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Computerschach
Von Herbert Bruderer und Kurt Faller
Aufbau eines Schachprogramms

Ein Schachprogramm muss drei Grundaufgaben
Ioaen

< Erzeugung (Berechnung) von Zigen

— Bewertung von Stellungen

— Wahl zwischen moéglichen Zigen.

Die Stellungen und die ZigewerdeninFormeines *
Baumes dargestellt, die Knoten geben die Stel-
lungen wieder, die Zweige die Zige. Die Spiel-
starke des Programmes ha&ngt weitgehend von
der Bewertung der Stellungen ab, mrdlefolgende
Merkmale herangezogen werden:

— materielles Gleichgewicht

— Beweglichkeit der Figuren

— Bauernstruktur

— Sicherheit des Konigs

~ Beherrschung der Brettmitte.

Die Beurteilung ist aber je nach Spielstand unter-
schiedlich, so gelten fir das Endspiel andere
Massstabe als fOr die Erdffnung und das Mittel-
spiel. Dieses Problem ist erst teilweise gelost.

Shannons Strategien

Claude E.Shannon hat1949/50in einem bahnbre-
chenden Aufsatz drei Programmtypen vorge-
schlagen, die auch heute noch den Schachpro-
blemen zugrundeliegen:

Strategie A f
Das Programm berechnet in einer gegebenen
Stellung alle mdglichen Zoge und Gegenzuge fir
beide Seiten bis zu einer festgelegtenTiefe (meist
zwel ZOge und zwei Gegenzlge, also vier soge-
nannte Halbziige). Es findet eine vollstandige, ei- I
ne blinde Suche statt. Diese Methode hat einen
grossen Nachteil, namlich die ungeheure Zunah- |
me der Verzweigungsmdglichkeiten.

Man schatzt, dass ein Spieler in einer Stellung Il

durchschnittlich 38 Moglichkeiten (zuldssige Z0-
ge) hat. Sieht er jeweils einen Zug und einen Ge- l
genzug (zwel Halbz(ge) voraus, so entstehen 38?
= 1444 Endstellungen, bei vier Halbzlgen 38* =
2085136 Stellungen und bei sechs Halbziigen 38°, l
d. h. Ober drei Billionen Endstellungen. Ist m die |

durchschnittliche Zahl der Moglichkeiten und t '
die Tiefe der Suche, so ergeben sich m! Stellun-
gen. Selbst die schnellsten Datenverarbeitungs-
anlagen kdnnen nur bis zu einer sehr beschrank-
ten Suchtiefe vorausrechnen. Alle derzeitigen
Spitzenprogramme gehdren zum Typ A.

Strategie B

Die Suchtiefe ist nicht von vornherein festgelegt,
sondern von der Stellung abh&ngig. Nur eineTell-
menge der Mdglichkeiten wird berGcksichtigt. An
JederVerzwelgstelle werden nur sinnvolle,d.h.er-
folgversprechende Zage welterverfolgt. Betrach-
tet das Programm an jedem Knoten anstattaller 38
nur 5 Fortsetzungen, fohrt eine Berechnung von 6
HalbzGgen nur zu 5% = 15 625 Endstellungen. Im
Gegensatz zur Strategie Ahandelt es sichumeine
auswahlende, eine gezielte Suche. Beidieser Me-
thode besteht allerdings die Gefahr, dass ein gu-
ter Zug ausgeschlossen wird. Da bel der Strategie
A alle Zage als erfolgversprechend gelten, wird
kein Zug Obersehen. Die Entwicklung eines Pro-
gramms zur Erzeugung der aussichtsreichsten
Zage ist Ielde' sehr schwierig, und die Program-
me des Typs B | ten in den vergang 1 Jah-
ren nur-wenlg verbessert werden..

Ein Belspiel far Typ B ist das Programm MacHack

Vivon Richard Greeriblatt (1966/67).

