Der Schachpartner
in der Aktentasche

Hans-Peter Ketterling

Kurz nach der Erfindung der ersten elektronischen Rechenmaschinen wurde

begonnen, diese auch fiir Spiele aller Art zu benutzen; einfache Denk- oder,

richtiger gesagt, Rechenspiele, gehdrten schon bald zum Reportoire der

Computer. Kurz darauf versuchte man sich an der Aufgabe, die inzwischen

leistungsfahiger gewordenen Rechner fiir das Schachspiel zu programmie-

ren. Der hierfiir bendtigte Aufwand und die erforderliche hohe Speicherkapa-

zitat lieBen sinnvolle Versuche zunéchst nur auf GroBrechneranlagen zu.

Die der Programmierung des Schachspiels entgegenstehenden enormen

Schwiengkeiten kann man besser beurteilen, wenn man die Aufgabenstel-

lung in mehrere Teilprobleme untergliedert. Der Versuch einer solchen Glie-

derung kann beispielsweise folgendermaBen aussehen:
1. Programmierung der Spielregeln.
2. Eingabemdglichkeit beliebiger anderer Stellungen, wenn nicht mit der
Grundstellung begonnen werden soll.
3. Priifung aller Ziige und Stellungen auf formale Regelwidrigkeiten und
Anzeige derselben.
4. Abrufméglichkeit und Anzeige von gespeicherten Programmen, Stellun-
gen und Informationen. Hierzu gehdrt auch die Abfrageméglichkeit gespei-
cherter Theorievarianten.
5. Speicherung von Erdffnungskenntissen und Aufbau eines Erdffnungsre-
pertoires.
6. Programmierung von theoretisch gekidrten Endspielen einschiieBlich
der elementaren Mattfiihrungen.
7. Pogrammierung typischer Kombinationen.
8. Eingabe einfacher Mittelspielformen und elementarer Angriffsformen.
9. Programmierung komplexer taktischer und strategischer Verfahrens-
weisen fir alle Partiephasen.

10. Ermittlung von Antwortziigen in beliebigen Stellungen anhand komple-
xer allgemeiner Beurteilungskriterien und von Variantenberechnungen,
die beim Erreichen eindeutig beurteilbarer Stellungen abgebrochen wer-
den.

11. Schnelle Erkennung und Ausscheidung minderwertiger Ziige zur Redu-
zierung der Rechenarbeit.

12. Auffinden, Speichern, Weiterverfolgen von gegnerischen Ziigen, diesen
rechnungtragende Modifizierung von eigenen steliungs- und problem-
geméBen Planen, bcsemegenerelleNeubeuneilungdersmmonerfor
derlich wird.

13. Die Moglichkeit des Gegen-sich-selbst-Spielens zur Analyse beliebiger
Stellungen, ggf. unter Eingabe von Zusatzbedingungen.

14. Wahibare Spielstérke.

15. Betonung der taktischen oder strategischen Seite des Spiels.

16. Moglichkeit der Bevorzugung offener oder geschlossener Stellungen.

17. Spiel unter Zeitbegrenzung.

18. Speicherung gespielter Partien.

19. Lernfahigkeit.

20. Time-sharing-Betrieb zur Abwicklung von Simultanpartien.

Zu diesem doch recht komplexen 20-Punkte-Programm sind noch einige né-

here Betrachtungen erforderlich. Von den heute rein techni-

schen Moglichkeiten sind die Punkte 1 bis 4 ohne besonderen Aufwand oder
groBere Schwierigkeiten realisierbar, was auch schon oft genug bewiesen
worden ist. Bei den Punkten 5 bis 8 bestehen ebenfalls kaum theoretische

Schwierigkeiten. Hier liegt das Problem hauptséchlich im Umfang und der

Zugriffszeit der heute zur Verfligung stehenden Speicher. Es ist namlich eine

Unzahl von Daten zu speichern, die im Bedarfsfall schnell abrufbar sein miis-

sen.
Bei den Punkten 9 bis 12 und natirlich besonders 19 liegen die eigentlichen
Probleme. Die erste Klippe ist die Stellungsbeurteilung, weil aufgrund der
sonst uferlosen Rechenarbeit nicht jede mégliche Zugfolge von einer be-
stimmten Stellung aus vollsténdig durchgerechnet werden kann - hier setzen
iiblicherweise Zahlenspielereien ein, die beweisen sollen, daB Computer nie
verniinftig Schach spielen werden kénnen -, muB man die Variantenberech-
nung abbrechen, wenn eine eindeutig beurteilbare Stellung erreicht ist.

