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COMPUTERSCHAC

Unter dem Titel "Der Schachpartner in der Aktentasche™ erschien
vor iiber einem Jahr in den Ausgaben 46 und 47 der SKT-Zeitung
ein zwelteiliger Artikel iiber Computerschach mit besonderem
Hinblick auf den damals gerade neu auf dem Markt erschienenen
Schachcomputer Chess Challenger 3. Inzwischen ist auf dem Ge-
biete des Computerschachs eine ganze Menge geschehen, und es
ist daher an der Zeit, einen Uberblick des derzeitigen Standes
zu geben, der bereits ein Niveau erreicht'hat, das vor noch
nicht allzu langer Zeit von vielen Experten fiir nicht oder zu-
mindest nicht so schnell erreichbar gehalten wurde.
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Das Thema Computerschach ist mittler-
welle sehr umfangreich geworden, die
Verdoffentlichungen und Neuheiten jagen
sich und ein zunehmendes Interesse der
breiten Offentlichkeit verstdrkt diese
Entwickliung nachhaltig. Es ist noch
nicht abzusehen, wie stark diese Impul-
se auf das Schachspiel belebend wirken
werden, zu seiner weiteren Verbreitung
werden sie mit ziemlicher Sicherheit

enorm beitragen.

Ohne einen vollstdndigen Uberblick ge-

ben zu konnen, soll doch versucht werden, einige der Ansitze

und Probleme aufzuzeigen, den heutigen Stand zu schildern

und Gedanken zur weiteren Entwicklung darzulegen.
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Die Anfange

m Anfang der Entwicklung von Schachautomaten steht der
ilﬁs beriinmte Tiirke des ungarischen Barons Wolfgang von
Kempelen, ein Wunderwerk der Mechanik, das zu einer Zeit

konstruiert wurde, als die ersten Theorien liber Autcmaten und
kiinstliche Intelligenz die Menschen bewegten und die ver-
schiedensten Roboter erdacht und gebaut wurden. Der Tirke
spielte genial Schach und hatte nur einen Schonheitsfehler,
Schach spielte nicht der Automat, sondern ein in ihm verborge-
ner Mensch, wenn man den Neugierigen auch mit raffinierten
Tricks vorspiegelte, daf in seinem Innern gar kein Mensch ver-
borgeﬂ sein konne und man sie sogar hineinsehen liefi, um sie
davon zu iberzeugen. Seit seinem ersten Auftreten in Wien im
Jahre 1769 hat von Kempelens Aufomat viele Menschen in seinen
Bann gezogen und natiirlich hat sich auch eine groBe Zahl
Legenden um ihn gerankt. Erst 1834, dreiBig Jahre nach dem
Tod von Kempelens, wurden die Geheimnisse des Tiirken preisge-
geben, und weitere zZwanzig Jahre spidter wurde er bei einem Brand
im Chinese Museum in Philadelphia vernichtet. 1945 fand sich
zufdllig im Keller eines alten Wiener Hauses ein zweites, ver-
mutlich auch von Kempelen gebautes Exemplar, das sich jetzt in

Paris befindet.

Quevedo, ein spanischer Gelehrter, einen elektromagne-
tischen Automaten gebaut, der das Endspiel von Konig
und Turm gegen den Konig beherrschte. Das Gerdt war nach den

ereits vor dem ersten Weltkrieg hat Leonardo Torres y

Prinzipien klassischer Mechanik konstruiert und filhrte das be-
sagte Endspiel auf geometrische Prinzipien zurilick. Dieser An-
satz war flir eine allgemeine Behandlung des Schachspiels zu

eng gefaBt und warf schon bei der Behandlung komplizierterer
Endspiele, beispielsweise bei der Mattfihrung durch zwei Liufer,
nicht mehr l0sbare konstruktive Probleme auf. Von einem allge-

meinen Schachautomaten war man noch immer weit entfernt.
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Bei offener Tiir konnte sich
jeder mit eigenen Augen
iberzeugen, dass in der
Kiste kein Mensch verbor-
gen war. Zeichnung aus dem
Ende des 18. Jahrhunderts.

Effekt des leeren Inneren,
durch ein Facher- und

Spiegelsystem erzielt.

Wenn auch der Automat eine Mystifikation war, so zeugte Zeichnung aus der Mitte des 19. Jahrhunderts, bereits nach
doch seine Konstruktion vem unglaublichen Einfallsreich- der Aufklirung des gcheimnisvollen Mechanismus: wie ein
tum und von der Prazision der Ausfithrung des Mechanis- lebender Schachspieler in der Kisie versteckt wird.

mus. Zeichnung aus der Mitte des 19. Jahrhunderts.
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ls Shannon, Wiener und andere spidter die Grundlagen
44?!!5 von Informationstheorie und Kybernetik schufen, wurden

ihre Erkenntnisse auch auf Rechenmaschinen, andere
informationsverarbeitende Systeme und die Schaffung kiinst-
licher Intelligenz angewandt. Es wurden immer wieder konkrete
Ansdtze fir den Bau von Schachautomaten als dem Modellfall fiir
kiinstliche Intelligenz gemacht. 1956 wurden die ersten Versuche
unternommen, Rechenanlagen zum Schachspielen heranzuziehen, zu-
erst mit katastrophalen Ergebnissen, bald jedoch waren die

ersten Fortschritte zu verzeichnen.

