Computer auf dem Vormarsch ~ Zwdlfter Teil (1)

Aus den urspriinglich geplanten sechs Folgen sind nun doppelt so viele
geworden, aber damit soll es mit dieser Artikelreihe genug sein. Zunichst
nehmen wir uns noch einige dicke Brocken vor, danach kommt etwas
leichte Kost und zum AbschluB ein kurzer Ausblick auf kommende
Gerite.

Uber den CHESS CHAMPION MARK V, das Paradepferd von Scisys und
Levys bislang bestes k zielles Programm, ist vor, wihrend und nach
der Mikr puter-Schachweltmeisterschaft 1982 genug geschrieben
worden, vor allem Wundersames. Betrachtet man seine technische Seite,
bleiben kaum noch Wilnsche offen, und die etwas ungewdhnliche Be-
dienung erweist sich als wohldurchdacht wenn man sich erst einmal da-
mit vertraut g ht hat. Bei d C wurde an fast alles ge-
dacht, bis hm zum Simultanspiel von maxu-nnl 12 Partien, Gut ist auch,
daB die meisten Bedienfunktionen wihrend des Rechenvorganges verfig-
bar bleiben, im Gegensatz zu vielen anderen Geriten. Die Stellung wird
auf einer Flilssigkristallanzeige dargestellt, die dariiber hinaus noch
allerlei Kommentare zeigt. Man kann sich auch den erwogenen Zug,

die darauf erwartete Antwort und die Stellungsbewertung (1 Bauer ent-
9 Punkten ansehen, Leider sind die Figurensymbole ein wenig uniiber-
sichtlich. Ist erst einmal das an den Computer anschlieBbare elektronische
Schachbrett ISB lieferbar, alle Welt wartet sehnsiichtig seit nahezu ~
einem Jahr darauf, spielt das allerdings eine untergeordnete Rolle. Hof-
fentlich wird es bald Realitit und bleibt nicht nur Legende. Die Figuren-
bewegung kann {iber Tasten oder mit einem Cursor gesteuert werden
und, und, und...Das lieBe sich seitenlang fortsetzen bis man all die vie-
len interessanten Mdglichkeiten dieses Geriites beschrieben hat. Wer sich
fiir ein vielseitiges Gerit interessiert, sollte den MARK V jedenfalls in
Erwigung zichen, zumal das Programm austauschbar und das Gerit damit
zukunftssicher ist, allerdings ist noch nicht ganz genau bekannt. wann
man den MARK V modernisieren kénnen wird.

Auffillig ist, daB sich der C die vorg Bedenk

oft recht eigenwillig einteilt, vor allem, wenn man x Ziige in y Stunden
vorgibt. Eine L itbegrenzung bei Spezialanalysen ist nicht maglich,
man muB ihn auf unbegrenzte Analysend instellen und dann zum

gewiinschten Zeitpunkt unterbrechen.

Auch schachlich ist der MARK V nicht uninteressant. Man sagt ihm

eine recht menschliche Spielweise nach, mal findet er Superziige, dann

wieder patzt er flrchterlich. Die Erklirung dafiir liegt auf der Hand -

das Programm enthilt einen tiichtigen Schuf Slunnon-B-Smtagle Schon

im Initiativtest, der ise recht schnell nach gegang ziigi-

ger Entwicklung zum Matt, jedoch zu endlosem Lavieren fihrt,

wird dies deutlich. Meine diversen Testprobleme zur Ermittlung der

Rechentiefe schmecken dem MARK V offenbar sehr gut, er 18st sie fast

dur:hweg recht (berzeugend in sehr kurzen Zeiten. Mein spezielles vier-

ges Mattproblem, das laut Levys Mitteilung in der ROCHADE Nr. 213

in siebenemhalb Minuten geknackt wird, wollte mein Gerit zunichst
nicht 18sen, aber auch hier sind die schon erwihnten Zeiteinteilungspro-

bleme im Spiel:

Einstellung Ergebnis
10 min/Zug Keine Lésung
10 min/Zug Speed Keine L8sung
10 Zige in 300 min Keine Lasung
10 Zige in 600 min
(mehrere Versuche) 7 min 10 s bis 7 min 57 s
Unbegrenzte Analyse 13min05s
Mattin 4 43mindls

Will man den Computer komplizierte Probleme 18sen lassen, muB man

selbst erst einmal das Problem 16sen, welche Zeitvorgabe die optimale ist

- das kann doch wohl nicht Sinn der Sache sein! Im Partiespiel mu man

in schwierigen Stellungen auf der Hut sein, denkt man lange nach, nutzt

der MARK V die Zeit und rechnet seinerseits voraus.

