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1. Sachovy vycvik a jeho faze.

Vychazim z pedpokladu, ze "Sachovy vycvik" ozhge proces vzélavanicloveéka za
Gcelem ziskéni a prohlubovéani znalosti Sachové ligve@dnosti pgebnych k jejimu
praktickému provozovani. VZthvani obecé je sogasti vychovy, jejimz cilem je umoznit
vSestranny rozvoj osobnosti; rozvoj jghem vychovy imérerg usneriovan, mimo jiné a
zejména pré&yvzd&lavanim, jeZ se orientuje na praci s informacetfégm?z vicedi mérg
zduraziuje jejich praktické vyuziti.

Sachovy vycvik ma tu vyhodu, Ze d§ mstupuji dti pro danou oblast viag méns
nadané; tim se liSi nejen od "Skoly", ale i odinapy na hudebni néstroje. Lze tedggpokladat
i sluSnou davku motivacettl se Ehem "seznamovaci faze" da@zkly, Ze jim Sachy jdou, a
tudiz "pirozere” ocekavaji, Ze jim pjdou i nadale, a jsou ochotny pro toéco udtlat. DalSi
vyhodu spauji v tom, Ze praktické vyuZziti vysledkvycviku, tj. hra sama, je smysluplné od
samého z&tku (v jiz zmigné v hudp je toto £zSi), gicemz "mensi” (mladsi, mérzkuSeneé)
déti mohou hrat i s "#tSimi" (coZ nap. nelze ve fyzickych sportech) a porazky je od idadg
neodrazuji.

Do prvni faze, tj. vycviku zékladniho, vstupujidie budoucich profesiongl "véeni
zatatetnici”, budouci "klubovi" hré& silni a slabi a hi prilezitostni. Kazdy ma své dosazitelné
maximum a svouikvku vyvoje. DileZité je, Ze i pro slabsi plati, Ze dokud se zigp&eztraceji
motivaci: "wtSi" tak obvykle unesou porazku s "mensimi”. Byig@sny vsem je jednim z
nejdilezitéjSich ukot trenéra, by asi kazdy touzi vychovét aspai (podle svych mozZnosti)
objevit budouciho Sampioéna.

Toto vSe platilo "ped p@itaci” a plati i nadale. Jsenigswdcen, Ze zakladni vycvik Ize i
dnes postavit na osgdéenych ¢eskych) piruckach pro trenéry IV. az llfidy a nastnné
Sachovnici a dosadhnout slusnych &di. Na druhé stranpotitace jsou stroje na zpracovani
informaci a Sachova partie je posloupnosti rozhtidimgnych na zaklativyhodnoceni
informaci; od jejich vyuZiti Ize tedyidodns ocekavat pozitivni finos.

| kdyz to neni vzdy adekvatni (budouci mistr rdyb budouci kandidat mistra a k&
pro rehoz je arové KM pouhym snem, pé¢buji "ve fazi ELO 1500" kazdy jinouipravu),
vychazim v dalSim textu z klasifikace "Zélpodle jejich aktualni Sachové kské vykonnosti
(priblizng vyjadiené hodnotou ELO), jeZ rozliSuje Ur@vn
- adepta (anglicky "novice") - usiluje 0 4. VT,

- zatateinik ("beginner") - 3. VT, ELO do 1600,

- mirré pokraiilého ("intermediate™) - ELO 1600 az 1900,
- pokrazilého ("advanced") - ELO 1900 az 2100,

- mistra ("expert" a "master").

Obdobnou klasifikaci pouziva néklad i /6/.



2. Pcdtita¢e a Sachovy vycvik.

Patitate do s¥ta Sachu uz "prorostly”, co vSechno vigstidlaji? Odpo¥d bude mozna
pro rekoho gekvapiva: porsrné malo. Valnou ¥tSinu efektu "obstaravaji" programy; z
hardwaru se uplatni obecné vykonové parametry lggtiprocesoru, velikost RAM a harddisku
atd.) a rozliSeni displeje.

A co tedy @la Sachovy software? | zde existuje zavedena Was#, jeZz programgéli na
herni,databdzovévyukové Friklady: aktualg nejusgsnejSim reprezentantem prvni skupiny je
Fritz, mezi databazemi si konkuruji ChessBase a&kasistant, mezi ¢R popularni programy
pati nag. CT-ART 3.0 pro vyuku Sachové taktiky. Poznamereejest, Ze v Sachovém vycviku

se uplatuji i dalSi programy ("organizai"), hezky piklad viz /2/.

Formulujme Gvodni otazku trochu jinak: cocfiece a programy mohowtat? Odpovidat
Ize z rekolika Uhki pohledu; ve zbytku kapitoly se zabyvan€eha z nich: "instrumentalnimi”
piinosy a podporou didaktickych prindip

Instrumentalni finosylze dale nazirat z hlediska miry obecnosti. Zoblacnou
vlastnosti poitact je moznost ukladani obrovského mnozstvi informa@ich tidéni a rychlého
vyhledavani, Ihostejnoifpom, zda se jedné o informace zakladni (v Sachbépy partii resp.
jejich ¢asti)¢i odvozené - podrokii kap. 4 (databaze). Bledek: co se tg encyklopedickych
informaci, vSichni maji vSechno a hned; evidergniinos pro studium zahajeni.

