Testhericht: Chess Challenger ,,Voice**

Der Chess Challenger ,,Voice* ist der erste Mikro-Schach-Computer, der
nicht nur spielen, sondern auch sprechen kann. Nach den Rechnertypen
3%, ,10“ und ,,7* ist mit ,,Voice* nun die 4. Generation der Taschen-

schachrechner der Firma Fidelity Electronics Ltd. Miami, Florida noch

vor dem Weihnachtsfest 1979 auf den Markt gebracht worden.

»Hallo! Ich bin der Chess Challenger von Fidelity, Thr elektronischer
Schachfreund, wihlen Sie Thre Spielstirke!

So wird man begriit, wenn der Rechner mit der Steckdose verbunden ist.
Alle weiteren Ziige und Bewegungen auf dem Schachbrett im Verlauf der
Partien werden ,,miindlich* wiederholt. Mit den Worten ,,Jhr Zug* wer-
den Sie daran erinnert, da Sie am Zuge sind. Sollte es gelingen, den
nwZwerg" zu besiegen, dann sagt er klar und deutlich ,,Ich habe verloren!*
Natiirlich liBt sich die ,,Stimme* mittels Knopfdruck abstellen.

Wir wollen den drei Phasen einer Schachpartie folgen und einige Unter-
suchungen mit dem Rechner anstellen.

Die Er6ffnung

Mikro-Schach-Computer leisteten auf diesem Teilabschnitt bisher nichts
Nennenswertes. Man war schon gliicklich, als die ersten Taschen-Schach-
rechner im Verlauf der ersten Ziige rochierten. Wesentlich mehr erwartete
man nicht. -

Warum ist dieser Sektor der Partie eigentlich so schwierig? Nun, in mehre-
ren hundert Jahren haben Schachmeister und Theoretiker aller Linder die
ersten Ziige einer Schachpartie untersucht, verfeinert und immer wieder
verbessert! Jeden Tag tauchen neue Erkenntnisse auf, alles ist stindig im
FluB. In hunderten von Eréffnungsbiichern sind und werden auch noch
weiter die erarbeiteten Erkenntnisse laufend erfaBt.

Greifen wir eines der neuesten erdffnungstheoretischen Werke heraus.
Die 5-bindige ,,Enzyklopidie der Schacheréffnungen® vermittelt dem
interessierten Schachfreund auf insgesamt 2084 Seiten ein Wissen von ca.
250.000 Abspielen, aufgegliedert in Haupt-, Neben- und Unter-Varianten.
Dariiber diirften sich alle weiteren Worte eriibrigen!

Die Mode spielt bei der Eréffnungsbehandlung auch noch eine besondere
Rolle. Vielleicht verteidigt sich heute gerade der ,,feine Herr* mit der
Sizilianischen Najdorf-Variante! Dies wiirde eigentlich verlangen, daf
die ,,Eréffnungsbibliotheken* der Rechner nachtriglich erginzt oder aus-
gewechselt werden kénnen.

»Voice” ist nun der erste Mikro-Schach-Computer, dem 46 Hauptvarian-
ten aus den bekanntesten Schacherffnungen einprogrammiert wurden.
Sie stellen einen bescheidenen Ausschnitt der theoretischen Erkenntnisse
der Eréffnungstheorie dar. Das Wort ,,Eréffnungsbibliothek* wird vermie-
den,

Auf Abruf stehen die gespeicherten Eréffnungen zur Verfligung und kén-
nen auch ,,eingesehen* werden. Ich habe mir alle 46 Varianten von dem
Computer zeigen lassen. Es sind insgesamt 1.292 Einzelziige im Erff-
nungsspeicher festgehalten. Einige Varianten sind bis weit ins Mittelspiel
hinein gespeichert. Selbst die ,,Enzyklopidie* beendet die Varianten oft
frither als ,,Voice*!

