Der heutige Stand der Schachprogrammierung I

Betrachtugien anliBlich der 5. Computerschach-WM 1986 in Kéin

Eine Computerschach-WM ist fiir Freaks und
Fans, Programmierer und Schachcomputer-
hersteller sowie Experten fir kiinstliche Intelli-
genz und Schachspieler mit Versténdnis fir
Computertechnik oder mindestens Interesse
daran eine aufregende Sache. Solch ein Ereig-
nis dokumentiert jedesmal den erreichten Lei-
stungsstand, der seit Mitte der siebziger Jahre,
1974 wurde bekanntlich die erste Computer-
schach-WM in Stockholm ausgetragen, stetig
gestiegen ist. Die Entwicklung I&8t sich bis in
die spéten fiinfziger Jahre zuriickverfolgen,
damals begannen die ersten ernsthaften Ver-
suche der Schachprogrammierung, nachdem
Pioniere auf diesem Gebiet etwa zwischen
1940 und 1950 die theoretischen Grundlagen
erarbeitet hatten, wobei nur an Alan Turing
und vor allem an Claude Shannon erinnert sei,
nicht zu vergessen, daB es noch andere friihe
Versuche gab, maschinelles Schachspielen zu
realisieren.

Der erste ernsthafte Wettkampf wurde 1966/67
zwischen den USA und der UdSSR ausgetragen.
Man lieB zwei GroBrechnerprograme insgesamt
vier Partien gegeneinander spielen, wobei das
amerikanischeé Programm mit 1 : 3 den kiirzeren
zog. Der néchste Meilenstein war das Programm
MAC HACK VI von Richard Greenblatt und Do-
nald Eastlake, das 1967/68 mit einer Spielstarke
von ungeféhr 1600-Elo-Punkten immerhin das Ni-
veau mittlerer Vereinsspieler erreichte.

Ab 1970 wurden dann jahrlich in den USA die be-
kannten ACM-Turniere ausgetragen, die lange
Zeit von dem beriihmten Programm Chess domi-
niert wurden. Waren es zuerst nur GroBrechner
und spater Minicomputer, auf denen die verschie-
denen Schachprogramme realisiert wurden, so
fingen seit Mitte der siebziger Jahre auch die Mi-
krorechner an, interessant fiir die Schachpro-
grammierung zu werden. Sie boten schlieBlich die
Basis fir die Realisierung von kleinen, handlichen
und preiswerten Schachcomputern, die fir jeder-
man als ernsthafte Freizeit- und Trainingsparter in
Frage kommen. 1977 war es dann soweit, in den
USA wurde der erste Microschachrechner ange-
boten, es war der Chess Challenger, dessen
Spielstéarke noch unter 1000 Elo-Punkten gelegen
haben dirfte. In Deutschland kam er in einer ver-
besserten Ausfiihrung als Chess Challenger 3im
Herbst 1977 heraus, aber von ernsthaften
Schachspielern wurde er nur als Spielzeug einge-
stuft, und das &nderte sich auch bei den nachsten,
durchaus deutlich verbesserten Geréten nicht
sehr.

Inzwischen hat sich die Situation drastisch ge-
wandelt. Die stérksten GroBrechnerprogram-
me liegen jetzt zwischen 2200 und 2350 Elo-
Punkten, haben also bereits FIDE-Meister-
Stérke, wahrend die besten Mikros um 2000
Elo-Punkte angesiedelt sind. Das andert je-
doch nichts daran, daR schwache GroBrech-
nerprogramme weit tiefer liegen und daB bei
den kauflichen Mikroschachcomputern in der
untersten Preisklasse noch immer Spielstér-
ken zu verzeichnen sind, die selbst Anfangern
nach kirzester Frist fir Trainingszwecke nicht
mehr geniigen.

