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Zum dritten Mal wurde in Mailand, an der
Technischen Universitiit Politecnico di Milano,
vom 14. bis 15. Miirz 1986 ein zweitiﬂ'ges Sym-
posium mit obigem Titel organisiert. Neun Vor-
triige wurden auf dem Gebiet der Schachpro-
grammierung abgehalten; es kamen Experten
aus Holland, Frankreich, GroBbritannien, der
Bundesrepublik und aus Ungarn (der Autor).
Vier Votriige hielten Studenten von italieni
schen Universitiiten.

Es war duBerst eindrucksvoll, inwieweit Prof.
Marco Somalvico, Leiter des Lehrstuhls "L'In-
telligenza Artificiale* das Schachspiel, und aus-
gesprochen Problemschach, als typische und
zum eingehenden Studium geeignete Beispicle
der kiinstlichen Intelligenz betrachtet. Bei Frau
Dr. Barbara Pernici, Dozentin am Lehrstuhl,
ist dasselbe weniger tiberraschend, ist sie doch
mehrmalige Schachmeisterin von Italien und
spielte auch bei Olympiaden mit, hatte aber we-
gen ihrer Arbeit an der Universitét das prakti-
sche Schach aufgegeben. Mit um so groBerem
Interesse begegnet sie nun dem Computer-
schach, und es ist groBteils ihrer ausgezeichne-
ten organisatorischen Arbeit zu verdanken, da3
das Symposium ein wahrer Erfolg wurde, und,
ich gestatte es mir, hinzuzufiigen, hauptsichlich
auf dem Gebiet des Problemschachs wurden die
bisherigen Forschungen bedeutend erweitert.

Damit man jedoch nicht meint, daf ich dieses
Gebiet bevorzuge, mochte ich zuerst ausdriick-
lich betonen, daB zwei Vortrige das wichtige
Thema der Datenbanken im Endspiel wertvoll
zusammenfaBten. Sie sind fiir die weitere Ent-
wicklung bahnbrechend und stammen von Dr.
H.J. van den Herik und 1.S. Herschberg (Uni-
versitiit Delft), bzw. John Roycroft (GroBbri-
tannien), Herausgeber der populiren Endspiel-
zeitschrift "EG”. Nachdem Roycroft nicht per-
sonlich anwesend sein konnte, hat seinen Vor-
trag ebenfalls der niederlindische Experte ge-
halten - beide mit groBer Fachkenntnis und
Enthusiasmus.

Die Endspieldatenbanken kénnen iber die
Stellungen bis zu 5 Steinen (also neben den bei-
den Konigen hochstens drel weitere Steine) im
Prinzip vollkommene Auskunft geben, ob mit
jedwedem solchen Material 1n beliebigen
(praktisch allen moglichen) Stellungen die Par-
tie von der stirkeren Partei gewonnen, bzw.
von der schwiicheren zum Unentschieden ge-

rettet werden kann, und binnen wieviel Ziigen grami

der Gewinn (das Matt) bzw. die theoretisch un-
entschiedene Stellung - bei bestem Spiel - er-
zielt werden kann. Und sie zeigen auch die be-
ste, korrekte Fortsetzung in jeder Stellung fiir
beide Parteien.

”Im Prinzip”, erwdhnte ich soeben. Das be-
deutet, daB bisher noch nicht alle méglichen
Materialien (bis 5 Steine) bearbeitet worden
sind. Der niederldndische Experte bezeichnete
diese Datenbank-Programme als solche, wel-
che “Omniscience* besitzen, das heifit zu be-
stimmten Materialien ..alles* wissen. Roycroft
bearbeitete und machte alle bisher entschliissel-
ten Typen bekannt. Die Pioniere waren Pro-
grammierer aus der Sowjetunion: schon 1974
entschliisselten E.A. Komissartschik und A.L.
Futer alle Stellungen mit Dame + Bauer g7 ge-
gen Dame. nebst V.L. Arlazarow und A.E. ﬁ-
ter Turm + g-Bauern gegen Turm.

