Szachy — wygrana czy remis?
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Pétruch (ang. ply) to ruch wykonany
przez jedna ze stron. Zatem na caly
ruch (posunigcie bialych jak i czarnych)
skladaja si¢ dwa pélruchy.

Dokladniejsze obliczenia i wyjasnienia
techniczne mozna odnalezé na stronie
http://jknow.republika.pl/

szachy/szachy.html,
z ktérej wykorzystano fragmenty
dotyczace obliczen.

Tablice Nalimova podaja ocene¢ pozycji

i okredlajg liczbe ruchéw koniecznych do

zakonczenia partii (uzyskaniem wygranej

badZ remisu). Tutaj mozna sprawdzié,

jak to wyglada:

http://wuw.k4it.de/
index.php?topic=egtb&lang=en

*nauczyciel w klubie szachowym
Szachowe Umysly w Stalowej Woli

**matematyk, absolwent
Uniwersytetu Jagielloniskiego

Tomasz PINTAL*, Pawel KUBIT™

Zastanéwmy sie nad pytaniem zawartym w tytule, to jest: czy partia szachdw,
przy bezblednej grze obu stron, zakonczy sie wygrana ktéregos z graczy, czy
moze tez nieunikniony jest remis? Do dzi$ nie jest znana odpowiedZ na to
pytanie i to pomimo faktu, ze w rozwiazaniu tego problemu moglyby nam
poméc odpowiednio napisany program i postuzenie sie superkomputerem

(a najlepiej moca obliczeniowa wielu takich urzadzen polaczonych w jedna sieé

— tak jak w przypadku globalnej sieci Internet). Sprébujmy zatem wstepnie
oszacowad, ile réznych sytuacji musialoby zostaé przeanalizowanych, aby uzyskaé
odpowiedz na postawione na poczatku pytanie.

Zakladamy, ze partia trwa 50 ruchéw ($rednio po okoto 40 ruchach rozgrywka
szachowa albo wlasénie sie konczy, albo obaj zawodnicy sa zorientowani co do
koncowego jej wyniku). Jak wiadomo, przy rozpoczeciu partii biale maja

20 mozliwosci ruchu, w odpowiedzi na to czarne maja takze 20 mozliwosci, czyli
po dwéch pierwszych posunieciach (pélruchach) jest dokladnie 400 réznych
wariantéw gry. Moze sie to wydawaé niewielka wartoscia, ale zobaczmy, co
dzieje sie dalej: liczba mozliwych kontynuacji szybko wzrasta wraz z kolejnymi
ruchami. Jak szybko? Opisuje to ponizsza tabela.

liczba posunieé | 2 3 4 5 6
liczba mozliwych wariantéw ] 400 8902 197281 4865609 119060324

Po pierwszych trzech pelnych ruchach (6 pélruchéw, czyli 3 posuniecia bialych
oraz czarnych) jest nieco ponad 100 milionéw wariantéw, czyli 108. W zaleznogci
od fazy gry jest okoto 100 do 1000 mozliwosci kontynuowania gry na ruch

(czyli po wymnozeniu liczby posunieé bialych i czarnych mozna uzyskaé liczbe
w przedziale od 100 do 1000). W efekcie mozliwych partii jest rzedu 10120,

Dla ukazania skali problemu (zlozonosci szachéw) dodajmy, ze szacowana liczba
atoméw w obserwowalnym Wszechéwiecie to 1080,

Zauwazmy tez, ze skoro na dowolnym polu szachownicy 8 x 8 mozna ustawic¢
jedna z 12 bierek badz tez zostawié je puste, to liczba wszystkich ustawien figur
(zaréwno tych poprawnych w sensie szachowym, jak i szachowo nielegalnych)
jest réwna 13%4, czyli w przyblizeniu 107!,

Czy jest wigc mozliwe rozwigzanie problemu z wykorzystaniem superkomputeréw?
Zakladajac, ze nasz program bylby w stanie analizowaé z szybkoscia 1000 000
wariantéw na sekunde, na przerobienie calosci bedzie potrzebowal okoto

