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Egy állásismétlés - felismerő algoritmus a sakkban

A sakk játékszabályai között találhatunk olyanokat is, amelyek biztosítják, hogy a játszma ne lehessen végtelen hosszú. Ezek között találhatjuk az állásismétléses döntetlen szabályát is, mely szerint, ha egy állás harmadszorra jött létre a sakktáblán, bármelyik fél kérhet döntetlent.
A problémára viszonylag bonyolult algoritmusokat lehet találni, sőt előfordul, hogy a programozók ki is hagyják ezt a játékszabályt a programjukból. A TDK dolgozatomban egy olyan algoritmust írok le, amely bizonyíthatóan helyesen oldja meg a háromszori állásismétlődés felismerését, és a szakirodalomban található, hasonlóan helyes eredményt adó módszereknél gyorsabban működik.
Az állásismétlések felfedezése a sakkprogram játékerejét sok esetben fokozni tudja. Hátrányos helyzetben a program észreveheti az esetleges állásismétlésben rejlő döntetlen lehetőséget. Erős állás esetén viszont segítheti megelőzni a hasonló döntetlenek kialakulását.
A jelenlegi sakkprogramok elég változatos megoldásokat alkalmaznak a probléma megoldására. A legegyszerűbb módszer, hogy az aktuális állást összehasonlítjuk a korábbiakkal. Egy másik módszer, hogy az egymást követő lépések alapján ismerjük fel az állásismétlést. Gyakran nincs is más lehetőség az állásismétlés észrevételére, hiszen a programok általában nem tárolják a korábbi állásokat a fölösleges memóriamozgatások elkerülése érdekében. Az itt említett algoritmusok lineáris futásidővel rendelkeznek.
Léteznek statisztikusan helyes eljárások is, amelyek megengednek egy minimális tévedési valószínűséget. Itt azonban találhatunk konstans futásidejű megoldásokat is.
Az általam javasolt módszer a vizsgált állás előtt megtett lépések, illetve az aktuális állás alapján fedezi fel az esetleges állásismétléseket. Az algoritmusom kisebb konstans szorzóval működik, mint az Axon nevű sakkprogramban alkalmazott módszer, és szintén bizonyíthatóan helyesen működik. Kis módosításokkal alkalmazható mind az ún. táblaindexes, illetve a bittérképes lépésgenerálás esetén.
Az algoritmusom egy távolságfüggvényt számol ki két állás között. Ez a távolságérték azonban nem csak a döntetlenek felismerését szolgálhatja. Egyes esetekben felhasználható az értékelőfüggvény pontosítására is.
Számos statisztikusan helyes módszer ellenőrizhető helyes eredményt adó eljárásokkal. Ekkor az esetlegesen hibás állásismétlés-felismerést korrigálni tudjuk például az általam kifejlesztett algoritmussal. Így egy még gyorsabb helyes módszerhez juthatunk.