N¢kam doprogted (z pohledu obecnostgdim formy komunikace meziovékem a
strojem. Provedeni jednoho tahu predky p@itace je rychlosti srovnatelné s tréaim
zpasobem, ovSsem zarokese zaznamenava (odpadéeidad” do a ze Sachové notace),gpudiu
variant je pechod mezi nimiddow rychlejSi. Nemé&aduleZita je animace, vyuzitelné pro
vSechny skupiny uzivatél od ctti az (kupodivu) po velmistry. A jedna uZité drobristka:
nelze si (jako v knize) nedt) precistreSeni jiného céeni.

Nikoho by nenilo piekvapit, Ze dkteré Finosy maji i svou odvracenou tvZaci maji "o
duvod mér" ucit se notaci a zatimcaigradicnim (kniznim) studiu variant lenost vede k tomu,
Ze si rgkteré (zejména kratSi) variantippveék pouze pedstavuje a 'firozere” se tak cui v
propaitu, s p@itatem zaziva "nesnesitelnou lehkost byti". Vizualizaagénovana jen na
obrazovce nemusi vzdyipést kyZzeny efektip hie na Sachovnici a seridzni atifgou si toho

veédomi (viz kap. 5).

Sacho¥ specificky je zjisob prace "Sachovych motdy tj. hernich prograrijako
takovych nebo zakomponovanych do databazi a pragvsgakovych. Jeho podstatou je
vyhodnocovani pozic v listech mySleného stromu takaenem v dané (aktuélni) pozici,
piicemZ vSechna hodnoceni si pamatuje. "Motor" nezell@dnuti a disledre nalézé chyby
Zaki, opomenuti trenéri negresnosti glosatarslavnych partii.

JenZe zase j&0o za Rco: "neomylnost” programuigpiva k vySe zminé pohodinosti
("pro¢ analyzovat sdm, kdyz to stéjhude Spat#, viz téz /1/) a jakési "povrchnosti". Motor



pouziva pi hodnoceni kritéria zadar#ovékem a je schopen &it, pro kterou stranu a nakolik je
spaitana varianta vhodnd, ne viak, ftomu tak je; vysledek jeho analyzy je ovsem "dblary
vlastre sehrava roli dogmatu.

K didaktickym princigim jsem se tak dostal negativnirfikpadem: nekritické febirani
"zjevenych pravd" odporuje zasaddeckosti. Skodlivost dopadu v3uditpmné analyzy Ize
naststi jednodusSe omezit skrytim jejichipéznych vysledis. A tam, kde se bez ni nelze obejit,
je asi nejlepSim dopo¥anim zdiraziovat jeji funkci korektora (ne "naseptéed).

Paitace skytaji takka neomezené moznosti uplatih zasady nazornosti. K vysSe
uvedenym gikladim Ize gidat nejtiznejSi pomicky a “triky" v programech genych adegim
Sachové hry (napvytv&eni iluze slavnych soupe- Chessmaster), jejichz cilem j&nit hru i
uceni co nejzabawjsi. Existuji i postupy vice (viz kap. &) mérs (resp. sofistikovadji -

Danielsenova metoda v /1/) vyuzivajici drilu zalo&eo na animaci.

Vyukové programy respektuji zasady systetmaisti a pimerenosti - gkteré v tomto
smeéru uzivatele pimo vedou, jiné "pomahaji" trenérovi uvedenim at&ti cvéeni a jejich
piitazenim k témam. VSechny nabizeji mnoZstuiikladi "vétSi neZz dostateé"” pro posileni
trvalosti wdomosti i individualizaci vyuky (uz v ramci zakldto vycviku).

Jako porkud rozporné se jevi nagmi principu u¢domelosti. Zjednodusehreceno
zasateinici v détském ku hraji radi, rychle a dobrodrugnv disledkué¢ehoz ¥tSina z nich
netrpi nedostatkem pdteni z vyhry. Vidina budoucich vyher je prkteré (nikoli nutg vzdy ty
s nejlepSimi fedpoklady) dostat@ou motivaci i pro ziskavanégomosti denim. Tim se ovSem
ocitaji v roli Zak, kteri za svou ndmahu pravem(QYekavaji okamzitou odému (budouci vyhry
jsou daleko a nejisté).

Ma-li ¢ast vyuky formu domacitfpravy na peitaci (jiné nez hry), stava se vzdalenou i
pochvala od trenéra. Autor /2/ a /3/ S. Lipschuitzebira pozitivni &inky hodnoceni prace
"adepti" ptimo vyukovym programem, zejména bodovou srazkquokas o "nasel" reSeni (coz
délaji vSechny dobré programy). Souhlasim, ale v @néanie: soudim, Ze kladny vliv
zapornych botl se stasem zmenSuje. Uzitey je kratky vlastni test na konci tématu, vice viz
kap. 3.