1097 lat, a wiec wiecej niz wiek Wszech$wiata. Nawet przyspieszenie obliczen
10 milionéw razy (107) niewiele zmieni, bo nadal otrzymujemy bardzo znaczaca
wartoéé: 10190 lat. Na pocieszenie mozna wspomnieé, iz liczba mozliwych
pozycji na szachownicy (w tym przypadku nalezy wyeliminowaé te ,nielegalne”:
chociazby takie, w ktérych obydwa kroéle sa szachowane, na szachownicy

jest wiecej niz 18 hetmanéw lub 20 wiez itp.) waha si¢ w granicach od 1038

do 10% (dla poréwnania: w warcabach angielskich mamy ,tylko” 5 - 10%°
mozliwych ustawien pionéw). Niemniej jest to wystarczajaco duza liczba, ktéra
gwarantuje, ze jak na razie odpowiedz na pytanie postawione w tytule jest

poza naszym zasiegiem.

Na czym polega zatem cze$ciowy sukces w ,badaniu szachéw” na obecnym
etapie rozwoju techniki? W chwili obecnej sa juz dostepne tablice koncowek
(tzw. tablice Nalimova). Sa to wygenerowane oraz ocenione wszystkie mozliwe
prawidlowe pozycje, ktére mozna uzyskaé¢ w grze szachowej (jak na razie
jedynie dla 6 bierek, w tym obowiazkowo zawsze oba kréle). Pojawia sie
pytanie: czemu dostepne sa tylko pozycje szesciobierkowe? Opracowanie tablic
siedmiobierkowych wymagaloby bowiem poteznych mocy obliczeniowych,

a dodatkowo wielkiej przestrzeni do ich zapisania. Tak wigc rozwiazanie w ten
sposéb problemu ,,przeliczenia szachéw do spodu” raczej do konca wieku nam
nie grozi. Jedynym ratunkiem jest opracowanie komputeréw kwantowych lub tez
wynalezienie algorytmu, ktéry pozwoli na udowodnienie (za pomoca regul), iz
dane pozycje naleza do kategorii remisowych lub wygranych.
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Rys. 1. Remisowe zakoriczenie partii
Aronian—Nakamura (odpowiednio
zawodnikéw nr 3 i 12 Swiatowej listy
rankingowej). Brak przewagi materialnej
oraz widocznych stabodci z obu stron
powoduje, ze gracze nie podejmuja

dalszych wysitkéw w celu wygrania partii.
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Rys. 2. Biale uzyskaly remis: ustawilty
twierdze, ktérej nie mozna sforsowac.
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Rys. 3. Zugzwang oznacza sytuacje,
najcze$ciej w koncowej fazie gry,

w ktérej wykonanie ruchu powoduje
natychmiastowe pogorszenie pozycji

strony bedacej na posunieciu (tu bialych),

prowadzace do przegranej.

Jak wiemy, istnieja takie gry, w ktérych jedna ze stron dysponuje strategia
wygrywajaca (czyli prowadzaca do zwyciestwa bez wzgledu na to, co zrobi
przeciwnik), przy czym nie zawsze jest rozpoznane, jak gracz ma zrealizowaé
swoja wygrana. Tak jest chociazby z gra hex. Z szachami by¢ moze jest
inaczej... W tym miejscu przedstawimy kilka argumentéw na poparcie hipotezy,
iz szachy sa gra remisowa.

Rozgrywki na najwyzszym $wiatowym poziomie wsréd zawodowych szachistéw
koncza si¢ w zdecydowanej wickszosci remisami (rys. 1). Dzieje sie tak zwlaszcza
wtedy, gdy obaj przeciwnicy dysponuja zblizonym poziomem gry oraz bardzo
dobrym przygotowaniem i znakomitg aktualng forma sportowa. Dodatkowym
argumentem jest fakt, iz rozgrywki miedzy najsilniejszymi programami
komputerowymi ( Houdini, Rybka, Stockfish itp.) konicza sie zwyciestwem
wylacznie wtedy, gdy ktérys z nich osiagnie zdecydowang przewage. Najczesciej
jest ona wynikiem uzyskania lepszej pozycji dzieki tzw. ksigice debiutowe;.