Seit 1983 befaBt sich mit verschiedenen Typen
der hervorragende Programmierer der USA,
Ken Thompson, Autor von “Belle”, und er-
reichte betrachtliche Resultate. Er fing an mit
zwei Laufern gegen Springer, und prifte, in-
dem die stirkere Partei aus der ungiinstigsten
Stellung in sgétestens 66 Ziigen mattsetzen
kann. Dadurch soll sogar die bisherige Theorie
geandert werden, weil in einer 100-jahrigen be-
riihmten Studie von Kling und Horwitz demon-
striert wurde, daB es fiir die schwichere Partei
eine Remisstellung gibt (mit Sb2 und K dane-
ben), wo der Springer nicht ,,weggejagt™ wer-
den kann, und deshalb das Matt nicht erreicht
wird. Thompsons Datenbank-Programm ermit-
telte aber, daB bei korrektem Spiel die Remis-
stellung eben nicht erreicht werden kann.
Thompson bearbeitete weiterhin alle T+L ge-
gen T- und T+S gegen T-Stellungen, und prif-
te, welche zu gewinnen sind, bzw. wie die
schwichere Partei - Sonderfille ausgenommen
- sich retten kann. Der kiirzeste gvenn moglich
zum Gewinn fithrende) Weg mit D gegen T, mit
T+T gegen T, D+D gegen D, D+T gegen D,
D+L gegen D, D+S gegen D, D gegen L+S
wurde von ihm bearbeitet und er hat auch die
D+B gegen D-Stellngen angeschnitten.

Ich denke, es ist kaum nétig, darzulegen, wel-
che Bedeutung diese Untersuchungen und kon-
kreten Ergebnisse fiir das praktische Schach-
spiel haben. Wie jedoch van den Herik und
H darauf hinwiesen, bleibt noch in
vielen Fillen dahingestellt, welchen Regelma-
Bigkeiten die Spieler in den verschiedenen Stel-
lungen folgen sollen. Es hilft nicht viel, wenn
ich weiB, daB ich mit zwei Laufern gegen Sprin-
ger gewinnen kann, wenn ich den Weg nicht
kenne (m()%lichst den kiirzesten wegen der 50-
Zige-Regel, die in diesem Falle sowieso gean-
dert werden sollte). Man kann ggf. nicht die
entstandene Stellung in der Thompson-Analyse
- etwa wie in einem Worterbuch - einfach aussu-
chen und dann nachspielen!

Van den Herik und Herschberg haben so eine
RegelmaBigkeit fiir das Mattsetzen mit L+S -
ebenfalls mittels einer kompletten Datenbank -
ausgearbeitet. Die Zukunft ist jedenfalls viel-
versprechend. Stellen wir uns nur vor, daB die
Zeit kommen kann, in der z.B. die Mysterien
des Turmendspiels - ich meine alle moglichen
Stellungen mit T+B gegen T - einwandfrei ge-
16st werden. Man braucht dann nur noch alle
ndtigen RegelmiBigkeiten zu entdecken - und
zu erlernen...

Von den sich mit dem praktischen Schach be-
fassenden Vortragen mochte ich noch zwei her-
vorheben. Der Professor aus Paris, Jacques Pi-
trat, gab seinem Vortrag folgenden Titel: "Eher
Ziige auswerten als Steﬁungen“. Dieser Profes-
sor schrieb vor einigen Jahren ein Spezialpro-
gramm fiir Angriffe. Wie schon in jenem Pro-
m unterstrich der Pariser Professor auch
diesmal die Notwendigkeit, moglichst langfri-
stige Pldne zu programmieren. Eines seiner in-
teressanten Beispiele war die folgende Stellung
aus der beriihmten Partie Nimzowitsch - Rubin-
stein (Dresden 1926):

18.Sh1!! Ein normales Computerprogramm
wiirde diesen Zug als ungiinstig beurteilen und
auBer Acht lassen, da der Springer auf hl be-
deutend weniger Beweglichkeit hat als auf dem
Ursprungsfeld. Wenn es sich aber langfristig
vor Augen hilt“, daB der Springer von h1 iiber
2-h3 nach g5 streben kann, also nach dem aus
dem Gesichtspunkt eines Konigsangriffs be-

C86 — COMPUTER, SOFTWARE,

ELEKTRONIC
in Koin 12. - 15. Juni 1986

Am 11. Juni 1986 werden im Action Cent:
(Halle 1, EG) der Kolner Messe die Computer
bereits auf Hochtouren laufen: Die Program-
mierer-Teams von 23 der besten Computer-
schach-| ramme der Welt starten zum
Kampf um Weltmeistertitel.

