MARTIN GITTEL:

Die Zweiziiger-Lésungsmaschine des Ungarn T. Nemes

Ein Beitrag zur Geschichte des Computerschachs

Wenn von den Anfangen des Computerschachs
die Pede ist, werden stets die Namen von zwei
Wissenschaftlern genannt: Claude E. Shannon
und Alan M. Turing. Shannon legte am 9. Mérz
1949 auf einem Kongre8 in New York, dem ,Na-
tional IRE convention®, eine Arbsit mit dem Titel
LProgramming a Computer for Playing Chess”
vor. Sie enthalt grundlegende Uberlegungen zur
Schachprogrammierung und ist 1950 im Philoso-
phischen Magazin (41, 256 - 275) verdffentlicht
worden. Turings erste Beschaftigung mit Schach
und Computern geht bis auf das Jahr 1944 zu-
riick, als er in Bletchley zusammen mit anderen
Mathematikern, Sprachwissenschaftiem und In-
genieuren darum bemiht war, den Code der
deutschen ENIGMA-Maschine zu knacken. Sei-
ne Forschungen setzte er spéter an der Universi-
tét von Manchester fort und faBte 1953 seine Ide-
en in der Publikation ,Digital Computers Applied
to Games" zusammen. Bekannt ist seine 1951
durch Handsimulation gegen einen Menschen
gespielte Computerpartie.
Noch ein anderer Forscher hat sich sehr frilh mit
den Méglichkeiten einer Schachmaschine befaBt.
Merkwiirdigerweise taucht der Name vonTiha-
in der wissenschaftlichen Literatur
des Computerschachs (mit Ausnahme der Biblio-
graphien von Marsland, Tanke und Nebbia/Car-
detta/Erriquez) nirgendwo auf, obwoh! seine Ar-
beit in der Schachliteratur mehrfahr erwéhnt und
besprochen worden ist. Woran dies auch immer
gelegen haben mag: die Gerechtigkeit erfordert
@s, die noch vor Shannon und Turing publizierten
Gedanken des Ungamn der Vergessenheit zu ent-
reiBen und ihnen in der Geschichte des Compu-
terschachs den gebiihrenden Platz anzuweisen.

Die Zweizilger - Lésungsmaschine

Im Februar 1949 veréffentlichte Nemes, damals
Chef-Ingenieur an der Forschungsanstalt der un-
garischen Post in Budapest, einen Beitrag mit
dem Titel ,A Sakkozogep" (Die schachspielende
Maschine), der in der Zeitschrift ,,Radio es Film-
technika“ erschien. Weitere Einzelheiten dazu
lieferten zwel weitere Abhandlungen: ,Mechani-
cal solution of diophantic problems” (1949) und
. The chess-playing machine” (1951).

Der erste Artikel enthélt die Beschreibung eines
elektromechanischen Automaten, der fahig ist,
ein Zweiziiger-Schachproblem zu Idsen. Nemes
hatte sich durch die Information iiber einen ameri-
kanischen UNIVAC-Computer zu seiner Arbeitin-
spirieren lassen. Es hieB némlich von dem Com-
puter, er kdnne innerhalb von sechs Monaten
auch eine Partie Schach spielen. Um die Lésung
einer diophantischen Aufgabe zu demonstrieren,
wihite der Ungar das Zweiziiger-Mattproblem. In
der Mathematik versteht man unter ,diophanti-
schen Aufgaben” Gleichungen mit mehreren Un-
bekannten, die verschiedene Ldsungen zulas-

sen.
Mit zahlireichen, meist logistischen Formeln, er-
ganzt durch schematisierte Figuren und Dia-
gramme aus dem Gebiet der Hochfrequenztech-
nik, weist Nemes nach, daB die von ihm konzipier-
te Zweizliger-Losungsmaschine weit exakier
.denkt" als das menschliche Gehim. Der Reihe
nach werden alle falschen ersten und zweiten Z{-
ge von WeiB und von Schwarz durchprobiert, bis
die richtigen, das heiBt die zwingend zum Matt
filhrenden Ziige gefunden sind. Praktisch arbeitet
die Maschine nach dem Hollerith-System, das
aber nicht auf Lochkarten beruht, sonde:n mit
Penthodenrdhren, elektrischen Signalen und ei-
nem Kathodenstrahlrohr arbeitet.

