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wINTELIGENT-64*

PRIMUL ROBOT

ROMANESC DE JUCAT
SAH BAZAT PE
MICROPROCESOR

Descrierea functiilor i a
modului de utilizare



Robotul ,INTELIGENT-64" este programat sd
Joace partide de sah pe cinci nivele de dificultate, ce se
pot selecta folosind tasta °/,. Nivelele O, A si B sint folo-
site pentru jocul propriu-zis, iar nivelele C si D sint fo-
losite pentru rezolvarea unor probleme de sah dificile,
acestea din urmd nefiind utilizabile practic pentru joc
datoritd intervalului de timp mare necesar la calcularea
mutdrilor.

Programul de jucat gah este inregistrat pe dische-
tele insotitoare ale robotului. El se incarcd in memoria
acestuia in felul urmator:

@ se pune sub tensiune robotul;

@ se monteaza discheta in locagul de citire (pozitia

de montare este cea indicatd in schita dischetei de

la pagina 5).

® se apasd tasta ,,RESET” de pe claviatura robo-

tului, pentru a declansa operatia de transfer a pro-

gramului de pe discheta in memoria acestuia. Din
acest moment, robotul este pregatit pentru joc.



Folosirea robotului

1. Robotul se pune sub tensiune prin ridicarea comuta-
torului (1).

2. Se ia o dischetd, se orienteazd cu marca (I11) spre
dreapta i se introduce in locasul de citire (2), cu muchia (12)
inainte.

3. Se inchide bine discheta, folosind maneta (3) prin
punerea ei in pozitia orizontald.

4. Se apasda tasta pe care scrie ,,RESET*, care
lanseazd operatia de transfer a programului de pe dischetd
in memoria robotului. Aceastd operatie dureaza 15 secunde.

5. Pe ecran apare titlul programului si invitatia de
a juca o partida de sah. Se raspunde cu litera D.

6. Dupd terminarea jocului sau in momentul in care
se doreste intreruperea acestuia, se scoate mai intii discheta
din locasul de citire (2), prin ridicarea manetei (3) §i
apdsarea ei spre dreapta. Apoi se scoate robotul de sub
tensiune, prin punerea in jos a comutatorului (I).

Atengie! Se recomandd ca, la montarea dischetel,
sd nu fie atinse cu mina suprafetele acesteia neprotejate de
anvelopd. '
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Profilul din fata
al robotului

Comutatorul — pornit (in sus) —
oprit (in jos)

Locasul de montare a dischetei
Maneta de inchidere a dischetei
in locasul de citire

Tasta ’RESET*¢ de transfer al
programului de pe dischetd in
memoria robotului

Tastatura

Ecran

Maneta care (prin rasucire)
modifica inclinarea ecranului

Profilul din spate

. Mufa de alimentare cu curent

electric

. Mufa de legiturd cu tastatura
. Butonul de reglare a luminozi-

tatii ecranului

11.
125

13.

14.
15.

Schita dischetei

Marca dischetei

Muchia dischetei care se intro-
duce in locasul de citire
Suprafata neacoperitd a interi-
orului dischetei

Orificiul circular de fixare
Anvelopa de protectie a dischetei



Semnificatia tastelor

Comunicarea om-robot se realizeaza cu ajutorul tas-
taturii si al ecranului. Omul scrie comenzile sale apasind
taste, robotul di mesaje scrise pe ecran.

Robotul este prevazut cu o tastatura standard necesard
tuturor aplicatiilor care se pot programa pe acest tip de
calculator.

Existd unele taste pe care sint inscrise doua semne :
semnul de jos, frecvent utilizat, care se obtine prin
apisarea tastei si semnul de sus, care se obtine apdsind
simultan tasta respectivd si tasta speciald pe care scrie
»wSHIET";

Pentru a juca sah cu acest robot trebuie cunoscute
conventiile sahiste, dupd cum urmeaza:

— Coloanele tablei de sah in numar de 8 se noteaza
cu literele A, B, C, D, E, F, G, H.

