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CO JE CQL?

CQL je

1. Volný software, umožňující vyhledávat motivy v šachových databázích, zejména ve sbírkách studií. 

2. Zároveň jde o pojmenování jakého malého programovacího jazyka, kterým se dotaz na hledaný motiv vytváří.  

Zkratka vznikla typicky anglickým humorem úpravou SQL, známého to dotazovacího  jazyka široce rozšířeného v databázích reálného světa (státní správa, byznis).

Autory CQL jsou Gady Costeff and Lewis Stiller, 2004.

Systém je možno legálně zdarma stáhnout na www.rbnn.com/cql .
Máte-li vytáčený modem, můžete se setkat s potížemi, spojení se totiž zhruba po 1 minutě přeruší a ta minuta nestačí. V krajním případě si musíte obstarat program ve stylu DAP (Download Accelerator Plus), který provede stažení bez problémů.

Jde o neobyčejně užitečnou věc, protože hledání produkty ChessBase (ChessBase 8 a Fritz Family) je mnohdy nedostatečné a delší dobu je také známo, že kombinované podmínky (například materiál + pozice) zde nefungují správně.

V jazyku CQL  je mnoho zajímavých možností, určených speciálně studiářům.  Ze všech jmenujme možnost vyhledávat pozice mírně modifikované a různě posunuté po šachovnici nebo vyhledávat studie, kde se pozice opakují až už sériově (v hlavní variantě) nebo paralelně (v podvariantách) buď úplně shodné (echa) nebo mírně modifikované (třeba téma 7. WCCT).

Nevýhodou současného CQL je práce v konzolovém řádkovém režimu, který není pro mnohé uživatele (zvlášť nepamatují-li DOS) zrovna příjemný. Vývoj jde ale kupředu a nechme se překvapit. 

Studiovou sbírku, ve které se vyhledává – tedy nejspíš „van der Heidena“ – si musíte převést do formátu PGN, což při dnešních kapacitách disku nepředstavuje vážnější problém. Zabere asi 31 Mbajtů.

INSTALACE CQL

1. CQL stáhmete na výše uvedené adrese jako jediný ZIP soubor. 

Vytvořte vhodný adresář (doporučeno c:\cql) a rozbalte do něj celý tento zip soubor. 

Součástí základní instalace je především vlastní vyhledávač CQL.EXE a anglicky psaný html manuál s příklady hotových dotazů *.cql. 

Tento český manuál je jen částečně překladem, některé pasáže jsem metodicky upravil a rozšířil.

2. Převod databáze Harolda van der Heijdena do formátu PGN.

Databáze Harolda van der Heijdena není samozřejmě součástí CQL, jde o komerční produkt firmy ChessBase. Je dodána na CD, kde ji najdete ve starším formátu  CBF a v novém formátu CBH, ale nikoliv v pro CQL požadovaném formátu PGN.

Převod databáze do PGN provedete ChessBasí nebo Fritzem. 

2.1 ChessBase 

Převod ChessBasí je jednodušší, protože má okno databází, kde vidíte víc databází najednou. 

2.11 Pravým tlačítkem nad plochou databází vyvoláte příruční menu. 

2.12 Dáte New database (vytvořit novou databázi), vyjede dialogové okno volby souboru, kde provedete: 

-V horním okně struktury disku nasměrujte databázi rovnou do našeho adresáře c:\cql.  

-Ve středním vstupním řádku názvu souboru zadáte jméno databáze HEIJDEN. 

-Ve spodním řádku typu souboru nezapomeňte zvolit jako formát PGN, nejlépe malou šipečkou vpravo dole rozbalit nabídku typu souboru a zvolit PGN.

2.13 Předpokládám, že ikonu Heijdenovy původní databáze máte vytvořenu na ploše. Pak stačí jen tuto původní ikonu uchopit myší a přesunout nad ikonu nové právě vytvořené databáze. 

2.14 Je nabídnuto kopírování studií a po potvrzení provedeno. Přitom ChessBase automaticky konvertuje formáty a žádaná PGN databáze je tak vytvořena.

2.2 Fritz

Fritz neumí pracovat s více databázemi najednou, proto je postup složitější.

2.21 Práce provedete v databázové sekci.  To je mód, kdy na obrazovce nevidíte šachovnici, ale partie databáze. Dostanete se do něj z hlavního šachovnicového okna Fritze například rychle klávesou F12. 

2.22 Dáte  Soubor/Nový/Databáze a vytvoříte si novou databázi HEIJDEN.PGN. 

Podrobnosti jsou stejné jako v kroku 2.12 při použití ChessBase  (nasměrovat do c:\cql, zadat jméno souboru, zvolit typ souboru PGN). 

2.23 Na tuto nově vytvořenou databázi na okamžik zapomeňte a otevřete si vaši normální databázi studií Harolda van der Heijdena (Menu Soubor /Otevřít/Databáze…). 

2.24 V okně této databáze dejte CtrlA, čímž označíte (vyčerníte) všechny studie  databáze. 

2.25 Pak dejte CtrlC  (nebo v menu Upravit/Kopírovat)  pro kopírování těchto studií do zápisníku Windows.

2.26 Pak znovu otevřete novou prázdnou vytvořenou databázi HEIJDEN.PGN (Menu Soubor /Otevřít/Databáze…) a zde dejte CtrlV (nebo v menu Upravit/Vložit či Vlepit podle verze češtiny). Je nabídnuto kopírování studií a po potvrzení provedeno. Přitom Fritz automaticky konvertuje formáty a žádaná PGN databáze je tak vytvořena.

POUŽITÍ CQL – ZÁKLADNÍ POSTUP

1. Vytvoření dotazu 

V adresáři c:\cql musíte vytvořit textovým editorem vhodný CQL dotaz.

CQL dotaz je čistý textový soubor s příponou CQL, nepoužívejte proto raději něco jako Word nebo T602/WinT602, které si ukládají řídící kódy pro formátování. 