Die am weitesten einprogrammierten Varianten sind die 23-ziigigen K&-
nigsindisch (Normal-Variante) und Spanische Partie (Marshall-Variante).
Bereits nach 14 Ziigen endet das Damenbauernspiel. Dazwischen ein wei-
tes Spektrum verschiedener Komplexe. Leider fehlen einige wichtige Er-
Sffnungen. Hier ist besonders das K&nigsgambit anzufithren. Hierfiir hit-
te man eventuell einige iiberbewertete Eréffnungen, wie Spanisch oder
Sizilianisch in ihren Variantenzahlen kiirzen kénnen.

In verschiedenen Spielen habe ich bewufit Abweichungen herbeigefithrt.
Der Rechner mufite dann das Spiel ,,aus eigener Kraft* - d. h. mittels sci-
ner allgemeinen Bewertungs-Kriterien - fortsetzen. In den hdheren Spicl-
stirke-Stufen ergab sich dabei durchaus ein positives Gesamtbild. Sicher
werden die Hersteller mit der EthShung der Anzahl der Varianten noch
ein gutes Stiick weiterkommen. Einen echten Durchbruch wird es frei-
lich erst geben, wenn es gelingt, die Grundmotive einer jeden Eréffnung
dem Rechner zu vermitteln.

Das Mittelspiel

Von diesem Abschnitt der Schachpartien kann man folgendes berichten.
Bedingt durch die schlechte Erdffnungsbehandlung schlitterten die Com-
puter oft mit traurigen Stellungen ins Mittelspiel. Ohne Rochade, mit
Turmentwicklungen {iber die a- und h-Linien, versuchten sie ihr Méglich-
stes.

Gute Schachspieler konnten ohne weiteres den Rechner die Dame vorge-
ben und gewinnen. Noch in der ROCHADE Nr. 184 zeigt Prof. Schwen-
kel in einer Partie gegen CCSS III, wie er ohne Dame den Computer bei
einer Bedenkzeit von 3 Minuten pro Zug besiegte. Matt im 24. Zug!
Diesen Versuch unternahm ich bei ,,Voice* auch mehrfach. Die Taktik,
die in der ROCHADE fiir diesen Test angegeben wird, habe ich versucht

zu kopieren. Das Ergebnis der verschiedenen Partien war fiir mich nicht
gerade erfreulich. In keiner Partie konnte ich gegen ,,Voice* unter Vor-
gabe meiner Dame gewinnen. Die Partien wurden natiirlich bei iibersicht-
lichen geklirten Stellungen abgebrochen.

WeiB: G.Piel (ohne Dame) — Schwarz:Chess Challenger,,Voice*

1. f4 d5 2. e3 Sc6 3. Lb5 LfS 4. d3 Sf6 5. Sf3 ¢6 6. Sd4 Dd6 7.
Sc3 Le7 8. b3 0-0! 9. Lc6 bxe6 10. a4 Sg4 11. h3 Dc5! 12. Sce2
Sh6 13. 0-0 Lg6 14. La3 Dxa3! 15. Txa3 Lxa3 .
Partie abgebrochen!

Das Fehlverhalten der friheren Schachcomputer, mit dem unkontrollier-
ten Hin- und Herziehen von Schwerfiguren, Spielen ohne Rochade und
weiteren Mangelerscheinungen kann weitgehend mit »Voice begraben
werden,

AnschlieBend eine Studie, die zeigen soll, daB die Bewertungs-Parameter
der unterschicdlichen Computergenerationen deutliche Verinderungen
durchgemacht haben.

Stellungsanalyse aus ,,Spielen Sie Schach mit HOR-ZU*

:n der Partie Tarjan gegen Weltmeister Karpov ergab sich folgende Stel-
ung:

Schwarz zieht und gewinnt:
1...Te3+! 2. g3 Txg3+! 3.
Kh2 Dxf2+ 4, Khl Dgl #
Oder 1. ...Te3+! 2, fxe3?
Dg3#

Fir den Entscheidungszug:
Te4-e3+! der die Matt-Variante
einleitet, bendtigte ,,Boris** eine
Bedenkzeit von 8 Stunden.
»wChess Challenger Voice*
schaffte es in 25 Minuten!