— Liniile tablei de sah in numar de 8 se numero-
teazd cu numerele 1,2, 3,4, 5,6, 7, 8.

— Tabla de sah se aseazd avind ultimul patrat din
dreapta a liniei 1-a de culoare alba.

— Numerotarea incepe de la primul pédtrat din
stinga al pieselor albe, mergind pe orizontala de la stin-
ga la dreapta de la A la H si de jos in sus de la 1 la 8.

6



Semnificatia tastelor este urmditoarea:

RETURN  — tasta de incheiere a comenzilor
RUB OUT — anularea unei comenzi scrise gresit
ESC — grabirea rdspunsului robotului la mu-
tare, dacd robotul gindeste prea mult la
mutare
@ — incepe o partida noud

— omul alege piesele negre

# — se incepe introducerea unei pozitii pe
tabla de sah

Yo — se stabileste nivelul de joc

+ — se doreste vizionarea unei partide inre-

gistrate in biblioteca

= — se Inregistreaza o partidd jucatd, pe dis-
chetd, in biblioteca de partide

& — se poate vedea de la inceput ultima par-
tida jucata
< — se da Inapoi cu o mutare pozitia de pe

tabla de sah



Cum se joacd o partida

Inceperea partidei

Daca apasati pe tasta ,,@’ incepe o partidd noua.

Pe ecran apare un antet al programului ,,MICRO-
PROCES?”, apoi o intrebare, daca doriti sa jucati o partida
de sah. Daca raspundeti ,,N” atunci programul va astepta
apdsarea tastei ,,@".

Daca raspundeti cu orice altd tastd diferitd de tasta
,,N”’, atunci, pe ecran va apare o tabli de sah si invitatia
de a face prima mutare.

Dupa ce apare scris ,,001.” pe ecran. se poate face:

1) alegerea nivelului de dificultate de joc (tasta 9%
+ o litera A, B, C, D + ,RETURN?") si

2) alegerea culorii pieselor cu care doriti sd jucati:

— daca alegeti piesele albe, raspundeti direct cu o

mutare, de exemplu E2E4;

— daca alegeti piesele negre, atuncitrebuie sa apdsati

tasta ,,$ 7 si sa asteptati ca robotul sd scrie pe
ecran prima lui mutare.

Efectuarea mutarilor

Cind scrieti o mutare la tastaturd trebuie sd precizati:



— coloana de plecare a piesei

— linia de plecare a piesei

— coloana de sosire a piesei

— linia de sosire a piesei

— tasta ,,RETURN" care incheie mutarea.

De exemplu, dacd doriti sa mutati calul din patratul
B1” in patratul .,C3”, atunci veti scrie la tastatura:
B1C3 si ,,RETURN”

Cind scrieti o mutare nu trebuie sa precizati tipul
piesei care mutd ci doar ,,patratul de plecare” si ..pa-
tratul de sosire™ al acelei piese. Mesajul trebuie incheiat
cu tasta .,RETURN™.

Dacd ati constatat cd mutarea pe care ati inceput
s-0 scrieti este gresitd. atunci apdsati tasta ,.RUB OUT”
care anuleaza ultima comanda scrisa. Daca ati apasat deja
tasta ,, RETURN?” si ultima mutare a fost facuta pe ecran
s1 constatati cd nu ati efectuat mutarea doritd, atunci
puteti reveni asupra ultimei mutari facute, apasind tasta
,»<", care va reface pe ecran pozitia de dinaintea ultimei
mutari.

Puteti da partida inapoi chiar cu mai multe mutdri,
apasind de mai multe ori tasta ., <.

Mutarea pieselor pe tabla de joc

Robotul face automat mutarile pe tabla de control de
pe ecran. atit pentru om cit si pentru el insusi.

Dar pe tabla de joc trebuie sa efectuati atit mutarile
proprii cit si cele anuntate de robot pe ecran.

