
I
I
t
I
t
I
l
t
I
I
l
I
I
I
t
l

j

IMPIJ,I'IAI{TACION DE APERII]TA DE LIBEOS
A UH pROGnAr{A DE ffit{pUTAIntA QrrE JUEGA
A-IEDAEZ

FACTITTAD DE INGEHIERIA - I9OO.

U N  P R O G R A M A  P A R A

J U G A R  A J E D R E Z

B I B L I O T E C A

IUAN A.  ESCAIA}ITE E.
UNIDAD ACADEN1 I -  A DE

LOS clcLo5 PROFEs¡ONAL

t DE POSGRADO / ccH

g u a l {
JOSE RICARDO CrRIA I¡IERCE

OCTUBRE IgBO

l Neevia docConverter 5.1



 

UNAM – Dirección General de Bibliotecas 

Tesis Digitales 

Restricciones de uso 
  

DERECHOS RESERVADOS © 

PROHIBIDA SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL 
  

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal 
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México). 

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y demás material que sea 
objeto de protección de los derechos de autor, será exclusivamente para 
fines educativos e informativos y deberá citar la fuente donde la obtuvo 
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro, 
reproducción, edición o modificación, será perseguido y sancionado por el 
respectivo titular de los Derechos de Autor. 

 

  

 



 

UNAM – Dirección General de Bibliotecas 

Tesis Digitales 

Restricciones de uso 
  

DERECHOS RESERVADOS © 

PROHIBIDA SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL 
  

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal 
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México). 

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y demás material que sea 
objeto de protección de los derechos de autor, será exclusivamente para 
fines educativos e informativos y deberá citar la fuente donde la obtuvo 
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro, 
reproducción, edición o modificación, será perseguido y sancionado por el 
respectivo titular de los Derechos de Autor. 

 

  

 



I

A I"A tlElitORIA DE IqI PADRE

l='*
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
INeevia docConverter 5.1



I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
t
I
I
I
I
I
t
t

C O N T E N I D O

RESUMEN

T I f l T R o D U C C T O N  . . . . . . I

B R E V E  H I S T O R I A  D E L  A J E D R E Z  , . . . . . . 3

A J E D R E Z  Y  C O I i P U T A C f O N  . . .  . , , . 5

DESCRIE¡CTON DEL PROGRAT' IA  . . . .11

E S T R U C T U R A S  D E  D A T O S  . . . I 7

T A B L E R O  . . . . . L 7

P I E Z A S  . . . . . . I 7

G E h T E R A C I O N  D E  I 4 O V I D A S  . . . . . . 2 1

M O V T D A S  . . . . , 2 8

IIANEJO DEL ARBOL . - .  .  .  .32

ADIALISTS TACTTCO . .36

L O G T C A ' r  . . . , 3 6

L O G I C A  I I  . .  . 3 9

L O G I C A  I T T  . . 4 1

A I A L I S I S  P O S I C T O I ¡ A L  ( H e u r l e t i c a )  . . . . . . 4 4

A P E R T U R A  . . . . 4 8

i r u E c o  M E D r o  . . . . . . 5 0

F T ¡ h L E S  C O N  P E O N E S  .  . . . 5 2

F I I { ¡ A L E S  G E I Í E R A L E S  . . , , . 5 4

F T T ü L E S  C O N  P T E Z A S  . , . . 5 5

P A R T T D A  T  . . . . 5 8

Neevia docConverter 5.1



l
t
I
l
I
t
I
t
I
t
I
I
I
I
I
t
I
l
I

PROBLEMAS DE

CONCLUSIONES

LIBRO 65

6 9

7 L

7 2

REFERENCIAS

APEIIDTCES

a )  R E G I A S  D E L  A J E D R E Z  . . . . 7 3

b )  Ü I T L I Z A C I O N  D E L  P R O G R A I q A  . . . . 7 7

c )  B I B L T O G R A F I A  . . . . . . 7 9

d) RUTTT{AS DEL. PROGRAMA . .  .81

Neevia docConverter 5.1



I
I
I
I
I
I
l
I
I
I
I
t
I
I
I
I
I
I

RESUI4EN

i  Se  desc r ibe  un  p rog rama pa ra  Jugar  a jed rez  esc r i t o

en  A lgo1  8 -6700 ,  baeado  en  e I  p rog rama TECH de  James  J .

G i l l og ry ,  con  a rgunae  d l f e renc ias  fundamen ta lmen te  en  l o

que  Ee  re f i e re  a  Ia  pa r te  de t  aná l i e i s  t ác t i co .

Se  puede  e fec tua r  una  d i v ie ión  l óg i ca  de l  p rog rama

e n  d o s  ¡ r a r t e e  e a c e n c i a l e s :  A n á I i s i e  T á c t i c o  y  A n á I i e i e

Poe ic iona l -  La  con junc ión  de  ambas  pa r tee  dec iden  f i na l -

mente qué movida efectuará eI  programa.

La  pa r te  p r i nc fpa l  de I  aná l i s i e  tác t i eo  cons le te

en  una  b r l aqueda  a  " fue rza  b ru ta "  gob re  l ae  con t i nuac io - -

nes de todas lae ¡ roe ibres movidae,  ugando como func i6n

de  eva ruac i6n  s impremen te  e l  ma te r i a r ,  Den t ro  de r  aná r i -

s is  ¡ roe ic ionar  Ee encuentran práct icamente todaa tae he$

r f s t i cas  usadae  po r  e I  p rog rama.

E I  resu l tado  de  Ia  ap l i cac l -6n  de  es tas  heu r fe t i cae

es usado para efectuar  un ordenamiento de todae lae pogi

b lee  reapueg tes  ( reepuea tae  i nmed ia táE) ,  de  ea ta  fo rma

son conÉ¡ ideradae pr imero laa cont inuacLonee de aquet lae

movidae l lu€,  ¡ roa ic ionalmente hablando,  eon mejorer .  S i

doe o más movidae reaul tan "empatad[g" ,  en cuanto a fnatg

r ia l  ae ref ie¡e,  € I  programa e l ig i rÉ a la  pr imera de

e l l ae ,  €E  dec i r ,  a  aquo l l a  movLda  gue  ob tuvo  una  me jo r

ca l i f  icac ión " t r losfc ional  " .

l
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Ambae ¡ rar tee,  táct lca y  pos ic lonal ,  hacen ueo de

una eer ie  de rut Ínae que podr famos l lamar " rut inao de in-

f raeetructura" ,  ta tee como generador  de movidae,  lectura,

eee r i t u ra ,  e t c . ,  €E  dec i r ,  t odo  aque l l o  necegar lo  pa ra  j g

gar  dentro de lae reglae de1 a jedrez as i  corüo para la  co-

municac ión con eI  o¡ ronente.

:
Se mueetra también una part ida (comentada) Jugada

con el programa, aBJ- como lae reapueatas del miamo ante

problemaa de l ibro.

F inalmente ae presentan var iaa a l ternatLvae de de-

sarrol lo que ¡rodrfan eer reall-zadas en base a Éste trabg

j o .

r t
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INTRODUCCTON

Durante los ú l t imos ve inte af loe se han eecr i to  progra-

mas lÉra jugar  a jedrez y  los rne jorea de e l - Ioe Fodr lan egui - -

pararee con e l  n lve l  promedio de un buen jugador  de eecuela

p repa ra to r i a ,  o  como los  s i t ua ra  Bobby  F ieche r :  " c ineo  0

ee is  n i ve lee  aba jo  de  mf " .  S in  embargo  Ia  ca l i dad  de  j uego

de lae computadoras ha ido s iempre en aumento,  deede 1956

donde Ee cata logaban como pr inc ip iantee hasta eu estado ac-

t u a I .

E l  a jed rez  es  un  j uego  pe r fec too  deede  e l  pun to  de  v ig

ta de Ia  in formaci6n,  no hay n ingr ln  e lemento a leator io ,  y

lae reglaa eetán per fectamente def in idae,  inc luyendo lae dg

finicionee ": ganador, ¡rerdedor o em¡rate.

Tam.bl -en ee un juego f in i to ,  la  reg la que d ice que de-

be haber .un movimiento de ¡reón o una captura cada cincuenta

jugadas ,  l c r  agegura .  Po r  I o  an te r i o r  es  pou ib le ,  a l  menoa

en teor fa,  e fectuar  un programa que h ic ieee un "Juego per- -

fecto"  inveat igando todae lae poeib lee cont inuacionee de

Iae jugadaa fact ib lea haeta l legar  a a lguno de loe estados

f ina le¡  (ganar ,  ¡ rerder  o empatar) ,  Io  cual ,  eegún Shannon,

rcguerirfE máa de IO9O affoa, aÉn ucando unf, comlxrtadorü €It

tremadamente ráplda. Eeto haee que éI problema de Jugar aJfo

drsz,  tendiendo las earacter ls t icae t r )ara s€r  resuel to  in fa-
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I  l ib lemente,  tenga que aer  t ra tado en forma d i ferente yr  ér1

I  
rea l i dad ,  es ta  ca rac te r í s t i ca  ea  1o  que  Io  conv ie r te  e ¡ t  un

problema realmente in teresante.

I
El  programa que aquf  ae preeenta no pretende compet i r

I  con  l oe  ac tua lea  l í de res ,  a i  no  máe  b ién ,  sen ta r  un  p rece - -

I  
den te  a l  respec to  pa ra  fu tu ros  t raba joe .
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BREVE HTSTORTA DEL A.TEDREZ

La  invenc ión  de  es te  j uego  se  Ie  ha  a t r i bu ido  a  muchoe

pueb los  de  l a  an t l guedad ,  t an to  a  l oe  ae i r i oe  y  pe rsas  como

a  los  h indúes ,  eg i ¡ l c i os  y  ronu rnos .

S in  embargo ,  l a  mayor la  de  l ae  op in iones  co inc iden  en

que fuÉ en Ia  Ind ia donde Ee or ig inó este noble ¡ raeat iem¡ro.

En la  Ind ia Ee jugaba deede t iempo inmemor ia l  a I  "eha-

tu ranga"  j uego  en  donde  ee  e fec tuaban  mov idas  eob re  cua t ro

p iezas  d i f e ren tes l  e le fan tee ,  eaha l l oe ,  ca r roe  y  peoneE,  m ig

maa  que  pe  e f tuaban  en  un  tab le ro  d i v id ido  en  64  caa i l l ae .  -

Se  Jugaba  en t re  cua t ro  pe raonas  que  co locaban  sue  respec t i - -

vas  p fezas  en  l oe  cua t ro  ángu los  de l  t ab le ro .

No ee t iene cer teza de la  t rayector ia  del  a jedres a

t ravÉe del  t iem¡ro y  del  mundo.  Se cree que de la  rnd ia pasó

a  Pers ia ,  reg i6n  que  fué  conqu ie tada  po r  l os  á rabee  ( s ig lo

V I f ) ,  y  a  t ravée  de  l os  á rabes  pas6  a  d i ve reos  pa feea  de  Eu-

ropa .

Ee eabido gue era conocido en EsFaf la  e l ta l ia  antes

de l  e ig lo  X I I .  E I  nombre  de  a lgunas  de  l ae  p iezaa  de l  a j cd rez

prueba que los in t roductores fueron los árabee:  a l f i l ,  e le fag

te en árabe y e l  térml-no "Jaque mate"  que prov iene de "ahah

m a t "  ( e I  r e y  h a  m u e r t o ) .
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Se puede decLr qus eI aJedreg moderno empJ.era a par-

t i r  de loe t rabajoe del  br i l lante a jedrec is ta eepañol  Ruy

L6pez de segura a quJ-Én ae le conafdera el primer anarista

y uno de loe mÁs impor tantee eacrLtores del  aJedreg npder-

n O .

En eu obra "L ibro de la  fnvenci6n L ibera l  y  Ar te del

i ruego de Ajedrez"  Be anal izan rae formaa de Juego ¡ raaadae

y actualea y  se examinan rae d i ferentea modi f icacLonee qu€

ha suf r ido e l  juego a t ravés del  t fem¡ro,  como loe cambios

de poderfo y nombre de Ia actual reína o dgma, Ia¡ antl-*--

Éluas l imitaciones del ruovLmLento de ros alf lree r lac actue.

les rest r icc ionee a los movLmicntos del  rey,  e tc .

A mediadoe del aiglo XVfII a€ inLcLa una nuüva cra

para eI  a jedrezr  con la  a¡rar ic f6n del  l ibro , ,Anelyaa dÉa

échece"  dÉr  f rancée Francieeo AndrÉe Danicon phl l ldorr  eü€

eE la obra máe ertendida, la náe v€csa edLtada y a máo Ig[

guajee t raducida sobre ágte juego,  Deede Gntoncos er  a jedres

tn ic ia  in  lnuaí tado deaarrorro,  ya que re fundan ürcucrrü

en casL todo er mundo, coml-enzan la¡ confrontacloncr lntar-

nacfonalee, etc, dando l laao al aetual Jucgo drl aJadrr¡.
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AJEDREZ Y COMPUTACION

La  h ie to r i a  a  és te  res ¡ rec to  se  i nc ia  de  hecho  con  un

a r t f cu lo  esc r i t o  po r  c laude  shannon  en  rg4g ,  € r r  e r  cuá r  no

se  p reeen ta  L ln  p rog rama de  a jed rez  en  ¡ ra r t i cu ra r ,  pe ro  ae

d iecu ten  muchoe  de  l os  p rob lemas  gue  es to  rep reeen ta .

Como Shannon  to  hace  no ta r ,  - r -  a jed rez  eE  un  j uego

f i n i t o .  Ex i s te  un  número  f i n i t o  de  poe ic ionee  y  a  pa r t i r

de cada una de e-L las se puede efectuar  un número f in i to  de

movidas-  Lae reglas del  juego aseguran que una par t ida te l .

mina,  yd sea perd iendo,  ganando o empatando,  lo  que impr i -

ca gue e l  juego de a jedrez puede ser  repreÉentado Por  un

árbor ,  €r1 donde los nodoe corresponden a las ¡ roe ic iones y

lae  ramas  a  l as  Jugadaa  ¡ roe ib ree  a  e fec tua r .  s i  un  Jugador

pudiese ver  eete árbol  compl-etamente deea¡ro l lado,  € l  pro-

b lema de jugar  resul tar ia  sumamente e imple,  y8 que para

cualqui .er  a l ternat iva,  s implemente ee e l lg i r la  la  movida

gue  máe  ade lan te  Ie  aseguraee  ganar .