Vhodný je buď Notepad z Windows nebo třeba F4 z Total Commanderu (Salamandera)  případně speciální programátorský nástroj jako UltraEdit.

Jazyk a struktura CQL dotazů je předmětem další části a tvoří drtivou část tohoto manuálu.

Dotaz vhodně pojmenujte, například  TEST.CQL.

2. Spuštění CQL

CQL vyhledávač je konzolová aplikace a musí být proto spuštěn v příkazovém řádku ve správném adresáři. Spuštění z ikony je sice možné, ale pak vám utečou případné výpisy a hlášení. 

Příkazový řádek najdete kdesi v menu Start, například 

- ve Windows XP:  Start/Programy/Příslušenství/Příkazový řádek 

- ve  Windows98: Start/Programy/Příkazový řádek.

Po spuštění se objeví okno s kurzorem a celou tu hrůzu musíte ovládat příkazy, jako kdysi MS-DOS nebo řádkový Linux. 

V příkazovém řádku se musíte nejdříve pomocí příkazů CD dostat do správného adresáře. Je třeba si zapamatovat, že CD.. (se dvěma tečkami) vede do vyššího adresáře disku. Například:

C:\WINDOWS\Plocha>cd..

C:\WINDOWS>cd..

C:\>cd cql

C:\cql>_

Po spuštění Příkazového řádku se dostanete do nějakého adresáře, který pravděpodobně není ten správný.  Já jsem se například dostal do c:\windows\plocha, jak naznačuje výpis  před kurzorem C:\WINDOWS\Plocha>.

V prvních dvou řádcích jsem opakovaným příkazem „cd ..“  postupně „vystoupal“ do nejvyššího (takzvaného kořenového) adresáře disku C – ten poznám tak, že ve výpisu je pouze C:\>.

Pak už můžete z kořene disku přejít příkazem cd cql (řádek 3) do našeho správného adresáře cql. 

Teprve až vám nápověda před příkazem ukáže správný adresář (řádek 4), můžete spustit vyhledávač.

A teď vlastní spuštění. Jestliže se váš vytvořený dotaz jmenuje TEST.CQL, pak v příkazovém řádku napište

C:\cql>_

C:\cql>cql test.cql

Dále uvidíte hlášení programu a s trochou štěstí se vytvoří výsledná databáze PGN, kde jsou nalezené studie.  Vyhledání běží poměrně rychle, obvykle pod minutu.

3. Prohledání výsledku

Výsledná databáze je také typu PGN a můžete ji bez problému otevřít ChessBasí nebo Fritzem. Je-li nastaven parametr :markall (popsán dále), budou v každé nalezené studii označeny zajímavé nalezené pozice komentářem MATCH (česky trefa). 

POPIS CQL DOTAZU

CQL dotaz je textový soubor a má zhruba následující formát

 (match

 :pgn input_filename

 :output output_filename

 (position ... )

 (position .. )

 (position .. )

 ...

) 

K tomu několik úvodních poznámek. 

1. Především musí být dodrženo párování závorek, například ta poslední zavírací patří  k první otevírací závorce před match.

2. Základní struktura je match (česky shoda, v dalším textu budu používat „trefa“) a v jejích  závorkách jsou podrobnější  podmínky.

3. První klíčová slova za dvojtečkou (:pgn_input a :pgn_output) definují vstupní databázi (kde se bude hledat) a výstupní databázi (kam se bude dávat výsledek). 

4. Klausule (position ) definují hledané pozice. V takto napsaném matchi bude trefa (tedy bude nalezena studie), budou-li ve studii splněny všechny uvedené podmínky position (později si ukážeme, že jsou možné také jiné logické podmínky).

5. Vše za středníkem je komentář, který se při hledání nebere v úvahu.

A teď už začneme malým konkrétním příkladem

(match

 :pgn heijden.pgn           ; prohledávaná databáze 

 :output vysledek.pgn     ; kam umístit výsledek

 (position Ke1)                ; bílý král e1

 (position Kh1)                ; bílý král na h1

 (position ke8)                 ; černý král  na e8

 (position ka8)                 ; černý král na  a8

 )                                     ; zavírací závorka k match 

Tento dotaz prohledá databázi HEIJDEN.PGN (viz 2. řádek) a výsledky umístí do databáze VYSLEDEK.PGN (viz 3. řádek).

Najdou se jen  poměrně kuriózní studie, kde v hlavní variantě bílý král pobývá na e1 a také v rohu h1 něco podobného i s králem černým. 

Dáte-li vámi vytvořenému souboru s dotazem vhodné jméno (zde třeba cestakralu.cql), můžete ho v budoucnu znovu využít. Většinou ne v původním tvaru, ale po lehké modifikaci. A abyste se  po čase v dotazu ještě vyznali, je dobrým (programátorským) zvykem dotazy podrobně komentovat. Právě k tomu je dobrý středník, vše na ním na řádce už nebere CQL vyhledávač v úvahu a můžete sem umisťovat svoje vysvětlivky a poznámky.

ZÁKLADY JAZYKA CQL

Jazyk CQL je autory popsán komentovaným CQL souborem. Tento postup dodržím jen částečně. Začneme základními příkazy.

1. Hlavičkové údaje studie

Zde se dají nastavit některé primitivnosti, jako hledání studií určitých autorů nebo určitého výsledku.

(match     ;povinná úvodní klausule

 :pgn heijden.pgn    ;prohledávaná databáze

 :output out.pgn         ;kam se bude umisťovat výsledek

;------- následující položky nejsou povinné

 :player costeff            ; jméno autora 

 :result 1/2-1/2            ; remis

 :result 1-0                   ; bílý vyhraje

 :result 0-1                   ; případně černý vyhraje

 :gamenumber 10 1000  ; testuj jen studie s číslem 10 –1000

 :year                            ; rok

 :elo     2000                 ; elo presně

 :whiteelo   1800 2100 ; elo bílého v rozmezí

 :blackelo                     ; elo černého

Poslední 3 položky se studií příliš nesouvisejí a byly přidány ve verzi 1.2.