Strategie C

Ein Programmdieser Art formuliert Gedanken und
untersucht ihre Vorzige, bis einer der Einfélle ei-
nen mdglichst guten Zug hervorruft. Es versucht,
die menschliche Spielweise nachzuahmen. Sol-

che Programme haben bisher zu keinen Erfolgen .

gefahrt. Ein Beispiel ist das Schachprogramm
NSS von Alan Newell, Herbert Simon und John
Shaw (1955).

Minimaxprinzip und Alpha-Beta-Prinzip

Zur Wahl des besten Zuges sind zwei wichtige
Verfahren erarbeitet worden, die Minimaxsuche
und die Alpha-Beta-Suche.

Der Grundgedanke des Minimaxprinzips besteht
— wie die Bezeichnung andeutet — in der Annah-
n.e, dass der am Zuge befindliche Spieler immer
den Zug wahlen wird, der den grésstmdglichen
(maximalen) Gewinn seines Gegners moglichst
herabsetzt (minimiert). Der Mensch wendet diese
Technik allerdings nicht immer an.
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Abbildung 1. Darstellung des Verzweigungsnetzes einer
Schachstellung.

In Abbildung 1ist Weiss am Zug. Er erwégt vierver-
schiedene Zdge und bericksichtigt jewells die
besten Antworten von Schwarz. Auf jede Entgeg-
nung von Schwarz zieht er zwei mdgliche Zage in
Betracht. Welss kann nun zwischen sechzehn Va-
rianten wahlen. Entscheidet er sich fir den Zug
SA, so kann er alle anderen Aste rechts davonun- ,
berdcksichtigt lassen. Er muss aber die beiden
Antworten AB und AC miteinbeziehen. Die Wahl
des besten Zuges beruhtauf einermengenmassi-
gen Bewertung der Endstellungen.
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. Zuordnung von Werten zu den Endslellun-|
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Abbildun
gen.
Eine positive Zahl in Abbildung 2 bedeutet, dass
Weiss die bessere Stellung hat, eine negative gibt
Schwarz die besseren Aussichten. Die Groase'
der Zahl drickt das Ubergewicht aus. Weiss wihit
den Zug, der zum hdchstbewerteten Endpunkt
fahrt; schiiesst er dle schwarzen GegenzQge in |
seine Berechnung ein, so heidet er sich for |
eine Linie mit.dem kleinsten Endknoten, well ery
arnimmt, dass sein Gegner den stirksten Zug

machen wird. Weiss vergleicht nun die Werte der

Endpunkte paarweise und wahlt die grossere
Zahl: +100. Dieser Wert wird beim Netzknoten B
eingetragen, in der ndchsthdheren Entschei-
dungsebene (Abbildung 3).
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Abbildung 3. Weiss wéhlt in der zweiten Entscheidungs-
ebene den Zug, der zur Stellung mit dem hdchsten Wert
fohrt. (Gestrichelte Linie = Weiss, durchgezogene Linie
- Schwarz.) s
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Abbildung 4. Schwarz strebt in der ersten Entschel-
dungsebene den Zug mit dem niedrigsten Wert an.
Bei der Bestimmung der Werte fOr die 1.Verzwei-
gungsebene geht das Programm &hnlich vor. In
der Stellung A wird Schwarz die rechte Fortset-
zung wéhlen (+6), da sie den niedrigeren Wert hat
(Abbildung 4). Von den vier Moglichkeiten ent-
scheidet sichWelss fiir Zug E, der ihn zur Stelluno
mit dem héchsten Wert bringt.
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Die Wirksamkeit der Minimaxregel wird von der
richtigen Einschétzung der Endstellungen beein-
flusst. Eine solche Beurtellung Istum soschwieri-
ger, als die oft verwendeten Faustregeln nicht all-
gemein gOitig sind, sondern von der Schachstel-
lung abhangen. (Erfahrungsregeln wie «Springer
am Rand ist eine Schand».)

Das Alpha-Beta-Prinzip ergénzt die Minimaxsu-
che.Dankdieses Verfahrensistes nichtnétig,den
ganzen Verzweigungsbaum far die Wahl des be-
sten Zuges zu durchsuchen. In einer Suche der
Tiefe 2 (zwel HalbzOge) untersucht Welss zuerst
einen der méglichen Zige und die rund 38 End-
stellungen, die sichaus denzulassigen Gegenzi-
gen ergeben. Der Gegenzug wird gewdahlt, der far
Schwarz aufgrund der Bewertung am besten ist.

