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Izbira motorja

Meni: Orodja - Motor

Izbira motorjev in konfiguriranje njihovih nastavitev:

Uporabi motor

Fritz & Light

Izprazni hash tabelo: Odstrani vse informacije iz razprsenih (hash) tabel.

Nastavitve: nastavitve motorjev

Velikost razprsenih tabel je pomebna, da doseZzemo optimalno moc, posebej v turnirskih partijah.

Tabelariéne baze so podatkovne baze, ki vsebujejo pomembne podatke za igranje koncnic.



Zacetna pozicija

Meni: Nova - Zacetna pozicija

Odpre okno, kjer lahko nastavimo novo pozicijo.
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P Izbiramo figure in jih s klikanjem namestimo na $ahovnico. Z desnim miskinim gumbom lahko
spremenimo barvo figur ali pa jih odstranimo.

P  Figure lahko name$&amo tudi tako, da jih izberemo na desnem robu $ahovnice in potem
povle¢emo na Zeleno polje.

P Sahovnico lahko popolnoma izpraznimo s tipko "Poéisti".

P Gumbe "Kopiraj/Prilepi ASCII”, “Kopiraj/Prilepi FEN” uporabljamo za vnos diagramov v
obicajen tekst. V urejevalniku besedil oznac¢imo pozicijo in jo s Ctrl-C prenesemo v odlozis¢e Oken.
Nato lahko pozicijo prenesemo/odlozimo na zacetno Sahovnico. Gumbi na desni omogocajo, da
tekstovni opis pozicije prenesemo na naso zacetno Sahovnico. FEN je kratica za “Forsyth-Edwards
Notation” in EPD za “Extended Position Description”.

Primer ASCII opisa pozicije: wKd6,Rc8,g8,Pg2, bKh7,Qel,Pd4,e3,h5,h6
Primer FEN opisa enake pozicije: 2R3R1/7k/3K3p/7p/3p4/4p3/6P1/4q3 w--01
Kopirajte zgornja opisa in ju poskusite prenesti na zacetno Sahovnico!

Po postavitvi vseh figur na svoja mesta, dolo¢imo Se ostale moznosti: rokado, stran na potezi in ali je
mozno jemanje z "en passant".



Neomejena analiza

Meni: Partija - Neomejena analiza (ali Alt-F2)

Program ne odgovarja na poteze, temvec skupaj z vami le analizira posamezne poteze. Ponovna
izbira ali pa kombinacija tipk Alt-F2 vrneta program nazaj v normalen igralni nacin.

Vrednost figur

Vrednost Sahovskih figur je osnovni Sahovski kriterij. V vrhunskih partijah lahko odlodéi partijo Ze
prednost enega kmeta.

Vrednost figur:

Vrednost figur izrazena v

Figure kmetih
kmet 1.0
skakac

(konj) 3.0
lovec 3.0
trdnjava 5.0
dama

(kraljica) 2.0

Program vedno ocenjuje belo pozicijo:
e vrednost +1.30 pomeni, da je beli boljsi za 1.3 enote kmeta;

e vrednost +0.3 (beli pa ima kmeta vec) odraZza oceno programa, da ima ¢rni pozicijsko
kompenzacijo za kmeta (npr. razvoj, varnost kralja, kmecka struktura, itd.);

® vrednost -3.00 pomeni, da ima beli figuro manj - lovca ali konja (oba imata enak ekvivalent
= 3).

Motoriji

Informacije o potezah, o katerih med partijo "razmislja" izbrani motor.

Friz 6 Light | 4.d6(1es |
ﬂ = [0.08) | Globina razmisljanja=11/11 | d2-dd
= 0.03) Globina razmigljanja; 821 000001 309kN o

4...d6 5.5d3 Sed 6.Led db 7.5d2 Sd7 B.Le2 Sdf5 9.5.e4
= 10.08) Globina razmigljanja; 824 000002 BRZKN
4...d6 5.5d3 Sed 6.Led db 7.5d2 Sd7 B.Le2 Sdf5 9.5.e4
= (0.08) Globina razmisljanja; 10028 00:00:068 2465kN =
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P Na vrhu na levi lahko vidimo aktivni §ahovski motor.




Motor trenutno izracunava potezo 4...g6, ki je prva izmed 28 moznosti.
S tipkama “+"” in “-" lahko povecujemo ali zmanjsujemo Stevilo variant.