Analog dem Lochkarten-Verfahren sind bei Ne-
mes die ,Locher" als Leuchtpunkte bzw. als Im-
pulse horizontal hintereinander angeordnet. Da-
bei bedeuten: ein ,Loch” = B (Bauer), zwei ,L5-
cher = S (Springer), drei ,Locher" = L (Laufer),
vier ,Lécher” = T (Turm), finf ,Ldcher" = D (Da-
me) und sechs ,Lcher" = K (Kbnig). Um die wei-
Ben und schwarzen Steine voneinander zu unter-
scheiden, sind die Diagrammfelder des Schach-

bretts unterteilt. Danach hat eine weiBe Figur ihre
.Locher" auf der oberen, eine schwarze Figur die
ihren auf der unteren Feldhélfte. Die Ausgangs-
stellung des Problems und die aus ihr resultieren-
den Ziige werden als Diagramm auf einem Bild-
schirm fortlaufend sichtbar gemacht.

Das Zweiz{iger - Mattproblem
Die nachstehende Abbildung zeigt den logischen

Ablauf des Lésungsvorgangs:

' Stellung
1. Zlge ° Keine
Weiss LOsung
1.Zlge 1.Zug W.
Sehwarzp@ C =Lbsgung
2.Zuge 1.Zug W.
Weiss &1 =Keine L.
2.Ziuge 2.Zug W.
Schvgarz b 1 =Matgt
3.Zuge A 2.Zug W.
Weiss \ kein Matt
3.Zug W.
x schw.

Ablaufdiagramm fir das Zweizliger-|
blem nach Nemes. _ Zeichnung: F. Wi

Demnach besteht die Maschine aus filnf Haupt-
teilen, von denen jeder der Darstellung eines
Halbzuges dient. Dies sind der erste Zug von
WeiB, der erste Zug von Schwarz, der zweite
(eventuell schachbietende oder mattsetzende)
Zug von WeiB, ein weiterer Gegenzug, bei dem
ein Schachgebot zum Beispiel nicht pariert wird
oder der schwarze Konig ein Feld betritt, das von
einer weiBen Figur beherrscht wird, und schiieB-
lich der dritte weiBe Zug, mit dem der schwarze
Kénig im Falle eines Matts geschlagen wird. Es
wird also ein Zugpaar mehr bendétigt, als der Matt-
forderung entspricht, weil das Mattsetzen in dem
Schlagen des schwarzen Kdnigs besteht.

Die Maschine Gberpriift nacheinander alle mogli-
chen Kombinationen dieser fiinf Halbziige. Wenn
ein 3. weiBer Zug zu einem Schlagen des schwar-
zen Konigs fiihrt, das heiBt also zu einem Matt, so
bricht sie mit weiteren 3. Ziigen ab und &ndert den
2. schwarzen Zug, worauf alle 3. weiBen Zige er-
neut durchprobiert werden, bis wieder ein Matt-
zug auftritt. Erfolgt auf jeden 2. schwarzen Zug
ein Schlagen des schwarzen Konigs, so wird der
1. schwarze Zug variiert. Wird hingegen nach ir-
gendeinem 2. schwarzen Zug (Mattparade) durch
keinen der méglichen 3. weiBen Zlige der schwar-
ze Konig geschlagen, so wird der 2. weiBe Zug
variiert und so fort.

Die Kleinbuchstaben in den Kreisen der Abbil-
dung (a - e) symbolisieren akustische Signale, die
verschiedene Stufen des Ldsungsablaufs (a - ¢)
und das mégliche Endergebnis (d, ) darstellen.
Ihre Bedeutung ist in den rechts abgebildeten K&-
sten angegeben:

Signal .a"

Ein 2. Zug von WeiB filhrt nicht zum Matt: der 2.
weiBe Zug war falsch. Die Maschine probiert den
néchsten 2. Zug von WeiB. )

Auf jeden 2. Zug von Schwarz wird der schwarze
Konig geschlagen: der 1. Zug von Schwarz war
falsch. Die Maschine probiert den néchsten 1.
Zug von Schwarz. ’

Signal .¢*

Alle 2. Ziige von WeiB sind ausgefilhrt, ohne daB
WeiB in jedem Fall den schwarzen Kénig im drit-
ten Zug schlagen kann: der 1. Zug von WeiB war
falsch. Die Maschine probiert den néchsten 1.
Zug von Vt[‘eiﬂ.

