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Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 
 

Από τους πρώτους υπολογιστές το όνειρο των δηµιουργών τους ήταν να αναπτυχθεί µια 

µηχανή που να έχει ανθρώπινη νοηµοσύνη. Μία από τις πιο διαδεδοµένες µορφές 

µέτρησης της προόδου πάνω στην τεχνητή νοηµοσύνη είναι τα παιχνίδια στρατηγικής, 

µεταξύ των οποίων η ντάµα, το Go, και το σκάκι. Ιδιαίτερα το σκάκι θεωρήθηκε η 

“Λυδία λίθος” της τεχνητής νοηµοσύνης, στο οποίο δοκιµάζονται πολλές τεχνικές, και 

γίνονται καινούριες ανακαλύψεις. Από την εποχή των πρώτων υπολογιστών (Shannon, 

1950) υπήρχαν ιδέες και στόχευση σε έναν υπολογιστή που να παίζει σκάκι. Στα 

τελευταία χρόνια, οι υπολογιστές έχουν πετύχει καταπληκτικά αποτελέσµατα, ενάντια 

σε ανθρώπους, αλλά και σε ποιότητα σκακιού. Ενδεικτικά, κάποια αποτελέσµατα 

εναντίων Παγκόσµιων πρωταθλητών, είναι η νίκη του Deep Fritz, ενάντια στον 

παγκόσµιο πρωταθλητή V Kramnik, µε δύο νίκες και τέσσερις ισοπαλίες. Το τουρνουά 

του 2005, µε τρείς παγκόσµιους πρωταθλητές ενάντια σε τρείς από τους κορυφαίους 

υπολογιστές έληξε 8-4 υπέρ των δεύτερων.  

Τα αποτελέσµατα αυτά, είναι ενδεικτικά της δύναµης των σύγχρονων σκακιστικών 

µηχανών. Οφείλονται κυρίως σε δύο παράγοντες: στη ταχύτητα επεξεργασίας των 

υπολογιστών,1 καθώς και στην ικανότητα επιλογής των σωστών κόµβων µε 

αλγόριθµους επιλογής ανάµεσα σε ποιους κόµβους πρέπει να διατρεχτούν πρώτα2. 

Πολλές έρευνες πάνω στο πεδίο της αναζήτησης (Donninger 1993), καθώς και της 

αναπαράστασης του υλικού (µεταξύ των όποιων από Robert Hyatt, S. Cracraft,P. 

Kannan, G. Adelson-Velsky) έχουν γίνει τα τελευταία χρόνια, οδηγώντας σε 

γρηγορότερα προγράµµατα, και άρα βελτίωση της ποιότητας των σκακιστικών 

µηχανών. Σε αυτή την εργασία, θα ασχοληθούµε µε ένα κοµµάτι του σκακιστικού 

προγράµµατος, την αξιολόγηση της θέσης.  

                                                             

1 Το πρόγραµµα Crafty µπορεί να επεξεργαστεί 2.4 εκατοµµύρια θέσεις το δευτερόλεπτο σε 2πύρηνο 
υπολογιστή, και µέχρι 8 εκατοµµύρια θέσεις σε επεξεργαστή µε 4 πυρήνες 
2  Το πρόγραµµα Pocket Fritz είχε απόδοση 2898 µε εύρος αναζήτησης “µόνο” 20.000 θέσεων το 
δευτερόλεπτο, έχοντας καλύτερη διαδικασία επιλογής κόµβων. 
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1.1 Το αντικείµενο του προβλήµατος 

Το σκάκι είναι ένα παίγνιο στρατηγικής µηδενικού αθροίσµατος. Ο κάθε παίκτης έχει 

δυνατότητα να γνωρίζει όλες τις πιθανές εναλλακτικές κινήσεις. Ότι θεωρείται θετικό 

για τον λευκό, είναι αρνητικό για τον µαύρο, και το αντίστροφο. Κάποιοι βασικοί 

κανόνες του παιχνιδιού είναι οι εξής: Πίνακας αναπαράστασης εξήντατεσσάρων 

τετραγώνων. Οι κινήσεις των λευκών και των µαύρων είναι περιορισµένες σε αυτόν. Οι 

δύο πλευρές εναλλάσσονται στις κινήσεις. ∆ύο αντίπαλες πλευρές, µε 6 διαφορετικού 

τύπου και αξίας, κοµµάτια (πιόνι, ίππος, αξιωµατικός, πύργος, βασίλισσα βασιλιάς). Το 

κάθε κοµµάτι έχει τους δικούς του κανόνες κίνησης, και διαφορετική αξία. Το παιχνίδι 

τελειώνει µε την παγίδευση του βασιλιά. 

 Η ποικιλία στα κοµµάτια και στις διαφορετικές τους ιδιότητες µεγαλώνουν την 

περιπλοκότητα του προβλήµατος, και τους χώρους αναζήτησης. Ο µεγάλος χώρος 

αναζήτησης, και η περιπλοκότητα του προβλήµατος έχουν οδηγήσει στο να θεωρείται 

το σκάκι µη επιλύσαµε. Έχει υπολογιστεί ότι οι διαφορετικές θέσεις που µπορούν να 

υπάρχουν στην διάρκεια µιας παρτίδας σαράντα κινήσεων είναι περίπου 10110 . Είναι 

υπολογιστικά αδύνατο για τα σκακιστικά προγράµµατα να υπολογίσουν ολόκληρη την 

παρτίδα µέχρι το τέλος της, και χρειάζεται να προβούν σε µια αξιολόγηση της θέσης για 

να επιλέξουν ποια είναι η κίνηση που θα παίξουν.  

Το σκακιστικό πρόγραµµα χωρίζεται σε δύο µέρη. Την διαδικασία αναζήτησης, και την 

συνάρτηση αξιολόγησης. Η αναζήτηση κοιτάζει όλους τους κόµβους στο βάθος 

αναζήτησης που έχει προκαθοριστεί.  Η βαθµολογία που δίνεται στον κάθε κόµβο της 

διαδικασίας είναι αποτέλεσµα της συνάρτησης αξιολόγησης. Έτσι, σε κάθε κίνηση 

δίνετε η βαθµολογία του τελικού φύλου της αναζήτησης, ανάλογα µε τον αλγόριθµο 

που χρησιµοποιείται (Min-max ή alpha-beta).  

Η συνάρτηση αξιολόγησης είναι η ψυχή του σκακιστικού προγράµµατος. Σύµφωνα µε 

αυτή επιλέγεται κάθε φορά ο κόµβος που θα ακολουθηθεί.  Τυπικά κριτήρια που 

λαµβάνονται υπ’ όψη στην αξιολόγηση είναι το υλικό- συνήθως πόσα κοµµάτια έχει η 

κάθε πλευρά παραπάνω από την άλλη, η τοποθέτηση των κοµµατιών πάνω στην 

σκακιέρα, το πόσο ασφαλής είναι ο κάθε βασιλιάς από τα αντίπαλα κοµµάτια, και άλλα. 
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Τα κριτήρια αυτά πολλές φορές περιέχουν άλλα υποκριτήρια, συνθέτοντας το τελικό 

αποτέλεσµα. 

Παρόλη την πρόοδο στον τοµέα της αναζήτησης, η έρευνα πάνω στην εκτίµηση της 

θέσης είναι ακόµα σε εµβρυακό στάδιο. Η συνάρτηση αξιολόγησης των περισσοτέρων 

προγραµµάτων, προήλθε από την εµπειρία των προγραµµατιστών τους. Θέτοντας 

κάποιες αρχικές τιµές στην συνάρτηση, και µετά από δοκιµές, καταλήγουν στα τελικά 

βάρη για την κάθε µεταβλητή. Μια απλή συνάρτηση αξιολόγησης µπορεί να είναι η 

ακόλουθη: 

f(p) = 200(K-K') 

       + 9(Q-Q') 

       + 5(R-R') 

       + 3(B-B' + N-N') 

       + 1(P-P') 

       - 0.5(D-D' + S-S' + I-I') 

       + 0.1(M-M') + ... 

 KQRBNP = αριθµός βασιλιάδων(K), βασιλισσών(Q), πύργων( R ), 

αξιωµατικών(B), ίππων(N) και πιονιών(P) 

D,S,I = ∆ιπλωµένα(D), µπλοκαρισµένα(S) και αποµονωµένα(I) πιόνια 

M = Mobility ( αριθµός έγκυρων κινήσεων) 

 

Εικόνα 1.1:  Σκακιστική θέση, µε την αξιολόγησή της από το πρόγραµµα 
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Η επιλογή της αντικειµενικής συνάρτησης έχει δύο επιπτώσεις στο πρόγραµµα: πέρα 

από το πόσο καλά µπορεί πράγµατι να παίζει ένα σκακιστικό πρόγραµµα, ανάλογα την 

πολυπλοκότητά της, µειώνει ή αυξάνει τον αριθµό κόµβων που µπορούν να ερευνηθούν 

µέσα σε δεδοµένο χρόνο. Έτσι µε µια πολύ απλή συνάρτηση αξιολόγησης, θα µπορεί το 

σκακιστικό πρόγραµµα να αναζητά σε µεγαλύτερο βάθος τις πιθανές κινήσεις. Με µια 

περίπλοκή αντικειµενική συνάρτηση, θα έχει  περισσότερη γνώση πάνω στην θέση. 

Γενικά η βελτίωση της αντικειµενικής συνάρτησης µπορεί να οδηγήσει σε σηµαντική 

βελτίωση της απόδοσης του προγράµµατος, ανάλογα πάντα µε το βάθος στο οποίο 

γίνεται η ανάλυση σύµφωνα µε τους Junghanns et al. (1997). 

1.2 Σκοπός και δοµή της εργασίας 

Σκοπός της εργασίας είναι να κατασκευαστεί µια συνάρτηση αξιολόγησης µε βάση την 

πολυκριτήρια µέθοδο UTADIS. Σαν δεδοµένα εκµάθησης θα χρησιµοποιηθούν ήδη 

αξιολογηµένες θέσεις από την σκακιστική εγκυκλοπαίδεια ανοιγµάτων (ECO). Αυτή η 

συνάρτηση θα χρησιµοποιηθεί σε σκακιστικό πρόγραµµα που θα µπορεί να παίζει, και 

να ανταγωνίζεται άλλα σκακιστικά προγράµµατα. Η αποτελεσµατικότητα της 

συνάρτησης θα κριθεί και από την δυνατότητα να εκτιµά ήδη αξιολογηµένες θέσεις, 

καθώς και από τα αποτελέσµατα που θα έχει το πρόγραµµα απέναντι σε άλλα 

σκακιστικά προγράµµατα. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο θα περιγραφούν τα κριτήρια αξιολόγησης απο την σκακιστική 

βιβλιογραφία, προηγούµενες έρευνες πάνω στην συνάρτηση αξιολόγησης και όχι µόνο 

σκακιστικών προγραµµάτων, καθώς και η περιγραφή της µέθοδου UTADIS. 

Στο τρίτο κεφάλαιο περιγράφεται η διαδικασία που ακολουθήθηκε απο την συλλογή 

των δεδοµένων µέχρι την δηµιουργία των κριτηρίων 

Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της µέθοδου UTADIS, τόσο 

όσον αφορά τις προβλέψεις, αλλά και στην δηµιουργία του µοντέλου 

Στο πέµπτο κεφάλαιο, καθώς και στα Appendixes εµφανίζονται τα αποτελέσµατα του 

προγράµµατος που δηµιουργήθηκε απο την µέθοδο εναντίων άλλων σκακιστικών 

προγραµµάτων. 
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Κεφάλαιο 2: Θεωρητικό υπόβαθρο 

 

2.1 Κριτήρια αξιολόγησης στην σκακιστική βιβλιογραφία 

Η ανάλυση και εκτίµηση µιας θέσης είναι αντικείµενο µελέτης από τα τέλη του 19ου 

αιώνα. Κατά τον Kotov (1973), η πορεία της σκέψης του σκακιστή κατά την διάρκεια 

της παρτίδας θυµίζει κάπως τις ενέργειες ενός χηµικού, που προσδιορίζει τις ιδιότητες 

µιας άγνωστης ουσίας. Παλιά, µόνο µε την πείρα και την διαίσθηση έδιναν απάντηση 

στο ερώτηµα που βρίσκεται µπροστά τους. Με την ανακάλυψη του περιοδικού 

συστήµατος των στοιχείων, ο χηµικός αποσυνθέτει την ουσία σε στοιχεία, προσδιορίζει 

την ποσότητά τους, και έχει την δυνατότητα να πει µε ακρίβεια ποία είναι αυτά.  

Ιστορικά έχουν γίνει πολλές προσπαθείς µοντελοποίησης κάποιων κριτήριων για την 

αξιολόγηση µίας θέσης. Μια πρώτη προσπάθεια ήταν του Znosko-Borovsky (1922) στο 

βιβλίο του The middle game in Chess. Εκεί θεωρούσε τρία στοιχειά ως πιο σηµαντικά:  

1. Την “δύναµη”-  υλικό, δηλαδή τι “κοµµάτια” έχει η κάθε πλευρά πάνω στην 

σκακιέρα.  

2. Πόσο καλό έλεγχο του χώρου έχει η κάθε πλευρά, και του χρόνου, δηλαδή πόσο 

καλά έχει “αναπτυχθεί”. 

3. Πόσο ενεργοποιηµένα είναι τα κοµµάτια στην σκακιέρα.  

Αυτά τα στοιχεία είναι γενικά “στατικά”. Ο παγκόσµιος πρωταθλητής J.R. Capablanka 

(1935) πρόσθεσε σε αυτά και το στοιχείο της θέσης, το οποίο το όριζε ως “η θέση των 

κοµµατιών στην σκακιέρα, και γενικά αξιολογείται από την µεγάλη ή µικρή 

κινητικότητα τον κοµµατιών, καθώς και την πίεση που αυτά τα κοµµάτια µπορούν να 

ασκούν σε διαφορετικά κοµµάτια σε διαφορετικά σηµεία, η στα αντίπαλα κοµµάτια”. 

∆εν εκτόπιζε εντελώς τα τρία πρώτα στοιχεία, αλλά έδινε κυρίαρχη σηµασία στο 

στοιχείο της θέσης, που είναι στοιχείο δυναµικό (µπορεί να αλλάξει πιο εύκολα). 
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Η πρώτη συστηµατική µοντελοποίηση έγινε από την σοβιετική σκακιστική σχολή. 

Έγινε διαχωρισµός µεταξύ “ανοιχτών” και “κλειστών” θέσεων, µονίµων και 

προσωρινών πλεονεκτηµάτων.  Έγινε η  διαίρεση σε µικρότερα στοιχεία που κάποια 

από αυτά ήταν καθολικά, και κάποια είχαν µεγαλύτερη ή µικρότερη σηµασία ανάλογα 

µε τα υπόλοιπα στοιχεία της θέσης. Σε µεγάλο βαθµό αυτή λογική χρησιµοποιείται 

σήµερα στα σκακιστικά προγράµµατα, µε µικρές διαφοροποιήσεις στην βαθµολόγηση 

του κάθε στοιχείου. Σύµφωνα µε τον Kotov σε κάθε θέση το σύνολο της γνώσης πάνω 

σε αυτή µπορεί να συµψηφιστεί σε 17 στοιχεία. Αυτά χωρίζονται σε µόνιµα και 

προσωρινά πλεονεκτήµατα και εξαρτώνται από τα άλλα στοιχεία της θέσης. 

 

 

Μόνιµα πλεονεκτήµατα. 

1. Υλική υπεροχή. 

2. Η κακή θέση του αντιπάλου 

βασιλιά. 

3. Η παρουσία ελεύθερου πιονιού. 

4. Αδύνατα πιόνια. 

5. Αδύνατα τετράγωνα. 

6. Η αδυναµία σε οµάδα 

τετραγώνων του ιδίου 

χρώµατος. 

7. Αριθµός νησίδων πιονιών. 

8. Κέντρο πιονιών. 

9. Το πλεονέκτηµα των δύο 

αξιωµατικών 

10. Κατοχή ανοιχτής στήλης 

11. Κατοχή ανοιχτής διαγωνίου 

12. Κατοχή οριζοντίου 

 

Προσωρινά πλεονεκτήµατα 

1. Η άσχηµη θέση ενός κοµµατιού. 

2. ∆υσαρµονία στην διάταξη των 

κοµµατιών. 

3. Καλύτερη ανάπτυξη. 

4. Πίεση κοµµατιών στο κέντρο. 

5. Πλεονέκτηµα χώρου.    

