Teleschach via Computer.

Fernschachspieler (ibermitteln ihre Schach-
ziige gewdhnlich durch die Post. Mit Hilfe des
Computers geht es auch anders, die moderne
Technik macht dies méglich. in Kanada haben
zwei Programmierer von der Universitét von
Alberta mit ihrem Programm ,,Phoenix* inzwi-
schen zahlreiche Telepartien deren
Zige durch den Computer auf elektronischem
Weg abgeschickt und empfangen worden
sind.

Das Schachprogramm ,,Phoenix“ stammt von
Jonathan Schaeffer. Es hat an der 4. Weltmei-
sterschaft der Computer 1983 in New York und an
der 15. Nordamerikanischen Computer-Schach-
meisterschaft 1984 in San Francisco teilgenom-
men und jeweils gute Plazierungen im Mittelfeld
erreicht. Der Programm-Autor wollte sein Pro-
gramm weiter verbessern und zu diesem Zweck
ausgiebig testen. Ungliicklicherweise sind offi-
zielle Computer-Schachturniere nicht allzu hau-
fig. Das Spielen privater Testpartien beansprucht
dagegen sehr viel Zeit. Ist der Bediener des Com-
puters noch dazu verdammt, mehrere Stunden
auszuharren, bis eine einzige Partie unter Tur-
nierbedingungen beendet ist. Um dem abzuhel-
fen, suchte Schaeffer nach einer Maglichkeit, den
Testbetrieb zu automatisieren. Deshalb schrieb
er zusammen mit Tim Breitkreutz ein Kommuni-
kations-Programm, das ,Phoenix“ in die Lage
versetzt, selbsttdtig Telepartien gegen mehrere
Gegner zu absolvieren.

Das Programm nannten sie ,,Phoenix correspon-
dence chess” (PCC). Es ,wacht" jede Nacht um
Mitternacht auf, schaut in den ,elektronischen
Briefkasten, liest die eingegangene Post und 1aBt
das Phoenix-Programm Antwortziige berechnen,
die {iber das UNIX-Netzwerk an die Gegner zu-
riickgeschickt werden. All dies geschieht automa-
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tisch, ohne daB ein Mensch einzugriefen braucht.
Das Experiment mit der elektronischen Schach-
Post begann im Juni 1984. Dazu benutzten die
beiden Kanadier das UNIX-Netzwerk, an das
rund 1.000 Teilnehmer von vier Kontinenten an-
geschlossen sind. Damals deponierten sie in dem
Netz eine Nachricht, mit der Schachpartner fiir
das Spiel gegen ,,Phoenix" gesucht wurden. Das
Echowar enorm. Doch konnte nur eine begrenzte
Zahl von Partien beginnen, weil der Computer der
Universitét von Alberta noch mit anderen, wichti-
geren Dingen beschaftigt ist.

Insgesamt 16 Partien sind 1984 gestartet wor-
den. Davon spielte ,Phoenix" 14 gegen mensch-
liche Gegner und 2 gegen andere Computer-
Schachprogramme. Sie sind inzwischen alle be-
endet, das Ergebnis kann sich sehen lassen: das
kanadische Programm gewann 12, verlor 3 und
machte 1 Partie remis. Die langste Partie dauerte
drei Monate (zum Vergleich: internationale Fern-
partien zwischen den Kontinenten dauern zwei
bis drei Jahre), wihrend die kiirzeste Partie ein
KurzschluB nach drei Zigen war: 1.d4 d5 2.Lg5
©6 3.Lxd8.

Die wohl lebhafteste Partie spielte , Phoenix* ge-
gen ,Sfinks", ein Programm, das von William Fink
aus Florida stammt und auch fiir Mikrocomputer
kommerziell verfigbar ist. Wie bei Fernpartien
{blich, stehen den Computern langere Bedenk-
zeiten zu. Fir die Programmierer ist es ein beson-
derer Vorteil, die Leistungen ihrer Programme un-
ter solchen Bedingungen beobachten zu kénnen.
So durfte ,Sfinks” nach besonderer Vereinba-
rung fiir jeden Zug durchschnittlich 38 Stunden
verbrauchen. Dagegen beschrénkte sich.,,Phoe-
nix“ auf eine Bedenkzeit von ca. 60 Minuten je
Zug, wie in allen seinen anderen Partien auch.
Der 7. und 8. Zug von WeiB waren teilweise das
Ergebnis eines Programmfehlers, der noch vor
der Ausfiihrung des 9. Zuges beseitigt werden
konnte: ein weiterer Beweis fiir die Effizienz des
elektronischen Testverfahrens.