Shannon  es t ima ,  s in  embargo r  eu€  ex i s ten

1 2 0
mente I0  nodoe en este árbol ,  eon menos de

gundoe en un e ig lo  para aer  exploradon en un

" 
J uego ¡ler f  eeto " .

aproximada-

l 6
I0 microag

hipotÉtico

Esto nos l leva,  como lo  mernlona Botv in iek (S)  a Ia
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" so luc lón  i nexac ta "  de  un  p rob re rna  con  "eo ruc ión  exac ta " .

En 1956 apafeee de hecho el primer prograrr¡ para j$

gar  a jedrez-  El  programa de roe Alamos drsef lado para la

MANIAC I ,  en e l  cuáI  Eon consideradre todaa 1as a l ternat l

vae de movidas y  todas rae cont inuacionee de estaa haata

una profundidad de doe n iveree.  Ante una poaic i6n terminal

se  e fec túa  una  eva luac i6n  ee tá t i ca ,  cone l_F ten te  en  una  re ,

rac ión det  rnater ia l  y  argunae medidaa de movr- r idad.

Con objeto de obtener  t iempoa de reepuesta ratona*-

b lee e l  tab lero ueado es de 6 X 6,  e l fminando a los a l f i -

les y prohibiendo argunae Jugadae ea¡recl-algc como enroqfue,

avance de doe cuadroe por peone8 en la apert,urE y captura8

ar  paso-  Eete programa eE ca¡Éz de ganar  a un muy dÉbi r

j ugador  humano .

En un tab lero normal  de I  X I  ex ieten,  €n promedio,

a l rededor  de 30 ar ternat ivae de jugadaa regalee prra cada

movida,  entonceg,  para "mÍrar"  dos movidaa aderante ' reaut
4

tan  30  con t ínuac fonee ,  ce rca  de  g0OrO00  t i r adae  ¡ ro r  ae r

consfderadae-  En e l  tabrero de 6 x  6 ec est lmó que e l  nú*

mero promedio de a l ternat ivaa era de zo,  dando un to ta l  de

cerca de 160,000 cont inuacionc¡  por  r rcv ida.  un Jugador  hu-
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mano  ana l i za  menos  de  100  mov idae  ade lan te r  p€ ro  euen ta  con

la enorme venta ja de ¡ roder  e l iminar  muchag a l ternat ivas ev!

dentemente erróneas o improcedentes (de hecho,  cuanto mejor

es  e l  j ugador ,  desechará  mayor  número  de  a l t e rna t i vas ) ,  pu -

d iÉndoee  eoncen t ra r  en  aque l l ae  gu€ ,  a  au  j u ie io ,  aon  l ag

más prometedoras.

EI  programa de loe Alamoe,  a pesar  de Eu e impl ic id ,ad

demostró una cosa¡  se podla v€ncer  a un ser  humano,  aunque

és te  deb fa  se r  un  p r i nc ip ian te .

En 1958 aparece un programa real izado por  AIex Berng

te in,  hecho para Ia  rBI r {704,  e I  cual  in t roduce una modLf icq

c ión impor tante:  eo lamente a lgunae de lag movidae legalee

pos ib lee  son  cons ide radas .

En par t icu lar  en Égte programa Bon conaideradas a lo

més s ie te a l ternat ivas por  movida.  La ca l idad de juego del

prograrna resul t6  muy var iada:  a lgunas vecee efectuando mo-

v idae ev identemente malae y  ot rae ree¡rondiendo con notable

b r i l l a n t e z .

TambiÉn en 1958,  Alan NeweI I ,  John Shaw y Herbcr t

Simon dan a conoeer  au prograrna pt ra Jugar  aJedrez.  Er te

cuenta con múl t ip lee innovacLones (4)  ent re e l lar  sÉr  s l

p r imero  esc r i t o  en  L ln  l engua je  de  a l t o  n i ve l ,  pe ro  ¡ i n  du -

da Ia más im¡rortante es eI uao del algoritrno Alfnt-betaNeevia docConverter 5.1
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( 3 ) ;  ( 4 ) .

Alan Kotok escribió un progral lra ¡ lara la rBM 709r lrEüII

do  e I  a lgo r i tmo  A l fa -be ta ,  en  1961 ,  t omando  Ia  fLLoao f fa

mencionada anter iormente,  €B deci r ,  eó lamente examinar  a lgq

nas de las movidae legales poeib lee,  también conocida como

"eetrategia t ipo B de Shannon".  Este programa ae enfrentó

al  programa del  IFTE,  ( Inet i tu to de F la ica Teór ica y  Exper i

menta l )  ae ta  Unión Soviét ica,  escr i to  por  G,  Adelaon Bele ly

V .  A r laza rov r  L .  A r laza rov ,  A .  Uehkov ,  A  B i tman  y  A '  Zh i vo -

touekyr  eu€ corre en la  computadora sov iét iea l { -20r  1r  gue

eetá baeado en la  "eat rategla t i ¡ ro  A de Shannon",  es decLr ,

coneiderar  todae lae movidae legalee ¡neib lee.

La idea de eeta conf tontac l6n era prec ieamente compa-

rar  ambae f i loeof lae '  De loe cuatro enf r€ntamientos efectua

dos,  e l  programa de rFTE gan6 t res-

MAC IIACK SIX ea un prograrna eacrito para la PDP-6 y
(

por  Richard Greemblat t ,  que marca una verdadera f rontera en

la h is tor ia  del  a jedrez por  computadora,  ya quÉ ec e l  pr lmero

en eompetir "ree¡)etablemente" en un torneo frentc a o¡ronentce

humanos.  Fué preeentado ¡ rcr  pr imera vez en 1967 (7) .

Este prograna usa Ia  est rategla t ipo B dÉ Shannon

uaando  poda  hac ia  ade lan te ,  € r  dec i r r r i n  conü ldGra r  t odae

laa movidae legalea poaib lea,  y  €t  a lgor i tmo Al fa-botu.Neevia docConverter 5.1
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Para  cada  n i ve l  de l  a rbo l  de  j uego  ex i s te  un  mfn lmo  de  j uga

dae a conÍr iderar ,  e I  cuál  puede ser  aumentado para cumpl i r

c ier toa requia i toe como Eegur ldad del  rey y  número de p lezae

d i f e r e n t e s  c o n a i d e r a d a s  .  ( 7  ) ,  ( 4 )  .

Cada ¡ roeic i6n terminal  es evaluada en base a c inco

f a c t o r e s : I )  m a t e r i a l ,  2 )  r e l a c i ó n  d e  m a t e r i a l ,  3 )  e a t r u c t u -

r a  d e  p e o n e s , 4 )  s e g u r i d a d  d e l  r e y  y  5 )  c o n t r o l  d e l  c e n t r o
:

de l  t ab le ro .

En I -97O se real izó eI  pr imer  campeonato de aJedrez

por  computadora de los EetadoÉ Unl-dos,  Gn e l  cual  compi tJ_e-

ron eeie programas.  CI IESS 3.0,  e I  ganador ,  eetÉ eacrJ. to  ¡ ra-

ra las ser iee 6000 y 7000 de CDC, oeupando aprox imadamente

6000 palabrac de 60 b i ts ,  examina a l rededor  de 10,000 posi -

c iones para eeleccfonar  eu movida,  Io  cual  tarda t rea minu-

toe de proceso.  Uea e l  a lgor i tmo Al fa-beta y  aper turae de

I ibro,  €B deci r ,  las pr imerae movidas son buscadas en una

tab la ,  En  base  a  Ia  mov ida  de l  oponen te ,  y  e jecu tadas ,  g in

genera r  á rbo l  de  j uego .

EI eegundo campeonato de aJedrer por computadora da

loc Eetados Unidoa,  rea l isando en IgTl r  reg igt ró ocho par t l

c lpnntcr ,  de loa eualea CHESS 3.5 (Una vqrr ión mcJorada de

CIIESS 3.0)  y  TECH ocu¡raron eI  pr imero y  aegundo lugar ,  rc ! -
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La ldea fundamentar  de TECH, programa eecr i to  en Bl . rss

para ra PDP-10,  por  J im Gí l rog ly  de ra unLver¡ idad de carne-

g ie-Mel lon (6) ,  es eontar  con un programa re lat ivamente s im-

p1e,  con una func lón de evaluacLón tamblén muy e imple (balan

ce  de  ma te r ia l ,  ún i camen te ) ,  ana l i zando  todae  l ag  poa ib lee

movidae legales haata t res o cuatro n ive lea,  y  ten iendo en

cuenta que eete l fml te  en profundidad puede ser  aumentado

conforme la tecnologfa en computadoraa lae haga cada dfa máe

rápldae,  €E deci r r  ür1 "programa tecnológJ-co" ,  ( "The Techno*-

l ogy  Cheea  Prog ram"  (6 )  ) .

En eetaa ideas y  en los t rabaJoa de Gl l log ly  er tá  baa¿

do e l  programa que aquí  ae presenta.
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DESCRTPCTON DEL PROGRAI¡IA

Podr lamoe efectuar  una d iv ie ión lóg ica del  programa

en  t ree  pa r tes  fundamen ta lee :  Aná I íe ia  Tác t i eo ,  Aná l i r i s

Poeic ional  y  Rut inas de Serv ic io ,  E l  t rabajo armonioco de

estas par tee decid i rá  Ia  movida que eI  programa efectuará,

y  se puede af i rmar gue eeta d ic is ión de¡rende cael -  por  com

pleto de la  pos lc i6n y  número de píezae en e l  tab lero una

vez que eI  o¡ ronente ha efectuado eu movida.  En ot ras pala

b ras :  dado  un  eg tado  ( tab le ro )  i n i c i a l  eua lqu Íe ra ,  e l  p rq

grama t rabajará ¡ rara l legar  aI  estado f ina l  vá l ido (es de

ci r r  cumpl iendo con lae reglae del  juego)  nráe "convenLen--

te" ,  s in  tomar en euenta,  a I  menoa en forma expl fc i ta ,  e l

carn i ro seguido para l legar  aI  eetado in lc ia l .

I

\  Para l levar  a cabo 1o anter ior ,  ee efectúa una a im¡1
t*------ 

_'__

Iac l6n del  Juego a par t l r  de l  estado ln l -c la l ,  anáI ia l -s

táe t i co r  €n  l a  cua l  oe  dqaar ro l l a  una  búequeda  a  " fue rza

bruta"  sobre todae las movidae legalee y  sus cont inuaeio-

nes ,  e igu iendo  a lguna  de  l ae  e igu ien tee  t ree  l 6g ieaa  de

búequeda:

f) efectuar Ia búequeda sobre todaa las movidar (cap

turae o no)  hasta una profundidad top€,

2) efectuar Ia búequeda eobre todsa lar movl.dar (ca1

turas o no) haeta una profundf.dad LntermedLa, derptráa de

la cual  sóramente se buecará entre raa capturaa har ta a l - -

I
I

I
I
I
I
I

l
l

I

l

I
I
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canzar  una profundidad tope.  La búsqueda entre Iae capturag

ae efectuará eólamente e i  Ia  movlda en cuest l -ón ea tambiÉn

una eaptura,  eÉr  dec l r ,  una vez a lcanzada la  profundldad in-

termedfa Be aegui rá bu¡cando entre aguel laa cont inuacfonee

eu€r  ademáa  de  se r  cap tu rae ,  a I  Ee r  e jecu tadaa  eob re  e l  t a -

b lero de juego generen a au vez máa capturag.

3)  e fectuar  Ia  búsqueda Bpbre todae taa movidae (cap-

turas o no)  haeta una profundidad fn termedia,  deapuéa de Ia

cual  eóIamente ge buecará entre laa ca¡r turaa haeta a lcanzar

una profundidad tope.  (ver  f ig .  a igu iente ¡Égina) .

En cualquiera de loe tres caaoa, cada vez qIuG Ia movf

da a efectuar  ea una captura,  se actual iza eI  va lor  de l  ma-

ter ia l  (ba lanee de p iezas de amboe .bandoa)  ae la  par t fda.

EI valor del materlal aI alcanzar Ia profundLdad tope

eerá eI  ún ico e lemento de evaluac ión ¡ rara la  movida en cueg

t i 6 n .

La Ióg ica usada normalmente ea Ia  tercera,  con profug

didad intermedia de tres nivelea y profundtdad to¡re de BeLq,

aunque ea factible modif icar, en eI tranacur¡o de unr I lüE

tida, tanto eI t ipo de tógica a uaarsg cotrn lar profundLda-

dea ,

La generac ión del  árbol  y  la  e leec i6n de , , Ia  mcjor"

1 2
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movida se r reva a eabo mediante e l  a lgor i tmo Al fü ,Beta

(3 ) ,  a t ravÉe  de r  cua l  se  r l ega  a  l a  e lecc ión  co r ree ta  a in

necesidad,  en la  mayor la  de los cagoe,  de evaluar  todoe

los  nodoe  te rm ina lee .

Es ta  pa r te  de l  p rog rama,  aná l i e ia  táe t i co ,  €Gr  ra  gue

deeide cuál  de las poeib les movidas legarea aB efectuarÉ.

Ee ta  dec i s íón  ee ta rá  basada  en  e l  va ro r  de r  ma te r ia l ,  €B

deci r ,  EE er ig i rá  aguel la  movida que proporc ione a lguna

venta ja en e l  número de p iezae.

sin em-bargo máe de una movl"da puede, tener exactamen

te er  miamo valor  en cuanto a l  ba lance de mater ia l ,  por

ejempro, dos piezae que pueden capturar a la ml-smn pl,eza

contrar ia  o b ién dos o más movidae que no efect r ian captu--

ras.  En estos casosr  de iguardad "nr lmer iea ' ,  e t  a lgor i tmo

Al fa-Beta e l ig i rá  aquerra movida que sea conslderadn pr i rnq

Eor en ot ras ¡n labrna,  aquel ra que e l  generador  de movidae

pr imero  encon t ró  e  i n t rodu jo  en  l a  p i l a  ds  j ugadra  fac t i - -

b leg.  Por  e jemplo,  ü l  in ic iar  u .na pür t ide,  parü c l  ant t l i - -

e ia  táct ieo aon eguiva lentes raa ve inte poeib lea raov iaaql

y  no habr fa d i ferencia ent rs  jugar  p3TD o p4R.

