P

Ein Foto aus diesem Buch:

verbéch';(kl'\)litte) spielt'das

KLSK-Endspiel gegen das Musterprogramm der Technischen Universitat Delft.
Arpad E. Elo (rechts von Averbach sitzend) schaut sich die Wertung an.

SCHAKEN

VOOR COMPUTERS

PETER VAN DIEPEN & JAAP VAN DEN HERIK

Peter van Diepen & Jaap van den Herik:
SCHAKEN VOOR COMPUTERS
Schoonhoven: Academic Service 1987. 275 S.,

HFI. 45,—. ISBN 90 6233 271 4

Die Wertschatzung, dessen sich das Computer-
schach in den Niederlanden erfreut, ist ungewdhn-
lich hoch. Seit 1981 besteht ein Verband fiir Com-
puterschach (CSVN — Computer Schaak Vereni-
ging Nederland) mit mehr als tausend Mitgliedern.
Alle zwei Monate erscheintim Umfang von rund 50
Seiten ,,Computerschaak®, eine informative und
auf hohem Niveau stehende Fachzeitschrift. Ne-
ben den USA sind die Niederlande das einzige
Land, in dem alljahrlich Computer-Schachmei-
sterschaften - und das bereits seit sieben Jahren -
veranstaltet werden. In den letzten Jahren sind
das Computerschach und die Schachprogram-
mierung an einigen Universitéten des Landes Ge-
genstand von Forschung und Entwickiung gewe-
sen, nachdem Adriaan D. de Groot 1946 mit sei-
nem grundlegenden Werk ,Het Denken van den
Schaker“, einer experimentell-psychologischen
Studie, als Vorlaufer auf psychologischem Gebiet
damit den Anfang gemacht hat.

Derartige Aktivitaten missen fast zwangslaufig ir-
gendwann einmal in einer umfangreichen Publika-
tion ihren Ausdruck finden. So geschehen im
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Herbst 1987, als ein bemerkenswert gutes und
reich ausgestattetes Buch Uber das Computer-
schach erschienen ist, das sich zudem durch ei-
nen kiinstlerisch gestalteten, sehr geschmackvol-
len Einband auszeichnet. ,Schaken voor Compu-
ters” fihrt den Leser in ein Teilgebiet der , Kunstli-
chen Intelligenz”, das hochinteressante Gebiet
der Schachprogrammierung, ein, bietet einen Pro-
grammierkurs fur Anfanger und Fortgeschrittene
und beantwortet ganz aligemein die Fragen ,Wie
spielen Computer Schach?“ und ,,Wie kdnnen wir
den Computer dazu bringen, selbst Schach zu
spielen?”.

Die Autoren sind Peter von Diepen und Jaap van
den Herik, anerkannte Experten fir Computer-
schach und Schachprogrammierung. Beide sind
Chefredakteure je einer Fachzeitschrift: Peter von
Diepen betreut den ,,HCD Niewsbrief“, wéhrend
Jaap van den Herik das inzwischen weltweit aner-
kannte Fachmagazin ,ICCA Journal” leitet. Und
beide haben zahireiche Artikel und Beitrdge - zum
Teil gemeinsam - zu dem Thema Computer-
schach verdffentlicht.

Autor van Diepen arbeitete von 1973 bis 1984 an
Automatisierungs-Projekien und war danach mit
der Entwicklung von Experten-Systemen beschaf-
tigt. Jaap van den Herik studierte an der Freien
Universitat Amsterdam und promovierte 1983 an
der Technischen Universitat Delft zum Doktor der
Technischen Wissenschaften. Er ist fiir die Leser
der EUROPA-ROCHADE kein Unbekannter
mehr, denn seine Doktorarbeit ,, Computerschaak,
Schaakwereld en Kunstmatige Intelligentie” - mit
630 Seiten ein gewaltiges Werk und im Buchhan-
del erhalltlich - istin der Nummer 4/1984 (S. 18-19)
ausfiihrlich besprochen worden. Van den Herik
war dann einige Jahre an der Technischen Univer-
sitat Delft tatig und leitete dort unter anderem Pro-
jektgruppen, die sich mit den Problemen der
Schachprogrammierung befaBten. Am 1. Septem-
ber 1987 wechselte er als ordentlicher Professor
an die Universitat Leiden.