Συµφώνα µε τον Kotov όλη η πληροφορία που µπορεί να υπάρχει σε µια σκακιστική 

θέση βρίσκεται στα παραπάνω κριτήρια. Η ερµηνεία τους, ανάλογα µε την περίπτωση 

και τον αποφασίζοντα ποικίλει. Συνοψίζοντας κάποιες από τις απόψεις, µπορούν να 

σηµαίνουν τα εξής. 
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Μόνιµα πλεονεκτήµατα 

1. Υλική υπεροχή 

Η υλική υπεροχή ανάγεται στον αριθµό των κοµµατιών του λευκού, επί την αξία του 

κάθε κοµµατιού, µείον τον αριθµό των κοµµατιών του µαύρου επί ήταν αξία του κάθε 

κοµµατιού. Η αξία των κοµµατιών έχει γίνει αντικείµενο µελέτης σε αρκετές εργασίες. 

Μια έγκυρη είναι του GM L Kaufman, µέλος της οµάδας του Rybka3. Σύµφωνα µε 

αυτή η αξία του πιονιού είναι 1, του πύργου 5, του αξιωµατικού και του ίππου 3.25, και 

της βασίλισσας 9.75. Το υλικό συνήθως είναι το πιο σηµαντικό κριτήριο αν δεν 

υπάρχουν ακραίες τιµές στο κριτήριο ασφάλεια του βασιλιά. 

2. Η κακή θέση του αντιπάλου βασιλιά 

Η κακή θέση, σαν έκφραση δηλώνει ασάφεια. Αναµενόµενο είναι να υπάρχουν πολλά 

διαφορετικά κριτήρια, και πολλές διαφορετικές ερµηνείες για αυτή. Κάποια είναι το 

πόσες επιθέσεις δέχεται από τα αντίπαλα κοµµάτια, είτε στο τετράγωνο του βασιλιά 

είτε στα γειτονικά, η τοποθέτηση του βασιλιά στην σκακιέρα (τα κεντρικά τετράγωνα 

θεωρούνται χειρότερα), η αναλογία επιθέσεων/άµυνας στα τετράγωνα του βασιλιά, η 

ύπαρξη πιονιών στα τετράγωνα του βασιλιά, η δυνατότητα ή µη ροκέ, κτλ. Αν αυτό το 

κριτήριο λάβει ακραία αρνητική τιµή, µπορεί να σηµαίνει ότι αυτή η πλευρά έχει 

µεγάλο κίνδυνο να χάσει άµεσα. 

3. Η παρουσία ελεύθερου πιονιού 

Ελεύθερα πιόνια θεωρούνται τα πιόνια που δεν έχουν αντίπαλα πιόνια στην ίδια ή 

διπλανή στήλη µέχρι να φτάσουν στο τετράγωνο προαγωγής. Συνήθως αυτά τα πιόνια 

δίνουν πλεονέκτηµα, ειδικά όσο πλησιάζει το τελικό στάδιο της παρτίδας. Η 

τοποθέτηση πύργου πίσω από αυτά δίνει αρκετές φορές ένα µπόνους, επιτρέποντας 

τους να προχωρήσουν πιο εύκολα. 

4. Αδύνατα πιόνια 

                                                             

3
 Το σκακιστικό πρόγραµµα Rybka θεωρείται από τα καλύτερα στον κόσµο, έχοντας τωρινή αξιολόγηση 

3257, ενώ ο καλύτερος άνθρωπος µεγάλος Maitre 2800 



 

 

8 

Τα αδύνατα πιόνια είναι αυτά που µπορούν να υπερασπιστούν δύσκολα από άλλα 

πιόνια. Αυτά µπορεί να είναι διπλωµένα, αδύνατα ή καθυστερηµένα. Τα διπλωµένα 

πιόνια είναι 2 πιόνια στην ίδια στήλη. Αυτό κάνει τα πιόνια δύσκολο να µετακινηθούν 

προς τα µπροστά. Αδύνατο πιόνι είναι αυτό που δεν έχει πιόνι στην διπλανή στήλη, και 

άρα µπορεί να υποστηριχτεί µόνο µε  κοµµάτια. Επίσης, το τετράγωνο µπροστά από το 

πιόνι αυτό δεν µπορεί να υποστηριχτεί από άλλα πιόνια, κάνοντας το ένα ασφαλή 

τετράγωνο για τα αντίπαλα κοµµάτια. Τα καθυστερηµένα πιόνια είναι αυτά που είναι 

πολύ πίσω σε σχέση µε τα πιόνια στις διπλανές στήλες, και άρα και αυτά αδύναµα στις 

επιθέσεις των αντιπάλων κοµµατιών. 

5. Αδύναµα τετράγωνα 

Τα αδύναµα τετράγωνα είναι συνήθως αυτά που δεν µπορούν να υποστηριχτούν από 

πιόνια. Το πρόβληµα των αδύναµων τετραγώνων µεγαλώνει, ανάλογα µε το πόσο 

κοντά στον βασιλιά είναι, και το πόση ασφάλεια µπορούν να προσφέρουν τα υπόλοιπα 

κοµµάτια. Τα αδύνατα τετράγωνα συχνά ονοµάζονται “τρύπες”. 

6. Αδυναµία σε οµάδα τετραγώνων του ίδιου χρώµατος 

Αυτό το κριτήριο έχει πολλά κοινά µε το παραπάνω, αποτελώντας µια ειδική 

περίπτωση. Την αδυναµία αυτών των τετραγώνων µπορεί να εκµεταλλευτεί πιο εύκολα 

ένας αξιωµατικός που κινείται σε ίδια τετράγωνα. Και σε αυτό το κριτήριο, η µικρή 

απόσταση από τον βασιλιά συνήθως το κάνει πιο σηµαντικό. 

7. Αριθµός νησίδων πιονιών 

Νησίδες θεωρούνται τα πιόνια που είναι συνεχόµενα σε διπλανές στήλες. Όσο 

µικρότερος είναι ο αριθµός αυτός, τόσο πιο εύκολα υποστηρίζονται τα πιόνια. Συνήθως 

αυτό το κριτήριο δεν έχει µεγάλη σηµασία εκτός αν πλησιάζουµε στο τέλος της 

παρτίδας. 

8. Κέντρο πιονιών 

Το κέντρο της σκακιέρας θεωρούνται τα τέσσερα πιο κεντρικά τετράγωνα. Το 

γενικευµένο κέντρο αποτελείται από τα τέσσερα αυτά τετράγωνα, µαζί µε τα 12 που το 

περιστοιχίζουν. Το κέντρο θεωρείται πολύ σηµαντικός παράγοντας είναι ένα από τα 
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θέµατα µε εκτεταµένη βιβλιογραφία στο σκάκι, και πολλές διαφορετικές απόψεις για το 

πώς πρέπει να το χειριζόµαστε. Η κλασσική προσέγγιση ωθούσε τους παίκτες στο να 

ελέγχουν το κέντρο µε τα πιόνια.  Ο έλεγχος του κέντρου µε πιόνια δίνει την 

δυνατότητα σε αυτόν που το ελέγχει να κάνει επιθέσεις στην πτέρυγα που επιθυµεί, 

καθώς και την πρωτοβουλία. Έτσι, ο σχηµατισµός µε πολλά πιόνια στα κεντρικά 

τετράγωνα, καθώς και σε αυτά που τα υποστηρίζουν θεωρούταν ιδανικός τον 19ο 

αιώνα. 

9. Το πλεονέκτηµα των 2 αξιωµατικών 

Οι αξιωµατικοί είναι κοµµάτια που κινούνται µόνο διαγώνια. Μπορούν να κινηθούν 

µόνο σε ένα χρώµα τετραγώνου, και άρα στην µισή µόνο σκακιέρα. Οι αξιωµατικοί, 

γενικά θεωρούνται ισάξιοι µε τους ίππους. Παρόλα αυτά, η φύση της κίνησής τους δίνει 

µεγαλύτερη αξία όταν είναι και οι δύο αξιωµατικοί της µιας πλευράς στο παιχνίδι. Ο 

GM L. Kaufman υπολογίζει ότι ο συνδυασµός των δύο αξιωµατικών προσθέτει άλλο 

µισό περίπου πιόνι στην πλευρά που τους έχει. Οι δύο αξιωµατικοί µπορούν να γίνουν 

αρνητικό υλικό στην περίπτωση που υπάρχουν πολλά πιόνια στην θέση, και ειδικά στο 

κέντρο. Σε αυτή την περίπτωση η κινητικότητα των αξιωµατικών µειώνεται, αντίθετα 

µε την κινητικότητα των ίππων που αυξάνεται όταν δεν υπάρχουν πολλά πιόνια στην 

σκακιέρα ή/και στο κέντρο. 

10. Κατοχή ανοιχτής στήλης/διαγωνίου/γραµµής 

Ανοιχτές στήλες/γραµµές/διαγώνιοι θεωρούνται αυτές που δεν έχουν πιόνια. Τα 

κοµµάτια που τις καταλαµβάνουν έχουν µεγαλύτερη κινητικότητα, και µπορούν να 

εισχωρήσουν ευκολότερα στο στρατόπεδο του αντιπάλου. Ιδανικά κοµµάτια για να 

καταλάβουν θέσεις σε ανοιχτές στήλες/γραµµές είναι οι πύργοι, ενώ στις διαγώνιες 

είναι οι αξιωµατικοί. 

Προσωρινά πλεονεκτήµατα 

1. Η άσχηµη θέση ενός κοµµατιού 

Σε κάποιες περιπτώσεις  υπάρχουν κοµµάτια µε µειωµένη κινητικότητα. Είτε λόγω της 

θέσης που βρίσκονται, είτε λόγω της θέσης τους σε συνδυασµό µε τα υπόλοιπα 

κοµµάτια, µπορούν να µην έχουν πολλές επιλογές για να πραγµατοποιήσουν κινήσεις. 
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Ανάλογα την περίπτωση, µπορεί να θεωρηθεί ότι δεν παίρνουν καθόλου µέρος στην 

µάχη των υπολοίπων κοµµατιών, και ίσως να µην πρέπει να υπολογιστούν καθόλου στα 

συνολικά κοµµάτια. 

2. ∆υσαρµονία στην διάταξη των κοµµατιών 

Ανεξάρτητα από τη κινητικότητα των κοµµατιών στην σκακιέρα, είναι επιθυµητό να 

µπορούν να συνεργάζονται για συγκεκριµένους στόχους. Για παράδειγµα, είναι 

καλύτερο να µπορούν να στοχεύουν σε ένα σηµείο, κερδίζοντας υλικό ή απειλώντας 

τον βασιλιά. Επίσης σε περιπτώσεις που υπάρχουν απειλές στα κοµµάτια, είναι 

καλύτερο να µπορούν να αλληλοϋποστηρίζονται. 

3. Καλύτερη ανάπτυξη 

Σε κάθε παρτίδα, οι αρχικές θέσεις των κοµµατιών είναι οι ίδιες. Οι πρώτες 

τουλάχιστον κινήσεις της κάθε πλευράς είναι να αναπτύξουν τα κοµµάτια τους, δηλαδή 

να τα προωθήσουν σε καλύτερες θέσεις. Συνήθως, στην ανάπτυξη τα κοµµάτια  

στοχεύουν στο κέντρο, ή στον αντίπαλο βασιλιά. Τα πιόνια ιδανικό είναι να 

τοποθετηθούν σε τετράγωνα προς την περιοχή του αντιπάλου, κερδίζοντας χώρο. 

Πολλές φορές θεωρείται λογικό να δίνεται υλικό, ή ακόµα και να χειροτερεύσει η 

ασφάλεια του βασιλιά ώστε να προηγηθεί η πλευρά αυτή στην ανάπτυξη. 

4. Κέντρο κοµµατιών 

Η µοντέρνα σχολή µε κυρίαρχο εκπρόσωπο τον Nimtzovich θεωρούσε ότι το κέντρο θα 

πρέπει να ελέγχεται από τα κοµµάτια αντί από τα πιόνια. Ο έλεγχος αυτός θα µπορούσε 

να γίνει µε 2 τρόπους. Είτε µε τοποθέτηση τους σε κεντρικά τετράγωνα, είτε µε 

τοποθέτηση των κοµµατιών σε τετράγωνα που επιτίθενται στο κέντρο. Τα κοµµάτια 

που τοποθετούνται στο κέντρο έχουν µεγαλύτερη κινητικότητα, και ελέγχουν 

περισσότερο χώρο από τα ακριανά τετράγωνα. Επίσης, η τοποθέτηση τους σε 

τετράγωνα που επιτίθενται στο κέντρο µπορεί να δηµιουργήσει κατάλληλα ρήγµατα 

στον αντίπαλο σχηµατισµό. Οι διαµάχες µεταξύ της κλασσικής και της νεωτεριστικής 

προσέγγισης έχουν σταµατήσει τον τελευταίο καιρό, και απλά οι θεωρίες αυτές έχουν 

γίνει αποδεκτές από τον σύνολο του σκακιστικού κόσµου, όπου τις χρησιµοποιεί ανά 

περίπτωση. 



 

 

11

5. Πλεονέκτηµα χώρου 

Η σκακιέρα έχει 64 τετράγωνα. Γενικά, αυτός που ελέγχει µεγαλύτερο µέρος της, 

θεωρείται ότι υπερέχει. Θεωρείται ότι το πλεονέκτηµα χώρου είναι αντίστοιχο µε το 

πλεονέκτηµα της συνολικής κινητικότητας των κοµµατιών. 

 

2.2 Έρευνα στο κοµµάτι της αντικειµενικής συνάρτησης 

Οι εργασίες πάνω στο σκάκι υπολογιστών ποικίλουν. Η πρώτη εργασία, που έθεσε τα 

θεµέλια για τα σκακιστικά προγράµµατα, είναι του Shannon (1949). Έθεσε τις βάσεις 

πάνω στην διαδικασία αναζήτησης κόµβων, µε τους 2 αλγόριθµους που επικρατούν και 

σήµερα (Minmax, alpha-beta) , καθώς και την διαδικασία αξιολόγησής της θέσης, µε 

κριτήρια το υλικό, την δοµή των πιονιών, καθώς και την κινητικότητα των κοµµατιών. 

Παρά τις προόδους πάνω στο σκάκι υπολογιστών, οι βάσεις που έθεσε ο Shannon 

παραµένουν σταθερές. 

Ο Alan Turing, το 1952 έγραψε σε χαρτί έναν αλγόριθµο σύµφωνα µε τον οποίο θα 

έπρεπε να λειτουργούσε µια σκακιστική µηχανή. Τα κριτήρια που εισήγαγε περιείχαν 

την λογική της κινητικότητας(mobility), της ασφάλειας του βασιλιά και των κοµµατιών. 

Χρησιµοποίησε τις βασικές αξιολογήσεις των κοµµατιών. Ο Turing, κάνοντας τους 

αλγοριθµικούς υπολογισµούς, έπαιξε µια παρτίδα ενάντια σε έναν συνάδελφό του, 

χάνοντας σε 29 κινήσεις. 

Στο κοµµάτι της αναζήτησης, οι έρευνες καλύπτουν µεγάλο εύρος. Από τις τεχνικές 

αποθήκευσης προηγούµενων θέσεων ώστε να µην χρειάζεται ο συνυπολογισµός τους 

(hash tables), ως πιο γρήγορες και “φτηνές”  σε θέµατα µνήµης δοµές όπως bitboards 

(Adelson-Velsky et al., 1967), magic bitboards. Ενδεικτικά, κάποιες από αυτές 

περιγράφονται στην συνέχεια. 

Η διαδικασία επαναληπτικής εµβάθυνσης, (iterative deepening) χρησιµοποιείτε  για να 

βελτιώσει τους alpha-beta αλγόριθµους. Ο Korf (1985) βρήκε ότι οι χρόνοι αναζήτησης 

µπορούν να µειωθούν στο ένα τρίτο σε ορισµένες περιπτώσεις. 
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Χρησιµοποιώντας πίνακες που αποθηκεύουν κάποιες κρίσιµες θέσεις αποφεύγεται η 

ανάλυση τους από την αρχή. Αυτό γίνεται στο σκάκι, καθώς και σε άλλα παίγνια 

στρατηγικής µε Hashtables, που εισήγαγε ο Zorbist (1970). 

Ο  Althöfer (1990), εισήγαγε τον αλγόριθµο Negamax που είναι µια διαφοροποίηση του 

αλγορίθµου alpha-beta. Στην εφαρµογή αυτή το δένδρο αναζήτησης διατρεχόταν σε 

συγκεκριµένο βάθος, αποφεύγοντας την ανάλυση µέχρι το τέλος του παιχνιδιού. 

Οι πίνακες bit (bitboard) είναι µια αναπαράσταση που είναι η κυρίαρχη στα σηµερινά 

προγράµµατα. Όλα τα κοµµάτια των λευκών και των µαύρων έχουν ξεχωριστούς 

δικούς τους 64bitους (όσα και τα τετράγωνα της σκακιέρας, και τα bit επεξεργασίας 

των σύγχρονων επεξεργαστών)  πίνακες που αποτελούνται από µηδέν και ένα. Η 

ύπαρξη ενός κοµµατιού στην σκακιέρα συνεπάγεται και την ύπαρξη µονάδων στο 

αντίστοιχο σηµείο του 64bitου πίνακα. Αυτό, µε την χρήση 64bitων µηχανών βελτιώνει 

πολύ την διαδικασία αναζήτησης, παραγωγής κινήσεων, και σε κάθε περίπτωση 

αναπαράστασης της σκακιέρας.  