Aquf eB donde el  anál i r ie poeic ionar entrr  cn tuego.
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En la  generac ión  de  rae  mov idas  p raus ib tes  a  p r imer  n i ve r ,

es  dec i r .  de  aquer las  mov l -dae  de  raa  cua ree  una  se ¡á  l a

reepuesta del  prograrnd,  cada movida es evaluada poaic ional -

mente.  Esta evaruación toma como pr inc ipa lee e lementoe eI

o r i gen  y  e l  dee t i no  de  Ia  p ieza ,  I a  p ieza  m isma,  € l  t i po

de  mov ida  ( cap tu ra ,  en rogue ,  e t c .  )  ae i  como e l  "es tado"  o

"avance"  de  Ia  pa r t i da  (ape r tu ra ,  j uego  med io ,  e t c .  ) .  De  eg

ta formar por  e jemplo en la  a¡rer tura,  obtendrá rnejor  cat í f i

cac i6n posic ionar  mover  un pe6n hacia er  centro dLl  tab lero

que  desp laza r  a l  rey  de  au  poe lc ión  o r i g ina l  (no  en roca r lo ) ,

o  bIén en un f inar  con peones obtendrá más puntoe er  avance

de un peón hacla su prornoción o coronaci6n que deeprazar  aI

rey a una de ras eequinas der  tabrero (  lo  cuar  podr la  eyu--

da r  a I  o ¡ ronen te  a  aco r ra la r l o ) .

En esta ¡ rar te  der  programa eatán contenidas práct ica-

mente todas lae heur ls t ieas usadas y,  cambiando loe va loree

de evaluac ión posic ionar  se ¡ rodr la  rograr  un cambio to ta l

en  Ia  " ¡ l e reona l i dad"  o  ee t i l o  de  Juego  de l  p rog rama.

La evaruación mencionada ae efectúa ar  momento de ge*

nerar  ras movidaa.  Terminada la  generac i6n,  laa movidas son

ordenadaa ascendentemente en baae a au puntuación ¡naic ional ,

de tal forma que ra mejor ruovLda, posicionnlrnsnte hablando,

ee considerada primero y de eeta forma frente a un emFüte

dentro der  anár ie is  táct ico,  la  movl .da con mejor  varor  pos l "
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c ional  será Ia  e l -egJ.da.

Am.bas par tea mencionadaa,  anáI ia f  e  táct ico y  poaic iq

nal ,  hacen uco de una ser fe de Rut inas ds Serv l -c fo o Auxi -

l farea que a i  b lén no aon par te fundamenta l  de l  prograrra,

r ¡u  presencia eE ind iepensable para ¡ roder  hacer  uso de éste,

por eJemplo, para leer y cheear Ia val idez de las movidae

del  oponente,  I lara ver i f fcar  e i  una cael - l la  de l  tab lero

eetá ocu¡rada o amenauada, para controlar loe derechoe de

enrogue,  ercr lb i r  la¡  rnov idae,  deeplegar  eI  tab lero,  a lmacg

nar  las movidae del  juego,  etc
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ESTRUCTURA DE DATOS

TABLERO

El tab lero está repreaentado ¡ ror  un arreglo de l2O -

erementos como se muegtra en la  f f -gura T- l  de ra a igu iente

página.  E l  contenido de cada erenento del  ar regro ind iea

el  "estado"  de eu cuadro correapondiente;  cero,  Gr  cuadro

está desocupado¡  un va lor  negat ivo,  ocupado por  una p ieza
:

negra i  un va lor  poc i t ivo,  For  una pLeza b lancat  Ef  e l  cua-

dro cont iene un e iete,  representa gu€ e¡e cuadro eatá fue-

ra der  tabrero de I  x  8 .  como Ee apf ,ec ia en la  f igura T*2,

eI  tab lero of ic ia l  se encuentra rodeado ¡ ror  "euadror"  d6

s ietee,  10 cuar  reeul ta  muy Ét i r  en ra gcnerac ión de movl - -

das,  ident i f icándose rápidamente laa f ronterae dcr  tabtero.

Eate tab lero es únLco para eI  program¡rr  €E decl_rr  Do

ee hace uso de tabreros auxi l l -aree a t ravés del  desarro l lo

del  árbol  de juego efectuado por  e l  anáI iaLe táct ico.

PIEZAS

Lae piezae ae encuentrrn reprcrantndas internamcnto

por  laa e iguLentes conatante¡ :
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F i g u r a  T - 1 .  -

Representac l -ón

ca e l  tab lero

del  tab lero.  Se enmnr-

r e a I .

ñI;[l,;i l 3 i l 4 l t 5 i ló t t 7 i l 8 i l9

r 00 0 l
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70 n i
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55 r  56 157 ls8 59
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t

3 l ' 3 2 i 3 3 34 35 3ó 37 38  139

20 ? t i z z ' i 2 3 24 25 26 27 28 n

l 0
I

l l  !  l 2
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[ ; .
l v
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Tablero en eu Poeic i6n ln ic la l

BrBLlol,Er?rftE Í¡'oi-T=l; üi+;¡s.H"'X'SH;'*no" I *'*
U N A l v l

7  4  2  " 3 i s
i r y * * + " '  -  i  ?

¡ 7  T i z t T i l
f - - i - - l  ' f  i

i ¿ ,  I  l l  l t  i z
F i g u r a  T - 2
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I  =  Peón

2  =  Caba l l o

3  =  A t f i t

4  =  To r re

5 = D a m a o R e i n a

6 = R e y

as ignándoee les  va lo ree  pos i t i voa  a  l ae  p ieza r  b lancae  y  ne -
:

ga t i voe  a  l as  neg raa .

De eeta forma,  I lor  e jemplor  B i  e l  e lemento gI  de l  ar rg

glo que representa aI  tab lero cont l -ene un -4 a lgn i f ieará que

en eea posic ión ae encuentra una tor re negra (en eete cae¡o

co inc ide  con  eu  ¡ ros i c ión  a I  l nLc la r  una  pa r t l da ) .

Independientemente de au poeic i6n dentro de1 tab lero

cada t ipo de p ieza cuenta con un va lor  para ner  ueado corno

eva luac i6n  de l  ma te r i a l  ex i s ten te .  Los  va lo ree  i n i c ia lee  de

las  p iezae  Eon ;

100  =  Pe6n

3 3 0  -  C a b a l l o

3 3 0  =  A l f i l

500  =  To r re

9O0 = Dama

15000  o  Rey

2 0
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De¡rendiendo deI

deec r i t oe  ade lan te ,  e I

a r r i ba  ano tados .

GENERACION DE IIOVIDAS

deear ro l l o  de l  j uego  y  o t ros  fac to ree

Frograrna puede cambfar loe valorea

Para obtener  lae poeib lee movl -dae de una p ieza,  E€

usa eI  procedimiento convencional  eonsletente en la  guma de

constantes sobre Ia  ¡ns ic lón actual .  Por  eJemplo,  B i  E¡e

t iene un cabal lo  en I -a  cael - l Ia  52,  se formarán aus poeib les

mov im ien tos  sumando  a  52=  8 ,  L2 ,  19 ,  2L ,  -8 ,  ' L2 ,  -19  y  -2L

ob ten iéndoee  res ¡ rec t i vamen te  l ae  eas i l l ae :  60 ,  64 ,  7L ,  73 ,

4 4 , 4 0 ,  3 3  y  3 1 ,  d e  l a s  c u a l e s  e o n  e l i m i n a d a s  l a s  c a e i l l a e

60 y 40 por  contener  un e ieter  €E decl r ,  por  encontrarae

fuera del  tab lero.  Ee c laro que tambiÉn aerán e l l ,minadae

aguel lae caei l lae que eontengan una p ieza de1 misrc  a igno

que  la  p ieza  en  cuee t tón .  F ina lmen te  e i  l a  caa i l l a  con t i ene

un eero,  É€ generará una movida normal  y  s i  cont iene una

p ieza  de  s igno  con t ra r i o  ( co lo r  con t ra r i o ) ,  ae  genera rá  una

cap tu ra .

Se pueden c lae i f icar  lae movidaa,  p t ra su generaeión,

en cuatro t i ¡ roe:

Movidas de caballo y rey

I ' lov idas de a l f i les,  tor rGa y damae.

? 1
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Movj .dae de peones.

Enroquee.

En las pr lmeraa se eumarán conr tantea,  de¡rendiendo de

Ia p ieza a mdver ,  a  saber ;

c a b a l l o :  8 ,  L 2 ,  1 9 ,  2 I ,  - 8 ,  - I 2 ,  - I 9 ,  - 2 I

Rey: 1 ,  1 0 ,  g ,  l l ,  - 1 ,  2 ,  -  9 ,  - t l

En loe eegundoe eI  procedimLento es s lmi lar ,  so lamente

qúe las conetantee correspondientes serán aumadas una y ot ra

veu mientrae laa caai l las resul tantee Ee encuentren vac ias,

ya que de Io  contrar io  Ia  p ieza ae encu€ntra fuera del  tab lg

ro,  es detenida por  una pJ-eza "amiga"  o b ienr  E€ efectÉa una

captura.  Lae constantea corrÉepondientee eerán:

A l f i l :  I I ,  9 ,  - l l ,  - 9

T o r r e :  l ,  1 O ,  - 1 ,  - l O

D a m a :  1 ,  9 ,  I 0 ,  1 I ,  - 1 ,  - 9 ,  - 1 0 ,  - 1 1 .

Es  dec i r ,  I - oE  a l f  i l es ,  t o r rea  y  damas ,  son  p iezae  que

pueden moverse "HASTA aguf"  y ,  loa cabal loe y  rey pueden mo-

verEe "SOLAl¡lENfE hacia".

Las movidar de Feones no puedcn ajustarae Gx[etamante

a ninguno de loa dos t ipor antcriores y además cusntan con -

une aerie de ¡nrt leularidades quc ümarl.taron Ia conttucclón

de una rut l -na pErE e l los.

¡
I
I
il
1

I
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Los peones eolo avanzan en una d i recc lón,  psro captu--

ran  en  o t ra .  So lo  avanzan  una  caa i l l a ,  ¡ re ro  a l  i n i c i o  pueden

avanzar  dos ,  S i  a leanzan  Ia  oc tava  f i l a ,  B€  conv ie r ten  en  cg

bal lo ,  a l f i l ,  tor re o dama y ademáe,  dependiendo de au poal - -

c ión y  de Ia  ú l t ima t i rada efectuada pueden real l -zar  una

"cap tu ra  a l  paso"  que  ea  e l  ún i co  caso ,  den t ro  de  l ae  reg lae

del  juegor  eu€ permi te gue Ia  p ieza agreaora no ocupe eI  Iu-

ga r  de  l a  v l c t ima .

Para poder generar eete

a l  p a e o ) ,  l a  r u t i n a  " e j e e u t a "

ma movida e jecutada.

ult imo ttpo de movfda (captura

quarda loe deta l lee de Ia  u l t l -

En cuanto a las movidas de enroque,  ee ehecan lae con-

d ic iones necpear ias para Eu efecto,  laa cualeer  por  eu par t f

cu lar tdad amer i taron también una rut l -na eepecf f ica.

Antee de generar  una movlda de Énroque,  E9 neeeaar io

checa r  l ae  s igu ien tes  cond ic ionee  ;

a)  Que eI  rey en cueet Íón no haya e ido movLdo.

b) Que la torre del lado a enroear tamFoeo haya ei-

do movida.

c)  Que las caaf l lae entre e l  rey y  Ia  tor rc  que

efectúan eI enroque ge cncuentren vecfag.
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d)  Que  d i chag  cae i l l aa ,  aa l  como e I  p rop fo  rey  y  l a

tor re no ae encuentren amenazadog.

Lae últ imae dos c'ondicionea eon checadas inmediatam€Il

te  antes de generar  Ia  movfda de enroque-  Las doe prJ.meraa

hacen ueo de banderae que SOn actual izadae en lag rut lnaa

"e jecu ta "  y  "deee jecu ta " .  Es taa  banderag  conaervan  Ia  i n fo f

maci6n de movimiento de tor ree y  reyear  cor l  obJqto dc podcr

ehecar  d ichae condic ionea.  Lae banderae se encuentr ln  €n - -

los pr imeroe cuatro b i te  de la  var iab le 'EDE";  Ior  b l ts  0  y

I  corres¡ronden a lae b lancaa y los b i te  ? y  3 a lac n€graa-

Loe valoree de eeta variabls rePreeentan lae af-gul-entel rcg.

t r i cc iones :

BI"ANICA.S BTT O

0

I

o

I

NEGRAS BIT 2

0,

I

0

I

B I T  I

0

0

1

I

BTT 3

0

0

I

t

E.CORTO

sr*

NO

S T

NO

E.CORTO

S I

tm

S I

t{o

E, I,AR@

sr

S I

ti0

bro

E. I,ARGO

S I

sr

¡m

Ii¡c

*  s  S i  puede  e fec tua r  e I  en roque .

? 4
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Cuando ae e jecuta una movlda cauaante de Ia  inh ib ic i6n

de algún t ipo de enrogue, la movida ml-gma ee marcada, en fo¿

ma s imi lar  a  Ia  de¡cr i ta  anter iormente,  con objeto de poder

ident i f fcar  máe tarde a dfcha movida y  reatablecer  loe dere-

chos de enroque corree¡rondientes.  La poeic ión de estas mar--

cas dentro de las movidas ae verá máe adelante aI  hablar  de
:

la  representac i6n in terna de una movida.

