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Zrodi se velmistrovsky sachovy
stroj?

nulém roce vySla druhd kniZka M. M. Botvin-
nika O kybernetickém cili hry s obsdhlou pied-
mluvou N. A. KRINICKEHO, ve které se ohlasuje

Jméno M. M. BOTVINNIKA je jisté dobfe zng-  0rzké spinéni ikolu.

mo i tém &tendfam Pokrokt, ktefi nehraji $achy
a ne¢tou Sachovou literaturu. Mistr svéta v §achu
z let 1948—57, 1958—9 a 1961, je inZenyrem-
energetikem a dosdhl titulu doktor technickych
véd. JiZ asi 10 let se intenzivné zabyva konstrukci
programu Sachové hry pro pocitade. V r. 1968
vydal knizku Algoritmus hry v sachy, ve které
vyloZil sviij pfistup k feSeni tohoto ukolu; praci
na ném zahdjil v r. 1972 po své Sedesatce. V mi-

Seznamme se aspoii s &asti informaci obsaze-
nych v této pfedmluvé, které jsou zajimavé i pro
$ir§i vefejnost. Hlubsi zdjemci o problematiku
jist&€ sdhnou po citované kniZzce v ruském origi-
nalu (ma 84 stran malého formatu, cena
2,30 K¢&s).

Jiz v r. 1949 vyslovil americky matematik
C. SHANNON své pfedstavy o moZnosti strojové
hry v $achy. Predpoklddal, Ze se pro kaZdou
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situaci na Zachovnici strojov€ prozkoumajf
viechny moZnosti dal¥iho prib&hu hry v pFiltich
n tazich (&slo # nazval hloubkou). Navic se
vyuZije ohodnoceni viech situaci na Sachovnici
né&jakou funke, kterd vyjadEi ,.silu pozice'* viech
figur hrafe. Sitroj najde v dané hloubce n tu
pozici, kterd mi pro hrife nejvy$$i hodnotu
a urd tahy, kierd k ni vedou. C. Shannon po-
znamenal, e Gplny rozbor viech moZnosti dal-
iich n tahit v pribthu hry by vedl k pfilifinému
plytvani strojovym éasem a e bude G&elné ome~
zit n&jak obor zkoumdni (vyloudit zjevné€ ne-
smysiné tahy).

Idea C. Shanncna tedy klade Fefitelim tEi
tkoly:

1. Rozbor daliiho prib&hu hry v ptiftich n tazich
z dan# situace.

2. Definovini hodnotici funkce pro jakékoliv
situace na ¥achovnici, -

3. Yhodné omezenf oblasti rozboru,

V #4dném z t¥chto dkolil se dodnes nedosdhlo
valnych tspéchil. Neexistuje metoda omezeni
oblasti rozboru, kterd by vyluZovala jen ne-
smysiné tahy. Neni zndma 24dnd hodnotici funk-
ce, kterd by byla spolehlivid v koncovkich; navic
$achisté tvrdf, Ze navr¥ené funkge se rozchédzeji
se zku$enostmi ziskanymi rozborem partii vel-
mistrd). Achillovou patou prvniho Gkolu je
hloubka rozboru; i pro celkem mald n trvd roz-
bor velmi dlouho; zpravidla je hloubka nanejvyi
rovna &tyfem.

Qd r. 1970 se¢ konaji v USA $achové turnaje
poditadlt, lépe fedeno fachovych programé pro
r0zné typy poditadl; vr. 1974 probéhlo ve Stock-
holmu prvni mistrovstvi svéta v tomto oboru.
Vypracované programy vesmis usiluji o dplny
rozbor daliho prib&hu hry v dané hloubce;
JjestliZe podet moZnosti pfevy3uje kapacitu pamti
stroje nebo pFipustny das, rozbor se pferuiuje
a ohodnocuji se jen zachycené moZnosti. Takovd
ndsilnd pferulieni rozboru zpasobuji, Z¢ drovel
hry je veelku dost nizk§.

BotvinnikQv piistup se vyrazné odlifuje od
Shannonova pojeti v tom, ¢ nezahrnuje static-
kou funkci hodnotici situace na Zachovnici.
Zikladem jeho koncepce jsou trajektorie (po-
sloupnosti tahll) a svazky trajektorif. NékteHi
matematici spatfuji v Botvinnikov&® metod& jen
varianty Shannonova pojeti, ve které je vyb¥rem
trajektorii ,,zamaskovdna** hodnotici funkece
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i dosa%eno omezeni oblasti rozboru. Nelze vy~
loudit, Ze Botvinnikdy algoritmus 1ze zpracovat
i Shannonovou metodou, ale rozhodné tak ne-
vznik4.

UZ ve své prvni kniZce zaved! Botvinnik pojem
s-nepfesnéd dlohy* (netodnoj zadadi) jako vlohy,
pit jejim¥ felenf je nutno zpracovat takové
mnoZstvi informaci, ¢ danymi prostfedky je
nelze zpracovat. K takovym ulobdm tadi priavé
iilohu nalézt optimélni tah v dané situaci na %a-
chovnici. Rozborem pojmu ,nepfespd tloha*
dospél k zdvéru, Ze je ekvivalentni vilohdm s ne-
uplnow informaci a vytvofil pojem horizonty.
Rozumi jim tu &ist celkového mmodstvi infor-
mace, kterd je zpracovidna pH volb® dzlitho
tahu; na vymezeni horizontu se podili pfedeviim
vybér trajektorii, které se sleduji rizn& daleko.
Vytvotenim horizontu se plvodni dloha zamé-
fiuje fi&%elIné zjednoduienou ilchou, kteri se fedi
pfesn&. Tim vzristi nadéje na optimdlni pokra-
dovéani hry.

Teoreticky plistup M. M. Botvinnika lze
gplatnit i pfi feleni Gloh perspektivniho plino-
vani ekonomiky, proto se jeho usili o algoritmi-
zaci Sachové hry povaZuje za ,,zkudebni kdmen"
metody fefeni 1iloh s netplnou informaci, kterou
navrhl.

M. M. Botvinnik si neklade za cfl vytvofit
algoritmus pfesné hry v 3achy, ale chece vyjadfit
v programovacim jazyku svilj styl hry, kterym
dosahoval fispEchii na fachovnicich svéta. Snadi
se vytvolit svého ,,strojového dvojnika* — 3a-
chového velmistra, ktery by zkoudel zdatnost
dalfich generaci $achistii. Tim neohrofuje exis-
tenci ¥achové hry, ale indZe pfispét k jejimu
zkvalitnéni.

Jarosiay Sedivy

K Sedesitinim
JU. A. MITROPOLSKEHOQ

Jurij Aleksejevi& Mitropolskij, akademik Aka-
demie v&d USSR a feditel Matematického dstavu
Akademie véd USSR v KijevE oslavil Sedesdté
narozeniny 3. 1. 1977,
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