iele Leute haben seit von Kempelens Zeiten Uber das
iS? Problem der Schachautomaten nachgedacht und auch ge-

schrieben, oft ohne die ndtige Vorbildung und ohne
praktische Erfahrung. Die Palette des Schrifttums reicht von
scharfsinnigen Aufsidtzen iber Erzdhlungen bis hin zu Abhand-
lungen, die blithenden Unsinn verbreiten. Es begannen die Rechen-
spiele, wieviel Zeit ein so und so schneller Computer fir die
Durchrechnung eines Variantennetzes von vorgegebener Tiefe,
also Zahl von Zligen, benotigen wiirde. Mit den herauskommenden
astronomischen Zahlen und dem Argument, daB die Maschinen nicht
denken konnen, wurde immer wieder "schlagend bewilesen", da8
maschinelles Schachspiel zwangsldufig auf ein sehr niedriges
Niveau beschrénkt bleiben miisse.

Im Endeffekt war es wohl die unterschwellige, aber niemals offen
zugegebene Angst, eventuell eines Tages feststellen zu mlissen,
daB die menschliche Intelligenz vielleicht doch nicht ganz so
einzigartig.ist, die 2zu solchen Argumentationen filhrte. Das
Schachspiel gilt nun einmal in weiten Kreisen als Intelligenz-
spiel schlechthin, ob zu recht oder nicht, sei einmal dahin ge-
stellt. Seine vorsziigliche Beherrschung durch Maschinen wirft
deshalb auch einige philosophische Fragen auf. Die Erfinder

von Schachmaschinen pflegen aber iiber maschinelles Schach nicht

zu philosophieren, sondern es zu realisieren.

S
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LXpertenmeinun-
gen seit 1960

un wollen wir uns den ernsthaften Bemilhungen der

letzten zwei Jahrzehnte, Computerschach zu realisieren,

zuwenden und zundchst einige Expertenmeinungen Revue
passieren lassen. Nach anfédnglichem Optimismus, bedingt durch
die ersten Erfolge und das schnelle Voranschreiten der Com-
putertechnik in den sechziger Jahren, wurden die Hoffnungen
der Fachleute wieder mehr und mehr gedidmpft, Jje weiter sie in
das sehr komplexe Gebiet der Programmierung des Schachspiels
eindrangen. Seit Mitte der siebziger Jahre zeichnen sich jedoch
neue Durchbriiche ab. Vor dem Hintergrund der jilingsten Erkennt-
nisse sind deshalb die &lteren AuBerungen von Computerschach-

spezialisten und hervorragenden Schachspielern hoch interessant.

Gizyckis Buch "Schach zu allen Zeiten" enthdlt auch ein
Kapitel ilber Schachautomaten, in dem die SchluBbemer-
© kungen eines von Exweltmeister Michail Botwinnik 1961
an der Humboldt-Universitdt in Berlin gehaltenen Vortrages
zitiert werden, die hier etwas gekiirzt sind:

"Die Schopfer der Rechenmaschinen, die bisher nur genau arbei-
tende Maschinen erfanden, versuchten einen vollkommenen Schach-
automaten herzustellen. Leider besteht nur eine geringe Wahr-
scheinlichkeit fir die Schaffung eines derartigen Superschach-
automaten. Wdre es nicht vorteilhafter, an eine andere Aufgabe
heranzugehen - an die Erfindung einer Maschine, die, ebenso wie
ein Schachspieler, unvollkommen denken und auch Fehler begehen
wirde, wie es die sterblichen GroBmeister tun? Diese Aufgabe
wédre viel einfacher ... und ihre Verwirklichung wire fir die

heutige Technik mdglich ...

Es tauchen natiirlich groBe Schwierigkeiten in der Programmauf-
stellung solcher Maschinen auf. Wie wire es mdglich, sie
‘menschlich' analysieren zu lassen, wenn wir selbst nicht genau
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wissen, auf welche Weise der Schachspieler analysiert. Wir
werden es so lange nicht wissen, so lange wir nicht an der
Herstellung solch einer Maschine zu arbeiten beginnen. Bis
jetzt bestand ja keine Notwendigkeit, den Gedankengang des
Schachspielers kennenzulernen. Sobald die Menschen an die Er-
findung eines Elektronengehirns herangehen, das analog denkt
wie der Spieler, dann werden die Ungenauigkeiten des 'Schach-
denkens' offenbar." Er fiigte noch hinzu: "Die Maschine wird
dem Meister auch aus diesem Grunde iiberlegen sein, daB sie
iiber ein vortreffliches Geddchtnis und eine beneidenswerte
Ausdauer verflgt und dem LE&rm im Turniersaal und den Kritiken
der Journalisten gegeniiber unempfindlich sein wird..."

