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Vorwort

In unserer Seminarfacharbeit haben wir uns mit dém@ma der Entwicklung eines
Schachprogramms und seiner Grundlagen auseinaadetzg In der Freizeit sind wir

aktive Schachspieler, weiterhin ist das Programeniegine Leidenschaft von uns.
Zudem sehen wir in der Umsetzung des Spiels itegiffidhiges Programm eine grol3e
Herausforderung an unsere Fahigkeiten. Auch wallerdem Leser mit dieser Arbeit

die Faszination am ,Spiel der Kdnige* ndher bringen

Um einen Ausgangspunkt fur die Entwicklung des Raogns zu schaffen, haben wir
uns zunachst eingehend mit der Geschichte und dgyelR des Schachs vertraut
gemacht. AulRerdem beschaftigten wir uns noch umfassit der Strategie und der
Taktik des Spieles. Daraus entwickelten wir diesebiedenen Algorithmen, die die

Grundlage des Programms bilden.

Um den Textfluss der Kapitel Regeln sowie Spiebaginicht zu stéren, haben wir
Handreichungen beigelegt. Auf diesen sind vers@med Diagrammen zur
Erlauterung abgebildet.

Zusatzlich ist unserer Arbeit eine CD beigefiigf,ger sich das Schachprogramm und

weiter Information fir interessierte Leser befinden



|. Geschichte

1. Legenderi

Die Entstehung des Schachs war ein jahrhundertgetaRrozess. Ein namentlich
festgehaltener Erfinder dieser Sportart ist unbekaiks gibt viele verschiedene
Legenden, in denen beschrieben wird, wie das Sepaihentstanden sei. Die
wichtigsten Legenden wurden erstmals von Herzoguatyglem Il. von Braunschweig
und LUneburg in deutscher Sprache gedruckt.

Eine dieser Legende besagt, dass das Schachspi@éauagyptischen Pharaonenreich
stammt. Jedoch kann dies nicht bewiesen werdenudhekannt ist, dass die Agypter
einige verschiedene Brettspiele kannten. In eimgleeen Sage wird die Entstehung
des Schachs den Griechen zugeschrieben. Die gzgdem Truppen sollen zurzeit der
Belagerung Trojas ihre ,Langweile” mit Schachspielertrieben haben. Ein Beweis
dafiir ist in Rom zu finden. Dort kann man eine Amghdes Exekias aus der Zeit der
Belagerung um das 5. Jahrhundert betrachten. A&skediTonvase sind zwei Griechen
zu sehen, welche mit einem Brettspiel beschéafiigl. sEs muss sich aber nicht um
Schach handeln, es kann auch ein anderes Spiekgewein. Aus diesem Grund, ist
diese Legende nicht eindeutig zu beweisen. In gfiataiterlichen Spanien entstand
eine andere Legende, die auf den Perserkonig Xermdickfihrt. Da wurde das
Brettspiel Axedres genannt. Es gibt auch Verbiggunder persischen Mittelrolle und
der Zeit von Gustavus Selenus.

Eine andere Version zur Entstehung des Schachgtbesas ein scheul3licher Tyrann,
Kodnig Evilmerolach, durch das Schachspiel zur Giggvegt worden ist. In einer
weiteren Legende heil3t es, dass das SchachbrettNzinhbildung der viereckigen
Stadt Babylon sein soll.

In jedem européischen Land hat es den Geschicktaneinissen angepasste Legenden
gegeben.

Aus persischen und arabischen Quellen wird sichttess Indien das Ursprungsland
ist.

Van der Linde, ein Geschichtsforscher, erarbeiégte Quellenkritik zur Entstehung
des Schachs. Er stiitzte sich nur auf schriftlictherlieferungen und schrieb es in

seinem Buch ,,Geschichte und Literatur des Schaelssmieder.

! Ist ein groRRes TongefalR mit zwei Henkeln.
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Jedoch kann man sich nicht nur auf materiell gegd#bSchriften beziehen, das heifl3t
sich nicht nur wie van der Linde zu spezialisierd&tan muss jeder Legende
nachgehen, auch wenn sie nur mindlich Uberliefartie:

Die persische — arabische Erzéhlung besagt, dasSalech in Indien entstanden ist.
Die ersten Aufzeichnungen machte Masudi. In sel®eriften konnte man auch die
Weizenkornlegende finden. Sie erz&hlt von dem welsdinder des Schachspiels, der
von seinem Konig nur Weizenkérner als Lohn verlahgtte. Dies wurde jedoch
besonders berechnet. Es sollte fur das erste FsdSdhachbrettes ein Weizenkorn
berechnet werden, fur das zweite zwei, flr dasedwier, fir das vierte sechzehn und
so weiter. Da das Brett 64 Felder hatte, kam markade falschlicherweise auf eine
Zahl vom 18446 744073 709 551 616 Weizenkornezutd weis man, dass es ein
Korn weniger seinen muss, da sich auf dem erstéh riter eines befindet. So viele
Korner hatte der Konig dem Erfinder zahlen musdéin.dieser Anzahl an Weizen
konnte man ganz Europa und Teile Afrikas bedeckemch diese Geschichte wurde
Masudi zum Marchenerzahler ernannt. Er war ein sgblligenter Mensch, er wusste
viel Uber Indien zu berichten. Er benennt Balhit é&n Erfinder des Schachs. Es soll

zur Wende des dritten zum zweiten Jahrhundertsinserer Zeit entstanden sein.

2. Entstehung in Indier!

In indischen Bichern schrieb man im 7. Jahrhunderh ersten Mal Uber ein
Schachspiel. In der Zeit von 606 bis 647/48, asif Shir Harsha an der Macht war,
hatte sich das Schach schon in Indien verbreitetwhkrde als ein Gleichnis fur
Friedfertigkeiten benutzt. Jedoch ist Schach scherélter, wie wir jetzt wissen.

Die Entstehung des Schachs wurde der Zeit Buddhgssehrieben. Es gab das
Schach wie wir es heute kennen noch nicht, sondemurde mit Wirfeln gespielt.
Das ist nicht der einzige Unterschied zum heuti§piel, Schach wurde auch zu viert
gespielt. Nun kbnne man annehmen, dass SchachliéoksSpiel war. Man hat den
Wirfel so geworfen, dass man die gewinschte Audenbakam. Fiel eine
unerwinschte Zahl, hat man den Wirfel einfach dafggen. Man musste blitzschnell
entscheiden, ob die gewlnschte Zahl fallt oder @m mrneut werfen musste. Der
Waurfel hatte nur vier Zahlen. Die Eins war fur d&idnig oder fir den Bauern.
Wiirfelte man eine Zwei, so konnte der Elefdrewegt werden, bei einer Drei das

Pferd und bei einer Vier der Turm. Anders als inutlgen Regelwerk konnte der

2 st heute der Laufer.
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Turm ein Feld in der waagerechten oder senkrectibmmspringen und der Elefant
konnte nur in das Ubernéchste diagonale Feld sgminBas Ziel war es, wie beim
heutigen Schach auch, die gegnerischen Kénige riemve
Die Anzahl der Felder eines Schachspiels ist rucifédllig festgelegt wurden. Die 64
Schachfelder kam zu Stande, in dem man die Achtsitiit selbst multipliziert. Die
Acht ist in Indien eine heilige Zahl, genau wie Wier. Daher ist es kein Wunder, das
es beim Vierschach (Ur — Schach), fur jeden der Sgeler, acht Figuren gab. Von
der Brettmitte konnte der Kdnig und der Lauferta€blder erreichen, der Elefant
konnte auch genau auf acht gelangen und der Wagentek 64 umfassen oder als
springender Turm 16 Felder erreichen. Hier wirdchitsch, dass das indische Schach
nach den heiligen Zahlen aufgebaut ist.
Beim Vierschach haben vier Konige gespielt, davabem immer die zwei
Gegenuberliegenden zusammen gespielt. Beide duifien das Heer, also Uber die
Figuren des Anderen mitbestimmen. Man hatte aumeainzwei Spieler, die die
Figuren ziehen konnten. Es gab auch zwei KonigeaBaist héchst wahrscheinlich
das Zweischach entstanden, so wie wir es heuteckennd lieben. Ein Koénig wurde

erst zum Wesfrund spater dann zur Dame.

3. Der Weg nach Europ4

Das Schach musste aus Indien eine grof3e Distamavilden, damit es in Europa

gespielt werden konnte. Daran hatten die Perseneiehr groRen Verdienst. Persien
war seit je her das Verbindungsstick zwischen Asieth Europa. Die Perser haben
die Schachbegriffe in ihre Sprache Ubersetzt. dieim bezeichnete man beispielsweise
den Koénig mit ,&ja“ und in Persien sagte man 3$i. Zum anderen wurden bei den

Persern eine Bezeichnungen ,ruhk* gewahlt, diemkasan heute aber immer noch
nicht genau ubersetzen. Zuerst wurde das Schathspiddauptland der Perser

gespielt.

Der Philologe Georg Bossong hat eindeutig den &gy Schachspiels beschrieben.
Es kam von Indien und wurde durch die Perser inatabischen Landern verbreitet.

Schlief3lich kam das Schach von dort nach Europa.Hdropaer konnten sich nicht

viel unter den Bezeichnungen der Perser vorstelfeh bezeichneten es einfach nach

dem Ausspruch ,Schach”. Die Schachspieler, ausidtersagten ,Schach”, wenn sie

3 War eine Art Minister.
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den gegnerischen Koénig bedrohten. Aus dieser Zaitssmauch der Begriff
.Matt* kommen, was soviel heil3t wie hilflos oderltitisigkeit.

Schach ist ungeféhr zur selben Zeit nach Europargeien, wie auch der Islam. Dort
begegneten sich beide Religionen (Christentum slain) das erste Mal. Hierzu gibt
es wieder einige Legenden. Eine ware zum Beispiats Karl der Grol3e schon
Schach gespielt haben soll. Das war ca. im Jahde &l soll ein Schachbrett vom
Kalifen Raschid geschenkt bekommen haben. Die fuirén sind heute noch in
Osnabrick zu sehen. Es kdnnte sich natirlich aochklie Spielfiguren eines anderen
Schachspielers handeln, da nichts eindeutig bewiste

Wie genau oder wann kam das Schachspiel nach EurGpaaue Angaben gibt es
leider nicht.

Die Geschichtsforscher gehen davon aus, das ScimchGibraltar nach Europa kam.
Uber die Pyrenéen gelangte es nach West- und Mittepa. Seit dem 8. Jahrhundert
trafen namlich in Nordspanien und Sudfrankreich &manken und die Araber
aufeinander. Aus diesem Grund ist die Wahrschéikéit sehr grol3, dass auf diesem
Weg das Schachspiel nach Europa kam. Ein Beweis dafd die Spielfiguren, die
man an den Stellen des Krieges gefunden hat. Eesnw@iguren aus Bergkristallen.
Diese sind noch vollstandig in verschiedenen Mugeebetrachten.

Es ist aber auch belegt, dass vor dem Jahre 9@dlisn schon Schach gespielt wurde.
Durch den Handel, den Moslems und Christen mitrelea trieben, ist es mdglich
gewesen, dass das Schach auch auf diesem Weg&umaga gelangte. Man fand die
gleichen Bergkristallfiguren wie in Spanien als kbreilage. Nach dieser Legende
mussten die Spielfiguren um 800 in Italien gewessn.