_Dann praft Weiss einen zweiten Zug und die 38

Folgeztige und entdeckt beisplelsweise,dass der
dritte Gegenzug fir Schwarz besser ist als des-
sen bester Gegenzug zur ersten Variante. Es ist
deshalb eine Zeitverschwendung, weltere Ant-
worten auf den zweiten weissen Zug zu analy-
sieren. Da fir Weiss auf jeden Fall eine schiechte-
re Stellung entsteht als nach dem zwelten Zug, Ist
es vernanftig, den zweiten Zug zu streichen und
eine dritte Varlante auszuprobleren. Dieser Ent-
scheid erspart die Bewertung von 35 der mégli-
chen Antworten zum zweiten Zug.

Der Wert f0r den besten weissen Zug wurde ur-
spranglich als a (Alpha), die Grosse des besten
schwarzen Zuges als f (Beta) bezeichnet. Daher
die Benennung Alpha-Beta-Verfahren.
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hen. Die Entwicklung dleses Programms begann
11968.Es gehorte bis 1973zumTyp B (Chess 2.0und
13.0), seither zum Typ A (Chess 4.0). Chess 4.7
i speichert etwa 5000 Eroffnungen, proft 300 000
j bls 500000 Stellungen, bevor es einen Zug wahit.
' Es fOhrt eine erschopfende Suche bis zu einer
; Tiefe von 5—6 HalbzOgen aus, nachher eine viel

1976 gewann Chess 4.5 das Paul-Masson-Turnier
- (Klasse B) in Saratoga, Kalifornlen, (5:0) und 1977
die offene Schachmeisterschaft von Minnesota
(5:1). Es wird mit 2030 Elopunkten eingestuft (ein
Grossmeister hat etwa 2500—2700 Elopunkte).
Chess hat manchen internationalen Melster und
gelegentlich — besonders im Blitzschach — auch

Das erste Schachturnier far Mikrorechner fand
1978 in San Jose, Kalifornien, statt. Es nahmen elf
| Programme teil; die erfolgreichsten waren: SAR-

GON, Commodore Chessmate, Boris, Chess

Challenger. Boris schlug Chess Challenger, un-

terlag aber Commodore Chessmate. Weltere

Computerschachturniere haben 1978 in Amster-

dam, Jerusalem und London stattgefunden.

p und Schachprogramme

Drel Formen des maschinellen Schachs sind zu

Es handelt sich um eigentliche Schachautoma-
‘ten, um Gerate, die ein Schachprogramm enthal-
ten. Sie sind ausschliesslich fir das Schachspiel
: bestimmt, es sind also Einzweckrechner. Pro-
gramm und Rechner sind fest miteinander gekop-

i Beispiele: Boris, Chess Challenger (Modelle 3, 7,

.10, Voice), Chess Champion MK1/JS&A Computer
Chess, CompuChess (Modelle |, Il), Computer
Chess, Commodore Chessmate.

Die Schachprogramme sind auf einem Datentra-
~ger (meist Magnetbandkassette) erhaitlich. Sie
laufen auf Mehrzweckrechnern, die auch far an-
dere Aufgaben verwendbar sind, sogenannten
‘Heim- oder persdnlichen Rechnern. Uber ein Zu-
satzgeratistauch ein Spielam Fernsehblldschirm
:moglich. Programm und Rechner sind voneinan-

Beispiele: Atari (Kassette far Fernsehspiel),
Chemko Il (Lochstreifen, Magnetband oder Mag-
netplatte fOr DEC-Rechner), Compucolor, Micro-
chess (Kassette fOr die Rechner Pet, Apple, KIM,
| mit grafischer Anzeige), Processor Technology,
Sargon (Kassette fOr TRS-80 oder In Buchform),

. Tolinka (Kassette far die Aufzeichnung von Par-

Die &lteren Schachprogramme und die meisten
Spitzenprogramme wurden for Grossanlagen ge-
schrieben. Sie sind im Handel nicht erhaltiich,