n der Deutschen Schachzeitung erschien 1967 ein
I ‘interessanter Beitrag iiber "Mathematische Stellungs-

wertung" von K. H. Schwarz, der auf einen &dlteren Ar-
tikel vom gleichen Verfasser zuriickgeht, nimlich den bereits
1925 (!) ebenfalls in der Deutschen Schachzeitung erschienenen
Artikel "Versuch eines mathematischen Schachprinzips". Dies ist
vermutlich eine der dltesten Arbeiten iiber dieses Thema. Der
Kern beider Aufsétze liegt in der einfachen Umsetzung des Ge-
haltes einer Schachstellung mit einer passenden Formel in eine
Wertungszahl, die Auskunft iiber Gewinn- oder Remischancen gibt.
Hierbei werden die Anzahl der beherrschten Felder, das Material
und direkt bevorstehende Mattmoglichkeit oder Materialverluste
mit einkalkuliert. Nach Erlduterung seiner Methode schreibt der

Verfasser abschlieBend:

"Meine mathematische StellungsWertung, die wenige Sekunden in
Anspruch nimmt, hat nicht den Ehrgeigz, Positionsanalysen von
vielen Stunden Dauer zu ersetzen und 'einige Aussicht auf Remis'
zehn Zige im voraus unfehlbar zu prophezeien. Derartige Prog-
nosen wird kein Mensch je mit einer kurzen Formel leisten konnen."

Erdacht wurde diese Methode zur Abschitzung von Hangepartie-
stellungen, es ist aber ersichtlich, daB man sie auch in Compu-
tern zur Stellungsbewertung einsetzen kann, gegebenenfalls ange-
wandt auf die von einer bestimmten Stellung aus vorausberechneten
mdglichen Stellungen, um so zu einer Entscheidungshilfe bei der

Auswahl eines aus mehreren mfglichen Ziligen zu gelangen.
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n dem 1970 erschienenen Buch "Information Computer
:Ii: und kiinstliche Intelligenz" findet sich in einem aus

dem Jahre 1966 stammenden Beitrag von Marvin L. Minsky
eine sehr treffende Formulierung: "Es herrscht der weitver-
breitete Irrtum, ein Computer kdnne ein Problem nur dann 1dsen,
wenn jeder Schritt vom Programmierer klar vorgeschrieben ist.
Bei oberfléchlicher Betrachtung mag diese Vorstellung vielleicht

zutreffen, man darf sie aber nicht verallgemeinern und zu wort-
lich nehmen."

KuBerst bemerkenswert sind seine Schluffolgerungen am Ende
seiner Ausfihrungen zum Thema lernende Programme: "Als Grund-
voraussetzung dafilir, daB ein Programm sich selbst wesentlich
verbessern kann, mufl es in der Lage sein, in groben Ziigen die
eigenen Wege der LOsung von Problemen zu verstehen. Dariiber hin-
aus muB ein derartiges Programm auch eine Verbesserung als sol-
che erkennen konnen. Es ist nicht einzusehen, warum dies einer
Maschine nicht moglich sein sollte. Wenn sie iiber ein Modell
ihrer eigenen Funktion verfiigt, so miiBte sie eigentlich

ihre Féhigkeit der Problemldsung auf ihre eigene Selbstver-
besserung ansetzen kdnnen. Die gegenwidrtigen Programme sind zu
diesem Zweck noch nicht ‘'schlau' genug. Sie eignen sich nur zur
Verbesserung von Programmen, die viel einfacher sind als sie
selbst. Verfiigen wir aber erst einmal iiber Programme mit der
echten Fahigkeit der Selbstverbesserung, so wird ein rapider
EntwicklungsprozeB einsetzen. Da die Maschine sowohl sich selbst
als auch das Modell von sich verbessert, werden wir all die
Phénomene beobachten konnen, die mit den Begriffen BewuBtsein,
Verstand und K Intelligenz verbunden sind. Es ist schwer zu sagen,
wann diese Entwicklung einsetzen wird, aber es ist heute schon
sicher, dal sie die Welt verdndern wird."

Er sagt kurz vor diesen abschlieBlenden Zeilen etwas, was man
durchaus auch als Warnung auffassen kann: "Eine Anzahl friiherer
Versuche mit 'selbst organisierenden' Programmen schlugen fehl,
welil sie zu sehr auf zufdlligem Herumprobieren (trial - and
error) vertrauten." Man kann unschwer diese AuBerungen auf
Schachcomputer iibertragen! Die letzte Bemerkung ist besonders
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Das »Transistoren- W underkind« gewinnt eine Simultan-
partie mit »klassischen« Robotern. Zeichnung von W.

Kascheschenko (»Technika Molodeschy « ).

Phantastisches Schachbild der Zukunft. Hlustration auf
dem Umschlag der deutschen Jugendzeitschrift »Die
Schulpost« (1957 ).