Die Eréffnungsspiele der WM miissen leider
noch unter AusschluB der Offentiichkeit ausge-
tragen werden, denn die Messebauer arbeiten
noch an den letzten Vorbereitungen fir die offi-
zielle Erdffnung der C'86 — COMPUTER,
SOFTWARE, ELEKTRONIC am Donnerstag,
dem 12. Juni 1986.

Ab Donnerstag - wenn in den brigen Hallen
der C'86 nur Fachbesucher zugelassen sind -
kénnen alle Schach- und Computerfans die
Weltmeisterschaft besuchen.

Eintrittskarten zur WM (ab 12.6.1986) gibt es
bei alien Industrie- und mem, Ein-
zelhandelsverbanden und Handwerkskam-
mern sowie bei der Messe Kélin, Abteilung Kas-

se.
Ei reise: T rte 10,— DM -
velkaufmp) bzwse1 6,—DM (Kmenverkaul)(‘l’l:fd
Dauerkarte 20,— DM (Vorverkauf) bzw. 30,—
DM (Kassenverkauf).

COMPUTER SCHACH WM
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stem Feld, wird dieser unwahrscheinliche Zug
auf einmal gut verstandlich. Prof. Pitrat unter-
strich noch, daB die Reihe an Sh3-g5 erstim 30.
Zug kam! Nimzowitsch gewann dank seiner
langfristigen Planung die Partie. Ein gutes An-

iffspro sollte den Weg des Springers
von g3 nach g5 finden.

Grundsatzlich wichtige Fragen erorterte der
bekannte Schachpro, orscher Rainer
Seidel, von der Technischen Universitat Berlin.
Der Titel seines Vortrags war ,Fundamentale
Strukturen der Reprisentierung der Kenntnis-
se“. Er zcigte Methoden, welche Schachkennt-
nisse am wirkungsvollsten im Pro darge-
stellt werden konnen. Das gescheite Darstellen
der Kenntnisse ("knowledge representation”)
hat im Allgemeinen ein primordiale Wichtig-
keit beim Programmieren. Wenn man die zu 16-
sende Aufgabe prazise bezeichnet, wird sie vom
Computer schneller und sicherer gelost. Prof.

ico lieferte dazu ein sehr einfache je-
doch interessantes Beispiel. Er stellte folgende
Frage: Wir haben ein Brett mit 8x8 Feldern und
31 Blatter, die je 2 Felder bedecken. Es ist klar,
wenn wir alle Blatter auf das Brett legen, blei-
ben zwei Felder frei. Man kann die Blatter hin
und herziehen, die leeren Felder miissen selbst-

den Sinclair QL, den Apple Macintosh und den
IBM PC. Wahrscheinlich das beste Beispiel der
Entwicklung zeigt die folgende Aufga%e von
Dr. Hilmar Ebert (Problem, 1977)

Der Angabe Dr. Eberts nach - er sprach dar-
iber auf einem Problemisten-Treffen in Ander-
nach - 16ste die Aufgabe der beriihmte ,,Belle*
in 20 Sekunden. Die Losung lautet: 1. Za2&c1
2.;0d2 &d1 3.5)b3 el 4.9g2 $d1 5.H13
el 6.Jal matt. Die Losung bendtigt von
dem Computer - trotz nur 4 Steinen - wegen der
héufigen Anzahl der moglichen Zugkombina-
tionen (etwa 60-70 Millionen!!) enorm viel
Zeit. Man wiirde glauben, daB nur ein duBerst
schneller GroBrechner (wie Belle) die Aufgabe
in absehbarer Zeit 16sen kann. (Es sei erwahnt,
daB Belle nicht nach Nebenlosungen forschte,
also nach Auffinden einer Losung analysierte er
nicht weiter.) Ich habe noch vor meinem Vor-
traﬁ in London die Aufgabe mit verschiedenen
Mikrocomputern getestet; die Losezeiten lagen
im Bereich von 20-30 Stunden. Ich fiihrte die
Tests weiter und erkundigte mich bei den Pro-