Das Eréffnungsrepertoire des MARK V ist ein wenig eigenwillig aufgebaut
und die Hauptvarianten einiger gingiger Eréffnungen sind nur wenige Zige
tief, obwohl die Bedienungsanleitung von einer der umfassendsten Erdff-
nungsbibliotheken, die je in einen Schachcomputer eingebaut wurde, spricht.

Die Tabelle zeigt in Stichproben nach wieviel Halbziigen der MARK V be-
reits zu rechnen beginnt:

Erdffnung Mark V mit Schw. | Eréffnung Mark V m.Wei
‘Spanisch 12. Halbzug Italienisch 11. Halbzug
Sizilianisch, offen | 12. Halbzug Mittelgambit  [11. Halbzug
Mod. Benoni-Vert.d 12, Halbzug Russisch 11. Halbzug
K&nigsgambit 8. Halbzug Ponziani-Er8ff. [11. Halbzug
Ungarisch 6. Halbzug Aljech.-V. (2. Vaij11. Halbzug(je)
Dreispnn rspiel 6. Halbzug Sizil. geschl. 11. Halbzug
Sizil. im 4. Halbzug Caro-Kann-Vert.| 9. Halbzug
Bird’s P.rbffnung 2. Halbzug Franz8sisch 9. Halbzug
Kénigsindisch | 9. Halbzug
Damengambit | 7. Halbzug
Pirc-Vert, 5. Halbzug
Skandinavisch | 3. Halbzug

Es ist unklar, wo das enorme Erdffnungswissen versteckt ist, denn der
Hersteller spricht von T: den von Halbziigen, und iiber Sizilianisch

im Anzuge, Damengambit und Pirc-Vertcidigung kann man sich nur wun-
dern.

Gestutzt habe ich allerdings beim Versuch mit WeiB Italienisch zu spielen:
1. e4 e5 2. Sf3 Sf6 3. Lc4 Computing. Der Computer wihlte weder Ita-
lienisch noch das Zweispringerspiel, sondern Ungarisch und hatte trotz aus-
reichender Rechenzeit (120 min fir 40 Zige) bald eine Figur weniger:
3...Le7 4.d4 Sf6 5. de5: Se4:? 6.Dd5 0-0 7. Ded: usw. Mit WeiBl kennt
der MARK V Italienisch sehr wohl: 3. ..Lc5 4. 0-0 56 5. d4 Ld4: 6.
Computing. Sehr listig!?

Das Mlttelsplel verliuft oft interessant und bwechslungsreich, j h

ist eine liche Ab h g unverkennbar, und der MARK v
findet positionell nicht immer -die besten M: Sglichkeiten. In der ange-
filhrten italienischen Spezialvariante, dic hiufig von dem jugoslawischen
Meister Karaclaic g It wurde, erlangte der Computer zunichst eine
sehr aktive Stellung, um dann den Druck durch Abtausch seiner aktiven
Figuren aufzugeben und im Doppeltur dspiel sang- und klanglos ein-
zugehen. In anderen Partien spielte er wiederum zih wie Leder.

Die elementaren Mattfilhrungen sind problemlos, nur mit zwei Liufern
gibt es ganz leichte Unsicherheiten. Mit Liufer und Springer muB man
sich sauber verteidigen, um eventuell am Leben zu bleiben. Den Beweis,
daB er nicht ganz sicher ist, bringt der MARK V iibrigens allein. Ich

gab ihm 3 min/Zug, stellte den Zugzihler auf 100 und lieB ihn iiber
Nacht tisch spielen. Am nich Morgen hatte er, ausgehend von
einer Stellung, die in 16 bis 20 Ziigen leicht zu gewinnen ist, aufgrund
der 50-Ziige-Regel remis reklamiert. Ich habe mir dann die Zugfolge ge-
nauer angesehen, man kann sie nachtriglich abrufen und auch beliebig
oft wiederholen.