» W enn ich nur etwas Ziingerinachdenkm will, schalter er
Der Mensch hat gewonnen. Zeichnung von D. Miley mir den Strom aus.« Zeichnung wven FF. Wojewodin
(»Szpilki«). (»QOgoniok« ).
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interessant in der Hinsicht, daf es auch Versuche mit
lernenden Schachcomputern gibt, von denen man erwartet, daB
sie durch stidndiges Gegeneinanderspielen durchgreifende Fort-
schritte erzielen. Wenn ihre Programme aber prinzipielle
Schwachen aufweisen, kann sehr leicht etwas herauskommen,

was man mit der Formel "Quatsch x Quatsch = Quatsch zum
Quadrat" umschreiben kann. Dieser Weg kann aber auch zu
bahnbrechenden Erkenntnissen fiihren, wenn das Programm keine

wesentlichen Schwichen oder ZLiucken hat, wohlgemerkt - wenn

"Feldherrenkunst im Schach" nach eingehender eigener

Beschaftigung mit diesem Thema: "Wenn wir die inten-
sive, ziemlich umfangreiche Arbeit von Vertretern verschie-
dener Gebiete wie Mathematik, Psychologie, Philosophie, Kyber-
netik und vor allem Schach ibersehen, dann wird man wahrschein-

:IE%} xweltmeister Max Euwe schrieb 1969 in seinem Buche

lich ein wenig entmutigt von dem sich ergebenden Ertrag: Viele
aussichtsreiche Methoden, aber kein Durchbruch. Vor allem
bleibt der Zweifel, ob ein Durchbruch je gelingen wird."

Und weiter: "Exweltmeister Botwinnik erwartet fiir die nichste
Zukunft einen Algorithmus fiir die Behandlung einer Schachpartie,
und damit konnte ein neues Programm den iibrigen hinzugefiigt
werden... Aber ein Durchbruch wird es bestimmt nicht sein. Die
sowjetische Maschine wird vielleicht Spieler der Mittelklasse
schlagen konnen und mdglicherweise mit der Zeit immer stirker.
Ich bezweifle jedoch ernsthaft, daB dieses Programm oder irgend-

ein anderes Programm je Meisterstdrke haben wird."

973 duBerte Botwinnik bei einem Besuch einer deutschen
:Il> Datenverarbeitungsfirma, daB es schon heute beim

Schachspiel moglich sei, einzelne Strategien und Teil-
strategien zu programmieren, und er vertrat damals die Meinung,
daB es nur noch ein bis zwei Jahre dauern wiirde, daB ein
Computer bei relativ kleiner Speicherkapazitidt als Schachgegner
auftreten kann. In diese Zeit fiel iibrigens der erste Auf-
schwung in der Entwicklung von Microprozessoren, deren Mog-
lichkeiten und Entwicklungstendenzen Botwinnik damals vermut-

lich gar nicht oder nur oberflidchlich bekannt waren.
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m 14. Juni 1973 spielte Boris Spasski gegen einen
Q/és IBM-Computer. Emil Gelenczei, der diese Partie 1976
in der 2. Auflage seines Buches "200 neue Eroffnungs-
fallen" bringt, hilt sie deshalb fiir interessant, weil sie

die eindeutige schachliche Uberlegenheit des GroBmeisters
demonstriert. Partie und Kommentare sind recht aufschluBreich:

Spasski - IBM Computer

Skandinavische Verteidigung

1. e4 d5 2. ed5: Dd5: 3. 5¢3 DA8 4. d4 Lf59 Voreilig, erst
sollte 4. ... Sf6 geschehen. 5. Sf3 Sc6 6. d5 Sb4 7. Sd4 e6
8. Lb5+! Damit zeigt WeiB bereits, daB er der Maschine klar
Uberlegen ist. 8. ... Ke7 §. a3 Sbd5: 10. Sf5:+ Schwarz hat
eigentlich schon die Partie verloren, aber der Computer spielt
bis zum bitteren Ende. Er rechnet alles grindlich durch und

danach .... wird er matt!

10. ... Kf6  11. Se4+ Kf5: 12. Df3+ Ke5 13. b3 Sgf6 14, Lbo+
5¢3 15, De3: Dd4 16. Dd4:+ Kf4 17. De5+ Kg4 18. DS+
Wir konnen uns beruhigen: Die Computer sind in absehbarer Zeit

nicht zu firchten.

och einmal kommt Max Euwe in Klaus ILinddrfers 1977 er-
:HSS;H? schienenem "GroBen Schachlexikon" zu Wort. Die mar-

kantesten Teile des betreffenden Artikels seien aus-
zugsweise zitiert: "Durch unsere Betrachtungen ist hinreichend
klar geworden, daB sich das maschinelle Schach noch auf einem
niedrigen Niveau befindet und daB man an kinftigen Entwicklun-
gen keine allzu groBen Erwartungen kniipfen darf." Dann zitiert
Euwe Prof. Dr. A. D. de Groot: "In gewissem Sinne ist dies
moglich (daB maschinelles Schach die Denkweise des Menschen
simulieren kann), aber der Computer ist besonders schlecht bei
dem systemlosen Aufspliren von Tidtigkeiten abstrakter Art,
wahrend sich der Mensch gerade in dieser Hinsicht herviortut."