Die Menge und die Kompiexﬂm der erforderlichen Bewelmngskrilenen stellt
eines der Hau mierung dar. Hinzu

der hier infrage kommenden Kriterien sind Bauernstrukturen, die Existenz
taktischer und strategischer Drohungen, Bewertung materieller Besonder-
heiten wie beispielsweise der Vergleich des Lauferpaares mit Laufer und
Springer oder der Dame it drei Leichtfiguren beziehungsweise dem Turm-
paar, Besetzung von Linien, Reihen und Diagonalen, Vorposten, Stellung
der Kbnige und vieles andere mehr.

Um es kiar zu formulieren: Es ist unsinnig und vor allen Dingen auch nicht
praktikabel, Schachcomputer nur einfach ellenlange Varianten mit allen
denkbaren Verzweigungen durchrechnen zu lassen bis eine deutliche Uber-
legenheit festgestellt wird. Der wesentlich effektivere Weg ist die Berech-
nung relativ kurzziigiger Varianten und deren abschlieBende Beurteilung
durch komplexe Bewertungskriterien, wobei zur Arbeitsersparnis eindeutig
minderwertige Zugfolgen erkannt und aus dem Rechengang herausgenom-
men werden miissen. Die schnellere Erkennbarkeit komplizierter taktischer
und strategischer Drohungen diirfte dadurch wesentlich zu vereinfachen
sein, daB man die Erkennung haufig auftretender Teilstrukturen als Einheit
vorsieht.

BeuallendnesenUbeﬂegungentmansaohvorAugenhalhn daB ein
menschlicher normalerweise nur wenig und langsam rechnet,
verglichen jedenfalls mit einem Computer, dafiir aber (iber die Fahigkeit ver-
fiigt, komplexe Schachstrukturen auch in ihrer zeitlichen Entwicklung als Ein-
heit zu erkennen. Er ,sieht“ eine Drohung, statt sie sich auszurechnen. Diese
Famgkeit der sogenanten Gestalterkennung ist auch im taglichen Leben von
ntaler Bedeutung. Die Ziffer vier erkennt man beispielsweise blitz-
schnell unabhéngig davon, ob sie klein doder groB, gedruckt oder geschrie-
ben ist, ob sie mdglicherweise spiegelverkehrt erscheint oder gar auf dem
Kopf steht. Voraussetzung ist nur, daB man sie zuvor einmal griindlich ken-
nengelernt hat. Dieser Fahigkeit zur Gestalterkennung liegt eine sehr kom-
plexe Art von biologischer Datenverarbeitung zugrunde, deren Leistungsfa-
higkeit bei ndherem Hinsehen Staunen hervorruft und die in ihren Einzelhei-
ten beileibe noch nicht geklart ist.
Bei menschlichen Spielern sind aber auch psychologische Faktoren von Ein-
fiuB, die mitunter rationale Entscheidungen eher behindem als férden oder
auch zu Irrtiimern AnlaB geben. Ungeklart ist weiterhin, inwieweit die soge-
nannte Intuition auf rationale Denkvorgéange zumdczufuhren ist, die lediglich
ins UnterbewuBtsein abgesunken sind. Ein Beispiel hierfiir bieten einige Re-
chengenies, die Uberaus komplizierte Berechnungen schnell und genau im
Kopf ausfiihren, ohne daB sie imstande sind anzugeben, wie sie zum Ergeb-
nis gekommen sind - eine frappierende Tatsache!
Hat man das Problem der Stellungsbeurteilung und der Erkennung komple-
xer Strukturen gel6st, so kann man Computerschach auf fast beliebig hohem
Niveau betreiben. Mit Hilfe dieser Werkzeuge kann die Maschine in jeder be-
liebigen Stellung Varianten berechnen, bewerten und die ginstigste heraus-
suchen. Bei Vorhandensein mehrerer gleichwertiger Ziige kann ein Zufalls-
generator die Entscheidung ibernehmen. Dieses Hilfsmittel 148t sich Gbri-
gens auch auf die Erffnungswahl anwenden.
Eine weitere Reduzierung der Rechenarbeitist mdglich, wenn man allgemei-
ne Verfahrensweisen und Grundsétze fir Erdffnung, Mittel- und Endspiel
eingibt, die in Verbindung mit den Stellungsbeurteilungskriterien den einer
bestimmten Stellung am besten angepaBten Plan leichter zu ermitteln ge-
statten. Dieser Plan muB solange und weiterverfolgt werden, wie
die Stellung nicht eine Neubeurteilung erforderlich macht. Auf diese Weise
brauchen nicht Zug fiir Zug alle mdmgen Méglichkeiten neu berechnet oder
beurteilt zu werden, und Drohungen kdnnen beispielsweise iber