Das Endspiel
In diesem Abschnitt der Schachpartien leistet ,,Voice" gemessen an
seinen Konkurrenten Aulergew8hnliches! Dies kann ohne Ubertrei-
bung gesagt werden.

Daf} es den meisten Computern sogar schwer fillt, mit einer Schwerfi-
gur gegen den ,,nackten'* K6nig zu gewinnen, ist bekannt. Fir ,,Voice*
ist dieser harmlose Nachweis der Spielstirke kein Thema mehr, (Siehe
den Bericht iiber ein Turnier der Mikro-Schach-Computer, ROCHADE
Nr. 186, Analyse des Endspiels K&nig + Bauer gegen Kénig + 2 Bauern

+ Dame.)

Noch in ROCHADE Nr. 184, Seite 325 demonstriert Prof. Schwenkel,
daf es manchmal dem CCSS III mit K&nig und Turm gegen Ké&nig nicht
gelingt, diesen matt zu setzen. Diese Aufgabe 16ste ,,Voice* in Lehrbuch-
Manier. Beidseitig spielend (Spielstirke 6, mittlere Rechenzeit 3 Minu-

ten), zog er:

1. Ta7! Kf8 2. Kd2 Kg8 3. Kd3
Kf8 4. Kd4 Kg8 5. KeS5 Kf8 6.
Ke6 Kg8 7. Kf6 nebst matt in 2
Ziigen. Schwarz: ,,Ich habe verlo-
ren!*

Nun kommen wir zu Endspielen mit Leichtfiguren. ,,Voice** ist der erste
Taschenrechner, der mit zwei Liufern den K&nig matt setzt!

Ein kleiner Wermuthstropfen: Bei dreimaliger Wiederholung muBte ein-
mal die Variante wegen Zugwiederholung abgebrochen werden,

»Voice" beidseitig spielend (Spielstirke 6), zieht:
~gir i w7 |- Ke2Kd72 Kd3Kcé63.Ked
Kd7 4. La3 Ke6 5. Lh3+ Kf6 6
LfS Kg7 7. Ke5 Kf7 8. Lbl
Ke8 9. Ke6 Kd8 10. Ld6 Ke8
11. Lc7 Kf8 12. Lf5 Ke8 13.
Lg6 Kf8 14. Kf6 Kg8 15. Ld6
Kh8 16. Ld3 Kg8 17. Kgé
Kh8 18. Kh6 Kg8 19. Lc4+
Kh8 20. Le5#

An diese ,,menschliche Spielstirke*
von Mikro-Schach-Computern wer-
den wir uns sehr schnell gewhnen
mssen!
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Endspiel Kbnig, Springer und Liufer gegen K8nig
Hier'liegt z. Z. die Grenze! Die mehrfachen Versuche scheiterten. Die
Ansitze des Zusammenspiels von K&nig und Leichtfiguren waren zwar
gut, der Plan der dieser Gewinnfithrung zugrunde liegt, ist dem Rech-
ner aber heute noch unbekannt! Interessant sind jedoch die Experi-
mente meines Schachfreundes Ketterling aus Berlin, bei denen der
,»Voice in h8heren Spielstirke-Stufen doch ganz passabel spielte. (Sie-
he Bericht im gleichen Heft.)
"Bauernendspiele
Das Endspiel Bauer und K8nig gegen Bauer konnte CCSS III nicht ge-
winnen!? Es handelt sich wiederum um eine Stellung aus der ROCHADE,
Nr. 184, Seite 326. Auch ,,Voice* hat seine liebe Not damit; beidseitig

spielend (Spielstirke 6

7 7 Q 1. e3 Kd7 2. Kd2 Ke6 3. e4

Kf6 4. Ke3 Ke5 5. Kd3 Ke6

6. Kd4 Kd6 7. e5+ Kcb6 8.
Kc4 Kc7 9. Kd5 Kd7 10. e6+
Kc7 11. Kc5 Kd8 12, Kd6
Ke8 13. e7 Kf7 14. Kd7 Kf6
15. e8D und WeiB gewann in
wenigen Ziigen,