Asi nejviditelrgjSim disledkem vyuzivani gigtact a softwaru v Sachovem vycviku je
sniZzeni ¥ku, v imz talentovani jedinci dosahuji Gra&vmezinarodniho mistra a velmistra, a
vzrastajici pget mladych talerit

3. Software pro adepty a z8ate¢niky.

Vyuziti vypatetni techniky pro tyto skupiny uzZivabele dano nejen jejich Sachovou
arovni, ale i (v naprost&tsine pripadi) vékem. VSechny programy (santepre) predpokladaji
individualni vyuZivani, &kdy je ovSem patrné, Ze ait{sou si wdomi, Ze bude probihat v ramci
zakladniho vycviku, jehoZ%is&m je i nadale prace ve skupinach.



3.1. Herni programy.

DuleZitou vlastnosti je zde atraktivita, vyj@aa v /6/ lapidara "Sachy jsou hra, a tak by
mély byt zabavné." Autor S. Lopez; aloupkd ChessBase, zde na prvnim ridgbporuuje
Chessmaster, a to pro nejlepsi upgiafrstylu "bubny a pi&ly"; zvlag pak vyzdvihuje vytvéeni
iluze "Zivych soupi”. Zakladni vyukové funkce dnes obsahuji vSechmg¢drsé herni programy,
kritériem vykEru by mela byt jejich forma, samdejme co nejjednodussi.

Zacatenikam urité nevadi (a ani neskodi) trénink s programem, Kiesje ‘Ciste”
takticky. Diskutabilni je provashi analyzy jejich partii (zejména ve velmi ranédudst)
jakymkoli programem. | kdyZ je Uroiigeho hry gimérerg nizka, chyby 8a jiné nez dti a jejich
chybam "nerozumi". (Je-li vysok&jlvec neni cadesit.)

3.2. Databazové programy.

Jejich vyuzitelnost je po#nn¢ mala, zejména pak htissamotnymi; uplatni se moznost
tisku diagrani ze a vkladani komentado zakovskych partii. Podstatou vyuziti je asaddni
partii samo; i na této arovni (nagreboru Prahy druzstev Ziktak Ize "studovat soupe'.

3.3. Vyukové programy.

Zxtateinici jsou nejdlezitéjSi cilovou skupinou vyukovych prograim kdyz z pd@tu
"tituld" to vyvodit nelze, nové vznikaji (z konimich divodi) zejména pro mighpokrasilé
uzivatele. Osnova zakladniho vycviku je relatiyjevna a zavedeny kvalitni produkt "ma sve
jisté". To bezezbytku plati "strem k Zakm"; co se tye podpory trendr, software ma jest
rezervy.

Nejspis proto, Ze z obchodniho hlediska nejvyaigghje (a bude) individualni
vyuzivani produkt. Mozna rkoho pgekvapi, Ze fiklad skloubeni skupinové a individualni prace
pochazi z "baSty obchodu" USA. Rad bych uvediklpdy jiné, na internetu jsem je vSak
nenasel. Neexistuji, nebo (rtédgpad) ruskojazyni autdi neciti potebu prezentovat tak
elementéarni zalezitosti v cizim jazyce?

Durazre piipominam, Ze v dalSim se zabyvam pouiklady (produkty hoja
rozStenymici jinak zajimavymi); o Uplny et se ani nepokousim.

3.3.1. Chess Tactics for Beginners.

Produkt nabizi cca 1300 taktickych probiématova vedeni, ziskani materialni vyhody,
vynuceni remizy, ...) roitiénych podle obtiznosti b Grovni) a témat; Zzazeny jsou pozice z
partii, jednoduché studie i W ilustrani piiklady. Zakladnimi médy vyuZzivani jsou Practice a
Test, k orientaci slouzi komponenta Navigator. &&mo zavést vice uzivatelskych préfipro
kazdy jeho "vstupni ELO". Existuji i "neanglick@zykové mutace (Spaiska, ruska,
francouzskd, émeckd). K dispozici uz je i navazujici produkt Ch&sactics for Intermediate
Players.



V médu Practice (jednotliv&iklady) program upozduje na chyby a snazi se uzivatele
pomoci grafickych poricek vést k pochopeni pozice (apyznasi linie Gtoku).ReSeni je
mozno pehravat (Animate); dalSi moznosti je hrat poziotighmotoru" (vesta¥ny je Dragon,
mozno @idat vlastni); vysledek hry (nazyvany "analyza'§ lischovat jako .pgn soubor. Téz
provadi hodnoceni UgpnostireSeni pikladu penalizaci Spatnych tafs rozliSenim naidezité a
"technické").

V médu Test nelze brat tahy& @ sodasti hodnoceni je sgebovanytas. Lze zadat
sestaveni testu jen z dosudetenych fikladi resp. se zahrnutintéSenych s chybami”; déle se
zadava obtiZznost ("ELO") a pet cviceni. Péet zapamatovanych vysleilkesti je omezeny.

