkce

Historie

Pomoci okna Historie a tlaéitek Zpit a Vpged je mozné prohlizet celou partii a pgipadni vracet tahy.
Stisknutim jednoho z tichto tlaeitek se partie posune o jeden pultah. Pgesun o vice pultahu muze byt
realizovan pgimo kliknutim na polozku v seznamu pultahu. Chcete-li pokraéovat ve hge od vybrané
pozice, pak postupujte nasledovni podle toho, kdo je na tahu:

1. na tahu je poéitaé: to poznate podle aktivniho tlaéitka Pokraéuj od zvolené pozice - stisknite toto



tlagitko.

2. na tahu je élovik: to poznate podle neaktivniho tlaéitka Pokraéuj od zvolené pozice - proveite tah
obvyklym zpusobem.

Historii Ize prochazet i bihem vypoétu tahu, nelze vSak provadit tahy (rovniz tlaéitko Pokraéuj od
zvolené pozice je az do dokonéeni vypoétu stale neaktivni nezavisle na vybrané pozici). Po dokonéeni
vypoétu se automaticky provede pgesun na aktualni pozici a provede se tah poéitaée.

Vypoeéet

V okni vypoéet je zobrazovan prubih vypoétu tahu poeitaée a dulezita hlaSeni programu. Postup vypoétu
je zobrazovan v procentech. Je-li zobrazeno Prosim éekejte, pak poéitaé kalkuluje svuj prvni tah, ktery si
algoritmus s alfa-beta odsekavanim (jedna se o urychlené prohledavani vypoétového stromu, které
rapidni snizuje exponencialni rust). V prubihu vypoétu program vybira vhodné tahy a zobrazuje aktualni
volbu ve vypoétovém okni (nape. "vybran tah: a7-a6 (0)"). Hodnota v zavorce udava, jak si poeitaé ceni
svou pozici po provedeni tohoto tahu (nap@. hodnota 0 znamena, zZe si mysli, ze ani jeden z hraeu
nebude mit vyhodu; hodnota -1 znamena, Ze povazuje svoji pozici za mirni nevyhodnou; hodnota -998
zamena, ze asi ztrati piSaka, ale ziska mensi poziéni vyhodu).

Vysvitleni bodovani

pisak 1000

kuo 3000

stgelec 3100

viz 5000

dama 9000

Sach mat 60000

(okamzity Sach mat = 60000, Sach mat ve dvou pultazich = 59998, ve etygech = 59996 atd.)

tlaéitko Pgerusit vypoéet

Ukonéi vypoéet tahu poéitaée bez toho, aniz by byl tah proveden. Na tahu je stéle poeitaé, je mozné
minit veSkera nastaveni programu, posunout se v historii, pgipadni znovu spustit vypoeet tlagéitkem
Pokraéuj od zvolené pozice.

menu Pozice

Zadat tah

Paikaz Zadat tah z menu Pozice umozouje zadani tahu z klavesnice. Otevge se dialogové okno Zadat
tah.

Rychly tip

Okamziti vypiSe tah, kterym je podle vypoétu poéitaée vhodné pokraéovat (tah vychazi z minulych
vypoétu).

Poradit tah

Tato volba je dostupna, jen je-li na tahu hraé. Po jejim zvoleni se spusti vypoéet tahu jako by byl na tahu
poéitae, ovSem po vypoéteni tahu se tento neprovede, ale pouze se vypiSe jako doporuéeni uZivateli.
Tato funkce je silnijSi nez rychly tip, ale jeji vyhodnoceni trva déle.

Poeet moznych tahu

Zobrazi, kolik legalnich tahu ma k dispozici hrae, ktery je pravi na tahu (uziteéné zejména, kdyz je kral v
Sachu).

Editaéni rezim

Zaskrtnutim této volby se dostavate do médu, kde jsou povoleny témig jakékoli tahy, tak aby bylo mozné
kameny rozestavit do ureité pozice. ZruSenim této volby zaéina hra od takto vytvogené pozice.

menu Zobrazit

Vyhozené figurky

Zobrazi kameny, které byly bihem hry odstraniny z Sachovnice.

Zvyraznini posledniho tahu

Je-li tato volba zaSkrtnuta, pak se vzdy po provedeni tahu (éerveni) zvyrazni pole, ze kterého bylo



tahnuto, a cilové pole.

Vizualizace prubihu vypoétu

Je-li tato volba zaSkrtnuta, pak se vzdy pgi vypoétu tahu spolu s hlaskou "Vybran tah" tento graficky
naznaeéi na Sachovnici (modge). Tato volba je vhodna pgedevsim pro delSi vypoéty.

Obnovit

Paekresli Sachovnici.
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Zadat tah

Zadejte sougadnice vychoziho a cilového pole (bez mezer). Pokud je tah legalni, provede se po kliknuti
na tlaéitko OK nebo po stisku klavesy Enter. ZaSkrtnete-li polieko "Zobrazit tento dialog i pro pgisti tah",
pak se tento dialog dialog objevi pokazdé, kdyZ bude na gadi élovik.
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Nastaveni stran

Program Sachy umozouije libovolnou ze étys kombinaci protinraéu: élovik proti poéitaéi (élovik hraje
bylimi kameny nebo poéitaé hraje bilymi kameny), élovik proti éloviku a poéitaé proti poéitaéi. Zde se
provede volba vybirem jedné z moZnosti (€lovik, poéita&) pro kaZdou barvu (ty jsou reprezentovany bilym
a éernym kralem). Pomoci volby "Nahoru hraje" Ize nastavit orientaci Sachovnice.

Filip Hofer, 2002

This help file was created with HelpScribble.