Το κοµµάτι της έρευνας για τον υπολογισµό αντικειµενικής συνάρτησης 

συγκεντρώνεται κυρίως σε εξελικτικούς αλγόριθµους. Για παράδειγµα, οι Grob et al. 

(2002), χρησιµοποίησαν για την προσαρµογή του σκακιστικού προγράµµατος qoopy 

τον αριθµό των νικών/ηττών/ισοπαλιών ενάντια σε σκακιστικά προγράµµατα µε το ίδιο 

βάθος αναζήτησης. Συνδυάζοντας τεχνικές γενετικού προγραµµατισµού, και 

εξελικτικών στρατηγικών βελτίωσε την αποτελεσµατικότητα ήδη υπάρχοντος 

αντικειµενικής συνάρτησης. 

Οι Kendall και Whitwell (2001) χρησιµοποίησαν εξελικτικούς αλγόριθµους για την 

ρύθµιση των παραµέτρων µιας αντικειµενικής συνάρτησης. Το αποτέλεσµα τους δεν 

ήταν αρκετά ικανοποιητικό, µε το πρόγραµµα να βελτιώνεται µεν σε σχέση µε την 

αρχική του απόδοση (rating 700->1700), αλλά όχι αρκετά ώστε να γίνει ανταγωνιστικό. 

Η αποτυχία αυτή µπορεί να οφείλεται στην ανάγκη πολύ µεγάλης βάσης παρτίδων για 

να γίνει η προσαρµογή των βαρών. 
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Οι David-Tabibi et al. (2008), εφάρµοσαν εξέλιξη µε “µέντορα”  για την αντίστροφη 

ανάλυση(reverse engineering) της αντικειµενικής συνάρτησης ενός συγκεκριµένου 

σκακιστικού προγράµµατος που χρησίµευε σαν σύµβουλος, δηµιουργώντας έτσι µια 

καινούργια συνάρτηση αξιολόγησης. Η προσέγγιση τους εκµεταλλεύεται την 

αξιολόγηση από τον µέντορα της κάθε θέσης που λαµβάνεται υπόψη κατά την φάση της 

εκπαίδευσης. Με αυτό τον τρόπο εκµεταλλεύεται την κρίση, και την αξιολόγηση ενός 

έµπειρου συστήµατος, αλλά όχι την κρίση ενός ειδικού ανθρώπου. 

Στην επόµενη εργασία τους (David-Tabibi et al., 2009), προσπάθησαν να εφαρµόσουν 

την ίδια µέθοδο µε παρτίδες αυτή την φορά, από ανθρώπους Grand-Maitre. Τα 

αποτελέσµατα ήταν βελτιωµένα, και µε ένα δείγµα περίπου 5000 θέσεων το πρόγραµµα 

που αναπτύχθηκε ήταν σε θέση να ανταγωνιστεί κορυφαία σκακιστικά προγράµµατα. 

Συνεχίζοντας την εποπτευόµενη εξελικτική διαδικασία, ξεχώριζαν κάθε φορά έναν 

“καλύτερα εξελιγµένο οργανισµό” µε διαφορετικό κάθε φορά σύνολο τιµών στις 

παραµέτρους. Θεωρητικά, αυτό παρήγαγε 10 διαφορετικές συναρτήσεις, στο ίδιο 

επίπεδο µε την προηγούµενη. Αν και σε κάθε µία ξεχωριστά, το επίπεδο ήταν περίπου 

το ίδιο, χρησιµοποιήθηκαν σαν αρχικοί πληθυσµοί για να παραχθεί µια τελική 

συνάρτηση µε ακόµα καλύτερα αποτελέσµατα από την αρχική. Ακόµα και σε αυτή την 

περίπτωση, τα εισαγωγικά δεδοµένα ήταν κινήσεις ειδικών, αλλά θα µπορούσε κανείς 

να διαφωνήσει ότι είναι κοινώς αποδεκτές κινήσεις. 

Το σκακιστικό πρόγραµµα NeuroChess, από τον Thrun (1995) χρησιµοποιεί ένα 

νευρωνικό δίκτυο για να αξιολογεί θέσεις, και µια µέθοδο µάθησης χρονικών διαφορών 

(temporal difference) στους αρχικούς κόµβους για να τροποποιήσει τους συντελεστές 

της συνάρτησης. Το NeuroChess “µαθαίνει” κυρίως από τον εαυτό του. Θέσεις από 

παιχνίδια  Grand Maitre δίνονται µόνο σαν αρχικά σηµεία της διαδικασίας εκµάθησης. 

Το πρόγραµµα δεν είχε ικανοποιητικά αποτελέσµατα, κερδίζοντας µόνο 300 από τις 

2400 παρτίδες ενάντια σε προγράµµατα που υπολόγιζαν το ίδιο βάθος κινήσεων. Τα 

πιθανά προβλήµατα ήταν η µη πληρότητα της αντικειµενικής συνάρτησης, και ο 

µεγάλος χρόνος εκµάθησης. το συµπέρασµα του συγγραφέα ήταν ότι δεν είναι  σαφές 

αν θα οι χρονικές διαφορές θα µπορούν να έχουν εφαρµογή στα σκακιστικά 

προγράµµατα. 
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Οι Gomboc et al. (2003),  χρησιµοποίησαν 32.000 θέσεις από το κοινώς αποδεκτό 

σκακιστικό περιοδικό chess informator. Οι θέσεις αυτές ήταν από παρτίδες µεγάλων 

maître. Προσάρµοσαν µε αριθµητική συσχέτιση (ordinal correlation) την αντικειµενική 

συνάρτηση, και για να κρίνουν την αποτελεσµατικότητά της, συνέκριναν τα 

αποτελέσµατα µε 650.000 παρτίδες από το ίδιο περιοδικό, µε βάση τον δείκτη τ του 

Kendall. 

Κατά την ανάπτυξη του DEEP THOUGHT (1987), που ήταν πρόδροµος του Deep 

Blue, εφαρµόστηκε µέθοδος ελαχίστων τετραγώνων για τις κινήσεις των νικητών 868 

παρτίδων κορυφαίων σκακιστών, για να ρυθµιστούν οι παράµετροι της αντικειµενικής 

συνάρτησης. Όταν η αντικειµενική συνάρτηση ρυθµιζόταν έτσι ώστε να µεγιστοποιήσει 

την συµφωνία µεταξύ των κινήσεων του προγράµµατος, και των κινήσεων των 

σκακιστών, το σκακιστικό πρόγραµµα δεν έπαιζε καλύτερα από ότι πριν. 

Συγκεκριµένα, βρήκαν ότι τις καλύτερες επιδόσεις τις είχε µε αρκετά µικρότερη 

συµφωνία από την µέγιστη. Ακόµα, βρήκαν ότι αν αναζητούσαν πιο βαθιά κατά την 

διάρκεια του συντονισµού, τα αποτελέσµατα ήταν καλύτερα από όταν αναζητούσαν 

λιγότερες κινήσεις µπροστά. Βέβαια, το σύνολο παρτίδων που είχαν ήταν αρκετά µικρό 

για να ρυθµιστούν τόσοι πολλοί παράµετροι. 

 

2.3 Η µέθοδος UTADIS 

Η µέθοδος UTA, όπως αρχικά προτάθηκε από τους Jacquet-Lagrèze και  Siskos (1978, 

1982), βασίζεται σε ένα µοντέλο προγραµµατισµού στόχων για να εκτιµήσει µία 

προσθετική, µη γραµµική συνάρτηση χρησιµότητας από µία κατάταξη προτίµησης των 

εναλλακτικών.  

Το πρόβληµα είναι η σύγκριση, κατάταξη και αποτίµηση ενός συνόλου πράξεων, ή η 

επιλογή εναλλακτικών, σχετικά προς n κριτήρια που µετρούν την χρησιµότητα αυτών 

των εναλλακτικών. Οι µετρήσεις κάθε εναλλακτικής i  δίνονται από το διάνυσµα 

1 2{ , , , }i i i inx x x= …x .  

Το µοντέλο υποθέτει την ύπαρξη µίας συνάρτησης αξίας: 
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1 2( ) ( , , , )nV V x x x= …x   

η οποία ικανοποιεί τα κλασσικά αξιώµατα της θεωρίας αποφάσεων, που είναι 

ονοµαστικά τα αξιώµατα της συγκρισιµότητας, αντανακλαστικότητας, µεταβατικότητας 

των επιλογών, συνέχειας και αυστηρής υπεροχής.  

Η συνάρτηση αξίας είναι προσθετική,  

1

( ) ( )
n

j j
j

V v x
=

=∑x  

µε  

( ) 0,  και 0j
j j

j

dv
x

dx
v ≥ ≥  

Η προσθετική συνάρτηση υποδηλώνει συγκεκριµένα ότι η µερική αξία ενός κριτηρίου 

εξαρτάται µόνο στο επίπεδο αυτού του συγκεκριµένου κριτηρίου. Αυτή η συνάρτηση 

παρέχει ένα άθροισµα των κριτηρίων σε ένα κοινό δείκτη ώστε να συγκρίνει και να 

αποτιµήσει τις εναλλακτικές που λαµβάνονται υπόψη. Ο τελικός σκοπός της µεθόδου 

είναι να κατατάξει τις εναλλακτικές σε µία πλήρη ασθενή διάταξη (weak order). 

Η µέθοδος UTADIS (Doumpos and Zopounidis, 2002) προσαρµόζει το πλαίσιο 

µοντελοποίησης της µεθόδου UTA σε προβλήµατα ταξινόµησης. Για κάθε εναλλακτική 

a  σε ένα σύνολο αναφοράς A′ , ο λήπτης αποφάσεων προσδιορίζει την κατηγορία στην 

οποία ταξινοµεί την εναλλακτική. Οι κατηγορίες είναι διατεταγµένες 1 2 ... qC C C≻ ≻ ≻ . 

Η κατηγορία 1C  περιλαµβάνει τις καλύτερες εναλλακτικές, ενώ η κατηγορία qC  τις 

χειρότερες. Στόχος είναι να διαµορφωθεί ένα µοντέλο ( )V x  που θα συνθέτει τα 

κριτήρια και θα µπορεί να οδηγήσει στην βαθµολόγηση των εναλλακτικών 

δραστηριοτήτων κατά τέτοιο τρόπο ώστε η ταξινόµηση των εναλλακτικών βάσει των 

αποτελεσµάτων του µοντέλου να συµφωνεί µε την πολιτική λήψης των αποφάσεων που 

ακολουθεί ο αποφασίζοντας. 
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Έτσι δηµιουργείται ένα σύνολο αναφοράς 1{ , } m
i i iy =x , όπου ως iy  y συµβολίζεται η 

ταξινόµηση της εναλλακτικής i  σε κάποια από τις κατηγορίες, θεωρώντας ότι το 

µοντέλο ταξινοµεί τις εναλλακτικές έτσι ώστε  

1( )k i k i kt V t C−< ⇒< ∈xx  

όπου τα 1 2, , , qt t t…   είναι τα διαχωριστικά όρια των κατηγοριών. O καθορισµός της 

βέλτιστης συνάρτησης αξίας για ένα σύνολο αναφοράς m  εναλλακτικών, µπορεί να 

γίνει λύνοντας ένα πρόβληµα της ακόλουθης µορφής: 

1

1

1

min

Υ.π. ( , 1, 2,

( , 2, 3,

2,

0 ( 1, 2,

( )

) , 1

) ,

, 1

) 1 ,

·) µονότο

, 0 ,

( νη

,

m

i i
i

i k i i k

i k i i k

k k

i

k i i

t C q

t C q

t s q

k i

V k

V k

t k

V i m

V

t

σ σ

σ δ
σ δ

σ σ

+ −

=
+

−
−

−

+ −

+

− ≥ ∀ ∈ … −
− ≤ − ∀ ∈ …

− ≥ … −
≤ ≤

+ =
−

…

≥

=
=

=
→

∀

∑

x

x

x

x

x
 

Τα iσ −  
και iσ −  είναι τα σφάλµατα του µοντέλου ενώ το δ είναι µια µικρή σταθερά. Το 

0s ≥  είναι µια σταθερά που προσδιορίζει την ελάχιστη διαφορά µεταξύ δύο 

διαδοχικών ορίων.  

2.4 ∆ιαδικασίες ελέγχου 

Η ανάπτυξη πολυκριτήριων υποδειγµάτων µέσω µεθόδων τύπου UTA απαιτεί την 

χρήση κατάλληλων µεθοδολογιών για τον έλεγχο των υποδειγµάτων που 

αναπτύσσονται. Ο απλούστερος έλεγχος που µπορεί να πραγµατοποιηθεί αφορά την 

σύγκριση των αποτελεσµάτων του υποδείγµατος για τις εναλλακτικές του συνόλου 

αναφοράς σε σχέση µε την προκαθορισµένη αξιολόγηση των εναλλακτικών αυτών από 

τον αποφασίζοντα. Εάν οι διαφοροποιήσεις που παρατηρούνται είναι περιορισµένες, 

τότε αυτό αποτελεί µια πρώτη θετική ένδειξη για την αξιοπιστία του υποδείγµατος, 

χωρίς όµως αυτό να σηµαίνει ότι το υπόδειγµα είναι πραγµατικά αξιόπιστο. Για την 

εξαγωγή ασφαλών συµπερασµάτων θα πρέπει να ελεγχθεί η συµπεριφορά του 

υποδείγµατος σε εναλλακτικές εκτός του συνόλου αναφοράς. Αυτό µπορεί να είναι 
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δύσκολο για τρείς λόγους. α) η συλλογή νέων δεδοµένων απαιτεί χρόνο, β) ο 

αποφασίζοντας θα πρέπει εκ νέου να αξιολογήσει τις νέες εναλλακτικές, και γ) οι νέες 

εναλλακτικές που θα µελετηθούν να είναι αντιπροσωπευτικές, στοιχείο το οποίο µπορεί 

να επιβεβαιωθεί εύκολα. 

Για την αντιµετώπιση των προβληµάτων αυτών, είναι δυνατή η χρήση στατιστικών 

τεχνικών ελέγχου- τεχνικές επαναληπτικής δειγµατοληψίας (resampling techniques). Οι 

πλέον διαδεδοµένες τέτοιες τεχνικές είναι το cross-validation και το bootstrap. 

Κριτήρια αποτελεσµατικότητας 

Στην  περίπτωση προβληµάτων ταξινόµησης θα πρέπει να ληφθεί υπόψη η συµφωνία 

της ταξινόµησης Y που καθορίζει ο αποφασίζοντας για ένα σύνολο εναλλακτικών µε 

την ταξινόµηση Ŷ  που προσδιορίζεται βάσει του εξεταζόµενου υποδείγµατος. 

Συµβολίζοντας ως iy  την κατηγορία στην οποία ταξινόµησε ο αποφασίζοντας την 

εναλλακτική i  και ως ˆiy  την ταξινόµηση του υποδείγµατος, συµφωνία υπάρχει µόνο αν 

ˆi iy y=  . Συµβολίζοντας ως CM  το πλήθος των εναλλακτικών για τις οποίες 

παρατηρείται συµφωνία µεταξύ του υποδείγµατος και του αποφασίζοντα, ο πλέον 

απλός τρόπος για να προσδιοριστεί η ακρίβεια του µοντέλου είναι να προσδιοριστεί ο 

δείκτης 

 CM

m
γ =  

Ο δείκτης αυτός κυµαίνετε µεταξύ µηδέν και ένα, έτσι ώστε τιµές κοντά στην µονάδα 

να υποδηλώνουν υψηλή ακρίβεια και τιµές κοντά στο 0 χαµηλή ακρίβεια. Το πρόβληµα 

στην χρήση του δείκτη αυτού αντιµετωπίζεται κυρίως σε περιπτώσεις όπου 

παρατηρείται σηµαντική ανισορροπία στο µέγεθος των κατηγοριών. Στην περίπτωση 

αυτή το παραπάνω µέγεθος µπορεί να τροποποιηθεί ως εξής : 

1

1 kq
C

k k

M

q m
γ

=

′ = ∑  

Όπου ως q συµβολίζεται το πλήθος των κατηγοριών, ως mk το πλήθος των 

εναλλακτικών που ο αποφασίζοντας ταξινόµησε στην κατηγορία Ck και ως 
k
CM  
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συµβολίζεται το πλήθος των εναλλακτικών της κατηγορίας Ck που ταξινοµούνται 

σωστά από το υπόδειγµα.  



