Da Buch vom Computerschach

Wissen Sie, was Killerheuristik bedeutet, was
unter Ruhesuche zu verstehen ist, wie der Al-
ha-Beta-Algorithmus funktioniert und welche
olle die Bewertungsfunktion in einem
Schachprogramm spielt? Dies und noch eini-
ges mehr kénnen Sie aus einem neuen Buch
von DATA BECKER erfahren:

Bartel, Kraas, Schriifer: Das grosse Compu-
terschachbuch. DATA BECKER GmbH,
1985. 458 Seiten mit zahireichen Abbildun-
gen, Tabellen und Diagrammen. DM 49,—.
ISBN 3-89011-117-3
{ { Im Mittelpunkt steht die
e | Schachprogrammie-
S | rung, und das nicht al-
! lein in der Theorie, son-
M { dern auch in der Praxis.
{ Lange Zeit nur in Krei-
1 sen von Wissenschaft-
=% | lern und Studenten ge-
="IR | pflegt, galt sie als eine
< |At  Geheimwissen-
- i schaft, deren For-
3 % schungsergebnisse
e | sich vomehmilich in wis-
: | senschaftlichen Publi-
i ! kationen niederschlug.
Daran haben einige recht aligemein gehaltene
Verdffentlichungen und das eine oder andere
Programm-Listing wenig geéndert. Als die Ara
der kommerziellen Schachcomputer begann,
waren deren Programmierer aus verstandli-
chen Griinden nocl weniger bereit, ihre Karten
aufzudecken und Einzelheiten preiszugeben.
Besonders den wichtigsten Teil eines Schach-
programms, die Bewertungsfunktion, hiiteten
sie wie ihren Augapfel.
Mit der weithin gelibten Geheimniskramerei
macht das Computerschachbuch von DATA
BECKER nun endgultig SchiuB. Es informiert in
dem theoretischen Teil ausflhrlich Gber all:
Aspekte der Schachprogrammierung naci
dem letzten Stand in der Programmier-Tech-
nik. Die Darlegungen hinsichtlich Brettdarstel-
lung, Zuggenerierung, Suchalgorithmen und
Bewertungsfunktionen beriicksichtigen die
letzten Erkenntnisse und verdeutlichen auf an-
schauliche Weise, wie die Mehrzahl der kom-
merziellen Schachcomputer und ein GroBteil
der experimentellen Programme arbeiten.
Die Umsetzung der theoretischen Losungsan-
sétze in die Praxis demonstriert dann ein kom-
plettes, in der Programmiersprache BASIC auf-
gestelltes Schachprogramm. Nach einer Uber-
sicht Gber im Programm enthaltene Daten-
strukturen und Programmteile (Module) wer-
den die %rundl enden Datenstrukturen fir
Stellung, Brett, Figur, Ziige und Zuglisten er-
lautert. Das Programm-Listing ist in inhaltlich
zusammenhangende Bereiche aufgeteilt, die
an Hand der einzelnen BASIC-Befehle be-
schrieben sind. Die Bedeutung der Routinen
und Ablaufe ist verstandlich dargestelit. Den
AbschluB des praktischen Teils bildet eine al-
phabetisch geordnete Variablen-Referenz-Li-
ste

Das Programm DEMOSCHACH ist das Werk
von Hans-Joachim Kraas und Ginther Schrii-
fer, die es urspringlich fiir einen Commodore
SX-64 geschrieben und mit BASIC 64 kompi-
liert haben. Rainer Bartel hat es auf den IBM
PC gebracht und dort mit dem Microsoft Quick-
BASIC-Compiler ibersetzt. Die Anpassung an
die Schneider CPC-Rechner filhrte Helmut
Tetzlaff durch.

Die rund 1.230 Anweisungszeilen des BASIC-
Programms sind im Anhang noch einmalim Zu-
sammenhang in Form eines vollstéandigen Pro-
gramm-Listings ruckt. Sie stehen hier
zum Abtippen bereit. Wer sich dieser Mihe
nicht unterziehen mochte, kann DEMO-
SCHACH auf Diskette mit dem Original-BA-
SIC-Listing und der compilierten, spielbereiten
Fassung fur die Commodore-Rechner C 64/ C
128, fir den IBM PC und dazu kompatible Per-
sonalcomputer von DATA BECKER in Diissel-
dorf beziehen.