" mehrere Ziige unter Beobachtung bleiben. Auch das ist eine der vielen Ver-

einfachungsméglichkeiten, die im Computer zur Anwendung kommen kén-
nen, fiir den menschlichen Spieler ist dies eine Selbstverstandlichkeit.
Die Méglichkeit des Spielens gegen sich selbst, also der automatischen Stel-
lungsanalyse, ist - wenn man (iber die Grundprogramme bereits verfiigt - mit
elementaren Mitteln realisierbar. Der Wert dieser Analysen héangt freilich von
der Leistungsfahigkeit des eigentlichen Schachprogramms ab.
Das Problem, die Spielstarke individuell dem Partner anzupassen, ist duroh
Verminderung der Maximalspielstirke der Maschine leicht Idsbar, Hierzu
braucht man nur die Mdglichkeiten, die das Programm urspriinglich bietet, zu
beschneiden. Das kann man dadurch erzielen, daB man die Variantenbe-
rechnungen kiirzt, einen Teil der Beurteilungskriterien auBer Kraft setzt und
auch den Zugang zu den fest gespeicherten Theoriekenntissen teilweise
oder ganz sperrt, um beispielsweise den Zugriff zu erdffnungstheoretischen

arianten zu unterbinden. Die Maschine vergiBt dann sozusagen zeit-
weilig einen Teil ihrer Kenntisse und biBt auch verschiedene andere Mdg-
lichkeiten ein, gleichfalls bloB voriibergehend.
Die Betonung der taktischen oder strategischen Seite des Schachspiels und
die Bevorzugung bestimmter Stellungstypen a8t sich dadurch erzielen, daB
man die zugehbngen Bewertungskriterien in ihrem Gewicht verstéarkt und die
gegenteiligen entsprechend vermindert. Auch das ist eine programmtech-
nisch einfaeh beherrschbare eit, immer vorausgesetzt, daB man
hinreichend komplexe und leistungsfahige Universalprogramme bereits zur
Verfiigung hat.
Beim Spiel unter Zeitbegrenzung wird man evil. auch auf einen Teil der Még-
lichkeiten, die das Programm urspriinglich bietet, verzichten miissen, um die
Zeitbedingungen einzuhalten. Hier spielt aber die maximale Rechenge-
schwindigkeit des Computers eine entscheidende Rolle. Je schneller er ist,
desto weniger Einschrankungen werden erforderlich. Der Punkt der Spei-
cherung aller gespielten Partien ist einfach realisierbar, zumal man hierbei
ohne weiteres externe Speicher einbeziehen kann. Verbindet man mit der
Speicherung den Wunsch, aus den Partien Erfahrungen zu extrahieren, die
das vorhandene Programm modifizieren und letzten Endes verbessern sol-
len, so lauft das schiieBlich auf die Realisierung eines selbsténdig lernenden
Computers hinaus. Hierzu gibt es eine Reihe von prinzipiellen Ansétzen, die
die grundsétzliche Realisierbarkeit von lemfahigen Automaten schon langst
bewiesen haben. Uber den Auwand fiir die endgiiltige Realisierung und vor
allem die zukiinftige Entwicklung dieser Maglichkeiten gehen die Experten-
meinungen zur Zeit weit auseinander. Aber auch hier wird die Entwickiung
vermutlich - wie zuvor schon auf vielen anderen Gebieten - schon sehr baid
die kilhnsten Traume berflligeln.
Die Moglichkeit des Simultanspielens ist sinnvoll und leicht realisierbar,
wenn die Zeit zur Ermittiung eines einzelnen Zuges nicht zu lang ist. Dieser
auch Time-Sharing-Betrieb genannte Fall wird heute von Computern ohne-
hin beherrscht und vielfach angewandt.