Nach Deutschland gelangte das Spiel voraussichiligr Italien. In den Jahren 1030
bis 1050 ist das erst Mal die Rede vom Schach utdaéland.

Das Schach kann naturlich auch auf anderem Wegle Baropa gekommen sein.
Eine Moglichkeit ware der Seeweg, speziell hatterdie Wikinger sein kénnen, die

den Européern dieses Spiel lieferten.

4. Die Anfange der Schachcomputer

Die Mathematiker und Wissenschaftler hatten sahaner ein sehr grof3es Interesse
am Schachspielen. Eine interessante Aussage m@ciiieied Wilhelm Leibnitz, als
man ihn nach dem Nutzen des Schachs fragte. Be,sd@gs man durch dieses Spiel
seine Denkfahigkeit und Erfindungsgabe tben karan.Nbathematiker Leonard Euler
fand die Vorschrift, wie der Rdsselsprung berechwerden kann.
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Freiherr von Racknitz Wolfgang von Kempelen entwitk 1769 seinen so genannten
Schachautomaten. Dieser bestand aus einer Pupfmhewdie Figuren bewegte. Der
zweite wichtige Bestandteil war ein Schrank miteenSchachbrett. Diese Puppe war
wie ein Turke angezogen und bestand wirklich n A@lzen und Hebeln. Deshalb
war es unerklarlich das eine Maschine so gut apiedente. Der Turke besiegte sogar
Napoleon im Jahre 1809, der dieses Spiel sehr ghugrbschte. Erst lange nach dem
Tod von Kempelen wurde das Geheimnis des Schaahatga entdeckt. Der Schrank
hatte zwei Kammern, wovon man eine durch Spiegedeakte. In dieser hielt sich
eine kleine Person auf. Sie (ibernahm das Schatdspiz den Tiirkefy.
Alan Turing entwickelte 1947 den ersten Schach#@lyous. Das Programm musste
zu dieser Zeit noch von einem Menschen abgearbeiéetien, da es noch kein
Computer gab. Die Bewertung der Ziige musst dabeh ger Hand vorgenommen
werden. Der Algorithmus hief3 , Turochamp“. Da diesech nicht ausgereift war,
konnte man noch die typischen Unarten erkerinen
Alle weiteren erfundenen Schachcomputer konnteneémpesser spielen. Nun trugen
nicht nur Menschen Schachweltmeisterschaften andeso auch Computern. Diesen
gelang sogar einige Male ein Sieg Uber berihmtea@wpieler. Ein britischer
Internationaler Meister, David Lavy, verlor beidpigeise gegen das Schachprogramm
,Chess 4,7%
Der wohl bedeutendste Computer ist ,Deep Blue“.eEtielte 1996 einen Sieg und
zwei Remis gegen den damals amtierenden Schachsisiém Garry Kasparow.
Dieser gewann jedoch das Match gegen das Prog‘amm
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Il. Regeln

1. Zug- und Schlagméglichkeiten der Figureff

Die Bauern konnen immer nur ein Feld in die

Richtung des Gegners bewegt werden. Der erste
des Bauern kann auch ein Doppelzug sein, bei de
sich zwei Felder in Zugrichtung bewegen kann. Ein
Bauer kann eine gegnerische Figur diagonal in se

Laufrichtung schlagen.

Der Turm kann immer nur waagerecht ode
senkrecht gezogen werden, dabei darf er jedoclek
anderen Figuren Uberspringen. Der Turm darf
gegnerischen Figuren nur in seinen Zugrichtung

schlagen.

Der Springer zieht nach dem R&sselsprung,
bewegt sich dabei zwei Felder in eine Richtu
(horizontal oder vertikal) und ein Feld in die da
senkrechte Richtung. Der Springer kann

Gegensatz zu allen anderen Figuren Uber Fig
springen. Er schlagt durch den Résselsprung,

nimmt dabei das Feld der geschlagenen Figur ein.
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Der Laufer kann immer nur diagonal gezoge
werden. Dabei bleibt er immer auf derselb

Felderfarbe.

Die Dameist in der Lage sowohl wie Turm als auc . . .
Laufer zu ziehen, das heiRt sie kann im - . .
waagerecht, senkrecht und diagonal gezogen wer - . -
Die Dame kann die gegnerischen Figuren wie T . - - .

und Laufer schlagen. .l.ﬂ'l.
H G M P
H N

Der Konig kann immer nur ein Feld in jede Richtu
ziehen. Jedoch bei der Rochade ist es ihm gest
zwei Felder zu ziehen. Der Konig kann d
unmittelbar benachbarten, gegnerischen Figu
schlagen, sofern er danach nicht bedroht wird,

heil3t er darf nach seinem Zug nicht im Schach ste
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2. Komplizierte Regelff

a) Rochade

Die Rochade ist ein Sonderzug von Konig u
Turm, welche in einem Spiel nur einma
durchgefiihrt werden kann. Sie ist nur mogli
wenn sich zwischen Turm und Kénig keine Fig
mehr Dbefindet. Die Rochade ist jedoch nic
gestattet, wenn Kodnig oder Turm sich schon bew,
haben. Der Konig darf weder vor noch nach ¢
Rochade bedroht sein, also im Schach ste
AulRerdem darf er kein Feld passieren, welches
einer gegnerischen Figur bedroht wird. Der Ko
muss zwei Felder zu seinem Turm gezogen werg
damit der Turm ,dartiber springen“ kann. Er land
im benachbarten Feld des Konigs. Es wird in la
und kurze Rochade unterschieden, man bezieht

dabei auf den abstand zwischen Turm und Kdnig

b) En passant
En passant ist ein weiterer Sonderzug, er kann
von den Bauern ausgefuhrt werden. Die Regel
passant verhindert, dass man aus einem Doppe
des Bauern einen Vorteil erhalt. Steht der am Z
befindliche Bauer nach einem Doppelzug neb
dem gegnerischen Bauern, wirde er sich vor d
Schlagen des gegnerischen Bauers schitzen. Da

4 (frz. im Voriibergehen)
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dieser Vorteil nicht zustande kommt, hat man c

Regel En passant eingefuhrt. Sie besagt, wenn
schwarzer Bauer nach einen Doppelzug neben ei
weilRen Bauern steht, so kann der Weil3e ihn trotzc
schlagen. Dies geschieht indem er hinter
schwarzen Bauern zieh (schréag) und ihn vom B
nimmt. Naturlich gilt diese Regel analog auch fig ¢

schwarzen Bauern.

c) Umwandlung

Der Bauer ist die einzige Figur, die im Rang audge kann, das heil3t er kann in eine
andere Figur, zum Beispiel in eine Dame, umgewandetden. Diese Umwandlung
erfolgt, sobald ein Bauer die letzte Reihe der gegohen Seite des Brettes erreicht
hat.

3. Weitere Begriffe

Droht eine gegnerische Figur den Konig zu schlagenpezeichnet man dies als
Schach Da der Konig nicht vom Brett genommen werden ,darfiss sich dieser
entweder auf ein sicheres Feld bewegen oder es ainssandere Figur so gestellt
werden, dass der Konig nicht mehr bedroht wird.

Kann der Konig dem Schach nicht entfliehen, soersEchachmattSomit hat der
Spieler, der den Kénimattgesetzt hat, dieses Spiel gewonnen.

AulBer Schachmattkann eine Partie aucRemis enden, das heif3t die Partie ist
unentschieden. Ein Remis kann durch ungenlgendes Material, 3-malige
Stellungswiederholung, 50-Zige-Regel, Patt odecldlinigung beider Spieler zu

Stande kommen.

Ungeniigendes Material

Ist es fur beide Spielpartner mit den Ubrigen Fegumicht mehr mdglich den
gegnerischen Konig matt zusetzten, so endet diade Remis. Beispiele sind Konig

gegen Konig, Konig und Springer gegen Konig odenigand Laufer gegen Konig

3-malige Stellungswiederholung
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Wiederholt sich eine Stellung dreimal mit dem dheic Spieler am Zug, so kann der

am Zug befindliche Spieler vom Gegner ein Remisléan. Jedoch mussen sich die

Stellungen nicht unbedingt direkt nacheinander wikdlen.

50-Zuge-Regel
Wird innerhalb von 50 Zigen kein Bauer bewegt uanhd Figur geschlagen, so geht

diese Partie unentschieden aus.

Patt
Kann ein Spieler keinen legalen Zug mehr tatiged befindet sich sein Konig nicht
im Schach, so ist der Spieler patt. Das Spielasiudch Remis.

Einigung beider Spieler

Eine Partie endet ebenfalls Remis, wenn sich Heateeien darauf einigen.
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4. Schachnotatiorf’

Wir wollen hier einen kurzen Uberblick iiber die Bion im Schach geben, damit die

Zugfolgen im Nachfolgenden Teil der Arbeit nachzmhbar werden.

Das Schachbrett wird in acht mal acht Felder ueilertDie Buchstabera bis h
bezeichnen die Spalten und die Zahlelis 8 die Zeilen des Brettes. Fur die Angabe
der zu ziehenden Figur, wird dem Zug ihr Anfangs$ist@be vorangestellt. Beim

Bauern wird dieser jedoch weggelassen.

Um nun den Zug zu notieren, wird nur das Zielfeddl Bigur angegeben, zum Beispiel
e4 bedeutet, dass der Konigsbauer auf e4 gezogeh %i6 bedeutet, dass der
Springer auf das Feld f6 zieht. Analog gilt diesjide andere Figur auf dem Spielfeld.
Im Falle, dass zwei Figuren derselben Art ein Z2ielferreichen kbénnen, wird
zusatzlich die Zeile oder Spalte des Ausgangsfetiirszu bewegenden Figur mit
angegeben. Beispielsweise Tab8 bedeutet, dass uter Yon a8 auf das Feld b8
gezogen wird.

Schlagzuge werden durch ein ’x’ vor dem Zugfeldegeben. Ein Beispiel ware exd5,
was bedeutet, dass der e — Bauer die Figur aufrednd5 schlagt.

Wenn durch einen Zug ein Schachgebot entsteht, dand Zug ein '+ angefugt. Bei

Schachmatt ist dies ein '++'.



I1l. Spielverlauf

1. Eroffnung
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Es gibt viele verschiedene Mdglichkeiten fur Weif® chachspiel zu beginnen. Man

unterscheidet die Eroffnungen in Offene, Halboffemel Geschlossene Spiele. Alle

Er6ffnungsarten sollten die gleichen Ziele verfolg®an sollte seine Spielsteine so

entwickeln, dass durch sie das Zentrum des Brb#dsoht wird. ,Schwere Figuren®,

wie Turm oder Dame brauchen offene Linien um ihifte vollstandig zu entwickeln.

Es sollten lieber Bauern oder leichte Figuren dpelSer6ffnen. Man muss seine

Spielsteine so setzen, dass sie sich nicht gedignisehindern. Es ist immer gut, wenn

sich Figuren einander decken.