Pro trenéra jsou k dispozici statistiky hodnodgrPractice i Test) podle uZivatedalSim
vystupem je "dynamika ELO" jednotlivych uzivateVybér mnoziny @ebnich piklada je
zaleZitosti trenéra (od &atku je teba pamatovat na ponechani¢ewii vhodnych pro testy);
uzitetnou komponentou je zhusly prehled (Browse). Také zavisi jen na trenérovych
pedagogickych kvalitach, abyi@nalyze hodnoceni odliSil nepochopeni, "systerkati” lenost
a zbrklost.

3.3.2. Chess School for Beginners.

V nabidce tohoto programu (konkurenteqichoziho, autor J. Razuvajev§ raujala
poznamka "idealni pro Skoly &itele, dovolen fistup neomezeného fa uzivatel”. Tyka se
jen cenové vyhodnosti, nebdgba) moznosti instalace na siti? | zde existuj@anajici produkt
Advanced Chess School, ktery uz rozliSuje mezigi0ady jako sodastmi 55 debnich
jednotek a 700 c¥enimi, jinakie¢enocaste&ne plni roli witele.

3.3.3. Think Like a King.
(Doslovny reklad: "Mysli jako krél". V dalSim textu budu pouat zkratku TLAK.)

Produkt, ktery se pysni schvalenim Sachovou fed€&r8A, nabizi typicky vyukovy
software (Chess Workoytpopis viz /3/), program podporujici chod Sachavkiouzku (Chess
Club Managerdale jen CCMpopséan ve /2/) a ¥@devsim - jejich propojeni. Moje poznamky
vychazeji ze zkuSenosti s demoverzemi ol#asti.

CCM podporuje motivaci adep8achové hry systémem odima systémem hodnoceni.
Odmeny cilere zdaraziuji sportovni stranku Sachu a jsou inspirovany teaf@hinking Belts -
barevné pasy, na&mavazuji Thinking Tags {vésky ke Skolni taSce) a baseballem (Chess
Cards - individualni fehledy "pokroku dosazeného ke dni*); navic exigttgndardni "diplomy"
a je mozno vytviet vlastni.

Hodnoceni "adepta” sestavaizéasti: bod za pokrok ve studiu, osobniho koeficientu
prabézné odvozovaného z vysledipartii ("klubové ELO") a bonusovych bindez gidéluje
vedouci krouzku. Zakladnim klasifiaim systémem (pro vyvoj osobnich koeficigrje tzv.



Harknesgv, ktery ubira porazenym tolik bagdkolik piidava vitzam; k dispozici jsou i dva
dalsi, k porazenym "milosrdjsi".

Vyukovacast (Workouts) vznikla poz{l, v sowtasné dob obsahuje sedm "knih" a
pravdEpodobré bude postuphrozSiovana. Zakladem jsou Your First Lessons in Chgs
dalSicasti se zabyvaji taktikou {etns math), jedna koncovkami a jedna zahajenimi. Workouts
mohou byt pouzivany zcela samostatebo v ramci prace v krouzku, kde méjrézimy vyuziti.
Pro nejjednodussi centralni &tgediny pditac a vytiSEna cvieni. V reZzimech, v nich&st
prace probiha na pitatich zaki (ve Skole resp. doma), se informace o vysledcifetdgvaji
vedoucimu krouzku elektronicky.

Workoutshodnoti Uspdnost studiaigvazré obvyklym zpisobem, tj. (odstupvanymi)
sraZzkami z dosazitelného maxima za chylhygseni cuweni a za lenost (kdyZ si Zak necha
napowdét); existuji ale i kladné body "zaegteni”. Z dikladnych Gvah ve /2/ plyne, Ze autor si je
velice dolse wwdom mozZnosti zneuZiti zavedeni vice uZivatelskydfili na jednom péitaci,
stanou-li se body cilem.

Jestlize vyuZiti Workouts probih& v rozhodujictenie Skole, dopotuije se porér
vyuky a hrani partii 1:1.#Pvyuce doma se dopatuje olkkas provadt kontrolni testy, jez praii
souwrasre aktualni znalosti i poctivost ZakK ocergéni posleds jmenované kvality (vedle pile a
snahy) se pak pouzivaji vyse jiz zrreg bonusove body. S&m autor pro testy pouzivat¥nyés
cviceni.

TLAK je jedin€ny v tom, Ze se jedna_o nastroj pro vedouciho K@z
originale "coach"; umyskhse zde vyhybam slovu trenér). Ten vice nez SachdvkdyZ ani ta se
nemize (ilis blizit nulové) potebuje kvalifikaci pedagogickou. Odborna urbwW¥orkouts je
garantovana Sachistou na urovni mezinarodniho anid&st par technickych udaj TLAK je
Gdajreé uzivan v 15 zemich sta (vSude ovsem "anglicky"), na vice nez 1000 &Hok
"bezpditu" domacich péitaci.