Komentář zaslouží klíčové slovo result, čili výsledek. Je-li umístěn v hlavičce cql dotazu, pak se vyhodnocuje tak, jak je v hlavičce studie. Kromě toho od verze 1.2 je možné umístit result přímo do těla struktury position, pak se výsledek vyhodnocuje v souladu s příkazem flipcolor, který převrátí barvy.

2. Zápis kamenů a oblastí šachovnice

Jedna z nejdůležitějších částí CQL, kterou musíte bezpečně zvládnout. 

Není zas až tak jednoduchá, můžete postupovat cestou exaktní (matematici) nebo přes příklady.

Vedle popisovačů kamenů a polí probírám v této kapitole také zajímavý příkaz, umožňující určit že tah v dané pozici byl z nějakého pole nebo na nějaké pole.

; ------- standardní zkratky pro kameny

; K bílý král

; k černý král

; N bílý jezdec

; n černý jezdec

; B bílý střelec

; b černý střelec

; P bílý pěšec

; p černý pěšec

; R bílá věž

; r černá věž

; Q bílá dáma

; q černá dáma

;--------- nestandardní zkratky pro kameny

; .   prázdné pole (tečka)

; A  jakýkoli bílý kámen

; a  jakýkoli černý kámen

; M  bílá těžká figura

; m  černá těžká figura

; I    bílá lehká figura

; i    černá lehká figura

; U   jakákoli figura

; ?   jakákoliv figura nebo prázdné pole

;--------- kombinovaný zápis kamenů v určitých oblastech 

; Jde o jednu z nejdůležitějších věcí CQL, ale špatně se vysvětluje.

; Následující přesné definice uspokojí matematika, ale nejsou moc přehledné.

; Pokud vám to nevyhovuje, zkuste přeskočit rovnou na příklady.

;  Popisovač typu kamene je buď jednoduchá zkratka kamene /třeba Q 

;  nebo několik zkratek v hranatých závorkách  /třeba  [KQa]

;  Popisovač sloupce je buď jednoduchá zkratka sloupce   /třeba a

;  nebo dvě zkratky sloupce oddělené pomlčkou  /třeba a-c

;  nebo znak  ?  /třeba ? 

;  Popisovač řady je buď jednoduchá zkratka řady   /třeba 5

;  nebo dvě zkratky řady oddělené pomlčkou  /třeba 2-6

;  nebo znak ?  /třeba ? 

;  znak ? znamená sloupce a-h nebo řady 1-8 podle toho, kde se objeví

;  Popisovač sloupec-řada je popisovač sloupce následovaný popisovačem řady  /třeba a-c7-8

;  Popisovač pole je buď  jednoduchý  popisovač sloupec-řada /třeba a-c2-7

;  nebo několik  popisovačů sloupec-řada v hranatých závorkách oddělených čárkami  /třeba [a2, h7-8]

;  Popisovač kamene je popisovač typu kamene následovaný popisovačem pole /viz  příklady

; --------- příklady kombinovaného zápisu kamenů a polí

 (position



; struktura pro hledání pozice

  Ra3




; musí být bílá Va3

  Nb4




; bílý Jb4

  ba1




; černý Sa1

  [RB]c2



             ; na c2 stojí bílá věž nebo bílý jezdec

  .e4




; e4 je prázdné

  [R.n]b-f3-4
 ; bV nebo čJ nebo prázdné pole v obdélníku  s rohy b3 - f4.

  [Mm][a2,b-c4,g-h3-5]


; těžká figura na polích a2, b4, c4, g3, h3, g4, h4, g5, nebo h5

  Ab1-8




; jakákoli bílá figura na b sloupci

  aa-h2




; jakákoli černá figura na druhé řadě

)                                                                ; konec struktury position

; --------- tah odkud a kam

  :movefrom Ra3                         ;v dalším tahu bílá věž potáhne z pole a3

  :movefrom U?8                         ;jakákoli figura potáhne z 8. řady

  :moveto  .a2                          ;v dalším tahu potáhne kámen na prázdné pole a2

  :moveto  Rb?                          ;další tah je braním bílé běže na b sloupci

  :moveto  ?b4                          ;kámen potáhne na b4

  :promote [RBN]                        ;slabá proměna (ve věž, střelce nebo jezdce)

  :promote [BN]a8                       ; proměna v bílého střelce nebo jezdce na a8

  :enpassant                            ; další tah je braní mimochodem

  :noenpassant                          ; další tah není braní mimochodem

  :movefrom [Kk]e?

  :moveto .[c?,g?]                    ;tyto dva řádky dohromady znamenají bílou rošádu

3. Jednoduchá klíčová slova

; --------- speciální klíčová slova pro různé jevy, začínají dvojtečkou

  :mate




; pozice je mat

  :stalemate



; pozice je pat

  :wtm




; bílý je na tahu

  :btm




; černý je na tahu

  :check                                                    ; strana na tahu je v šachu

  :nocheck                                                ; strana na tahu není v šachu

  :variations

; hledat i ve variantách (standardně se hledá jen v hlavní variantě)

  :variationsonly                       ; hledat jen ve variantách, ne v hlavní
  :initial


         ; pozice musí být počáteční pozicí studie

  :terminal


; pozice musí být koncovou pozicí studie

  :markall
               ; pozice, kde nastaly trefy,  

                                         ; budou ve výstupní PGN databázi označeny komentářem "MATCH"  

 :noannotate
               ; novinka verze 1.2 

                                         ; budou potlačeny veškeré komentáře, aby nebyly subdatabáze dotčeny 

 :movenumber
               ; novinka verze 1.2, hledá se jen určité číslo tahu nebo rozmezí

 :movenumber 10 20        ; mezi tahy 10 až 20

 :movenumber 35             ; tah číslo 35

Klasické použití CQL je velmi pohodlné. Ve výstupní databázi jsou v komentářích před prvním tahem umístěna čísla studie v původním zdroji. Navíc přes klíčové slovo MATCH rychle najdeme přesné pozice, kde došlo k trefě.