Obtiznost

Zde zadavate poéet dopgedu poéitanych pultaht v hlavnim vypoétu a v ohodnocovaci funkci. Poéitaé
poéita nasledovni: spoéita vdechny mozné kombinace tahu do hloubky zadané pro hlavni vypoéet a pro
kazdou z tichto kombinaci spusti ohodnocovaci funkci, ktera hleda klidovou pozici. Hledani klidové pozice
spoéiva ve zvaZzovani vdech moznych vymin az do zadané hloubky. Celkem tedy napg. pro nastaveni 4 v
hlavnim vypoétu a 6 v ohodnocovaci funkci poeitaé zvazuje i situace, které mohou nastat az za 10
pultahu (toto nastaveni odpovida staedni obtiznosti). Hlavni vypoéet zahrnuje vSechny tahy,
ohodnocovaci funkce jen vyminy (ij. Gtoéné tahy).
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Ulozit jako

V tomto dialogu mate moznost uloZit hru v jednom ze dvou formatu:
Sachova pozice (sch) - uloZi pouze aktualni pozici a nastaveni stran. Pgi naéteni pozice neni mozné
prochazet pgedchozi tahy

- Sachova partie (txt) - ulozi v8echny tahy z okna Historie do textového souboru. Po naéteni partie je
mozné prochazet vSechny tyto tahy.
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Vybir figurky

Pisak, ktery doSel aZz na konec Sachovnice je povySen na damu, viz, stgelce, nebo koni (viz pravidla hry).
Vybir provedete kliknutim na jednu z figurek nebo stiskem klavesy:

- D pro damu

-V pro viz

- S pro stgelce

- J pro koni neboli jezdce
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Zapis tahu
Program Sachy pouziva nasledujici zapis:

Px0_y0[DI|V|S|J|ep][+]

kde P je prefix oznaéujici figurku, se kterou se pohybuje, x0 a y0 jsou sougadnice na Sachovnici (tedy
napg b2 b4), znak _ zastupuje - nebo x ( - znamena, Ze pgi tahu nebyla zajata soupegova figura, x
znamena, Ze ano), + znamena, ze po tomto tahu je soupeguv kral v Sachu, ep znaéi brani en passant a
D, V, S éi J znaei povySeni piSaka na damu, viz, stgelce nebo koni (jezdce).

nebo

0-0[-0]
0O-0 znamena malou roSadu
0O-0-0 znamena velkou ro§adu

Prefixy

zadny prefix pro piSaka

prefix J pro koni neboli jezdce (knight)
prefix S pro stgelce (bishop)

prefix V pro viz (rook)

prefix D pro damu (queen)

prefix K pro kréle (king)

Paiklady

d2-d4 pisak jde z d2 na d4

Dd1-d2 dama jde z d1 na d2

Jd4xf3+ kuo jde z d4 na 3, bere soupeguv kdmen a soupeguv kral se ocita v Sachu
c7xb8D pisak jde z c7 na b8, bere soupeguv kdmen a je povySen na damu
d4xc3ep pisak jde z d4 na c3 a bere soupegova piSaka na c4 en passant.
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Editaéni rezim
Zaskrtnutim této volby se dostavate do médu, kde jsou povoleny témig jakékoli tahy, tak aby bylo mozné

kameny rozestavit do ureité pozice. Zrudenim této volby zaéina hra od takto vytvogené pozice.
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HelpScribble

HelpScribble is a help authoring tool developed and published by JGsoft. This help file was
created with the evaluation version of HelpScribble, which is why you can read this ad. Once
the author of this help file is so honest to buy the software he or she uses, you will not see
this ad again in his help files.

Recompiling the help project with the full version is all it takes to get rid of this
ad and the little footers below each topic.

HelpScribble is a stand-alone help authoring tool. It does not require an expensive word
processor. You can download a free evaluation version at
http://www.helpscribble.com/download.html

Here are some of HelpScribble's features:

* The Setup program will properly install and uninstall HelpScribble and all of its
components, including registry keys.

+ Create, edit and navigate through topics right in the main window. No need to mess with
heaps of dialog boxes.

» All topics are listed in a grid in the main window so you won't lose track in big help
projects. You can even set bookmarks.

¢ Use the built-in Contents Editor to create Windows 95-style contents files. Works a /ot
better than Microsoft's HCW.

¢ Use the built-in Index Editor to easily maintain the Index of your help file.

* Use the built-in Browse Sequence Editor to easily create browse sequences.

¢ Use the built-in Window Editor to change the look of your help window and create
secondary windows.

* No need to mess with Microsoft's SHED: use the built-in SHG Editor to create hotspot
bitmaps. Draw your hotspots on the bitmap and pick the topic to link to from the list.

« With the built-in Macro Editor you can easily compose WinHelp macros whenever needed.
It will tell you what the correct parameters are and provide information on them.

« If you have a problem, just consult the online help. The help file was completely created
with HelpScribble, of course.

These options are very interesting for Delphi and C++Builder developers:

« If you are a component writer, use the Delphi Parser to build an outline help file for your
component. Just fill in the spaces and you are done. HelpScribble can also extract the
comments from your source file and use them as the default descriptions.

« If you are an application writer, HelpScribble provides you with a property editor for the
HelpContext property. You can select the topic you need from a list of topic titles or simply
instruct to create a new topic. No need to remember obscure numbers.

* The property editor also provides a tree view of all the components on your form and their
HelpContext properties. This works very intuitively. (Much nicer than those help tools that
simply mess with your .dfm files.)

* HelpScribble can perform syntax highlighting on any Delphi source code in your help file.

Feel free to visit http://www.helpscribble.com/ for more information, or download your own
free evaluation copy from http://www.helpscribble.com/download.html






