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Colibri

regulile jocului de antisah

unelte folosite pentru implementare
generatorul de mutari

tabelele de final

cartea de deschideri



Antisah - requlile joculul

* piesele muta ca la sah
» captura este obligatorie

e castiga cine isi pierde
toate piesele

 flavors (suicide, losers...)




Unelte pentru implementare

C/C++ (C standard, ocazional sintaxa C++)
4.000+ linii (si inca 4.000+ Tn versiunea veche)
Code::Blocks

Boost pentru unit tests

biblioteca LZMA pentru compresia tabelelor



Boost Unit Test Framework

BOOST_AUTO_TEST_CASE(testReverseBytes) {

BOOST_CHECK_EQUAL(reverseBytes(0x1011121314151617ull), 0x1716151413121110ull);

BOOST_AUTO_TEST_CASE(testPopCount) {
BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (0x0000000000000000ull), 0);
BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (0x0000000000000001ull), 1);
BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (0x0000010000000001ull), 2);
BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (0x0000010000800001ull), 3);
BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (0x0400010000008001ull), 4);

BOOST_CHECK_EQUAL (popCount (oOxffffffffffffffffull), 64);



Generatorul de mutari

Implementarea naiva este lenta

Este vital sa generam mai intai capturile
64 de biti, 64 de patrate? Hmmmm....
Bitboards



Bitboards

« Ox 00 08 00 00 00 00 00 04 ull



Bitboards

» Toate impingerile de pioni albi (o data):
(bb[BB_WP] << 8) & bb[BB_EMPTY]

» Toate promovarile de pioni albi:
(bb[BB_WP] & LINE_7 << 8) & bb[BB_EMPTY]

* Regqi, cai: precalculari
« Turnuri, nebuni, dame: precalculari + rotiri



Tabele de final (EGTB)

* Precalculeaza pozitille cu maxim k piese
» Eliminarea simetriilor (cu/fara pioni)




Tabele de final (EGTB)

Calculul combinarilor si indexarea lor unica

Dandu-se 3 cal pe o tabla, cum 1i rotesc /

oglindesc?
DTM / DTC (c
pe unele tabe

Istance to mate / to conversion)
e (KRPVKP) tot nu este suficient



Tabele de final (EGTB)

Analiza retrograda
- 2 plese — 3 piese — 4 piese

- O pioni = 1 pion - 2 pioni
Compresie (52 GB comprimate!)
Compresie pe blocuri pentru acces aleator

Cache pe blocuri Tn memorie



Cartea de

* Antisahul pare rezolva

« Dupa 1. e3, doar 1. ...
deschise

e Proof Number Search

deschider!

ol

06 si 1. ... c5 suntinca
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