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Tytutem wstepu.

Symulacje w celu wytonienia najlepszych debiutéw biatych i czarnych grajgcych na najwyzszym
poziomie przewidywania 5 ruchdéw do przodu, zostaty przeprowadzone programem Turniej poziom
2na2 grajgcym w trybie biate przewidujg 5 ruchow i czarne przewidujg 5 ruchow, specjalng wersjg
programu w ktorej program gra sam ze sobg naprzemiennie biatymi i czarnymi, wersjg programu
wyposazong dodatkowo w algorytm omijania remiséw, co umozliwito uzyskanie nastepujgcych
wynikow: 248 razy wygraty biate, 261 razy wygraty czarne, 91 remisow, 47 partii
nierozstrzygnietych.

Symulacje zostaty rozpoczete 22.03.2021 i zakonczyty sie 24.06.2021.

Przeprowadzone symulacje umozliwity wytypowanie najlepszych debiutéow biatych i najlepszych
debiutéw czarnych, ktére okazaty sie niesymetryczne, oraz opracowanie regut zwyciestwa w partii
szachowe;j.

Przeprowadzenie symulacji zostato poprzedzone wytypowaniem:
1) 10 najlepszych ruchow w konfiguracji 1,

2) 6 najlepszych ruchow w konfiguraciji 4,

3) 5 najlepszych ruchow w konfiguraciji 2,

4) 9 najlepszych ruchéw w konfiguracji 3,

przez program Turniej poziom 2na2 grajgcy w trybie biate przewidujg 3 ruchy, czarne przewidujg 5
ruchow, ktore zostaty zaprezentowane w ksigzce: Teoria gry w szachy, Artur Bielinski ©2020,
wersjg programu omijajgcg remisy opracowang w 2019 roku na potrzeby wydawania czasopisma:
50 zadan i zagadek szachowych na dobre myslenie, ktdre ukazuje sie od 6.07.2019 roku.
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System sztucznej inteligencji Turniej poziom 2na2.

©> X @
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Nowos¢ Turniej Warcabowy, Quiz Warcabowy, Turniej Wariantowy
Warcabowy V2.0 //2017

Pobierz warcaby klasyczne 64 polowe: setup_warcaby64_V2.0.zip

Pobierz warcaby 100 polowe: sefup_warcaby100_V2.0.zi

Nowa wersja programu Tumiej Warcabowy, Quiz Warcabowy, Turniej Wariantowy Warcabowy jest ponad 30 razy
szybsza niz wersja 1.0, ponadto wyposazona jest w opcje jezykowe umozliwiajace zdefiniowanie dowolnego jezyka, oraz
szes¢ jezykow predefiniowanych PL, EN, DE, IT, FR i ES.

Nowe poziomy gry zadowola wielu uzytkownikéw, 16 pozioméw dla programu Turniej i Turniej Wariantowy i 32
poziomy dla programu Quiz. Program wyposazony jest w cztery nowe algorytmy gry: Podstawowy (odpowiadajacy
wersji V1.0). Sredni, Zaawansowany i Wysoki. Program w wersji 2.0 sam wykrywa i zglasza Zawodnikowi sytuacje
remisowe po odliczeniu odpowiedniej 5. 15, 16, 25 liczby ruchow. Umozliwia to lepsze ¢wiczenie unikania remisow lub
éwiczenie gry na remis.

Czas obliczenia pierwszego ruchu na komputerze 2x2.66GHz (2GB RAM)

fersja V2.0 fersja V1.0

Poziom gry [Czas obliczen [Wydajnosc obliczeit Wydajnosé obliczen

2022 0.24 sekundy (7319 ruchéw/sek [353 ruchow/sek
Warcaby 64-polowe 2 2

3na3 4,38 sekundy (10705 ruchow/sek _[1103 ruchow/sek

2022 0.62 sekundy 8033 ruchéw/sek 232 ruchow/sek
Warcaby 100-polowe :

30a3 16.75 sekundy 11893 ruchow/sek (739 ruchéw/sek

Program w wersji 2.0 obshiguje do § watkéw obliczeniowych co znaczie przyspiesza obliczenia.

Minimalne wymagania komputer PC dwuwatkowy (dwuprocesorowy) 2x2.66GHz, 2GB RAM, Win’.