verstandlich nicht neb bleiben. Die
Frage ist, ob die leeren Felder auf die gleich
Diagonal:lfebracht werden konnen? Die Frage
scheint einfach zu sein; man weiB jedoch nicht,
wie man es testen soll, um zur konkreten Ant-
wort zu gelangen. Ganz einfach ist diese Frage
nur zu beantworten, wenn wir unsere Kenntnis-
se gescheiter verwerten. Sagen wir anstatt
~Brett“ Schachbrett, und anstatt “Blatter z.B.
Dominosteine. Nachdem jedes Domino auf
dem Schachbrett ein weiles und ein schwarzes
Feld bedeckt, konne wir sie hin und herschie-
ben ewiglich, immer wird ein weiBes und ein
schwarzes Feld leer bleiben, sie konnen also nie
auf derselben Diagonale liegen. Wenn jemand
kein Schachspieler ist und nicht ,schachlich“
(also an weiBe und schwarze Felder) denkt, rei-
chen die Kenntnisse nicht zum schnellen Losen.

Aber zuriick zum Schach. Fiir mich bedeutete
es eine groBe Uberraschung, da8 neben mei-
nem eigenen Vortrag sich noch zwei weitere -
von jungen italienischen Universitatsstudenten
- mit der Problemkunst befaBten. Meinerseits
habe ich eigentlich meinen vor zwei Jahren im
Rahmen des ,,Advances in Computer Chess“ in
London gehaltenen Vortrag (Mit dem Titel
»Neue Entwicklung der Loserprogramme*) er-
ganzt. Und zwar aus zwei Gesichtspunkten. Ei-
nerseits habe ich die damaligen Losetests weiter
entwickelt, die danach aus neu- und fortent-
wicklenten Programmen entstanden sind. Dazu
gehdren u.a. zwei ausgezeichnete niederlindi-
sche Programme von P.H. Wiereyn und H.W.
Elsenaar, aber auch die bekannte Alybadix-Se-
rie vom Finnlénder Ilkka Blom wurde verfei-
nert. Besonders eindrucksvoll ist es, so betone
ich, daB im Laufe der vergangenen zwei Jahre
mehrere Mikrocomputer auf dem Markt er-
schienen, die einwandfrei (also auch nach Ne-
benldsungen und Dualen forschend, was - wie
ich es auch in der EUROPA-ROCHADE in
mehreren Aufsatzen unterstrich, fiir einen rea-
listischen Vergleich unentbehrlich1s.) Schachu-
afgaben, mindestens Direktmatts 16sen. Hier
die die wahrscheinlich nicht ganz komplette Li-
ste:

Mephisto Amsterdam, B+P, MM2 und Mon-
dial, Fideliy Elite, Avantgarde und Excellence,
das Programm Colossur 4,0, fiir Apple II ge-
schrieben, welches sogar auch Hilfsmatts und
Selbstmatts 16st, und das PSION Programm fiir

gr ern. Schon in Londonm wies ich auf
das intelligente sogenannte ,Sidebadix-Pro-
gramm von llkka Blom hin, welches nur nach
Matts am Rande des Schachbretts forscht (in
diesem Falle ist es aufgelegt, daB anders kein
Matt moglich ist), und dieses Programm laste
die Aufgabe binnen 20 Minuten. Nun kamen
erstaunliche Resultate hinzu: Mephisto Am-
sterdam bzw. Mephisto MM2 16sen die Aufga-
be mit ,brute force,, (also ihrer Geschwindig-
kleit verdankend) in 47 Min. 03 Sek., bzw. 2
Stunden 40 Min. 50 Sek. (das sind komplette
Testzeiten, die Losung selbst wurde schneller
gefunden). Das Chess 0,5X-Programm von El-
senaar schaffte es in 1 Stunde 19 Min. und 38
Sek. Jetzt kommt aber die Pointe! Die jiingste
Version des Wiereyn-Programms - mit Hilfe ei-
ner Reihe intelligenter Methoden, auf die ich
hier nicht eingehen mochte, 16ste die Aufgabe
in 17,8 Sekunden! Wenn man so etwas betrach-
tet, kommt man zur Meinung, daB die Moglich-
keiten auf diesem Gebiet unerschépflich sind.

