H.P. KETTERLING:
MASCHINENSCHACH

Teil 1: Computer contra Computer
Den Schachcomputer sehe ich personlich haupt-
siichlich als Trainingspartner und Notnagel falls
kein menschlicher Gegner zur Hand ist und sehe
den Menschen weniger gern als passiven
Zuschauer von Computerwettkimpfen. Aller-
dings ist das Thema Computer contra Computer
fiir viele deshalb so reizvoll. weil es im wahrsten
Sinne des Wortes automatische Spiclstirkever-
gleiche der Computer liefert. Man braucht ledig-
lich zwei Computer und etwas Zeit dazu.

Solche direkten Vergleichskampfe von Compu-
tern untereinander und auch Computerturniere
haben jedoch auch einige Nachteile, die gern
ibersehen werden:

1. Computerschachprogramme verfiigen bis
heute bestenfalls ansatzweise tber dic Fihigkeit
strategischer Planung. Bei Partien von Compu-
tern gegeneinander spielt dies kaum cine Rolle.
weil dieser Mangel allen Programmen gleicher-
maBen eigen ist. Im Wettstreit mit Menschen
wiegt er dagegen schwerer. da eine wesentliche
Seite des menschlichen Schachspicls von den
Computern nicht erfaBt wird. Dies ist auch der
Grund, warum sich das Team Schwenkel/Stein-
wender auf zwei noch laufende Beratungs-Fern-
partien gegen BELLE mit ciner Rechenzeit von
24 h/Zug des Computers einlassen konnte. Sie
spiclen gegen einen Gegner, der ihnen im Nah-
schach taktisch klar tiberlegen ist - und wollen
gewinnen!

2. Spielstirkeangaben in Form von ELO- oder
Ingo-Zahlen sind nur mit Vorsicht zu genieBen.
Vergleicht man einige Computer sorgfiltig mit
Menschen, so kann man z.B. bei 1600 Punkten
Ubereinstimmung finden, die durch reine Com-
putervergleiche auch auf andere Geriite gleichen
Niveaus gut ibertragbar sein dirften. Bewertet
man nun aber wesentlich stirkere Computer im
Vergleich zu dieser Basis durch Wettkimpfe
untereinander, so kommt man beispielsweise auf
Wertungen von 1800, 1900 oder gar 2000 Elo-
Punkten. dic zwar beim relativen Vergleich von
Computern untereinander einigermaBen korrekt
sind, mit der Wertung menschlicher Spieler
jedoch nicht dbereinstimmen. Ein Computer mit
auf solche Art ermittelter Spielstirke wird ..gleich
starken™ Menschen deutlich unterlegen sein. ins-
besondere dann, wenn diese die Vorziige und
Nachteile der Spielweise von Schachprogrammen
gut kennen. Allein schon die fehlende strategi-
sche Planung bei Schachprogrammen sorgt dafiir,
dal} die durch direkte Vergleiche untereinander
ermittelten Spielstirkeskalen von Menschen und
Computern nicht deckungsgleich sind. ,
3. Bei Menschen ist die Spielstéirke in allen Partic
phasen meist relativ gut korreliert, bei Compu-
tern ist diese im allgemeinen keineswegs der Fall,
schr oft tritt voe allem im Endspiel ein deutlicher
Spielstirkeabfall auf. Bei Computerwettkimpfen
ist ein aggressiv spiclendes und tief rechnend
Gerit durchaus imstande. Particn im Mittelspicl
gegen Geriite fiir sich zu entscheiden, die ihm im
Endspiel deutlich iiberlegen sind. Selbst eindeu-
tige Turnierergebnisse konnen die gesamten
schachlichen Qualititen der Gerite nur unvoll-
kommen wiedergeben. da verschiedene Eigen-
schaften in Partien nur selten oder gar nicht zum
Tragen kommen.

4. Eine ausgefeilte positionelle Stellungsbeurtei-
lung kostet Rechenzeit, die andere, positionell
wenigér feinfilhlige Geriite zur  schnelleren
Erkennung und tieferen Durchrechnung takti-
scher Moglichkeiten nutzen. Das offenbaren
jedoch nur sorgfiltige Particanalysen oder
gezielte Tests, spielerisch, bezogen auf Turnierer-
folge also. mag sich das oft die Waage halten.