3. Fernzugriff zu Schachprogrammen

- Das Schachprogramm ist auf einer zentralen Da-
tenverarbeitungsanlage gespeichert. Von mehre-
ren Dialoggeraten (Datenendgeraten) ist ein Zu-
griff Ober ein DatenGbertragungsnetz moglich.
Beispiel: MacHack VI (Zugriff 0ber die Netze Tym-

Merkmale der Schachprogramme, die an der iten Weltmel haft tellg hab
Technische Angaben : Verfasser-Informationen
Rang Name Rechen-  Program- Pro- Wort-  Er6ff-  Ouwrchychn. Verfasser Institution  Standort
desPro-  anlage mier- gramm- ldnge nungs- ZahlL Je des
gramms sprachie  grisse buch  Zug gepnif- Rechners
ten Stellg.
1 CHESS coC Assem- 75K+ . 60 5600 400000 DavidSlate  Northwest. Arden
46 Cyber  bler external . st(1) LarryAtkin ~ University  Hills MN ‘ Uefere seloktive Suche.
) core Evanston IL
2.-3. KAISSA  IBM Assem- 250K 32 10000 90000 M.W.Donsko Inst.for Canada
370/168  bler St.(1) W.Arlazarow Syst.Stud.  System
Moskau Group
Toronto
2.-3. DUCHESS IBM PL1 300K 32 3000 1200 T.Truscott ~ DukeUniv.  Triangle
3701165  and As- St.(1) B.Wright Durham Univ.CC
sembler EJensen  NC Triangle Grossmeister geschlagen.
Park
4-5. BELLE PDP11 «Cn 8K 16 10000 30000 J.Thempson  BelleTelephone Labs
St.(1) J.Condon Murray Hill
4.-5. CHAOS AMDAHL FORTRAN 3Mega- 32 7500 30000 M.Alexander University  Amdahl
470V/6 byles St.(1) T.McBride  of Corp.
F.Swartz Michigan Sunny-
B.Toikka An Arbor vale CA
V.Berman Mi
J.Winograd - .
6.-10. BLACK UNIVAC ~ FORTRAN 30K 36 70000 7500 K.Sogge Sperry Sperry
KNIGHT 1110 st.(1) F.Prouse Univac, Univac
G.Maltzen  St.Paul Roseville, |- unterscheiden:
L.Lebahn MN St.Paul 1. Schathcomputer
E.Adams MN
6.-10. DARK coc FORTRAN 24K 60 kein 12000 U.Rathsman Telefon AB  Multiple
HORSE 6600 Buch LMErics-  Access
son Comp.
Stockholm  Group
Toronto pelt.
6.-10. ELSA Tele- Assem- 100K 48 500 = L.Zagler T TU
funken bler St.(1) Miinchen Miinchen
TR440
6.-10. MASTER IBM PL/ 170K 32 450(2) 100000 J.A.Birming- Rutherford  AERE
370/168 ham Lab+AERE  Harwell 2. Schachprogramme
§ i P.Kent Harwell UK UK
6.-10. WITA AMDAHL ALGOLW 350K 32 9000 250 T.Marsland  Univ.of Alberta,
470 V/6 St.(1) Edmonton, Kanada
11.-14. BCP CcDC FORTRAN 24K 60 1000 1000/ D.Beal Queen McMast.
6400 +Assem- - St(1) Mary Coll. ~ Univ.
bler London Hamil
11.-14. BLITZV = XEROX FORTRAN 24K 32 ‘5000 500 R.Hyatt Univ. of Southern
SIGMA9 st.(1) Mississ, Hattieshurg | 9€F getrennt.
11.-14. CHUTE AMDAHL BPL 250K 32 45 900 M. Valenti Univ. of Industrial
12 470V/6 . (Extended St.(1) ZVranesic  Toronto LifeTech-
XPL) nic. Serv.
*Montreal
11.-14. OSTRICH DataGen. Assem- 20K 16 kein 10000 M.Newborn  McGill Turnier-
Super- bler Buch G.Arnold Univ. saal
nova Montreal tien mit Fernsehblldschirm).
15.  BS'66'76 IBM FORTRAN 200K 32 1000 150 B.Swets Privat Data-
370/168 St.(1) TilburgNL  crown Ltd
Toronto
16.  TELL DECKI10 ALGOL60 15K 36 - - J.Joss ETH Dataline
’ Ziirich Systems
Toronto
Wenn der Spielbaum breit undtiefist,vermagdie- | ¢ t hach haft