Robotul anuntd mutdrile sale pe ecran intr-o formi
asemanatoare cu cele scrise de om cu deosebirea ci in

mesaj mai apare ,,— intre patratul de plecare si patratul
de sosire.



Exemple

Iatd un inceput de partida in care omul joacd cu piesele
albe:

001. E2E4 E7—ES

002. GIF3 B8—C6

003. FIB5 G8—-F6
si un alt inceput de partida in care omul joacd cu piesele
negre:

001. s

001. E2—E4 C7C5

002. G1—F3 D7D6

003. D2—D3 G8F6

E bine sa retineti, cd, daca ultima mutare scrisd pe
ecran are o ,.liniutd” in mesaj, atunci inseamna cd robotul
a mutat si asteaptd ca Dvs. sd scrieti o mutare.

Robotul detecteaza cazul cind repetati o pozitie de
3 ori si di mesajul ,,REMIZA”.

Grabirea raspunsului la mutare

Daca robotul gindeste prea mult la o mutare, atunci,
pentru a grabi raspunsul robotului, apdsati pe tasta
,ESC”. Tasta ,,ESC” face ca robotul si raspundad cu
mutarea cea mai buna gasita pina in acel moment, dar,
s-ar putea intimpla, ca aceastd mutare sa nu fie cea mai
buna.

Mesaje de eroare

In unele cazuri robotul anunta mesaje de eroare, de
exemplu, daca:

— se scrie 0 mutare incorect
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— se scrie o mutare corect, dar inainte ca robotul
sd anunte mutarea sa

— se face o mutare imposibild

— se face o rocada cu turnul sau regele care au mutat
deja, sau cind trecerea regelui prin cimpurile de
rocadd nu este permisd, datoritd controlului pie-
selor adverse asupra acestor cimpuri de trecere

— se face o mutare care lasd regele propriu in sah.
Nu uitati sa incheiati toate mesajele cu ,,RETURN”.

Mutiri speciale

Unele mutari se declard diferit de mutirile obisnuite.
Aceste mutari sint:

,»Rocada” — se scrie astfel:
00 — rocada mica
000 — rocada mare
Dupa cele doud sau trei zerouri
trebuie apdsata si tasta
»RETURN”

., En-passant™ — se scrie patratul ,,de unde” a
mutat pionul si patratul ,,unde”
se pune pionul; programul stie
ca pionul advers trebuie luat.
Exemplu:

Albul are un pion in ,,D5”,
iar negrul muta ,,C7C5”.
Atunci albul poate lua ,.en-pas-
sant” pionul din C5 mutind pio-
nul sau in C6.

In acest caz trebuie scrisa mu-
tarea de luare ,,en-passant’” ast-
fel: D5C6 si ,,RETURN”.
Programul va lua automat pionul
negru din patratul .,C5”.
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,,Transformare”” — Trebuie scrisd mutarea pionului,
apoi imediat litera reprezentind
initiala piesei in care se trans-
forma pionul:

D = dama, T = turn,

N = nebun, 'C = cal

De exemplu, dacd pionul din
patratul ,,B7” se transformd in
patratul ,,C8” luind un cal, acest
lucru se scrie astfel:

B7C8D

si incheiati mesajul cu tasta
,RETURN”

Daci doriti sa renuntati la continuarea unei partide
~99

si doriti sa incepeti o partidd noud, apasati tasta ,,@”.

Stabilirea nivelului de dificultate de joc

Nivelul de joc al robotului este un parametru care con-
troleazd adincimea rationamentelor de anticipare a muta-
rilor optime. Teoretic, cu cit nivelul de joc este mai mare,
cu atit robotul va juca mai bine, dar va raspunde la mu-
tare din ce in ce mai lent.