La rut ina "genera rnov idae"  hace ugo de se ia ¡ rarámetroa:

Color ,  de donde,  a donde,  ordena,  movidaa normales y  enroquÉn

COLOR:

Sef la la  aI  bando euyaa movidae eerán generadaa.  ( l :  b lap

c a a i  * l :  n e g r a a )

DE DOIIDE, A DONDE

fndl -ca loe l fmf tea del  tab lero sobre loe cualee serán

generadaa lae movidae. En general ee deaeará generar laa mov!

das de raa piezas de un coror buecando dichaa piezaa en ToDo

eI- tablcro (en cuyo c&so ros varorea de Éstos ¡rarÉmetroa Ee--

rán de 98 y 20 reapectl-vamentc). stn ernbargo Gn algunoe earoa

¡crá nnccearfo gonGrar lar movLdac sxclu¡ivarmntc dc algunar

pferae, For eJemplo parü lnveatigar la "movil idsd,'  dc un¡
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pJ-eza que ae encuentre en e l  cuadro 45 ae puede l lamar aI

generador  de movidag uaando 45,  45 como parámetroa "de don-

d e " ,  t t a  d o n d g " ,

ORDENA ¡

La etapa f ina l  de l  anál ie ie  ¡na ic ional  coneiete en o5

denar lae movfdae de acuerdo con el valor eetimado por disho

anáI ie ie .  a  t ravÉe de este ¡ rarámetro,  Ee ind ica af  deben o

no eer  ordenadaa laa movidae a t ravÉs del  cr i terLo meneiona

do .

T{OVTDAS NORI'TALES:

Con ayuda de este parámetro Ee generarán o todaa las

movfdae ¡ rcs ib lee (movidas normalea)  o so lamente lae capturaa.

ENROQUES:

Con este ¡rarámetro se puede inhibir Ia generacJ-ón de

movidas de enroque.  Esto resul ta  necesar io  prcc igamente aI

generar lae movidae de enroque ya que para que eataa eean Ig

ga lea ,  l ae  caa i l l as  en t re  e I  rey  y  l a  t o r re  aa f  como e I  r€y

y Ia  tor re micmos¿ r1o.  ae deben encontrar  baJo amenasa de El -

guna pfeza enemiga. Para verif icer que no sucsde Io tntÉrl.or,

s€ generan Ine poriblea movidas del contrario y sc chece cl-

a lguna de et lae amenasa a l  r€ f r  tor re o cas i l lac tn t re c l loa.

En esta úI t ima generac i6n de movfdaa ee debe ev i tar  ra  geng.Neevia docConverter 5.1
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rac i6n de movidae de enroque (  a  t ravéa de,eete parámetro)

ya que de no hacer lo  ge checar fa a au vez que no eatuv ieae

amenazadoe r€y,  tor re etc .  l lamando ot ra vez aI  generador

de movl -das y  cayéndoee a un " loop" .  (ver  d iagrama de l la-

madas  de  ru t l naa  en  e l  apÉnd ice ) .

La maynrla de lae movidae generadae por eetanrt ina,

aon  l ega1ee ,  €e  dec i r ,  cump len  con  l ae  reg lae  de l  a jed rez .

Exiete una excepciónr  No se checa s i  e I  rey en cueet ión

se encuentra en pel igro (Jaque)  o a i  a l  rnover  una p ieza

e I  rey  Io  ee ta rá  (p ieza  c lavada)y r€n  ta leg  cL rcuna tane l -as ,

no es válido efectuar una movida que deje aI rey propio

bajo ataque,  I l€ro dentro del  anÉI la is  táct l -co eetas movL-

dasron e l iminadae a l  detectarae que e l  rey Ee encontrará

en peligro. De esta forma ee ahorra tambi6n un ¡roco dc

t iempo,  dI  no ehecar  Ia  to ta l idad de Ia  va l idez de laa mq

v idas .

La ef ic ienc ia del  a lgor f tmo a l fa-beta ea incrementg

da s i  las mejoree movidae son eonsideradae pr l -mero,  debl - -

do a cl lo, ai en el parámetro correapondl-ente no rs tndt-

ca que rG efeetúe un ordenamÍento ¡roaLcional, la rutfna

de generacl.ón colocará las capturna gonGrrdae antcr qur

Ia¡ movidaa reatanter empezando con la captura do mryor

valor. Ademáe f,o efectúa un ordenamisnto pnrclal üobro GI
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resto de lae capturaa en orden deacendiente del  va lor  de Ia

p ieza capturada.  Este ordenamiento parc ia l  corresponde a Ia

prJ-mera ¡ raeada de un ordenamiento de "burbuja"  e l  cual  no

reeul ta  earo en cuanto a t iem¡ro,  yd que a medída que sG van

generando lae movldae se conaerva la captura de mayor impoÉ

tanc la ,  I a  cua l ,  en  e I  t ranscu rso  de  l a  generacL6n  puede

ser  suet i tu fda ¡nr  una mejor  captura.

S i  e l . o rdenamien to  poe lc iona l  es  eo l i c i t ado ,  una  vez

generada Ia movida ae l lamará a la  rut ina "heur fs t lca"  qu ien

evaluará Ia movida. Terminada la generación de movidas es

ejecutada Ia rut ina "ordenamovidaE",  la  cual ,  u t i l izando

un "Quick-Sor t " ,  e fectúa eI  ordenaml-ento.

MOVIDAS

Se d ie t i nguen  ee ie  t i pos  de  mov idae  d i f e ren tes :

- movida normal

-  cap tu ra  (no rma l )

-  enroque cor to

-  enroque largo

* promoción

- captura aI [ 'a8o.

La informaci6n de cada movida cr almacenada en una pi l

Iabra. troa camlloo en que eatá divfdida la ¡ralabra, qu€ Ee
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mueg t ran  en  l a  f i gu ra  de  l a  a igu ien te  pág lna l  Éon  l os  a i - -

gu ien tee :

Bi te  0 a l  6 ;  deat ino de Ia  p leza,  cuadro que deberá

ocupar  Ia  pfeza aI  e jecutarae la  movLda.  Eete campo no eE

ut i l izado en las movidae de enroquo,

Bi tg  7 aL 13¡  or lgen de la  p iezat  cuadro que deberá

deeocupar  Ia  p ieza aI  aer  eJecutada Ia movida.  En laa movidae

de enroque ge anota aquf  e I  or l -gen del  rey.

Bi ts  14 a 16:  ind l "ca

0: movida normal.

1 ¡  cap tu ra .

2z  en rogue  co r to .

3:  enroque largo.

4r  promoei6n.

5 :  cap tu ra  a l  paso .

eI t i¡ro de movida¡

Bi ts  17 a 19:  p ieza capturadat  a€ anota aqufr  €n caao

de que Ia movida Eea captura ( t ipo l ) ,  Ia  c lave o nÉmero co-

rree¡rondiente a Ia pleza capturada.

Blt 2O¡ indl-cn de qrriÉn er Ia ruovfdat 0- blanea¡, l- nS,

g ra8 .

Neevia docConverter 5.1



I
t
I
I
I
I
I
t
t
I
t
I
t
I
I
l
I
t
I

CUADRO
DESTIDN DE

I,A PTEZA

CUADRO
ORIGEN DE

I,A PIEZA

TIPO DE
¡4OVIDA

CI"AVE DE
I,A PIEZA

CAPTIJRADA
0¡ BLANCAS; l: l{EcRAS

I: HA GENERADO SUCESORES

VALOR DE PROIÍOCrON (AL COROT{IAR

DERECHOS DE ENROQUE

1 :  N E G .
SIGNO

DEL
VALOR

POSICIOT{TAL
DE I,A

t40vrDA

I

I

I 3

14

l 6

L7

l 9
2 0

2 I

2 2

24
2 5
2 6
27

28

ti[) usADo
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Bi t  2 l :  ha  generado  auceaoreÉ i  e i  ee te  b i t  ea tá  p rend i

do ind ida que ya se han generado lac cont inu lc iones de la  mg

v ida .

Bi te  22 a 242 va lor  de promoclóni  en égte campo Ee con

s e r v a  e I  t i p o  d e  p J - e z a  ( 2 , 3 , 4  ó  5 ¡  c a b a l l o ,  a l f i l ,  t o r r e  o

dama) en Ia  que Ee eonver t f rá  un ¡ re6n aI  ser  coronado.

,  B l - te  25 a 262 derechoe de enroque;  aquf  se nurrcará una

movida eauaante de Ia pÉrdida de cualquier dereeho o poaibi-

l idad de enroque.  LaE,rnarcas ueadas son eLml lares a lae d ie-

cut ldae anter iormente.

Bi t  27 t  eJ-gno del  va lor ;  e i  la  movlda Bs evaluada por

eI  anáI is is  poaic ional ,  éate campo y €1 etgoierr te  hacen aen-

t ido.  EI  e igno del  va lor  ca lcu lado ae guardará aquf . .  Un uno

en éete b i t  ind icará que e l  va lor  ee negat ivo,

Bi te  28 aI  46r  va lor  de Ia  movidal  ÉB conserva aquf  e l

va lor  abeoluto de Ia  movida,  deapuÉa de Eu evaluac ión poeic ig

n a I .

F�Lt- 47: no usado.
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MANEJO DEL ARBOL

La  pa r te  p r i ne ipa l  de l  aná l i e ie  táe t i co  cons ie te  en  e l

deearro l l .o  de1 Érbol  de juego.  EI  árbol  se encuentra repre--

eentado in ternamente por  una p i la  (STACK),  uaándoae para es-

to  un  a r reg lo  un id imens iona l .

En Ésta p i la  son l -n t roducidas lae rnov idas propore iona-

dae por  eI  generador  de movidae (a iempre que no se haya a1--

eanzado Ia profundidad tope)  a l ternat ivamente de b lancae y

négras.  Se mueetra en Ia  e igu iente ¡Égina un f ragmento de

árbol  de juego y su correa¡rondiente repreoentac i6n en e l  meg

cionado arreglo.  Veamoe como se I Iegó a este estado:

f) Se generan todaa l-ae poefblea movidaa que puede

efectuar  e l  programa (movl -dae a y  b)  y  Ee in t rodu--

cen.  a  Ia  p i lar  €n donde se d iat ingue,  para cada mo-

v ida su "co lor"  ( l  6  0)  y  un egl lac io  ¡ lara una marca

o eeñaI .  En este momento e l  apuntador  de la  p i la

( A P )  ,  e e ñ a l a  a  I a  m o v i d a  " 4 " ,  ( A P - i ) .

2)  Se e jecuta Ia  movlda scñalada por  AP,  (actual izando

el  va lor  de l  mater ia l  e f  áata €a una captura) ,  so--

bre eI  tab lero de juegor  1r  tG marca como "ya conol -

derada" usando el ee¡racio ante¡ mencl-onado.

a ?
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es t tdo  l n l c ia l

inovidae que p u e d e  e f e c t u s r  e I

movidas que pued.e  e fec tuar
e l  oponente

mBrca

c o 1 0 r

movLde I

_l
I
I

I
I
I
I

t t i

i1

Eovj-daB )¡a
e J e cutaclae

t

Repreaentac ión in terna del  árbol  de Juogo.

3 3

proSrana

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
t
I
I
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3) Si no ae ha l legado a la profundidad tol le¡

Se gen€ran todaa laa poal.bler rrcvidaa det bag

do (co lor)  opueeto y  ae in t roducan sn la  p i la .

(Ahora  eP- i i )  y  ae  reg reaa  a  Z )

De  to  con t ra r i o l

Ya se cuenta con una "evaluac l_ón ' ,  de Ia  rmvl -

da a la  que apunta Ap.

Ahora APal l l

una deacripción máa detarrada de eate proccdr.mr-snto

TURNO <-  FnolFt t t
BEHERAI{OUIDAE( TURHO ,  X l t r ro l . ¡  l r r  por ib l r  ¡ov ldr r

Í  d t l  PFo l | rü t r r
INTROITUCE (  HOVI ITAS)  f '  FonG l se  rov ld r r  rn  l r  F i l r .
t d H I L E  h ¿ u ¡  n o v i d a ¡  c n  l e  r i l ¡  D O

S A C A (  I i O U I D A  I  I '  d e  l r  P l l a .
IF I ' IOVIDA st  lenGro sucogores THEH

ALFA-BETA I '  co rp l re  s l  ' v l l on '  de  HOVI I IA  con
f ,  ' c I  nsJo r '  ob ten ldo  h ro ts  e l  t o -
Y.  ncnto sr  de tÉr  neJor  e l  dc t ' l0
X  U l D A r r l u a r d a r l o  c o l l r o  ' n u s v o  n Q J o n ' .

ELSE
I IARCA(  I {0U IDA )  Í  eono  ' uE  cons ide r ld l '
EJECUTA(  I {OUIDA )  X  sobnp  teb l r ro  ds  Juedo .
TURT{O {- - ( TURNO )
IF  r ro fund ld rd  -  t oPo  THEN

EUALUA( TIOUIDA )
ELgE

BENERAHOVIDAS( TURNO )  I  l ln l r r  For lb l r r
I rovldrr drl  brndo oFurtto+

EHIIIF
EilDIF

EHDDO

Hoür t lhntro dr ALFA-8ETA rc rdrrrr-heutlf lf mvldr
rn curr t lonr  robnr  r l  t rb l r ro  dr  Jur lo .

1 4
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De esta forma,  pn memor ia eolo ae connerva Ia  par te

det  árbo1 que se eetá anal izando,  ae conserv&n loe va lo--

ree de Ia  evaluac ión de eea ¡ rar te  y  despuÉs sobre eea ml-g

ma área de rnemor ia ee deearro l la  ot ra par te del  árbol ,  se

evalúa y  compara con Ia  par te anter ior  y  aef  hasta agotar

e l  árbo1 de juego.  Si  consideramoa que cada nodo genera

un:  promedio 30 nodos más,  y  cada nodo (movida)  ocu¡ra una

palabra,  para e l  manejo del  árbo1 de Juego se ocuparán:

(  ¡O X profundidad ) ¡ralabraa

Asl ,  por  e jemplor  para anal izar  un árbol  de Juego

a  p ro fund idad  I0 ,  se  u t i l l za rán  en  p romed io ,  300  ¡ ra lab raa ,

so lamente.