Der Inhalt des Buches ist auf sechs Kapitel aufge-
teilt. Am Anfang erfahrt der Leser einiges iiber
Computer und Schachprogramme im aligemeinen
sowie Uber die Unterschiede zwischen einem
Schachcomputer und dem menschlichen Schach-
spieler. Im zweiten Kapitel behandeln die Autoren
die Grundlagen eines Computer-Schachpro-
gramms und teilen Wissenswertes {iber Program-
miersprachen, den Zuggenerator und die Repra-
sentation von Schachwissen mit. Daran schlieBt
sich im dritten Kapitel eine ausfiihrliche und wis-
senschaftlich fundierte Geschichte des Computer-
schachs und seiner Entwicklung an. Sie reicht von
dem legendaren ,Tirken“ des ungarischen Bar-
ons Wolfang von Kempelen (1769) bis hin zur Be-
schreibung der neuesten und starksten ram-
me wie BELLE, CRAY BLITZ und HITECH. Origi-
nell ist die Einteilung bekannter Forscher und Wis-
senschaftler (Babbage, von Neumann, Zuse, Bi-
net, de Groot u.a.) als die ,Vorlaufer” des Compu-
terschachs in sieben charakteristische Klassen.
Claude Shannon, der 1950 mit seiner Schrift ,,Pro-
gramming a Computer for Playing Chess" die We-
ge und Methoden der Schachprogrammierung
erstmals beschrieb, wird als Pionier des Compu-
terschachs hinreichend gewiirdigt, wahrend Alan

M. Turing als Begriinder des Forschungszweiges
~Kiinstliche Intelligenz® den ihm gebiihrenden
Platz in der Gesamtdarstellung erhélt.

Ein weiteres, historisches Kapitel befaBt sich mit
der Entwicklung des Computerschachs in den
Niederlanden seit 1966. Damit fiillen die Autoren
eine Liicke aus, denn dieses Thema ist bislang in
der Literatur zu kurz gekommen. Sie berichten u.
a. Uber das erste niederlandische Schachpro-
gramm BS 66/76, das Barend Swets geschrieben
hat und das in den Jahren 1976 bis 1981 an neun
in- und auslandischen Computerturnieren beteiligt
war, Uber den niederlandischen Computerschach-
Verband (DSVN), Gber die niederlandischen Com-
puter-Schachmeisterschaften von 1981 bis 1986
ebenso wie Uber die Teilnahme niederlandischer
Schachprogramme an den nordamerikanischen
ACM-Turnieren und der 4. und 5. Computer-
Schachweltmeisterschaft (New York 1983 und
Koln 1986).

Das fiinfte Kapitel bildet zweifellos den Héhepuntk
des ganzen Werkes. Hier findet der angehende
Programmierer eine breit angelegte Beschreibung
von Bewertungsfunktionen und Suchtechniken.
Die relevanten Algorithmen sind - unabhéngig von
einer speziellen Programmiersprache - in einem
Pseudo-Code dargestelit und allgemein verwend-
bar. In einem l&ngeren Anschnitt werden dann der
Aufbau und die Implementierung sogenannter
Zugumstellungstabellen behandelt. Sie sind auch
unter der Bezeichnung ,Hash Tables” bekannt
und augenblicklich sehr aktuell, weil sie nun inden
Programmen kommerzieller Schachcomputer
Verwendung finden. Der letzte Abschnitt dieses
hochkarétigen Kapitels ist dem ,zielgerichteten®
Suchen gewidmet — einer Methode, die in Verbin-
dung mit der Erkennung von Mustern das Bilden
von strategischen Plénen anstrebt, und die an
Hand einiger elementarer Endspiele erldutert
wird.

Die Konstruktion von Datenbanken und die Imple-
mentierung von Datenbank-Programmen sind das
Thema des letzten Kapitels. Hier sind die Ergeb-
nisse von reinen Figuren-Endspielen mit drei, vier
und finf Steinen und einiger Endspiele mit finf
Steinen, darunter ein Bauer, aufgezeichnet. Die
Ergebnisse weichen zum Teil von den Erkenntnis-
sen der bekannten Schachtheorie fiir Endspiele
ab und sind dazu angetan, allgemeines Interesse
zu beanspruchen. Das Konzept der Datenbanken
ist schon langer bekannt, aber in der Ausfiihrlich-
keit verbunden mit den neuesten Ergebnissen bis-
her in keinem anderen Buch zu finden.