4. Software pro mirné pokro¢ilé a pokrocilé.

A & nerad, musimipdat i "experty a mistry”, protozeigitacich z /1/ by rozliSeni mezi
"hragskym™ a "trenérskym" vyuZivanim pivact autory bylo pilis subtilni. Vzadjemny pogr
vyuzivani ti zakladnich typ je u této cilové skupiny sami@mé podstats jiny nez u
zatateiniki, zejména vyznam databéazi jako by "rostl s ELO".

4.1. Herni programy.

Pouzivaji se jako takove resp. jako "motory” &esté do dalSich typprodukfi. Dobry
(i kdyZ pochopiteld ne zcela objektivni)iehled Ize ziskat z /6/ (neboli www.chesscentral)zom
kde jsou nabizené programy vyjmenovany podle "stiigtegénosti" vzestup#é v rac Junior,
Fritz, Hiarcs, Shredder (konkurari Chessmaster¢ginak neopomenut, se do této klasifikace
nevesel). Cenna je poznamka, Ze v pravém slovasmpgzicni hru nelze (zatim)d@kavat od
Zzadného programu; zakladniwbd, pr@& tomu tak je, jsem uvedl| v kap. 2.



Z 5. kapitoly /1/ gkolik doporweni, jak trénovat s Fritzem:
- Po vlastni analyze prov§te posledni korekturu Fritzem.
- Zda-li se Fritzovo pokgmvani unglé, pokuste se ho (vlastni analyzou) "uchopit".
- Nelekejte se, kdyAizné programy analyzujizné (nag. Junior a Fritz).
- Je lepsi dkladre analyzovat jednu partii sam, nez 100 s Fritzem.
- Jesk lepSi je analyzovat s jinym Sachistou, protoZzmséiete podlit o své nahledy.
A z téhoz zdroje dvvzorova pouziti (J.Aagaard).
Hrani teoreticky sloZitych pozi&onkrétnim pikladem je braéni obtiznych koncovek proti
Fritzovi. Autor to jednak zkouSel sam na okomentgea partiich a porovnaval vysledky s
komentdi, jednak svou vlastni obranuélail vzorem" pro studenty (branici touz pozici).
Hrani studii proti FritzoviVlastre se jedna o praseni studii za €elem publikovani.
Fritz branil,cas byl cca 1 hodina pro kazdého, nutné je "skrybrtio

4.2. Databazové programy.

UZivatelé databazovych progréarfnejwtsimi jsou Sachisté nejvySSich trovni) mi snad
odpusti, Ze je odkazu na /1/, jejimiz autory jsarimarodni velmistr (kapitoly 1 az 3) a
mezinarodni mistr (kapitoly 4 aZz 6). Vyuzitim dadabse zabyvaji prviityii kapitoly /1/;
uvadim jejich nazvy, u prvnich dvou i heslévitbsah.

I. Prace s databazemi.

Vkladani velkého mnozstvi partii, prohlizeniiddvani poznamek a komehiatrideni a
klasifikace dle pdatby. Velky nastroj &eni a gipravy - "nastupni” & velmistii se zkracuje.
Databaze vlastnich partii. Analyza se Sachovym raeotona pozadi, kontrola onty{blunder
check), plna analyza. Tvorba indexahajeni (opening keys). Refetahdatabaze, rozsahlé
databaze. Hledani pozice (ze zahajeni, podle maStahovani partii z internetu. Formaty
ukladani dat.

Il. Studium nového zahjeni.

Vytvoreni databaze (za timtgéelem). Zbaveni se nasobnych vyskgartii ("dubfi”). Strom
zahdjeni (s absolutnim giem piltahd, s relativni délkou podle ECO). Vyuziti indexahajeni.
"Reporty" (opening reports). Repertoarové databaze.

lll. Studium sebe a protivnik
IV. Zahajeni z pohleduigdni hry a koncovky.

Z 5. kapitoly (Obecny trénink) uvadim dva konkréttiklady pouziti ChessBase.

Danielsenova metod@azvana podle danského velmistra) pro tréninickaak spéiva v
opakovaném automatickensghravani velkého mnozstvi (kolem tisice) teoretitkgozic za
Gcelem zlepSeni intuice (mozek si "zapamatuje vzod/Aagard ovSem jeji pouzivaniah
vnimat jako Usgsné az pote, kdy z knihy M.Dvoreckého The Endgamiedysity pochopil, Ze
zatimco pozic nutnych k zapamatovani j@éo még, k prehravani se hodi vSechny.
Kontrola viastni analyzy sloZité pozice z#&eghi hry. Autor doporduje vloZit vysledky takové
(fekn®me dvacetiminutové) analyzy do ChessBase a kontabloejprve "¢ima", pak




"motorem". Jednda se o aplikaci ruské metody pore&névysledku vlastni analyzy s analyzou
"proveérenou”.