Někteří uživatelé ovšem chtějí, aby výsledné databáze nebyly dotčeny, pak je od verze 1.2 k dispozic klíčové slovo noannotate.

Také číslo tahu je novinkou verze 1.2 a bylo zařazeno spíš pro hledání ve velkých databázích praktických partií, které provozuje Tim Krabbé. Omezení čísla tahu jen do střední hry proces značně urychlí.

4. Zrcadlení a posuvy

Dva nejmocnější prostředky CQL.

Myšlenka je velmi jednoduchá. Určitý jev můžeme pohodlně zapsat jako příklad v určité konkrétní pozici šachovnice. A pak pouhým příkazem zajistíme, že se tento obrázek vyhledá na celé šachovnici. 

Například vazbu bílé dámy věží.

(position Kb2 Qc2 rd2    ; vazba bílé dámy věží

  :shift     

; jakékoli posunutí

)  

V uvedeném příkladu s příkazem shift se najdou studie nejen s Kb2Dc2vd2, ale i  Kf1Dg1vh1 nebo třeba Ke5Df5vg5, ale vždy jen vodorovně.

Chcete-li najít i pozice s obrázky zrcadlenými a otočenými (Ke5Dd5vc5 nebo Ka1Da2va3), doplňte vhodný příkaz flip. 

Pozor!! Příkazy shift, flip a flipcolor, zejména použité společně, vedou k poměrně dlouhým časům prohledávání.

Pozor!! S příkazem shift nepoužívejte kameny na okraji šachovnice, tam se jazyk chová divně (podrobně viz příklad positionlist.html). Vyhnout se těmto složitostem je jednoduché, používejte vždy raději centrální vzorek, který chcete shiftovat.

Podrobný popis příkazů

; --------- zrcadlení 

    ; vyhodnotí se  trefa i když definovaná pozice je zrcadlena podle

  :fliphorizontal

;  podle vodorovné osy

  :flipvertical

;  podle svislé osy

  :flipdiagonal

;  podle hlavní diagonály

  :flipcolor

;  podle vodorovné osy a otočení barev kamenů

  :flipdihedral

; otočení o 90 stupňů nebo zrcadlení podle k jakékoli osy

  :flip


; totéž co flipdihedral

; --------- posuvy

; vyhodnotí se  trefa i když definovaná pozice je posunuta

  :shifthorizontal

; vodorovně

  :shiftvertical

; svisle

  :shiftmaindiagonal
; ve směru hlavní diagonály

  :shiftoffdiagonal
; ve směru vedlejší diagonály

  :shiftdiagonal               ; ve směru kterékoli digonály

  :shift     

; jakékoli posunutí

Co se týče vztahu flipcolor a result, od verze 1.2 záleží na umístění příkazu result. Podorbně viz úvodní pasáž o hlavičkových klíčových slovech.

5. Počty a palebná síla kamenů, napadení polí

Speciálními příkazy je možné určit počty nebo palebnou sílu kamenů.

Příkazy jsou vhodně propojeny s popisovači kamenů a oblastí, takže můžete určit nejen počty a palebnou sílu všech kamenů na celé šachovnici, ale také jen určitých kamenů v určitých oblastech.

Do této skupiny jsem přidal také počty napadení určitých polí, které je zase velmi flexibilní v kombinaci s popisovači kamenů a oblastí.

; --------- počet kamenů

; vyhodnotí se počet kamenů (všech nebo jen některých)

; může jít přesný počet nebo rozmezí od-do 

; může jít o celou pozici nebo jen určitou oblast šachovnice

  :piececount R 2

; pozice obsahuje přesně 2 bílé věže

  :piececount p 3 5

; 3 až 5 černých pěšců

  :piececount [Aa] 0 5

; 5 a méně kamenů

  :piececount R[c1-8] 1 2
; na c sloupci je 1-2 bílých věží 

  :piececount R[c?] 1 2                ; totéž jako výše

  :piececount R[?2-3] 1 2             ; 1-2 bílé věže v oblasti tvořené druhou a třetí řadou

  :piececount [An][a1,b2-3,h1] 0 2   ;nejvýš dva kameny v uvedené oblasti 

; --------- palebná síla kamenů

; palebná síla kamenů – všech nebo některých na celé šachovnici nebo v určité oblasti 

; p=1, j=s=3, v=5, d=9

:power a 6


; černý má sílu 6

:power [M] 5 14


; bílé těžké figury mají palebnou sílu mezi 5 a 14

:power Aa-h1-4 10 25
             ; bílé kameny v obdélníku a1h4  mají sílu mezi 10 a 25

; novinka verze 1.2 síla černých kamenů mínus síla bílých kamenů 

:powerdifference U 4               ; síla černých – síla bílých je 4

:powerdifference [Rr] -5 10      ; bílý má o věž méně až o dvě věže více

:powerdifference [MmIi] 2 1000      ; bílý má nejmíň o kvalitu víc

; --------- počty napadení pole

:attackcount A .h3 1                ;bílé kameny napadají prázdné pole h3  přesně  jedenkrát

:attackcount [RQ]a-c8 ??1 1 2  ;bílé věže a dáma z a8-c8 napadají první řadu  1-2 krát

Akumulátory událostí

Ve verzi 2.0 přibyla experimentální dvojice :accumulate a :sumrange. Dovede počítat  výskyty různých událostí. Akumulátor dostane jméno a při každém výskytu se zvýší.

Akumulátor je nulován u nové pozice, nelze tedy použít v souvislosti s příkazy typu sequence. Nepoužívat se flipcolor, dává nepředvídané výsledky.

Příklad 

Nejlépe je snad ilustrovat celou věc na příkladu, kdy hledáme pozici s nejméně dvěma černými volnými pěšci.