 

 

19

Κεφάλαιο 3: Κατασκευή δεδοµένων 
 

3.1 Σύνολο δεδοµένων που χρησιµοποιήθηκαν 

Στην σκακιστική βιβλιογραφία υπάρχουν συγκεκριµένοι κώδικες για την αξιολόγηση 

µιας θέσης, ανάλογα µε το ποιος, και κατά πόσο έχει το προβάδισµα. Αυτές οι βαθµίδες 

είναι οι εξής: +− �, �, =  �, ∓, −+,  από την καλύτερη προς την χειρότερη περίπτωση 

για τον λευκό. Υπάρχουν κάποιες που δηλώνουν απροσδιοριστία, ή ότι  η πλευρά που 

έχει χάσει υλικό έχει αρκετή αποζηµίωση για το υλικό αυτό(©). Η έγκυρη 

εγκυκλοπαίδεια σκακιστικών ανοιγµάτων, µετά από κάθε σειρά κινήσεων 

(προτεινόµενων ή όχι) έχει την αντίστοιχη αξιολόγηση.  

Η αξιολόγηση των θέσεων έχει γίνει από διαφόρους ανθρώπους ειδικούς (Grand 

maitre), πολλές φορές µάλιστα και από παγκόσµιους πρωταθλητές ή από οµάδες 

ειδικών πάνω σε ένα άνοιγµα. Αυτή η αξιολόγηση λαµβάνει υπ’ όψη της προηγούµενα 

αποτελέσµατα παρτίδων, καθώς και µελέτη των ειδικών, για να καταλήξουν στην 

ταξινόµηση της θέσης σε µια από τις παραπάνω βαθµίδες. Η αξιολόγηση αυτή είναι 

“δυναµική”. Εκτός από τα στατικά στοιχεία που περιγράφηκαν πιο πάνω, γίνεται και 

“ανάλυση” της θέσης. Βρίσκονται ιδανικές κινήσεις για την συνέχεια, και µε βάση τις 

τελικές θέσεις της ανάλυσης κρίνεται η αρχική θέση. Έτσι υπάρχουν αρκετές θέσεις 

που θα έπρεπε να αναλυθούν σε κάποιο βαθµό ώστε να γίνει εντελώς σαφές η κατάταξή 

τους σε µια από αυτές τις κατηγορίες. Ανεξάρτητα από την ανάλυση όµως, τα στατικά 

στοιχεία µιας δεδοµένης θέσης µπορούν να δίνουν από ενδείξεις για την ταξινόµηση 

µιας πιο περίπλοκης θέσης, ως και σαφή αξιολόγηση για µια πιο απλή θέση. 

Χρησιµοποιήθηκαν 72.000 θέσεις από τη σκακιστική εγκυκλοπαίδεια ανοιγµάτων του 

1995. Σε κάθε σηµείο όπου υπήρχε αξιολόγηση, δηµιουργήθηκε ένα διάγραµµα FEN. 

Το διάγραµµα FEN περιέχει όλες τις πληροφορίες  για µια σκακιστική θέση. Έχει την 

ακόλουθη δοµή, µε διαχωριστή το χαρακτήρα κενό “ “: 
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1. Τοποθέτηση κοµµατιών. Περιγραφή κάθε γραµµής, αρχίζοντας από την 8η, και 

τελειώνοντας στην πρώτη. Σε κάθε µια σειρά, τα περιεχόµενα του κάθε τετραγώνου 

περιγράφονται από την γραµµή Α ως την Θ. Ακολουθώντας την Standard Algebraic 

Notation (SAN), κάθε κοµµάτι εµφανίζεται µε ένα γράµµα , που προέρχεται από 

την αγγλική γλώσσα, P για το πιόνι, B για τον αξιωµατικό, N για τον ίππο,  R για 

τον πύργο, Q για την βασίλισσα, και K για τον βασιλιά. Τα λευκά περιγράφονται µε 

κεφαλαία, και τα µαύρα µε µικρά. Τα κενά τετράγωνα απεικονίζονται µε αριθµούς 

από το 1 ως το 8, ανάλογα µε τα πόσα κενά τετράγωνα είναι συνεχόµενα. Ο 

διαχωριστής για την κάθε γραµµή είναι το /. 

2. Πλευρά που έχει την κίνηση. w για τα λευκά, και b για τα µαύρα. 

3. ∆υνατότητα για ροκέ. Αν δεν µπορεί να κάνει καµία πλευρά το σύµβολο είναι το “-

”, διαφορετικά έχει από ένα ως 4 χαρακτήρες, µε το K να σηµαίνει ότι ο λευκός 

µπορεί να κάνει ροκέ στην πλευρά του βασιλιά, το Q ότι ο λευκός µπορεί να κάνει 

ροκέ από την πλευρά της βασίλισσας, και οι µη κεφαλαίοι χαρακτήρες ότι µπορεί 

να κάνει τα αντίστοιχα ο µαύρος. 

4. Το πιθανό τετράγωνο για En passant. Αν δεν υπάρχει κανένα, το σύµβολο είναι το 

“-”. Εάν κάποιο πιόνι έχει κάνει κίνηση 2 τετραγώνων, τότε είναι η θέση “πίσω” 

από το πιόνι. Αυτό καταγράφεται ανεξάρτητα από το αν υπάρχει ή όχι πιόνι για να 

κάνει το κόψιµο. 

5. Αριθµός κινήσεων από την τελευταία προώθηση πιονιού, η από το τελευταίο 

κόψιµο. Αυτό χρησιµοποιείται για την δυνατότητα ισοπαλίας µε βάση τον κανόνα 

των 50 κινήσεων. 

6. Αριθµός συνολικών κινήσεων που έχουν γίνει. Αρχίζει από τον αριθµό 1 και 

ανεβαίνει µετά την κίνηση του µαύρου. 
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Το σύνολο αυτών των περίπου 72.000 διαγραµµάτων αποκόπηκε από το υπόλοιπο 

κείµενο, µε χρήση regular expressions, και δηµιουργήθηκε µία λίστα από 60.000 σειρές. 

Η κάθε µία σειρά – διάγραµµα FEN χρησιµοποιήθηκε ως είσοδος στο πρόγραµµά µας, 

που απεικόνιζε την θέση και την αξιολόγησή της. Έγινε διαχωρισµός των θέσεων, και 

αποκόπηκαν αυτές που ήταν σε θέση µε µειωµένο υλικό (φινάλε), που υπάρχουν άλλοι 

κανόνες αξιολόγησης, καθώς και έτοιµες βάσεις επίλυσης των θέσεων. Έτσι υπάρχει 

ένα αρχείο, που στην κάθε σειρά εµφανίζονται όλα τα κριτήρια, µε διαχωρισµό ένα 

χαρακτήρα κενού. 

3.2 Κριτήρια αξιολόγησης 

Εξαιτίας της µεγάλης πολυπλοκότητας του προβλήµατος στην περίπτωση που θα 

χρησιµοποιούνταν τα 17 κριτήρια του Kotov, έγινε οµαδοποίηση σε µερικά από αυτά. 

Έτσι, καταλήξαµε στα εξής κριτήρια: 

Κριτήρια αξιολόγησης 

1. Υλική υπεροχή (material) 

2. Η ασφάλεια του βασιλιά (king safety) 

3. Η παρουσία ελεύθερου 

πιονιού/Αδύνατα πιόνια (pawns) 

4. Κέντρο πιονιών (pawn center) 

5. Θέση: Κατοχή ανοιχτής στήλης / 

Κατοχή ανοιχτής διαγωνίου / Κατοχή 

οριζοντίου (position) 

6. Το πλεονέκτηµα των δύο αξιωµατικών 

(ανοιχτή/ κλειστή θέση) (bishoppair) 

7. Καλύτερη ανάπτυξη (development) 

8. Πίεση κοµµατιών στο κέντρο (piece 

center) 

9. Πλεονέκτηµα χώρου (mobility) 

10. Πρωτοβουλία 

 

1. Υλική υπεροχή  

Η υλική υπεροχή ορίζεται ως εξής. Με δεδοµένες τις αξίες του κάθε κοµµατιού από την 

δουλειά του Kaufman, πολλαπλασιάζουµε τα κοµµάτια των λευκών µε τις αντίστοιχες 

αξίες τους. Κάνουµε το ίδιο και για τα µαύρα και κρατάµε τα score σε 2 µεταβλητές, µε 

την µεταβλητή των µαύρων να έχει αρνητικό πρόσηµο στην αντικειµενική συνάρτηση. 

Το τελικό κριτήριο “υλική υπεροχή” είναι η διαφορά του υλικού του λευκού από το 

υλικό του µαύρου. Στην εικόνα 3.1 είναι ένα παράδειγµα για το θεωρητικό µέγιστο του 

κριτηρίου αυτού. 
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Εικόνα 3.1 Θεωρητικό μέγιστο για "υλική υπεροχή" 

 

2. Η ασφάλεια του βασιλιά.  

Η ασφάλεια του κάθε βασιλιά αποτελείται από 4 πράγµατα: 1ον, από µια ασπίδα 

πιονιών που βρίσκονται µπροστά του. Έτσι, αν έχει πιόνι στις διπλανές στήλες, καθώς 

και στην ίδια στήλη µε τον βασιλιά, µε 1 γραµµή διάφορα παίρνει 3πλάσιο bonus από 

ότι αν είχε 2 γραµµές διαφορά. Η 2η περίπτωση είναι αρνητική: αν σε κάποιο διπλανό 

τετράγωνο τα αντίπαλα κοµµάτια που επιτίθενται είναι περισσότερα από αυτά που 

αµύνονται θα πρέπει να έχει ένα penalty. Επίσης, θεωρείτε αρνητικό για την ασφάλεια 

του βασιλιά να υπάρχουν περισσότερα κοµµάτια των αντιπάλων σε τετράγωνα ''κοντά'' 

του. Η θέση πάνω στην σκακιέρα είναι το τελευταίο που επηρεάζει το κριτήριο αυτό. 

Οι τιµές του κριτηρίου για λευκό και µαύρο αθροίζονται για το τελικό κριτήριο 

“ασφάλεια του βασιλιά”. Στην εικόνα 3.2 έχουµε µια περίπτωση που ο µαύρος βασιλιάς 

βρίσκεται σε δεινή θέση, ενώ αντίθετα ο λευκός βασιλιάς σε ασφαλή θέση. 
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Εικόνα 3.2 Θεωρητικό μέγιστο για ασφάλεια βασιλιά 

 

3. Η παρουσία ελεύθερου πιονιού/Αδύνατα πιόνια 

Η πιονοδοµή, µε θετικό πρόσηµο για τα ελεύθερα πιόνια, και αρνητικό για τα 

αποµονωµένα, καθυστερηµένα, και διπλωµένα πιόνια. Αυτό υπολογίζεται ξεχωριστά 

για λευκά και µαύρα, δηµιουργώντας αθροιζόµενο το κριτήριο  “πιόνια” στην µέθοδο 

UTADIS. Στην εικόνα 3.3 τα µαύρα πιόνια έχουν όλες τις πιθανές αδυναµίες, ενώ τα 

λευκά είναι αρκετά ισχυρά, έχοντας και ελεύθερα πιόνια. 
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Εικόνα 3.3 Θεωρητικό μέγιστο για κριτήριο "πιόνια" 

 

4.Κέντρο πιονιών 

Το κέντρο πιονιών, αντιµετωπίζεται εδώ σαν µια διαφορά της ποσότητας των πιονιών 

της κάθε παράταξης στο λεγόµενο κέντρο(τα τέσσερα κεντρικά τετράγωνα), και 

γενικότερο κέντρο(τα 12 τετράγωνα γύρω από το κέντρο). Αυτή η µορφή του κέντρου 

εκφράζεται έτσι απο τον Pachman (1975). Ανάλογα µε την διαφορά αυτή, η κατάσταση 

στο κέντρο κατηγοριοποιείται σε µία από τις πέντε κατηγορίες: ισχυρός έλεγχος του 

λευκού, αδύνατος έλεγχος του λευκού, ισορροπία στο κέντρο, αδύναµος έλεγχος του 

µαύρο, ισχυρός έλεγχος του µαύρου. Στην εικόνα 3.4 έχουµε απόλυτο έλεγχο του 

κέντρου απο τα λευκά πιόνια. Στην παρτίδα αυτή ο λευκός εκµεταλεύτικε το 

πλεονέκτηµα του κέντρου, και κέρδισε σηµαντικά οφέλη στις επόµενες κινήσεις. 
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Εικόνα 3.4 Κέντρο πιονιών, Furman - Lilienthal, Ussr championship 1949 

 

5. Position  

Στο κριτήριο της θέσης (δύο διαφορετικά κριτήρια, για λευκά/µαύρα), οµαδοποιήσαµε 

τα εξής κριτήρια: έλεγχος ανοιχτής/ηµιάνοιχτης στήλης, και έλεγχος γραµµής. Η τελική 

τιµή υπολογίζεται σαν την διαφορά από τους πύργους της κάθε παράταξης 

τοποθετηµένους σε ανοιχτές / ηµιάνοιχτες στήλες και γραµµές. ∆ίνεται µεγαλύτερη 

αξία στις ανοιχτές στήλες, και σχεδόν η ίδια αξία στις µισάνοιχτες στήλες και ανοιχτές 

γραµµές. Η µορφή του κριτηρίου στην Utadis είναι η τιµή του λευκού, µείον την τιµή 

του µαύρου σε αυτό το κριτήριο. Στην εικόνα 3.5 τα λευκά έχουν τοποθετήσει τους 

πύργους σε ανοιχτές στήλες και γραµµές, έχοντας σηµαντικό πλεονέκτηµα. 
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Εικόνα 3.5 Τοποθέτηση πύργων σε ανοιχτές στήλες-γραμμές, και  πίσω από ελεύθερο πιόνι 

 

6. Το πλεονέκτηµα των 2 αξιωµατικών(ανοιχτή/ κλειστή θέση).  

Ανάλογα µε το αν η θέση είναι ανοιχτή η κλειστή, υπολογίζεται το πλεονέκτηµα των 

δύο αξιωµατικών. Το αν η θέση κατατάσσεται στις ανοιχτές η κλειστές έχει να κάνει µε 

τον αριθµό πιονιών που βρίσκονται στο γενικότερο κέντρο και ανοιχτό κέντρο. Το 

“bonus” αφαιρείται αν ο µαύρος έχει ζεύγος αξιωµατικών, και προστίθεται αν έχει ο 

λευκός. Στην εικόνα 3.6 έχουµε µια θέση απο την παρτίδα Bogoliubov – Janovsky οπου ο 

μαύρος κεφαλαιοποίησε το πλεονέκτημα των 2 αξιωματικών στις επόμενες κινήσεις.  
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Εικόνα 3.6 Bogoliubov - Janovsky παράδειγμα για ζεύγος αξιωματικών 

 

7. Καλύτερη ανάπτυξη 

Στο κριτήριο της καλύτερης ανάπτυξής, που και αυτό είναι 2 ξεχωριστά κριτήρια, 

ανάπτυξή λευκού και µαύρο, προστίθεται (ή αφαιρείται) µια τιµή ανάλογα µε το 

τετράγωνο που βρίσκεται κάθε κοµµάτι. Συνήθως, η αξία του κάθε κοµµατιού (εκτός 

του βασιλιά) ανεβαίνει όταν πλησιάζει το κέντρο. Υπάρχουν προϋπολογισµένοι πίνακες 

για κάθε ξεχωριστό κοµµάτι για τα λευκά, και υπολογίζεται ο αντίστροφός τους για τα 

µαύρα. Οι πινάκες αυτοί, γενικά, συµπίπτουν µε αυτούς του προγράµµατος crafty. Το 

κριτήριο “ανάπτυξη” στην utadis υπολογίζεται σαν την διαφορά του λευκού από τον 

µαύρο. Ο µετέπειτα παγκόσµιος πρωταθλητής Botvinnik στην θέση της εικόνας 3.7 

εκµεταλεύτικε την καλύτερή του ανάπτυξη κερδίζοντας την παρτίδα. 
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Εικόνα 3.7 Botvinnik - Judovic, παράδειγμα για καλύτερη ανάπτυξη 

 

8. Πίεση κοµµατιών στο κέντρο 

Η σχολή του µεταµοντέρνου σκακιού πρότεινε τον έλεγχο του κέντρου µε τα κοµµάτια. 

Είτε από την πίεση των κοµµατιών από µακριά, είτε από την ύπαρξή τους στο κέντρο. 

Έτσι για κάθε ελαφρύ κοµµάτι που τοποθετείτε στο κέντρο, προστίθενται στην πλευρά 

του τετραπλάσιες µονάδες από την περίπτωση θα επιτιθόταν στο κέντρο. Το κριτήριο 

συνοψίζεται σε 5 κατηγορίες, µε την ίδια λογική που έχει και το κριτήριο “κέντρο 

πιονιών”. Στην θέση της εικόνας 3.8 τα λευκά που ελέγχουν το κέντρο µε τα κοµµάτια 

τους κέρδισαν στις επόµενες κινήσεις. 