3 5
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AI{ALTSTS TACTICO

LOGICA f . -  Se efectúa la  búequeda eobre tods¡  la¡  movidae 1g

galea,  haata a lcangar  una profundidad tope.

Se tratarán de analizar lor prot y eonttat de esta 16gj-

cár  a t ravÉs de un eJemplo.  La afgulente f l -gura ea la  repre--

eentacfón de un tab lero y  los va loree aeignados a laa pJ-ezae

son loe e igu ientea:  reyr l5ggg,  darna-969,  tor re-s00,  cabal lo-

=330,  a l f l - l=330 y ¡ reón=I00.  La l ¡oq ic l6n de una p ieza ee denq
;

ta hac iendo referencl -a a Ia  co lumna ( Ie t ra)  y  renglón (núrne-

ro) en que se encuentra. Su¡rongamoa la elguiente contl-nua--*

c i6n de movidae:

C D E

I

7

6

5

4

3 3
2
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Caba l l o  en  F4  cap tu ra  a  a l f f l  en  D5

Mate r i

Torre en A5 eaptura a cabal lo  en D5

Mater i

Dama en DI  captura a tor re en D5

profundldad= 2

profundidad- 3

Mater l -a l  =  500

Deteniendo la  búegueda aqur ,  lá  movida F4-D5 puede ser

eva ruada  con  500  "pun tog"  (gananc ia  de  ma te r ia r ) ,  a iendo  que

si  se "vé"  una movida máe aderante,  r€y en c4 captura a dama

en D5 (profundidad-4) ,  ee tendrá un va lor  de mater la l  de _400,

cambiando tota lmente Ia  evaluac i6n de F4 -  DS.

a l  =  3 3 0

a I = 0

profundJ-dad- I

eua l  ee  e fec - -

una profundldad

En  gene ta l  den t ro  de  Ia  l óg i ca  l ,  en  Ia

túa la  búsqueda sobre todae lae movidas haeta

tope ,  sÉ  p resen ta rán  s i t uac ionee  e im i l a ree .

Si  Ia  profundiad tope ueada ea fmpar ,  la  ú l t ima de las

movidae de una cont inuación ee efectuada por  ra máquina,  En

el  eJemplo anter ior  con una profundl_dad 3,  la  út t ima movida

coneiderada fuÉ ol - Ds y obviamente si ra profundidad es lror

ta  ú l t ima movida eerá de1 o¡nnente.

si ee utiLiza una profundidad impar como profundidad

3 7Neevia docConverter 5.1
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tope,  Ia  tendencLa genera l  de l  progranra rerá "agrer iva, , ,

ya que puede conafderar corm últ ima movida de una eontinua

clón a una ca¡rtura y BB inca¡raz de "vsr" comp puede rGEpoE

der e l  o¡ ronente ante esta captu. ra,  ta l  como ae vÉ en e l

e jenplo anter Í .or  con profundidad top€ igual  a  3.

Por  e l  contrar io ,  E i  Ee ut i l iza una profundidad par

cono profundidad to¡re, Ia tendencia general del progranra

eerá "defensl -vü" ,  ya que la  ú l t lma movida considerada en

la búequeda ee der oponente, y Bi esta movida es una captl l

ra decrementará er valor dsl materiar dando ra a¡nrl-encia

de una "mala movida", como ge vieualiza en el eJernpro uran

do profundidad tope igual a 4.

Eata lóg lca

sar  profundidades

cual  har la  que Be

I  re¡u l tar fa  ideal  aL ee pudLeaen utLIL-

tope  "g randes"  (d iganna  30  ó  40 ) ,  l o

consideraran,  €n promedio 3040 -  ruov idas.

para

fundidadcn

e l

de

programa que aquf  ae preaentar ,ut l " t fsar  pro-

sata magnLtud,  reeul ta  práctLcamntc Lmpoei-

ble, ya qlu€r on promodig¡rara una profundl_dad to¡ra do 3, eI

ticm¡n de ror¡rucstl ea da un minuto (tlampo dr proccro)r

utllj.rando una profundl-dad tope de 5 rl tl.rm¡n rt lrrcrrmg

ta harta 5 minutor, ro cual dá una ldoa der tLrm¡n de rar-

Iruc¡ta cüpGrldo al utLILsar profundidadar topt dr 30 ó 40.

1 r '
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B t B L t o T E C A
TUAH A; E$CAI,d} iTE E.

U N I D A D  A C A D E M I C A  D €
LOS CICLOS PROFESIONAL
Y DE POSGRADO / CCH

U N A M
LoGrcA 2--  se efectúa Ia  búequeda Bobre todag raa movl -dae (cap

turae o no)  haata,  una profundidad f -n termedLa,  deapuÉa de la

cual  eóro se buecará entre lae capturaa haeta a lcanzar  una

profundidad tope.  La búaqueda entre lae capturar  se efeetuará

e6ramente s i  ra  movida en cueet i6n ee tambiÉn una captura.

conslderamos er  tab lero r  de la  e igu iente página y  ta  e i

gu iente cont inuaci6n,  ueando profundidad in termedia de 3 y

tope de 5:  (programa Juega con b lancas)

Peón en B2 a

Caba l l o  en  BB a

A l f i l  e n  C I  a

83 profundidad t

C6 prof undJ-dad 2

82 profundidad 3

se ha rlegado a la profundJ-dad intermedl-a y el tabrero z

mueetra el estado de Ia contl-nuaci6n en eete nlomento. como la

ú l t ima (CI  a 82)  no ea una eaptura no se eegui rá l -nveet igando

esta eont inuación '  No habrá eambfoe en e l  va lor  de l  mater ia l  ya

que no ee efectuaron capturaa.

Sin embargo,  Iaa b lancas pueden capturar  con:

Arfi l en 82 captura a torre sn HB profundidad 4 produeiep

doee un eambio de materLal de +50o. con¡l.dsrar erta mvLda (Bz

a HB) podrfa ser deciair tp sn el  resul tedo f inal  de ta búegueda.
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A U L U E F G } I

I

7

5

4

I

?

t
i

(,

q

4

3

2

I

A . I  C  D  E  F  G  H

TABLERO T

TABLERO 2
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Esta lóg ica resul ta  ráp lda

en promedio 15 eegundoe,  uaando

y tope de 5,  y  eata ve loc idad se

"Éelecc l -ón"  de movfdaa,  eg deci r

"s i  ea captura y  prov iene de una

(en  t i empo  de  recpuea ta ) ,

profundídad intermedia de I

aleansa debfdo a su doble

se considera una movl"da

c a p t u r a " .

Quizá los mejores ¡ rarámetroe para uearra ser fan:  una

profundJ-dad intermedf-a par (para caer en eI- caao defensivo)

y "grande" (dLgamoe 4 6 6) ,  y  una profundidad tope "muy gra"r

de ( I8  ó 20)  Para no in terrumpir  lae poafb les cont inuacfones

que gean "cadenag de capturat , ' ,

LocrcA rrr-- se efectúa ra búaqueda sobre todae la¡ rmvl_das

(eapturaa o no) hasta una profundidad intermedJ_a, despuéa de

la cual sólamente se bugcará entre rao eapturaa haeta nlcan-

Ear una profundidad tope.

A d i ferencia de ra róg iea anter ior ,  un¡  v6u efoctuada

la búequeda eobre todae las movidna (capturaa o no) ,  te  co[

t inua só lamente con capturae,  a in  impor tar  er  hecho do que

la movida antecegora ¡et captura o no.

conelderamoa otra ver er tabloro I y la mirmr contLnun

elón pr€tentrda en la lógtca fI, cr drcJ.r:

^ 1
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Profundl-dad I

Profundidad 2

Profundidad 3

ut i l izando profundidad Ín termedia de 3,  ae empezará

ahora a buacar  sóIamente entre lag capturaa.

, En eete caÉ¡o, a prlgar de que ra últ ima movl_da no 6s

una eaptura,  se eegui rá inveet igando egta cont inuacrón har-

ta la profundidad tope, o haata gue no aea poaLbre crpturar

(1o que ocurra primero) y la movida Bz a Hg aerá considera-

da .  ( t ab le ro  Z )

En cuanto a t ienpo de respuer ta,  c¡ ta  lóg iea resul ta

intermedia con reepecto a ra t y rr. ut i l lzando profundldad

intermedia de 3 y to¡re de I0, en promedio se obtendrán rea-

puee taa  en  2 .5  m inu tog .

Normalmente er programa uti l iza esta rógica, aunqfuo

medl-antc un comando ae puede cambfar tanto de lóglca cono

de profundidades intermedia y tope de brlaqueda.

La lóg iea ut i l izada por  TECH (6) ,  ea eLmi l ¡ r  a  or tü

Iógtca IIf ,  cxcepto que no exl-ste unü profundfded topa y

una contLnuaeión no ¡e detLene rino ha¡ta que ct fn¡nalblc

peón en

caba l l o  en

a l f i l  e n

8 2 a 8 3

B B a C 6

C I a B z
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e fec tua r  una  cap tu ra .  En  " j uego  med lo " ,  €B  dec l - r ,  deepuÉa

de ra a¡rer tura (deapuÉa de las I  ó  g pr l ruerae jugadae) ,

TECH utl-r lza una profundl-dad intermedia de 5 y como ya Ee

mencLonór HrrB profundfdad to¡re fnf l-nita

fmi tando a TECH, usando Lógiea f f f  con profundidad i4

termedia de 5 y  tope de 10,000,  EB obtuv l_eron t l_em¡na de

reÉpue8ta gumamente a l toe (más de 5 mlnutoe For  rnov lda) .  De
.

hecho la lógica rrr no es más que el reeultado de tratar de

abatir eate t iem¡rc de alguna formar y eatr forma fuÉ tLmrtu

radical-mente eL creeimiento del árbor de juego hagta una prg'

fundidad tope.
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ATiIALTSIS POSICIOI{AL (Heurfet icA )

"Como eucede eJ-empre,  cuanto máa confuaas

y nebulosaa aon lae fdeaa auger idae por

una ¡ralabra, con mÉa aplomo y aeguridad

scr emplea eata palabra y Ee aoatfene que

ru rentLdo ea demarLado claro, para qlue

valga la  pena de def l -n f r lo . "  ( l )
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Esta IHr te cont iene práct icamente todoe loa e lementos

heur le t lcos del  prograrrn.  Se encuentran eoncentrados en Ia  ru

t ina "heur le t ica" ,  la  cuál  ree ibe como ¡ rarámetro pr inc iPal  a

Ia movida a evaluar  y  " regreaa"  (es un- ty¡ re procedure")  la

evaluac i6n posic ional  de Ia  miema.

EI  ob jeto fundamenta l  de concentrar  en una eola rut l -na

toda Ia  heur fet ica usada eE poder  cambiar la  parcJ-a l  o  to ta l - - -

mente con re la t iva fac i l idad.

Cada vez que ee ejecuta definlt ivamente una movida aon

actual izadae c ier tae var iab lee que ayudan a la  evaluac ión Pos¿

cional  de lae sJ-guientee,  EEtaB var iah les cont ienen báaicamen-

te  e I  avance  de l  Juego  (a l ¡e r tu ra ,  f i na lee ,  e t c . ) ,  e l  ba lance

del  ma! .er ia l , 'número de p iezas ete.  Dependiendo de loa va lores

a r ro jadoe  en  Éa ta  l n r te ,  l a  ru t i na  "heu r lg t i ca "  eJecu ta rá  d i f g

rentes acc iones,  ya que la  est rategia usada en la  aPer tura t  "

por  e jemplo,  puede aer  muy d i ferente a Ia  necegar ia  en e l  deag

r ro l l o  de l  j uego .

EEta [¡arte del prograrnB, eu€ proplamente ae dedl-ca a Ia

aetual isac i6n y  evaluac ión de pcrÉmetros út i lee a la  evalua--

cl6n posicionsl, se eneuentra contenida dentro do Ia rutl-na

"eontabil idad", mitmn que tre encarga de almaeenar Ia historla

del  juego,  poeic ionee de loa reyee y eontro l  ds l  t iem¡rc del

juego,  ent re ot rae eosae.  Aquf  miemo es cambiado aI  va lor  deNeevia docConverter 5.1
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las  p iezae del  progranur ,  €B deci r ,  de aquel lae p iezaa

(b lancae o negras)  con las que e l  prograf lur  ectá jugando,

mul t ip l icando eu va lor  in ic ia l  por  0.9.

Eete factor  es apl icado eolamente a cabaloa,  a l f l_ lee,

t o r r e s  y  d a m a ( e ) ,  e s  d e c i r ,  B €  e x c l u y e n  l o e  p € o n e c r  y  a o l a -

mente ee efectuado el eambio de valor ei el prograrna vá arÉ

ba en mater ia l  por  200 puntos (doe p€oneÉ¡)  o  más.  EI  ob jeto

de este cambio es f-mpulaar al prograrrur a efectuar mÉe cap--

turas (hac iendo que aua p iezae r ra lgan menos) ,  e  l -n tentar  am

pl iar  esta venta ja en mater ia l  capturado.

Por  ot ro lado,  B i  en Ia  prr te  f ina l  de1 juego (que Be

def ine aI  a lcanzar  cualquiera de loe bandos 1950 puntoe o

menoa,  s ln  corr tar  a l  rey)  eubsieten peonesr  BU valor  eÉ au-

mentado a 120 puntoe,  y  s l  eo lamente ge cuenta eon uno o

doe p€onea,  BU valor  eE aumentado a l9O puntoe.

La variable de mayor Ím¡nrtancJ.a ¡rara 
"heurfst ica" quÉ

ea actual izada en "contabi l l -dad"  €g "ava.¡ lce" .  Dependiendo

del  va lor  de éeta var iab le,  "heur fat l "ca"  se com¡ror tará en -

formaa diferentee. como ae ha meneionado ya. Avance puedc

tomar cinco valoree diferentes quo repreeentan lo¡ dlferen-

tea eltadoa en los que unü prrt lda ha rLdo ¡ubdivldida. Et-

tos eatadoa gon:
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VAIÉR DE ''AVATrcE"

4

ESTADO DE I,A PARTTDA

A¡rertura. Dcffnlda eorm

las ocho prJ-meraa juga-

da¡ de la part lda,

Juego medl-o. Empieza

con Ia novena Jugada y

terri ina cuando alguno

de los bandoe t iene 1950

puntor o monoa.