~Schaken voor Computers* ist eine der besten Pu-
blikationen, die zu dem Thema Computerschach
und Schachprogrammierung bis heute auf dem
Buchmarkt erschienen sind. Das Buch enthéit ne-
ben dem Text auf 275 Seiten 43 komplette Com-
puterpartien, 97 Diagramme, 49 Abbildungen und
21 Fotos, womit die klare Darstellungsweise der
Autoren nachhaltig unterstrichen wird. Der Inhalt
ist keine leichte Kost und will erarbeitet sein. Dafiir
braucht die niederlandische Sprache kein Hinder-
nis zu sein, wenn man bereit ist, sich eines Worter-
buches zu bedienen. Am besten wére natirlich al-
len interessierten Schachfreunden mit einer Uber-
setzung gedient. Die wissenschaftliche Griindlich-
keit, mit der das Buch geschrieben ist, und der ho-
he Grad von Aktualitét, die es dank der Beschrei-
bung fortschrittlicher Programmiertechniken (Zug-
umstellungstabellen, Datenbanken fiir Endspiele)
besitzt, wiirden ein solches Unterfangen vollauf
rechtfertigen. Martin Gittel
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werkt sinds 1973 in de automatisering; eerst bij
Hoogovens IImuiden en sinds 1984 bij Lithp Systems, waar hij zich bezig-
houdt met expertsystemen. In1977 werd hij één van de eerste leden van de
Hobby Computer Club. Sinds 1980 is hij redacteur van de HCC Nieuwsbrief en
sinds 1984 hoofdredacteur. Daarnaast was hij in 1980 één van de oprichters
van de Computer Schaak Vereniging Nederland.

Jaap vt k studeerde wiskunde aan de Vrije Universiteit te
Amsterdam Hij promoveerde in 1983 aan de TU Delft op een proefschrift
over computerschaak en kunstmatige intelligentie. In 1984 verbleef hij op
vitnodiging als Assistant Professor een semester aan de McGill University te
Montreal, Canada. Op dit moment is hij werkzaom als universitair hoofd-
docent aan de TU Delft.

j,\ chaken voor Computers introduceert de lezer in een intrigerend deelgebied van de kunstmatige
w intelligentie. Als leidraad voor het boek hebben de auteurs zich foegelegd op de vragen: "Hoe
schaken computers?” en "Hoe kunnen we computers laten schaken?”. Het boek is zo opgezet dat het
gelezen kan worden door schakers die iets van hun computertegenstander willen weten en door
(personal) computerbezitters, die zelf een schaakprogramma willen schrijven.

Er wordt eerst iefs verteld over de fundamenten van een computerschaakprogramma. Daarbij is er
vooral naar gestreefd de basisidecén te belichten. De achtergrond van deze ideeén alsmede een
nadere uitwerking ervan wordt in historisch perspectief geplaatst. Aansluitend daarop wordt een uniek
overzicht gegeven van het computerschaak in Nederland. In het technische gedeelte bespreken de
aufeurs vitvoerig en met kennis van zaken de diverse zoektechnieken en methoden van evalueren
van schaakstellingen. Zij gaan diep in op te volgen strategieén en besluiten het boek met de be-
schrijving van een databaseconstructie, waardoor een optimale strategie gevolgd kan worden. De
lezer wordt deelgenoot gemaakt van de nieuwste resulfaten, die de meer dan honderd joar oude
schaaktheorie fot verbazing van meesters en grootmeesters op een groot aantal punten blijken te
verbeteren.
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VOORWOORD

Met 'Schaken voor Computers' introduceren we de lezer in een intrigerend
deelgebied van de kunstmatige intelligentie. Als leidraad voor het boek
hebben we ons bepaald tot de vragen: 'Hoe schaken computers?' en 'Hoe kunnen
we computers laten schaken?' Het boek is zo opgezet dat het gelezen kan
worden door schakers die iets van hun computertegenstander willen weten én
door (personal) computerbezitters, die =zelf een schaakprogramma willen
schrijven. Ofschoon de gehele tekst ons inziens voor beide groepen toeganke-
1lijk is, hebben we toch de meer technische paragrafen gemerkt met een *,
zodat de schakers die alleen geiInteresseerd zijn in de ontwikkeling wvan het
computerschaak en de bereikte resultaten gemakkelijk hun weg door het boek

kunnen vinden.