4.3. Vyukové programy.

Opit se (z dobréhotvodu) omezim jen nariklady. Autdi /1/ cli vyukové programy na
"sbirky cviceni”, "knihy" a "knihovny zahgjeni"; obetse vyukovym progratm vénuji velice
malo. Mnou vybranéiiiklady pati do skupiny Total Chess Trainingjimz nejznargsim
¢lenem je CT-ART 3.0; nazvy dalSich jsou Encyklopeafi Opening Blunders, Strategy 2.0,
Encyklopedia of Middlegame a Studies 2.0.

VSechny programy maji podobny interfac&ada jejich "vijSkovych" vlastnosti se
podoba Chess Tactics of Beginners (viz 3.3.1). M3gobsahuji fiklady, Strategy a
Middlegame maji i mod Study (tj. obsahuji teorefiekklad ). Programy jsou &eny Sachisim s
ELO 1800 az 2400 (jiny pramen uvadi rozmezi 1600340). Inzerovany jsou i francouzska,
némecka a italska mutace.

"Vlajkovou lodi" je bezesporu CT-ART 3.f&hoZ fivodni verze obsahovala 1217
prikladi kombinaci; v nejnaySi verzi se tento pet skoro zdvojnasobil. Vybirat Ize dle ideji,
motivi a obtiznosti. Aklad pouZziti pro silné Sachisty je obsaZen vejéhpZ autorka
(velmistryrg) popisuje svou zkuSenost zgiacové ¥idy klubu T.V.Petrosjana. Velmi stine
feteno studenti se vstupnim ELO 2200 az 2300ee" pracovali s CT-ART 1 hodinu degin
(¥esili prameérneé 20 pozic) po dobu 6 #&sial (kontrola trenérkou jednou tydna jejich ELO
vzrostlo o 200. Zajimave je tvrzeni, Z& goustavneé praci s obrazovkou se studenti undiili
nez nad Sachovnici.

Vlastre neni divu, Ze Usg$né jsou pr&vvyukové programy "na taktiku". Taktika je
podstatou prace Sachovych "madatbrakze piklady jsou vzdy jednozrtaé; taktické obraty jsou
klasifikovatelné (dokonce ze dvou hlediselegeni Ize nalézt¥adu minut (samdejmeé na
piiméiené urovni); pro valnou&Sinu mladych hré& je taktika nejpitazlive)si.

5. Vyukové programy zdiraziujici metodu.

Tato kapitola obsahuje kratké popisydrogrant, jejichZ vyuzZivani ma podporovat a
rozvijet Sachové mysleni (rozumideveka), a to witym (jim vlastnim) zgisobem; metody jsou
vesnts bez poéitace nerealizovatelné. @pse jedna oifklady, nabidka je mnohem Sirsi.

5.1. Blindfold.(Naslepo.) www.chessvariants.org/programs.dirgifbid. html

Pati do rodiny Sachovych produkA. Bartasnikova, deklarovanym cilem je rychlé
pochopeni souhry figur a zvySeni kapacity opeirpangti (uZivatele). Program pracuje v
modech Test a Hra a je zaloZzen na pojmu "spolupcadigury”. Nagiklad v pozici s figurami
Dg6, Jg6 a Se2 jsou "spolupracujici'®da to dama a jezdec, jehoz kryje. UZivatel vidigieni
pozici, poté program wth tah krytou figurou.



V modu Test se pak nakratko objevi cilové pol&igatel ma (na prazdné Sachovnici)
urcit, kde stoji nyni "spolupracujici” (tj. krytd) figa. V naSemikladu se po 1.Jf4 stava
"spolupracujicim” selec a spravna odp&¥ zni "e2", program tdhne Sb5 atd. Program ma Sest
arovni obtiZnosti odliSenych pem figur v p@ateni pozici (2 az 7), podminkou #ptupréni
vySSi Urove je usgsné (95%) zvladnuti nizSi. Mod Hra jeen ditem, které vidi cilovou pozici.
Maji rozpoznat "prvky souhry” (v néjzr¢jSich situacich) a reagovat rychle (pozornost).

5.2. Chess Vision Trainer 3.0.

Program je realizaci mysSlenek obsazenych v kniaetieal Chess Analysis autora
Buckleyho. Deklarovanym cilem je zlepSeni vizugifgidstavivosti a schopnosti prapo.
Podstata metody: uzivatel vybira tah v "aktual@Zipi, piicemz vidi pozici starsi, z niz aktualni
vznikla provedenim&kolika (paiet je nastavitelny)dtahi. Autofi doporuuji zait jen s déma
pultahy "nazgt", cvicit jen 15 az 30 minut degra p‘enaset si pozici ha realnou Sachovnici.
Pokraili uzivatelé si mohou praci zkomplikovat vyuZitiisiepych kvadrarit' (ze zvolené
¢tvrtiny Sachovnice zmizi vSechny figurky).