Finalea con l roonot ,  So-

Iarnsnts ¡rGonea y reyeg

en eI  tab lero.

F lnalee gcnara lee,  Menoa

de 1950 puntoe, con I¡eq

ner y plerae ntayoreE en

el  tab lero.

Ffnales con p ierae.  So-

Iamente pLezaa mayorea.

No hay peoner.

I
I
I
I
l
I
I 4 7Neevia docConverter 5.1



I
I
l
I
I
I
t
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

APERTURA
ffi

El objetivo prJ-ncipal en Bsta Pnrt€ Gt la ocu¡nclón

del centro. Para lograr Éeto, cada cuadro del tablGro G8 "Pg

gado" eon un valor ruf,yor cuanto már cereano del centro est,É-

cada nmvlda ea evaluada en función de 8u ganancLa en "centrg

l idad" '  Loe va loreg de loa cuadros en cuanto a au cercanfa

del  centro se mueetran en Ia  f f .gure A.  La npvida C-3AD ten--

drfa una ganancia de 5 puntoe, yE grre eL cuadro deetino está

peuado eon 6 y  eI  cuadro or igen con l ,  Io  que rePresenta una

ganancia neta de cinco puntoe en centralLdad.

EÉta ganancia ee multfptLcada adamár ¡ror un factor que

depende de la pieza que efectúa eI rnovLmLcnto' LoB fnctorea

ueadoe  son :  Pe6n :  I ,  caba l l oz  4 ,  A l f t l l  3 ,  To r re ¡  2 ,  Damar  1 ,

Rey :  -1 .

De eeta forma,  lE puntuaeión f ina l  de C-3Ad eerá de 20

puntoe.

Adicionalmente Ia puntuación e¡ rcdl-fLcada ai la movi-

da en cuest fón cae en a lguno de lor  rLguicntet  catoa:

I
I

Peón da 2R a 4R

Paón de 3R a 4R

Pcón dc ?D a 4D

Pcón de 3D a 4D

Enroque corto

3O puntos

2 ¡xrntoe

2O puntoe

Z Puntoe

60 puntoe

+  { l
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3 5 7 8 r B 7 5 3

2 4 6 7 7 6 4 2

I 3 4 5 5 4 3 I

0 I 2 3 3 2 I 0
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Figura A.  Arreglo de Contro l  de l  Centro

FJ.gure B. Cünpo del Rcy Drrr üurqto frdto

A C C

C R , f M

2 2 2 2 2 2 2

2 I I I I I 2

2 I l 0 r 0 r 0 I ?

2 I l 0 R r 0 I 2

2 I t 0 r 0 r 0 I 2

2 I I I I I 2

2 2 2 2 2 2 2
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Enroqu€ largo:  10

Caba l l oe  en  l ac  o r i l l ae :  - I 5

PLeza en 3R 6 3D bloqueando un ¡re6nr *SO

PLeza rnoviÉndoae a loe ladog del reyi z

De fensa  Pe t ro f f :  - 50  ( ve r  2 )

Captura con peón cerca del  centro:  5

Captura con ¡ re6n leJoe del  centro¡  -5

Captura de peón no defendldo csrca del eentro: 50

Captura de peón defendldo cÉrca dcl centro: -15

JIJEGO I¡IEDTO.

En esta parte ee aplfca tambfén la heurfetica de control

de l  centro,  aunque loa factores u¡adoe en laa pfezae son dLfe-

r e n t e e :  P e 6 n : ' 3 ,  C a b a l l o z  4 ,  A t f i l :  3 ,  T o r r e i  Z ,  D a r u e !  I  y  R e y :

t .

Te6rfcamente r €r ' l  la apertura, raa piezas ya ocu[raron au

"me jo r  cae i l l a " ,  €n  cuan to  a  cen t ra l i dad  ae  re f i e re ,  ac f  que

Éete factor deja de Eer er más im¡rortante en el Juego medio. -

En eete ÉEtado del juegor e cf,da movida le es eurnado un vüIor

en funcLón de au "npvf lLdad", que re def Lnc corm rl númaro de

rnovldas regalee gue puede efectuar ra pl.cra en eurltL6n, unü

vez efeetuada la movida,

t{
t
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Alrededor del rey enemlgo se pone una máacara (Campo

del rey para Juego Hedio, cR"Tt¡t) r ! [u6 se mueatra Gn la ftgg

ra B,  Ia  cual  " ¡ )€Ba" a l_os cuadrog que Ee encuentran gn gu

vecindad (la letra R fndica ra posicf6n der rey del oFoneE'

te) .  AI  va lor  de Ia  movida en evaluacLón ee af fad ido (o d ig

minuido)  eI  incremento de acercamiento aI  rey enemigo,  de

Ia miema forma en que se t ra ta eI  contro l  de l  centro y ,

ot ra veu,  la  gananeia neta ee mul tLp l icada por  eI  factor

de priorldad de ta pieza que efeetúa Ia rnovida.

El tratamiento ¡rara loe peones ee d.mLIar al ueado en

ra apertura al lguar que loe rnlorer rrara lag movl-dae de

enroque.

sl er programa vá arrJ.ba en matÉrLar, todaa rar movrdae

de captura son acredi tadaa con l0 puntoe mÁe.

En reeúmen,  Ia  puntuación o va lor  poeicLonal  de una

movida en juego medio,  € Í l  formada bajo loe a iguJ.entea cr f tg

r  i o s :

-  ganancia de centra l idad

- ganancia de aproxLrnación al rey encmlgo

- movil fdad ds la piera

- tipo de ruovl-da (captura- I0 puntor)

- tr)€ones y enroquea igual quc Gn la e¡rcrturr.
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FIIüALES CON PEOTüES.

como se mencfonó anter iormente,  re  cae en Éate e¡ tado

ar  encontraree en e l  tab lero so lamcnte psones y rayer .  Et

obJet ivo pr inc ipar  ba jo estaa c i rcunstancl -ae será la  pronn-

cL6n  ( co ronac lón )  de  a lgún  pe6n

Lae movidae de rey aon evaluadag en bage a au ganancia

en:centrat idad (s ln  factor  de modi f icac ión a ra ganancLa ne-

ta de centra l idad) ,  aunado a Ia  ganancia de acercaml_ento

dictada por el cam¡ro del rey para f inaree eon l l€onGr (cnrp),

er cuar también ee movido conforme a ra poefclón der rey eng

migo,  f igura C.  Se pretende,  entoneesr  euÉ e l  rey t l_enda a

colocarse en e l  centro del  tab lero,  para evLtar  a€r  acorra lg

do,  pero tam¡ ién obtener  c ier ta  cercanfa con e l  rey encmigo-

y poder usarlo como pieza de ao¡rorte en loe ataquea.

Lae movidae de peón eon ca l i f icadaa aegÉn or  rengrón

del  tab lero en eI  que cae eu deet ino (eI  cuadro der t lno ds

cualqufer  peón oecl la  ent re eI  rengl6n 3 y  eI  g ,  en e l  que

ee corona) , y tambiÉn ¡ror er hecho ds tener un pcón ancmJ-go

o no Gn Ia columna en que re encuGntrar GB decfr, t i  ru earq!

no q la pronncl-ón ertá r ibre o no. r,o¡ verorer arignedor ron

loe eJ.gufentca:

5 2Neevia docConverter 5.1
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C R F P

Figura C. ,  caml¡o del  Rey Para F l -na lee con Peonea-

4 4 5 ó 5 4 1

l ¿  i e  f  l o  t l o

i  s  I  l o  t o  ' I o

l 0 I 4

r 0 t 0 5

6  I  t o  ,  l o  .  R I O t 0 6

q F

r 0 i l 0 i5 t 0 l 0 t 0 5

4 I  ¡ 1 0 I O r 0 I 4

1 4 5 6 5 4 1

C R F G

Figura D. Cam¡ro de1 Rey psrt f lnele¡ Ganartlse-

2 3 ?I I I I

I 4 5 4 1 I

2 4 t ó 6 6 4 2

3 : 5 1 6 R ó 5 3

2 ; 4 i ó 6 6 4 2
l i

I  1 3  i 4

;ñf;-
5 4 3

,l 2 I I
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OPUESTO

sL el progrrrra tLene nás de un [r€on cn la mismr eolumna

ee aplican eatoe valores eol¡mente al primaror @E decl,r, a

a[uel que Ee cncuentre nÉs csrca de ln prornoeión, Ib¡ rGrtan-

te¡ Irconea en ffra pcrdcrán lo puntoe aobre eu evaluacJ.6n.

FI}hLES GENERALES,I'

TarnblÉn en ertc ertado la meta prLneLpal ee ra promeLón

y ras movl-das de pe6n eon cvaruada¡ en ra mLgma form¡ que cn

los f inalee eon Feonea.

se aplJ.ca aquf tambl-6n cl criterl-o de la eentrarfdad

urando lor alguiontar factores de prforl.dad¡ peónr o, caballo:

4,  Al f l l !  3,  Torre¡ l ,  DtH: I  y Rcyr 4.  Otre r¡ t ¡  r r  prr t tnda

atcJrr rl rty do lor bordar drl trbrüro. En frtr pürti m urf,

dr tu rfrcua drt rrry cnrnlgo rrtrüdr rn h fLgrrrre D, elotr --

obJcto dr aerrerr lrr pLrrll l lr, Lrrcluyrndo rl ¡nopto Ery.

At lguar qur rn r1 Jurgo rrdl.o Ia rcvflldad dr ler pl,rrlr rf

RENGLON

3

4

5

6

7

I

CON PEON OPUESTO

2

I

3

4

STN PEON

3

5

I O

1 3

2 3

8 0

54
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sumada a la puntuacf6n de una ¡rcvÍ-da.

FI¡TALES CON PTEZAS.

Al  l legar  a cste eatado dentro de una ¡ rar tLda,  la  f t -

losof fa  der  programa camhia to ta lmente,  se efectúa una búc-

gueda a dog nfvelea y se aprLea una funcf6n de ev¡ruación

mucho más comple ja que ra ueada haata este puntoree deci r ,

e I :ba lance  de  ma te r l , a l .

EI obJetl-vo princlpal ahora ae l levar eI rey enemLgo

cerca de lae eequinae del  tabtoro con obJeto de obtener  er

mate.

La función de evaluaci6n usada ertá formada ¡nr loa

cuatro e igu ientea factoreet

1. -  La posic ión del  rey enemLgo en eI  ar reglo dc l  co¡

trol déI centro mult l-pl icado por -gA. Er deel_r, -

ae ¡renaliza la central ldad dcl rcy del o¡nnente.

2.- Colocando ahora una márcarr üIrcdedor del rey del

progrem¡r CRFPI, (Cam¡n dcl rry parf f fnalcr con

piazaa) ffgura n, re multLpll .ca ¡ror dsr lr ¡nrl--

el.6n dcl rry anenLgo dontro dr crto cüElro o rfuc¡

r t .

3.- La ¡nelclón dcl rcy dcl Frogrim rn r l  rrrrglo do

control dol eentro'

t r t r
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C R F P I

Figura E. Campo del Rey Para Finalec eon Piegas

4 4 f 6 5 I 4

1 I r 0 I l 0 I 4

5 t 0 t 0 t 0 l 0 t 0 5

6 I l 0 R I O I 6

5 r o  i  t o t 0 l 0 l 0 5

1 I t 0 I l 0 8 1

4 4 5 6 5 4 I
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4. - La auma de lar ¡rocfcioner de rar plezar del pragrarna

dentro dc CRFPf dfvldldo por el número totel de pie-

uaa del progratna. (para mantener a lag pfezae cerca

d e l  r e y ) .

La sum¡r de éstoa cuatro ¡rarámetroa, Junto eon el valor

mater la l ,  formarán la funci6n dc evalugción de Éeta ¡nrte

j  uego.

como ae mencion6 en un prLnetptor €n estc ertado el anÉ-

l le ie táct ico se reduee a una búagueda de dos nivelear ain to-

marae en cuenta loe procedl_mLentos (ordenamicnto de movJ.daa,

etc.  )  meneionados anter lormente,  roa euerec ron siempree uaa--

doa en loa cuatro eatadoa anter l_orot .
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PARTIDA

Blancag; Progrann, usendo lóglca l f f  con profundl.dad

intermedla de 2 y profundldad topc dr 6-

Campcón NacLonal do AJadrcz,Negraa: Alberto Cam¡roa,

19 de Enero de 1980

Blancaa

1 . ,  E 2  -  E 4

; Sl- eI progrann empieza,

gada.

r . -

2 . -  G l  -  F 3

A fe l ta  de capturaa,  e l
\

quÉ l leve,a una pJ.eza hncf ¡  e l

de  "Cen t ra l i dad" ) .

2 . -

Ncgraa

aiempre lo hará con Érta Ju-

c 7  - c 5

progrrrrr olfgc alguna mvlda

c.sntro del tablero ( ganrncia

3 . *  B l  -  C 3

4 , -  D 2  -  D 4

B8

D7

Una dcaafortunada cornbinaclón drl antflJ.slt tfctLeo y

poefcÍonal: eI prirmro lndice qur aI brlarrcr dc ¡n¡trrLel rr

cero, yi ([uc Ia earl.Ile I¡4 ertÍ rlnrrr¡idr lpr nagErl con el-

ballo rn C6 y püón rn DS, Irüfo ¡nr blancrr por erbrltr o rn fit

y d,rm rn Dl, (Vr¡ trblrro l) r rl mgunüo tndfcr qur lr lu5¡

da ra bucna ya quc hay ganarrcl,r rn "crnt¡lll.drd. y ¡nE rlto

c6

D6
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ee  e l i ge  gLn  "ve r "

recerá del  tab lero

que muy probablemente el

cn la eigul.rntc rmvide.