5. Es ist denkbar, das Eroffnungsrepertoire auf
andere Geriite abzustimmen, so daB in der Mehr-

zahl der Fille ein derart pripariertes Programm
mit Vorteil ins Mittelspiel gehen kann. Fir den
Computerschachbenutzer sind die dazu nitigen
viclen Spezialvarianten aber weniger hilfreich.
vor allem, wenn ihretwegen giingige Theorieva-
rianten geopfert wurden. Aufzudecken ist ein der-
artiger Sachverhalt nur durch genaue und zeitrau-
bende Analyse des Eroffnungsrepertoires.

6. Die Qualititen eines Schachcomputers als Pro-
blemldser oder als Trainer bestimmter Particpha-
sen kommen bei Computerpartien nur selten klar
zum Ausdruck, und auch hier sind sorgfiltige Par-
ticanalysen erforderlich. um diese Eigenschaften
herauszuschilen.

7. Tests. die nur auf automatischem Spiel oder auf
dem Spiel von Computern gegencinander in aus-
gesuchten Stellungen beruhen, sind mit duBerster
Vorsicht zu genieBen. weil bei ungenauen Ziigen
beider Seiten kein klares Urteil moglich ist. Bei-
spiclsweise mag eine Gewinnstellung von Konig
und Bauer gegen den Konig von zwei Computern
gegeneinander gespielt auch tatsichlich gwonnen
werden. obwohl die besser stchende Partei sich
Fehler zuschulden kommen LiBt, die bei bestem
Gegenspiel nur noch Remis ergeben wiirden.

Auch die Mattfithrung von Konig. Liufer und
Springer gegen den blanken Konig ist hierfur ein
hervorragendes Experimentierfeld. Fehlurteile
aufgrund automatischen Spicls oder durch das
Verwechseln von endspiclartigen Mattproblemen
mit allgemeiner Endspiclbehandlung sind in der
Vergangenheit durchaus vorgekommen.

8. Die Ergebnisse einzelner Partien oder kurzer
Wettkdmpfe geben nur erste Hinweise auf dic
Spiclstirkeverhiltnisse und lassen dem Zufall zu
viel Raum. Um klare Ergebnisse zu bekommen,
miissen geniigend vicle Partien gespielt werden.
Haben zwei Computer beispielsweise einen Spiel-
stirkeunterschied von ciner halben Klasse. also
100 ELO-Punkten, so ist bei zehn Particn cin
Ergebnis von etwa 6,5:3.5 zu erwarten. Nimmt
man nun einma? an, daB die letzte Partie zufillig
entgegen der statistischen Erwartung ausfillt,
kann das Ergebnis auch 5.5:4.5 oder 7.5:2.5 aus-
fallen und das Gesamturteil infolgedessen zwi-
schen .nahezu gleich stark™ und ..cindeutig uber-
legen* schwanken

Dic Bedeutung der Anzahl der gespielten Particn
wird in der folgenden kleinen Tabelle deutlich.
deren abgerundete Werte dem leider nur in Eng-
lisch vorliegenden Buch . The Rating of Chess-
players* von Arpad Elo (London 1978, Batsford)
entnommen sind:

Partienzahl 5 7
Magl. Fehler 85 72 61 49 42 35 30 27 21 19
in Elo-Pkt.