Fixarea nivelului de dificultate de joc se face astfel:

— se apasa tasta ,,%”

— apoi o tasta 0, A, B, C sau D care precizeazd nive-
lul de dificultate

— se incheie comanda cu tasta ,, RETURN”

Corespondenta intre nivelul de dificultate de joc si
timpul mediu de gindire la o mutare este urmdtoarea:

nivelul 0—3 secunde

nivelul A—10 secunde

nivelul B—30 secunde
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nivelul C—10 minute
nivelul D —50 minute

Nivelul de dificultate de joc se poate preciza oricind
pe parcursul unei partide, indiferent cine este la mutare.
Dupa necesitdti, se poate schimba de mai multe ori nivelul
de dificultate de joc pe parcursul unei partide.

Retineti, cd, nivelul de dificultate de joc trebuie pre-
cizat la inceputul fiecarei partide (la mesajul ,,001.”),
cdci, la oricg inceput de partida noud, robotul revine
automat la rivelul de dificultate zero.
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Ultilizarea bibliotecii de partide
celebre

Capacitatea unei dischete nu este prea mare, motiv
pentru care nu au putut fi incluse pe o singurd discheta
atit programul de sah cit si toate partidele din ,,Biblioteca
de partide celebre”.

De aceea, au fost create mai multe dischete continind
partide celebre.

Fiecare dischetd contine si programul de sah.

Vizionarea unei partide din ..Biblioteca de partide
celebre”.

Pentru a viziona o partida inregistratd in ., Biblioteca de
partide celebre”, trebuie procedat astfel:
1. Se ia discheta care contine numirul partidei dorite

2. Se monteaza discheta in locasul de citire, cu marca
intoarsa spre dreapta

3. Se inchide locasul dischetei
4. Se apasda tasta ,.-}-”

5. La mesajul ,, NUMAR PARTIDA:” se scrie codul
partidei ce urmeazia a fi vizionatdi. Dacd se doreste
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vizionarea partidei ,,05” din biblioteca de partide cele-
bre, atunci la mesajul NUMAR PARTIDA, se ris-
punde: 05

6. Dupd ce apare antetul partidei pe ecran, se face
derularea partidei pas cu pas. E bine si efectuati
mutdrile scrise pe ecran si pe tabla Dvs., ca si ur-
marifi mai bine desfdsurarea partidei.

Programul deruleaza pe rind mutirile legate de
acea partidd. Trecerea la urmaitoarele mutiri se
face apasind tasta ,,spatiu’.

7. Daca doriti sd intrerupeti vizionarea unei partide,
atunci apdsati tasta ,,@”.

8. Dacd doriti ca in timpul viziondrii unei partide sa
revedeti o mutare inapoi, atunci apdsati tasta .. <"
Puteti sd va intoarceti cu mai multe mutiri inapoi
apasind de mai multe ori tasta ,, <.

9. Daca doriti sad continuati sd jucati o partida celebra
din pozitia in care ati ajuns cu vizionarea, atunci
apdsati tasta ,.x’, apoi scrieti o mutare.

Inregistrarea unei partide jucate, pe discheta

Daca v-a pldcut o partida pe care ati jucat-o in com-
pania robotului, atunci puteti inregistra partida pe o
dischetd care mai are spatiu liber. dind acelei partide un
numar de ordine.

Ulterior puteti apela si viziona acea partida inregistrati,
asa cum a fost descris in subcapitolul precedent. Pentru
a inregistra o partidd jucatd trebuie sd procedati astfel:

1. Alegeti o dischetd care mai are spatiu liber pentru

inregistrare.

2. Asezati discheta in locasul de citire si inchideti

discheta.
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3. Apadsati tasta .,="", care inseamna inregistrarea unei
partide.

4. La mesajul: NUMAR PARTIDA:
raspundeti cu un numar format din doud cifre.
Numarul trebuie sa fie neaparat cuprins intre 50 si 99.

5. Incepe inregistrarea partidei. Asteptati pina apare
antetul programului ,,MICROPROCES” pentru o
partida noua.

Trebuie sd retineti urmatoarele:

— la Inregistrare (nu si la vizionare) numarul partidei
trebuie sa fie cuprins intre 50 si 99;

— daca pe discheta exista deja o partida inregistrata,
cu acelasi numar, vechea versiune de partida cu
acelasi numar este stearsa 1nainte de inregistrarea
noii partide ;

— 0 partida jucatda se mai gaseste in memoria robo-
tului pina cind se face prima mutare corecta
pentru urmatoarea partidd, sau pina cind este
vizionatd o alta partida de pe discheta.