Sind alle 1. Zige von Schwarz ausprobiert und
filhren alle 2. weiBen Zilge zum Matt, dann istder
zuletzt probierte 1. weiBe Zug die Losung des
groblems.

Signal .e"

Sind alle 1. weiBen Zige ausprobiert, ohne daB
ein Matt fiir WeiB im 2. Zug gefunden wurde, dann
gibt es keine Ldsung.

Eine Schachmaschine
Die Arbeit von Nemes weist zahireiche Einzelhei-
ten, Schaltschemata und besondere Vorrichtun-
gen auf, mit denen auch ausgefallene Ziige wie
die Rochade, das Schiagen im Vorbeigehen (en
passant) und die Bauernumwandlung im L&-
sungsablauf beriicksichtigt werden kdnnen. Des-
halb ist es nicht verwunderlich, daB er es in sei-
nem zweiten Artikel (The chess-playing machine)
unternommen hat, die Anwendung seiner Ma-
:hine auf die gesamte Schachpartie auszuwei-
n.

In seinem Konzept unterscheidet Nemes mit ei-
nem vorléufigen Projekt die Elemente der Erdfi-
nungen und ihrer vielen Méglichkeiten (Varian-
ten), die des Mittelspiels, der sogenannten bril-
lanten Kombinationen, des Partie(iberblicks, des
unvermeidlichen Qualitétsveriusts und des Matt-
oder Schach(gebot-)problems. In diesem Zusam-
menhang weist er wiederholt die Vermutung zu-
riick, die Maschine kdnnte sich wie der praktische
Schachspieler mit dem intuitiven Blick gentigen.
Sie wiirde demnach auch nicht ,psychologisch”
spielen, das heiBt immer nur etwas besser als ein
verhéltnismaBig schwacher oder unterlegener
Gegner, vieimehr soll sie jedesmal den absolut
stérksten Zug finden kénnen.

In seinen Untersuchungen duBert Nemes Ansich-
ten, die sehr modern anmuten. Mit seiner
Schachmaschine werde nicht allein das Schach-
denken wesentlich gefordert, sondem dariiber
hinaus ein wichtiger Beitrag zur naturwissen-
schaftlich-exakien A menschlicher
Denkprozesse iberhaupt geleistet. Derselbe Ge-
danke hat spater mehrere Wissenschattler dazu
veranlaBt, sich intensiv mit der Programmierung
des Schachspiels zu befassen, um dem Phéno-
men der ,kilnstlichen Intelligenz" auf die Spur zu
kommen.

Die Schachmaschine von Nemes ist nie gebaut
worden. Sie teilt dieses Schicksal auch mit ande-
ren Projekten. Shannon und Turing vermochten
niemals ihre Ideen in Form eines lauffahigen Pro-
gramms zu verwirklichen. Es waren allesamt so-
genannte ,Papiermaschinen”, weil der Entwurf
dazu lediglich auf dem Papier existierte. Die mo-
demen Datenverarbeitungsanlagen, auch Com-
puter genannt, haben den Bau einer speziellen
Schachmaschine ohnehin dberflissig gemacht,
da auf ihnen das Schachspiel und das Lésen von
Schachproblemen mit Hilfe eines Programms , si-
muliert” werden kann. X \

Es gibt wohl keinen Zweifel: Nemes geh6rt zuden
Pionieren des Computerschachs. Seine Arbeit ist
auch in Fachkreisen weithin unbekannt geblie-
ben, sonst wére ihr die verdiente Anerkennung
I&ingst zuteil geworden. M. Gittel
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Tihamér Nemes

Nemes' Chess Machine:
https://www.chessprogramming.org/Tiham%C3%A9r Nemes
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