5.3. Personal Chess Trainer 2.0.

Pouzitou metodou je dril; deklarovanym cilem vymma zlepSit osobni taktiku i strategii
opakovanim a memorovanim "sdivych koncept" (vzori). Podstatou metody je postupse
zrychlujici animace vzorovych @&éni (nabizi se ndpvice nez 1000ijkladi koncovek), jez se
opakuji tak dlouho, az se "vtisknou do gifh Produkt "je uen lidem, kt& ch&ji dosahnout
pokroku, ale maji maldasu na studium®”, jimz nabizi "drastické" zlepSemwhkina&niho vicni
atp.

Ac¢ se k tomu necitim byt dostate Sacho¥ kvalifikovan, pokusim se o kratké shrnuti a
zhodnoceniProdukty vybrané do této kapitoly vychézeji z k@tnich pedstav o fungovani
lidského mozku "zabyvajiciho se Sachovou problématia redkladaji "matérii” a postupy, jez
jsou ve smyslu afth predstav uzitené. Jelikoz zadna z pouzitych hypotéz neaspiruje na
univerzalnost, vSechny programy na nich zalozetiééuaspa do jisté miry pini deklarovane
funkce.

Zanu od nejjednodussiho. Vyuziti programu "Naslepaiddu Hra je vlasthprotimluv,
piesto pro (velmi mladé) "adepty"ire byt gfinosem, nehdje nuti sledovat&hi na celé
Sachovnici; sedmileti (aibec) "Spunti” s tim mivaji problémy. Pokud se jedmadd Test: je
Ucinek podmign spisSe typem patti nebo Sachovou vykonnosti? Nevim, aletkatika volnych
partiich sehranych v dorostenecké#kw s pozdjSim velmistrem jsem si zapamatoval hl&vo,
Ze neustale "viel" celou Sachovnici (tj. souvislosti).

Chess Vision Trainer &ité vyzname posiluje schopnost hry naslepo u lidi,ikjsou k
ni disponovani (coz zdaleka nemusi byt jen f)is¥elmi pravdpodobré déld mnohem vic a rad
bych poznal sjakého realného uZivatele. Dopoemi "prenést pozici na realnou Sachovnici”
naznauje existenci konkrétnichtedstav o mozkovych pochodech souliramna&ovanych
pojmem "vizualizace".
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Navzdory podbizivym a nesolidnim tvrzenim v nabid@ dril (a tedy i Personal Chess
Trainer) réco do sebe - vedle koncovek (viz Danielsenova deet/1)) bezpochyby funguje i u
jednoduchych taktickych obigto kladném vlivu na strategii mam vazné pochylndst
predpokladu, Ze dril "nastoupi” poté, doveék pochopi podstatuéei, bych program s klidnym
swedomim doportil napriklad Zakim, ktei se Sachy zdnaji ve vy§Sim Skolnimeéku a "nemifi
priliS vysoko™.

6. Jazykova bariéra a druhé& gramotnost.

Sachové programy v3ech fyfkteré je mozno povaZovat z&b¢ dostupné, protoZe jsou
nabizeny na internetu, komunikuji s uzivatelem &ty angliétiné. Nékdy se vedle "zakladni"
anglictiny objevuiji i jiné jazyky, ficemz plati, Z&im vice potencialnich uzivatgltim spiSe
(resp. dive) Ize gisluSnou "mutaci” eekavat;cestina a slovenstina jsou takifpzerg
diskriminovany".

Problém se na prvni pohled nejevi jako vazny, vZégke dti zatinaji s anglitinou brzy
- a vibec: anglitina je "in". JenZe &a: i Sachm se dti zacinaji Wit brzy! Samostatnou praci s
programem Think Like a King, jehoZ vyukovast obsahuje studijni texty, "typick§gsky tet'ak
z jazykovych dvoda nezvladne; metodikaffpom s praci doma @ita. Relativ snazsi je
ovladani Chess Tactics for Beginners: k tématiekgizenym prvningtyrem castem stéi prelozit
(a posléze rychle néit) nekolik desitek slov a frazi a Zakire "mrskat" jedno c¥eni za
druhym. To je hezké, ale je tento (ne-znalostikazynuceny) zfisob vyuziti ten pravy?

Pred necelymitfemi lety z&al Sachovy svagR distribuovat rakousky nasazovaci
program Swiss Manager, vybaveny mj. ovladanitestire. Vedle originalni smciny a
"povinné" anglétiny program komunikuje i v dalSich ne zrovnaétewych" jazycich (nap
slovinstire), jichz celkem pravidekpribyva. Pro autora programu pana Herzogedsti Evropa
a Balkan pravébodobr predstavuji trh, ktery mu umaaje obstat v konkurenci ,.co do
podstaty" programu.

Nasledujici otazka je tedy nassadedalo by se na stejny trh vstoupit i se softwapeo
"adepty" a jejich trenéry, jehoz vyukovast by zainala od matovych vedeni a rostla s objemem
prodeje? Jednim z moZnych vige Think Like a King, existenci dalSichi{pejmensim v Rusku
a vCing) Ize divodns predpokladat.