 

 

29

 
Εικόνα 3.8 Κέντρο κομματιών, παρτίδα Nimzowitsch - Salwe 

 

9. Πλεονέκτηµα χώρου-mobility 

Το πλεονέκτηµά χώρου δηλώνει πόσο περισσότερο κοµµάτι της σκακιέρας ελέγχει η 

κάθε πλευρά. Αυτό έχει αποδειχτεί ότι είναι ισότιµο µε το πόσες κινήσεις έχει 

δυνατότητα να κάνει κάθε πλευρά. Έτσι δηµιουργούνται δύο τιµές, µία για κάθε 

πλευρά, που µετράνε το πόσες κινήσεις έχει διαθέσιµες ο λευκός και ο µαύρος 

αντίστοιχα. Η διαφορά  σε αυτές τις τιµές συνθέτει το τελικό κριτήριο “mobility”. Ο 

Smyslov στην εικόνα 3.9 εκµεταλεύεται το πλεονέκτηµα χώρου του ενάντια στον Golz, 

για να εξαπολύσει µια επίθεση στον αντίπαλο βασιλιά 
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Εικόνα 3.9 Πλεονέκτημα χώρου, παρτίδα Smyslov - Golz 

 

10. Πρωτοβουλία 

Αυτό το κριτήριο δηλώνει το ποιος έχει την επόµενη κίνηση. Αυτό πολλές φορές οδηγεί 

σε σηµαντικές διαφορές στην αξιολόγηση της θέσης. Παίρνει την τιµή 1 αν παίζει ο 

λευκός, 0 αν παίζει ο µαύρος. Παράδειγµα της περιστασιακής σηµαντικότητας του 

κριτηρίου αυτού είναι η εικόνα 3.10. Παρά την σαφέστατη υπεροχή του µαύρου σε όλα 

τα κριτήρια αν η σειρά είναι του λευκού κερδίζει στις επόµενες 2 κινήσεις. 
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Εικόνα 3.10 Παίζει ο λευκός και κερδίζει, παρά την "υπεροπλία" του μαύρου! 

 



 

 

32

Κεφάλαιο 4: Εφαρµογή πολυκριτηριακής ανάλυσης 

 

4.1 Αποτελέσµατα µεθόδου 

Σκοπός της εργασίας ήταν να παραχθεί µια αντικειµενική συνάρτηση για ένα 

σκακιστικό πρόγραµµα. Κριτήρια για την τελική συνάρτηση ήταν και το ποσοστό 

επιτυχών προβλέψεων της συνάρτησης, αλλά και το πόσο αποτελεσµατικό είναι το 

πρόγραµµα που δηµιουργήθηκε. Μετά από πειράµατα καταλήξαµε στην οµαδοποίηση 

των κατηγοριών ως εξής: 

Οι κατηγορίες 1-2, δηλαδή οι +− και � οµαδοποιήθηκαν σε κατηγορία σε µια, ως 

σαφώς καλύτερος ο λευκός. Οι κατηγορίες 3 έως 5, δηλαδή οι �, =  � έµειναν οι ίδιες, 

και οι κατηγορίες ∓ και −+ οµαδοποιήθηκαν σε µια, ως σαφώς καλύτερος ο µαύρος. 

Στον Πίνακα 4.1 παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα ταξινόµησης ανά κατηγορία.  

Πίνακας 4.1: Πίνακας ταξινόµησης (σε %) 

  Εκτιµώµενη ταξινόµηση 

  1 2 3 4 5 

1 23.1 32.2 32.5 8.7 3.5 

2 6.9 34.6 48.2 8.8 1.5 

3 2.7 22.9 57.5 13.6 3.3 

4 2.0 13.5 49.9 23.7 11.0 

Π
ρ
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5 5.2 8.6 26.4 24.9 35.0 

Μέση ακρίβεια 34.8γ ′ =  

Συνολική ακρίβεια 36.4γ =   

 

Μια παρατήρηση µε αυτά τα αποτελέσµατα, είναι ότι υπάρχει οµοιοµορφία στις σωστές 

ταξινοµήσεις. Το µοντέλο, µε αυτά τα δεδοµένα εισόδου, έχει µια τάση να ταξινοµεί 

περισσότερα δεδοµένα σε πιο κεντρικές εκτιµήσεις, δηλαδή στις κατηγορίες δυο έως 

τέσσερα, µε περισσότερα δεδοµένα να ταξινοµούνται στην κατηγορία 3, σχεδόν σε 

κάθε περίπτωση. Αυτό συµβαίνει κυρίως λόγω της φύσης των δεδοµένων, µε µικρές 
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µέσες αποκλίσεις στα κριτήρια, και µεγάλη συγκέντρωση τιµών στις πιο µεσαίες τιµές 

των κριτηρίων. Οι κατηγορίες ένα και δυο έχουν περισσότερα δεδοµένα σαν εκµάθηση, 

και το µοντέλο προσπαθεί να πετύχει σωστά αποτελέσµατα σε αυτές τις κατηγορίες. 

Μια ακόµα παρατήρηση, είναι ότι το µέγεθος της λάθος ταξινόµησης ανά κατηγορία 

είναι συνήθως µικρό. Όπως φαίνεται από τα ∆ιαγράµµατα 4.1 εως 4.5, το ποσοστό που 

το σφάλµα είναι πάνω από µια κατηγορία κυµαίνονται από 6% ως 45% το πολύ. Ο µη 

σταθµισµένος µέσος όρος των σφαλµάτων που είναι πάνω από µια κατηγορία είναι στο 

23.2%, ενώ ο σταθµισµένος µέσος είναι στο 21.7%. 

Κατηγορία 1: Ο λευκός είναι σαφώς καλύτερος.

23%

32%

32%

9%
4%

Σωστή εκτίµηση

Εκτίµηση κατα µια
κατηγορία λάθος

Λάθος εκτίµηση

Λάθος εκτίµηση

Λάθος εκτίµηση

 

Διάγραμμα 4.1 Εκτιμήσεις του μοντέλου για την κατηγορία 1 
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Κατηγορία 2: Ο λευκός είναι καλύτερος.

7%

35%

48%

9%
1%

Εκτίµηση κατα µια
κατηγορία λάθος

Σωστή εκτίµηση
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c

 

Διάγραμμα 4.2 Εκτιμήσεις του μοντέλου για την κατηγορία 2 

Κατηγορία 3: Ισόπαλη θέση

3%

23%

57%
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3%

Λάθος εκτίµηση
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Διάγραμμα 4.3 Εκτιμήσεις του μοντέλου για την κατηγορία 3 
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Κατηγορία 4: Ο µαύρος είναι καλύτερος

2%
13%

50%
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11%

Λάθος εκτίµηση

Λάθος εκτίµηση
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Διάγραμμα 4.4 Εκτιμήσεις του μοντέλου για την κατηγορία 4 

Κατηγορία 5:Ο µαύρος είναι σαφώς καλύτερος
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Διάγραμμα 4.5 Εκτιμήσεις του μοντέλου για την κατηγορία 5 
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Ενδεικτικό της αποτελεσµατικότητας της µεθόδου είναι το διάγραµµα 4.6. Σε πέντε 

κατηγορίες, η σωστή ταξινόµηση γίνεται πάνω από το ένα τρίτο των περιπτώσεων, η 

ταξινόµηση µε µικρό σφάλµα περίπου το 40% των περιπτώσεων, ενώ η λανθασµένη 

κατά 2 κατηγορίες και πάνω ταξινόµησης είναι στο 20% των περιπτώσεων. 

Σταθµισµένος µέσος όρος επιτυχούς ταξινόµησης

36%

42%

22%

Σωστή ταξινόµηση

Λάθος κατα µια
κατηγορία

Λάθος ταξινόµηση

 

Διάγραμμα 4.6. Σταθμισμένος μέσος όρος επιτυχούς ταξινόμησης για όλες τις κατηγορίες. 
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4.2 Συνάρτηση αξιολόγησης 

Το αποτέλεσµα της µεθόδου ήταν µια προσθετική συνάρτηση αξιολόγησης. Το πιο 

σηµαντικό κριτήριο ήταν το υλικό, και δεύτερο πιο σηµαντικό η θέση του βασιλιά. Το 

τρίτο πιο σηµαντικό κριτήριο, ήταν η κινητικότητα των κοµµατιών. Η ανάλυση έγινε 

µέχρι τέταρτο δεκαδικό ψηφίο. 
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Διάγραμμα 4.7: σημαντικότητα κριτηρίων. 

Μια παρατήρηση είναι ότι τα διακριτά κριτήρια είχαν την µικρότερη αναλογικά 

σηµαντικότητα. Τα όρια µεταξύ των κριτηρίων, ειδικά στα κριτήρια θέσης, ανάπτυξης, 

πιονιών και κινητικότητας ήταν πολύ κοντά το ένα στο άλλο, αλλά τα όρια ήταν 

ευδιάκριτα. Τα περισσότερα όρια είναι συγκεντρωµένα στις ενδιάµεσες τιµές, συνήθως 

γύρω από το µηδέν. Ένα ενδιαφέρον στοιχείο είναι ότι σχεδόν σε όλα τα κριτήρια η 

αξία που δίνει το κριτήριο για τις τιµές από το κάτω όριο µέχρι τις κεντρικές τιµές είναι 

σχεδόν ίδια µε την επιπλέον αξία που δίνει το κριτήριο για τις από τις κεντρικές τιµές 

µέχρι το πάνω όριο. Έτσι, µπορούµε να πούµε ότι τα κριτήρια είναι πιο συµµετρικά ως 

προς την προσθετική αξία. Στα διαγράµµατα 4.8 εώς 4.16 παρουσιάζονται ένα προς ένα 

τα κριτήρια και η αξία που δίνεται ανάλογα µε την τιµή του κάθε κριτηρίου. 



 

 

38

0

0.1

0.2

0.3

0.4

0.5

0.6

-1145 -100 0 100 1145

Material Value

U
ti

li
ty

 v
al

u
e

 

Διάγραμμα 4.8: Αξία κριτηρίου υλικού ανα τιμή. 

Το κριτήριο υλικό είναι απόλυτα συµµετρικό ως προς τα όρια. Αυτό πιθανώς να 

οφείλεται στα δεδοµένα. Σύµφωνα µε το µοντέλο το να έχει κάποια πλευρά µια 

βασίλισσα και λίγο παραπάνω υλικό είναι ισοδύναµο µε το να έχει κάποια πλευρά µια 

βασίλισσα και πολύ παραπάνω υλικό. Αυτό σαν σκακιστική πρακτική είναι σωστό, 

καθώς δεν είναι απαραίτητο µια πλευρά να έχει περισσότερο από αυτό το πλεονέκτηµα 

για να θεωρείται σαφώς καλύτερη. Στις κεντρικές τιµές, η διαφορά από το να έχει ένα 

πιόνι (100 πόντους) περισσότερο η µια πλευρά από την άλλη είναι στις περίπου 0.01% 

της τελικής αξιολόγησης. Στις τιµές που δεν συµπεριλαµβάνονται στις κεντρικές, 

δηλαδή από το -100 ως το +100 το κριτήριο αυτό δίνει πολύ µεγαλύτερο πλεονέκτηµα 

στην πλευρά που το έχει. 
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Διάγραμμα 4.9: Αξία κριτηρίου χώρου ανα τιμή. 

Το κριτήριο κινητικότητας (mobility) είναι αρκετά συµµετρικό. Εδώ, η µέγιστη αξία 

που µπορεί να δώσει είναι περίπου στο 0.07, δηλαδή λιγότερο από το ότι δίνει το ένα 

πιόνι της προηγούµενης κατηγορίας. Αυτό το κριτήριο θέλει προσοχή στην εφαρµογή 

του. Στις περιπτώσεις που ο ένας βασιλιάς απειλείται, οι διαθέσιµες κινήσεις της 

πλευράς αυτής µειώνονται δραµατικά. Έτσι θα πρέπει να υλοποιηθεί µε τρόπο που να 

αποφεύγεται αυτό. Στο δικό µας τελικό πρόγραµµα στις περιπτώσεις απειλής του 

βασιλιά προστίθεται η αξία για την µεσαία τιµή (µηδέν), δηλαδή 0.023. 
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Διάγραμμα 4.10: Αξία κριτηρίου ανάπτυξης ανα τιμή.  

Το κριτήριο της ανάπτυξης είχε κάποιες φορές µικρή ή καθόλου διαφορά στις αξίες. Η 

αξία που έδινε το κριτήριο για τις τιµές από µείον είκοσι πέντε, έως την τιµή 13 ήταν η 

ίδια, 0.218. αυτό έγινε και για τις τιµές από 22 ως 31, και 43 ως 58. Η τελική αξία που 

προσέθετε στο µοντέλο µας ήταν 0.0434. 
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Διάγραμμα 4.11: Αξία κριτηρίου θέσης ανα τιμή. 
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Στο κριτήριο της θέσης είχαµε 6 αντί για 8 ενδιάµεσα όρια. Ακόµα και µε λιγότερα 

όρια σε κάποιες περιπτώσεις η αξία που έδινε το κριτήριο σε ένα όριο ήταν ίδια µε την 

αξία που έδινε στο επόµενο όριο. Στις τιµές -12 έως -4, 0 έως 2, και 8 έως 12 δίνει την 

ίδια αξία, 0.0224, 0.0237, και 0.0238 αντίστοιχα. Η µέγιστη αξία είναι 0,0351. 

0

0.01

0.02

0.03

0.04

0.05

0.06

-170 -30 -12 0 8 20 30 192

Pawn Value

U
ti

li
ty

 v
al

u
e

 

Διάγραμμα 4.12: Αξία κριτηρίου πιονιών ανα τιμή.  

Το κριτήριο πιονιών, αντίθετα µε τα δυο προηγούµενα, είχε οχτώ όρια. Ακόµα και έτσι 

υπήρχαν όρια στα οποία η µερική αξία ήταν ίδια µε του προηγούµενου ορίου. Στις τιµές 

από -30 ως -12, 8 έως 30, η προσθετική αξία ήταν αντίστοιχα 0.0249 και 0.0674 

αντίστοιχα. Η µέγιστη αξία που θα µπορούσε να πάρει από αυτό το κριτήριο είναι 

0.0547. 
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Διάγραμμα 4.13: Αξία κριτηρίου ασφάλειας του βασιλιά ανα τιμή.  

Το δεύτερο σε σηµαντικότητα κριτήριο είναι η ασφάλεια του βασιλιά. Η µερική αξία 

αυτού του κριτηρίου αυξάνεται πολύ στις ακραίες τιµές, ενώ µένει σχεδόν σταθερή στις 

ενδιάµεσες. Αυτό είναι φυσιολογικό να συµβαίνει, γιατί οι ακραίες τιµές αυτού του 

κριτηρίου πρέπει να οδηγούν σε ακραία (κατηγορίες 1 ή 5) ταξινόµηση του στοιχείου 

αυτού. Και σε αυτό το κριτήριο έχουµε τιµές που δίνουν την ίδια αξία στην συνάρτηση, 

οι τιµές από -40 έως -10, 3 έως 7, δίνουν αντίστοιχα 0.1336 και 0.1346 αντίστοιχα. Η 

µέγιστη τιµή είναι στο 0.2227. 
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Διάγραμμα 4.14: Αξία κριτηρίου κέντρου πιονιών ανα τιμή.  

Το κριτήριο “κέντρο πιονιών“ είναι το διακριτό κριτήριο µε την µικρότερη σηµασία. Η 

µέγιστη αξία που µπορεί να πάρει είναι 0.0025, και είναι µικρότερο από την διαφορά 

ενός πιονιού (100 µονάδες στο υλικό). 
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Διάγραμμα 4.15: Αξία κριτηρίου κέντρου κομματιών ανα τιμή. 

Το κριτήριο “κέντρο κοµµατιών” έχει πολύ µικρή σηµασία. Αυτό τις περισσότερες 

φορές οδηγεί σε ανοιχτό παιχνίδι, χωρίς πολλά πιόνια στο κέντρο που εµποδίζουν τις 

κινήσεις πιονιών.  Η µέγιστη αξία που µπορεί να δώσει είναι  0.005. 
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Διάγραμμα 4.16: Αξία κριτηρίου ζεύγους αξιωματικών ανα τιμή. 

Το ζεύγος των δύο αξιωµατικών είναι το τελευταίο κριτήριο, το πιο σηµαντικό από τα 

διακριτά. Αν και δεν εµφανίζεται σε όλες τις περιπτώσεις στις περιπτώσεις που δεν 

εµφανίζεται παίρνει τιµή µηδέν, και άρα αξία του κριτηρίου περίπου στο 0.005. 