ses Prinzip die Zahl der Endpunkte im Vergleich
zu einervollstdndigen Minimaxsuche stark zuver-
mindern. Minimaxsuche ohne Alpha-Beta-Prin-
zip und Minimaxsuche mit Alpha-Beta-Prinzip
fahren zum selben Ergebnis.

Die Wirksamkeit des Alpha-Beta-Verfahrens wird
wesentlich durch die Reihenfolge bestimmt, in
der die Z0ge untersucht werden. Wenn bei jeder
Entscheidungsstelle die besten Zage von Weiss
und die besten Gegenzige von Schwarz zuerst
betrachtet werden, umfasst der Suchbaum mit
der Tiefe t und m moglichen Antworten ungeféhr
2:m¥2 Endstellungen anstatt mt, Bei einer Suche
mit 6 HalbzGgen massen noch 2-383, etwa 110000
Stellungen, erzeugt werden. Zur Bestimmung der
Relhenfolge werden Faustregeln verwendet. Das
Minimaxprinzip gewahrieistet die Wahl des be-
sten Zuges unter der Voraussetzung, dassdie Be-
wertung der Knoten richtig und der beste Zug bei
iedem Knoten im Baum enthalten ist.

In den Vereinigten Staaten wird seit 1970 rege:
massig auf der Jahrestagung der Association for
Computing Machinery ein nordamerikanisches
Computerschachturnier veranstaltet. Bisher sind
zwel Computerschachweltmeisterschaften aus-
getragen worden, 1974 in Stockholm und 1977 in
Toronto. Die nichste wird —wie bisherim Rahmen
des Kongresses der International Federation for
Iinformation Processing — 1980 in Tokio/Mel-
bourne stattfinden. 1974 siegte das sowjetische
Programm Kaissa (Name -der Schachgéttin);
neuer Weltmeister wurde 1977 Chess 4.6. An der
. zwelten Weltmelsterschaft haben sechzehn Pro-
gramme tellgenommen. Es fanden vier Runden
nach dem Schwelzer System statt. Abblldung 5
zelgt einige Merkmale der verschledenen Pro-
gramme (Stand zur Zeit der Weltmelsterschaft).

Eine verbesserte Version des Weltmeisterpro-

gramms heisst Chess 4.7; Chess 5.0 ist vorgese-

net und Arpanet zu einem PDP-Rechner). Dieses
Programm lauft auch auf einem Rechner der ETH
' Zarich. Far den Schachspleler kommen vor allem
eigenstandige Schachcomputer und Fernseh-
| schachsplele Iin Frage. Die Schachcomputer ha-
ben bisher die grdsste Verbreitung gefunden.

'Im folgenden werden die drel bekanntesten
Schachmikrocomputer beschrieben:
iCompuChess Il («Computerschach»), Chess
' Challenger 10 («Schachherausforderer») und Bo-
.ris (Basic Operating Recreational Instructional
i Systems). Beim Chess Champlon MK1 («Schach-
_meisters) handelt es sich um einen Abkdmmling
ivon CompuChess. Mit Ausnahme des Chess
lChamplon, der aus Hong-Kong kommt, stammen
‘alle Gerate aus den Vereinigten Staaten.

| Bel allen drei Modellen sind sowohl Partieschach
als auch Problemschach moglich. Die Zoge wer-
den In der Gblichen Schrelbweise (Notation) in_

Leuchtachrift angezelgt. Bel der Eingabe eines
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Zuges werden das Ausgangsfeld (Standfeld) und |
das Zlelfeld eingetastet. Die weissen und die:
schwarzen Steine werden von Hand bewegt. Bel|

Derzeit erhiltliche Schachcomputer

(Tabelle aus Funkschau 1979, Heft B)

Von Vortell wére eine Druckeinheit zur Aufzeich-
nung des Splelverlaufs auf Papier. Abgebroche-
ne Partien kénnen mitdendrei erwéhnten Geraten
nur im Hauptspeicher, nicht aber auf Disketten
gespeichert werden.