Nowos¢ trzy programy do gry w warcaby: Turniej Warcabowy, Quiz
Warcabowy, Turniej Wariantowy Warcabowy. /2013

Tumiej Warcabowy - program umozliwia rozgrywanie partii warcabowych na czterech poziomach:

Zmienny wktorym dobiera poziom gry i przewiduje 4 ruchy do przodu lub 6 lub 8
ruchow przy ruchach rozstrzygajacych.

Poziom 2na2 w ktérym przewiduje 4 ruchy do przodu (najnizszy).

Poziom 3na3 w ktorym przewiduje 6 ruchow do przodu (4redni).

Poziom 4nad w ktérym przewiduje 8 ruchow do przodu (najwyzszy).

Program dzieli ruchy na ruchy z pewnym sukcesem, mozliwym sukcesem, pewnq porazka, mozliwa porazka, oraz ruchy
ze Sciezk ucieczki przed porazka, ruchy bez porazki, i ruchy z mozliwym sukcesem lub mozliwa porazk, nastepnie
program w kazdej z wystepujacych Kategorii sortuje ruchy wedhug maksymalnego gwarantowanego zysku w 3, 5 lub 7
ruchu na Sciezce bez porazki, a jesli dwa ruchy maja jednakowy gwarantowany zysk to sortuje wedhug
nicgwarantowanego zysku kiéry wystepuje w galeziach 5 lub 7 warstwy ale do kidrego nie ma pewnego dojscia. Program
zapewnia sobie maksimum sukcesu gdy2 po kolejnych ruchach galezie warstwy S staja si¢ galeziami warstwy 3, a galezie
warstwy 7 staja si¢ galziami warstwy 5

Quiz Warcabowy - "Kazdq parti¢ wygraj inaczej", program umozliwia rozgrywanie partii warcabowych na czterech
poziomach, z dodatkowo 16w, ktory moze byé 90% lub 50%, program
Turniej Warcabowy zawsze gra na wspolezynniku doskonaloscei ruchow 100%. Program Quiz Warcabowy umozliwia
przeprowadzanie testu umiejetnosci gry w warcaby na 8 poziomach trudnosci i wyéwietla wyniki w formie graficzne.

Turniej Wariantowy Warcabowy - "Graj w nieskoiiczonos¢, jesli program przegra to program wybiera od kiérego ruchu
chee wznowic parti, jesli zawodnik przegra to zawodnik wybiera od kiérej pozycji wznawia partie”, program umozliwia
artii w . specjalny algorytm cofania wyszukuje ruchy kidre byly przyczyna
porazki programu i wznawia zawsze wykonujac inny ruch, tak wige Kazda partia est inna, i nie musi by¢ rozerywana od
poczatku, a zawodnik w ciagu paru godzin w 30 do 60 iach éwiczy ary srodkowej
Iub Koitcowek ktére moga byé 2dy2 dla ruchow program
przewiduje 6 lub 8 ruchéw do przodu.

Kazda partia jest pasjonujaca.
Pobierz warcaby klasyczne 64 polowe: setup_warcaby64.zip
Pobierz warcaby 100 polowe: setup_warcaby100.zip

Programy przeznaczone s3 na Win7 lub WinXP z NET.Framework 3.5

Historia gry w szachy:

Szachy to Indyjska gra z VI wieku naszej ery ktora przywedrowala do Europy w X wieku.
Miejsce szachow w dziejach spoleczeristw:
Szachy to gra logiczna ja
startegii.

i logicznego myslenia, przewidywania i doskonalenia

Nasza oferta:
1.Program Turniej_poziom_2na2 umozliwia rozgrywanie partii szachowych w 6 trybach i 3 trybach rozgrywania
koficowki partii szachowej

Aby zainstalowaé program pobierz plik: setup_turniej_poziom_2na2.zip (v1.1) 4,5MB

Turnie; ‘posion 242

Program Turniej_poziom_2na2 przewiduje cztery ruchy do przodu, dwa mchy bialych i dwa mchy clamych i podejmuje
decyzje w 50 funkcjach chy
do sukcesu - jesli potrafisz wygraé z programem Turniej_poziom_2na2 !o znaczy ze memdujesz wx;cq mz cztery ruchy
do przodu - ersja instalacyjna programu w pliku: setup_tumniej_poziom_2na2.zip - po zainstalowaniu naciénij przycisk
[RezpocaniGe] by program obliczyl  wykonal rch, nasepnie wyblerz mch W panelu ZaproponujRuchBialych lub w
pa myszki przesu pionek lub
ﬂgurQ na planszy do gry, nasl;pny ruch wykona program Aummaryczme po nbhczemu kolejnego posunigcia. Program
Turniej_poziom_2na2 przewiduje zawsze cztery ruchy do przodu dwa ruchy bialych i dwa ruchy czamych.