4.3 Παρατηρήσεις πάνω στην αντικειµενική συνάρτηση 

Τα περισσότερα κριτήρια είναι σχετικά συµµετρικά. Αυτό σηµαίνει ότι η αξία που δίνει 

το µοντέλο στις περιπτώσεις που ο µαύρος προηγείται σε ένα κριτήριο είναι περίπου 

ίση µε την παραπάνω αξία που δίνει όταν ο λευκός προηγείται σε ένα κριτήριο. Αυτό 

ήταν επιθυµητό να συµβεί, µε τη λογική ότι µια θέση θα πρέπει να είναι περίπου ίδια η 

αξιολόγησή της ακόµα και αν αντιστραφεί η θέση. Ένα σηµαντικό στοιχείο είναι ότι µε 

το µοντέλο αυτό δύσκολα θα κάνει µεγάλες θυσίες υλικού εναντίων του αντίπαλου 

βασιλιά, εκτός αν οδηγούν σε πολύ άσχηµη θέση αυτού. Σε σύγκριση µε άλλα 

προγράµµατα που δηµιουργήθηκαν από αυτή την µέθοδο αυτό οδήγησε σε καλύτερα 

αποτελέσµατα, και γενικότερα πιο ορθολογικό παιχνίδι. Επίσης, σύµφωνα µε αυτό το 

µοντέλο, αν σε µια θέση έχει κάποιος την απόλυτη υλική υπεροχή, αυτό µπορεί να 

υπερσκιάσει όλα τα άλλα κριτήρια. Αυτό, σε συνδυασµό µε την εξ ορισµού αξιολόγηση 

των θέσεων µατ ως κάποιον πολύ µεγάλο αριθµό οδηγεί σε πιο ισορροπηµένο παιχνίδι. 

Η προσαρµογή στο πρόγραµµα έγινε µέχρι 4ου δεκαδικού ψηφίου. Η χρήση παραπάνω 

ψηφίων θα κατέληγε σε πολύ µεγάλους αριθµούς (αριθµοί από δέκα έως πενήντα 
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χιλιάδες θα ήταν συχνοί) και σε πολύ αργό πρόγραµµα. Χρήση λιγότερων δεκαδικών 

ψηφίων θα παρέλειπε µέρος της πληροφορίας. Μπορεί να σηµειωθεί, ότι σε πολλές 

περιπτώσεις η προτίµηση µιας θέσης ενάντια σε µια άλλη είναι της τάξης αριθµών κάτω 

από δέκα. 

Οι θέσεις  µε λίγο υλικό δεν είχαν χρησιµοποιηθεί στο δείγµα εκµάθησης. Αυτό έγινε 

κυρίως λόγω της διαφορετικής φύσης του κριτήριου του βασιλιά ανάλογα µε την 

ποσότητα των κοµµατιών. Στο πρόγραµµα µας το κριτήριο της ασφάλειας του βασιλιά 

απλοποιείται σε θέσεις µε λιγότερο υλικό. Στην ουσία µετατρέπεται σε θέση βασιλιά, 

και αντιµετωπίζεται σαν ένα ακόµα κοµµάτι. Εξαιτίας αυτού οι θέσεις φινάλε 

εξαιρούνται από τα πειραµατικά αποτελέσµατα, και η ανάλυση σταµατάει σε ένα 

σηµείο που υπάρχει σαφές πλεονέκτηµα της µιας πλευράς, αλλά µε ικανοποιητικό 

υλικό, από µια βασίλισσα και παραπάνω στην κάθε πλευρά. 
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Κεφάλαιο 5: Πειραµατικά αποτελέσµατα 

5.1 Εισαγωγή 

Ένας έγκυρος και διαδεδοµένος τρόπος αξιολόγησης είναι της τελικής συνάρτησης 

είναι η σύγκρισή του τελικού σκακιστικού προγράµµατος µε άλλα ήδη υπάρχοντα. Για 

να είναι σίγουρο ότι η σύγκριση θα µείνει µόνο στην αντικειµενική συνάρτηση, θα 

πρέπει τα υπόλοιπά µέρη των προγραµµάτων να είναι ίδια. Στην συγκεκριµένη 

περίπτωση, θα πρέπει το βάθος αναζήτησης να είναι και στα 2 αντιµέτωπα 

προγράµµατα, να χρησιµοποιείται ο ίδιος αλγόριθµος αναζήτησης, και τυχόν άλλες 

διαφοροποιήσεις να περιοριστούν (για παράδειγµα ο αλγόριθµος static exchange 

evaluation, βιβλίο ανοιγµάτων, βιβλίο φινάλε).   

Οι δοκιµές αυτές µπορούν να γίνουν µε το κατάλληλο γραφικό πρόγραµµα. 

Χρησιµοποιήθηκε το πρόγραµµα Winboard που δίνει την δυνατότητα για έλεγχο 

κινήσεων, και ήδη υπάρχουσας βάσης ανοιγµάτων. Επίσης είναι πολύ πρακτικό για τα 

µατς πολλών παρτίδων µεταξύ υπολογιστών, δίνοντας την δυνατότητα για πολλές 

παρτίδες.  

Έτσι για σύγκριση µε το τελικό πρόγραµµα που η συνάρτηση αξιολόγησή του προήλθε 

από την µέθοδο UTADIS (στο εξής αναφέρεται ως UTADess) χρησιµοποιήθηκαν δύο 

προγράµµατα µε διαφορετική συνάρτηση αξιολόγησης. Το πρώτο είχε περιορισµένα 

κριτήρια αξιολόγησης, και το δεύτερο είχε πλήρη κριτήρια αξιολόγησης µε την 

σηµαντικότητα τους ορισµένη από πριν. Θα τα ονοµάσουµε πρόγραµµα Dummy και 

Hand Tuned για ευκολία.  
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Πίνακας 5.1: Κριτήρια για σκακιστικά προγράµµατα Dummy και Hand Tuned 

Κριτήρια Dummy Hand Tuned 

Υλική υπεροχή 

Ασφάλεια βασιλιά 

Αδύνατά/ελεύθερα πιόνια 

Κέντρο πιονιών 

Position 

Ζεύγος αξιωµατικών 

Κέντρο κοµµατιών 

Mobility 

Όπως περιγράφεται 

Απόσταση αντιπάλων κοµµατιών. Θέση στην 

σκακιέρα. Ασπίδα πιονιών. 

Όπως περιγράφεται 

Καθόλου. 

Πύργος πίσω από ελεύθερα πιόνια 

Πάντα, ανεξάρτητα από ανοιχτό/κλειστό κέντρο 

Καθόλου 

Καθόλου 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

Όπως περιγράφεται 

 

∆οκιµαστικά έγινε ένα µατς ανάµεσα στα δύο αυτά προγράµµατα. Το βάθος 

αναζήτησης ήταν 4 κινήσεις, 2 του λευκού και 2 του µαύρου σε κάθε περίπτωση. 

Χρησιµοποιήθηκε η βάση ανοιγµάτων που παρέχει το Winboard, για την εξασφάλιση 

της διαφορετικής σειράς κινήσεων σε κάθε παρτίδα. Το Hand Tuned κέρδισε µε 7 νίκες, 

2 ήττες και µια ισοπαλία. Οι δύο ήττες και η ισοπαλία έγιναν µε κερδισµένη θέση στην 

διάρκεια του φινάλε. Συνολικά, µπορούµε να πούµε µε βεβαιότητα ότι αυτή η πιο 

σύνθετη αξιολόγηση του προγράµµατος Hand Tuned οδήγησε στα καλύτερα 

αποτελέσµατα, και επίσης ότι είναι καλύτερη από την συνάρτηση αξιολόγησης του 

Dummy. 

 

5.2Αποτελέσµατα και παρτίδες Dummy vs UTADess 

Οι παρτίδες έγιναν µε τις ίδιες ρυθµίσεις για το κάθε πρόγραµµα. Με περιορισµένο 

ορίζοντα αναζήτησης στις 4 κινήσεις, που µπορεί να οδηγούσε σε λάθη εξαιτίας του 

στατικού ορίζοντα, µε κοινή βάση ανοιγµάτων για τις πρώτες 14 κινήσεις, και χωρίς 

διαδικασία αλγορίθµου SEE (static exchange evaluation).  Τα αποτελέσµατα ήταν 

ανάµεικτα.  Σε πολλές περιπτώσεις έγινε εµφανής η απουσία του αλγορίθµου see, που 

χρησιµοποιείται για αύξηση του ορίζοντα αναζήτησης. Η γενικότερη υπεροχή του 
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προγράµµατος UTADess αποδεικνύεται και από το αποτέλεσµα του µατς, το οποίο 

έληξε 4-3 υπέρ του, µε µια ισοπαλία. Κάποιες φορές το πρόγραµµα έκανε κινήσεις 

χωρίς κάποια λογική. Αυτές σηµειώνονται στις παρτίδες που ακολουθούν, και αφορούν 

κυρίως κινήσεις του βασιλιά που σκοπό είχαν να βελτιώσουν την ασφάλειά του. Λόγω 

των πολλών τιµών που δίνουν την ίδια αξία στην τελική συνάρτηση, πολλές φορές 

επιλεγόταν µια κίνηση που έδινε την ίδια αξία στην τελική συνάρτηση, αλλά το 

κριτήριο έπαιρνε µικρότερη τιµή. Η κίνηση αυτή επιλεγόταν απλά και µόνο γιατί η 

διαδικασία αναζήτησης περνούσε πρώτα από αυτή. 

Στο Παράρτηµα 1 παραθέτουµε ενδεικτικά κάποιες παρτίδες, µε διάγραµµα στην θέση 

που έγινε µια αποφασιστική κίνηση. 

5.3 Αποτελέσµατα και παρτίδες UTADess VS Hand Tuned 

Το µατς µεταξύ του προγράµµατος Hand Tuned και του UTAdess είχε πολλαπλό 

ενδιαφέρον. Το προφανές ενδιαφέρον είναι η αντιµετώπιση ενός ανώτερου 

προγράµµατος από το dummy. Το πιο σηµαντικό είναι ότι τα δεδοµένα που 

χρησιµοποιήθηκαν βγήκαν από την συνάρτηση του HandTuned. Έτσι στην ουσία το 

HandTuned ήταν η µήτρα του προγράµµατος UTAdess. Τα αποτελέσµατα ήταν αρκετά 

ενδιαφέροντα. Εξαιτίας της πιο περίπλοκης συνάρτησης αξιολόγησης του HandTuned 

ήταν αναµενόµενο το πρόγραµµά µας να έχει χειρότερα αποτελέσµατα. Παρόλα αυτά, 

σε 10 αγώνες το αποτέλεσµα ήταν το κοντινό 5 ½  – 4 ½  υπέρ του Hand Tuned. Το 

αποτέλεσµα αυτό είναι ενθαρρυντικό, µε καλύτερα αποτελέσµατα από το Dummy. 

Παρόλα αυτά, η µέθοδος δεν κατόρθωσε να βελτιώσει το παιχνίδι του Hand Tuned. 

Τα προβλήµατα που αντιµετώπισε το πρόγραµµα µας ενάντια στο Dummy 

εµφανίστηκαν και σε αυτές τις παρτίδες.  

Το τόσο κοντινό score στις παρτίδες µεταξύ αυτων τον προγραµµάτων µπορει να 

σηµαίνει την σχεδον ισάξια συνάρτηση αξιολόγησης. Αν εξαιρέσει κανείς τις κινήσεις 

του βασιλιά στο πρόγραµµα UTAdess, θα µπορούσαµε να πούµε οτι είναι σχεδον 

ισάξια προγράµµατα. Οι 10 παρτίδες του µατς, είναι ενας ικανοποιητικός αριθµός, αλλά 

τα αποτελέσµατα αυτά µπορεί να οφείλονται και στις τυχαίες επιλογές των ανοιγµάτων 

του προγράµµατος WinBoard. Με µια µεγαλύτερη βάση ανοιγµάτων, και µια βάση 

φινάλε θα µπορούσαν να εξαχθούν ακριβέστερα αποτελέσµατα. 



 

 

49

Στο Παράρτηµα 2 υπάρχουν αυτές οι 10 παρτίδες, µε ένα διάγραµµα σε µια 

χαρακτηριστική θέση. Σηµειώνεται ότι και εδώ οι παρτίδες θεωρήθηκε ότι έληξαν όταν 

είχαν φτάσει στο τελικό στάδιο της παρτίδας. 
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Κεφάλαιο 6: Συµπεράσµατα 

Σε αυτή την εργασία έγινε προσπάθεια να βρεθεί µια γενική λύση στο περίπλοκο 

ζήτηµα της αξιολόγησης θέσεων στο σκάκι, µε βάση στατική αξιολόγηση θέσεων. Το 

ότι  η διαδικασία εκµάθησης γίνεται µε στατικές θέσεις δηµιουργεί προβλήµατα. Το 

σκάκι είναι ένα παιχνίδι αξιολόγησης, όσο και αναζήτησης, και οι θέσεις που 

χρησιµοποιήθηκαν είχαν αναγκαστικά µόνο το δεύτερο συστατικό. Το µεγαλύτερο 

ποσοστό αποτυχίας στο θεωρητικό κοµµάτι οφείλεται στην ίδια την φύση των 

δεδοµένων, κάτι που δεν είναι δυνατό να αλλάξει. Για να είχαµε καλύτερα 

αποτελέσµατα θα έπρεπε τα δεδοµένα να είναι σε τελικές θέσεις, και όχι σε θέσεις που 

για να αξιολογηθούν θα πρέπει να γίνει αναζήτηση. 

Ακόµα και µε αυτές τις ελλείψεις, τα αποτελέσµατα του µοντέλου ήταν ενθαρρυντικά 

για ένα ακόµα λόγο. Το µεγαλύτερο ποσοστό των λάθος ταξινοµήσεων ήταν σε 

κατηγορία κοντά στην κατηγορία που ήταν η κατηγορία που τα είχε ταξινοµήσει η 

βάση ανοιγµάτων. 

Η σωστή πρόβλεψη σε ένα µεγάλο µέρος των αρχικών δεδοµένων, συγκριτικά µε άλλα 

προγράµµατα, µε βάση το δηµιουργηµένο µοντέλο δεν σηµαίνει απλά την καλύτερη 

προσαρµογή πάνω σε αυτά τα δεδοµένα. Το πλήθος και το εύρος των αρχικών 

δεδοµένων είναι αξιόπιστο, και αρκετό για να βγουν συµπεράσµατα και για µεγαλύτερο 

αριθµό θέσεων. Αυτό αποδεικνύει και την υπεροχή ενός προγράµµατος που 

δηµιουργείται από την µέθοδο UTADIS σε σχέση µε προγράµµατα που δεν προκύπτουν 

από κάποια αντίστοιχη µέθοδο.  

Η τελική µορφή της συνάρτησης ως προσθετική συνάρτηση προσοµοιάζει πολύ την 

σκέψη του σκακιστή. Είναι πολύ πιο κοντά από κάποιο γραµµικό µοντέλο το οποίο έχει 

ένα σταθερό συντελεστή αύξησης. Από αυτή την σκοπιά, το µοντέλο που προκύπτει 

είναι πολύ πιο κοντά στην τεχνητή νοηµοσύνη από τα προγράµµατα που προκύπτουν 

από γραµµικά και µη γραµµικά µοντέλα. 

Τα γενικά καλά αποτελέσµατα σκακιού του UTADess αφήνουν ελπίδες για την 

περαιτέρω έρευνα.  Μπορεί να µην υπήρξε σαφής υπεροχή του προγράµµατός µας 

ενάντια στα άλλα σκακιστικά προγράµµατα, αλλά αυτή η µικρή διαφορά που είχε 
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αφήνουν ελπίδες οτι η µέθοδος αυτή µπορεί να οδηγήσει σε βελτίωση του αρχικού µας 

προγράµµατος. 

 

Περαιτέρω έρευνα θα µπορούσε να γίνει µε διάφορους τρόπους, µερικοί από τους 

οποίους είναι οι εξής: 

• Επαναπροσδιορισµός των κριτηρίων, είτε διαχωρίζοντας µερικά, είτε προσθέτοντας 

κάποιες παραπάνω λεπτοµέρειες 

• Αλλαγή του δείγµατος εκµάθησης σε διαφορετική βάση παρτίδων, η οποία θα 

µπορούσε να είναι πιο πρόσφατη, πιο αναλυτική, µε διαφορετική φύση 

αξιολογηµένων θέσεων, ή ακόµα και πιο µεγάλη. 

• Σύγκριση των αποτελεσµάτων µε τα αποτελέσµατα από άλλες µεθόδους ανάλυσης, 

όπως τα νευρωνικά δίκτυα 

Τελικώς, παρά τα ενθαρρυντικά αποτελέσµατα, για να βγουν περισσότερα 

συµπεράσµατα σχετικά µε την χρήση πολυκριτηριακών µεθοδολογιών στο σκάκι 

χρειάζεται περισσότερη έρευνα για να καταλήξει αν οι µεθοδολογίες αυτές µπορούν να 

φτάσουν σε καλύτερα αποτελέσµατα από την µη χρήση διαδικασιών βελτιστοποίησης. 

Η έρευνα αυτή ήταν η πρώτη, σύµφωνα µε τις γνώσεις µας, που ασχολήθηκε µέσω 

αυτής της προσέγγισης µε την αξιολόγηση θέσεων στο σκάκι, και ως τέτοια µπορεί να 

κριθεί.  