Weiter schreibt Euwe: "Die Computer haben gegenwirtige Elo-
Z2ahlen zwischen 1600 und 1800. Zum Vergleich: Ein Internatio-

naler Meister verfiigt liber 2400 oder mehr, ein Super-GroBmeister
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iiber 2600 oder mehr. Zweifellos wird das Computer-Elo in den
kommenden Jahrzehnten ansteigen, daher ist das groBte Hin-
dernis fiir eine betrédchtliche Steigerung nach meiner Ansicht
im Schachspiel selbst zu suchen. Man kann neun ausgezeichnete
Zige machen und dann alles mit einem einzigen schlechten Zug
verderben. Bessere Ergebnisse kinnte man dann auch mit zehn
Zigen mittelmdBiger Qualitédt erzielen. Dies bedeutet, daB,
auch wenn das Programm in neun von den zehn Pdllen gut arbei-
tet, dies noch nichts uUber einen endgliltigen Erfolg besagt.
Es ist dies gewiB nicht lbertrieben, daB uns beim Schach, das
von AusnahmefZllen beherrscht wird, die Fzustregeln mindestens
in einem von zehn F&llen im Stich lassen." Nachdem zwei Par-
tien von Computern gegeneinander besprochen wurden, zieht
Euwe das Fazit: "Das Niveau des Computer-Weltmeisters ist
noch meilenweit von dem Spielniveau eines Weltimeisters ent-
fernt i

n Band 3 seiner "Modernen Schachstrategie" ZuBert
:II: sich Pachmann 1977 ebenfalls iilber das Computerschach,

lassen wir auch ihn hier zu Wort kommen. Nachdem er
darlegt, dafB man im Schach der auBerordentlich groBen Vielfalt
der Mdglichkeiten wegen mit Ndherungsmethoden arbeiten muB,

schreibt er:

"Die Maschine tUberprift nur eine begrenzte Anzahl von Ziigen
(z. B. drei) und bewertet auf Grund von den in mathematische
Form gefaBten Gesetzen der Schachstrategie die SchluBstellung
jedes forcierten Mantvers. Die wichtigsten Grundsidtze der
Schachstrategie und -taktik konnen natiirlich wohl mathematisch
formuliert Qerden, und ein gut programmierter Computer kann
ohne Schwierigkeiten diese Grundsdtze beachten. Dies ist der
einzig gangbare Weg beim Programmiéren der Computer, die eine
‘ganze Schachpartie spielen sollen. Diesen Weg hat man in den
letzten Jahren wiederholt gewdhlt mit dem Ergebnis, daB die
Computer eine Schachpartie spielen konnen - ungefdhr auf dem

Niveau eines Spielers der 3. Kategorie.
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Zur Zeit der elekirischen Hausschachmaschine: »Der
Regel nach misste er diese Partie im siebzehnten Zug ge-
winnen.« Zeichnung von H. Parschau (»Eulenspiegel«).

,,Herr Ober, wo bleibt das Viertele Schmierél? *
(Text und Bild: Reinhard Tréstler, Sexau)

Kannst im 24. Zug Matt an-
sagen... Zeichnung von Z. Len-

gren (»Swiat«).
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Wie ist es eigentlich mdglich, daB bei diesen Aufgaben auch
so vollkommene Maschinen de facto versagen, die sonst im-
stande sind, enorm schwierige mathematische und logische Auf-
gaben zu l6sen, die mit einer Préziéion, von der menschliches
Leben abnidngt, etwa die kosmischen Fliige lenken? Der Grund
liegt darin, daB die Grundsdtze der Schachstrategie und
—-taktik nur empirischen Charakter haben, es sind keineswegs
feste mathematische Regeln, die eine richtige Partiefiihrung
automatisch garantieren, sondern sie bedeuten nur eine ausge-
wertete Praxis, verallgemeinerte Erfahrung vieler Partien.
Diese Grundsdtze haben also keine absolute Glltigkeit, jeder
von ihnen 148t viele Ausnanmen zu. Erhdhung des Spielniveaus
im Schach geschieht nur bis zu einer bestimmten Grenze durch
Studium der strategischen und taktischen Prinzipien. Uber
dieser Grenze - die etwa der 3. Kategorie, also einem Spiel
tief unter Meisterniveau entspricht - setzt die weitere Er-
hohung der Spielstédrke einen schopferischen ProzeB voraus: Man
lernt nicht mehr die Regel, sondern entdeckt Ausnahmen. Und
gerade die Ausnahmen kann man nicht programmieren. Das ist der
Grund, warum m. E. die normalen Computer, (ausgenommen viel-
leicht diejenigen, die ihre Programme selbst korrigieren und
weiterentwickeln kOnnen) die bisher erreichte Grenze nicht
Uberschreiten konnen und sich dem Meisterniveau nie annidhern

werden."

Pachmann schlieBt dieses Kapitel, das lbrigens mit "Das
Meisterspiel: Suche nach Ausnahmen" iiberschrieben ist und

damit das zitierte Werk mit den folgenden Sidtzen:

"Die Grundsgtze der Strategie, denen dieses Buch gewidmet wird,
haben also eine begrenzte Giiltigkeit, da das Geschehen am