V drugi vrstici je na levi semafor, ki se obarva rdece, ¢e program najde v poziciji kaj
"dramati¢nega" - to pomeni, da nova izraCunana vrednost precej odstopa od predhodne vrednosti.
Rdeca puscica, ki je lahko obrnjena navzgor ali navzdol, pa nam pove, da je program nekaj odkril,
vendar Se ni povsem izracunal vsega.

Vrednost 0.06 je izrazena v enotah kmetov in definira, kako program ocenjuje pozicijo belega.
Pozitivna vrednost oznacuje dobre bele pozicije, medtem, ko negativna vrednost izraZza "mnenje"
programa, da je beli slab$i. Ocena pozicije je zabelezena tudi v standardnih Sahovskih simbolih.

Globina razmisljanja prikazuje napredek programa pri izraCunavanju variant. Prva Stevilka
oznacuje "brute force” globino, druga pa globino preracunavanja posameznih kriti¢nih variant.
Primer: “Globina = 14/40” pomeni, da je program pregledal vsako nadaljevanje do globine 14
(=sedem potez), medtem ko je doloCene kriticne variante preracunal do globine 40 (=20 potez)!

V desnem oknu lahko vidimo potezo (d2-d4), za katero program predvideva, da jo bo odigral
njegov nasprotnik.

Lahko si tudi ogledamo hitrost motorja pri izracunu potez. “"309kN/s” pomeni, da motor pregleduje
in ocenjuje pozicije s hitrostjo 309.000 pozicij na sekundo (“kilonodes/sek”).

Desni miskin klik v pomozZznem oknu - motorji:

v igralnem modusu - v analiznem modusu

b ctar

Motor Z akleni
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Zapn

Motor: Zamenjujemo motorje.

Zakleni: Obicajno (v analiznem modusu) motor samodejno sledi premikanju figur na Sahovnici,
lahko pa se odlo¢imo in doloceno varianto "zaklenemo". Motor ne bo vec sledil ostalim variantam v
poziciji. Ponovna izbira "odklene" sledenje variantam.

Vecé/manj vrstic: Povecamo ali zmanjSamo Stevilo variant (tipkovnica: "+" in "-").

Groznja: Pokaze neposredno groznjo - potezo, ki jo bo nasprotnik lahko odigral, ¢e mu tega ne
preprecimo.

Kopiraj analizo v odlozisc€e: Skopira trenutno analizo v odloZisCe, od koder jo lahko prenesemo
v urejevalnik besedil.

Pomikaj osnovno linijo: Program obic¢ajno prikazuje celotno zgodovino raziskovanja pozicije.
MozZnost lahko izklju¢imo in opazujemo samo najnovejSo varianto.

Pomozna sahovnica: Doda v okno majhno pomozno Sahovnico.
Izberi pisavo: I1zberemo pisavo in dolo¢imo njeno velikost.

Kopiraj potezo: S tipko preslednico prenesemo trenutno najboljSo potezo v notacijo partije.



P Kibici: Funkcije so opisane v posebnem razdelku.
P  Zapri: Zapre okno.

Ocena pozicije

Program ocenjuje pozicijo v enotah, kmetih. Vrednost vedno prikazuje oceno pozicije belih figur.

Vrednost +1.30 npr. pomeni, da ocenjuje program belo pozicijo kot boljSo za ekvivalent 1.3 vrednosti
kmeta. Prikaz vrednosti -3.00 bi pomenil, da je beli slabsi za lovca ali konja, ki sta oba ekvivalentna
vrednosti treh kmetov. V spodnjem primeru program ocenjuje, da je pozicija popolnoma enaka, saj je
beli v zares minimalni prednosti.

Fritz 6 Light | 2..d6 (2/20) |
@] ={0.09) | Globina razmidljanja=14/43 | Sg1-0

Poleg natancne ocene pozicije prikazuje Fritz tudi oceno pozicije z mednarodno sprejetimi znaki in
simboli:

Simbol Pomen Simbol Pomen
+— beli ima odlocilno prednost —+ ¢rni ima odlocilno prednost
+ beli je boljsi T+ &rni je boljsi
+= beli je nekoliko boljsi =+ ¢rni je nekoliko boljsi

= pozicija je izenacena = pozicija je izenacena