Was war der Grund, daB man die Leistungen
der Splt;enschachprogramme inzwischen so-
weit steigern konnte, daB gute Vereinsspieler
heute kaum noch eine Chance gegen sie ha-
ben und selbst Internationale "Meister und
GroBmeister bei ernsthaften Turnierpartien die
Rechner keinesfalls mehr unterschatzen dir-
fen? Zum einen hat man es gelernt, die Pro-
gramme durch effektivere Programmiertechni-
ken so zu gestalten, daB sie alle erforderlichen
Rechenvorgénge in einem Minimum an Zeit
absolvieren. Das &uBert sich darin, daB Hitech
beispielsweise bis zu 200.000 Stellungen pro
Sekunde generieren und bewerten kann, nur
wenig mehr als Belle und Cray-Blitz immerhin
noch auf 100.000 kommt. Chess lag ver-

leichsweise vor Jahren noch bei etwa 5.000

tellungen pro Sekunde. Die Mikros begannen
mit etwa 25 Stellungen pro Sekunde und iber-
schritten vor noch nicht so langer Zeit die
1000er Grenze. Zur Zeit halt Plymate auf ei-
nem hochgetrimmten 65C0O2-System mit 2500
Stellungen pro Sekunde die Spitze, sieht man
von Spezialgeraten einmal ab, die sich nicht mit
vertretbarem Aufwand in kommerzielle Geréte
umsetzen lassen. Allerdings muB gesagt wer-
den, daB diese Zahlen nur fir Gewaltprogram-
me oder solchen mit ahnlicher Struktur von Be-
lang sind. Eine extreme Ausnahme ist das
hochselektive Programm Mephisto lll, das in
Amsterdam 1985 unter dem Namen Orwell am
Start war, nur einige Stellungen pro Sekunde
analysiert und dessen Spielstéarke jener der
Konkurrenten durchaus vergleichbar ist, wenn
sie auch etwas gegen die besten abfallt.
Die hohe Rechengeschwindigkeit nutzt bei Ge-
waltprogrammen nicht viel, wenn die Ge-
schwindigkeit des systematischen Durchsu-
chens des Variantenbaumes nicht durch be-
stimmte Kunstgriffe erheblich gesteigert wer-
den kann. Einen Durchbruch brachte vor Jah-
ren das Alpha-Beta-Prinzip, dessen auBeror-
dentliche Effektivitat kurz gesagt darin begriin-
det ist, daB die Analyse irgendeiner Stellung in-
nerhalb des Variantenbaumes abgebrochen
werden kann, sobald der erste Widerlegungs-
zug gefunden wird. Der Wert der iibrigen Fort-
setzungen braucht dann nicht weiter gepriift zu
werden, da der Gegner mit diesem Zug sowie-
so0 in Vorteil kommt und die eigene Situation
sich nicht mehr verbessern |a8t, es werden al-
lenfalls noch bessere gegnerische Ziige gefun-
den. Man hat gezeigt, daB dieser Kunstgriff es
unter gewissen Voraussetzungen ermaglicht,
die Zahl der zu priiffenden Stellungen bei vorge-
gebener Rechentiefe etwa auf das Doppelte
von deren Wurzel zu reduzieren, andererseits
148t sich bei vorgegebener Rechenzeit dadurch
eine viel groBere Rechentiefe erreichen. Be-
sonders wirkungsvoll ist es, wenn eine iterative
Suche durchgefiihrt wird. Dabei wird zunachst
nur ein Halbzug tief gesucht, dann die Suche
mit einer Tiefe von zwei, dann drei Halbziigen
und so fort wiederholt, wobei die Ziige so vor-
sortiert und abgearbeitet werden, daB die chan-
cenreichsten zuerst an die Reihe kommen.
Man hat noch weitere Techniken entwickelt,
deren Ziel es ist, eine groBere Spielstarke zu
erreichen, indem man die Rechentiefe steigert.
Dabei hat man teilweise zu Techniken greifen
missen, bei denen gelegentlich chancenrei-
che Zige Ubersehen werden. Die Frage ist in
solchen Féllen, ob es haufiger vorkommt, daB
das Programm eine verdeckte Chance auf-
spurt und verwertet, oder daB es eine Gefahr
tibersieht und deshalb Federn lassen muB. Wie
entscheidend es ist, den Variantenbaum richtig
zu beschneiden, erkennt man durch den Ver-
gleich der Anzahl von Stellungen, die Mensch
und Rechner prifen missen, umin ein und der-
selben Stellung den besten Zug zu finden.
Wahrend die leistungsféhigsten Rechner dazu
tiber eine Million Stellungen pro Zug analysie-
ren miissen, sind es bei menschlichen Spielern
meistens weit unter 50! Eines der Geheimnisse
guten Spieles liegt eben nicht darin, wieviele
Zuge, sondern welche Ziige genauer gepriift
werden. Die beim Rechner heute immer noch
mangelhafte Beschrankung auf die wesentli-
chen Ziige ist aber immerhin soweit gediehen,
daB sie in Verbindung mit der hohen Rechen-
%eschwindigkeit doch zu einer beachtlichen