(position                                     ; hledá pozici se 2+  černými volnými pěšci

  pd7
                                      ; příklad postavení čP

  :piececount [pP][d2-6] 0           ; před ním nejsou pěšci žádné barvy

  :piececount P[c2-6,e2-6] 0       ; na sousedních sloupcích nejsou bílí pěšci

  :shift                                         ; transformuje se na celou šachovnici

  :accumulate black_passer_counter  ;pojmenuje se akumulátor

                                                           ; který se zvýší při každé trefě při transformaci shiftem 

  :sumrange black_passer_counter 2 8   ; ke skutečné trefě dojde jen od dvou výš

  :markall

)

Složitější příklad na počet volných pěšců bílých i černých

(position ; match a position with at least three white and at least two black passers

 :sumrange white_passer_counter 3 8 

 :sumrange black_passer_counter 2 8

 :markall


:and


((position


  Pd2



  :piececount [pP][d3-7] 0


  :piececount p[c3-7,e3-7] 0


  :shift


  :accumulate white_passer_counter


  )


 (position


  pd7



  :piececount [pP][d2-6] 0


  :piececount P[c2-6,e2-6] 0


  :shift


  :accumulate black_passer_counter

         )

        )

)

Vnořené filtry position neznamenají novou pozici, proto se čítače nenulují.

6. Kameny na jedné lince

Velmi příjemný a užitečný příkaz může určit, že na jedné lince (vodorovné, svislé, diagonální) stojí určitá skupina kamenů, je možné tečkovým příkazem určit i prázdná pole.

Od verze 1.2 může následovat i počet „rayů“ min max.

; --------- kameny na jedné lince

; kameny stojí na jedné lince, mohou být mezi i prázdná pole

; chceme-li aspoň určitý počet prázdných polí výslovně, můžeme použít  tečky 

  :rayorthogonal (R b k)
    ; na jedné ortogonální lince (řada, sloupec) je bV, čS a čK, tedy vazba 

  :raydiagonal (Q B n k)
    ; na jedné diagonále jsou postupně uvedené kameny 

  :rayhorizontal (Ra1-8 b k)
;věž na a sloupci váže vodorovně černého střelce

  :rayvertical (K . . k)
; králové jsou na jedné vertikále a mezi nimi minimálně dvě volná pole

  :ray (Q[b2,c3] . r k )
; Db2 nebo c3, minimálně jedno volné pole a vazba černé věže 

  : ray (q A K)

; jakákoli  bílá  figura vázaná černou dámou

  : ray (A a k)  2 3           ; dva nebo tři výskyty najednou v pozici

; --------- skryté napadení na jedné lince

; nové klíčové slovo od verze 1.2 usnadňuje programování

  :rayattack  A a k 
; bazba černého kamene 

Kdyby tam bylo jen ray, nemuselo by jít o vazbu, A by mohl být třeba jezdec nebo pěšec.

Muselo by se dost složitě rozlišut, co je A za kámen a podle toho psát rayorthogonal nebo raydiagonal. Takhle je to jasně vazby jedním příkazem.

Příklad pat se třemi a více vazbami

     (position :btm 

                  :stalemate 

                  :rayattack (A a k) 3 4

                  :flipcolor  

                  :variations)

7. Počty nalezených tref

Jediný zajímavý příkaz definuje, kolikrát přesně (nebo v rozmezí) se musí jev ve studii vyskytnout, aby byla vyhodnocena jako vyhledaná.

; --------- počet tref 

; tento příkaz určuje, kolikrát se musí jev ve studii vyskytnout, aby byla trefa

(position Ka1               

 :matchcount 1)          ; král stál na a1 přesně jeden tah (standardně se zkoumá jen hlavní varianta)

:matchcount 1 2          ;počet definovaných tref v průběhu studie je 1-2

:pretransformmatchcount 2 5    ; viz následující příklad a komentář .



Ve verzi 1.2 přibyl dost složitý výraz pretransformmatchcount.

Jestliže ve struktuře pozice jsou popsány nějaké transformace, pak je dáno rozmezí počtu výskytů, které se musí v partii opakovat.

Příklad

 (position

  :moveto [Aa]d4

  :shift

  :pretransformmatchcount 12 100

 )

Ve struktuře  pozice je popsána sada možných tahů. Najdou se pozice, kde možných tahů je mezi 12 a 100.

8. Příklady k základům CQL

Všeproměna

Budou nalezeny všechny studie, kde dojde k proměně ve všechny 4 kameny, třeba i různých barev, ale jen v hlavním řešení, nikoli paralelní syntéza.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position :promote [Nn])

 (position :promote [Bb])

 (position :promote [Rr])

 (position :promote [Qq])

)

Zrcadlový mat

Budou nalezeny všechny studie, kde král dostane mat a všechna pole kolem něj jsou volná.

Existuje více možností programování. Zde je ta nejjednodušší, autoři prostě definují jednu takovou pozici Kb2 a všechna pole kolem prázdná a příkazem shift je rozšíří na celou šachovnici. Příkaz mate říká, že to musí být mat.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position

  .a1 .b1 .c1 .a2 kb2 .c2 .a3 .b3 .c3

  :shift

  :mate

 )

)

Komplexní příklad na ideální zrcadlový mat následuje v pasáži o logických strukturách.

SLOŽITĚJŠÍ STRUKTURY CQL

1. Logické operátory

O základní struktuře 

(match (position ... ) (position .. )) 

jsme si na začátku řekli, že k vyhodnocení shody musí být ve studii splněny všechny podmínky „position“ zároveň. To odpovídá logické operaci „a“, anglicky „and“. 

V některých složitějších podstrukturách je nutno and výslovně použít, viz následující příklad s Nowotnym.

CQL však umožňuje definovat také podmínku „nebo“ (anglicky „or“), kdy ke splnění stačí správnost pouze jediné z uvedených podmínek.

Je možná také negace, kdy k vyhodnocení trefy nesmí být daná podmínky splněna.  Podmínka negace není před závorkou, ale použije se jako jedno z klíčových slov klauzule position, která pak má opačný význam.