Vizionarea de la inceput a ultimei partide jucate sau a
ultimei partide vizionate

Daca doriti sa revedeti de la capat ultima partida jucata
sau ultima partida vizionatd anterior, apasati tasta ,,&”.
Va incepe vizionarea de la inceput a partidei. Trebuie
sd apasati mereu cite o tastd, pentru a trece la urma-
toarele mutari.

Cind doriti sd renuntati la vizionarea in continuare a
unei partide, apésati tasta ,,@".

Daca doriti sa continuati sd }ucatl alta variantd, din
pozitia in care at1 ajuns cu vizionarea partidei, atunci
apdsati tasta ,.x si apoi raspundeti cu mutarea dorita.
Dacd doriti sa dati inapoi una sau mai multe mutari,
folositi tasta ,.<”
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Continuarea
partidelor intrerupte
intr-o anumita pozitie

Daca doriti sa jucati o partidd dintr-o pozitie data,
trebuie sd procedati in felul urmator:

I.
2,

3.

Apasati tasta ,.@”. Va apare antetul apoi mesajul
,,001.”.

Apdsati tasta ,, #”°, care inseamna punerea pozitiei
pe tabla de sah.

Introduceti pozitia piesd cu piesa. O piesa se intro-
duce pe tabla scriind la tastatura:

— coloana patratului: A, B, ..., H

— linia patratului: 1,2, ..., 8

— 1nitiala piesei: R, D, T. N, C, P

— culoarea piesei: 1 = alb, 2 = negru

— tasta ,, RETURN”.

Daca ati introdus gresit o piesa pe un pdatrat dat,
atunci puteti sterge acel patrat scriind inca odata
patratul si imediat ,,RETURN”, de exemplu:
F6 si ,,RETURN”

Dupa ce ati introdus pe tabla toate piesele din
pozitie, verificati inca o data daca pozitia este intro-
dusd corect. Dacd nu, efectuati corectiile ca la
punctul 4.

Daca pozitia este introdusa corect pe tabld, atunci
apasati imediat tasta ,, RETURN”. Va apare mesa-

jul ,,001.”, adica invitatia la prima mutare.
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7. Stabiliti nivelul de dificultate de joc apasind suc-
cesiv tastele:
o, - litera A, B, C sau D -+ ,,RETURN".
De exemplu: %B si ,,RETURN”

8. Stabiliti culoarea pieselor Dvs:
Daca scrieti ,,$” inseamna ca ati ales piesele negre
si trebuie sa asteptati raspunsul robotului la prima
mutare.
Daca raspundeti direct cu o mutare, inseamnd ca
ati ales piesele albe, robotul va juca cu negrele.

Remarcd: Daca ati jucat o partidd cu piesele albe si
dacd reluati o partidd prin comanda ., #”, atunci tre-
buie sa reincarcati pozitia dinaintea ultimei mutdri a albului
si sa repetati ultima mutare facutd inainte de intrerupere.

Reluarea unei partide se mai poate face si astfel:

1. Catalogati partida pe dischetd cu un numdr de
ordine cuprins intre 50 si 99 (tasta ,,="

2. Pentru a relua partida, apasati tasta ,,+" si vizua-
lizati partida pind la o mutare doritd (sau pind la ultima
mutare).

3. Apasati tasta .., care inseamnd cd vreti sd con-
tinuati jocul din acea pozitie.

Atentie : Nu confundati tasta ,,="" (inregistrare par-
tida) cu tasta ,,+ (vizionare partida).
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Detalii cu privire la robotul
HInteligent-64"

Robotul ,,INTELIGENT-64" este realizat pe baza:

— programului de jucat sah ,,MICROPROCES”

— microcalculatorului ,,CUB”

Programul ,,MICROPROCES” este rezultatul cerce-
tarilor cu privire la inteligenta artificiald si robotica
desfasurate la Institutul de Cercetari pentru Tehnica de
Calcul-Bucuresti.