In Bauernendspielen muB er weitgehend passen, Gewinne werden remis
und Remisstellungen verdorben, Opposition und Bergersches Quadrat
sind ihm fremd. Die Tiftler unter den Lesern kdnnen ja die Stellungen
des 11. Teils ausprobieren - ich habe es getan. Die Problemfreunde wird
iibrigens freuen, dal dieser Camputer simtliche Unterverwandlungen be-
herrscht. Erfreulich ist auch, daf er hoffnungslose Stellungen aufgibt.
Der MARK V ist meine groBe HaBliebe - reizvoll, eigenwillig und reich-
lich mit guten und weniger guten Seiten ausgestattet wie eine schéne
Frau. Der Preis lag anfangs bei knapp DM 900~ und ist inzwischen deut-
lich gefallen. Das Philidor-Modul fiir den MARK V und das ISB sollen noch
in diesem Herbst herauskommen.

Auch der CHAMPION SENSORY CHESS CHALLENGER ist mittler-
weile nicht mehr ganz unbekannt. Die Konzeption stammt vom CC
SENSORY VOICE, den wir vor lingerer Zeit ausgiebig betrachtet ha-
ben. Das Programm trumpfte auf zwei Weltmeisterschaften auf, Lon-
don 1980 und Travemiinde 1981, und ist das weiter entwickelte
SARGON 3,0 von Dan & Kathe Spracklen. Die genaucre Betrachtung
lohnt sich vor allem im Hinblick auf den Vergleich mit dem ELITE und
dem CC Senory 9.

MuBl muB schon genau spiclen, die Butter li8t sich der CHAMPION nicht
vom Brot nehmen. Der Schachklub Tempelhof liﬂt schon seit Jahren

in seinem jihrlichen Klubturnier zu Vergl ils cinen

der besten verfiigbaren Schachcompuur mitlaufen, dnesmal hat der
CHAMPION in der dritten Klasse aufgeriumt und nur knapp den Auf-
stieg verpait. Die bisherigen Ergebnisse spiegcln den Trend der Schach-
computerentwicklung deutlich wieder:

Saison _ Typ Klasse | Ergebnis| Platz

78/79 ++ CC10 A + 4. 4,511 | 25./29.von 32

79/80  CC VOICE 3. 5,5/13 | 14.von 15

80/81 ++ SARGON 2,5 MGS 3. 5,5/13 | 41.von 63

81/82  CCs CHAMPION 3. 6,0/11 | 5.von 12 |
igkeiten wurden einige Partien nach

+ wegen mangelnder Endspiel
izw. 4h abgeschitzt.
+ Schwexzcr System.

Der folgende Partieschlu8 ist typisch dafiir, wie der CHAMPION einige
fiir ihn vorteilhafte Partien verlor:
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Diese Stell d in der 3.
Klasse der Klubmeuuenchaft 81/82
in der Partie meiner besseren Hilfte
Heide gegen den CC sensor
CHAMPION St. 6 nach einigen
bésen Schnitzern von Weil. Nach-
dem der Computer soeben mit 24. ..
T£5-c5 den Gewinn theoretisch end-
glltig gesichert hatte, konnte Weifl
nur noch auf taktische Fallen hoffen,
die Stellung war immerhin

einen Versuch geeignet:

25.8Sg5 Tc4:? Holz ist Holz, dem
Computer schwant nichts Béses,
nach 25...g6 hitte WeiB das Nach-
schen gehabt.

26. Dh7:+ Kf8 27. Dh8+ Ke7 28, Dg7:+ Ke8 WeiB hat auf den ersten Blick
Dauerschach, da mehr drin ist, a h n t ¢ WeiB zwar, kam aber nicht gleich
dahinter, weil die Zeit schon recht knapp war. Es wire nimlich sofort
Matt geworden: 29. Df7+ Kd8 30. Se6:+ Le6: 31. Lg5+ Kc8 32. Df8+ Kd7
33. De7+ Kc8 34. Dd8# Nach einigen Zwischenziigen wiederholte sich

die Stellung jedoch und WeiB hatte inzwischen die L&sung gefunden,
Schwarz spielte jedoch schwiicher: 34. ..Kd8? 35. Sf7+ Ke8 36. Dg8+ Ke7
37. Lg5+ Kd7 38. Dd8¢#
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Dipl.-Ing. Hans-Peter Ketterling: Computer auf dem Vormarsch
SciSys Chess Champion MK V und Fid. Chess Challenger (Elite) Champion
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Der Computer hiitte 8 Halbziige vorausberechnen miissen, um dieses Matt
zu vermeiden, nach 12 Halbziigen wire es jedoch sowieso vorbei gewesen.
Der CHAMPION kann eben nicht so tief rechnen, in Turniereinstellung

sind es im Mittelspiel normalerweise etwa 4 bis 5 Halbziige, in Endspielen
mit weniger Steinen sind es 7 bis 10 Halbziige. Trotz allem machtikin dies

in Verbindung mit seinen beachtlichen Probleml&sefihigkeiten zu einem
nicht ungefihrlichen Gegner.