MuB hieraus gefolgert werden, daB der Begriff ,,Opposition* dem Rech-
ner nun auch bekannt ist? Mitnichten! Denn wie schon im ,,Bilguer*
anno 1840 zu lesen, gewinnt Weil nur, wenn er zuerst mit seinem K
eines der Felder d4/e4/f4 vor seinem Bauern besetzt, ,,Voice* behandelt
hier also weder den Angriff noch die Verteidigung richtig, Schade! Aber
Hand auf's Herz - wer von uns hitte das auf Anhieb besser gemacht ?
Der entfernte Freibauer
Der entfernte Freibauer ist jedem Schachspieler ein Begriff. Eine Stellung
aus dem Buch ,,Endspielpraxis im Schach® von L, Pachman wurde: i
nVoice eingegeben, Der Gewinnweg wurde - man m&chte fast sagen, wie
sollte es anders sein - mit wenigen Zigen klassisch gezeigt!

»Voice* beiseitig spielend (Spiel-
stirke 6):
1. a5! c4+ 2. Kc3 Kc$§ 3. aé6!
Kb6 4. Kxc4 Kxa6 5. KdS

und gewinnt,

Weil gewinnt. Der Anzug
ist ohne Bedeutung!

Einige Kunstendspiele

Eine berihmte Position stammt von S. Loyd (ebenfalls im obigen End-

spielwerk von 1. Pachman. . behandelt).
2 »Voice" beidseitig spielend (Spiel-

stirke 6), findet die folgende ver-

bliffende Remisfithrung,

1. Ld7+! Ka3 2. Lc6!! und

alle Bauern bleiben blockiert!

Eine phantastische Stellung - ein

Liufer hilt remis gegen 8 Bauern!

Wei am Zug hilt remis.

Die bertthmte ,,Position von Salvio* aus dem gleichen Endspielbuch wur-
de durch ,,Voice* leider nur zum Patt gefthrt, weil .er nicht erkannte, daB
der Umwandlungsbauer in einen Springer oder Liufer umgewandelt wer-
den muB, damit der weile Sieg sichergestellt wird!

7 ,»Voice* beidseitig spielend (Spiel-
stirke 9, mittlere Rechenzeit 11
Minuten):

1. c6+ Ka8 2. b7+ Kxa7 3.
bxc8D? ? Patt!

Das Buch gibt folgende Fortsetung
an: 1. c6+ Txc6 2. a8D+ Kxa8 3.

* Kxc6 und Weil gewinnt!

Schwarz am Zuge'macht remis.
Weil am Zuge gewinnt,
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Eine kleine Sensation bildet fir meine Begriffe i i
griffe der Gewinnweg in d
mchfolgcnden_ Stellung, Sie stammt aus einer Abhandlung vor? D. J‘erslate
und E iR.dAtkllr;, .fl-;ﬂss 4.5 - The Northwestern University chess pro-
gram’ in dem Buch: P, W, Frey (Hrsg.). i
it oL y (Hrsg.). Chess Skill in Man and Machine.
Den fiir Computer-Programme schwieri innw i
igen Gewinnweg der 4.z

Springel:;vande:lung von e3 nach f5 mit dem Ziel, die gnuem dg&;s:; hé
anzugreifen und zu gewinnen, schaffte da.
o s i s Superprogramm (iberraschend
Prof, Schwenkel hielt es noch im Sommer 1979 niche fi

cel hielt Ur mdglich, daB in
absehbarer Zeit ein Mikro-Schach-Computer i -
e puter in der Lage sein kénne, den
Ich habe diese Stellung allen Schachcomputern einge ebe4 i
Erfolg. Nun schaffte ,,Voice* endlich dieses ..Wungeg“ 3::;?:;5;;? ‘
einander. Es ist also kein Zufall mehr! ,,Voice* beidseitig spielend (Spiel-
stirke 9, mittlere Rechenzeit 11 Minuten), zieht: '
1. Sel!! Kd8 2, Sc2! Ke7 3.
Se3! Kf8 4. Sf5! usw.