Fortsetzung foigt!
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Fortsetzung vom Mal-Heft:

Das Computerschach war bislang nur Spezialisten mit entsprechenden
Schach- und Programmierkenntnissen vorbehalten, die dariiber hinaus Zu-
gang zu GroBrechenenlagen hatten. Inzwischen hat auf dem Gebiet der
Elektronik und der Datenverarbeitung durch die Einfiihrung komplexer Inte-
grationstechnologien, dié heute gestatten, in einem einzigen integrierten
Schaltkreis auf einer Kristallflache von etwa 1 m? 100.000 und mehr Bauele-
mente unterzubringen, eine technische Revolution ungeahnten AusmaBes
stattgefunden, wobei zu bemerken ist, daB dieser Entwicklungstrend noch
langere Zeit anhalten dirfte. Eines der Erzeugnisse, die davon sichtbar pro-
fitierten, sind die elektronischen Taschenrechner, deren fortgeschrittenste
Vertreter heutzutage nur fiir sehr Anspruchsvolle noch Wiinsche offenlas-
sen, und die mit Leichtigkeit Aufgaben I&sen, die vor zehn Jahren auch nur
auf GroBrechneranlagen zu bearbeiten waren.

Fernsehspiele und die jiingste Entwickiung des ,Bild-im-Bild-Fernsehens*“
sind ebenfalls nur auf der Basis hochintegrierter elektronischer Schaltungen
mit verniinftigem Aufwand und zu ertraglichen Kosten realisierbar. Ein weite-
res dieser Erzeugnisse, das eine iiberragende Rolle zu spielen beginnt, ist
der Mikroprozessor, der fiir die Verarbeitung komplexer Daten, zur Ablauf-
steuerung von Maschinen, Prozessen und fir &hnliche Aufgaben herange-
zogen wird. Ein derartiger Mikroprozessor ist nichts weiter als die Realisie-
rung einer Computerzentraleinheit (CPU) auf einem Halbleiterchip, ein hoch-
komplexer integrierter Schaltkreis also, der das Herz einer hochwertigen Re-
chenanlage mit handlichen Abmessungen darstellt. Ergénzt man ihn durch
Programm- und Arbeitsspeicher sowie Ein- und Ausgabeeinheiten, die sémt-
lich als integrierte Schaltkreise verfiigbar sind, kann man einen kompletten
Computer in der GréBe eines Taschenrechners realisieren. Der groBe Vorteil
der Mikroprozessoren ist der, daB ein und dieselbe Anordnung durch unter-
schiedliche Programmierung den verschiedensten Aufgabenstellungen an-
gepaBt werden kann, ohne daB die Schaltung geéndert werden muB. Bei den
Programmen muB man zwischen den Betriebsprogrammen, die von der Or-
ganisation des Mikroprozessors abhéngen und fiir einen Mikroprozessortyp
immer gleich sind, und den Anwenderprogrammen unterscheiden. Erstere
sind in Festwertspeichern (ROMs) gespeichert, bei neuesten Entwickiungen
werden sie auch schon mit dem Mikroprozessor auf einem einzigen Chip ver-
einigt, wéhrend letzere vom Anwendungsfall abhéngen und in anwendungs-
spezifisch programmierten Festwertspeichern untergeracht sind, je nach
Stiickzahl werden hierzu Festwertspeicher (ROMs) oder programmierbare
Festwertspeicher (PROMSs) benutzt. Zur Ergénzung und Speicherung von
Zwischenergebnissen und anderen aktuellen nur kurzzeitig benétigten Im-
formationen kommen noch Schreiblesespeicher (RAMs) hinzu.

Der Umfang der zur Verfligung stehenden Arbeits- und Programmspeicher
bestimmt maBgeblich die Komplexitét der Programme und Aufgaben, die da-
mit Idsbar sind. Je gréBer und schneller Prozessoren und Speicher sind, de-
sto schwierigere und umfangreichere Aufgaben kénnen bewiltigt werden.
Heute sind Halbleiterspeicher bis 16 kbit auf dem Markt; in der Entwickiung
befinden sich 100-kbit-Speicher, die in Kiirze marktreif sein werden. 1-Mbit-
Speicher sind in etwa drei Jahren zu erwarten. Um sich klar zu machen, was
das bedeutet, muB man sich vergegenwartigen, daB ein Speicher von 1 Mbit
= 1.000 kbit = 100.000 bit beispielsweise die Mdglichkeit bietet, eine Viertel-
million ,Wdrter” zu je 4 bit oder genau soviel einstellige Zahlen zu speichern,
wenn man den BCD-Code zugrundelegt.