Die Splelstdrke von CompuChess Il 1asst zu wln-
schen Obrig. Er nimmt regelwidrige Z(ge an, was
zu verfélschten Partien fGhren kann; er schligt
gardenver nicht Kénig!Bei
Chess Challenger 10 ist die Anzeige bei grellem
Licht nur schwer lesbar. Leider sieht man nicht,
was im Rechner vor sich geht. Er fihrt die Rocha-

denur ausund zu
Unrecht ab, wenn der Turm eln von elnem falndll-
chen Stein Feld (b1,b8)

tet. Das Brett ist in den Rechner eingebaut. Boris
gibt li

Bemerkungen zum Splelverlauf, die allerdings
nach Zufall ausgewahit werden und daher nicht*
aussagekraftig sind. Belihmistdie Rochade mog-
lich, auch wenn der Kénig oder der Turm vorher *
gezogen haben. Bei fester Zeitwahl arbeitet Boris
oftstunden-undtagelang weiter, obwohl erimmer -
denselben Zug anzeigt.

Alle drel Schachcomputer fahren abund zuunnd-
tige, wenig sinnvolle Zige aus, z. B.Kdnigszlge.
Die grossten Mﬂngal liegen jedoch im Endspiel.
Die smd in 6zu-
sammengestelit.

wird der Speich eint | Merkmal BORIS Chess Chess
Splel unterwegs Ist (noch) nicht mbglich. Der Ch:llanuer 10 Cl » MK |
Energieverbrauch Ist gering. =
spielt schwarz oder weiss Ja Ja . nein
Das manuelle Verschieben der Steine bietet kel- (nur schwarz)
) 2‘:}3’::";"‘1 vor '°|9°"d°u':):’°"’|:|;2h te. | SPlelt gegen sich selbst ja nein nein
(zulassige oder unzulassige) Zige Seitenwechsel wihrend der Partie mdglich ja nein nein
— falsch eingetastete (zul#ssige), aber richtig | Fig in 8 9 ja nein nein
(wie beabsichtigt) ausgefahrte Zuge
— nicht ausgefQhrte (vergessene) Z0ge. Anzeige von Alternativzigen ja nein nein
B A d it orst L 2 ische Anzeige ( ) ja nein nein
.1 Steliune dor blnseinon Stuimo 8sctsjen. | Anzahl der Programmtufen >100 10 6
Jedoch Jederzeit abru!en Abhllle wére Anzahl der f0r beide Seiten «orausgedachten» Zige 4 3 3
:Ul’l’: .IlmAn ache -B :trtnln dschirm: elnfach Fehlerkorrektur ja nein nein
urch eine Anzeige auf dem Bri —
Lampchen, durch einen Roboterarm, der die Stel- 9 ia ja nein (manuell)
ne bewegt oder durch ein Schachbrett mitber0h- | automatische Rochade ja ja nein (manuell)
rungsempfindlichen Feldern (Sensortasten). automatisches «En Passant» Ja ja neln (manuell)
Auf hohen Splelstufen sind die Antwortzeiten | «Springerspiel» méglich nein nein nein
lang; sle eignen sich for Fernschach und die Un- “Amazonenkbnigin moglich nein nein nein
ter von :‘ tien. Da der 3 = =
platzb ist, sind derkelneodernur bt ja ja nein
wenige Erdffnungen gespeichert. Preis (Stand 15.2.1979) ca. 898 DM 696 DM 248 DM

Compu Chess llisteine Weiterentwicklung des Chess Champion MK, mitdenselben Daten,ausserdass
er mitschwarz und weiss spielt und es sind mitihm auch das «Springerspiel» und das Spiel «Amazonen-

[ kénigins méglich, Preis ca. 600 DM.