Mogl. Schwan08 09 1,1 1,3 15 19 2,1 24 30 34
kung in Gewinnpunkten

Bei 30 Partien betragen die moglichen Fehler
immer noch rund 2 Gewinnpunkte und 35 ELO-
Punkte, was etwa 1/6 einer internationalen Spicl-
stirkenklasse entspricht. Da Computerpartien
jedoch meist um 60 Ziige dauern, sind fiir 30 Tur-
nierpartien mit einer Bedenkzeit von 2 Stunden
fiir 40 Ziige etwa 180 Arbeitsstunden erforderlich!
Aus alledem ergeben sich zwei klare Konsequen-
zen:

A. Die exakte Spielstirkeermittlung von Schach-
programmen sollte durch eine ausreichend groBe
Anzahl von Partien gegen menschliche Spieler gut
bekannter und stabiler Spielstirke ermittelt wer-
den. Dieses Verfahren ist zwar zeitraubend,
jedoch das einfachste, an dessen Korrektheit
nicht zu zweifeln ist. Die Durchfiihrung solcher
Spielstirketests sollte in den Hinden nationaler
oder internationaler Schachorganisationen lie-
gen, um objektive und einwandfreic Ergebnisse
zu gewihrleisten.

B. Computerpartien sind weder das cinzige noch
ein ausreichendes Mittel, umdiegesamten
schachlichen Fihigkeiten von Schachprogram-
men zu ermitteln. Geeignete, allseits bekannte
und nachvollziehbare Testprogramme gestatten
dies schneller und genauer. wobei Particergeb-
nisse von Computern untercinander oder besser
gegen menschliche Spieler zur Abrundung des
Bildes einbezogen werden konnen. Die Aussage
von derartigen Tests wird jedoch genau wie Spie-
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lergebnisse aufgrund des Stichprobencharakiers
immer mit Schwankungen behaftet sein. deren
GroBe sich nur durch erhéhten Untersuchungs-
aufwand reduzieren laBt.

Untersucht man cine groBere Zahl von Compu-
terpartien. so fiillt einem auf. daB sic groBtenteils
mehr oder minder lange Zugfolgen aufweisen. die
deutlich das granitenc Aufeinandermalen von
blinden Schachalgorithmen zeigen. dic in man-
chen Stellungen zur volligen Hilflosigkeit verur-
teilt sind. Das ist weder interessant. noch lehr-
reich und zeigt das Schachspicl nicht von den Sei-
ten, um derentwillen wir es lichen. Besonders
deutlich wird dies. wenn cin Gerdit auf sich selbst
los schliigt - automatische Partic nennt man so
etwas.

Gliicklicherweise haben Computerpartien mitun-
ter auch interessante Seiten, vor allem, wenn dic
Computer ihre Stirken ausspiclen konnen und
hiibsche Kombinationen herausfinden. Unter dic-
sem Gesichtspunkt wollen wir uns nun mit cinigen
von unseren Lesern durchgefithrten Computer-
Zweikimpfen beschiftigen.

Rolf Braatz aus Sicgen fithrte von Junuar bis
Oktober 1982 cinen Wettkampf von MORPHY
gegen MEPHISTO II (Standardversion) unter
Turnierbedingungen (40 Z/2 h) durch, der sich
iber 40 Partien erstreckte, um Zufallscinfliisse
weitgehend auszuschlicBen. Teh acht Gruppen zu
je funf gestaffelt, ergab sich aus den Resultaten
jedoch ein aufschluBreiches Bild beziiglich der
moglichen Streuungen solcher kurzen Wett-
kimpfe:

Gruppe e s R N e S S
MORPHY 3 351 15201 2 15155
MEPHISTON2 1,54 3,53 4 3 35245

Obgleich MEPHISTO Il rund 61% der moglichen
Punkte erzielte, was ciner Differenz von 80 ELO-
Punkten entspricht, hat MORPHY zwei Gruppen
gewonnen, und es wire unentschieden ausgegan-
gen, wenn man sich auf die ersten drei Gruppen
beschriinkt hitte!

Alle Partien wurden iibrigens bis zum technischen
Ende gespiclt und dauerten im Durchschnitt 62
Ziige. Zur Hluatration des Wettkampfes wiihlte
unser Leser zwei Partien aus, die wir uns nun
niher ansehen wollen. Der letzte Zug jeder Par-
tei. der aus dem Eroffnungsspeicher stammt. ist
mit * gekennzeichnet.