Brett durch keine feste Regel gebunden und voll von Wider-
spriichen ist. In der Schachpartie kbmmt es oft - und zwar um

so h&ufiger, Jje hCher das Spielniveau, je fortgeschrittener

und entwickelter die Schachtheorie ist - zu Handlungen, die man
mit keinen Modellvorstellungen vergleichen kann, die man mit
keinen Lehren der Schachtheorie erklidren kann, die vielmehr
gerade durch ihre Einmaligkeit und Besonderheit charakteristisch
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Hier liegt jedoch auch die Schonheit und die Anziehungskraft
des Schachspiels:ves stellt keineswegs nur ein mathematisches
Problem dar, sondern verlangt auch kiinstlerische Phantasie.
Aufler der grindlichen Beherrschung der Schachtheorie (die wir
mit der Bedeutung der Kenntnisse der Stilistik fiir die
Schriftsteller vergleichen konnen) kommt in den Partien her-
vorragender Gegner etwas zur Geltung, was wir mit vollem
Recht als kinstlerische Intuition beszeichnen kdnnen. Sie ist
es, die dem Schachmeister hilft, verborgene Moglichkeiten
einer Stellung aufzudecken, iiberraschende Xombinationen vor-
auszusehen und flr sie Bedingungen zu schaffen und in den
Partien dauernde #sthetische Werte zu entdecken. In der Ver-
einigung wissenschaftlicher und kiinstlerischer Elemente liegt
die wahre GroBe des Schachspiels, dieses sonderbaren Produktes

menschlichen Geistes.,"

ls ich mich vor etwa anderthalb Jahren ilber Wert und
Unwert des Computerschachs mit H.-J. Hecht unterhielt,

war eine seiner AuBerungen, daf die Schachprogramme
vorwiegend von Leuten geschrieben werden, die zu wenig vom
Schach verstehen. Eine andere Bemerkung gipfelte in dem Hin-
wels, dafl die meisten Schachprogramme nur schwer mit Endspielen

fertiig werden, was mitunter sogar elementare Endspiele betriffs.

Bei seinem iberraschenden Besuch in Berlin Anfang November

1978 testete Bobby Fischer im KaDeWe die dort angebotenen
Schachcomputer. Er zeigte sich an diesen Geridten sehr stark
interessiert, sagte ihnen eine groBe Zukunft voraus und HuBerte
die Auffassung, daB sie immer mehr vervollkommnet und in
einigen Jahren zu Preisen von Taschenrechnern angeboten werden.

Wie man sieht, waren die neueren Meinungen zum Thema
Computerschach iiberwiegend pessimistisch, und einige Fach-
leute haben bis jetzt ihre Zweifel nicht iberwunden, andere
Jedoch ziehen die asullerordentliche rasche Entwicklung der
Elektronik und die steigende ILeistungsfihigkeit fortgeschrit-
tener Programmiertechnik in Verbindung mit Aufdeckung der

Zusammenhé@nge und auch der Unterschiede zwischen maschineller
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und menschlicher Intelligenz in Betracht und kommen zu opti-

mistischeren Prognosen.

Drei Tatsachen sind nicht zu iibersehen. Erstens beschaftigen
sich zur Zeit mehr Menschen mit der Programmierung des
Schachspiels als Je zuvor, zweitens entwickelt sich das
Computerschach zu einem wirtschaftlichen Faktor, der In-
vestitionen zu tragen beginnt und drittens 1aBt sich die
Leistung einer GroBrechenanlage vergangener Zelten heute be-
reits in Apparaten realisieren, die man in die Aktentasche

stecken kann.

Die heutigen GroBrechenanlagen, die demzufolge noch bei wei-
tem leistungsfihiger sind, machen mit ausgefeilten Schach-
programmen nicht nur besseren Vereinsspielern den Garaus,
sondern sie sind bereits drauf und dran, die Spielstarke von
Internationalen Meistern zu erreichen oder 2zu iberbieten. Man
kann sich demzufolge unschwer vorstellen, dafB die Leistungen
der GroBrechner von heute in den Tischcomputern von morgen
wiederzufinden sein werden. Die Frage kann also nur lauten,
wodurch und auf welcher Stufe die Spielstdrke von Schachcom-

putern in der ndheren Zukunft begrenzt sein wird.

»Sei deiner nicht so sicher... ... sonst driicke ich auf den Knopf... ... nun pass mal auf, wic du verlierst.a
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Schach

auf = GroBrechenanlagen

ommen wir nun zu den heutigen Leistungen von schach-
:IE;;:; spielenden GroBrechenanlagen und schauen wir uns
zur Einleitung die im September 1977 in London ge-

spielte und dem "Stern" entnommene Partie des Programms
CHESS 4,6 gegen den Internationalen GroBmeister Michael Stean

an:

CHESS 4,6 - Stean
Damenfianchetto

1. e4 b6 (Stean weicht bekannten Eroffnungen aus, um eventuell
im Computer gespeicherte Theorievarianten zu umgehen.)