WeiB: Phoenix Schwarz: Sfinks
1.d4 Sf6 2.Lg5 d5 3.Lxf6 gxf6 4.e3 e5 5.Dh5
Lb4+ 6.c3 Ld6 7.c4 Lbd+ 8.Sd2 exd4 9.cxd5
dxe3 10.fxe3 5 11.0-0-0 Dxd5 12.Sc4 Dc5 13.a3
Lxa3 14.bxa3 b5 15.Td4 Le6 16.Te4 De7 17.Txeb
Dxe6 18.8d2 c6 19.Dg5 Ddé 20.Sb1 Dc5+

21.Kb2 De5+ 22.Sc3 h6 23.Dg3 Dxg3 24.hxg3
<e7 25.Sf3 Kf6 26.Sd4 a5 27.Th5 b4 28.Txi5+
<g7 29.Se4 bxa3+ 30.Kxa3 Ki8 31.Lc4 Th7
32.Lb3 Ta6 33.Lad Kg7 34.5d6 Kg8 35.Te5 Sd7
38.Te8+ Kg7 37.Td8 Sf6 3B.54i5+ Kg6
39.8e7+ Kh5 40.Ld1+ Sg4 41.lxg4+ Kxgé
42.Tg8+ Kh5 43.g4+ 1-0.

Der elektronische Briefkasten ist auch bei uns
nicht mehr neu. Dieses Medium wird von der
Fachwelt als ,Mailbox" bezeichnet. Seit gerau-
mer Zeit verfligen berwiegend Privatieute, aber
auch Fachverlage, Fachzeitschriften und Com-
puterfirmen ber eine derartige Einrichtung. Sie
steht allen Computeranwendern offen, die Ober
die entsprechende Ausriistung verfiigen. Dabei
wird der gesamte Mailbox-Verkehr ber das Tele-
fonnetz der Bundespost abgewickelt.

Neuerdings hat auch die Firma DATABECKER in
Dilsseldorf eine eigene Mailbox eingerichtet, die
folgende Informationen anbietet: ein Produktka-

talog mit Angeboten aus dem Hause DATA BEK-
KER, neue Produkte wie Biicher, Programme
und Hardware, Tips und Tricks fir Soft- und Hard-
ware eines Mikrocomputers und eine Software-
Box, in der kleine Programme abgelegt sind, die
jedem Mailbox-Anwender zur Verfligung stehen.
Daneben sind zwei weitere niitzliche Briefkésten
vorhanden, die fiir Schachspieler interessant sein
kdnnen. Die ,Aligemeine Mailbox” ist eine Art
Tummelplatz fiir alle Mailbox-Teilnehmer. Hier
kdnnen Nachrichten gelesen und geschrieben
werden. Unterteiltist die Box auBerdem nach den
Gesichtspunkten ,Software", ,Hardware" und
«Kontakte". Als zweites existiert sin persdnlicher
Briefkasten, die .,Personliche Mailbox". Wer erst-
mals als Gastin der DATA BECKER-Mailbox ein-
getragen ist, hat die Maglichkeit, eine eigene Box
zu erdffnen. Danach kann der Benutzer gezielt
persdnliche Nachrichten abschicken und emp-
fangen. Es spricht nichts dagegen, wenn die so
ausgetauschten Informationen aus Schachziigen

bestehen. Der Kontakt zu gleichgesinnten
Schachfreunden 1a8t sich Gber die ,Aligemeine
Mailbox“ (Stichwort ,Kontakte") leicht herstellen.
Wie die Fachzeitschriften euphorisch versichern,
tritt das neue Medium gerade seinen Siegeszug
durch die BRD an. An bereitwilligen Schachpart-
nern diirfte es deshalb wohl kaum fehlen.

Wer auf diese ungewdhnliche Weise Telepartien
spielen mdchte, benétigt auBer einem Heim- oder
Personalcomputer zusétzlich einen Akustikkopp-
ler und ein passendes Kommunikations-Pro-
gramm. AuBerdem fallen Telefonkosten an, die
nicht unterschitzt werden dirfen. Liegt die Mail-
box nicht im Nahbereich des Telefonnetzes (bis
50 km), kdnnen die monatlichen Telefon-Gebiih-
ren bei intensiver Kenmunikation leicht auf DM
100,~ und mehr aufiaufen. So faszinierend die
Méglichkeit auch sein mag, via Computer und
iiber das Telefonnetz Schach zu spielen: das be-
wihrte alte Fernschach mit der Post diirfte noch
sehr lange die erste Wahi sein. M.Gittel
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Martin Gittel: Eine notwendige Erklarung
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