Vedle jazykové bariéry fize dalSi problémipdstavovat i samotny épob ovladani
progrant, a to nejen nejmladSimi uzivateli. Neexistuje oadini divod, pr@ by se Sachisté &h
liSit od jinych uZivatel softwaru (snad s vyjimkogasti jeho twrci) a "zatZovat se'¢etbou
popisi (maji-li je) resp. napaidy (helpi), zvlast kdyZ jsou ve valnediSing cizojazyné - a
koneckondé ani ony nejsou dokonalé, zejména ne vzdy "drt'’ksovyvojem vlastniho produktu.

Nic proti "odexperimentovani”, jehoz zjevhojné uzivali i Sacho¥ a trenérsky zdatni

autai /1/. Jenze pak s&astji nez ojedirle stava, Ze silovek osvoji utity postup (mnohdy
komplikovany), mysli si, Zze ma vystarano, ale onvmove verzi pestane fungovat. Néirka
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proto, Ze je lépe dostupnyi{padré snazsi), ale jak se to mam dédst, kdyZz dokumentaci ri¢u
a dalSi experimenty se mi opr&wm prici?

Nebudu rozebirat, do jaké miry se na potizichi&danim podili skutaost, Ze se
pouziva nejen software ziskany legélni cestoud& tslomezenymifstupem k originalni
dokumentaci. Autth /1/ GM Emms a IM Aagaard &it¢ na softwaru neséli, presto se nevyhnuli

e

obtizim ne nepodobnynar, jez zazivaji i uzivatelé fppalenych cedék".

7. Zawr.

V Uvodnich dvou kapitolach jsem se pokusil o ¥gtyi Ukolu v duchu zadani, v dalSich
trech o jehdeSeni a v kapitolcerpdchozi jsem se odvazil i malého dogemi, snérované do
mn¢ znamé oblasti zakladniho vycviku. Prace timgsla ¥tSinou potvrzeni apriornich
predpoklad, jedno gijemné gekvapeni a jedno malé zklamani.

Formy vyuZivani péitaca "pro Sachy" se v zasadeliSi od forem jejich vyuzivani pro
podporu jinych intelektualnickinnosti. Existuji programy, které simuluji lidskaktivitu v
prislusném oboru (hraji Sachyglladaji mezi firozenymi jazyky), jiné funguji jakodgbnicegi
celé kurzy (pikladi neteba), dalSi pak ovladaji "sklady" informaci obednymdividuélnich, a
to jak "primarnich" (v naSentipad Sachovych partii a pozic), tak "metainformaci“pina
"uspsSnost X.Y. v Najdorfoy variant sicilské”). To vSe se bude nadale zdokonalowakavani

kvalitativnich zn¢n se mi jevi jako odvazneé.

Patim mezi panstniky davno rozhodnutého boje mezi hernimi prograamytrymi”
(pokousSejicimi se simulovat lidské mySleniikfad viz /5/) a "hloupymi” (zaloZenymi na "hrubé
sile™), jenz skodl naprostym vi¢zstvim €ch druhych. Zastanci metod «l@ inteligence maji
jes& jedno Zelizko v ohni: schopnost progfangit se. Moje malé zklamani tkvi v tom, Ze aZ na
jedinou poznamku u Hiarcsu 10 jsem na princip "saf@oi" nenarazil. Bvod mize byt i ten, Ze
kazdy pokrok v této oblasti je az extrémakladny a sotvakdo by dovolil "plakatovat" vystgd
své investice, dokud nebude mit z&stostatény naskok ped konkurenci.

A ted’ to prijemné gekvapeni. Je jim relativni G&mnost prograirin jejichZ giklady jsem
uved| v paté kapitole. Inkorporovat lidskyigob mysleni p&itacam se (az dosud) nepdile,
opany zpisob vSak "Zije", tj. vyvijeji se programy podpodijmyslenkové pochody, jez zatim
neumime Uplé kvantifikovat. Jist, néco takového je vzdy spojeno s rizikem zneuzZitidatyt a
podvodniky; pesto se zjewhnasli lidé ochotni sponzorovat aktivity v této addi.

Od situace, v niz je pog@i mistr s¥ta "se vSi vaznosti" podeziran ze ziskavani rad od
programu, mozna nenfips vzdalena doba, kdy nejlepsi herni softwar@eriajde mezi lidmi
rovnocenného soupe Jeho dalsi zdokonalovani "nad hranici lidskycZmosti” se dost mozna
piestane jevit Eelnym, nebd jako posledni ,vyzvou“ budeitaz tvrzeni, Ze "ptteni pozice je
remis". Utrpi tim Sachova hra? Jakaa ano, jako hra, sport a boj nikoli. A dokud butidé
hrat, budou pouZivat i praetlky pro zvySeni své vykonnosti, a tudiZ i zdokowal existujici
software a vytvéet novy; nutnost orientovat se ¥m pak nedovoli treném duSeva zakrret.
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Poznamka: jednoradzové odkazy na materiély z intenmeedené fifmo v textu do seznamu
literatury zahrnuty nejsou.

13