esamtleistung fiihrt.

Ein weiterer, wenn auch nicht so groBer Fort-
schritt wurde dadurch erzielt, daB man in der
Eréffnung das Risiko der Falschbehandlung ei-
ner Stellung vermindert, indem man umfangrei-
che Erdffnungsrepertoires vorsieht, die gestat-
ten, viele Eroffnungsklippen zu umgehen und

das ohne nennenswerten Rechenzeitver-
brauch. Eine wertvolle Hilfe ist dabei das Er-
kennen von Zugumstellungen und Farbvertau-
schungen. Wéhrend ersteres bereits haufiger
praktiziert wird, ist letzteres bisher noch nicht
realisiert worden.

Schon vor Jahren gab es verschiedene Versu-

che, durch Hochtreiben der Rechentiefe ent-

scheidende Verbesserungen der Spielstarken
zu erzielen, wobei man glaubte, mit relativ ma-

?eren und Rechenzeit sparenden Bewertungs-

unktionen auskommen zu kénnen, da man

hoffte, daB eine groBere Recheniiefe den Man-
gel an Stellungsbeurteilung wettmachen war-
de. Dies hat sich jedoch sehr bald als Irrtum
herausgestellt, da solche Programme zwar ei-
ne erhebliche taktische Spielstarke aufweisen,
diese aber oft nicht ausnutzen kénnen, weil sie
viele Partien bereits sehr friih positionell ver-
derben und dann trotz ihrer groBen Rechentie-
fe scheitern. Eine verlorene Stellung kann nur
selten durch Auffinden tiefer Kombinationen in-
folge extremer Rechentiefe gerettet werden, da
solche Kombinationen meistens gar nicht exi-
stieren. Wahrend in offenen Partien mit dieser

Vorgehensweise vielfach eine annehmbare

Spielfiihrung zu erreichen ist, sieht das bei ge-

schlossenen Panieanlaggn gewdhnlich ganz

anders aus und die Schwachen des Pro-
gramms oder besser seine positionelle Blind-
heit treten dann klar hervor. Die Stellung wird
vielfach unheilbar, ruiniert, lange bevor das

Programm merkt, worum es eigentlich geht.

Besonders deutlich wird dieser Effekt in der

Erdffnung, wenn das Programm gezwungen

ist, ohne sein Eréffnungsrepertoire zu spielen,

und im Endspiel, wo sehr oft eine langfristige

Planung erforderlich ist und der richtige Plan

iber den Ausgang der Partie entscheidet.

Diese Gegebenheiten spielen auch in prakti-

schen Partien gegen Menschen eine nicht zu

{ibersehende Rolle. Programme, die eine gro-

Bere Zahl von positionellen Merkmalen in ihre

Stellungsbewertung einbeziehen, sind schwe-

rer zu schlagen als solche, die zwar etwas tiefer

rechnen, aber wenig ,Positionsgefiihl aufwei-
sen. Beispielsweise seien die Programme

Conchess Il, das bekanntlich aus der Feder

des gleichen Autors wie Mephisto B+P und

Mephisto MM Il stammt, und Mephisto Am-

sterdam genannt. Ersteres ist taktisch besser,

letzteres positionell, wobei die bessere Posi-
tionsbewertung den Ausschlag gibt und die ho-
he Spielstarke und die solide Spielweise von

Mephisto Amsterdam begriindet.