Wie zieht Schwarz (Karpow) nach dem Turmzug
ag3-al? .

Borls 24h 1.'8d2-13+ Kgi-h1
Chess Challenger Stufe 7 2. Se4-12 matt
CompuChess Stufe 6 1. Tc6-a6 oder Tc6-c8
Boris und Challenger setzen Weiss in zwei Ziigen
matt, nicht aber CompuChess.

EinVersuch In einer Partie zwischen Spassky und
Kortschnoi (Kiew 1968) zeigt, dass sowohl Boris
ala auch Chess Challenger das Damenopfer er-
: 1. De3-h6+ Kh7xh6 2. Tci-h1 matt. Com-

Mehr haben u.a.
Ergebnisse gebracht:
Problemschach

Eine Stellung aus der Schachwallmalslerachuﬂ\
zwischen Karpow und Komchnol wurde wie folgt
untersucht.

Wie zieht Weiss (Konsehnol)?

Boris 4h h2-h3
Chess Challenger stula 7 Ta3-al
Co'npucncn Stufe 6 Kgi-h1

Borls vonma dom Matt zu entrinnen, moglich wa-
re such der. ¢2-g3. Cl begeht
den gblcnln Fehler wie der In Zeltnot geratene
Kortschniel und gerétin die Falle. Alle drei Rech-
nerspishen jeweils duf der hochsten Stufe.

puChess vermag das Problem nicht zu 18sen. Er
beginnt mit dem unmdglichen Zug 1. {3-e2.

Auf Grund der in diesem DI

CompuChess macht die folgenden Z(ge:

1. Tgt-al Kh2-b3 oder 1. Tgl-al Kh2-g2 2. Tal-a2
Kh3-h4 oder 2. Kfd-e4 Kg2-g3 3. Ki4-e5 Khd-g3
oder 3. Ke4-e3 Kg3-g4 4. Ta2-a3 Kg3-2 oder 4.
Tai-h1Kg4-15 5. Ke5-d5 usw. oder 5. Ke3-3 usw.

Wird die Stellung weisser Konig f4, welsser Turm
g3, schwarzer Koénig h1 eingegeben, so findet
Chess Challenger in jedem Fall die richtige Lo-
sung:

1. Kf4-e3 Kh1-h2 2. Ke3-f2 Kh2-h1 3. Kg3-h3 matt
oder 1. Kf4-13 Khi-h2 2. Kf3-f2 Kh2-h1 3. Kg3-h3
matt.

CompuChess fOhrtbeidieser Stellung z.B.folgen-
de Z(ge aus:

1. Kf4-e4 Khi-h2 2, Tg3-g4 Kh2-h3 3, Ked-f3 Kha-
h2 usw. oder 1. Kf4-e4 Kh1-h2 2. Tg3-a3 Kh2-g2 3.
Ke4-e3 Kg2-g3 usw,

Diese Mattkombinationen zelgen, dass Boris 8,
Chess Challenger 6 und Compu-Chess 4 Halbz0-
ge ichen Chess Ch

und CompuChess das Matt im ersten Belspiel be-
reits im vierten Zug, so ist das ein Zufall. Compu-
Chess vermag das Matt erst bel der Stellung wels-
ser Konig 3, weisserTurm g3, schwarzer K&nig h2
mit Sicherheit zu finden. .

Partieschach

Sowohl Chess Cl als Boris
CompuChess auf allen Stufen In den melsten Fal-
len. Unsere Untersuchungen zelgen, dass Boris
Im Problemschach starker, Im Partieschach aber
schwécher Ist als Chess Challenger,

Zusammenfassung

DieF der

sind vor allem taktischer Art (AusfOhrung der eln—
zelnen Zage), sind sle

schwach. Es fehlt ein Iunglrlsﬂgar Plan, was sich

die beiden F

auswirkt.
‘| Zwi elnem, und elnem
Slallungkannermhtaltwerden,nt viel 1 auch Stil-
bel ! Elne glbtz.B., Im Gegen-

(Boris 24 Stunden, Chess Challenger Stufe 7,
CompuChess Stufe 6) vorausrechnen.