Einige Eroffnungen die auch unser Schachprogramnhbkie sind:

a) Offene Spiele”

Alle offenen Spiele werden mit 1. e4 e5 ertffneie Dveiteren Zige

Eroffnung zu Erdffnung verschieden.
Schottische Eréffnungpiagramm 11)
l.ede5 2.Sf3Sc6 3.d4exdd
Italienische Erdffnung (Diagramm 12/13/14)
l.e4e5 2.Sf3Sc6  3.Lc4LcS

Zweispringerspielbiagramm 15)

l.ede5 2.Sf3Sc6  3.Lc4 Sf6
Russische Verteidigungpiagramm 16)
1.e4e5 2.Sf3Sf6 3. Sxe5 d6
Vierspringerspielpiagramm 17)

1l.ede5 2.Sf3Sf6 3. Sc3 Scb6
Spanischer Eréffnungiagramm 18/19/20)
1l.ede5 2.Sf3Sc6 3.Lb5a6

4. Sxd4 Sf6

N

. c3 Sf6
4.d3 d6

4. b4 Lxb4
4. Sg5 d5
4. Sf3 Sxed

4. Lb5 Lb4

4. La4 Sf6

g1 Ol

(621

. Sc3 Lb4

. d4 exd4

. Sc3 Sf6

. c3/ Lab

. exd5 Sab

. De2 De7

. 0-00-0

. 0-0 Sxe4

. 0-0 Le7
.0-0 Le7

oo O O

(o2}

sind von

. Sxc6 bxc6

. cxd4 Lb6

. 0-00-0

. 0-0.d6

. Lb5+ c6

. d3 Sf6

.d3d6

. d4 b5

. Tel d6
. Tel b5
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Kdnigsgambit(piagramm 21/22/23)
l.ede5 2. f4exi4 3. Sf3 Sf6

3. Sf3 g5

3. Sf3 Le7
b) Halboffene Spiele™
Bei halboffenen Spielen antwortet Schwarz auf ezhtnmit €5, sondern mit einem
anderen beliebigen Zug.

Franzosische Verteidigungpiagramm 24/25)

l.ede6 2.d4d5 3. Sc3 Sf6 4.Lg5Le7 5.e5Sfd7 6.Lxe7 Dxe7
3.Sc3 Lb4 4. e5.¢ch 5. a3 Lxc3+ 6. bxc3 Se7

Caro — Kann — Verteidigungpiagramm 26/27/28)

l.e4c6 2.d4d5 3.exd5¢cxd5 4.Ld3'Sc6 5.c3Sf6 6. Lf4 Lg4
3.e5Lf5 4.Ld3Lxd 5.Dxd3e6 6.f4ch5
3.Sc3dxe4 4.Sxe4Lf5 5.Sg3Lg6 6.Sf3Sd7

Skandinavische Verteidigungpiagramm 29)

1.e4d5 2.exd5Dxd5 3.Sc3Da5 4. d4 Sf6 5.Sf3Lg4 6.h3Lh5

Sizilianische Verteidigungbiagramm 30/31)

1.ed4ch 2.Sf3eb 3. d4.cxd4 4. Sxd4 Sf6
2. Sf3/d6 3. d4.cxd4 4. Sxd4 Sf6

Aljechin — Verteidigung(biagramm 32/33)

1.e4Sf6 2.e5Sd5 3. c4 Sh6 4. d4 d6 5.f4dxe5 6. fxe5 Sc6

3.d4.d6 4.Sf3Lg4 5.Le2eb 6. 0-0
c) Geschlossene Spiel¥

o

. Sc3 d6
. Sc3 g6

(o2}

. Le2 h6
. Le3 Lg7

ol
(o))

Es gibt aber auch Eroffnungen, in denen Weil3 nmémi anderen Zug als e4 beginnt,
die nennt man Geschlossene Spiele.

DamengambitDiagramm 34/35/36)

1.d4 d5 2. c4 dxc4 3. e3 Sf6 4.1Lxcdeb6 5.Sf3ch 6. 0-0 a6
2.c4 eb 3. Sc3 Sf6 4.Lg5Sbhd7 5.e3Le7 6. Sf3 0-0
2.c4 cb 3. Sf3 Sf6 4.Sc3dxcd 5.a4 L5 6. e3 eb6

Englische Eroffnungpiagramm 37/38)
1.c4es 2.Sc3Sf6 3. Sf3 Sc6
1.d4 Sf6 2.c4. 96 3. Sc3d5
Hollandische Verteidigungpiagramm 39)
1.d4e6 2.c415
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2. Mittelspiel

Nachdem die Spieler ihre eigenen Figuren entwickatien und der Koénig rochiert
hat, beginnt in den meisten Fallen das Mittelsgitsl.ist der interessanteste, aber auch
der anspruchvollste Spielabschnitt einer Schaciepddie Spieler missen daher eine
groBe Kreativitat und Ideenvielfalt besitzen. In ndaneisten Bichern der
Schachliteratur wird das Mittelspiel in Strategreuraktik geteilt.

a) Strategie

Die Strategie ist der langfristiger Plan, seineeag Stellung zu verbessern. Dabei
verwendet man allgemeine Erfahrungen des SchadéspieEine dieser Erkenntnisse
ist die Kontrolle des Zentrums, das heildt, die Fégueines Spielers besetzen die
mittleren Felder des Schachbrettes oder kénnere di@s nachsten Zug ereichen.
Entsteht in einer Partie eine offene LiMiero ist es erstrebenswert diese sofort zu
besetzen. Firr diese Besetzung verwendet man Ségwerf. Es ist unter anderem
zweckmallig die offenen Linien mit zwei sich untétaénden Turmen zu
beschlagnahmen. Zudem ist es nutzlich den Wirkusrgsth der gegnerischen

Figuren zu verkleinern. Eine weitere strategischg

Denkweise ist die Vermeidung eines oder mehr
Doppelbauern’ . Diese haben die negativ
Eigenschaft sich gegenseitig zu behindern. Dagege
sind Freibauern sehr vorteilhaft. Sie kdnnen nicht
von den gegnerischen Bauern geschlagen
blockiert werden. Freibauern konnen daher leic

zur Endlinie gelangen.

b) Taktik *

Die Taktik eignet sich fur die Durchfihrung kurztiger Ziele, die den strategischen
Plan realisieren. Man kann diese Ziele mit versbdmen taktischen Elementen
erreichen. Alle Taktiken verfolgen das Ziel, die ggerischen Figuren durch

verschiedene Mandéver zu schlagen und somit eineteN/au erspielen.

® Linien, die von keiner Figur besetzt sind.
® Sind Dame oder Turm.
" Zwei Bauern derselben Farbe auf einer Linie.
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Bedroht ein Spielstein gleichzeitig mehrere Figutea Gegenspielers, so spricht man
Diagramm 41

Diagramm 42

Diagramm 43

von einerGabel Diese taktische Idee kann von jedgr

Schachfigur ausgefihrt werden. Kann eine
gegabelten Figuren Schach bieten, so ist es dadu
madglich einige Steine von der feindlichen Bedrohu

Zu befreien.

Ein Spield ist die Bedrohung zweier gleichfarbig
Figuren auf einer Linie. Man sagt, dass der hint
stehende Spielstein ,aufgespiel3t‘ ist. Durch ei
Spiel3 gelingt es, die hintere Schachfigur zu s@mra
Denn diese ist die weniger Wertvollere.

Eine Fesslungverfolgt letztlich das gleiche Prinzip wi
der SpieR. Der einzige Unterschied ist, dass
wertvollere Figur hinter einer anderen steht. D
vordere kann sich daher nicht frei bewegen, daests
zu hohen Verlusten kommt.
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Der Abzugsangriffist ein hinterlistiger Feldzug. Dieser
wird durch ein Schach geben besonders wirkungsvoll.
Bei diesem Angriff muss man einen Spielste
zurtckziehen, damit eine starkere dahinter stehen

Figur angreifen kann.

Eine Spielfigur schitzt mehrere Steine derselbebd-aNird eine davon geschlagen
und schlagt man mit dem Beschutzer zurlck, soestweite zu sichernde Figur ohne

Deckung. Bei diesem Ereignis spricht man \oerlastung

Das Opfer ist die anspruchvollste Taktik beim Schach, da diehr gut Gberlegt sein
muss. Dabei Uberlasst man dem Gegner eine Figukand nicht sofort den gleich
Wert des Steines durch ein eigenes Schlagen acisglei Bei einem gut tberlegten
Opfer kann man nach kurzer Zeit den Verlust aushén und sogar einen Vorteil
daraus schlagen. Dieser kann sich bis zu einemcBcbder sogar einem Matt

ausweiten.

3. Endspiel

Die Grenze zwischen Mittel- und Endspiel ist fliaBeAls géngige Definition fanden
wir, dass das Endspiel beginnt, wenn weniger ai$ Bguren auf dem Brett stehen.
Dies ist aber auch von der Verteilung der Figurbhéagig. Man unterscheidet die

Endspiele in elementare und komplexe.

a) Elementare Endspiele"
Bei diesen Endspielen kann der Spieler mit dem N&w®rteil immer gewinnen.

Spielt er nicht fehlerfrei kann es im schlimmskeadl zu einem Remis kommen.
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Matt mit zwei Turmen derselben Farbe A B C D E F G H

Zuerst missen die Tirme auf benachbarte Linken, <

gebracht werden, wobei sie sich nicht gegensettic
behindern sollten. Durch abwechselndes Schac
bieten der Turme|jst es moglich den gegnerische}
Konig an den Brettrand zu treiben und diesen dor

matt zu setzen.

Matt mit einer Dame
Man versucht die Koénige nah zusammen zubringe
(ein Feld Abstand). Danach wird die Dame zu dem
eigenen Konig gezogen, damit sie gedeckt ist uhc
Schach sagen kann. Der gegnerische Konig wird'ag
den Brettrand gejagt. Dort wird er letzten Endes zzu

Aufgabe gezwungen.

Matt mit einem Turm

gebracht. Dieser wird durch wiederholen solcher
Aktionen an den Brettrand getrieben. Dort kann de

Kodnig nun matt gesetzt werden.

Matt mit zwei Laufern A B C D E F G H
Mit einem Laufer alleine kann man den Gegnér
nicht mehr matt setzten. Mit Zweien dagegen ist
dies kein Problem. Beide Laufer arbeiten am bes?e
zusammen, wenn sie nebeneinander stehen. j)i
Laufer teilen so das Schachbrett. Das Ziel diese
Teilung ist, so den gegnerischen KoOnig zum
Spielbrettrand zu bewegen. Das reicht aber ndc
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nicht aus. Er muss in eine Ecke gebracht werdendiser Aktion muss auch der
eigene Konig mit gezogen werden. Sobald man dem&eip der Ecke festhalten
kann, ist es so gut wie geschafft. Nun muss mamacin darauf acht geben, dass diese

Partie nicht Remis endet.

Matt mit Springer und Laufer A B C D E F G H

Dieses Endspiel ist  wahrscheinlich dds
Komplizierteste aller elementaren Endspiele, 7e
kommt daflr nicht all zu oft vor. Der gegnerischze
K6nig muss wie bei einem Endspiel mit zwei Laufegn
in eine Ecke des Brettes getrieben werden. Diesszis
aber nicht einfach und je nach Ausgangsstelluhg
verschieden, von daher kann man es nur versucHe
Sobald man ihn in einer Ecke mit dem Laufer 8
gefangen hat muss der Koénig herangezogen werdezinen Ausbruch zu verhindern.

Ist dies geschehen hat der Gegner nur noch zweieF&Vo er seinen Konig hin

bewegen kann. Zuletzt kommt der Springer ins Spiebietet Schach und der Laufer
besiegelt das Matt. Bei diesem Endspiel ist dieaGefgrol3, dass es Patt wird oder die

50 — Zlge — Regel greift.

b) Komplexe Endspiele"
Bei diesen Endspielen hangt es von der Positioff-idgrren ab, ob ein Spieler gewinnt

oder das Spiel Remis endet.