Program jest latwy w obshudze: aby rozpocza¢ gre naciénij przycisk [RozpocznijGre], aby przesunaé figure lub pionka
naciénij lewy przycisk myszki na planszy do gry, a aby zmienié konfiguracje programu nacisnij prawy przycisk myszki na
planszy do gry.

2.Program Szachy_Kalkulator_Szachowy_2na2 umozliwia rozwiazywanie logicznych zadai szachowych oraz wspomaga

gre w szachy poprzez automatyczne generowanie i ocenianie wszystkich mozliwych do wykonania ruchéw w

perspektywie 4 posunié na przod dwoch gracza i dwoch przeciwnika. Program w wersji v1.1 umozliwia stawianie
statycznym do rozgr, ia poczatkow i srodkéw partii i

algorytmem dynamicznym do rozgrywania koiicowek partii.

Pobierz najnowsza wersie instalacyjng programu setup_szachy_Kalkulator_szachowy_2na2.zip (v1 1)3 09MB
Pobierz instrukcje obshugi: Instrukcja_Obslugi_Kalkulator_Szachowy_2na2_v1.1pdf (do wersji v1.1) 4.3MB
Pobierz program  instrukeja obshigi (wymaga zainstalowanej przegladarki plikow *.pdf):

setup_szachy. r_szachowy_2na2_v1.1.zip (v1.1) 28MB, aby zapozna¢ si¢ z wszystkimi mozliwosciami

programu Kalkulator Szachowy 2na2.

Program jest latwy w obshidze po wprowadzeniu ustawienia pionkow i figur wystarczy uzyé przycisku [Wygeneruj) aby
po klkunats sendachposul i kompuerows diguiozs emac oa plnszy do . Mo e vzgrywa pate
szachéw od poczatku, ustawienie P jest

[Przywré¢UstawieniePoczatkowe].

Program stawia diagnoze, w postaci "inteligentnej statystyki" kazdego ruchu, w oémiu kategoriach przyd:
rozgrywania poczatku i $rodka partii oraz umozliwia rozgrywanie koricowek szachowych. Nastepnie nac;
[ZestawienieRuchow] aby uzyskaé opis kazdego ruchu w postaci tabelki, z automatyczng interpretacia "inteligentnej
statystyki", opisem i ocena kazdego ruchu.

Stawianie diagnozy przy rozgrywaniu poczatka i srodka partii szachowej.
Ustawiajqc tryb pracy w panelu SciezkaKrytyczna na tryb: UtworzStatycznie i naciskajac przycisk [Wygeneruj]

uzyskamy wyniki w oémiu kategoriach przydatnych podczas rozgrywania poczatku i srodka partii szachowej, to znaczy
Ktory ruch prowadzi do sukeesu w jednym lub w dwoch ruchach, ktéry ruch prowadzi do remisu w jednym lub w dwoch
ruchach, ktére ruchy potencjalnie prowadza w konsekwencji do porazki w jednym lub w dwoch ruchach, ktére ruchy
umozliwiajq unikniecie porazki.

Stawianie diagnozy przy rozgrywaniu koicowek partii szachowej.
Ustawiajac tryb pracy w panelu na tryb: UtwérzD;

ie i naciskajac przycisk [Wygeneruj]

uzyskamy wyniki przydatne podezas rozgrywania koficowki partii szachowej, to znaczy ktdre ruchy prowadza w jednym
lub w dwoch ruchach do zakoiiczenia partii, przy czym rozrozniane sq sukcesy i remisy ktére my dajemy i porazki lub
remisy ktére moglibyémy otrzymac od przeciwnika, a jesli ruch nie prowadzi do zakoiiczenia gry to klasyfikowany jest
czy w jednym lub w dwoch ruchach D figury krola na lewy, na dolny, na prawy lub
na gomy brzeg co jest taktyka ia koficowek

Dokladna instrukcja obshugi programu Szachy_Kalkulator_Szachowy_2na2 dostepna jest w pliku:
Instrukcja_Obshugi_Kalkulator_Szachowy_2na2.pdf dostepnym po zainstalowaniu programu
Szachy_Kalkulator_Szachowy_2na2.