Boris zieht wie folgt:

1. Tg1-g3 Kh2-h1 2, Kf4-e3 Khi-h2 3. Ke3-f2 Kh2-
h14. Tg3-h3 matt.

Chess Challenger zleht so:

1. Tg1-g5 Kh2-h3 oder 1. Tg1-g7 2. Tg5-g6 Kh3-h2
oder 2. Tg7-g6 3. Kf4-13 Kh2-h14. Ki3-f2 Kh1-h2 5,

Tg6-h6 matt. '

satz zum Menschen, nie elne Figur auf, wenn sla |

nicht einen deutlichen Vortell erkennt und nimmt

alle Opferan, fOr dle sle keinen ernsthaften Nach-

teil sieht. Ein gutes Programm QObersieht zwer |

nichts, fahrt aber trotzdem manchen unverstand-

lichen Zug aus. Ein starker Spleler welgs diese
zu seinen

Der Mensch wahit zwischen elner kleinen Zahll
von ZOgen aun, der viel
Zeltfordie Suchevon 20-

gen auf. Dem Menschen steht viel Wissen, das oft.

unbewusst Ist und daher nur schwer einem Pro-
gramm eingegeben werden kann, zur Verfigung,
er lernt auch aus seinen Fehlern. Der Mensch

den das «kdnigliches Spiel zwelfellos weiter bele-
-ben, sie ersetzen aber keinesfalls den Schach-
‘lehrer, sondern bieten eine zusatzliche Ubungs-
- gelegenhelt. Sle dorfen Jedoch nicht eine weitere

ddrfte alsonoch IAngereZelt bleiben.
Hans Berliner, Fer

der A hen zur Folge haben.
Ob ein

ster und Informatiker, glaubt, dass ein Prog
1990 den Weltmelstertitel erlangen kdnnte.

Die belden Im Handel erhaltlichen Schach

ne Ermussenatrage Nach Alan Turing kann fol-
gender Massstab gesetzt werden: Wenn ein
eine Partie gegen einen Gegner

puter Chess Challenger 10 und Boris k6nnen fOr
Anfanger und mittlere Spleler trotz ihrer Mangel
durchaus empfohlen werden. Solche Gerate wer-

spielt, der far ihn unsichtbar ist, und er nicht un-

Gegner um ein Programm handelt — das Pro-
gramm als intelligent bezeichnet werden.

Der ungekarzte Wortlaut dieses Bcnrlaqa Ist er-

schienen in: Herbert E. Bruderer, Nlcmnumlrf-
sche Inf

ist, bleibt el- | | D: Intel Com-
puter Ci kunst,
Blr
matik. Verlag L 9400 Ror-
achach/sG 1979, 202 s.llen Fr.39.~ (mit elnem
Ll zurnicht-

terscheiden kann, ob sein Partner ein M

oder ein Programm ist, kann — falls es sich beim

i D

Vorstehender Artikel ist ein Nachdruck aus der ,,Schweizerische Schachzeitung' (Redaktor P. Milller-Breil, Baselstr. 47, 4144 Arlesheim), die im Okto-
ber-Heft 1979 auf iiber 20 Seiten das Thema ,,Schach und Maschine* behandelte. Der Bem—ag ist auszuglweue auch in der ,Neuen Ziircher Zeitung"
5 A

hi Adresse des Verf:

Py

: Institut fiir

, Institut for Li he Daten-

und in der ,,Weltwoche* er

verarbeitung, Thalerstr. 8, CH-9400 Rorschach. Eme Emfuhrung und eme Ubersicht zur ,,k(ms(llchan lntzlhgenz" sind zu finden in: H.E, Bruderer:

erart

Sprache, Technik, Kybernetik. Aufsitze zur Sp
Verlag Linguistik, Miinsingen BE 1978.

g, kiinstlichen Intelligenz und Computer-Kunst, 187 S.

Herbert Bruderer und Kurt Faller: Aufbau eines Schachprogramms

(Quelle: https://rochadeeuropa.com/ Nr. 183 — Oktober 1979) (photo copyright © by http://www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)
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