Gegeniiber den Anfangen der Schachpro-
rammierung werden heute bei den besten
rogrammen eine Vielzahl von positionellen

Merkmalen beriicksichtigt, so daB diese Pro-

gramme ihre Stellun% positionell soweit wie

moglich verbessern, bis sich schlieBlich auf-
grund der guten Stellung eine vorteilhafte takti-
sche Moglichkeit ergibt, die es ihnen dann ge-
stattet, ihren Stellungsvorteil in einen Material-
vorteil umzusetzen. Das hat aber noch nichts
mit langfrister Planung zu tun, obgleich man-
che Partien, die so zustande kommen, durch-
aus beeindruckend verlaufen. Meisterliches

Spiel ist aber nicht nur durch eine saubere posi-

tionelle Partiefiihrung gekennzeichnet, son-

dern es kommt das Erarbeiten und Durchfih-
ren langfristiger strategischer Plane hinzu.

Dies ist im Computerschach bisher noch nicht

realisierbar, da man es noch nicht fertigge-

bracht hat, eine Stellung maschinell derart zu
bewerten, daB man aus den Stellungsmerkma-
len diejenigen Schwachen der gegnerischen

Stellung extrahieren kann, auf die sich einlang-

fristiges Spiel lohnt, und daB es noch nicht ge-

lungen ist, solche Plane von Rechnern formu-
lieren und durchfiihren zu lassen, von einfa-
chen Ansétzen einmal abgesehen. Das gleiche
gilt natdrlich fur die Verteidigung, wenn man
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selbst keine langfristigen Pléane entwerfen und
realisieren kann, so wird es einem erst recht
nicht gelingen, langfristige gegnerische Pléne
zu durchschauen und zu vereiteln.
Wenn im Mittelspiel das Haupthandicap die
fehlende Iangfristiﬁe Planung ist, die in vielen
Fallen wirkungsvoll durch taktisches Geplénkel
oder sauberes, wenn auch blindes Positions-
spiel ersetzt werden kann, so sieht es im End-
spiel doch etwas anders aus. Zwar sind die Zei-
ten vorbei, in denen nicht einmal die Mattfiih-
rung mit dem Turm oder zwei Laufern kiappte,
aber auch heute noch kommen die eklatante-
sten Fehlgriffe vor. Andererseits werden bis-
weilen bewundernswerte Leistungen geboten,
vor allem dann, wenn es sich um taktisch be-
tonte Endspiele handelt. Ist jedoch sauberes
und langfristig angelegtes Spiel erforderlich,
dann geht dies fast regeiméaBig daneben. So
manche Partie zwischen Schachprogrammen
klappt mehrfach um, bis eine der beiden Par-
tien mehr oder minder zuféllig den Sieg davon-
trégt. Besonders enttéuschend verlaufen sol-
che Partien, wenn eine klare Gewinnstellung
erreicht ist, die iiberlegen stehende Seite diese
jedoch nicht zu verwerten vermag. All diese Ef-
fekte lassen Partien zwischen Computern viel-
fach todlich langweilig verlaufen. Bereits die
Lange der meisten Computerpartien ist ein In-
diz dafiir. DaB dies bei der Berichterstattung
iber Computerturniere oft kaum auffalit liegt
daran, daB (berwiegend nicht die vielen
schlechten Partien, sondern nur die wenigen
interessanten und guten verdffentlicht und
grindlicher analysiert werden.
Partien zwischen Computern und Menschen
sind meistens viel interessanter. Der Computer
spielt im Rahmen seines Rechenhorizontes
gewdhnlich sehr prézise, vorausgesetzt, daB
das Programm fehlerfrei ist, was durchaus
nichtimmer zutrifft. Er leidet jedoch teilweise an
positioneller Blindheit und am Unvermégen
langfristiger Planung. Diese bringt der Mensch
in die Partie, der aber trotz seiner diesbezlgli-
chen Uberlegenheit oft fehligreift, weil er takti-
sche Gefahren (ibersieht, sich bei der Stel-
lungsbeurteilung irrt und sich zuweilen schlicht
und einfach verrechnet. In manchen Fallen
kommt es dann zu einem interessanten Gleich-
gewicht zwischen der Blindheit des Computers
und den Irrtimern des Menschen.
Vor dem Hintergrund dieser Betrachtungen
sollen nun einige Partien der Computerschach-
WM 1986 in Koin unter die Lupe genommen
werden, wobei die spektakuldren Partien hier
ausgeklammert werden, da lber sie bereits
mehrfach berichtet worden ist.
In der ersten Runde zeigte ein Programm sehr
deutlich, daB man scharfe, offene Erdffnungen
lieber meiden sollte, wenn man taktisch nicht
ganz auf der Hohe ist oder kein zuverlassiges
roffnungsrepertoire fiir den betreffenden Fall
parat hat.

