Quies search

После того, как у AlphaBeta поиска исчерпана глубина перебора у нас вызывалась функция статической оценки Evaluate. Она не учитывает размены фигур, что может приводить к серъезной погрешности. Традиционно принято в конце поиска считать только взятия при помощи специальной функции. Все ‘тихие’ перемещения не рассматриваются. Но может возникнуть ситуация, когда ‘тихий’ ход лучше взятия. Например, есть 2 взятия и оба ведут к потере материала. Для того, чтобы избежать серьезной погрешности в оценке, alpha завышается статической оценкой перед началом поиска. Этот трюк можно объяснить очень просто. Практически в любой позиции есть ход, не ухудшающий текущего положения и значит, оценка поиска не может быть хуже статической оценки позиции.
/*  
     Ищет только взятия и превращения пешек

 */

Function Quies(alpha,beta,side,xside:integer):integer;

Var

  Score, best:integer;

Begin

  If depth <= 0 then

    Return Evaluate(side);

  Alpha := max(alpha, Evaluate(side)); 

  If Alpha >= Beta then

    Return beta;  

  Generate_capture_moves(side);

  Sort_moves();  

  Best = -INFINITY;
  For each move do

  Begin

    Make_Move(move);

    Score = - Quies (-beta,-alpha,xside,side);

    Un_Mack_Move(move);

    If  score > best then

    begin

      Best = score;

      Alpha = max(alpha,best);

      If alpha >= beta then

       Break; 

    End;

  End;

  Return best;

End;
Обратите внимание, что параметра глубины поиска нет и все взятия рассматриваются до конца.

Взятия перед началом поиска должны быть отсортированы, например по принципу – (наиболее ценное взятие – наименее ценный нападающий). Взятие последней ходившей фигуры противника тоже имеет высокий приоритет.
Под шахом уходить в статический поиск нельзя, так как надо дать возможность королю уйти.