4 . -

5 . -  F 3  x  D 4

Esta movida fué

ya que hay ganancia de

5 . -

6 . -  F I  -  C 4

pcón en D4 dcaa¡r¿

TABLERO I

c 5 x D 4

elegida 10f f /  por  eI  anál ie ls  táct ico,

materl-aI

enflLrfr lnrLel.o-

ntrEfül r rt h¡rcr

G 8 - F 6

Etta npvLda fut rlcglda IO0É For rl

nal. AI no h¡brr una porJ.blr*gnnrnel.a dr

"  CÉntral tdad " .

D

5 9Neevia docConverter 5.1



I
t
I
I
I
I
I
I
I
I
I
t
l
I
I
I
I
I

6 . -

7 . -  D 4  -  F 5

E 7 - 8 5

tfovLda elegfda ¡ror amboe anáIial¡ l  EI t ,Éctico dccl-dc

que hay que mover al caballo en D4, ¡rero le ee equfvalcn--

te  hacer lo  hac la 83,  82,  F3 o F5,  pcro Ia  evaluscLón de

centra l l -dad dc l  análLele poeic lonal  evalúa estaa poeib i t t -

dadee con:  -16,  - I2 ,  -8  y  -4,  reepect l -vamcnte,  decLdLcndo-

se fLnalmente ¡ror la últirna que pcrmJ.te la menor párdfda

de eentra l ldad.

7  - -

8 . -  E 4  X  F 5

Con eata

de Ia a¡rertura

9 . *  0  0

l o , -  c 3  -  D 5

Elegida por

gran " movLll-dad

c 8 x  F 5

F 8  . 8 7

movÍda termina, Irara cI prognma, la ftac

y se lnLcl,a eI " J uego rmdLo ".

0 0

au ganancia de

"  ( t a b l e r o  2 ) .

eentralLdad, aunada u ru
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TABLERO 2

A  B C  D  E  F G

A E C D E F G H

de caba l l o  en  D5 .l:""! " movilidad ''
ti.l¡d'j$

1 0 .  -

1 1 , -  D l  X  D 5

1 2 . -  c I  -  E 3

I 3 . -  F 2  X  E 3

I 4 . -  A l  -  E l

1 s . -  8 2  -  8 3

F 6 X D 5

8 7 . G 5

como Ia profundidad to¡re ea par ( 0 ) , eI prograrna

evi ta  e l  cambio de a l f i les.

1 2 .  - G 5 X E 3

D 8 - 8 6

A 8 - D 8

El Frograma no ' vr ts quc rl nügrür Jutg¡n C6 - 84 (cg

rF lo hrccn), fÍnalmente perdcrÍ natrrial.

6 l
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1 5 .  -

1 6 . -  D 5  -  8 5

En Éate momento termLnarpi l f l l

d i o  "  y  e n t r a  e n  I a  f a e e  " f i n a l e s

L 7 . -  C 4  X  B 5

el  programa e l  " juego mg

genera lee "  .

B 4 X C 2

c 6 - 8 4

8 6 X 8 5

I
I
I
I
I
t
t
I
I
I
I
I
I

Ahora e l

1 8 . -  E l  -  E 2

1 9 . -  G l  *  F 2

programa está abaJo en e l  mater la l .

c 2 - 8 4

Debido a loe cambioe de materlal en laa últiruae movl-dag,

el  anál1aie ¡roaieionar no habl-a tenido oportunldad dÉ actuar,

rr€ro deede el  in ic io de " fLnares generareg" t fende a aleJar

ar rey de las 'eequfnae det tabr€ro,  y en Éeta movr-da to empJ.g

za a  hacer ,

1 9 .  -

2 0 . -  8 5  -  C 4

2 I , -  F 2  -  F 3

Ante la  l_nevi tab le muerte de su a l f i l  en C4,  € l  progra-

ma cont inua a le jando a su rey de una Grqul_na.

2 1 . -  D 5  x  C 4

22 . -  83  X  C4  D8  -  D3

A 7 - A 6

D 6 . D 5
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2 3 .  -  F 3

2 4 . -  C 4

Se evidencía

lee Genera les"  que

2 4 .  -

2 5 . -  F I  -  F 3

26 . i  E2  -  B2

otra de las

es coronar  o

F 8 - D 8

caracter fa t icaa de

promover un peón.

lor  " f Ína-

E4

c 5

F 7 - F 6

D 3 * 4 3

Buacando

26. -

2 7 . -  8 2  X  8 7

ganar caballo en 84 o pe6n

Jugando con profundidad

programa eE inca¡nz de elegfr,

F3 -  F2 d rg -  FI  quc aer fa la

de Ia  movida 27 ee t iene:  ,

8 7 .

x A 2

* c3 ( neto

intermedia de 2 y tope de 6, el

en  l uga r  de  27 . -  82  X  87  a  27 - -

únl-ca forma de salverac. Antes

( ? )

en

B4

A 2

A  B C  D  E  F G  H

6

5

I

t
l

t

1

Í

q

q

t
2

I

- _ _ * _ A B C D F F É I {Neevia docConverter 5.1
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Vet¡m¡ porque er Lnca¡raz de elegÍr F3 - F?r por cJemplor

Torre de F3 a F2 ProfundLdtd I

I  cabarto de A2 a c3 Profundtdad z

I A part ir de ahora, aolo re analLzan ca¡rturaa y:

I I) EI rey puedc capturar, poro a un peón protegido (rmvl

I  
da invÉIlda)..

t ,"'""*::"::,";:"'":*"::",:",:::::.:'.::::"::::,:"."::,:
I 

nuaclón no es conslderada.

I
I
I
I
I
I
I
I
I
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¡ ! , / "  rh# \ f f i ¡

PROBLEI4AS DE LIBRO

En Ia part ida T, tablero Ll de eata págtna, la rmvl-da

27 (82-87)  es una n la movida.  Regreaando Ia ¡nr t Ída a eete

punto ( tab lero L l )  y  u t i l izando la  lóg lca r  con profundidad

tope de 4,  e l  prograrrur  juega F3-Fl ,  deepuÉa de un mlnuto de

proceeo,  abr iendo un camino a au rey y  ev l tando e l  mets.

TABLERO LI

En eI  tab lero L2,  lae b lancaa,  a qufenee lea toca Jr r -

gar deben aprovechar el hecho de que eI alf i l  negro está

clavador BB decir, Dg ¡ruede movorse ForquG de hacerlo ¡rona

a au rey bajo ataque. Una muy buena rrcvl-da de blanca¡

rcr fa :  tor re en FI  a  Dl ,  yE que obl l -gan a la¡  nogrrü a Jugür :

D5 x C4,  res¡rondiendo b lancae eon DI  x  DB (Jaquc) ,  Gl  rüy -

nGgro re muevG a cuelquicr crel l la y hlances tormn rt r l f t l

nogro con peón, 83 x C4, genendo una torrr.
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F G

I

7

6

5

4

3
2

I

6

5
Ir

3

2

I

A B C D

TABLERO L2

Uti l izando la lógl-ea I con profundÍded to¡lc dr 6, ÉI

programa l lega a eata eonclus ión,  a¡  dcc l r .  Jugar  to¡ rc  dc -

Fl a Dl, uaando para egto 3 minutol y 54 ecgundor do ¡rrocreo

y evaluando 23,529 nodoe.

Analicemoe ahora el problcrua presentado cn cl tablrro

L3: Juegan laa blancac, quienee rmentran ¡LmultÍncm¡ntc eon

eus cabar los a la  caai l ra  D6.  Ftovfendo cuarquLera dr  cr tor

eaballos a D6, laa blancag obtcndrán un po6n y unü torre nc-

gra prrdicndo un cabrl lor
I
I
I
I
t

BT.AIÉAS

l.  -  85 -  D6 (Jrqur)

2 . -  E 4  x  D 6  ( J r q u c )

ITEGRAS

F B r D G

cB - eurlqulrr orrl
l l r

6 6
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3 . -  D 6  x  F 7

ganando laa

neamente,

TABLERO L3

BIJANCAS

l .  -  F 3  x  F B  ( j a q u e )

2 ,  -  F I  x  FB  ( j aqua)

3 . - 8 7  - G 6  t r

blancae un ¡reón y am€narando dos torrcr aimultf

DeapuÉs de t2 mLnutos y 43 eegundos de proceso, el prg

grama reapondé con 85 -  DG (una de las ruov idas crperadae) ,

ueando lógica I y profundidad to¡re de 6. Se evalurron lI2,

141  nodoe .

En eI tablero L4 se mueatra otra ¡roeicfón en Ia que la

meJor movida no reeulta evidente a prLmer viata.

Es eL turno de las b lanca¡r  ! [u fenen deben Jugar :

T{TEGFAS

D B x F B

G T x F B
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I
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t
t
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I

amenaEando rey y reina aimultáneamcntc.

TABLERO L4

DeapuEa de evaluar  6,426

ueando l¡ara eeto un mLnuto y 50

y profundidad tope de 5.

nodoa el" programr Jucga F3 x

eegundos. Se ut i l i¿6 lógtca
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CO¡ELUSTONES

Como re ñÉncLonó en Ia  in t roduccfón,  eete t rabaJo no

pretande compctir eon loe luogrrr[Es lÍderct del rrcmanto, r l-

no más bt6n cetabrcccr una baae para contLnuar ra invcatiga-

c l6n en et ta  Érea.

EI prograrnn qIuG se preaenta j  uega aJ edrez, cuenta con

todo lo  necesarLo para e l ro  y ,  por  ende,  laa rutLna¡  nec€ar-

rtas para ccsl cuarquier programa de aJedrez (como generador

de movida¡, manejo del árbo1 dc jucgo, algoritmo Alfa-Beta,

s tc-  ) ,  funcJ-onan,  permLt f .endo podergÉ concentrarr  Gn t raba--

joa futuroer Gn aqucllau partee der,progratrf,  quc ofrcecn ra

poeibt t fdad de mcjorar  la  ca l idad de Jurgo.

Tenl-endo erto en menter !G tuvo eapeclal cuLdado en ra

prograrnacLón, bulcrndo afempre ra aegmentacl-6n l6gtea .dcl

programa en rut inae "Lntsrcambiable¡ , , .  Por  eJenplo,  Ia  par ts

correspondiente a l  anáILaia poelc fonal  re  encuentra concsn--

trada práctLcamenta en una sora rutinar {uÉ E au v6E Éstá fol

mada por otra¡ r cüdi una derarrollando funciones muy erprctff

c a t ,

En gtnrral, todo tI ptograrua está eodLfLc¡do ut{lI¡rndo

'¡rrogrrucLón rrtnrturldt', trnbítn ¡lrnHndo rn frcl,Iltu

adiel.onrr o ernbfor.

Com re ha mrrLonado ya, eI ¡rrograrsr ürtü dfrtllrdo --

/1,.o
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parü "rccLbir" 
¡rocLblcl cambfoe, part lculnrmGntG y a mrng.

ra de üugGrcncfa podrfan tocarae los rLgulantcs temrri

a) A¡rcrturae ds l ibro.

b) DÍseflo, pruoba y compflración de otras

Ióglcae de búequeda.

c)  Adic fonee yr lo  cambioe en e l

AnÉ l i e i s  Poe ic iona l
:

dl) ut i l l -zar er t iempo que er o¡ronente usa para I l€nBEr

au rrcvfda, para tratar de rucjorar er tl.em¡n de reg

pueeta del programE, , 'adivinando,, Ia contegtaci6n

dol o¡ronente.

e) Aumentar, en gcnerar. la efl-ciencLa dcr programa,

( t tempo de reapueata)
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REFERE¡EI¡S

"¿ Que er  c l  ar te  ? Edftorlal TOR,To la to i  Lcon . ,

Buenos ALrce.

Reinfc ld  Fred ' '

Barnee 6. Noble,

N i I s e o n ,  N i l t ,

f n te l l i gence  " .

Newborn, I'fonroe

Academie PreBB,

Complete Book of

U .  S , A .

" Problem Solving

I'tcaraw-Hill, t{ew

" Computar Chegs

( r e 7 5 ) .

Cherr o¡renlnga rr

t¡tethodr ln Artlf lelal

Y o r k  ( I 9 7 r ) .

". ACll Monograph aerles

Botv l .nn lk ,  M.M.,  "  Computer¡ ,  Cheal ,  and Iong Renge

P lann ing . " .  Sp r lnge r  -  Ve r lag ,  Be r l i n  y  N .y .  ( f g70 )

Gil logly Jamee, " The Technology Cher¡ prograna ,, .

A r t i f l c l a l  I n t e l t i g e n e e  (  3 ) ,  1 4 5 - 1 6 3 .  ( 1 9 2 2 )  -

G r e e m b l a t t ,  R , D . ,  E a a t l a k e ,  D . E . ,  a n d  C r o c k c r ,  S . D . ,

" The grecrnblatt chore program ,, , FaII üolnt ComIlrtrr

Conf . ,  BOI-8I0,  Af lpr  Prcrr ,  t r tontvrh,  t { rw i l r r ry  (1967) .
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"  se ignora la  func i6n
exaeta del  apÉndice"

(Encic lopedia Salvat
de Ciencia y  Tecnolo-
g fa ,  Sa lva t  Ed f to ree
1 9 6 8 ,  B a r e e l o n a ) .

APEI{DTCES
|_rrtr

I
I
I
I
I

l l
I t
I r
I r
I rl r
l r
l r
l r
I t
l :
LL 7 2Neevia docConverter 5.1



I
t
t
I
I
I
I
I
I
t
I
I
I
l
I
I
I
t

REGI,AS DEL A.JEDREZ

el aJedt'ez es jugado por doe adverearios que mueven

Iae pfezaa a l ternat ivamente.

eI Juego ce realLza sobre un tablero formado ¡ror

'  
ochq f l- lae horlzontalee y ocho vert icales-

cada f l la ,  a  au v€u,  eatá d iv id ida en ocho cas i l lae

( 6 4  c a e L I l a e  e n  t o t a l ) .

lae caeLl laa son a l ternat fvamente c laraa y  obacurae

1o que perml"te dietingul-r perfeetamente una caeLlla

de lae contJ-guaa.

eI tablero ee dl-epone de tal forma i lue, para cada

Jugador  (uno f rente a l  o t ro) ,  €ñ e l  vér t lee deracho

del  tab lero s€ encuentre una easLI la  c lara.

cada Jugador  euenta eon 16 p iezae,  Iae de uno c l -a- -

rag  " l aÉ  b laneas"  y  l ae  de1  o t ro  obseuras ,  " I aB  n€ -

gra8 "  -

Ias 16 p l -ezaa de cada Jugador  son lag e igu ientea:

\
un rey,  uha reLna 6 dama,  doa tor rea,  doa a l fL le¡

dog cabal loa y  ocho peonea.

para l-nl-cLar eI juego laa plezaa se coloean dc la -

elgufe nte formar

laa pJ.ezau de cada' J ugador sc dJ.sponen en lae doc

primeraa f l- las horLsontalea máe cereanoa E É1. I la

primera f l- la ee acomodada por las blaneaa de lzqule¿

I

I

I

I

I
7 3
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da a derecha: torrs,  cabal lo,  a l f t l ,  damar reyr

alfl l , caballo, torre y For lag negraar

Torre,  cabal lo,  a l f l - l r  Eoyrdama, a1f i l ,  cabal lo,

torre.