Schon in der Eréffnung findet man ihn mit einem Erdffnungsrepertoire
von iiber 3500 Halb in 64 gi

ten, die zwar gespielt werden, aber nicht abrufbar sind, bespielsweise die
klassische Variante des Zweispringerspieles mit 4. Sg5, die 20 Halbziige
lang gespeichert ist. Wichtige Eréffnungskomplexe sind mit mehreren
Varianten vertreten. Das Repertoire wurde in den Grundzigen vom

CC sensory VOICE iibernommen, in Teilen jedoch tiberarbeitet und er-
weitert. Vieles spielt der CHAMPION nicht selbst, obwohl es in scinem
Erdffnungsrepertoire enthalten ist, er kann aber mithalten, wenn der
Gegner eine derartige Spielweise wihlt. Mit Zufallsgenerator spielt er
ein breiteres Eréffnungspektrum als ohne, im letzteren Fall variiert

er die Erdffnungswahl zwar auch, beschriinkt sich jedoch auf besonders
solide Spielweisen. Auch die 64 Meisterpartien wurden vom Vorginger

ibernommen, so dafl der Lernende auBer einem soliden Trainingspartner

auch einen gewissen Einblick in die Meisterpraxis bekommt.

Der CHAMPION verfiigt iiber cine cingebaute Schachuhr und 8 feste
und unterbrechbare Spielstufen mit Rechenzeiten von 5 s bis 6 min/
Zug, wobei man sich auch die Rechentiefe in allen Stufen zeigen lassen
kann. Weitere Stufen sind fiir variable Zeitvorgabe fiir eine festgesetzte
Zahl von Ziigen, cine Absolutzeiteingabe (z.B. fiir Schnell- und Blitz-
partien) und eine Analysestufe, die bis zum Matt sucht oder bis man d
Computer unterbricht. SchlieBlich ist noch eine Mattsuchstufe vorhan-
den, die deshalb besonders schnell arbeitet, weil die zeitverbrauchende
Bewertungsfunktion nicht benutzt wird. Den schon mehrfach strapa-
zierten Vierziiger (vergl. Teil VIII bzw. Rochade Nr. 209) l8st er in

13 min 54 s in der Analysestufe und in 14 min 44 s in der Mattsuch-
stufe, in diesem Fall also fast in der gleichen Rechenzeit. Die technisch
mdgliche maximale Rechentiefe liegt bei 31 Halbziigen. Es liegt auf der
Hand, da8 es nur sehr wenig Stellungen gibt, die in vertretbarer Zeit
derart tief durchgerechnet werden kénnen.

Die Bedi g gleicht weitgehend der des Vorliufers, man
kann beim CHAMPION jedoch nicht nur die Stimme Jaut und leise
schalten und die Menge der Ansagen einschriinken, sondern nach Be-
lieben unabhingig davon auch einen Kontrollton ein- oder abschalten.
Es lassen sich bis zu 39 Halbziige zuriicknehmen, allerdings werden sic
nicht angezeigt, und man muB ggf. die Stellungskontrolle zu Hilfe neh-
men. Auch bei diesem Gerit giibe es noch vieles zu ergiinzen - lassen
wir es damit bewenden und stellen fest, daB alles Wesentliche geboten
wird, inklusive des Nutzens der gegnerischen Bedenkzeit, Die Bedienung
der Spezialfunktionen ist wie beim Vorgiinger etwas umstindlich, man
muB sich halt darauf einstellen.

Der bisherige sehr positive Eindruck wird auch durch saubere Initiativ-
tests mit Matt in 8 bis 9 Ziigen nach schneller und gesunder Entwicklung