MORPHY St. 8 - MEPHISTO II St. A6
Sizilianisch

1.e4 e5 2. Sf3 e6 3.d4 * cd4 4.5d4: Sf6 5. Sc3 Sc6
6.Sc6:be6: * Man sollte dem Gegner nicht unbe-
dingt derart die Mitte starken.7.Lg5 h6 8.Lf6: Df6:
Viele Schachprogramme bewerten Laufer und
Springer vollig gleich und deshalb wird immer
wieder ohne Not ein Laufer fir einen Springer
gegeben. 9.Lc4 Lbd 10. Df3? Nach 10.0d3 hatte
sich das Unheil vermutlich auf den vorlaufigen
Bauerngewinn auf ¢3 beschrénkt. Dieser wére
infolge des Doppelbauern etwas entwertet und
mit den -Damen auf dem Brett ware die Sache
unter Computern ohnehin offen. 10....Df3:
11.gf3: d5 12.1Lb3 d4 13.a3 Lc3: 14.be3: de3: Jelzt
sieht es weniger freundlich aus, und nach dem
néachsten Zug von WeiB kann Schwarz das
Zusammenspiel der gegnerischen Figuren
erheblich storen. 15.Td1 La6! 16.Td6 Tc8 17.Td4
Tc7 18.Tgl 0-0 19.c5 Kh8 20.Ted Td8 21.Tegd
Ted7 WeiB rechnete nicht weit genug voraus,-um
zu erkennen, daB die beiden einzigen brauchbar
scheinenden Verteidigungsziige doch nicht
gleichwertig sind. Nach 21.Kf1 stinde WeiB zwar
nicht berauschend, konnte aber noch Widerstand
leisten, die Partiefortsetzung kostet jedoch sofort
einen Turm. 22.L¢4? Led: 23.Ted: Td1+ 24.Ke2
Tgl: Den Rest konnen wir uns schenken,
Schwarz setzte im 48. Zuge schlieBlich matt.

MEPHISTO II St. A6- MORPHY St. 8
Caro - Kann
1.ed c6 2. d4 d5 3.ed5: cd5: * 4.cd Sf6 5.5¢3 Sc6
6.Lf4 Diese Spielweise ist als Krause-Panow-
System oder auch als Panow-Botwinnik-Angriff
bekannt und wird hier meist mit 6.L.g5 oder 6.Sf3
fortgesetzt. Im Gegensatz zu seinem Gegner
kennt sich MEPHISTO in dieser entlegenen
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Variante bestens aus und der Angriff gegen ¢7
gibt ihm dabei eine gefahrliche Waffe in die Hand.
6....dcd: 7.d5 Sa5 8.Sb5 e59.d6 Lgd 10.
muB auch WeiB auf eigenen FliBen stehen. Er bie-
tet Springer und zwei Bauern fir den Turm, ent-
scheidend ist jedoch unsichere schwarze Kénigs-
stellung, weshalb Schwarz statt der Textfortset-
zung die Alternativen naher prifen sollte. Das
Gegenopfer 10....Ld6: ist nicht besser, z.B.
11.5d6:+ Ke7 12.Le5: usw., aber es kommt
infrage 10....Le2: 11.Sc7+ Dc7: 12.Da4+ Dcé
und es konnte folgen 13.Da5: Ld3, 13....Ld6:,
13....ef4: oder gar 13....092: und WeiB hat nicht
gendgend Kompensation fiir das geopferte Mate-
rial. Die in der Stellung steckenden Mdglichkeiten
sind damit nur angedeutet, die Partie hatte aber
durchaus einen anderen Verlauf nehmen kénnen,
wenn MORPHY nicht so gefraBig gewesen wére:
10....ef4: 11.S¢7+ Kd7 12.Lgd:+ Sgd: 13.Dgd: +
Kd6: 14.Sa8: Nun ware 14.0-0-0+ Kc7: 15.Td8:
Td8: 16.Df4:+ eine etwas magere Ausbeute,
15...Kd8:? 16.Dg5+ wirde (brigens den Sa5
kosten, und WeiB kénnte versuchen, den schwar-
zen Konig stattdessen aufgrund seiner exponier-
ten Stellung in Schwierigkeiten zu bringen, z.B.
14.Df4:+ Ke7 15.De5+ Kd7 16.0-0-0 usw., nach
14...Kc6 15.8a8: Lb4+ 16.Kf1 Dd3+ 17.Se2
Ta8+ 18.a3 Ld6 kommt jedoch nicht sehr viel her-
aus, und so ist es fiir WeiB wohl doch besser, erst
einmal den Materialvorteil zu sichern und die Ent-
wicklung zu vollenden. 14.-Da8: 15.Se2 Kc6 16.0-
0 De8 17.5f4: De5 18.Df3+ Kc5 19.Tfdl De8
20.b3 b5 21.h3 Sc6 22.Tacl SaS WeiB hat seine
Stellung in aller Ruhe verbessert, wahrend
Schwarz damit offenbar nicht viel anzufangen
weiB. Die sich nun bietende Chance auf Material-
gewinn oder Matt nach 23.b4+ Kb4: 24.Sd5+
Kc5 25.Da3+ Kcb6 26.Das5: oder 25...b4
26.Db4:+ Kc6 27.Da5: bzw. 25...Kad4 26.Tel
Dc6 27.Dd1+ Ka3 28.Tc3+ Sb3 29.Tb3: + nebst
Matt wei3 der Anziehende nicht zu nutzen. 23.Tel
Dd7 24.Tcd1 Db7 25.Db7:? Noch immer ging das
Bauernopfer, z.B. 25.b4+ Kb4: 26.Sd5+ Kc5
27.Da3+ usw. oder 26....Ka4 27.Tb1 b4 28.Sc3+
Ka3 29.Dd1 nebst Matt oder Damenverlust. Der
Rest wdre uninteressant, wenn der schwarze
Konig nicht Selbstmord beginge. 25....Sb7:
26.Td7 Sd6 27.Ta7: g5 28.Tc7+ Kd4 29.ShS hé6
30.Td1+ Ked 31.Tc5 cb3: 32.13+ Ke3 33.Te5+
Sed 34.Ted: 4 Es bleibt die Frage, woher MEPHI-
STO 1l diese sehr spezielle Eroffi