 

 

52

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

 

Adelson-Velsky, G. Arlazarov, V. Bitman, A. Zhivotovsky, A. Uskov, 

A. (1970), “Programming a Computer to Play Chess”. Russian Mathematical 

Surveys, Vol. 25, pp. 221-262 

Althöfer, I. et al (1990) “An incremental negamax algorithm” Artificial Intelligence 
Volume 43, Issue 1, Pages 57–65 

Capablanca, J.R. (1935) A Primer of Chess. Harcourt, Brace And Company- New York 

Cracraft, S. (1984) , "Bitmap Move Generation in Chess" ICCA Journal, Vol. 7, No. 3, 

pp. 146-153 

David-Tabibi, Ο. Koppel, Μ. Netanyahu, N. (2008). “Genetic algorithms for mentor-
assisted evaluation function optimization” Proceedings of the 2008 Genetic and 
Evolutionary Computation Conference, pages 1469–1476. Atlanta, GA, July 2008 

David-Tabibi, Ο. Koppel, Μ. Netanyahu N. (2009) “Simulating Human Grandmasters: 
Evolution and Coevolution of Evaluation Functions” ACM Genetic and 
Evolutionary Computation Conference (GECCO '09), pp. 1483 - 1489, Montreal, 
Canada 

Degroot, A. (1965) Thought and Choice in Chess, Mouton publishers, The hague 

Donninger, C. (1993). “Null Move and Deep Search: Selective-Search Heuristics for 

Obtuse Chess Programs” ICCA Journal, bol 16, no 3, pp. 137-143.  

Doumpos, M. and Zopounidis C.  (2002). “Multicriteria Decision Aid Classification 
Methods.” Kluwer Academic Publishers, Dordrecht 

Gomboc, D. Marsland, T. A. Buro, M. (2003) “Evaluation function tuning via ordinal 
correlation” Advances in Computer Games Conference, volume 10, 1–1 

Grob R. et al (2002) “Evolving chess playing programs”,  Proceedings of the Genetic 
and Evolutionary Computation Conference,  pp. 740-747 

Hsu, F.-h. Anantharman, T.S. Campbell, M.S. Nowatzyk A. (1990) “Deep Thought”, in: 
T.A. Marsland, J. Schaeffer (Eds.), Computers, Chess, and Cognition, Springer, 
Berlin, 1990, pp. 55–78 

Hyatt, R. (1999), "Rotated bitmaps, a new twist on an old idea", ICCA Journal, Vol. 22, 

No 4, (213-222).  



 

 

53

Jacquet-Lagrèze, E. and Siskos, J. (1978), Une methode de construction de fonctions 
d'utilite additives explicatives d'une preference globale. Cahier du LAMSADE, no. 
16, Universite de Paris-Dauphine, Paris 

Jacquet-Lagrèze, E., Siskos, Y (1982). “Assessing a set of additive utility functions for 
multicriteria decision making: The UTA method.” European Journal of 
Operational Research 10, 151-164 

Junghanns, A. Schaeffer, J. (1997), “Search versus knowledge in game-playing 

programs revisited”. Proceedings of the 15th International Joint Conference on 

Artificial Intelligence (IJCAI-97), Vol 1, pp. 692-697. 

Kannan, P. (2007) Magic move-bitboard generation in computer chess, Preprint. Casual 

paper. Available at 

www.pradu.us/old/Nov27_2008/Buzz/research/magic/Bitboards.pdf. 

Kaufman, L (1999), "The Evaluation of Material Imbalances", Chess Life March 1999, 

retrieved 2006-06-21 

Kendall G. and Whitwell G. (2001) “An evolutionary approach for the tuning of a chess 
evaluation function using population dynamics” proceedings of Congress on 
Evolutionary Computation, pp. 995–1002.  

Korf, R. (1985), “Depth-first Iterative-Deepening: An Optimal Admissible Tree 
Search.” Artificial  Intelligence Volume 27, Issue 1, September 1985, Pages 97–
109 

Kotov, A. (1973) Play like a Grand master. Batsford Chess Books  

Pachman, L. (1975) Complete Chess Strategy, Cornerstone Library,  

Reinefeld, A. (1983). “An Improvement to the Scout Tree-Search Algorithm” ICCA 

Journal, Vol. 6, No. 4, pp. 4-14 

Shannon, C. (1950) “Programming a Computer for Playing Chess” Philosophical 

Magazine, Ser.7, Vol. 41, No. 314 - March 1950 

Thrun, S. (1995).  Learning to play the game of chess. In Tesauro, G., Touretzky, D. S., 
& Leen, T. K. (Eds.), Advances in Neural Information Processing Systems 7 
Cambridge, MA. The MIT Press. 



 

 

54

Znosko-Borovsky, E. (1922) The Middle Game in Chess  Dover Chess Publications, 
London 

Zorbist A. et al (1969), “A New Hashing Method with Application for Game Playing” 
Technical Report #88, Computer Science Department, The University of 
Wisconsin, Madison, WI, USA. Reprinted (1990) in ICCA Journal, Vol. 13, No. 
2, pp. 69-73 



 

 

55

Παράρτηµα 1 Παρτίδες Utadess εναντίων Dummy 

[Round "1"] 
[White "utadess"] 
[Black "dummy"] 
[Result "1/2-1/2"] 
1.d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nf3 b6 4. g3 Ba6 5. b3 Bb4+ 6. Bd2 Be7 7. Bg2 c6 8. Bc3 d5 9. Qd3 dxc4 10. bxc4 
O-O 11. Bd2 Qd6 12. Bc3 Nbd7 13. Ng5 h6 14. Nh3 Nd5 15. Bd2 Nb4 16. Qc3 Qc7 17. a3 Nd5 18. cxd5 
exd5 19. Bxd5 Nb8 20. Bf4 Qb7 21. Be4 Bb5 22. a4 Ba6 23. Kf1 Qd7 24. Ng1 Rd8 25. Be3 Bd6 26. Qc2 
Bb7 27. f3 Na6 28. Nd2 Nb4 29. Qb1 Nd5 30. Bf2 Nf6 31. Bf5 Qc7 32. Nc4 Rab8 33. Nh3 c5 34. dxc5 
Bxc5 35. Be1 Bd5  

 

36. Qd3 Be4 37. Bxe4 Rxd3 38. Bxd3 Qd7 39. Kg2 Rd8 40. Bc3 Qc6 41. Nf4 Be7 42. Rhe1 Ng4 43. h3 
Ne3+ 44. Kh1 Nxc4 45. e4 g5 46. Nd5 Qe6 47. Nxe7+ Qxe7 48. Bxc4 Rc8 49. Bxf7+ Qxf7 50. Re3 Qb3 
51. Bd4 Qe6 52. g4 Rc4 53. Bb2 ½-½- 

Στο αποφασιστικό σηµείο της παρτίδας, και ενώ ο λευκός ήταν καλύτερος, έπαιξε µια 
κίνηση που αντάλλασσε µια βασίλισσα για έναν αξιωµατικό και έναν πύργο, 
καταλήγοντας σε φινάλε που µε σωστό παιχνίδι θα ήταν ισόπαλο. Επίσης, στην κίνηση 
44 του λευκού, βρίσκουµε ένα παράδειγµα του προβλήµατος που δηµιουργεί η 
αναζήτηση συγκεκριµένου ορίζοντα. 
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[Round "2"] 
[White "dummy"] 
[Black "utadess"] 
[Result "0-1"] 
1.e4 c6 2. d4 d5 3. Nd2 dxe4 4. Nxe4 Bf5 5. Ng3 Bg6 6. h4 h6 7. Nf3 Nd7 8. h5 Bh7 9. Bd2 Ngf6 10. 
Bb4 e6 11. Bxf8 Kxf8 12. Bc4 Qa5+ 13. c3 Nb6 14. b4 Qa3 15. Qb3 Nxc4 16. Qxc4 Rd8 17. O-O Kg8 
18. Rfc1 Ne4  

 

19. Rd1 Qxc3 20. Qxc3 Nxc3 21. Rdc1 Nd5 22. Rc4 Bd3 23. Rc5 Nxb4 24. Rd1 0-1 
 
Στην κίνηση 11 του µαύρου φαίνετε για πρώτη φορά το πρόβληµα στο κριτήριο 
“ασφάλεια του βασιλιά”. Η πιο λογική επιλογή θα ήταν να γίνει φάγωµα του κοµµατιού 
από τον πύργο, για να υπάρχει δυνατότητα µεγάλου ροκέ. Όµως οι ίσες τιµές σε πολλά 
σηµεία του κριτηρίου αυτού οδήγησε σε κίνηση του βασιλιά, µε µια µικρή βελτίωση 
στο κριτήριο αυτό, αντί για την αρκετά µεγαλύτερη βελτίωση που θα είχε στο κριτήριο 
αυτό η κίνηση του πύργου. Αυτό σαν πρόσθεση αξίας δεν είχε διαφορά στην τελική 
αντικειµενική συνάρτηση, και το πρόγραµµα επέλεξε την πρώτη κίνηση που υπήρξε 
στην διαδικασία αναζήτησης. 
Η παρτίδα σταµάτησε στην 24 κίνηση, µια και η παρτίδα είχε µπει στο τελικό στάδιό 
της (φινάλε) µε σαφές πλεονέκτηµα του µαύρου.
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[Round "3"] 
[White "utadess"] 
[Black "dummy"] 
[Result "0-1"] 
1. d4 Nf6 2. Nf3 g6 3. c4 Bg7 4. g3 c6 5. Bg2 O-O 6. Nc3 d5 7. Qb3 Qb6 8. Qxb6 axb6 9. cxd5 Nxd5 10. 
O-O Nxc3 11. bxc3 e6 12. e4 Nd7 13. Be3 Ra3 

 

14. Rfb1 Rxc3 15. Nd2 Bf6 16. a3 Rd8 17. a4 Rc2 18. f4 Bxd4 19. Bxd4 Rxd2 20. Bc3 Rc2 21. Bb4 e5 
22. Bd6 exf4 23. gxf4 Rd2 24. Bb4 Rd4 25. Bh3 Rxe4 26. Bd6 f5 27. Bg2 Re2 28. Bc7 Rde8 29. Rd1 
Rc2 30. Ra3 Ree2 31. Rg3 Ra2 32. a5 bxa5 33. Rb1 Nc5 34. Bd6 Nd7 35. Rd1 Nf6 36. Bc7 Bd7 37. Rb1 
b5 0-1 
 

Λάθος κίνηση του λευκού στην 13 κίνηση, που χάνει πιόνι, και µαζί µε αυτό την 
παρτίδα. 
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[Round "4"] 
[White "dummy"] 
[Black "utadess"] 
[Result "1-0"] 
1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. g3 d5 4. Bg2 Be7 5. Nf3 O-O 6. O-O c6 7. Qc2 Nbd7 8. Rd1 b6 9. cxd5 Nxd5 10. 
Qxc6 Ba6 11. Nc3 Rc8 12. Qa4 Nb4 13. e4 Bd6 14. Be3 b5 15. Nxb5 Nb6  

 

16. Qa5 Bxg3 17. hxg3 Qe7 18. a3 Nc4 19. Qxb4 Qxb4 20. axb4 Bxb5 21. Rxa7 Nxb2 22. Rc1 Ra8 23. 
Rxa8 Rxa8 24. Bf1 Bxf1 25. Kxf1 Nd3 26. Rc7 Nxb4 27. Ne5 1-0 
 

Τα προβλήµατα που δηµιουργεί ο συγκεκριµένος ορίζοντας αναζήτησης αρχίζουν για 
τον µαύρο στην 14η κίνηση, και είναι πιο έντονα στην 16η. Το φινάλε ήταν σαφώς 
κερδισµένο από τον λευκό.
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[Round "5"] 
[White "utadess"] 
[Black "dummy"] 
[Result "0-1"] 
1.d4 Nf6 2. Nf3 g6 3. c4 Bg7 4. g3 O-O 5. Bg2 d6 6. Nc3 Nc6 7. O-O a6 8. h3 Rb8 9. Nh4 Bd7 10. f3 
Nh5 11. Ne4 f5 12. Ng5 Nxg3 13. Rf2 Nxd4 14. e3 Nge2+ 15. Rxe2 Nxe2+ 16. Qxe2 e5 17. f4 e4 18. 
Bf1 Qe7 19. a4 Bf6 20. Bd2 Bxg5 21. fxg5 Qxg5+ 22. Ng2 Qg3 23. h4 Qe5 24. Bc3 Qc5 25. h5 g5 26. 
Rb1 Bxa4 27. b4 Qc6 28. Qa2 d5 29. Qf2 dxc4 30. Be2 Qb5 31. Re1 Rbc8 32. Qg3 h6 33. Kh1 c6 34. 
Qd6 Rf7 35. Qxh6 Rfc7 36. Rg1 Re8 37. Qxg5+ Kf8 

 

38. Qh6+ Ke7 39. Nf4 Kd7 40. Qg6 Re7 41. Bf6 Qxb4 42. Qxf5+ Kd6 43. Bxe7+ Rxe7 44. Bg4 Kc7 45. 
Ng6 Rh7 46. Qxe4 Kb8 47. Ra1 Bb3 48. Qd4 Ka8 49. Kg2 Bc2 50. Qd8+ Ka7 51. Qd4+ c5 52. Qf4 Qb2 
53. Rg1 Bxg6+ 54. Kh1 Bxh5  0-1 
 

Ο λευκός ήταν χειρότερος από 12η κίνηση. Η επίθεση ενάντια του βασιλιά από την 35η 
κίνηση και µετά γύρισε την πλάστιγγα και ο έχασε πολλές ευκαιρίες νίκης. Στην τελική 
θέση το µατ είναι αναπόφευκτο. Μια παρτίδα µε επιθετικό στυλ. Στην θέση του 
διαγράµµατος αν ο λευκός είχε παίξει Nf4 θα είχε κερδίσει.
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[Round "6"] 
[White "dummy"] 
[Black "utadess"] 
[Result "0-1"] 
1. e4 c5 2. Nf3 a6 3. c3 Nf6 4. e5 Nd5 5. d4 cxd4 6. Qxd4 e6 7. c4 Nc6 8. Qe4 f5 9. exf6 Nxf6 10. Qf4 
Bb4+ 11. Bd2 Qa5 12. Bd3 e5 13. Qf5 d5 14. Qg5 dxc4 15. Bxc4 Bg4 16. Qxg7 Rf8 17. Qxb7 Bxd2+ 18. 
Nbxd2 Rc8 19. h3 Bf5 20. Qxa6 Qc5 21. h4 e4 22. Ng5 e3 

 

23. Bf7+ Rxf7 24. Nxf7 exd2+ 25. Ke2 Kxf7 26. Qb7+ Kg8 27. Qb3+ Nd5 28. Qg3+ Kh8 29. Kxd2 Re8 
30. Qb3 Nd4 31. Qa4 Bd7 32. Qd1 Kg8 33. Qb1 Bf5 34. Qd1 Qc6 35. Qc1 Qb5 36. Qb1 Bxb1 37. Rhxb1 
Qc4 38. f4 Qc2 0-1 
 

Το πρόβληµα του ορίζοντα αναζήτησης έφερε το πρόγραµµα dummy σε δύσκολη θέση, 
µε αποτέλεσµα στην συνέχεια να καταλήξει µε πολύ χειρότερη βαθµολογία στο 
κριτήριο “ασφάλεια του βασιλιά” και στο τέλος να χάσει πρώτα την βασίλισσα του για 
να αποφύγει το µατ, και στην συνέχεια να δέχεται µατ.
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[Round "7"] 
[White "utadess"] 
[Black "dummy"] 
[Result "1-0"] 
  1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bb5 a6 4. Ba4 f5 5. d4 exd4 6. e5 Bc5 7. O-O Nge7 8. Bb3 d5 9. exd6 Qxd6 10. 
Qd3 Nb4 11. Qe2 Bd7 12. a3 d3 13. cxd3 Nc6 14. Nc3 Rd8 15. Bd2 Nd4 16. Nxd4 Qxd4 17. Nd5 c6 

 

 

18. Bc3 Qh4 19. Nc7+ Kf8 20. Qe5 Bxf2+ 21. Rxf2 Qg4 22. Bb4 Qg5 23. d4 h6 24. Bc5 a5 25. Bd6 b6 
26. Bc4 a4 27. Re1 Re8 28. Nxe8 Kxe8 29. Bxe7 Be6 30. Bxg5 hxg5 31. Qxe6+ Kd8 32. Qd6+ Kc8 33. 
Ba6 1-0 
 