Dame gegen Bauer
Der Bauer ist fur die Dame im Normalfall kein A B ¢ D E F G H

Problem. Sie kénnte ihn ohne Gegenwehr schlagén.

Ist der Bauer aber kurz vor der Umwandlung, der
gegnerische Konig in der Nahe und der Eigeneiz
weit vom Bauern entfernt, so muss dieses Endspie
mit sehr hohem Aufwand betrieben werden. Der
eigene Konig muss an den Bauern herangezogen
werden. Dies kann nur geschehen, wenn der Geghe
den Bauern blockiert. Hat man dies geschafft,gst e A
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kein Problem mehr fur die Dame ein elementares jatslaraus zu machen. Steht
der Bauer jedoch auf der Laufer- oder Turmliniegsdet die Partie meist mit Remis.

Dame gegen Turm A B C D E F G H

Der Vorteil liegt auf jeden Fall bei der Dame. Sie
muss den generischen Konig von seinem Tur
trennen. Danach kann man es sich aussuchen obi
allein stehende Konig sofort matt gesetzt wird oder
ob man erst noch den Turm haben will. Fir diese
Fall baut die Dame eine Gabel, das heil3t Turm und

Kodnig werden gleichzeitig bedroht. !

Turm gegen Springer oder Laufer

Der Turm hat unter normalen Voraussetzungen keinan€e den Gegner matt zu
setzten, weder gegen Laufer noch gegen SpringechiMider Spieler mit Konig und
Laufer bzw. Springer einen Fehler ist ein matt gdonoglich. Der Turm kann den
Gegner nur in die Ecke treiben, mehr aber nichbakbein Laufer im Spiel ist, so
muss aul3erdem die richtige Ecke gewahlt werdend&ikefur den Laufer nicht zu

erreichen sein, ansonsten endet diese Partie meitneMatt.
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IV. Die Entstehung des Schachprogramms

In diesem Teil unserer Seminarfacharbeit wollen min die Entwicklung unseres
Schachprogramms darlegen. Zuerst mussen dafiaamGrundfragen geklart werden.

Und zwar:

Was wird fur die Umsetzung bendtigt?
Wie beginnt man am besten mit der Umsetzung?

Welche Probleme kdnnen auftreten?

1. Grundlagen

Wir wollen nun die Fragen der Reihe nach beantwomen damit eine Grundlage fur

die Entwicklung unseres Programms zu schaffen.

a) Was wird fur die Umsetzung bendtigt?

Zuerst muss man wissen, welche Informationen bghotverden, um ein
Schachprogramm zu entwickeln. Als Zweites muss siah Uber die technischen
Vorraussetzungen einigen, die fir die Umsetzun@tiginwerden.

Zu den Informationen: um ein Schachprogramm zu narmogiieren, ist es als erstes
wichtig sich in den Regeln des Schachs auszuke(sieime Kapitel 11). Denn wie soll
der Computer Schachspielen, wenn er nicht weil3, eve&ir Ziige machen darf und
welche nicht?

Als zweites ist es notig den Spielverlauf genauebetrachten (siehe Kapitel II). Fr
die Umsetzung missen bestimmte Zugfolgen im Eroffsy, Mittel- und Endspiel
bekannt sein, um sinnvolle Zige von dem Programmamen zu konnen. Des
Weiteren sind die Grundlagen in Sachen Taktik utrdt&gie wichtig, um geeignete
Zugalgorithmen fir das Programm zu erstellen.

Als néchstes sind Kenntnisse im EDV-Bereich, spledier Softwareentwicklung,
notig. Womit wir auch zu den technischen Vorrauasggen kommen. Um unser Ziel
zu erreichen bendtigen wir eine Entwicklungsumgehunit der wir umgehen kénnen
und die unseren Anforderungen entspricht. Wir habes fir Microsoft Visual
Studio .Net 2003 ™ entschieden, weil wir im Rahnoeserer Ausbildung mit dem
Vorganger Microsoft Visual Studio 6.0 ™ arbeiterdutie Steuerung &hnlich ist. Die
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Software haben wir Uber die Schule mit einer Schidé:nz erworben, was ein
weiteres Kriterium war, sie zu wahlen. Als Prograemsprache haben wir C++
gewahlt. Dies war nahe liegend, da wir schon Vonkeisse in dieser Sprache haben
sowie unsere Ausbildung auf ihr basiert und sief@utinsere Zwecke geeignet ist.
Zuletzt ist es wichtig sich tUber die Algorithmendaeken zu machen, mit dem das
Programm arbeiten und seine Zige wahlen soll. BieBeema ist von solcher
Bedeutung fur die Entwicklung, dass wir es spatahneinmal eingehend behandeln

werden.

Da die Vorrausetzungen fur die ersten SchritteRtegrammentwicklung geschaffen

sind, kommen wir nun zur nachsten Frage.

b) Wie beginnt man am besten mit der Umsetzung?

Um dieses Problem zu kléren, sollte man sich zuimr&laren sein, was mit dem zur
Verfigung stehenden Mitteln machbar ist. Nach diéds®lyse folgt dann ein erstes
Konzept, welches der erste Schritt zum Programm ist

Wie schon erwahnt, haben wir uns fur die Programspiache C++ entschieden, diese
Sprache bietet uns die Mdoglichkeit der OOP, daditheiler Objektorientierten
Programmierung. Wir sind also in der Lage mit dieBeogrammiersprache eigene
Objekte (Klassen) zu schreiben und zu entwickelg, wir dann spater nur noch
miteinander verknupfen (linken) mussen. Dies ermtgl uns ein effektives
Programmieren der einzelnen Funktionen des Progsmunch die Klassenkapselung
ist es uns maglich, schnell und gezielt Verandeeangprzunehmen, da die Klassen in
sich geschlossen unabhéangig sind und nur Uberatieums zur Verfigung gestellten
Schnittstellen ansprechbar sind. So verhindernungrwinschte Zugriffe auf Daten
und ermdglichen uns ein getrenntes Arbeiten an Besgramm, was die Entwicklung
beschleunigt.

Des Weiteren haben wir die Méglichkeit, durch déeavghlte Entwicklungsumgebung,
die Microsoft Fundation Classes (MFC) zu nutzersdiind vorgefertigte Klassen, die
viele Funktionen, die man fur die Programmierungdtigt, schon liefern. Man muss
sich diese Klassen nur noch entsprechend anpassést, zum Beispiel das Erstellen
eines Fensters mittels MFC sehr einfach. Diesertaimasfiihrt uns nun auch zum

Interfacé, iber dass der Benutzer mit dem Programm komnereizisoll.

8 Schnittstelle zwischen Benutzer und Programm.
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Wir werden mittels MFC ein Fenster mit einem Scifi@lichentwickeln, Gber das die
vom Spieler gewlnschten Ziige eingegeben und die Poogramm ermittelten
Gegenzliige ausgegeben werden. Um dies zu erreichergen wir uns die
verschiedenen Funktionen der MFC zu nutze machen.

Es gibt auch die Mdglichkeit eigene Programmbibleden zu entwickeln, um sie
dann Uber das Hauptprogramm aufzurufen, was weitBsrformance und
Kompatibilitats- sowie Ubersichtlichkeitproblemestpdeswegen werden wir uns diese

Funktion auch zu Nutze machen.

Aus den eben gezogenen Schlissen, ist es uns nghciméeinen ersten groben
Entwurf unseres Programms zu machen, der dann ttsskise verfeinert und
ausgebessert wird und als Grundlage fur das Seweibs Programms dient.
Zuerst missen wir uns einig sein, wie wir unsemgRamm aufteilen. Dazu haben wir
folgende Punkte Uberlegt:
» Klassenkapselung der Programmfunktionen
* Funktionen fur Zuglogik, Zugkontrolle, Zugermittigund so weiter Uber eine
externe DLL einbinden
e Zusatzinformationen, zum Beispiel das Eroffnungsbiber externe Dateien
einbinden

* Benutzerinterface wird Startpunkt

Des Weiteren wird das Benutzerinterface eine eidgdasse erhalten, die dann Uber
geeignete Schnittstellen mit der Kernel — DLL konmiziert. Um uns Uber den groben
Ablauf klar zu werden, haben wir als nachstes dogRmmstrukturen entwickelt. Wir
sind dabei zu folgendem Ergebnis gekommen:

Programmoberflache Initialisierung des Fensters

Anzeigen des Fensters

Warten auf Zugeingabe vom Benutzel

Zug an Kernel-DLL Senden

Gegenzug von Kernel-DLL holen

Zug Ausfihren
SOLANGE BIS Spiel beendet

Ergebnis anzeigen

° Dynamic Link Library (engl. dynamisch einbindbaregammbibliothek); Enthalt Funktionen, die
erst in den Arbeitsspeicher geladen werden, wenbesi6tigt werden.
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Kernel — DLL: Stellung Uberpriifen
Matt?

1| Spiel beenden

Empfangenen Zug tberprifen

Korrekt?

1| Ausfiihren

0| Nochmalige Eingabe eines Zugs fordern

Gegenzug ermitteln

Gegenzug an Hauptprogramm Ubermitteln

Diese beiden Struktogramme, zeigen den Grundahblzdres Programms, aber geben
noch keinen genauen Aufschluss dariiber, wie dieelien Funktionen behandelt und
ausgefuhrt werden sollen. Um die Struktur der Kdassind ihre Schnittstellen zu
demonstrieren, werden wir spater noch ein Diagraemtwickeln. Fir die einzelnen
Module und Prozeduren werden dann auch jeweils reigene Struktogramme
entwickelt, doch sollen die beiden hier schon afifigeen flr das erste als grober

Leitfaden dienen und somit reichen.