hat, die der Gegner Zug fiir Zug selber berechnen
mulite.

MORPHY und die bei uns verbreitete deutsche
Fassung SANDY galten fiir cinige Zeit als MaB-
stab. nachdem SARGON 2.5 entthront worden
war, kein Wunder also. da8 man alle ncuen Com-
puter auf dieses Programm hetzte. Als Beispiel
wiihlte ich cine Turnierpartic aus mehreren Par-
ticn aus, dic unser Leser Egbert Rapp spiclen lieB:

SANDY Encore St. 4 - CC MARK V 50 Z/150

min

Spanisch, Berliner Verteidigung
1.e4 €5 2.53 Sc6 3.Lb5 S£6 4.Lc6: dcb: Eine unge-
wohnliche Eréffnungsbehandlung, die plétziich
russische Motive ins Spiel bringt. 5.Se5: Ld6 6.f4?
Le5: Das kostet den Springer, da nach 7. fe5: Lg4
die Dame fallt, eigentlich ist die Partie bereits vor-
bei. 7.d3 Lgd 8.Dd2 Ld4 9.Db4 b5 10.¢3 Lb6 Wei
ahnt das Unheil nicht, in das er hineinlauft. 11.h3?
Dd3: 12.hgd: Sed: 13.T1 000 14.Sd2 De3+ mit
Mattankindigung. 15.Kd1 Td2:+ 16.Ld2: Dd2:#
Eine beeindruckende Kombinationspartie - das
Computerschach zeigt sich hier von seiner inter-
essanten Seite.

Auch dieser Leser hat viele Vergleichspartien
durchgefuhrt und kommt zu einem Urteil, das fur
eine deutliche Uberlegenheit des CC MARK V
gegeniber SANDY Encore spricht, leider liegt
hierfir keine exakte Dokumentation vor.