2. d4 Lb7 3. Sc3 c5 4. dc5: (Dies ist eine Eigenart des
Computers: Kann er etwas tauschen, d. h. die Kampfkraft beider
Kontrahenten zu gleichen Teilen schwichen, dann zdgert er
nicht lange. Um das Programm relativ einfach zu halten, miissen
solche Schablone-Regeln eingebaut sein. Ein stidrkerer Spieler
h&tte an dieser Stelle wohl zu 4. Sf3 gegriffen.) 4. ... bch:
B. kel d6 6. Ibb+ 547 7. Bf> €6 8. 0-0 a6 9. Ld7:+ (Man
vergleiche die Anmerkung zum 4. Zug. 9. La4 war an dieser
Stelle sicherlich konsequenter, aber: Konsequenz kennt ein
Schachprogramm nicht.) 9. ... Dd7: 10. D43 Se7 (Hier macht
Stean einen Fehler: 10. ... Sf6 entsprach mehr den Erforder-
nissen der Stellung. Man darf ihm aber zugute halten, daB die
Partie mit stark verkiirzter Bedenkzeit gespielt wurde.) 11. Tad1
Td8 12. Dc4 Sgb 15. Ifel (Entwicklung steht im Vordergrund!)
13. ... Le7 14. Db3 Dc6 15. Kh1 (Bin weiterer Nachteil eines
Programms: Es kann keine positionellen Pline entwerfen, denn
mit dem phantasielosen Konigszug wartet es ab, was der Gegner
machen wird.) 15. ... 0-0 16. ILg5 (Wieder kann eine Figur ge-
tauscht und somit die Position vereinfacht werden.) 16. ... Ia8
17. Le7: Se7: 18. a4 (Bei einem Angriff durch den Turm soll
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die weiBe Dame den Bb2 von a2 aus gedeckt halten konnen.)
18. ... Tb8 19, Da2 Th4 20. b3 f5 (Stean regiert richtig:
die weiBe Dame ist total deplaciert, deshalb Angriff am
Kondgsfiliicel. ) 21. Sgb fed: 22, Sce4: ! (Da das Programm bei
taktischen Abwicklungen 10-20 Ziige im voraus berechnen kann,
hat es hier auch mit dem richtigen Springer wiedergenommen. )
2o s 2Re gl N dGEdinE AR Sl 6 e 2l e S e Ao

26, eid of5 27, bIF (Dar=ufliin soll Stean gesagt lhaben:
"Dieser Computer ist ein Genie!“ In Wirklichkeit hat der
Roboter aber die einzige Moglichkeit gefunden, die kein Ma-
terial verliert, und das ist flir einen Rechner wirklich kein
groBes Kunststiick.) 27. ... Sg3+ 28. Kh2 Te4: 29. Df2! hé
30. Sed: Sed: 31. Df3 Th8 32. Ted: Tf8 33. Dgd led:

34, De6:+ Kh8 25. Ded: Tfe  9b. Deb The 37. De5: Tbhis

38. Dc8B+ Kh7 39. Dab: Stean gab auf.

Wer hidtte das gedacht! Zum Kommentar ist nur zu bemerken, daB
Schachprogramme, die weltergefaBte strategische Plane ver-
folgen und nicht nur taktische Balanceakte vollfiihren konnen,
sicherlich nicht mehr lange auf sich warten lassen werden.
Intelligenten Programmierern mit einigem Verstdndnis fiir
diese Dinge wird es schon gelingen, die geeigneten Ansiize

zu entdecken. Viele strategischen Pldne sind in ihren Grund-
ideen durchaus einfacher als es die meisten Leute wahrhaben
mochten, dariiber belehrt einen heutzutage jedes bessere Mittel-
spielbuch. Mit diesen Moglicnkeiten wdren die Schachprogramme
abermals ein Stiickchen stdrker, selbst wenn wir den hochsten
Funken an Genialitdt und die allerhdchsten Spielstédrkeklassen
noch ein Weilchen dem Menschen reserviert lassen wollen. Die
Frage, ob man im Schachspiel mit Genialit&t und mit Rechen-
bzw. Programmiertechnik im Endeffekt die gleichen ILeistungen
wird vollbringen konnen, kXann man zur Zeit getrost offen
lassen. Auf die heutigen Spekulationen in dieser Richtung
werden uns die Fakten in einigen Jahren die Antwort geben.

CHESS 4,6 machte in Sarator USA zwei Punkte aus vier Partien
in einem Meisterturnier, in Minnesota konnte es gegen durch-
schnittliche Vereinsspieler 5 aus 5 fir sich buchen. In einer

19

Hans-Peter Ketterling - Tempelhofer Schachmosaik
Computerschach (Méarz 1979) - Sonderausgabe Nr. 55




Simultanveranstaltung des amerikanischen GroBmeisters Browne
spielte CHESS 4,6 ebenfalls mit und erwischte ihn bei einem
Fehler, nach 63 Ziigen streckte Browne die Waffen. Es folgt

die kiirzlich in der "Welt" erschienéne Partie nebst Kommen-

tar:

Browne - CHESS 4,6

Englisch durch Zugumstellung

1. dd 866 2. ed e5 5. SEF edde A Sdd: e5 5. 8h5 Lch

6. Sc3 (Besser gefdllt 6. Sd6+ Ke7 7. SfS5+ Kf8 8. Se3)

0-0 7. e3 d6 8., Le2 ab 9. Sa3 Sc6 10. Sc2 Lf5 11. 0-0
DA7 12. b3 Kh8 13. Lb2 Tg8 (Ein unverstidndliches Mandver;
vielleicht sollte der Vorstof g5-g4 vorbereitet werden.)