Jetzt haben wir eine Grundlage fur die Umsetzursgres Programms, doch bevor wir
beginnen kdnnen, sollten wir uns noch mit moéglicReablemen beschatftigen, damit
wir wahrend des Entwicklungsprozesses nicht vdliiyorbereitet sind. Womit wir

auch zur letzten Frage kommen.

c) Welche Probleme kdnnen auftreten?
Beim Entwickeln von Programmen kodnnen vor allemgéolde Grundlegende
Probleme Auftreten, auf die man sich einstelleftesol

« Kompatibilitdt und Portierbarkeit

» Komplexitat

* Fehler in Algorithmen

Nun zur Erklarung der angesprochenen Punkte. Was Kbmpatibilitdt und
Portierbarkeit von Programmen angeht, so ist dgeheint ob die Einzelnen Teile
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untereinander zusammenarbeiten, Das komplette &rograuf anderen Systemen
lauffahig ist, bzw. sich vom Entwicklungssystem antlere Systeme Ubertragen l&asst.
Um von vornherein zu verhindern, dass es zur Inkaibpitat einzelner
Programmteile kommt sollte man sich vor Beginn eigentlichen Programmierarbeit
auf bestimmte Schnittstellen zwischen den Prograshent einigen, d.h. man macht
sich aus in welcher Form Daten gesendet werderrsalhd wie sie empfangen
werden. Die Verarbeitung spielt hier noch keinel®@dur Kompatibilitdt mit anderen
Systemen ist zu sagen, dass man fur das Vorhandeafesevom Programm bendétigten
Systemdateien sowie Ressourcen sorgen muss. Dt diich gleich weiter zur
Portierbarkeit. Es ist nétig, dass das Programngesialtet ist, dass alle bendtigten
Dateien klar Strukturiert eingebunden werden, daieitbei einem Datentransport bzw.
bei einer Aktualisierung schnell getauscht odeetgtsverden kénnen. Dies kann nur
gewahrleistet werden, wenn die einzelnen Progrartenie austauschbaren DLLS
implementiert sind. Sind die DLLs plattformunabhi@ngrogrammiert, ist es ohne
grol3ere Probleme moglich die Lauffahigkeit auf aadePlattformen zu gewahrleisten.
Des Weiteren muss man darauf achten, dass bei elmansport auch alle Dateien
vorhanden sind. Wenn dies der Fall ist, ist auch ldauffahigkeit auf anderen
Systemen garantiert, sofern die SystemkonfiguradierLauffahigkeit des Programms
nicht einschrankt.
Ein weiteres, nicht auRer acht zu lassendes Prolstedie Komplexitat, das heildt je
groBer das Programm wird, desto mehr Daten mussemaltet werden und desto
mehr Programmcode gibt es. Dies fuhrt, bei einelntrsauberen Programmierung und
Strukturierung, zu Unubersichtlichkeit. Dadurch dvies schwerer das Programm zu
erweitern, zu verbessern oder andere Veranderutgemzufliihren. Deswegen ist es
von Anfang an notig, klar Strukturiert und nacheemvorher abgesprochenen Standart
zu programmieren, sowie den Quelltext zu kommeaieDies tragt zur Lesbarkeit
des Codes bei und macht Anderungen leichter.
Als letztes Problem, auf welches man schon im \léf#@nfluss nehmen kann, sei hier
noch auf die Algorithmen verwiesen. In den Algam#m versteckt sich die eigentliche
Arbeit des Programms, sie sind es, die ihm sagannves was zu tun hat. Deswegen
ist es von Anfang an noétig die Algorithmen auf ilfensistenz, das heildt ihre
Richtigkeit, zu prufen. Denn es ist sehr schwegRrmmfehler, die durch fehlerhafte
Algorithmen auftreten, zu beseitigen. Denn diesedese nicht durch Korrekturhilfen
und Syntaxkontrollen angezeigt. Also sollte man enmlie Algorithmen selbst einmal

durchgehen, um die erwarteten Ergebnisse zu lUlderpr&ine Fehlersuche ist hier
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sonst nur mit Hilfe des Debuggers moglich und diaan ein sehr Zeitintensiver
Prozess werden.
Dieser Abschnitt sollte einen Einblick in Problemeben, die man schon vor dem
Beginn der Arbeit am Programm, weitgehend einengam. In dem man dies tut,
beschleunigt man die Entwicklung, da ein Teil deitZdie sonst fur Fehlersuche,
Datengleichschaltung, Schnittstellenanpassung unddes§irukturierung, die

nachtraglich sehr viel zeit kosten wirden, eingdgsparden kann.

Mit dem Abarbeiten der drei Fragen fur die Grundlaghaben wir uns nun ein
Fundament geschaffen, auf dem wir jetzt langsarareggn konnen weiter in Richtung

Umsetzung zu arbeiten. Als ndchstes werden winunsden Algorithmen widmen.

2. Schachalgorithmen

Ein Schachprogramm braucht einen Algorithmus, deihen ermdglicht selber gute
Zuge zu erzeugen. Dieser Schachalgorithmus bestedit den heutigen
Schachprogrammen aus einer Vielzahl von Komponem@nwichtigsten Bestanteile
sind folgende:

e Zuggenerator

* Baumsuche

* Bewertungsfunktion

Mit Hilfe dieser Komponenten gelingt es dem Prograralle moglichen Zige zu
berechnen. Dabei werden die Ziige in Form eines Bawaspeichert. Bei der Brute —
force'® — Methode werden alle Ziige dieses Baums durciBelieertungsfunktion auf
ihre Spielstarke hin untersucht. Der beste Zugedmittelt werden konnte, wird dann

vom Algorithmus zuriickgegebéff'.

a) Der Zuggenerator

Der Zuggenerator ist das Herz des Algorithmus. &stilnmt zu einer vorgegebenen
Stellung alle legalen Zuge. Der Algorithmus ruféesk Funktion besonders oft auf, so
dass die Geschwindigkeit des Algorithmus maf3gebta dieser Funktion abhangig

ist.

9 Engl. ,Rohe Gewalt*; Lésungsmethode eines schwBreblems durch Ausprobieren aller Varianten.
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b) Baumsuche®™

Die Baumsuche ist das Verfahren mit dem ein Schgohthmus einen passenden
Zug sucht. Von einer Stammstellung (auch Wurzélsig), die untersucht werden soll,
zweigen sich alle moglichen Zige der am Zug beithéih Partei ab, wobei der
Zuggenerator aufgerufen wird. Sie bilden die Hasfgtddes Baums. Von den
Hauptasten verzweigen sich dann alle mdglichen giggghen Zige und bilden dann
die Nebenaste. Durch die Verzweigung entstehen étheDesto mehr Ebenen des
Baums vom Algorithmus errechnet werden, desto gréddeseine Spielstarke. Am
Ende dieser Verzweigung, in der letzten Ebene.ehedie Blattstellungen. Diese
Blattstellungen werden durch die Bewertungsfunktdes Algorithmus bewertet.
Nimmt man an, dass in einer Partie jeder Spielenmer am Zug ist, 40 Zlige tatigen
kann, so gibt es nach 2 Halbziigen 40 x 40 = 166luSgen, nach 4 Halbziigen4®
2,6 Millionen Stellungen und nach 6 Halbziigefi 404,1 Milliarden Stellungen. Wie
man an diesen Zahlen sieht, wachst die Anzahl tetsBellung exponentiell mit der
Anzahl der Ebenen an.

Um die Breite des Baumes klein zu halten und sdrmeitEndstellungen zu verringern,
werden nicht immer alle moéglichen Zige untersugddndern schwache Zige
aussortiert. Damit ist es moglich in der gleichesit znehr Ebenen zu berechnen und
somit die Spielstarke drastisch zu erhdhen. Diegedahren wird Alpha-Beta-

Algorithmus genannit.

Um von den Blattstellungen zu dem besten Zug demB8istellung zu gelangen, wird

ein weiterer Algorithmus angewendet. Der Minmax|lgokithmus.

Ekbene 1: +4
/
Ebene Z: -2 +4
\
Ekene 3: +/ +7 +4
A TN
Blatter: +4 -z -3 -2 +7 46 -1 +4

Diagramm Bewertungsbaum

Bei diesem werden die Stellungen der einzelnen &ieon den Blattstellungen aus in
Richtung der Wurzelstellung bewertet. Dabei wird skérkste Zug (hohe Bewertung)
oder der schwéchste Zug (niedrige Bewertung) Ulvenmen, je nachdem welche
Partei den Zug ausfuhren kann. (siehe Bild, welachesBewertungen in Form eines
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Baumes zeigt) Diese beiden Mdglichkeiten werden iMécung (im Bild dieroten
Linien) beziehungsweise Minimierung (im Bild d&uenLinien) genannt.

c) Die Bewertungsfunktion
Durch die Bewertungsfunktion werden die Endstelemgles Suchbaumes beurteilt.
Eine positive Bewertung einer Stellung bedeutetriorteil fur Weil3, eine negative
Bewertung einen Vorteil fur Schwarz. Als Bewertukriferien verwendet man meist
schachliche Faustregeln oder andere Kriterien:
* Materialverhaltnisse auf dem Brett (eine Dame éstsler als ein Laufer)
» Sicherheit des Kdnigs (um ein Schachmatt zu vedrmd
* Beweglichkeit der Figuren (eine unbewegliche Figgann ihre Spielstarke
nicht entfalten)
» Zentrumskontrolle (viele Figuren kénnen das Zenteungreifen)
» offene Linie von Laufer, Turm und Dame (erh6henBigsveglichkeit)
e Turmverdopplung (damit wird ein starkerer Angriffr@glicht, da sich die
Tldrme gegenseitig schiitzen)
* Doppelbauern (wirken sich negativ aus, da sie lsgtindern)
* Freibauern (sind ein Vorteil, da sie sich leichitereine hoherwertige Figur
verwandeln lassen als normale Bauern)
» Zentralisierung des Konigs im Endspiel (damit wesl erschwert den Koénig

matt zu setzen)

Die Bewertungsfunktion ist maf3geblich fir die Sgt@étke des Schachalgorithmus

verantwortlich.

3. Umsetzung

Nachdem wir nun alle Grundlagen, die wir fur die $#tzung bendtigen, geschaffen
haben, wollen wir uns in dem letzten Teil unserebedt der Dokumentation und der

Entwicklung unseres Schachprogramms widmen.

Da es uns in dieser Seminarfacharbeit vor allerardageht, zu zeigen, wie es mdglich
ist, dem Computer das Schachspielen beizubringgmerhwir uns auch entschieden
unsere Entwicklung mit der Schach — Kernel DLL agibnen. Hierfir haben wir zu
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allererst eine Klassenhierarchie aufgebaut, weloheAnhang zu finden ist, deren
Klassen und Funktionen wir dann schrittweise progmngert und getestet haben.
Nachdem die Elemente des Kernels fertigt gesteditew, haben wir eine einfache
DOS - Ein- und Ausgabeoberflache programmiert, umsehen, inwieweit das
Programm seinen Zweck, das Schachspielen erfidtw&r es uns mdglich erste
Fehler in den Bewertungsfunktionen und der Zugaeahu ermitteln.
Da die DOS — Oberflache nicht gerade benutzerfrigimevar und die Tests mit ihr
auch einen hohen Zeitaufwand hatten, haben wir evithdieser Testphase begonnen
die neue graphische Oberflache zu entwickeln urdasProgramm einzubinden. Am
Anfang haben wir einfach ein Schachbrett gezeichangt denen wir Buchstaben, die
den Schachfiguren entsprachen bewegt haben. Diesdl&he haben wir dann weiter
zum Testen und Verfeinern der Spiellogik des Prnogna genutzt. Wahrend parallel
die Entwicklung einer weiteren graphische Oberfiadestartet wurde, die unseren
Zielvorstellungen entsprechen sollte. Aus Zeitgemadvird auf der dieser Arbeit
beigefligten CD aber nur eine Vorabversion enthatEn. Die fertige Version wird
mit allen Funktionen im Kolloquium zum Einsatz komm Dies liegt daran, dass uns
die Arbeit an der Schach — Kernel DLL wichtiger wda dies der eigentliche Kern des
Programms ist und somit auch fir das SchachspierComputers verantwortlich ist.

In unserem Konzept haben wir die Schnittstellen vomherein berticksichtigt und
die Klassen des Kernels und der Programmoberfl&chentwickelt, dass sie einen
einheitlichen Standart einhalten, welcher in eirsgéteren Teil dieser Arbeit erklart
wird. Dies ermdoglicht uns eine schnelle und unkonmaite Zusammenfihrung von
Oberflache und Kernel, des Weiteren ermdglicht dres eine problemlose und
unabhangige Weiterentwicklungen der einzelnen Rragtteile.