Die Programme MORPHY und SANDY und letzt-
lich auch DESTINY/PRODIGY sind Abkémmlinge
von SARGON, wenn auch in einer Nebenlinie,
wahrend CC sensory 9 ein direkter Nachfahre ist,
allerdings hat er den Familienname gewechselt.
Mit Erscheinen der ersten Gerate wurden alleror-
ten Testpartien gespielt, natlurlich auch gegen
MEPHISTO II, zunachst noch mit der in der Jah-

Le2* Nun '

resmitte 1982 nur verfugbaren Standardversion.
Ein weiterer Leser, Hans Einfalt aus Boffzen, hat
sich intensiv. mit dem Vergleich des jungsten
SARGON-Nachfahren mit MEPHISTO Il befaBt.
Er schreibt: ,Nachdem MEPHISTO Il bisher in
vergleichenden Tests wohl am besten abge-
schnitten hatte, bot es sich an, den neuen Com-
puter an ihm zu messen. In einem Vergleichs-
kampf Uber zehn Runden gewann der CC sensory
9 sechs Partien und remisierte eine. Acht Blitzpar-
tien, je vier in Stufe 1 und 2, wurden alle vom CC
sensory 9 gewonnen." Von den mir vorliegenden
zehn Turnierpartien habe ich die beiden interes-
santesten ausgewahlt, die ubrigen sind uber lan-
gere Strecken zu stupide - ein leider zu stark aus-
gepragtes Kennzeichen sehr vieler Computerpar-
tien. Bei Partien von Menschen gegen Computer
bringt dagegen wenigstens eine Seite etwas Ord-
nung ins Schachgeschehen. Doch nun zu den
Beispielen:

MEPHISTO II St. C6 CC sensory 98t. 6

lede52. SBSc63 Lodsm«t dsLb4+ ‘Mit diesern
ruhigen Zug versucht WeiB den schier unerscho-
pfiichen Verwicklungen des Zweispringerspieles
aus dem Wege zu gehen, MEPHISTO Il erwartet
nun 4...Lc5, die Theorie kennt auchg noch
4...Le7, Schwarz antwortet jedoch mit einem
wenig sinnvollen Schach, wie es in &hnlicher
Form bei SARGON und seinen Abkémmlingen
ofter vorkommt.
5.¢3 Lc5 6.b4 Ld6 Nach 6....Lb6 7.b5 fiele der
Beb, der Laufer stort auf d6 jedoch die schwarze
Entwicklung. 7.00 00 8.Le3 Sgd 9.b5 Se3: 10.fe3:
Sa5 11.Sbd2 Lc¢5 12.Se5: Le3:+ 13.Khl Scd:
14.Sdc4: Lgs 15.DhS L6 WeiB3 ist besser entwick-
let, aber Schwarz hat das Léauferpaar und kann
den Gegner langsam aber sicher zurtickdrangen.
16.Tac1 d6 17.5g4 Lg5! 18.Tce1 NDamit ist Wei3
bereits hereingefallen, statt des plausibel ausse-
henden Turmzuges war 18.Sge3 Le6 19.Tcel
usw. notig.
18....g6 19.8h6+ Nach 19.Dh3 h5 geht der Sprin-
ger auch verloren. 19....Kh8 20.Se5!? WeiB unter-
nimmt einen bemerkenswerten Versuch, sich zu
retten, denn die Annahme des Damenopfers
durch Schwarz fiihrt nach 20....gh5: 21.Shf7:+
T7: 22.5f7:+ Kg7 23.Sd8: Ld8: zu einer nahezu
ausgeglichenen Position, hier sind offenbar acht
Halbzlige voruasgerechnet worden. Schwarz ver-
schméht jedoch die Dame und kassiert glashart
den Springer. 20....de5: 21.87:+ Tf7: 22.De2
Tf1: Schwarz steht haushoch auf Gewinn.