W.: REX - S.: PLYMATE
- Mittelgambit -

1.e4 e5 2.d4 Das scharfe Mittelgambit sollte
man nur spielen, wenn man es genau kennt,
vor allem dann, wenn der Gegner ein so guter
Taktiker wie PLYMATE ist!

2.- ed4: 3.Wd4: Hier bietet es sich an, mit 3.c3
in das Nordische Gambit Uberzugehen, das
heute etwas haufiger als das sehr selten ge-
wordene Mittelgambit gespielt wird.

3.- 5)c6 4.%ad Euwe und Pachmann halten
4,We3 fur besser und Pachmann gibt auf den
Partiezug die Fortsetzung 4.- &c5 5.5¢c3
ige7 6.3 0-0 mit gutem Spiel fir Schwarz
an. Keres weist jedoch darauf hin, daB Weif3
den Textzug sehr wohl spielen kann, da er
dann Skandinavisch mit vertauschten Farben
und einem Mehrtempo auf dem Brett hat.

4.- )6 5. 295 &5 6.4 e2 Ob diese Laufer-
entwicklung im Geiste des Mittelgambits liegt,
darf bezweifelt werden, wenn schon so vorsich-
tig agiert wird, dann sollte wenigstens ¢ d3 ge-
schehen.

6.- h6 7. 214 0-0 8..)\c3 fIe8 WeiB sollte den
Stier bei den Hornern packen und lang rochie-
ren.
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WeiB erkennt die drohende Gefahr nicht, £d3wa-
re zwar dem Eingesténdnis gleichgekommen, daB3
die weiBe Spielfiihrung verfehit war, der Kénig héat-
te schon langstin Sicherheit sein miissen, aber die
Partie ware nicht sofort véllig hin gewesen.
10.0-0? ¢ ¢3: 11.bc3: & ed: Im zehnten Zuge hét-
te WeiB erkennen miissen, daB nach nur vier Halb-
ziigen eine Stellung entsteht, in welcher der
schwarze Turm mit einem Dreifachangriff auf-
trumpfen kann.

12.4.¢7: Wc7: 13.%b5 Mit Milhe und Not hat
WeiB den Bauern zuriickbekommen, die fehlende
Figur ist jedoch nicht mehr gut zu machen und
WeiB verliert rasch. Er beschleunigt seinen Unter-
gang noch, indem er sich auf mehrfachen Ab-
tausch einlaBt, das Letzte, was man in solchen Si-
tuationen machen soll.

13.- He5 14.5e5: Ze5: 15.Wd3 Hd5 Wei
kommt nicht mehr zur Ruhe, es droht &)f4.

16. 213 (nc3:17.294d518. 3 ¢8: X c8: 19. X fel
Hel:+ 20.Xel: Ha2: 21.Wb5 iHc3 22.Fe8+
He8: 23.We8:+ L h7 24.h4 a5 25.h5 a4 26.g3
£ed 27.Wad: Wcb WeiB gibt auf.

Nach dieser Partie war es sonnenklar, da REX
bei diesem Turnier nur eine Statistenrolle zu spie-
len vermtgen wiirde. DaB solche Partien bei der 5.
Schachcomputer-WM Uberhaupt gespielt werden
kénnten, hatte zuvor niemand fiir méglich gehal-
ten.