Durch die Schnittstellen wird auch das Einlesen Ahdpeichern von externen Daten,
die unser Programm erzeugt oder bendtigt, gereg@elt.diesen Daten gehdren
Spielstande, die abgespeichert und wieder geladermen konnen, verschiedene
Problemstellungen die unser Programm analysiere uisen kann, das
Er6ffnungsbuch, auf das unser Programm zurlickgreignn und zuletzt auch die

Bildinformationen fiir das dargestellte Fenster didSchachfiguren.

Im nachfolgenden Teil werden wir nun noch einmaizein und genauer auf die
Entwicklung und Gedanken hinter den einzelnen Rrgnkomponenten eingehen.

Die Struktogramme der wichtigsten Funktionen konmerAnhang von interessierten
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Lesern eingesehen werden. Weiterhin befinden sighdar beigefigten CD im
Ordner 'Dokumentation\Quellcodes’ die Quellcodesdie einzelnen Funktionen und
Klassen als Textdateien zum einsehen. In der Arbe@#ben wir aus
Verstandlichkeitsgriinden auf Codebeispiele vereichtind stattdessen eine

allgemeine Formulierung angestrebt.

a) Die Schach — Kernel — DLL

Die SchachKernel — DLL ist das Herzstlick unsereBa8lgprogramms. Sie stellt

Datentypen, Klassen und Funktionen bereit, diee@s @omputer ermdglichen Schach
zu spielen. In ihr sind Schnittellen definiert, é® dem Hauptprogramm (die grafische
Oberflache unseres Schachprogramms) ermoéglichdi@uDatentypen, Klassen und

Funktionen zu zugreifen. Durch diese Schnittstelisih es dem Hauptprogramm

moglich, mit der SchachKernel — DLL zu kommunizieredie Ergebnisse der

Funktionen zu verarbeiten und diese auf den Bildsthuszugeben.

Wichtige Klassen der SchachKernel — DLL

Die Feld — Klasse speichert die Koordinaten eines Feldéslam Schachbrett. Mit
Hilfe dieser Klasse ist es moglich gezielt auf le@stimmtes Feld auf dem Schachbrett
zu zugreifen, um beispielsweise Informationen iiber~igur, die sich auf diesem Feld

befindet, zu bekommen.

Mit der KlasseFigur wird ein Spielstein auf einem Feld beschriebere Bigur ist
dabei eindeutig durch ihren Namen und ihre Farlstirbent. Damit ist gewahrleiste
das nur die Zugmaoglichkeiten der entsprechendeurigm Zuggenerator als gultige
Zuge in Betracht gezogen werden.

Die KlasseZug speichert einen Halbzug, das heil3t, die Bewegumegy éigur eines
Spielers. Uber diese Klasse werden die von der Béteanel — DLL berechneten
Spielziige an das Hauptprogramm weiter geleitetumtadist diese Klasse fur die
Kommunikation der beiden Programmteile von gro3eddaitung.

Mit der Brett — Klasse wird das Spielbrett nachgebildet. Sienhmdiet alle
Informationen die eine Stellung auf einem Schadhleiadeutig charakterisiert. In ihr
wird die Position jeder Figur auf dem Spielbretduspezielle Statusinformationen
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(wie zum Beispiel, ob die Rochade noch erlaubtot#r ob ein Bauer en passant
schlagen darf) gespeichert.
Die SchachBrett Klasse setzt die Regeln um und berechnet nahikunktionen den
nachsten Zug fur den Computer. Sie Uberpruft obvein Benutzer eingegebener Zug
maglich ist und sorgt dafur, dass man bereits dibge Zige wieder zurick nehmen

kann.

b) Schnittstellen

Eine Schnittstelle ist in erster Linie eine Funktiadie fur den Datenaustausch
zwischen einzelnen Programmteilen genutzt wird. &ine Schnittstelle zu definieren

muss man wissen, welche Daten zwischen den einz@ragrammteilen ausgetauscht
werden sollen. Weiterhin ist zu beachten, dass kexegProgramme sich nicht nur auf
eine einzige Schnittstelle stutzen kénnen. Da @r Beansport vieler Daten zu einem
Uberfluss an unbenétigten Datensatzen kommt, wediese in mehrere Funktionen

aufgeteilt. Somit garantiert man, dass nur die bgteh Daten Ubermittelt werden und
die Programmteile durch die Auswertung uberflissiDatensatze nicht Uberlastet
werden.

Vor dem Start der eigentlichen Arbeiten am Programerden die Schnittstellen

definiert, da man durch sie bestimmt, was die dn&re Programmteile bewirken

sollen. Durch die Festlegung der Schnittstellen nsan gezwungen sich auf

einheitliche Richtlinie in der Benennung von Fuoke&n und Variablen festzulegen.
Dies wird im Allgemeinen als Namenskonvention belzeet.

Die Namenskonvention dient dazu, die Kompatibildét einzelnen Programmteile zu
erhéhen und die spatere Lesbarkeit des Programmaudeerbessern. Wir haben uns

diesbeziglich auf die im Folgenden erlauterte Kohea geeinigt.

Benennung von Klassen

Klassennamen bestehen aus Aneinanderreihungen nmeW@érter die jeweils mit
einem Grol3buchstaben beginnen. Ein Beispiel fuereisolchen Klassennamen ist
SchachBrett.

Benennung von Membervariableh
Membervariablen werden Analog zu Klassen benarnntBEispiel hierzu ist AmZug.

1 Definieren die Eigenschaften einer Klasse.
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Benennung von Memberfunktioneld
Die Memberfunktionen werden in private und o6ffestik Funktionen unterteilt. Fur
die privaten gilt, dass das erste Wort klein urdkgefolgende grof3 geschrieben wird.
Als Beispiel sei testZugSchach angefihrt. Bei dffelmen wird wie bei Klassen

verfahren.

Benennung von Parametert
Bei Parametern werden alle Worter kleingeschrieloea jeweils durch einen
Unterstrich getrennt. Ein Beispiel ist anzahl_elpene

Benennung von lokalen Funktionsvariabléfi
Hier ist die Benennung wie bei privaten Memberfiumkeén. Als Beispiel dient

zugTemp.

Benennung von Konstanten
Konstanten bestehen grundsatzlich aus Gro3bucimst&8wentuelle Worttrennungen
werden durch Unterstriche vorgenommen was mandrekKdnstante NONE_FARBE

sieht.

Des Weiteren haben wir uns darauf geeinigt, dassden Bezeichnern keine
Sonderzeichen aufl3er dem Unterstrich sowie keineaubamlund Zahlen eingesetzt

werden.

Die Anwendung von Schnittstellen gestaltet sich foilgt. Als erstes wird festgelegt,
welche Parameter eine Schnittstellenfunktion bekommd welche Werte sie
zurickliefern soll. Im Quelltext erkennt man dieBanktionen durch einem dem
Namen vorangestellteSet oder Get. Bei Set — Funktionen handelt es sich um
Funktion, die Eigenschaften andern. Sie erhaltenRawameter und liefern auch nur
eine Anderungsbestatigung zuriick. Im Gegensatfdie— Funktionen, diese liefern
einen Wert von einer festgelegten Eigenschaft Zurtiier gibt es zwei Falle. Im

ersten Fall handelt es sich um Funktionen, die dhaemeter aufgerufen werden.

12 Definieren die Funktionalitét einer Klasse.

13 Sind die beim Aufruf einer Funktion iibergebenemiatzen.

“Variablen, die innerhalb einer Funktion deklargrid.

13 variablen, deren Werte vor Programmstart festgedegl und wahrend der Ausfilhrung des
Programms unverénderlich sind.
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Beim Zweiten sind es Funktionen, die einen oderrerehParameter erhalten um die
Eigenschaft ndher einzugrenzen. Anhand ausgewdddispiele werden wir dies nun
veranschaulichen.
Die SchnittstelleSetAmZug(Farben farbe) erhalt einen Parameter vom Typ Farben.
Dieser legt den am Zug befindlichen Spieler fesashachste Beispiel ist die
SchnittstelleGetAmZug(), die den gerade aktiven Spieler zurlickgibt. Alztés
Beispiel wollen wir die Schnittstell&etFigur(Feld feld) anflihren. Diese liefert die
Figur, die auf dem angegebenen Feld steht, zurtck.
Es gibt aber auch Schnittstellen, die keine Wentgeén oder liefern sollen, sondern
nur Ereignisse ausldsen. Dies kann mit oder ohrgalb@ von Parametern geschehen.
Als Beispiel wollen wir hier die Schnittstell8etzen(Zug zug)anfuhren. Diese
bekommt einen Zug als Parameter Ubergeben undieaktilessen Ausfihrung im
Schach — Kernel.
Nachdem die Parameter beziehungsweise die Aktidae®schnittstellen definiert sind,
kann man diese nun von jedem anderen Programnoifeilfan. Damit ist es moglich
auf die Funktionalitat des durch die Schnittstellmschriebenen Programmteils zu

zugreifen.

c) Programmoberflache

Die Oberflache ist wichtig fur die Kommunikation mehen Programm und seinem
Benutzer. Diese Verstandigung geschieht durch eémstér oder durch eine
Eingabemaske.

Wir haben uns entschieden, ein Fenster als Kommtiniksschnittstelle mit dem

Benutzer einzusetzen. In dem Fenster wird ein 3divatt dargestellt, auf dem die
aktuelle Stellung des Spieles angezeigt wird. Destéen dient das Feld dazu, dem
Benutzer per Drag & Drop seine Zige durchzufihEemkann, wenn er am Zug ist,
mit der Maus auf eine der Figuren klicken und didaan bei gedriickter Maustaste
auf das gewunschte Feld ziehen. Wenn er die Maedewioslasst, wird die Figur auf
das Feld gesetzt. Der Zug des Spielers wird daracthden Schach — Kernel
weitergeleitet. Dieser prift ihn und liefert gegebefalls einen Gegenzug zurtick,
welcher dann auf dem Schachbrett dargestellt viah kann der Benutzer seinen
nachsten Zug durchfihren.

Das Fenster enthalt daneben Informationen darideram Zug ist, ob das Programm
einen Gegenzug ermittelt, welche Zige zuletzt doyetithrt wurden und
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Sonderinformationen. Beispielsweise wenn der KdmigSchach steht. Aul3erdem
zeigt es, wenn die Partie mittels Remis oder Ma¢indet wurde.

Um diese Programmoberfliche zu umzusetzen, habenums entschieden, das
Schachfeld statisch, als Hindergrund in das Fermterzeichnen. Auf dieses Feld
werden dann die Schachfiguren, die als externe dBiklen eingeladen werden
gezeichnet. So missen wir immer nur die Positiormkt aktuell bewegten

Schachfiguren Uberprifen und ihre Anzeige zur Kaere Darstellung aktualisieren.

In der Statusleiste des Fensters ist der am zughiethe Spieler und ob das Programm
gerade einen Zug ermittelt, dargestellt. Neben d&=zhachfeld befindet sich eine

Textbox, in dieser werden die Zuginformationengiemachten Ziige angezeigt.

Zur Steuerung der Programmfunktionen haben wigemi erstellt, das bequem mit
der Maus gesteuert werden kann. Neben der Mdglictike Maussteuerung haben wir
auch die Méglichkeit einprogrammiert, die Meniibédetiber Shortcut§ aufzurufen.

Dies erhdht den Komfort fiir den Benutzer.

Den Entwurf, sowie den Quelltext der programmtestimen Umsetzung der
Oberflache befinden sich fur den interessiertenetesi Anhang und kénnen dort

eingesehen werden.