MEPHISTO I St. ¢6 - CC sensory 9 St. 6
Nimzo-Indisch

1.d4 516 2.¢4 €6 3.5¢3 Lbd+ 4.a3 Lc3: Diesen Zug
muBte der CC sensory 9 bereits berechnen,
MEPHISTO Il kennt die Samisch-Variante etwas
weiter. 5.be3: 00 6.3+ Das ist auch fir WeiB der
letzte Zug aus dem Speicher, mit dem Eroff-
nungsmodul CB 16 kennt der CC s 9 diese
Variante auch bis hierher.6....d5 7.cd5: edS: 8.Lg5S
Sc6 9.e4 ded: 10.fed: Te8 11.e5 h6 12.Lh4 g5 Da
der Be5 vorerst gefesselt ist, hétte sich Schwarz
das stellungsauflockernde Entfesselungsmané-
ver sparen kénnen, allerdings steht ihm nun auf-
grund des weiBen Entwicklungsriickstandes eine
sehr aktive Fortsetzung zur Verfiigung.
13.LR2 Sed4 14.Df3? Se5:! Den Se5 darf WeiB
wegen Matt auf d2 nicht schlagen, nimmt er den
Sed, so gerit seine Dame in eine todliche Fesse-
lung. Interessant wére es nach 15.Dh5 Sc3:
16.Dh6: Sd4: 17.Ld3 Te5:+ 18.Kd2 Lf5 gewor-
den, jedoch bringt 15....Se5: 16.Dh6: Seg4 den
WeiBen in Verlegenheit und 16.Le2 Seg4 17.Sh3
Sc3: ebenfalls. 15.Ded: Sg6 16.Ld3? Weill muBte
die Dame gegen den Turm tauschen, jetzt geht
durch eine weitere Fesselung noch eine Figur
verloren. 16.-Ted+ 17.Led: De7 18.Kfl Ded:
19.Tel Dd3+ 20.Se2 Lgd 21.Lg3 Le2:+ 22.Te2:
Te8 23.LeS Sf4! Schwarz kindigte Matt an und
WeiB gab auf. WeiB ist in dieser Stellung geradezu
in Fesselungen ertrunken, die tiefere Ursache ist
in der unsicheren Kbnigsstellung infolge des
deutlichen Entwicklungsrickstandes zu suchen.
Zum AbschluB sehen wir uns noch eine hubsche
Kombination an, die zwar Vorteil brachte, letzten-
endes den Sieg aber nicht verblrgen konnte.

CC sensory 9 St. 6 - MEPHISTO 11 St. ¢6
Slawisches Damengambit
1.d4 d5 2.c4 c6 3.Sf3 Sf6 4.5¢3 e6 5.cd5: edS:
Ublich ist 5.e3 oder 5.Lg5. 6.e3 Lb4 7.Ld3 Lgd
8.00 00 9.Ld2 Lc3: Entwicklung tut not. 10.Le3:
Sed 11.Lb4 Te8 12.Tcl a5 13.La3 Sg5? Die Eroff-
nung interessierte nur insofern, als das Zustande-
kommen dieser Stellung gezeigt werden sollte,
die eine genauere Betrachtung lohnt.
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14.Sg5:! Ld1:? Nach 14....0g5: 15.Dc2 ist nichts
los, denn Schwarz darf nicht auf Qualitdtsgewinn
spielen: 15....Lh3? 16.f4 Dg4 17.Tf3 und Schwarz
hat das Nachsehen. Der Nachziehende erkennt
nicht, daB WeiB im 14. Zuge eine elf Halbzige
tiefe Kombination eingeleitet hat, die zum Gewinn
zweier Bauern fihrt, allerdings ist der endgiiltige
Materialstand bereits nach sieben Halbzigen bei
beiderseits einer hangenden Figur erreicht.
15.Lh7:+ Kh8 16.5f7: Kh7: 17.5d8: Le2 18.Tfel
La6 19.8f7 Man sollte meinen, daB WeiB die Partie
nun auch gewwinnt - weit gefehlt, das Gegenteil
ist der Fall. Das das allerdings noch tiber 40 Ziige
dauert und streckenweise recht 6de nachzuspie-
len ist, konnen wir das ubergehen.

Allerdings erinnert dieser Fall daran, daB man
Computerschachpartien bis zum technischen
Ende spielen lassen sollte, weil es auch in klaren
Gewinnstellungen mitunter Uberraschungen gibt.
Unser Leser hat bei diesem Wettkampf die Partien
allerdings in einigen Fallen auch vorher abgebro-
chen, jedoch nur in wirklich kiaren Stellungen,
beispielsweise bei Vorteil von zwei Figuren ohne
die geringste Kompensation. Vorsicht ist jedoch
die Mutter der Porzellankiste und man sollte eben
doch bis zum technischen Ende spielen, - auch
wenn es langweilig ist.