Plik instalacyjny: setup._szachy_kalkulator_szachowy_2na2.exe nalezy pobrac w postaci spakowancj
setup_szachy_kalkulator_szachowy_2na2.zip ze strony www. ipo w
komputerze.

Minimalne wymagania WinXP.

Strona www.gryiszachy.prv.pl prezentacji programu sztucznej inteligenc;ji
Turniej poziom 2na2, autor projektu Artur Bielinski.
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Systemem sztucznej inteligencji hazwiemy program realizujacy funkcje
celu.

Funkcja celu programu do gry w szachy Turniej poziom 2na2, autor projektu Artur Bielinski (c) 2010,2011
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Funkcja celu programu do gry w szachy Turniej poziom 2na2.

Funkcja celu realizuje priorytety poziome:
1) (pobij hetmana) albo (zaszachuj lub pobij hetmana)
2) (pobij hetmana lub pobij wieze) albo (zaszachuj lub pobij hetmana lub pobij wieze)

3) (pobij hetmana lub pobij wieze lub pobij konia) albo (zaszachuj lub pobij hetmana lub pobij
wieze lub pobij konia)

4) (pobij hetmana lub pobij wieze lub pobij konia lub pobij gonca) albo (zaszachuj lub pobij
hetmana lub pobij wieze lub pobij konia lub pobij goAca)

5) (pobij hetmana lub pobij wieze lub pobij konia lub pobij gonca lub pobij pionka) albo (zaszachuj
lub pobij hetmana lub pobij wieze lub pobij konia lub pobij gorca lub pobij pionka)

oraz priorytety pionowe:

1) priorytety 1 ruchu, prezentowana funkcja celu
2) warunki bez porazki w 2 ruchu,

3) priorytety 3 ruchu, prezentowana funkcja celu
4) warunki bez porazki w 4 ruchu,

5) priorytety 5 ruchu, zaszachuj lub zamatuj gdy 5 ruch stanie sie 1 ruchem

Funkcja celu umozliwia programowanie komputera marzeniami — to najwyzszy poziom
programowania na tej planecie.

Mozliwe zastosowania sterowanie statkiem kosmicznym lecgcym na nowg planete, ruchy pionkéw
i figur ktérymi steruje program to wiasne manewry nawigacyjne, ruchy pionkow i figur przeciwnika
to przeciwnosci ktére program musi pokonad.

Szczegoty w dygresiji od strony 305: Jak dolecie¢ na nowa planete ? Zawiera projekt statku
kosmicznego, projekt symulatora grawitacji i prawidtowe rozwigzanie zadania na wydtuzanie i
skracanie preta, autor projektow Artur Bielinski.
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Jak program Turniej poziom 2na2 dazy do realizacji funkciji celu.

Jesli program gra tylko biatymi bez oddziatywan pionkéw innego koloru wykonuje ruchy: E2—E4,
D2->D4, F1->B5, C1->D2, D1->F3, B5->C4, F3->F7 ktore realizujg funkcje celu w siedmiu
ruchach.

Jesli program gra tylko czarnymi bez oddziatywan pionkow innego koloru wykonuje ruchy: E7->ES5,
D7->D5, F8->B4, C8->D7, D8->F6, B4->C5, F6->F2 ktore realizujg funkcje celu w siedmiu
ruchach.

Koncepcja gry opracowana przez program komputerowy.

Gdy program gra biatymi.

Diagram 247. Strategia programu Turniej poziom 2Zna2, gdy ruchy wykonuijg
tylko biale pionki i figury. Sukces w 7 ruchach.

Gdy program gra czarnymi.

E7->E5

LA R 0z Bz

D8->F6 B4->C5

Diagram 248. Strategia programu Turniej poziom 2Zna2, gdy ruchy wykonuijg
tylko czarne pionki 1 figury. Sukces w 7 ruchach.

Program wigc gra prawidiowo, dazy do rozegrania najkrétszej partii.

535

Koncepcja gry opracowana przez system sztucznej inteligencji Turniej poziom 2na2, realizujgcy
funkcje celu. Prezentuje w ksigzce: Teoria gry w szachy, Artur Bielinski © 2020

Opracowany system sztucznej inteligenciji ktéry zaprezentowatem z ksigzce: Inteligentne algorytmy
Artur Bielinski © 2015, umozliwia skonstruowanie zaréwno inteligentnych systemow sterujgcych
funkcijg celu statkiem kosmicznym lecacym na wybrang planete, ale réwniez skonstruowanie
inteligentnych robotéw ktére juz wkrétce stang sie niezbedne mieszkanncom planety Ziemia.
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Programy do éwiczen gry w szachy.