16 Kurztaste; Sie erleichtern die Programmsteuerimigm man durch einen einfachen Tastendruck auf
der Tastatur bestimmte Menubefehle schnell ausfiikaan.
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V. Die Entwicklungsgeschichte unseres Programms

In diesem Kapitel wollen wir dem Leser die einzelngtappen der Entwicklung
unseres Programms vorstellen. Hierzu haben wir tiwgehProgrammversionen in

chronologischer Reihenfolge aufgefiihrt und deremkivb@le dokumentiert.

1. Version 0.5.0.0

Diese Version war die erste lauffahige Testvers

unseres Programms. Als Oberflache diente eine ahiafe

B
L
Konsole (Abb. 1). Hier fand noch keine Trennung c gg;,,e%.,
1
b

einzelnen Programmteile statt. Es wurde die erg® | |s]o

— DLL verwendet, die die einfachen Zugregeln eitihie

Sie hat ihre Zuge in der Zugtiefe von einem Halbz

berechnet. Die Spielstarke war dem entsprecheridctth
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und En passant beherrschte. Die Spielstarke b =

unverandert. Abbildung 1

3. Version 0.6.1.2

Es handelte sich hierbei um eine Weiterentwickldeg Version 0.5.3.1, wobei die
Verbesserung darin bestand, dass Kernel und Obkeeflab jetzt getrennt verwaltet

wurden.
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4. VerS|0n 1000 ,;?;ISchach_lest - Unbenannt

Das wichtigste war, dass wi
unsere erste eigene grafisc
Oberflache entwickelt hatten (Ab
2). Von der  Spielstarke
unterschied sie sich nicht von de
friheren Versionen. Durch dies
Weiterentwicklung konnten die
Tests angenehmer durchgefu
werden, auch wenn
Darstellung der Figuren nicht se
gelungen war. Es traten auch no

einige Fehler auf.

5. Version 1.2.7.4

Abbildung 2

Die Verbesserungen zum

Vorganger lagen darin, dass nahezu alle kleineneihgud3eren Fehler in der Anzeige
und bei den Schnittstellen behoben wurden. Aul3endende nun in der Statusleiste
der am Zug befindliche Spieler angezeigt. In deftesen Versionen konnte nun die
Oberflache problemlos verwendet werden. Dies watignédamit der Kernel
weiterentwickelt werden konnte. Parallel dazu habeir die unabhéangige
Weiterentwicklung der Grafikoberflache gestartae &ber noch nicht eingebunden,
um eventuelle Fehler, die die Entwicklung des Kkrs@ren kdnnten, zu vermeiden.

6. Version 2.0.5.7

In dieser Version gelang es uns, die Rechentiefe Rlmgramms zu steigern. Es
konnten nun die Anzahl an Halbztige, die berecheetlen sollen, angegeben werden.
Des Weiteren wurde die Bewertungsfunktion verbeésBaese Malinahmen fihrten zu
einer erheblichen Steigerung der Spielstarke usségramms. Die weiteren

Versionen der 2er Reihe zeichneten sich hauptsdchiiurch Arbeiten an der

Implementierung eines Er6ffnungsbuches sowie kiem®ptimierungen aus. Wir

strebten damit die Erhéhung der Ausfuhrungsgesatigkeit des Programms an.



7. Version 3.0.1.0

Diese neue Oberflache
die ab diesem Zeitpunk
zum Einsatz kam (Abb. 3
zeichnet sich durch ei
komplett neues Desig
aus. Der Schwerpunkt lag
auf  der Neugestaltung
des Figurensatzes, der w
sein  Vorganger eine
Eigenentwicklung ist.
Zusatzlich wurden
weitere Informationen de
Statusleiste hinzugefugt
um dem Benutze
den Spielablauf  zu
vereinfachen.
Weiteren ist eine Abbildung 3
komplett neue Steuerung fir das Programm eingefilworden, die

benutzerfreundlicher ist. Die Oberflache arbeitpteblemlos mit der aktuellsten

Version des Kernels zusammen, was flr uns einéiBgshg unseres Konzepts war.

8. Version 3.5.1.0

Ist die zurzeit aktuellste Erweiterung unseres Rnogns. Die hauptsachliche
Anderung zum Vorlaufer besteht in der Einfiihrung 8éultithreading’. AuRerdem
wurden ein paar noch auftretende Fehler behoben.

Zur Abgabe ist dieVersion 4.0.0.0angestrebt, welche ein neues verbessertes
Eroffnungsbuch enthalten sowie eine SteigerungSgeelgeschwindigkeit aufweisen
soll. Bis zum Kollogquium wird diese Version weitateickelt um eine hdhere

Spielstarke und mehr Komfort zu erreichen.

7 |st das parallele Ausfilhren der einzelnen Prograsifen(Oberflache und Kernel).
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Nachwort

Durch die Arbeit an diesem Thema wurde uns die gi@nplexitat des Problems der
Entwicklung eines Schachprogramms deutlich. Eineiibten Schachspieler féallt es
leicht, aus einer Spielstellung heraus den richtigelg zu finden. Der Computer
hingegen bendtigt daflr viele Algorithmen, derenvwkcklung schwierig ist. Nach

anfanglichen Problemen, ist es uns gelungen effélsiges Programm zu entwickeln.
Dieses spielt zumindest auf einem Anfangerniveda8t.

Im Laufe der Arbeit an unserer Schachsoftware haheim unsere Fahigkeiten im
Programmieren verbessert. Diese Kenntnisse erwawdendurch das Lésen der
auftretenden Probleme. Zudem haben wir unsere ei§melstarke gesteigert. Die
Verbesserung begriindet sich auf die Entwicklung Bewertungsfunktion unseres
Programms. Eine eingehende Beschaftigung mit dategie und der Taktik pragte
uns zusatzlich.

Wir wollen nun auf unser Kolloquium verweisen. Darérden wir unser Programm
vorstellen und auf die Tests eingehen. Sie waregnWaeiterentwicklung nétig. In

unserer Seminarfacharbeit wurden die Versuche, Rlaszgrinden nicht n&her

erlautert.
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Anhang
Struktogramme
Statusbar
Datenstrukiur:
Name Typ Verwendung
pDoc Cochach testDoc ™ Zeiger auf das Hauptdokurment
pFrameWynd| ChainFrame ™ Lur Ansteuerung der Statusbar
text Catring Auszugebender Text in der Staushar
[ void CSchach_testView::UpdateStatusBar({Farhen farhe)
Deklaration: Datenstruktur
farbe GLEICH 'NOMNE_FAREBE'™
IST WEISS" am Zug?
IST WEISS' im Schach?
1 text = "Weill ist am Zug und steht im Schach”
1 0 text = "Weill ist am Zug"
text = text + "WiBewertuny: " + pDoc-=Schach. Bewertung()
1 Ausgabe (text)
IST 'SCHWARZ im Schach?
1 text = "Schwarz ist am Zug und steht im Schach”
0 1] text = "Schwarz ist am Zug"
text = text + "WiBewertung: " + pDoc-=Schach. Bewertungl)
Ausgabe (text)
a

farbe GLEICH "WEISS"Y

text = "Der Zug fir Weill wird berechnet. "

1 text = text + "WtBewertungy: " + pDoc-=Schach. Bewertung()

Ausgabe (text)

farbe GLEICH "SCHYWARZY

text = "Der Zug fir Schwarz wird berechnet...”

1 text = text + "WitBewertung: " + pDoc-=Schach. Bewertung()

Ausgabe (text)

Berechnung starten

Diatenstruktur;
Name Typ Verwendung
pOhject Cschach testDoc” Leiger auf Hauptdokument

[ UINT SetzenAufSchachhrettiLPYOID pParam)

Deklaration: Datenstruktur

Statusbar Aktualisieren

metze ‘herechnung' auf true

Zuy berechnen (Angabe der Zugtiefe)

oetze herechnung' auf false

return O
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Bild laden
Datenstrukiur:
Name Typ Verwendung
testhmp CBitrmap Zu zeichnendes Bild
pOldBitmap CBitmap * Leiger auf das Bild
dechdermary coc =peichercontext fir das Bild

[void CSchach_testView::LadeBmp{CDC" pDC, int BMP_ID, int x, int y)|

Deklaration: Datenstruktur
Laden des Bildes mit der ID 'BMP_ID' Erfalgreich?
Zuweisung der Bildinformation an testbmp'
Selektieren des Bildes
feichnen des bildes an Position (x, v)
Bild zuricksetzen
1] Fehler: "Fehler beim Laden des Bildes %dn" BMP_ID

Maussteuerung

[ void CSchach_testView::OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point) |

Wird Zug berechnet?

1 return
|:| —
Ist Computer am Zug?
1 return
|:| —
Auswahl?
ochachrmatt?
Setze Ausgangsfeld
RO SE RIS Aktualisiere Bild
1 WEISS A "Weild ist Schachmatt”
SCHWARZ A "Schwarz ist Schachmatt”
oWy A: "Das Spiel ist Rermnis"
default

Setze felfeld
a ziehe Figur
Aktualisiere Bild




Feld zeichnen

Datenstruktur:
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Hame

Typ Verwendung

b

pDoc Cschach testDoc® Zeiger auf Hauptdokument

int “Yartikale Koordinate des Schachbretts

i

int Harizintale koordinate des Schachbretts

[ void CSchach_testWiew::OnDraw{CDC* pDC)

Deklaration: Datenstruktur

b=0 (1) 7

Z=0 (117

Welche Figur steht auf Feld mit Koordinaten (b,z)

LadeBmp(pDC Figur b*64 ,z764) |

Fahrmen feichnen?

Wihle Figur

Zeichne Rahmen

Statusbar aktualisieren?

UpdateStatusBar{Aktueller Spieler)

Oberflache — Setzen

Datenstruktur:
Name Typ Verwendung
result biool Gibt an, ob das Setzen edolgreich war
tempiug fug Tempaorares fugobjekt

bool CSchach_testDoc::Setzen{CSchach_testView “view,

Feld vonFeld, Feld nachFeld)

Deklaration: Datenstruktur

Schachmatt?

lst Computer am Zug?

1 || AfxBeginThread{SetzenAufSchachbrett, this) |

MOME_FARBE 1] Yom Spieler gewahlten Zug ausfihren
result = fug erfalgreich ausgefihrt?
Bild Aktualisiaren
WEISS A "Weill ist Schachmatt”
SCHWARZ A "Schwarz ist Schachmatt”
oy A "Das Spiel ist Remig”
default

Statushar Aktualisieren

return (result)




Zug berechnen

- 45 -

Diatenstruktur:
Name Typ Verwendung
zugMurmmerliste Liste<size t= Zugnurmmern der besten Zigen
zugTemp fug Rickgabezug
zuegeEraeffnung Liste=dug> Zlige aus dem Erdffnungshuch
Tuegevy Liste=dugs Magliche Zige fiir YWeild
Zueges Liste=fug= Magliche Zige fir Schwarz
farbe Farben Farbe die am fug ist
baum Knaten Eaum der generierten flge

Zug SchachBrett::BerechneZuyg
{bool eroeffnunygs buch, size tsuch tiefe)

Deklaration: Datenstruktur

Zufallsgenerator initialisieren

Lige fir Weilk und Schwarz ermitteln

farbe ¥

eroeffnungs _buch ?

WEISS

Lade Zige aus Erdffnungsbuch

Aussortieren ungdltiger Zige

zuegeEroeffnug nicht leer ?