abgerundet. An diesem DM 1.175,~ teuren Gerit, dessen Preis inzwischen

reduziert wurde, ist kaum etwas zu bemingeln. Lediglich das Endspiel
zeige die iiblichen auch bei guten Geriten vorhandenen Schwichen. Die
Mattfiihrung mit der Dame ist gut, mit Turm oder zwei Laufern nicht
schlecht, aber nicht optimal, mit Laufer und Springer geht nichts mehr.
Die Bedeutung der Opposition ist dem CHAMPION in Bauernendspielen
bek , bei ausreichender Rechentiefe 18st er dagegen viele Proble-
me, in denen das Bergersche Quadrat eine Rolle spielt. Auch mit Rand-
bauern kann man nichts machen, wenn der K&nig des Computers recht-
zeitig herankommen kann. Bauernendspiele werdei infolgedessen teils
leidlich, teils schwach behandelt.
Alles in allem ist der CHAMPION ein gesundes Gerit mit ‘integriertem
druckempfindlichem Sensorbrett, das sein Geld im Vergleich zu Geriten
ihnlicher Spielstirke durchaus wert ist, selbst Vereinsspieler bis
hinauf zu mittleren Klassen finden inihm einen geeigneten Trainings-
partner. Der als Zubehdr erhiltliche und auch zum Vorliufer passende
Drucker ist mit knapp DM 600,- jedoch relativ teuer.
Wer hhere Anspriiche an die Spielstirke stellt und zweieinhalb Kilo-
mark locker machen will und kann, ist mit dem ELITE CHAMPION
sensory CC gut bedient. Dieser Nobelcomputer wurde in einer limi-
tierten Stiickzahl von 500 numerierten Exemplaren aufgelegt und wird
mit dem eingravierten Namen des Eigentiimers, einer Besitzurkunde
und einer Qualititsinspektionsliste mit 25 (!) Unterschriften geliefert.
Der ELITE liuft mit 4 MHz Taktfrequenz doppelt so schnell wie der
CHAMPION und nur unwesentlich langsamer als die mit'5 MHz betrie-

bene Experimentalversion von Travemiinde. Die hdhere Rechengeschwin-

digkeit fiihrt zusammen mit einem weiter verbesserten Programm, das
die Verwandtschaft mit dem CHAMPION nicht leugnen kann, zu er-
staunlichen Leistungen, wie G. Piel in seinem Bericht in der Rochade
Nr. 214 bereits angedeutet hat. Im Mittelspiel wird eine Rechentiefe
von 6 bis 7 Halbziigen erreicht, so daB ELIT3 kaum eine taktische
Teufelei iibersicht. So mancher bessere Spicler, der bisher cin wenig
verichtlich auf die Leistungen der Computer blickte, wird sich mit die-

und auch abrufbaren sowie eini-
gen nicht abrufbaren Varianten wohl geriistet. Es gibt bedeutende Varian-

sem Gerit schwer zu tun beginnen, Klassespieler oberhalb der ELO-
Grenze von 2000 Punkten kénnen sich allerdings einstweilen noch sicher
filhlen. Auch im Endspiel profitiert er von der erh8hten Rechengeschwin-
digkeit und der daraus folgenden gesteigerten Rechentiefe. Die Matt-
fihrung mit Laufer und Springer und die Opposition in Bauernendspie-
len sind auch fiir ihn immer noch ungeléste Probleme und noch immer
kann man mit Randbauer und falschfeldrigem Liufer gewinnen, ohne
Liufer jedoch nicht, es endet mit patt und ELITE sagt an: ,,Patt, Matt*.
Das tut der CHAMPION iibrigens auch. Trotz allém sind in Bauern-
endspielen weitere Verbesserungen spiirbar.

Da dieses Geriit nur fiir sehr fortgeschrittene Spieler geeignet ist, hat
man die 64 Meisterpartien weggelassen, dafiir wurde das Eréffnungs-
repertoire auf iber 5000 Halbziige ausgebaut, es ist jedoch nicht mehr
abfragbar, dafiir gibt er jetzt die materielle und positionelle Stellungs-
bewertung aus und zeigt auch, ob er in der Vorausberechnung ein Matt
fiir sich oder den Gegner gefunden hat.

Anfang Dezember 1981 fand in Mailand ein doppelrundiges Computer-
turnier statt, in dem die Partien nach 70 Ziigen abgeschitzt wurden.

Die Rechenzeit betrug 40 Zige in 90 min und weitere 30 Ziige in 60
min. Das Ergebnis zeigte sehr deutliche Uberlegenheit des ELITE und
die relativ eng beieinander liegenden Plazierungen des Restfeldes:

ATNLAND 1981 ERGEBNIS

CC ELITE 8,5 Punkte aus 10 Partien
CC CHAMPION 6,0 Punkte aus 10 Partien
MARK V 5,0 Punkte aus 10 Partien
MGS 111 & MC TRIO 4,0 Punkte aus 10 Partien
MORPHY ENCORE 3,5 Punkte aus 10 Partien
SAVANT 3,0 Punkte aus 10 Partien

Dipl.-Ing. H.-P. Ketterling (SchluB folgt)
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