Microcalculatorul .,CUB” este un produs nou al
industriei romanesti de calculatoare, fiind rezultatul cer-
cetirilor unui colectiv de ingineri de la Intreprinderea de
Calculatoare Electronice — Bucuresti.

La Institutul Politehnic Bucuresti a fost elaboratd
partea de program de desenare a tablei de sah.

Principiul matematic al programului de jucat sah
., MICROPROCES”

Pentru a calcula mutarea optima intr-o pozitie datd,
programul ,,MICROPROCES” procedeazd astfel:
1. Analizeazi o tabeld numerici din memoria calcula-
torului care contine pozitia si codurile pieselor.
2. Genereazi liste de mutiri conform codurilor pie-
selor si acorda fiecarei mutari o nota.
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3. Fiecare mutare posibild este efectuata, provizoriu,
in memoria calculatorului si se genereaza ras-
punsurile posibile ale adversarului.

4. Procesul de generare de mutdri se repeta de citeva
ori; in felul acesta apare o structura arborescentd a
mutarilor.

5. Din acest arbore de joc se alege mutarea cea mai
bunda conform principiului ,.mini-max”, care in-
seamnd ca flecare jucdtor alege variante in asa fel
incit el sa aiba ,,maximum” de piese de joc, iar ad-
versarul sa aiba ,,minimum’ de piese de joc.

Se vede cd siguranta mutarii optime determinatda din
arborele de joc conform principiului ,,mini-max’ este
strins legatd de calitatea aprecierii fiecarei pozitii din
arborele de joc.

De aceea, in programul ,, MICROPROCES”, pentru
a aprecia cit mai bine fiecare pozitie de pe tabla de sah,
au fost elaborate parti speciale de program care trateaza:

— deschiderile

— schimbul de piese

— atacuri duble, furculite

— atacuri prin descoperiri de piese

— securitatea regelui

— transformarea pionilor

— finaluri de partide

Programul ,,MICROPROCES” tine evidenta tuturor
mutdrilor efectuate intr-o partida, fiind astfel posibila
revederea intregii partide ,,pas cu pas’ si se poate cata-
loga partida pe discheta.

Din testele efectuate s-a putut trage concluzia cd pro-
gramul ,, MICROPROCES” efectueaza circa 33 de mutari
pe secunda, deci intr-un minut analizeaza circa 2.000 de
pozitii.

Din experienta programadrii sahului pe calculator se
poate afirma ca nu multimea mare de pozitii analizate
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intr-un minut este decisiva pentru calitatea jocului unui
program de sah, ci mai ales acuratetea cu care sint analizate
pozitiile.

Cu alte cuvinte, la un program de sah, capacitatea
programului de a face rafionamente complexe este mai
importantd decit generarea simplistdi a milioane de
pozitii din arborele de joc.

Date cu privire la micro-calculatorul ,,CUB”

Viteza medie de calcul a microcalculatorului ,,CUB”
este de 200.000 de instructiuni pe secunda.

Codul instructiunilor este complet compatibil cu cel
al microcalculatoarelor realizate cu microprocesoare de
tip INTEL-8080.

Capacitatea memoriei este de 64 k.

Gama posibilitatilor de utilizare a calculatoarelor de
tip ,,CUB” este foarte largd. Enumeram doar citeva din
directiile posibile de utilizare:

— gestiunea materialelor din cadrul unei sectii din

intreprindere

— evidenta imprumuturilor de cirti la o bibliotecd

— urmdrirea executiei planului de productie al unei

sectil sau al unui atelier

— scrierea, punerea la punct de aplicatii in cadrul insti-

tutelor de cercetare sau de invatamint

— cercetdri privind inteligenta artificiala
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