Programy do indywidualnych éwiczen gry w szachy:
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BiatawWisia: lloic=N CzamaWieza: llogc=0

O Autarze | programie

Tumieg] "poziom Zna2" Ver. 1.1, Autor AB. (C)2010.2011

Program Turniej poziom 2na2 V1.1 — umozliwiajgcy rozgrywanie partii szachowych, autor projektu
Artur Bielinski ©2010,2011
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Ralkulator Szachowy "2na2" Wer. 1.1, Autor AB. (C)2010. é

Program Kalkulator Szachowy 2na2 V1.1 — umozliwiajgcy stawianie diagnoz szachowych, autor
projektu Artur Bielinski ©2010
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Programy do gry w szachy i warcaby prezentowane sg na stronie internetowej ktérg prowadze
osobiscie www.gryiszachy.prv.pl, i ktérg polecam wszystkim mitosnikom szachow.

Aby zainstalowaé program Turniej poziom 2na2 i program Kalkulator Szachowy 2na2:
1) pobierz plik setup_turniej_poziom_2na2.zip (4.5MB)
2) pobierz plik setup_turniej_poziom_2na2_v1.1.zip (30.4MB)

Pliki réznig sie instrukcjg obstugi:

Plik setup_turniej_poziom_2na2.zip (4.5MB) zawiera instrukcje obstugi:

1) Turniej_ pierwsze_kroki.pdf (389KB)

2) Kalkulator_Szachowy_2na2_v1.1 - wygeneruj diagnoze w trzech krokach.pdf (4.3MB)

Plik setup_turniej_poziom_2na2 v1.1.zip (30.4MB) zawiera instrukcje obstugi:
1) Instrukcja_Obstugi_Kalkulator _Szachowy 2na2.pdf (46.8MB)

2) Kalkulator_Szachowy_2na2_Nowosci _wersji_1.1.pdf (28.7MB)

3) Turniej_program_do_gry_w_szachy_Instrukcja_Obstugi_v1.1.pdf (4.29MB)

Aby zapoznac sie z wszystkimi mozliwosciami programu Kalkulator Szachowy 2na2
przeczytaj plik: Instrukcja_Obstugi_Kalkulator_Szachowy_ 2na2.pdf

Aby zapoznac sie z najatrakcyjniejszg funkcjg programu Kalkulator Szachowy 2na2
[ZestawienieRuchow] umozliwiajgcg automatyczng interpretacje inteligentnych statystyk
przeczytaj plik: Kalkulator _Szachowy 2na2 Nowosci _wersji_1.1.pdf

Aby zapoznac sie z instrukcjg obstugi programu Turniej poziom 2na2
przeczytaj plik: Turniej_program_do_gry_w_szachy_Instrukcja_Obstugi_v1.1.pdf

Aby aktywowac program Turniej poziom 2na2 i program Kalkulator Szachowy 2na2, wybierz jeden

program:
1) w programie Turniej poziom 2na2 nacisnij przycisk [Wczytaj] w panelu PrzebiegPartii
2) w programie Kalkulator Szachowy 2na2 nacisnij przycisk [Wczytaj] w panelu PrzebiegPartii

Kod aktywaciji do programow:

L.p. |Nazwa rubryki Tresc wpisu

1 Imie Najlepsze programy do gry w szachy i warcaby
Nazwisko www.gryiszchy.prv.pl
Kod aktywacyjny |68603071

Kod aktywacji wpisujemy w dowolnym z dwéch programow, aktywacja nie wymaga aby komputer
byt podtgczony do internetu, jest jednorazowa i bezterminowa. Program Turniej poziom 2na2 nigdy

nie tgczy sie z internetem i moze by¢ uzywany na dowolnym ,bezuzytecznym” komputerze.

Kup ksiazke

10


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_010t_ebook

	Tytułem wstępu.
	System sztucznej inteligencji Turniej poziom 2na2.
	Systemem sztucznej inteligencji nazwiemy program realizujący funkcję celu.
	Programy do ćwiczeń gry w szachy.