Lassen wir abschlieBend unseren Leser noch ein-
mal zu Wort kommen: ,Insgesamt gewann CC
sensory 9 sechs von zehn Partien und remisierte
eine - 6,5:3,5. Ware der Kampf nach funf Partien
beendet worden, hatte das wohl etwas uberzo-
gene Ergebnis 4,5:0,5 gelautet. So wichtig ist eine
ausreichende Zahl von Partien, um ein fundiertes
Urteil zu erhalten. Dieser Test wurde vom 20.8.82
bis zum 5.9.82 von Jens-Peter Hein und Hans
Einfalt in Verbindung mit dem Schachclub Hoxter
durchgefihrt.”

Wiihrend in diesem Wettkampf die Standardver-
sion von MEPHISTO II auf den CC sensory 9
ohne Eroffnungsmodul traf, fiihrte G. Piel einen
weiteren Wettkampf durch, in dem die neue,
schnellere Version des MEPHISTO ESB 11 mit
den jingsten Programmyerbesserungen auf den
CC sensory 9 mit dem Erréffnungsmodul CB 16
(knapp 1350 Varianten mit durchschnittlich 20
Hulbzugcn) traf. Es wurden leider nur vier Par-
tien ausgetragen, von denen der CC sensory 9 drei
fuir sich entscheiden konnte. Das gibt zwar einen
deutlichen Fingerzeig. ist fir eine abschlieBende
Beurteilung jedoch nicht ausreichend, immerhin
ist dieses Ergebnis etwas verliBlicher als der viel-
zitierte 1:0-Sieg von MEPHISTO ESB 11 iiber CC
as PRESTIGE. Die Partien finden sich in der 3.
Ausgabe der ncuen von Piel herausgegebenen
Publikation ,.Schachcomputer*.

In der niichsten Folge wird die Alternative zur
Untersuchung von Computern nur durch das
G B ey

ler-Sp g T
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betrachtet.

Hans-Peter Ketterling: Maschinenschach - Computer contra Computer
(Quelle: http://rochadeeuropa.com/ — Zeitschrift Rochade — Februar 1983) (photo copyright © by www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)
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Die
Herausforderung
fir die Besten.

Mephisto fordert die Besten der Besten heraus: Wer kann es
mit dem neuen Mephisto ESB aufnehmen? Das deutsche Spitzen-
gerat — laut internationalen Testergebnissen — absolute Welt-
spitze!

Herausforderungen von Schachcomputer-Herstellern, die
einen fairen Vergleich unter Turnierbedingungen nicht fiirchten,
nimmt Mephisto mit besonderem Vergniigen entgegen**

Wer wagt es? Testen Sie selbst. Ab sofort bei Ihrem Fach-
handler. Ubrigens gibt es dort auch den teuflisch schnellen Nach-
wuchs: Den neuen Mephisto Junior (DM 298,—*)!

Jetzt noch mehr
Spielstirke
zum alten Preis.
ﬁ

Mephistoll DM 698,—*

Mephisto ESB DM 1598,—*

~ Eine der umfangreichsten je durchge-
~ flhrten Untersuchungen tber Schach-
computer veréffentlichte die amerikani-
sche Fachzeitschrif COMPUTER
CHESS DIGEST in ihrer neuesten Aus-
gabe. Unter Turnierbedingungen muB-
ten die spielstarksten Gerate je zehn-
| mal gegeneinander antreten.

| Das Ergebnis:

- MEPHISTO |l BESTER SCHACH-
‘ COMPUTER DER WELT UNTER

1.000 Dollar!

*unverbindliche Preisempfehlung

Mephisto I1: Bester Schachcomputer
der Welt unter 1.000 Dollar!

(Quelle: http://rochadeeuropa.com/ — Zeitschrift Rochade — Februar 1983) (photo copyright © by www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)
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