Die beiden Programm-Autoren sind wissen-
schaftliche Mi iter am Institut fr Theoreti-
sche und Praktische Informatik der Universitét
Braunschweig. In ihren Diplomarbeiten (1983)
untersuchten K.-J. Kraas und G. Schriifer im
theoretischen Teil Fragestellungen aus dem
Bereich des Computerschachs. Im praktischen
Teil entwickelten sie gemeinsam das GroB-
rechner-Programm BOBBY, das im Oktober
1983 an der 4. Computer-Schachweltmeister-
schaft in New York teilnahm.
Die ehemaligen Informatik-Studenten, die im
Verein Schach in der 2. Bundesliga (G. Schrii-
fer - SC Braunschweig) bzw. Landesliga (H.-J.
Kraas - SV Salf?iﬂer) spielen, haben das Pro-
ramm BOBBY weiter ausgebaut und als
rundlage fiir die Arbeit an diesm Buch ver-
wendet. Dennoch ist DEMOSCHACH nicht véi-
lig mit BOBBY identisch, weil die geringere Ge-
schwindigkeit und die kleineren Speicher der
Heim- und Personalcomputer zu Abstrichen
und Einschrankungen zwangen.
So umfassend Theorie und Praxis der Schach-
programmierung auch dargestellt sind, das
Computersc! buch hat noch mehr zu bie-
ten. Gleich zu Anfang unterrichtet ein Kapitel
Uber die Geschichte des Computerschachs.
Sie reicht von dem Schachautomaten des Bar-
ons Wolfgang von Kempelen tber die Theoreti-
ker des Computerschachs (von Neumann,
Shannon, Turing) und die Ara der GroBrechner
bis hin zu dem , Aufstand der Mikros" und den
Computergiganten BELLE und CRAY BLITZ.
Einige historische Partien, zum Teil ausfiihrlich
kommentiert, vermitteln einen Eindruck von
den Spielfahigkeiten alter und neuer Schach-
programme.
Als Einfilhrung in die Grundbegriffe der
Schachprogrammierung dient ein zweites Ka-
pitel, das eine ,kleine Theorie der Strategie-
spiele” enthalt. Am Beispiel eines der altesten
Spiele, dem TIC TAC TOE, werden dem Leser
die grundlegenden Algorithmen eines Strate-
giespiels erklart. Die praktische Nutzanwen-
dung folgt auf dem FuBe: ein vollstiandiges Pro-
ramm-Listing fiir dieses Spiel in der BASIC-
prache ist abgedruckt und l&dt zum Probieren
und Experimentieren ein.
GewissermaBen als Ausgleich fiir die schwieri-
?‘e geistige Beschéftigung mit der komplexen
aterie, die da Schachprogrammierung heiBt,
erhélt der geduldige Leser am SchiuB noch ein
Trostpflaster. Das letzte Kapitel heiBt ,So spielt
man Schach gegen Computer*, ist fliissig und
flott geschrieben und stammt deutlich erkenn-
bar aus der Feder eines Fachjournalisten. Rai-
ner Bartel, ein engagierter Schachspieler, ist
stellvertretender Chefredakteur der bekannten
Fachzeitschrift DATA WELT. Er hat sich darauf
spezialisiert, Schachprogramme zu testen und
egen sie zu gewinnen. Sein Beitrag gibt niitz-
liche Hinweise, wie sich die Strategie und die
Rechentiefe, die Eigenschaften einer Eroff-
nungs-Bibliothek sowie die Stirken und
Schwachen eines Schachcomputers feststel-
len lassen. Daraus leitet Bartel ,,7 goldene Re-
geln zum Gewinnen“ ab, die dem Schach-
eund helfen sollen, sein Schachprogramm zu
schlagen. Aber die Beachtung der Regeln, so
lautet das Fazit, ,fihrt nur oberflachlich be-
trachtet dazu, daB Sie ein Schachprogramm
besiegen kénnen; der viel wichtigere Effekt ist,
daB Sie Ihre Spielstarke verbessern®. Der Text
wird von gut gewahlten Beispielen begleitet,
darunter befinden sich auch drei Kurzpartien
von DEMOSCHACH - insgesamt ein versdhnli-
cher und wohltuender SchiuB fiir ein inhalts-
schweres Buch.
Die ausgiebigen theoretischen Darlegungen
(ber die Methoden und Techniken der Schach-
programmierung, verbunden mit dem doku-
mentierten Programm-Listing eines leistungs-
fahigen Schachprogramms, machen das Com-
puterschachbuch von DATA BECKER auch zu
einem Handbuch fiir den Schachprogrammie-
rer. Umwaélzende Neuerungen sind so schnell
nicht zu erwarten. Deshalb wird es auch in 10
Jahren wenig von seiner Aktualitat eingebiiBt
haben. In der Literatur des Computerschachs
ibt es kaum etwas, was sich damit vergleichen
aBt. Kurzum - ein Buch, das in dieser Form
schon lange gefehlt hat, ist jetzt endlich da.
M. Gittel
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Van dit oorspronkelijke Duitse boek is dus ook een Nederlandstalige versie verschenen.
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