; --------- logické operátory 

;and=a, všechny podmínky musí být splněny 

; jde o  standardní chování i bez operátoru

  :and             ;and=a, všechny podmínky musí být splněny

   (                  ;otevírací závorka and 

        (position Ke1 kg1 :shift :flip)     ;jedna podmínka – pozice králů

        (position Ne2)                           ;druhá podmínka – pozice jezdce

   )                   ;zavírací závorka and 

;or=nebo, stačí splnit jedinou podmínku

 :or                  ;or=nebo, stačí splnit jedinou podmínku 

    ((position Ke1 kg1 :shift :flip)

    (position Ne2))            ;stačí aby se vyskytla jedna z pozic, závorky zapsány úsporněji

; not=ne, trefa když podmínka není splněna

   (position Ke1 :not)  ;král se v celém průběhu hlavní varianty nevyskytne na e1

2. Příklady k logickým strukturám

Ideální zrcadlový mat

Následuje komplexní příklad na ideální zrcadlový mat.

Všechna pole kolem čK musí být nejen prázdná, ale i napadena pouze jedním kamenem.

A co víc, autoři také odstraňují „zvrhlé“ případy ve stylu Va3 Sg2 ke3, kdy sice pole f3 je napadeno pouze jednou, ale ve skutečnosti tam čK nemůže jít ze dvou důvodů.

Všimněte si, že podmínka volných polí kolem čK je vyřešena elegantněji než v úvodním stručném příkladu na zrcadlový mat.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position :and 


   (


    (position 


     :attackcount k . 8     ;prázdná pole jsou napadená králem přesně 8x


     :attackcount A k 1   ;jeden šach – není dvojšach


     :mate :btm)    ; prvni and - podminka


    (position :not                                         ; nemůže existovat



      :attackcount k .e4 1               ; pole napadené králem jednou



      :attackcount A .e4 2 100       ; a zároveň  napadené bílými vícekrát



      :shift )   ; druha and - podminka

                       ; další dvě podmínky jsou testem zvrhlých situací 


    (position


     :not                                  ; nemůže se stát, že by:


     :attackcount k .e4 1         ;vybráno pole e4 jako příklad, zobecněno shiftem

                                                          ; bylo napadeno králem jednou


     :attackcount A .e4 1        ; a bílým kamenem také jednou


     :rayorthogonal ([QR] k .e4)  ;a ještě k tomu napadeno liniovou figurou přes krále  


     :shift


     )                        ; třetí and - podminka


    (position


     :not                                   ; totéž jako výše,ale pro diagonálně chodící kameny


     :attackcount A .e4 1


     :attackcount k .e4 1


     :raydiagonal ([QB] k .e4)


     :shift


     )                        ; čtvrtá and - podminka


    )


   :variations


   )

 )

3. Operátory posloupnosti pozic

Operátory posloupnosti definují, že ve studii se vyskytne posloupnost  (pořadí) pozic s určitými vlastnostmi. 

Operátor posloupnosti má dvě modifikace. Sequence žádá přísnou posloupnost za sebou bez mezer, kdežto gappedsequence (doslova sekvence s dírami) povoluje, že mezi definovanými pozicemi mohou být jiné neurčené pozice. 

Operátory jsou vnořeny do klauzule position, i když by to tak z hlediska funkčnosti být nemuselo – žádá to prostě základní schéma dotazu (match (position ... ) (position .. )). 

; --------- operátor posloupnosti pozic 

; sequence  - definuje se sequence=posloupnost pozic přímo za sebou, tedy bez mezer
  :sequence                    ;sequence=posloupnost 

       ((position Qa2) 

        (position) 

        (position Qb2) 

        (position) 

        (position Qb3) 

        (position) 

        (position Qc3)

        (position)

        (position Qc4))      ;bílá dáma provádí schody a2-b2-c3-c4, prázdné pozice jsou černé

 :gappedsequence   ;posloupnost pozic s možnými mezerami
    ((position :movefrom Ra3)

     (position :movefrom Rb4)

     (position :stalemate))                ;bV táhne z a3, později z b4 a končí to patem

4. Příklady k posloupnostem

Schody

Tento dotaz nalezne schody Da2-b2-b3-c4 ve všech posunutích a otočeních a také v černé obraně. Příkazy shift, flip a flipcolor vedou k poměrně dlouhým časům prohledávání.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position

  :sequence

    ((position Qa2) 

     (position) 

     (position Qb2) 

     (position) 

     (position Qb3) 

     (position) 

     (position Qc3)

     (position)

     (position Qc4))

    :shift 

    :flip

    :flipcolor

))

Nowotny

Budou nalezeny kombinace Nowotny se střelcem a věží. Jako příklad bylo vybráno pole b2, které je následujícím shiftem zobecněno. 

Bílý táhne na prázdné pole b2. Přitom jsou ve variantách splněny obě podmínky, že černý střelec/věž bere vzápětí bílý kámen na b2. 

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

(position

  :moveto .b2

  :wtm

  :and

  ((position :sequence ((position :moveto .b2) (position :movefrom b :moveto Ab2)))

   (position :sequence ((position :moveto .b2) (position :movefrom r :moveto Ab2)))

   )

  :shift

  :markall

  :variations

  :flipcolor

)  ; position

)  ;match

5. Viditelnost příkazů v podstrukturách

V předchozím příkladu na téma Nowotny si velmi pozorný čtenář všimne, že příkaz :shift musí být platný (programátor by řekl viditelný) i v podřízené struktuře :and ( ) – jinak by dotaz řádně nefungoval. Obecně to však neplatí, protože třeba příkaz :wtm jistě platnost v podřízené struktuře mít nemůže.

Na přímý dotaz jeden z autorů Gady tyto úvahy potvrdil a přislíbil problém blíže popsat.
STRUKTURA RELATION

Relation je nejsložitější strukturou CQL.

Definuje vztahy mezi pozicemi, které se ve studii objeví na různých místech. 

1. Princip struktury relation

1. Nejprve jde klasická klauzule position, která najde nám známým způsobem (třeba podle pozice kamenů) ve studii určitou pozici P1.