In het eerste hoofdstuk wordt iets verteld over schaakcomputers en computer—
schaak. Hoofdstuk 2 behandelt vervolgens de fundamenten van een computer-
schaakprogramma. Er is vooral naar gestreefd de basisidee&n te belichten; de
algoritmen worden dan ook in pseudokode gegeven. De achtergrond van deze
ideeén alsmede een nadere uitwerking ervan wordt in hoofdstuk 3 in histo-
risch perspektief behandeld. Hoofdstuk 4 sluit aan op de historische achter-
grond van hoofdstuk 3 door een ons inziens uniek overzicht te geven van het
computerschaak in Nederland. In hoofdstuk 5 wordt "de technische draad"” weer
opgepakt en worden onder de titel 'zoektechnieken en evaluatiefunkties' de
relevante algoritmen en heuristieken diepgaand besproken. Hoofdstuk 6 geeft
inzicht in de konstruktie van databases en toont de lezer nieuwe resultaten,
die op een groot aantal punten een verbetering blijken te zijn van de meer
dan honderd jaar oude schaaktheorie, tot verbazing van meesters en groot-—

meesters.

Het idee voor dit boek is ontstaan toen wij in 1981 en 1982 onze serie arti-
kelen over computerschaak publiceerden in de HCC Nieuwsbrief. Dat het idee
zolang onuitgewerkt is gebleven komt vooral door het vervullen van twee
hoofdredakteurschappen (Van Diepen: HCC Nieuwsbrief; Van den Herik: ICCA
Journal). Het voordeel van de laatstgenoemde aktiviteiten is wel dat we
direkt toegang hadden tot materiaal dat, met bronvermelding, in dit boek

verwerkt kon en mocht worden.
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Daarnaast hebben we voor hoofdstuk 5 en 6, eveneens met bronvermelding,
regelmatig gebruik gemaakt van publikaties in het blad Computerschaak. Het
betrof niet alleen eigen publikaties, maar ook artikelen van studenten die
in het kader van het computerschaak—-onderzoek aan de Technische Universiteit
Delft als auteur of co—auteur een bijdrage aan de literatuur geleverd heb-
ben. Wij bedanken met name: Sito Dekker, Jan Derksen, Dap Hartmann, John
Huisman, Roger Hiinen en Tom Pronk. Voorts bedanken we Gerlach van Beinum en
Harry Nefkens die door hun aktiviteiten rondom het programma PION, nu DUTCH
geheten, indirekt hebben meegewerkt aan gedeelten van dit boek. Dit laatste
deden ook, zij het op een andere manier, Bob Herschberg, Tony Marsland en

Monty Newborn, waarvoor wij hen dan ook oprecht erkentelijk zijn.

Onze bijzondere dank gaat wuit naar een groot aantal personen met uiteenlo-
pende bijdragen, zonder wie dit boek niet tot stand gekomen was. Wij zijn
Ken Thompson erkentelijk voor alle korrespondentie en voor het verschaffen
van zoveel relevante informatie met betrekking tot de divetse aspekten van
computerschaak. Daarnaast zijn wij bijzonder blij met de rol die Sicco Kooi
als "compleek"-lezer heeft vervuld. Door zijn stimulerende opmerkingen en
zijn vragen om nadere ﬁerduidelijkingen konden wij het boek op diverse pun-
ten verbeteren en daardoor toegankelijker maken. Dit had wel tot gevolg dat
Joke Pesch tot het einde toe met wijzigingen en verschuivingen gekonfron—
teerd werd. Door haar enthousiasme en begrip voor computerschaakpublikaties
heeft zij onze veranderingsdrang bekwaam opgevangen, waarvoor wij haar har-
telijk dank zeggen. De tekeningen werden adequaat verzorgd door Koos Schone-
wille, op wie wij ook voor het verwerken van foto's en diagrammen nimmer

tevergeefs een beroep hebben gedaan.

Tenslotte zal het iedereen duidelijk zijn dat de tijd besteed aan de tot
standkoming van dit boek is afgegaan van de aandacht die Letty Raaphorst,
Seada, Larissa en Kirsten van den Herik, respektievelijk Katja Bosschert
anders hadden gekregen. Wij bedanken hen voor hun inspirerende ondersteuning
bij het schrijven.

Peter van Diepen
Jaap van den Herik
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