Obecne ksiazki debiutowe sa tworzone na podstawie partii najsilniejszych szachistéw
Swiata, co powoduje stale ich ulepszanie. Niektére z tych ksiazek sa wykonywane
przez pasjonatéw i czesto bywaja znacznie silniejsze niz te dostarczane razem

z programami komputerowymi. Dlatego z uwagi na coraz mniejsza ilo$¢ ,dziur”
w ksiazkach debiutowych, mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze bez znalezienia
istotnego wzmocnienia wariantu lub jeszcze gdzieniegdzie ,niezalatanej dziury”...
po prostu nie jest mozliwe osiggniecie przewagi pozwalajacej na uzyskanie wygranej.

Kolejna przestanka wspierajaca nasze przypuszczenia jest zwigzana z konicowa
faza partii szachowej. Okazuje sie, ze istnieje pewien odsetek pozycji, ktére
nawet pomimo wyraznej przewagi jednej ze stron nie sg mozliwe do wygrania.
Za przyklad moze postuzyé¢ sytuacja, w ktorej strona silniejsza ma dwa skoczki
lub tez piona bandowego i gonica (niekontrolujacego pola przemiany). Sa takze
pozycje typu twierdza, w ktérych — pomimo duzej przewagi jednej ze stron —
mozna uzyskaé jedynie remis (rys. 2).

Z naszych analiz wynika, iz na chwile obecna jedyna mozliwosé obalenia przyjete;
hipotezy o remisowosci szachéw moze byé¢ zwiazana z sytuacja tzw. zugzwangu
(rys. 3). Zugzwang oznacza, ze strona rozpoczynajaca partie w konicu dochodzi do
pozycji krytycznej, w ktorej konieczno$é wykonania ruchu powoduje, ze z pozycji
yidealnej” przechodzi w pozycje przegrang. Niemniej jednak baza kilku milionéw
partii (ktéra obecnie ma do dyspozycji niemal kazdy szachista) wskazuje wyraZnie,
iz bez bledu strony rozpoczynajacej nie dochodzi do tego typu pozycji. Zwykle
uzyskana przewaga (czy tez patrzac od strony stabszej —strata niemajaca charakteru
krytycznego) gwarantuje uzyskanie jedynie remisu. Inaczej méwiac, to raczej czarne
musza sie martwié¢, aby tak neutralizowa¢ przewage, zeby nie wyjs$¢ poza ,strefe
remisu”, anizeli biale, aby nie wpasé w pozycje zugzwangu. Tak czy inaczej: biale
nie sa w stanie wygra¢ (forsownie) partii, jesli czarne nie popelnia krytycznego
bledu (lub bledéw), ktéry sprawi, iz wyjda one poza ,strefe remisowa”.

Fakt ten nie powinien zresztg nas specjalnie dziwié¢, bowiem juz trzeci mistrz
$wiata, José Rail Capablanca, blisko sto lat temu przewidywal, iz w niedalekiej
przyszlosci szachy ,umra na remis”. Z tego wzgledu zaréwno on, jak i jego
nastepcy tworzyli rézne ,,odmiany szachow”, ktorych celem byloby przede
wszystkim skomplikowanie gry.

Jednym z przykladow takiego od$wiezenia moga by¢ tzw. szachy Fischera
(sf960). Ta odmiana jest prosta modyfikacja krélewskiej gry, polegajaca na
losowym ustawieniu figur (klasyczne szachy to jedna z 960 mozliwosci ustawienia
— stad nazwa) oraz nieco innych regutach wykonywania roszady. Obecnie szachy
Fischera sg traktowane jako przysztosé szachow, z uwagi na to, ze pozwalaja

one uniknaé powielania utartych schematéw debiutowych wystepujacych

w szachach klasycznych.

Podsumowujac: jedli w niedalekiej przyszlosci okaze sie, ze szachy to gra
remisowa, wéwczas by¢é moze warto bedzie siegnaé¢ do innej formy tej
niezwyklej gry. Na razie jednak zaczekajmy na ich definitywne ,rozwiazanie”
— udowodnienie tego, ze szachy (klasyczne) sa na pewno gra remisowa.
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