Η πολύ καλή κίνηση του Utadess στην 18η κίνηση είχε φέρει την παρτίδα σε 
κερδισµένη θέση του λευκού. Ο λευκός είχε δυνατότητα για µατ σε 6 κινήσεις, ή για 
απόκτηση µεγάλου πλεονεκτήµατος υλικού, αλλά και η σειρά κινήσεων που επέλεξε 
οδήγησε σε νίκη. Στην 27 κίνηση η παρτίδα είχε ουσιαστικά τελειώσει.
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[Round "8"] 
[White "dummy"] 
[Black "utadess"] 
[Result "0-1"] 
1. e4 c5 2. Nf3 d6 3. d4 cxd4 4. Nxd4 Nf6 5. Nc3 a6 6. Be2 e6 7. Be3 Qc7 8. g4 h6 9. O-O e5 10. Nf3 
Bxg4 11. Nd2 h5 12. f3 Be6 13. Bd3 Nc6 14. Qe2 Nd4 15. Bxd4 exd4 16. Nd1 Be7 17. a4 h4 18. Re1 
Rh5 19. Qg2 g6 20. Kf2 Re5 21. Kg1 h3 22. Qg3 Kf8 23. Qf4 Qc6 24. Nf2 Kg7 25. Rad1 Nh5 

 

26. Qxe5+ dxe5 27. Ng4 f6 28. a5 Nf4 29. Nf2 Bb4 30. c3 dxc3 31. Nf1 cxb2 32. Bb1 Bxe1 33. Rxe1 
Qc5 34. Ne3 Qxa5 35. Kf1 Qd2 36. Nf5+ gxf5 37. Rd1 Qe2+ 38. Kg1 Kh8 39. Rd8+ Rxd8 40. Bd3 Rg8+ 
41. Ng4 Qg2 0-1  
 

Παγίδευση βασίλισσας σε µια θέση που και ο λευκός και ο µαύρος είχαν τύχες. Ο 
µαύρος είχε ελαφρά καλύτερη θέση λόγω του παραπάνω υλικού και της καλύτερης 
θέσης του βασιλιά. 
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Παράρτηµα 2: Παρτίδες  UTADess εναντίων HandTuned 

[Round "1"] 
[White "UtaDes"] 
[Black "handtuned"] 
[Result "0-1"] 
1.Nf3 Nf6 2. c4 g6 3. g3 Bg7 4. Bg2 O-O 5. O-O d6 6. d4 Nc6 7. Nc3 a6 8. d5 Na5 9. Nd2 Bg4 10. Qa4 
b6 11. h3 Bd7 12. Qc2 Nb7 13. f4 Nc5 14. b4 Nb7 15. Kh1 a5 16. b5 Nc5 17. Bb2 Nh5 18. Rf3 Bd4 19. 
e3 Bf5 20. Qd1 Bf6 21. e4 Bd7 22. Qe2 Bd4 23. Raf1 e6 24. e5 exd5 25. cxd5 Re8 26. Rc1 Nf6 27. Rff1 
Bf5 

 

 

28. Nd1 Bd3 29. Qf3 Bxf1 30. Nxf1 dxe5 31. fxe5 Bxb2 32. Nxb2 Nfe4 33. e6 f5 34. Qf4 Qxd5 35. Bxe4 
Nxe4 36. Kh2 Qxb5 37. Rc2 Rxe6 38. Nc4 Re7 39. Kh1 Qd5 40. Kh2 Qc6 41. Qh4 Rae8 42. Qh6 Qf6 43. 
Nfe3 Qd4 44. Na3 Nd2 45. Qf4 Qxe3 46. Qxe3 Rxe3 

Το UtaDess σε µια θέση ισορροπηµένη και µε υπεροχή στο κέντρο, κάνει µια λάθος 
κίνηση και χάνει διαφορά και στην συνέχεια την παρτίδα. 
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[Round "2"] 
[White "handtuned"] 
[Black "UtaDes"] 
[Result "1-0"] 
1.d4 Nf6 2. Nf3 e6 3. c4 b6 4. e3 Bb7 5. Bd3 d5 6. Nbd2 Nbd7 7. O-O Bd6 8. Qc2 O-O 9. cxd5 Bxd5 10. 
Ng5 Re8 11. Bxh7+ Kf8 12. f3 Be7 13. Bd3 Bb4 14. a3 Bd6 15. f4 Bb7 16. Bc4 Ng4 17. Ndf3 Bxf3 18. 

Rxf3 
Re7 

 

 

19. Qh7 Ngf6 20. Qh8+ Ng8 21. Nh7+ Ke8 22. Qxg8+ Nf8 23. Qxf8+ Kd7 24. Qxg7 Kc8 25. Bd2 f5 26. 
Qg6 Qe8 27. Ba6+ Kb8 28. Qxe8+ Rxe8 29. Nf6 Re7 30. Rg3 Rf7 31. Rg8+ Bf8 32. Rxf8+ Rxf8 33. 
Nd7#  

 

Το Utadess υποεκτιµώντας την σηµαντικότητα της ασφάλειας του βασιλιά αφήνει την 
αντίπαλη βασίλισσα να εισχωρήσει στην περιοχή του, και χάνει στις επόµενες κινήσεις. 
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[Round "3"] 
[White "UtaDes"] 
[Black "handtuned"] 
[Result "0-1"] 
1.e4 c6 2. d4 d5 3. e5 Bf5 4. Be3 e6 5. Nd2 Nd7 6. Be2 Qb6 7. Nb3 a5 8. a4 Ne7 

 

 

9. Nd2 Qxb2 10. Rb1 Qxc2 11. Qxc2 Bxc2 12. Rxb7 Bxa4 13. f3 Rb8 14. Rxb8+ Nxb8 15. Bd3 Nf5 16. 
Ke2 Nd7 17. Bxf5 exf5 18. f4 Bb5+ 19. Ke1 Bb4 20. Nh3 f6 21. exf6 Nxf6 22. Ng5 Kd7 23. h4 Re8 24. 
Rh3 Ne4 25. Nf3 Kd6 26. h5 c5 27. dxc5+ Nxc5 28. Ne5 Nd3+ 29. Nxd3 Bxd3 

Λάθος στην πρώτη κίνηση εκτός θεωρίας του λευκού, που τον άφησε 2 πιόνια κάτω και 
χαµένη παρτίδα. 
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[Round "4"] 
[White "handtuned"] 
[Black "UtaDes"] 
[Result "1-0"] 
1.d4 d5 2. c4 c6 3. Nf3 Nf6 4. Nc3 e6 5. Bg5 h6 6. Bxf6 Qxf6 7. e3 Nd7 8. Bd3 dxc4 9. Bxc4 Nb6 10. 
Nd2 Qg5 11. O-O e5 12. dxe5 Qh4 13. g3 Qh3 14. Qb3 Nxc4 15. Qxc4 Rb8 16. a4 Be7 17. Rad1 Be6 18. 
Qd4 a5 19. e4 Rd8 20. Qe3 Bb4 21. Nf3 Bc4 

 

22. Rxd8+ Kxd8 23. Qd4+ Kc7 24. Qxc4 Kb8 25. Na2 Be7 26. Rd1 Bd8 27. Qxf7 Bb6 28. Qxg7 Rc8 29. 
e6 Qxe6 30. Qe5+ Qxe5 

Η παρτίδα συνεχίστηκε, και έληξε ισόπαλη λόγω του προβληµατικού παιχνιδιού του 
λευκού στο φινάλε. Όµως, η θέση στην 31η κίνηση είναι σαφώς υπέρ του λευκού, και η 
παρτίδα προσµετρήθηκε υπέρ του. Το λάθος του µαύρου ήταν πάλι η ασφάλεια του 
βασιλιά, όπου θα έπρεπε να κάνει ροκέ και να αποφύγει τις περιπέτειες που οδήγησε η 
θέση στο διάγραµµα. 

Μέχρι στιγµής, το Utadess χάνει 4-0, µε τα λάθη του να είναι αδικαιολόγητα, 2 φορές 
για την ασφάλεια του βασιλιά, και 1 λόγω του συγκεκριµένου ορίζοντα αναζήτησης. Τα 
επόµενα αποτελέσµατα αντιστρέφουν κάπως την κατάσταση.
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[Round "5"] 
[White "UtaDes"] 
[Black "handtuned"] 
[Result "1-0"] 
1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nf3 Bb4+ 4. Bd2 c5 5. Bxb4 cxb4 6. g3 O-O 7. Bg2 Qc7 8. b3 b6 9. Ng5 Nc6 10. e3 
Bb7 11. O-O d6 12. Kh1 Rac8 13. f4 Ne7 14. e4 h6 15. Nh3 Bxe4 16. Bxe4 Nxe4 17. Qe1 Nf6 18. Qxb4 
Nc6 19. Qd2 Ne4 20. Qc2 Nf6 21. Rd1 Nb4 22. Qg2 Rfe8 23. Nc3 d5 24. a3 Na6 25. Nb5 Qd7 26. Nc3 
dxc4 27. b4 Red8 28. g4 Qd6 29. Qb7 Qc6+ 30. Qxc6 Rxc6 

 

 
31. b5 Rcd6 32. bxa6 Nxg4 33. Nb5 R6d7 34. Re1 Kf8 35. Rac1 Rc8 36. Rc3 g5 37. fxg5 hxg5 38. Nxg5  
 

Ο λευκός έχει κερδισµένο φινάλε. Στη θέση του διαγράµµατος ο µαύρος χάνει κοµµάτι 
στην επόµενη κίνηση, σε µια θέση που είχε αρκετές τύχες. 
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[Round "6"] 
[White "handtuned"] 
[Black "UtaDes"] 
[Result "0-1" 
1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nc3 Bb4 4. Qb3 Bxc3+ 5. bxc3 O-O 6. Nf3 Ne4 7. c5 Nc6 8. e3 Na5 9. Qc2 f5 10. 
Be2 d5 11. O-O Kh8 12. Nd2 Nxd2 13. Bxd2 Nc6 14. Bb5 Rb8 15. c4 dxc4 16. Bxc4 Qh4 17. f4 Qf6 18. 
Bb5 Rd8 19. Bc3 Bd7 20. Bc4 b5 21. Bb3 Qh6 22. d5 exd5 23. Bxd5 Ne7 24. Qd1 Qg6 25. Rb1 b4 

 
 

 
 
25. Rb1 b4 26. Be5 Bb5 27. Bxc7 Rxd5 28. Bxb8 Rxd1 29. Rfxd1 a5 30. Rd8+ Be8 31. Bc7 Nc6 32. Rd2 
Bf7 33. Rd6 Qg4 34. Rxc6 Bd5 35. g3 Bxc6 
 

Στην θέση του διαγράµµατος , ο λευκός είχε µια στιβαρή θέση. Η σειρά κινήσεων που 
επέλεξε λόγω που περιορισµένου ορίζοντα οδήγησε σε απώλεια υλικού. 
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[Round "7"] 
[White "UtaDes"] 
[Black "handtuned"] 
[Result "1/2 -1/2"] 
1. Nf3 Nf6 2. d4 e6 3. Nbd2 d5 4. c4 c5 5. cxd5 cxd4 6. Nxd4 Qxd5 7. e3 a6 8. Qf3 Qxf3 9. gxf3 e5 10. 
N4b3 Bb4 11. Bd3 O-O 12. O-O Be6 13. Rd1 a5 14. a4 Bxd2 15. Nxd2 Nc6 16. Bc4 Rfe8 17. Bxe6 Rxe6 
18. Ne4 Nxe4 19. fxe4 Rg6+ 20. Kf1 Re8 21. b3 Rd8 22. Ba3 Ra8 23. Rd5 Rh6 24. Rd7 Rxh2 25. Ke2 b6 
26. Rd6 Rh6 27. Rxh6 gxh6 28. Rc1 Rc8 29. Rg1+ Kh8 30. Rg2 Rd8 31. Bb2 h5 

 

 

32. f4 b5 33. axb5 Nd4+ 34. exd4 f5 35. dxe5 h6 36. exf5 Kh7 37. Rh2 Rd5 38. b6 Rb5 39. Rxh5 Rxb6 
40. Rh3 Rb4 41. Rf3 Re4+ 42. Kd2 Kg7 

Στην θέση του διαγράµµατος, σε µια γενικά ισόπαλη θέση, ο λευκός κέρδισε πιόνια, και 
τελικά κοµµάτι µε την απειλή του µατ. Ο περιορισµένος ορίζοντας αναζήτησης 
λειτούργησε υπέρ του. Παρόλα αυτά, η θέση καταγράφηκε σαν ισοπαλία, µια και η 
παρτίδα είχε ήδη µπεί σε φινάλε. 



 

 

70

[Round "8"] 
[White "handtuned"] 
[Black "UtaDes"] 
[Result "0-1"] 
1. Nf3 Nf6 2. c4 b6 3. g3 Bb7 4. Bg2 e6 5. O-O Be7 6. Nc3 O-O 7. d4 Ne4 8. Qc2 Nxc3 9. Qxc3 Bxf3 
10. exf3 Nc6 11. d5 Bb4 12. Qd3 exd5 13. cxd5 Ne5 14. Qe4 Bd6 15. Be3 f5 16. Qd4 Ng6 17. Qd3 Be5 
18. Rab1 Qe7 19. f4 Bd6 20. f3 Bc5 21. Rfe1 Rae8 

 

22. Rbc1 Bxe3+ 23. Rxe3 Qxe3+ 24. Qxe3 Rxe3 25. Rxc7 Re1+ 

Λάθος του λευκού στην 2 που του κόστισε ένα κοµµάτι. Ο µαύρος είχε αρκετά 
καλύτερη θέση, λόγω της αδυναµίας των πιονιών του λευκού. Το φινάλε είναι 
κερδισµένο για τον µαύρο, µε σαφή υλική υπεροχή. 
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[Round "9"] 
[White "UtaDes"] 
[Black "handtuned"] 
[Result "1-0"] 
1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nc3 Bb4 4. Nf3 c5 5. g3 Ne4 6. Qd3 cxd4 7. Qxe4 dxc3 8. b3 O-O 9. e3 Nc6 10. 
Bd3 f5 11. Qf4 c2+ 12. Bd2 Qf6 13. Rc1 Bxd2+ 14. Nxd2 g5 15. Qd6 g4 16. Qa3 d6 17. Rxc2 e5 18. Kf1 
e4 19. Be2 b5 20. cxb5 Ne5 21. Kg1 d5 22. Qc5 Rd8 23. a4 Rd7 24. Rc1 Rd8 25. Rd1 h6 26. Re1 Qf7 27. 
Qc3 Nd7 28. Qc2 Rb8 29. Rd1 Ne5 30. Qc3 Nd7 31. Qa5 Bb7 32. Qxa7 Ba8 33. Qd4 Qe7 34. Nf1 Nb6 
35. Nd2 Rf8 36. Bf1 Rf7 37. h3 gxh3 38. Rxh3 Qd6 39. Be2 Bb7 40. Rh2 Rc8 

 

41. a5 Nd7 42. a6 Ba8 43. Bh5 Rg7 44. Ra1 Rb8 45. Be2 Nb6 46. Rh5 Rf7 47. Rc1 Qe6 48. Kg2 Ra7 49. 
Rhh1 Qd6 50. Rh5 Qe6 51. Rhh1 Qd6 52. f3 Qg6 53. Rc2 Qe6 54. fxe4 dxe4 55. Bc4 Bd5 56. Bxd5 
Qxd5 57. Qxd5+ Nxd5 58. Kf2 Kg7 59 Rc5 

ο λευκός πήρε πλεονέκτηµα στο υλικό στην αρχή, απο την 19η κίνηση. Πάλι όµως το 
Utadess εµφάνισε προβλήµατα µε το κριτήριο ασφάλειας του βασιλιά, αφου οι κινήσεις 
που έκανε (19η και 21η ) ειναι εντελώς παράλογες. Στην τελική θέση το υλικό του 
λευκού ειναι παραπάνω απο αρκετό για να κερδίσει.
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[Round "10"] 
[White "handtuned"] 
[Black "UtaDes"] 
[Result "1/2 -1/2 "] 
1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nc3 Bb4 4. e3 b6 5. Ne2 Ba6 6. a3 Be7 7. Nf4 d5 8. b3 O-O 9. cxd5 exd5 10. a4 
Bb4 

 

11.Nxd5 Qxd5 12. Bd2 Bxc3 13. Bxc3 Bb7 14. a5 bxa5 15. Rxa5 Qd6 16. Rb5 Be4 17. Bb4 Qe6 18. 
Bxf8 Kxf8 19. Bc4 Qd7 20. Rg5 Kg8 21. f3 Bb7 22. Qc2 Qe8 23. Re5 Qd7 24. Qf5 Bc6 25. Ke2 Bb7 26. 
Qxd7 Nbxd7 

Στην τελευταία παρτίδα του µατς, έγιναν πολλές ανατροπές. Ο λευκός έχασε κοµµάτι 
στην 11η κίνηση. Στην συνέχεια, κέρδισε την διαφορά µετά απο λάθος του µαύρου στην 
16η. Τα λάθη αυτά έγιναν εξαιτίας του περιορισµένου ορίζοντα αναζήτησης. Στην 
συνέχεια η θέση κατέληξε µε περιορισµένο υλικό, σε µια θέση που είναι αρκετά 
περίπλοκη, οπου αποφασίστηκε ισοπαλία. 

 