Die zweite ,Neuigkeit“ dieses Vortrages war,
daB ich die Elemente der Losungen, die man
vom Computer erwartet, erweitert habe. Ich
kam in den letzten Monaten zur Meinung, da
die Loéseprogramme nicht nur in ihrer Ge-
schwindigkeit und in der Erweiterung der 16s-
baren Problemgattungen entwicklet werden
sollen, sondern sich auch den Begebenheiten
der modernen Aufgaben anpassen, z.B. mit der
Angabe (auBer den Varianten, wozu auch nicht
alle fahig sind) des Satzspiels, der Widerlegung
der Verfithrungen, Varanten der Verfithrun-

gen (fir Konner: die verschiedenen “Phasen*
der Aufgaben) aufzeigen. Zu meiner Uberra-
schung und Freude befaBten sich die erwihnten
weiteren zwei Vortrige des Symposiums mit
eben diesen und dhnlichen Aspekten. Der jun-
ge italienische Problemkomponist und Pro-
grammierer, Marco Guida, Student des Politec-
nico di Milano, machte ein Programm “CPA”
bekannt, welches die Thematik der Aufgabe
analysiert und aufweist. Er zeigte u.a. folgen-
des Bespiel:

Matt in 2 Ziigen
Diesist eine eigene Aufgabe des Vortragenden,
die in ,Italia Scacchistica“ 1984 erschien. Das
Programm analysiert alle Elemente der Aufga-
be: Blockaden, Platzkontrollen um den gegne-
rischen Konig, Obstruktionen, Liniensperrun-
gen und -6ffnungen (ein- oder zweifarbig), Fes-
selungen, Halbfesselungen, Batterien, Halb-
l;gtteﬁen, und selbstverstindlich alle Schachge-
te.
Das Programm kommt zu Entdeckung der The-
matik der Aufgabe, so im Satzspiel (also in der
Ausgangsstellung) als auch nach dem Schliissel-
zug. Es wird klargestellt, daB in der Ausgangs-
stellung 1.-Axg3 2.$xg3 bzw. 1.-5\g5
2. & xg5 Matts sichtbar sind, die je die Halbfes-
selung und die weiBe Batterie wirkungsvoll ma-
chen. Demgegeniiber nach dem Schliisselzug
1.%b7! wird die Linie der schwarzen Dame in
Richtung der Batterie gedffnet, so daB die vor-
herigen Matts nicht mehr maglich sind. Es
droht 2.%h7 matt, was die vorher gezeigten
schwarzen Ziige verteidigen, es folgt aber Matt-
wechsel: 1.-EIxg3 2.Wf7 matt, 1.-5g5
2.¥xd5 matt. Die Batterie wirkt nach 1.-5)f6
2. 2 d2 matt! wieder mit Sperrung der gedffne-
ten Linie. Das Pro, m wirkt vereinfacht wie
folgt: die komplette Losung wird mit einem ,,in-
terface“ im Innern dargestellt (inner repres-
entation), und der Losun; alysator veran-
dert die Komplette Losung in die Beschreibung
des thematischen Inhalts (,,problem abstract
description”). Die Antwort von Marco Guida,
als ich ihm die Frage stellte, was sein Ziel mit
dem Schreiben dieses Programms war, lautete:
Unterricht iiber Schachaufgaben fiir die Nicht-
Konner. Prof. Somalvico’s Meinung war: er
kann sich kaum ein besseres Beispicl der kiinst-
lichen Intelligenz vorstellen als ein Programm
dieser Art und esist fiir seine Studenten eine ex-
zellente Ubung.
Das sog. ,GATHEREN(,Wihler“)-Pro-
gamm von M. Fiorentini, G. Ferrari und D.
ara haben ein anderes, ebenfalls anspruchs-
volles Ziel. Ein neuralgischer Punkt aller Pro-
gramme, die Varianten aufzeigen, ist, daB sie
nicht zwischen indifferenten und die Drohung
verteidigenden Ziigen unterscheiden konnen,
und zeigen vielfach soviel aus (und drucken
evtl. ab), was nétig ist. Es ist des Benutzers
Kummer, davon das Wesentliche auszuwihlen.
Das GATHERER-Programm hilft bei dieser
Schwiche und sammelt jene Ziige zusammen,
welche anderen weilen Ziigen folgen als die
Drohung. Das ist schwer programmierbar, aber
wie es die jungen italienischen Studenten be-
wiesen, nicht unméglich.

Wenn man bedenkt, daB dies eigentlich der er-
ste erfolgreiche Versuch in dieser Richtung ist,
darf man hoffen, daB es zu einer bedeutenden
Weiterentwicklung der Lﬁsegmgramme in der
nahen Zukunft kommen wird.

Laszlo Lindner
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