Rechnet man fiir einen weien und einen schwarzen Zug insgesamt 32 bit,
so bedeutet das auch, daB man beispielsweise 31.250 Ziige Erdffnungstheo-
rie in Giber 100 Erdffnungen mit je 20 Varianten von 15 Ziigen Lange spei-
chern kénnte; da kdmen selbst recht umfangreiche Eréffnungswerke nicht
mit. Fiir die mit dieser Materie weniger Vertrauten sei hinzugefiigt, daB'1 bit
die kleinstmdgliche Informationseinheit ist. Der Informationsinhalt kann 0
oder 1, gleichbedeutend mit ,nein“ oder ,ja“ sein. Nimmt man Gruppen von
4 bit, so erhalt man insgesamt 2¢ = 16 mogliche Kombinationen von 0000
(iber beispielsweise 1010 bis hin zu 1111. So kann man tbrigens die Zahlen
von 0 bis 15 im sogenannten Dualsystem darstellen; fiir Dezimalziffern wer-
den iblicherweise nur die ersten zehn Mdglichkeiten benutzt. Die Zahlen von
0 bis 9 im Dezimalsystem kénnen also durch 4bit-Worter von 0000 bis 1001
dargestellt werden. DaB man in der Praxis heutzutage auch noch andere
Méglichkeiten anwendet, spielt in diesem Zusammenhang keine Rolle.

Von der rein apparativen Seite sind in allernéchster Zukunft kaumnoch Gren-
zen fiir die Anwendung von Mikroprozessoren gesetzt, die Problematik liegt
im wesentlichen in der Programmerstellung. Noch einmal sei daran erinnert,
daB sich alle diese Ausfilhrungen nicht etwa auf GroBrechenenlagen bezie-
hen, sondern auf in Kiirze verfiigbare Apparate, die man in die Hosentasche
stecken kann!

Nach diesen Vorbetrachtungen soll nun vom aktuellen AnlaB dieses Artikels
die Rede sein. Auf der Berliner Funkausstellung 1977 wurde ein Schachcom-
puter fiir den Hausgebrauch in der GréBe eines normalen Buches vorgestelit
— ein Schachpartner fiir die Aktentasche zum Preis von unter DM 600,—!
Das Ganze hat die Form eines flach liegenden Buches mit einem kleinen
Schachspiel, einem Eingabetastenfeld und einer mehrstelligen Siebenseg-
mentanzeige, &hnlich der von Taschenrechnern.

Die Ziige des menschlichen Spielers werden {iber das Tastenfeld eingege-
ben, der Computer anwortet {iber die Anzeige. Das Schachspiel dient dabei
eigentlich nur zum Festhalten der Stellung fiir den menschlichen Spieler, die
Ziige miissen dort natiirlich von Hand nachvollzogen werden. Was das Ma-
schinchen kann, wird von der Vertriebsfirma folgendermaBen beschrieben:
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JDas Elektronsngetum als idealer Schachpartner oder Lehrer — Einstellbare
Schwterigk : Standard, Progress, Turnier - Alle Stufen sind mit den
international gﬂlﬂgon Schachregein programmiert inclusive EN PASSANT
und ROCHADE — Bislang nur auf GroBrechenlagen — jetzt auch fiir den
Hausgebrauch.“

Nun weiB man also, was dieser Schachcomputer theoretisch kann; seine
praktischen Fahigkeiten illustriert folgende kurze Partie.