In der gleichen Runde zeigte sich, daB auch ande-
re Turnierteilnehmer taktisch nicht viel auf dem
Kasten haben.

W.: VAXCHESS - S.: BEBE
- Sizilianisch -

1.4 ¢5 2.:)\f3 d6 3.d4 cd4: 4.;)d4: /)76 5.2H¢3
g6 Es steht wieder einmal die Drachenvariante zur
Debatte.

6.42e2 An dieser Stelle kann WeiB mit 6.f3 und
spaterer langer Rochade den jugoslawischen An-
griff spielen, eine scharfe aber fir Weil bequeme-
re Variante als fir Schwarz.

6.- £977. & e3 &)c68.0-00-09.5)¢6: Nach Euwe
sollte WeiB 9.:)\b3 spielen, um damit d5 zu verhin-
dern und dann mit f4, & 3 und &\d5 eine Angriffs-
stellung aufbauen. Den Textzug spielen Computer
ofter, wenn ihr Eréffnungsrepertoire in derartigen
sizilianischen Stellungen nichts mehr hergibt. Fir
Schwarz ist die Starkung des Zentrums hochwili-
kommen.

9.- be6: 10.a4 WeiB hat kein Gefihl fir diese Stel-
lung, f4 nebst & f3 kam noch immer infrage. -

10.- Wa5 Den Damenzug hétte ein menschlicher
Spieler wohl kaum erwogen, er hatte statt dessen
vermutlich eher an die Entwickiung seiner ibrigen
Streitkrafte gedacht.

11.d3 £ b8 12.b3 {\g4 13. £ d2 We5 Da WeiB
seine Stellung nicht konsequent ausgebaut hat,
kommt nun Schwarz ans Ruder und beschaftigt
seinen Gegner.

14.1h3 Die Dame in den Abzug zu stellen, wiirde
auBer einem Computer wohl niemandem im Trau-
me einfallen. Selbst wenn keine direkten Gefahren
erkennbar sind, solite man so etwas unterlassen,
schnell ist doch eine versteckt Kombination Uber-
sehen. Allerdings ist 14.f4 weniger zu empfehlen,
da 14.- Wc5+ 15.¢h1 2+ peinlich wére, aber
14.%g3 oder 14.g3 hatten die Mattdrohung auch
abgewehrt.

14.- h5 Ein Vorbereitungszug, unversténdlich ist
jedoch, daB Schwarz nicht sofort 14.- éf2: spielt.

15. & ¢4 )f2: 16,13 gl 17. £ f7:+ L h8 WeiB
hat sich damit selbst in die Fesselung begeben. Im
Bemiihen, sie wieder aufzuheben und gleichzeitig
das auf h2 drohende Matt zu parieren, verliert er

den anderen Lauter zweizugig.

18.Wg3 Wd4+ 19.h1 Wd2: Nun bricht alles zu-
sammen.

20.2)b1 Das ist Gift fur die Grundlinie, aber wie
soll sich WeiB der vielen Drohungen erwehren?
Auch 20.h3 £ e5 21.Wd3 :Hf2+ oder 21.Wf3 {Hh2
bzw. 21.We1 Wc3: oder schlieBlich 21.Wh4 £/ e3
hilft nicht weiter.

20.- We3 21.1 a2 Das ist des Guten zu viel und
Schwarz macht nun kurzen Prozess, aber
21.Wel: He3: 22./)d2 hatte die Qualitat geko-
stet, so daB Schwarz einen ganzen Turm mehr be-
halten hétte.
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Stellung nach dem 21. Zuge von Wei8

21.- Z17: 22.We3: Auch 22. X f7: Wc1+ ist nicht
besser.

22.- gf1:4 23.Wg1 &) f2 #. Ein ersticktes Matt er-
freut den Betrachter doch immer wieder.
VAXCHESS hat sowohl mit der Taktik Probleme
als auch eine unterentwickelte Stellungsbeurtei-
lung, und so landete auch dieses Programm
schlieBlich unter ,ferner liefen“, Immerhin geben
derartig bose Schnitzer dem Gegner Gelegenheit,
einmal so richtig die Muskeln spielen zu lassen,
sofern er welche hat.