En amha¡ aegundae fl-Iae ss colocan los ocho trl€one¡

reapectLvos

..Movl,rnfentoe de laa pLeaae.

Rcyr rs mueve ün cualqufer dLroceLón vertlcal, ho-

rfsontal y dlagonal una ea¡LlLa a Ia \fGE.

Danar ae mue\¡e en cualquier dLreecl6n. .

Torrer re mueve horlsontal y vertLeal.mente
a.

Alftl¡ re mueve dfagonalrnente.

caballo: a) Una eaeLlla hacfa arrLba o haeLa abeJo

y deapuÉe dos e la dereeha o Lzquicrda.

b) Una caail la haeLa Ia dcracha o fuqulerda, y dce-

puÉe O": hacLa arrfba o hacLa abaJo,
\

Peón¡ sd'mueve una saalllai en dLreceL6n vertfcal.

Sl es au prfmcr rnovLmf.ento, puede avancar do¡ eatl--

1Ias

Captura: SL aI mover una pfeza ae puedc llagar r un : 
'

cuadro ocupado por orr** pra.r *orrtr*rf.ar.ce poelbte

elimLna¡ a 6ata últ lma del tablero, ocupando Ia prl

. mera dicho cuadro,
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Neevia docConverter 5.1



t
t
t
I
I
t
I
I
I
t
I
I
I
I
t
I
I
I
I

f

Exce¡rcJ.onea: a) EL pe6n avanza vertLcalmente Pero ameng

za diagonalmente eon alcance de una casil la. b) eaPture

aI ¡raeo: Cuando un peón (X) a\nnra dos cael"l lae (e¡tan-

do en eu ¡roaJ.cfón tnlctal) y eete moviml-ent,o lo coloca

en la miema fl-Ia horLzontal que un peón (Y) enemfgo, eE

tando x y  Y en casf l lae l "¿y"" .n t " " ,  entoncee e l  peón Y

puede capturar E[ X.

Eeto Be l levará a cabo colocando al pe6n Y en ta poaL--

c lón que huhLese ocupado x af - , .en lugar  de avancar  dogr

cael. l lae hubiera avanzado una y el lmLnando del tablero

al ne{n x. EI peón Y e61o tendrÉ derecho a efectuar Ée-

ta eaptura aapeclal lnmedlatamente decpuéa de que x ---

efectua: gu movLda, es decirr €rt reepueata a lE movfda

de  X .

- Enroque: movlda ee¡reclal en la cual el rey se mueve

dos cael-114e a eu derecha o izqulerda y una de laa tg

rres (deteeha o Lzqulerda) ocuPa lE eaefl la Lzqulerda

o derecha reap€ctLvamente, Lnmadlata a Ia nusva PoEf-

cL6n del  rey.

- condfcl-onea en laa cualeg no ee puede efeetuar al en-

roquel

el- el rey eatá en jaque

eL eL rey ha hecho ya alguna movl-da.

si Ia torre que vá a uti l izaieE Para eI enroque
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ya ha hecho alguna trcvfda.

- cuando una pleza hoatfl domlna la casfl la dondc el

rey quedará deaPuÉe del enroque.

- cuando una pfeza hostff domfna alguna de lsr caef-

llae ¡nr donde cI rey debc Ptsar Para enrocari

-'"o",'-áo una pf'era (amfga o encmiga) Ee Gncusntre Gn

tre cl rcy Y la torre del errroqu€.

- cuando un pGón aleansa la octava ffla puadc acr at--

cendLdo a Dama, torre, n1fLl o eaba1lo.

,- 
t" parttda o Juego tcrmLnr euando.'

- uno de lor bandoo Gs frrca¡nz dc evLtar la eaptura

dc ru rey' (gana el atscante)

- unf, gran ru¡rcrforldad de fucrlac obltga cl adverra-

rio a rcnunlf.ar o ubandorrar. t

- sL derpupa de 50 ¡mvlnlentos no se ha rÉe1lEado nltr

guna captura nL rrcvfmLento dle pe6nr Grl tal caro se

dÍctamLna un em¡nte-
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UTILIZACION DEL PROGRAI4A

EI Programa Bata cetelogado baJo el nombre de

I'AI{DREA" e¡l la 8-6700 de Ia UnlvernLdad Nacl-onal Auto-

norr6 de M6xleo, en sul lnctalacLonee de Cludad Univer-

af tar la ,  €D Ia btb l to teca del . ' r re t i t tnE¡ , .  r ; , , .  Para 'hacer

uso de é1 ee deberá tgclear: RIJN *AüIDREA

EI progrErüE cueatfona aI usuarLo aeerca de pará-

metros fundamentalég Para }a fnLclacf6n del Juego' cono

qutÉn Juega con las pLecae blancas o lac nGgraE' Tam---

btén, al eI utuarLo asf [¡r f-ndlca, deaplcgarÉ fnstruc--

eLones detalhdas para Ia utLtl¡aclón del mLarno.
' a

l¡tedlante el eom¡ndo "COIIAIIDG'al ¡rrograltrr crerlbjL

rá 1aa palabrae IT.LA\IE|| con que cuentE tanto Ftra Ia *-

eJecucl6n de lagunae movidaa s8tr'GcfBlGs (captura aI Pa-

tor enroque, etc), como Para obtenGr alguna l-nforrnacf$n

del juego,como los dcreehoc de cn¡o$lt€r dacplegar el ta
\

' t

blero,  etc.r 'aaf  : .cof¡o para "gugrdar" (cn dLsco) una ¡na

tLda y contLnuarla más tarde.

ExLsten dos comandoa que no

cl6n que deaplLega el progrann'ya

quiere de atgÉn conocLmÍ'ento de la

nlsmo. Estog comandoa Éon:

aptr€cen eh Ia rela--

qus eu uti l l tacfón rg

conetruccfón de1

7 7Neevia docConverter 5.1
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"PROGRAMA" ¡

..PRI'EBA " I

t

eon eI cuál ee poalble eanbiar la lóglca

de búegueda, asf como las profundfdades

J.nternedla Y toPe

con ÉI'-cuEI ee trancfletc el control del

progr[ma a una ruti"na (PRUEBAI) qua cuen-,

ta a Eu vÉE eon I8 eomando¡ eon lol cualcÉ

se pueden aLterar [Igunon r¡alores de va--

rLabler, eJecutar un[ rutLna cn ¡nrtleula¡

o una scrlG de rutJ.nae, dceplegar cl 'va--

lor da elgunas varJ.ablce de LnterÉr Étc'

comnndo |'GUARDA".

En genaral, ee.pucdc afirrnar quG Gt fáctl Jugar eon

eI programs tratando de "llsv4r de la mano" aI uguafLo -

hreta au prLmera novfda y checando Ia r¡alLdss de las'mo-

vldac teelcadar, para evltar confuelbn6¡ O drrorc¡.

Er¡f¡tcn doa formas de terntnar una acef.ón eon cl
' \

Programas '

f) tecleando eI

2l tecleando ?DE

Lu ejeeucLón del

Suno a¡ loe bandor a€

pro9raffla

encuentra

ter¡nLnará tam¡tén rf a1--

en "  
Jaque mate r ' .

7 8
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RutLna

IA ME..]OR

ITEIJRTSTICA

ORDET{AI¡IOVIDAg

EVAI,UAFI}IAI;ES

GEI{ERAI'ÍOVIDAS

RUTII{AS DEI, PROGRAI'IA

Utfl lsacLón

FutLna Prlncl¡rel del Progrf

ma. Regrera "In l'fcjor" Jugg

da cncontrada en Ia búrgueda'

En ella se encuGlrtra Práctt-

eamente todo el análf'efu tÉg

tfco.

Eeta rutLna cr¡alda trnrt'cfo-

nalmante una novllla' En clla

rG Gncuentra Prffi'J-eatrcnte

todo aI anáIlrLr ¡nelcl'oürl'

Urada Pata ordenrf lac üvl--

dar en bare a 8u cvaluaad'ón

¡roefcfonal.

Calcula Ia función dc Gttrlu1

t

cLón utf'lLsada cuando tn el

tablcro a61o haY Plertt ¡Itr-

yorG¡ y rsyGs'

Gencra todag .la¡ movtdas' f¡g'

gl.bles que Puede efccturr '-

deterrnfnado bando'

Establsce Parúmetro; tntctg

Iet del Programa' fnfcÍa el

II{ICIAI,IZA
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RutLna

AI.,FABETA

INSTRUCCTONES

COIMABILIDAD

ETTECUTA

DESE*IECUTA

Utl l izacL6n

dlálogo eon

Contl.ene eI

fa-Bcta.

eI o¡ronentc.

rlgorLtm A1-

Ell.mfna del árbo1 de bÉr-

_queda a lar movidar que

alfa-beta deeLde "podtr'.

LLata fnttrucclone¡ Y co-

mandoa parü Ia utill--aef-ón

del programt.

AetualLra ¡rerÉmetroe Prln-

el-¡nlnentc utllftedor ¡nr

HEURISTICA en ra1acl.6n aI

ar¡anco de la partJ.de- Llt-

va Ia hi¡torLa del Juago Y

controla el tLcmpo dc ¡nocg

so ds la ¡nrtlde.

EJeeuta una novf.da.

Regrcra al prograna al e¡-

tado Gn que te Gncont¡aba

antag de eJecutar unu rcvf

da datermf-nada.

PtotcgÉ en dLsco In Pa-rtt-

da que re estü efectuando.

GUARDA
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RECUPERA

TABTNICIATJ

LnrtrfEs

LEEII{OVIDA

ESCRIBE

ESCRITAB

ESCRTBEEISTORIh

AI,TETiNZADO

utllLzacfón

Reeu¡rera urra Partlda PrtvlA

ncnte "GUARDADA".

Pone lae pl-ezag en eI tablg

ro on au ¡rorLeldn fnlcLal'

Establoce los lfmltct de -- 
l

bÉrguede uradoa en el enÉl!

¡ l-a ttlctfco.

Lee la ¡mvi-da qua efcctúa -

cI o¡nnante y chaca au vall

dc¡, Lco y m¡ndE eJeeutar

loe eomando¡ quc el utuarLo

Lndique.

E¡erLbc una rnovlda.

Escrj.be eI tablero-

Eeerfba la hletorJ.a de1 Jug

go. (ruovLdaa qluo ¡e fran oteg

tuado por amboe bandon).

IndLea cl un deter¡ufnndo eug

dro dc1 tablero €¡tá amGnarl

do por sI bando indLeado

fndLca ai un conjunto dc eu¿

dros Ee encucntran o no 1t*-

8 3
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Rutl-na

DESOCUPADOS

¡{OVTLTDAD

AC OT,ODAUT{I�ELEME I{TTO

PEON

MTTEVEPEOTT

t

CAPTTIPEON

GEI{ERAET{IROQTTES

ENROQIIES

HETJPEONES Y

UtLlLsacLón

brcs de ataqut por ¡nttc

de alguno de los bando¡.

rndl"ea rL un"conJunto de

cuad.ror üe Gncusntran

afn pLezaa.

Rcgrcea a euántos cuadroü

I¡uedc mov€rrc una pLela,

una v€E cJeeutada dntcrql

nada novLda. .'

UtLllsada ltor ORDEfG¡OVI-

DAS.

Genera todae lat Ircvldar

de ¡nonae.
. '

Gencra la¡ movLdaa (rn cap

turar) de p€oriot.

Genera todac lae ca¡rturag

Iror [tGoncs'

cheea las condfcloner püra

gGnürar enroquGa y Én eato

de poderse llarie a EIIROQUEE'

Genera movLdas dc enroque.
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RutLna

I

HET'PEONES2

trTTEIVROQUES

HEUCABAI,IOS

LEETABTTERO++

' a

ACTUAIJIZACOI{T++

Utll l¡acl.6n

ContLenen la haurfstlca

utl,llsada ptra movimicg

to dc ¡lcon6o. Se uta una

u otra dcpendlendo del

ar¡arrce de la partl-da'

ContÍenc lF heurfrtfca

utLltsada Én ,*VfA"" a"

ünroq[uG'

ContLcnc la hsurfatfca

utÍlLzada Fara movftuLanto

de caballo¡,

T.,ee un tableror Gr dccir

¡neLc.Loneü de pJ.crae, dl-

ferente aI Lnicfal.

Barra cl tablero y actua-

I i ¡a (en +.-1o poefble) 1o¡

valore¡ he varLablaa que

mAntlenl COITTABILIDAD.

Checa eI funcLonamLento de

algunaa de las rutLnas dal

Program¡t.

8 5
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Rutfna

HETJOTRASPIEZAS

++ EEtÉa rutlnas no aon ut'llisadas

ma' Son (o fueron) uladat Farr

aJuatar algunoe ¡nrÉrnetroe'

UtJ-tlzacJ'6n

ContLene Ia heurfetlea ut!

Itsada Fata ¡uovlmlento de

pLezaa df.fercnter a F€6n -

o eaballo.

Dctcrml-na rf. alguno

bandos tG üIrcuentra

guü natG".

Lot

"Ja-

nortralmente ¡ror el progra

cheear tl funcLonamJ'ento Y

8 6
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