2. Pak se hledá, zda se ve studii vyskytuje další pozice P2, která má k původní nalezené P1 určitý vztah.

3.  Za tím účelem se do klausule  position vnoří nová struktura relation, která má řadu svých klíčových slov. Tato klíčová slova jsou většinou podobná standardním klíčovým slovům, ale v principu jde o jiný příkaz.

4. V každé struktuře position smí být vnořena nejvýš jedna struktura relation.

Nejdříve ukázka, která vyhledá echový výskyt obrázku 4 kamenů se vzájemnou vazbou.

(position

  Ka1 Qa2 ka8 qa7    ; vzájemná vazba na sloupci a

    :relation                 ; vnořená struktura relation pro hledání opakování tohoto obrázku na jiném místě

                 (:pattern    ; berou se v úvahu jen výše 4 nalezené tématické kameny 

                                  ; ale ne třeba nějaký stranou stojící technický pěšec


     :shift                        ; 


     :flip                          ; týž obrázek 4 kamenů se zopakuje posunutý nebo zrcadlený


     :samesidetomove   ; přitom je stejná strana na tahu


     :variations               ; a může se to stát i ve variantách, tedy sériová i paralelní syntéza


     )                              ; závorka od relation

  )                                              ;závorka od position

2. Základní příkazy struktury relation

Základní poměrně snadno pochopitelné příkazy struktury relation.

  :pattern       ; bere se v úvahu jen předtím definovaný vzorek kamenů a ne celá pozice 

   :shift



; druhá pozice je proti původní posunutá

   :flip



; druhá pozice je proti původní zrcadlená

   :samesidetomove
; ve druhé pozici je táž strana na tahu – standardní i bez příkazu

   :changesidetomove
; ve druhé pozici musí být opačná strana na tahu 

   :ignoresidetomove
; je jedno, kdo je na tahu v obou pozicích

   :variations

; druhá pozice se hledá i ve variantách, jinak standardně jen v hlavní variantě

   :variationsonly             ; druhá pozice se hledá jen ve variantách, ne v hlavní

3. Mizející a objevující se kameny 

Tyto příkazy definují, že se: 

- na původně prázdných polích pozice P1 objeví v druhé pozici P2 nové figury (newpiececount) 

- nebo naopak některé kameny původní pozice P1 ve druhé pozici P2 mizí  (missingpiececount)

Přitom se neberou v úvahu žádné transformace, jako je shift nebo flip, jde o  absolutní stejná pole pozice P1 a P2. 

Syntaxe je stejná, jako u standardního příkazu piececount.  Tyto příkazy se však mohou vyskytnout ve struktuře relation jen jednou.

Nejsou-li zadány, platí standardní hodnoty, kdy nesmí zmizet /objevit se nic 

   :missingpiececount U 0   

   :newpiececount U 0 .

Příklady

:missingpiececount [RB] 3 4
; P2 vyhoví, když zmizely jen věže nebo střelci v počtu 3-4

:newpiececount [RB] 3 4             ; P2 vyhoví, když se objeví věže nebo střelci v počtu 3-4

Příklad – téma 7. WCCT

Studie na výhru, kde se v hlavní variantě (vzpomeňte, tato volba je přece standardní) objeví jakákoli pozice  (prázdná klausule position) a pak se objeví táž pozice, kde bude chybět 1-10 bílých kamenů.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 :result 1-0

 (position

  :markall

  :relation (:missingpiececount A 1 10)

 )

)

4. Lišící se nebo shodná pole 

Zde se definuje, v kolika polích se obě pozice shodují nebo v kolika polích se liší.

Přitom se neberou v úvahu žádné transformace, jako je shift nebo flip, jinými slovy bere se shoda absolutních polí pozic P1 a P2. Snad je to jasnější v dále diskutovaném příkladu na Echo.

Standardní hodnoty jsou 

:originaldifferentcount 0 64

:originalsamecount 0 64

Příklady

   :originaldifferentcount 1 2  ; obě pozice se mohou lišit v 1-2 poli 

   :originalsamecount   8 10  ; obě pozice se shodují v 8-10 polích 

V komentáři k verzi 1.2 autoři uvádějí, že originaldifferentcount má experimentální charakter. Autoři sami nemají příklad použití, proto zůstává existence a přesné chování tohoto prostředku otevřené.

Příklad Echo

(position

  Ke6 be7 be4 nd5         ; definice vzorku kamenů

  :shift

  :flip                               ; může být posuv nebo zrcadlo, jde přece o strukturu bez pěšců

  :relation ( :pattern        ; brát v úvahu jen ten nalezený vzorek 


     :shift             ; 


     :flip               ; druhý výskyt bude zase posunutý nebo zrcadlený


     :originalsamecount 0      ; ale pozor, není to prosté opakování vzorku na stejném místě


     )

  )

Bez pokročilého příkazu relation by se vyhledaly i studie, kde se pozice opakuje přesně. To ale nechceme, echo musí být posunuté. Právě příkaz orinalsamcount 0 zajistí, že nepůjde o zopakovaný vzorek, ale o vzorek umístěný jinak. 

I zde by se pozorný čtenář měl zarazit. Tento autorský vzorový dotaz je chybný, protože se nenajde rotovaná pozice kolem jednoho z kamenů. 

Původní vzorek: Ke6 be7 be4 nd5

Nenajdou se: Ke6 bd6 bg6 nf5 nebo třeba Ke3 be4 be1 nd2.

Kontrolní dotaz – jak byste dotaz opravili?

(Myslím, že místo :originalsamecount 0 bych použil :originalsamecount 0 1).

TAGGING

Novinka verze 3.0 ze 6.6.2004

1. Princip taggingu

Dejme tomu, že máme najít všechny studie, kde táž bílá věž postupně pobývá na a8 i h8. To lze do verze 3.0 řešit jen přibližně, například takto:

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position Rh8)

 (position Ra8)

 )

Výsledkem ovšem budou i přebytečné studie, kde na každém z polí pobývala jiná bílá věž nebo zde dokonce došlo ke slabé proměně.