Eine weitere bemerkenswerte Partie aus der er-
sten Runde istdie nun folgende, in welcher der An-
ziehende vollig zusammengeschoben und dannin
einem chancenlosen Endspiel vernichtet wird.

W.: BCP - S.: HITECH
- Schottisch -

1.e4 e5 2./0f3 /\c6 3.d4 edd: 4./)d4: Hf6
5.5)¢6: Hier kommt genauso gut der Entwick-
lungszug 5.&\c3 infrage, den Textzug empfahl sei-
nerzeit Mieses.

5.- bc6: 6.e5 We7 7.We2 /\d5 8.c4 4a6 9.5)d2
b4 Im neunten Zuge gibt es verschiedene Mog-
lichkeiten fiir beide Seiten, Euwe gibt beispiels-
weise 9.b3 an und Keres bevorzugt 9.- {\b6, hier
muB man sich halt die Varianten heraussuchen,
die einem am meisten liegen.

10.27f3 ¢5 11. & f4 & b7 12.a3 &)c6 13.0-0-0 Die
Stellung strahit die beriihmte Ruhe vor dem Sturm
aus, die weiBe Konigsstellung wirkt gar zu luftig.
13.- h6 14.0b1 g5 15.4293 £g7 16.Wed Ha5
17.We3 0-0-0 Damit verzichtet Schwarz endgiltig
auf die Ausnutzung der b-Linie zu einem Kénigs-
angriff, verstérkt seine Stellungen in der Folge je-
doch Schritt fiir Schritt mit einfachen und starken
Zugen, wahrend WeiB planlos herumzieht.
18.&ba1 Zde8 19.h4 g4 20.:0h2 h5 21.13 gf3:
22.,)f3: 16 23.Wc3 &\c6 24.ef6: & f6: 25.Wd2
Wg7 26.412 d6 27.Xel1 {He5 28./he5: ge5:
29.3e3 Zhf8 30.E2 b1 Der vermeintliche Quali-
tatsgewinn 30.& h6 entpuppt sich nach 30.-
2 b2:4+ 31.a2 &c3 als Seifenblase und kostet
einen Bauern.

30.- He6 31.495 &d4 32.Wd1 Zf2 33.Wb3
Langsam geht dem WeiBen die Luft aus, denn b2
ist nicht langer zu halten.
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Stellung nach dem 33. Zuge von Weif3

33.- ge4 34.4d3 $d3: 35.Wd3: ¢b2:+ Das
zwingt den WeiBen nun in einen geféhrlichen Ab-
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zug, es ergibt sich jedoch nur ein unginstiges
Doppelturmendspiel, das Wei8 auch nicht gerade
gut behandelt.

36.%a2 ¢c1+ Die Fortsetzung 36.- Z6e2 mit
den Drohungen 37.- ¢ c1+ und 37.- $a3:+ ware
konsequenter gewesen. Computer geben in sol-
chen Stellungen den Druck oft auf, wenn sie kei-
nen konkreten Gewinn sehen, vor allem, wenn es
einen Bauern oder einen kleinen Stellungnsvorteil
zu verdienen gibt. Der planende menschliche
Spieler wird dem Gegner keine Chance mehr zum
Luftschdpfen geben, weil er weiB, daB sich in sol-
chen Wiirgestellungen tiber kurz oder lang fastim-
mer eine direkte Gewinnfortsetzung erzwingen
1aBt. .
37.4b3 $g5: 38.hg5: Wg5: 39.Wh3 Wgd
40.%%g4: hgd: 41.2h8+ »d7 42.Ka8 He3+
43.%ad4 fc2 44.3a7: Hca:+ 45.9b5 Hc2
46.8511 T b2+ 47.ad Auch 47.- &4 &eb hilft
auf die Dauer nicht.