H.-P. Kmrllng COmp\M(Spblsﬂm “Turnier“)
Zweispringerspiel im Nachzuge -

1.e4 e5 2.)13 4)c6 3. & c4 45)16 4.5)g5 d5 5.ed5: £ d5: Ein Theoriekenner
spielt hier lieber 5.- { a5 oder 5.- §¢5 6.0f7: LI7: 7.Wi3+ Le6 8.5\c3
Wh4?? Das hiitte er lieber nicht spielen sollen. 9. ¢ d5:+ &d7 10.5)e4 L\b4
11.Wf7+ $d8 12.0-0 c6 13.d4 cd5:? Hier ist er etwas zu verfressen.
14. 295+ Wg5: 15.5)g5: ed4: 16.a3 4 c2: Er friBt alles! 17.Zac1 d3
18. 11 fe1 h6?? Schachblind! 19. Xe8 # Des Computers Kommentar: | lo-
se.”
Mit dem, was dieser Computer zur Zeit bietet, wird ein Mittelkiassespieler
doch recht schnell fertig, allerdings nur, wenn er ,Gewalt anwendet”, denn
»schieben” kann der Computer namlich auch. Die derzeitigen Anwendungs-
méglichkeiten sind also auf leichten Zeitvertreib und in eingeschrénktem Ma-
Be Anféngertraining begrenzt. Der Anfénger kann im Spiel mit diesem Com-
puter zwar keine groBen Schachweisheiten erwerben, wohl aber spielerische
Sicherheit und die Fahigkeit, sich auf unerwartete Ziige einzustellen. Zu er-
wihnen wére noch, daB die Zeit, die der Computer zur Ermittiung eines Zu-
ges bendtigt, in der hochsten Spielstérkestufe normalerweise etwa eine hal-
be Minute betréigt. Das Programm, {iber das nicht allzu viel zu erfahren ist,
enthélt jedenfalls auBer dem ersten Zug keine fest eingespeicherte Theorie.
Alles weitere wird Zug fiir Zug nach aligemeinen Kriterien berechnet.
Als Nachteil erscheint, daB der Computer beim Spiel mit vertauschten Far-
ben mit den Bezeichnungen des “falsch liegenden Brettes” gefiittert werden
muB, statt 5)g1-f3, was sonst als g1-f3 eingegeben wird, heiBt es dann b8-c6.
Bedauerlich ist auch, daB man keine beliebige Anfangsstellung vorgeben
kann, um beispielsweise bestimmte Emﬁnurgten zu spielen. Gutist hingegen
die Mdglichkeit, die gerade vorkommende Stellung zur Kontrolle aus dem
Speicher abz und die automatische Erkennung und Anzeige regeiwi-

driger Zige des menschlichen Partners, Abweisen der Zlge und Warten auf
die Neueingabe giltiger Zige.
4in der néheren Zukunft ist eine Programmerweiterung der Maschine auf eine
vierte und spéter auch auf eine fiinfte Spielstarkenstufe vorgesehen. Wenn
es damit gelingt, die Leistungsféhigkeit deutlich zu steigern und wenn man
auch die Mdglichkeit der beliebigen Stellungseingabe sowie der spielgerech-
ten Zugdarstellungen beim Spiel mit vertauschten Farben realisiert, so wird
der Gebrauchswert erheblich steigen und die Mdglichkeit eines echten und
sinnvollen Anféngertrainings mit Hilfe der Maschine riickt in greifbare Néhe.
‘Vielleicht solite man Anfénger nicht unbeaufsichtigt gegen Computer spielen
lassen, wohl kdnnte aber ein menschlicher Trainer mehrere gegen Computer
spielende Anfanger gleichzeitig betreuen und sich nur dort einschalten, wo
besondere Hlnwelse firr die Lernenden angebracht sind, ohne daB die ande-
ren Schiiler deshalb warten milssen. Ein intensives lndeuaItralnlng istalso
mit Unterstiitzung durch Schachcomputer denkbar.
Eines sollte festgehalten werden: Der zur Zeit erreichte Leistungsstand des
Computerschachs im allgemeinen und des vorstehend beschriebenen
Ti im besonderen reiBtim Vergleich mit der Spielstarke
von sehr guten menschlichen Spielern zur Zeit noch niemanden vom Stuhl;
die angelaufene Entwickiung deutet aber zusammen mit den technischen
Méglichkeiten der Gegenwart und nahen Zukunft auf Mdglichkeiten hin, die
bereits in wenigen Jahren alles bisher auf diesem Gebiet Vorhandene weit in
den Schatten stellen werden. Wo die technischen Voraussetzungen zur L&~
sung irgendeines Problems gegeben waren, sind sie in der Vergangenheit
noch immer genutzt worden. Der menschliche Spieltrieb wird auch an den
sich hier bietenden Mdglichkeiten nicht achtlos voriibergehen und der eben-
so menschliche Perfektionsdrang wird dafiir sorgen, daB man nicht auf hal-
bem Wege stehen bleibt.

Berichtigter Sonderdruck vom September 1979 aus “Schachklub Tempel-
hot", 11. Jahrgang, Nr. 46 Oktober 1977 und Nr. 47 Dezember 1977.
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