Aby bylo možno rozlišit různé bílé věže, vyjde se z principu očíslování kamenů ve výchozí pozici (anglicky mark). Toto číslo si kámen nese celou hru, dokonce i po proměně.  V CQL 3.0 je malý, ale poměrně účinný prostředek, jak v podstatě pracovat rovnou s tímto číslem.
2. Hlavička cyklu

Celý prostředek začíná jedním, maximálně dvěma hlavičkami cyklu, které jsou umístěny hned v úvodní klausuli před prvním příkazem position.
Ponechme stranou nesrozumitelné definice autora a ukažme si rovnou příklady.

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 :forany tezka [RQ] ; cyklus přes všechny těžké figury bílého 
(position ....)
Co co znamená? 

Forany je klíčové slovo.

„tezka“ je jméno proměnné (autor používá výraz tag), můžete si ji pojmenovat jakkoli, co je pro vás příjemné a intuitivní.

Dále následuje nám už známý Popisovač typu kamene.
Co se provede?
CQL postupně dosadí do proměnné tezka všechny různé těžké figury, které se v průběhu studie vyskytnou, včetně proměn. Dejme tomu, že jsou 3. Pro každé takové dosazení se provede následující tělo CQL skriptu, tedy zde position. Tedy pro 3 těžké figury se test position provede třikrát.
Můžeme použít max. 2 takové hlavičky, což může vypadat například takto:

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 :forany bpesec P ; cyklus přes všechny bílé pěšce 
 :forany cpesec p ; cyklus přes všechny cerné pěšce 
(position ....)
To jsou dva cykly v sobě. Teoreticky může mít každý až 8 pěšců, což znamená 8x8=64 průchodů.

A poslední omezení – použití forany nelze kombinovat s klauzulí :relation.

3. Použití proměnných (tagů) v těle cyklu

V těle cyklu můžete výše vytvořené proměnné použít dvojím způsobem. Oba si ukážeme na příkladu.

3.1 Převod na figuru operátorem $

Vraťme se k původnímu problému pobývání téže bílé věže na a8 a h8.
(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 :forany rook R ;  cykl přes všechny bílé věže
(position $rook[h8])

 (position $rook[a8])

 )

Vše. Musí být splněny dvě podmínky position, kde v každé se ta správná bílá věž ocitně na správném poli. Jméno té věže je odvozeno z proměnné (neboli tagu) rook předřazením operátoru $. Následující popisovač pole musí být v hranatých závorkách.

3.2 Klíčové slovo tagmatch

Ilustrujme na příkladu excelsior.
(match :pgn heijden.pgn 


:output out.pgn


:forany pawn P

       (position


:initial


:tagmatch pawn P?2


:gappedsequence((position :movefrom $pawn :promote U))


)

)

Příkazem tagmatch se testuje, zda v proměnné (tagu) jménem pawn je pěšec na druhé řadě. Dále je testováno, zda v nějaké další pozici (gappedsequence) se týž pěšec promění.

4. Složitější příklady na tagging

4.1 Dvojitý excelsior
(match :pgn heijden.pgn 


:output out.pgn


:forany whitepawn P


:forany blackpawn p

       (position :initial 



 :tagmatch whitepawn P?2



 :tagmatch blackpawn p?7



 )

       (position :movefrom $whitepawn :promote [RBN])

       (position :movefrom $blackpawn :promote U)

)

Ve studii provedou obě strany excelsior, přičemž bílý ještě se slabou proměnnou.

Příklad na dvojitá cykl.

4.2 Pronásledování koně koněm

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 :forany chaser [nN]  ; pronásledovač

 :forany chasee [Nn]  ; pronásledovaný

(position 

  :tagmatch chaser n ; pronásledovač je černý kůň, ale ne pěšec před proměnou
  :tagmatch chasee N ; pronásledovaný bílý kůň, ale ne pěšec před proměnou
   :sequence ((position :wtm :attackcount $chaser $chasee 1 :movefrom $chasee) 

                       (position :movefrom $chaser)

                       (position :attackcount $chaser $chasee 1))

   :matchcount 4 100

   :flipcolor

 ))

Známý patový motiv, kde černý kůň pronásleduje bílého, ale ten nakonec najde výmluvu.

Uvedený skript to najde i s obrácenými barvami a rolemi.
ŠPATNÉ ZPRÁVY O CQL

CQL nemá zabudovanou šachovou inteligenci. 

I zde tedy platí zásada, že řešení musí být v počítači zadáno až do konce. Pokud varianta končí jediný půltah před evidentním matem, CQL mat nenalezne. 

Klasický problém vzájemného zugzwangu je řešen  částečně – pokud se pozice vyskytne ve variantách řešení s oběma stranami na tahu, lze takovou studii snadno vyhledat. Zhruba takto:

(match

 :pgn heijden.pgn

 :output out.pgn

 (position

  :btm 

  :relation (  :variationsonly


      :changesidetomove)

 )

)

HISTORIE VERZÍ

Verze 1.0 pochází z 15.1. 2004. 

Verze 1.2 beta  pochází z 29.3.
Verze 2  pochází z 5.4.2004

Verze 3  pochází ze 6.6.2004

ZÁVĚREČNÁ POZNÁMKA PŘEKLADATELE

Pokud Vám je nyní vše jasné, jste génius a gratuluji Vám.

Ani mně, studiáři a programátorovi totiž zdaleka vše jasné není a jsem přesvědčen, že ani autorům ne. Celý logický systém je příliš složitý na to, aby šlo v první verzi domyslet všechny důsledky,  jemnosti a chyby. 

Chce to nyní hlavně praxi a sdělování poznatků a zkušeností. Proto testujte a mailujte!

Také tento manuál se zřejmě bude vyvíjet, tento má verzi 6.6.2004 22:27:00.
Mnoho štěstí při použití CQL vám přeje Emil Vlasák
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