47.- &cb 48. 1114 Ha2 49. a6+ b7 Der arme
Turm hat keine Felder mehr und so nimmt er nach
guter Computermanier wenigstens einen Bauern

mit.
50. 1 d6: cd6: WeiB gab auf.
Sehenswert ist die folgende Partie, in der ein Mi-
krocomputer ein Parallelrechnersystem mit weit
tiberlegener Hardware schiagt. Das Programm ist
die entscheidende Komponente, die Eigenschaf-
ten des Rechners spielen nur eine untergeordnete
Rolle.
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1.d4 ¢5 2.d5 e5 Ein von Aljechin bevorzugter Zug,

die wichtigste Alternative ist hier 2.d6, was Lothar
Schmidt eingehend untersucht hat.
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3.e4 d6 4. § d2 An dieser Stelle sind mehrere Fort-
setzungen erprobt worden, némlich 4.4, 4.5\¢c3,
4.g3, 4.2d3 und 4.c4, die Partiefortsetzung ist
den Theoretikern unbekannt, besonders aktiv
wirkt sie nicht gerade.

4.- 516 5.5)¢3 &d7 6.202 Wh6 7.3b1 Hab6
8. % @3 0-0-0 9.b4 Damit beginnt WeiB die Stellung
aufzubrechen und streicht auch gleich einen Bau-
ern ein. Der weiBe Bauer auf d5 stort gewaltig, da
er dem Schwarzen wichtige Mbdglicnkeiten zur
Verteidigung nimmt.

9.- )\b8 10.5)3 £)g4 11.be5: We7 12. & d2 Wc5:
WeiB gibt den Bauern wieder her und schlieBt da-
fur seine Entwicklung erst einmal ab.

13.0-0 2e7 14.5\b5 5 Nun wollen es offenbar
beide Programme wissen.

15.2b3 $b5: 16. & b5: fed: Damit gibt Schwarz
die Dame fiir Turm und Springer, da er der Fesse-
lung nicht mehr entkommen kann. Die schwarzen
Figuren stehen danach aber nicht aktiv genug, um
der weiBen Dame Paroli bieten zu kénnen.
17.8c3 ef3: 18.Wf3: 45Hf6 19.HcS5:+ dcs:
20.Wf5+ 5\bd7 21.c4 a6
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Was soll WeiB in dieser Stellung nur spielen! RE-
BEL hat eine etwas unerwartete Antwort auf diese
Frage gefunden.

22. ¢ a6: Die schwarze Stellung ist kaputt, auf 22.-
ba6: folgt 23.We6 mit den vernichtenden Drohun-
gen b1, Wc6+ und ¢ a5.

22.- ;)\d5: 23.cd5: Schwarz gab auf.

Leider kénnen nicht alle interessanten Partien vor-
gefiihrt werden, und so werden zwei Endspielmo-
ritaten nur kurz erwahnt. ACVANCE 68K erreichte
gegen CHAT ein gewonnenes Endspiel mit zwei
verbundenen Freibauern, in welchem dem Nach-
ziehenden auch die verschiedenfarbigen Laufer
nichts halfen. Wie sich WeiB jedoch im Schneck-
entempo und fast zuféllig zum Siege qualte, war
nicht mit anzusehen. Der David ENTERPRISE,
tatséchlich spielte das mit dem gleichen Pro-
gramm wie der ENTERPRISE-S ausgestatete
winzige Seriengerat ADVANCED STAR CHESS,
der noch manchen Gegner erschrecken sollte,
nahm dem Goliath BOBBY, einem GroBrechner-
programm, die Qualit4t ab. Man darf den kleinen
Rechenteufel nicht unterschatzen. Wie er dann
den Vorteil wieder aus der Hand gab, weil er mit
dem Endspiel auf KriegsfuB steht, war zum Erbar-
men. Der Gegner hatte jedoch weder Herz noch
Einsehen und spielte den Kleinen einfach an die
Wand.

Diese Partien aus der Startrunde geben eine
Vorstellung davon, was auf dieser Computer-
schach-WM so alles verzapft worden ist. In der
Fortsetzung werden weitere Beispiele dieses
Bild noch vertiefen.
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Related: https://www.youtube.com/watch?v=4ttcO4UU9RU (WCCC Cologne 1986)
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