1 | Rickgabe: zufalliger Zug aus zugeEroefinung

baum aufbauen

Suche in dem Baum nach den besten Zigen

zugMummerListe nicht leer ?

Rickgabe: zufalliger Zug aus zughummerliste

eroeffnungs_buch ?

SCHWARZ

Lade Zige aus Erdffnungsbuch

Aussoartieren ungiltiger Lige

zuegeEraeffnug nicht leer ?

1 | Rickgabe: zuflliger Zug aus zugeEroeffnung

baum aufhauen

ouche in dem Baum nach den besten Zigen

zughummerliste nicht leer ?

Rickgabe: zufalliger Zug aus zugMummerListe
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Kernel — Setzen

Datenstruktur:

Name
ELlE
farbe

Typ Verwendung
Marnen Mame der gesetzten Figur
Farben Farbe der gesetzten Figur

hool SchachBrett::Setzen{fug zuy)

Deklaration: Datenstruktur
Lige fir Weill und Schwarz ermitteln

farbe ?
Ist zuy einer von den miglichen Zidgen fir YWeild ?

name 7
Ist zug ein Doppelschritt eines Bauemn ¢

Flag fur Doppelschritt setzen
Flag fiir Doppelschritt zuricksetzen
Ist zuy ein Urmmwandlungszug ?
Urmwandlungsfigur nicht vorgegeben ¢

1 | Umwandlungsdialog aufrufen
Ist zug ein en passant Zug und maglich ?
1| en passant Jug vorbereiten

fug des Bauern ausfihren

Ist zug eine Hochade und diese mdglich?

1 Fochade ausfiihren
HOENIG 0 Zuy des Kanigs ausfihren
Flag fur Hochade zuricksetzen

Flag fir Hochade zuricksetzen
TURM Zug des Turms ausfihren
sonst Zuy der Figur ausfihren
0 Rickgabe: false

Ist zug einervan den maglichen Zigen fir Schwarz 7

narme ¢
Ist zug ein Doppelschritt eines Bauemn ¥

Flag fur Doppelschritt setzen

Flag fir Doppelschntt zuricksetzen
Ist zuy ein Urmwandlungszug ?

Urmwandlungsfigur nicht vargegeben ?

1 |  Umwandlungsdialog aufrufen

Ist zug ein en passant Zug und maglich ¥

1| en passant Jug varbereiten

Zuy des Bauern ausfihren

Ist zug eine Rochade und diese maglich?

Fochade ausfiihren

Zug des Kionigs ausfihren

Flag fir Hochade zuricksetzen

Flag fir Rochade zuricksetzen

1
a

BALER 1

WEISS 1

1
a

BALIER 1

SCHWARZ | 1

1
KOENIG
a

TURM Lug des Turms ausfithren
Zug der Figur ausfiihren

1] Rickgabe: falze
Zug speichern
Farbe des Spielers der am Zug ist dndem
Rickgabe: true

sonst
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Bewertung
Datenstrukiur:
Name Typ Verwendung
result double Berwertungsergebniss
Zuegeyly Liste<lug= hagliche Zige fir Weilk
Zueges Liste<iug= Magliche Zige fiir schwarz
wertyy int Materialweert filr Weill
wertS it Materialwert fir Schwarz
double SchachBrett::Bewertungi)
Deklaration: Datenstruktur
schachmatt?
WEISS result = -1000
SCHWARTE result = 1000
zuegeVV = Magliche Zige von YWeill
zueges = Mdagliche Zige won Schwarz
Bestimme Materalwert fir Schwarz (wertS) und Weill fwertW)
result = (zuege'W - zuegeS) /20
result = result + fwedyy - WerS)
Izt wenig Material?
WEISS im Worteil?
1 1 result = result + (7 - Abstand Kinige)
a result = result - (¥ - Abstand Kanige)
Rickgabe: result
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Diagramm — Programmkommunikation

&

Y

. aqefismy
J0(say Yyoeyas " | marasay yoeyos | " la)sua
finz © agefuig
wial ayagMago
[ Bunpiuuabng | [  bunpamag | | ashjeuy |
! H h\\t
naIgyIRyaIS i > paig
NETNEE
uagafilaqn
fBunalg aula plim 53
|aulay] WNzZ a)|a1siuyas
|[aulay w_ wazps | > ayae|pagQ

|BUEs <-> ayaeHanD

uonejunwoywwelbold 1ap wwelbeipsyyoisiaq

Diagramme Eroffnung

Der nachfolgende Anhang beinhaltet die Diagramme di¢ Endstellungen der

Eroéffnung, zur besseren Ubersicht.
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A B C D E F G H

0 ~ © 0 < (32} 9V} —

0 ™~ © 9} ~ (32} o —

[e9) M~ ©o 0 < (40] N —

H

Diagramm 15
G

A B C D E F G H

A B C D E F

Diagramm 11
G H

A B C€C D E F G H

A B C D E F

o0 ~ © o] < (s2} N —

A B C€C D E F G H

H

Diagramm 16
G

A B C D E F G H

A B C D E F

H

Diagramm 12
G

A B C D E F

0 ~ © o) <t ™ N =

© ™~ © 0 < ™ N —

Diagramm 17

A B C D E F G H

H

Diagramm 13
G

A B C D E F G H

A B C D E F

H

G

A B C D E F

0 ~ © o} g (32 (o] —

[ee] M~ © o) < @ N =

A B C€C D E F G H

Diagramm 18

A B C D E F G H

Diagramm 14
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A B C D E F G H

o0 M~ © o) ~ (o) N =

0 M~ © n ~ o ™~ =

oY) M~ © 0 < (+2) N —

H

Diagramm 23
G

D E F

A B C D E F G H

Diagramm 19

A B C D E F G H
A B C D E F G H

« M~ ©o o) <t ™ ™N =

Diagramm 24

A B C€C D E F G H

Diagramm 20
G H

E F

A B C€C D E F G H
D

0 M~ © 9] <t (o0) (&N} =

H

Diagramm 25
G

A B C€C D E F G H

A B C D E F

Diagramm 21
G H

A B C D E F G H

A B C D E F

Diagramm 26

A B C€C D E F G H

Diagramm 22

A B C D E F G H



- N w S (&) [} ~ o4} - N w B~ w (o)) ~ (03] == N w £ (¢)] (o] ~ ©

— N w B~ o (9)] ~ 00

A B C D E F G H

A B C D E F G H

Diagramm 27
A B C D E F G H

A B C D E F G H
Diagramm 28
A B C D E F G H

F G H
Diagramm 30
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. N W ~ o o -y 00 - N w B (6] (o)) ~ (o)

— N w M (&3] (o)) ~ 00

w = N w ES (3] [©) ~l 00
[

- N w A~ ()] (0] ~ 00

A B C D E F G H
Diagramm
A B C D E F G H

w
N

— \S) w £ (6] (o)) ~ o]

- N w B~ (6)] ()] ~ (o8]

A B C D E F G H
Diagramm 34
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- N w B (6] ()] ~ o
- N w B~ ()] (o)) ~ o
- N w & (6] () ~ Cco
- N w B (6] » ~ Co

B € D E F G H

Y
]
Q
o
3
3
w
a1

Diagramm 39
B C D E F G H

- N w B (6] (0] ~ 00
- N w B~ (6] (o)) ~ foc]

9
o
Q
)
3
3
w
o

Legende fir alle Diagramme

gruneFelder = Ausgangsfeld der Figur
rote Felder = bedrohte Felder
blaueFelder = mogliche Zielfelder
blauePfeile = Zugweise der Figur

- N w B~ (¢)] (o)) ~ 00
- N w B~ (¢)] (o)) ~ 00

F G H

- N w X (é)] (o)) ~ (o)

A B C D E F G H
Diagramm 38
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CD — Inhalt

Diese Ubersicht ist dazu gedacht, einen kurzen Hlickr tber die Inhalte der
beigelegten CD zu geben. Bitte beachten sie, dassifWwerk:\' durch den
Laufwerksbuchstaben ihres CD/DVD-ROM Laufwerks &tsewerden muss
(Standardmafig ist dies 'D:\"), damit der Zugrififadie jeweiligen Inhalte mdglich

wird.

Quellcodes
~Laufwerk:\Dokumentation\Quellcodes\"
Diagramme Kapitel Il
zLaufwerk:\Dokumentation\KaplIDia\"
Diagramme Kapitel Il
.Laufwerk:\Dokumentation\KapllIDia\"
Struktogramme
.Laufwerk:\Dokumentation\Struktogramme\*
Ubersichtsdiagramm Programmkommunikation Kernebe®ache
zLaufwerk:\Dokumentation\KomDia\"
Stellungseditor ,Naeaac Edit® v0.0.2.1
.Laufwerk:\NaeaacEdit\v0021\"
Seminarfacharbeit Originalfassung
.Laufwerk:\semi\org\*
Seminarfacharbeit elektronische Fassung
.Laufwerk:\semi\elek\"
Schachprogramm ,Naeaac Echeé¥4.0.0.0
.Laufwerk:\NaeaacEchecs\v4000\"
Schachprogramm Betaversion v0.5.0.0
.Laufwerk:\NaeaacEchecs\vO500\"
Adobe Acrobat Reader
.Laufwerk:\sonst\Adobe\*
.Net Framework
.Laufwerk:\sonst\Framwork\*

Hinweis: Bitte lesen Sie zuerst die Datei ,Laufwerk:\LiesMlixt* auf der CD. Dort

werden alle Fragen zur Handhabung der CD beantivorte

'8 © by Enrico Gebert, Manuel Maier & Daniel Schumann
1 © by Enrico Gebert, Manuel Maier & Daniel Schumann
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Bildnachweis

Kapitel 1V:
Struktogramme
Programmoberflache: Erstellt von Enrico Gebert
Kernel — DLL: Erstellt von Enrico Gebert

Diagramm Bewertungsbaum
http://www.matheboard.de/lexikon/index.php/Bild:02%_minmax.png

Kapitel V:
Abbildung 1: Screensh} erstellt von Enrico Gebert [Programmversion Q.0
Abbildung 2: Screenshot, erstellt von Enrico Gef@rbgrammversion 1.0.0.0]
Abbildung 3: Screenshot, erstellt von Enrico Geférogrammversion 3.0.1.0]

Diagramme 1 — 10:
Erstellt von Daniel Schumann mit selbst erstell®&tiellungseditor.

Diagramme 11 — 51
Erstellt von Daniel Schumann mit erweiterter Vensites selbst erstellten
Stellungseditors.

Struktogramme:

Statusbar: Erstellt von Enrico Gebert.

Bild laden: Erstellt von Enrico Gebert.
Maussteuerung: Erstellt von Enrico Gebert.

Feld zeichnen: Erstellt von Enrico Gebert.

Oberflache — Setzen: Erstellt von Enrico Gebert.

Berechnung starten: Erstellt von Enrico Gebert.

Zug berechnen: Erstellt von Manuel Maier.

Kernel — Setzen: Erstellt von Manuel Maier.

Bewertung: Erstellt von Enrico Gebert und ManJeler.

Diagramm — Programmkommunikation:
Erstellt von Enrico Gebert und Manuel Maier.

20 Bjldschirmaufnahme
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Hiermit wird darauf hingewiesen, dass alle von erstellten Diagramme,
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werden durfen. Dies gilt sowohl fir die Dateien@anzen, als auch fiir einzelne
Abschnitte oder Ausziige der Dateien.
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