Schlulbetrachtung

Zwar ist der bundesligastarke Schachcomputer immer noch nicht in Sicht,
»Voice'* beginnt aber neue MaBstibe in der Mikro-Schach-Computer-Szene
zu setzen, Auch fiir organisierte Schachspieler beginnt das Gerit als
,, Trainer interessant zu werden.
Weitere Computer dringen auf den Markt. ,,Mephisto®, der erste deutsche
Mikro-Schach-Computer kiindigt sich an. Er soll Chess Challenger ,,7* in
einigen Turnierpartien besiegt haben. ,,7* ist aber erheblich schwicher als
wVoice'| Zum augenblicklichen Zeitpunket ist also kein gleichwertiger Geg-
ner auf dem Markt oder angekiindigt!? '

- Gerhard Piel, Trenknerweg 41, 2000 Hamburg 52 -

Es klappt leider immer noch -

- das Dame-Vorgabespiel gegen die verbesserten Kaufhaus-Rech-
ner ndmlich. Hier unser neuestes Beispiel:

F. S. (Ohne Dame) — Challenger Voice

(Stufe 6, im Mittel 3 Minuten pro Zug)
1. f4 d6 2. Sf3 Le6 Diesen Erdffnungsfehler haben wir so dhnlich
schon beim Grofpapa, dem Challenger 10, gesehen. Er setzt den
Ton fiir das ganze Spiel. 3. €3 Sc6 4. Lb5 Dd7 5. Sc3 Lf5 6. d3
a6 7. La4 De6 8. 0-0 Sf6 9. Ld2 b5 10. Lb3 d5 11, e4 b4 12,
exf5 Dxf5 13. Se2 e6 14, La4 Lc5+ 15, d4 0-0-0 16. dxc5 Se7
17. Sed4 Dh5 18. Lxb4 Sg4 19. Tael Dg6 20. h3 S£6 21. c3 h6
Bei einem Wiederholungs-Versuch wich der Rechner erstmals an
dieser Stelle mit 21. ..Dg3 ab, mit gleichem Endergebnis. 22.
Se5 Dh5 23. Ld1 Dh4 24. Sxf7 Se4 25. Sxe6 Df6 26. Sfxd8
Txd8 27. Sxd8 Kxd8 28. Lf3 Dxf4 29, Lxe4 mit leichtem Ge-
winn,
Ein Schachfreund vermutete aufgrund dieser Partje, der ,,Voice
spiele in héheren Spielstirke-Stufen eher schlechter, weil dabei
zusiitzlich, fehlerhafte Programmteile eingeschaltet wiirden. Tat-
sichlich behandelte der Rechner die Er6ffnung in Stufe 5 viel
besser: 1. f4 d5 2. Sf3 Lf5 3. d3 Sc6 4. Ld2 Sf6 5. Sc3 e6 6.
0-0-0 d4 Dennoch lieB er sich auch diesmal schlieBlich matt-
setzen.
Wir laden die ,,Voice-Spieler* unter unseren Lesern ein, Ex-
perimente in den oberen Spielstirke-Stufen anzustellen.
Mittlerweile steht der neueste Schachrechner, SARGON, mit
einem Preisschild von rd. DM 1.000,- in den Schaufenstern
Wer fiihlt ihm als erster mit einer D-Vorgabe auf den Zahn ?

“

Kann ein Computer besser sein, als sein Programmierer?
,»Experten haben zwar vorausgesagt, dafl Elektronengehirne
mit der Spielstirke von CHESS 4.8 in wenigen Jahren in

allen Supermirkten zu kaufen sein werden. Doch mehren

‘sich die Zweifel, ob es jemals eine Denkmaschine vom For-
mat der besten Schachspieler geben wird. Ein Computer, so
die Gegenstimmen, k&nne nie besser sein als sein Program-
mierer." Paul Troger in Playboy, Dezember 1979.
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