14. Sa4 La7 15. La3 h6 (Eine Falle - 16. Ld6:? Lc2:) 16. Tel
Tags 7. sb4 Sbd: 18. Lbi: Be? 19. Del Le5 20. Lf3 1d3
21, Leos des: 22, Le? B 235, I35 el 24. £4 L@7 25, Bed
Dag =26 Madihe 6270 et BE 0 E o ShA R0 g d 6 0L STl
Tedl e TdiRd s 5208 d L Nd6] - B3 Dz 5 Nhas HA T S Tt g o
Sb. gb hgh: 6. fgbhie Shi 57. gb fgé6:  38. Dgb: Dhd 39, D5
Ld7 40. Df4 Df4: 41. ef4: e3 42. Se4d e2 43. Le2: Tel:

44, Beb: Led  45. Hdl TeB 46. 25 bas: 47, Tal g5 48, f55:
Te5 49. b4? (Der Computer versuchte auch immer, den nichsten
Zug seines Gegners zu "erraten". Dies gelang in mehr als

50 Prozent aller Fdlle. Hier sollte jedoch laut "“Chess 4,6"
49. Sa4! geschehen, was auch viel besser gewesen widre.) 49,
50. 543 Tghas+ 5. Kf2 abd: B52. shd: Tas5 53, Kes lich

54. Kd4 Sg5 55. Sc2 (Hier bot Browne Remis an - abgelehnt!)55.

a2 56. Sb4 .Ta4! 57. Kc5 Se4+ 58. Kb5 ILd7+ 59. Scb Sci+ ,
60. Keb Lc6: 61. Keb: Ted:it 62. Kib Tdd+ 63. Kes Pdl aufge-
geben.

Nach amerikanischen Berichten hat die Maschine bei einem Zug
als Maximum 2 158 456 MBglichkeiten (Varianten) iberpriift,

wozu sie neun Minuten Zedit brauchte.

CHESS 4,6 gewann librigens 1977 das offene Schachturnier von
Minnesota, und es wurde dabei eine Elo-Zahl von immerhin
2271 ermittelt.
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chauen wir noch einmal 10 Jahre zuriick und vergegen-
wartigen wir uns den damaligen' Stand des Computer-
schachs und die damaligen Expertenmeinungen, so
wundern wir uns nicht, daB sich der Internationale Meister
Levy 1968 auf eine Wette mit vier Computerfachleuten iiber
$ 2100 einlieB mit der Behauptung, daB ihn innerhalb der
ndchsten zehn Jahre, genau bis zum 31. 8. 78, keine Maschine

in ernsthaften Partien schlagen wiirde.

Im April 1977 hatte sich der kanadische IM, der mit 2375 Elo-
punkten ilber eine beachtliche Spielstidrke verfiligt, dem
Computerschachweltmeister CHESS 4,5 zu stellen, er gewann

mit einigem Gluck; zwischendurch sah es filir ihn nicht sehr
rosig aus, jedoch konnte CHESS 4,5 seinen Vorteil nicht ver-
werten. Den Exweltmeister KAISSA, ein sowjetisches Programm,
schlug er mit weniger Milhe im Dezember 1977. Damit schien
klar, daB Levy seine Wette wohl gewinnen wiirde. Plétzlich
war jedoch von einem v8llig neuen Programm CHESS 5,0 die Rede
und auch PIONIER, das Programm, an dem Botwinnik seit 1972
arbelitete, sollte eine ernsthafte Bedrohung ILevys werden.
Beide blieben Gerilichte, wahrscheinlich sind diese Programme

noch nicht ganz ausgegoren.

Mitte August 1978 lagen jedoch zwei neue Herausforderungen
vor. Levy sollte zunichst gegen CHEOPS, einen vom Massachusetts
Institute of Technologie gebauten speziellen Schachrechner
antreten, von dem schon kaum mehr jemand glaubte, daB er noch
ernst zu nehmen sei, sein von Richard Greenblatt geschriebenes
Programm MACHACK 6 stammte aus dem Jahre 1966 und war das
erste, das ilbernaupt halbwegs verniinftig arbeitete. Das

Uber zwel Partien gehende Match entschied Levy jedoch nit

2:0 ohne Mithe fiir sich. AnschlieBend mufite er im September
1978 anléaBlich der XKanadischen NationaleniAusstellung in
Toronto gegen CHESS 4,7 zu einem Wettkampf liber 6 Partien an-
treten. Jedoch kannte Levy das Programm bzw. seine Vorstufen
bereits seit finf Jahren. Er wubBte, daB die Schwichen in ge-
schlossenen Stellungen mit einschldgigen strategischen Pro-

blemen und im Endspiel lagen. Jedoch verfiigte das Programm

22

Hans-Peter Ketterling - Tempelhofer Schachmosaik
Computerschach (Méarz 1979) - Sonderausgabe Nr. 55




iiber ein umfangreiches, natiirlich speziell auf ILevy abge-
stimmtes Eroffnungsrepertoire, rechnete stédndig drei bis
vier Ziige im voraus und konnte taktische Verwicklungen mit
beliebiger'zugezahl bis zur Klérung‘der Situation durch-
rechnen, Opferspiele und komplizierte Mattfihrungen berei-
teten ihm daher keine besonderen Schwierigkeiten. Levy hatte
also keine ganz leichte Aufgabe vor sich. Er beschloB sie
durch solides und etwas zurlickhaltendes Spiel zu 10sen, das

Programm sollte sich gewissermafBlen selbst umbringen.

Bereits in der ersten Partie gab es jedoch eine Uberraschung,
nit einem scharfen Zentrumsopfer kam das Programm mit den
schwarzen Steinen aus der Eroffnung heraus in Vorteil. In
einem Endspiel mit drei Minusbauern konnte Levy schlieflich
das Blatt fast noch einmal wenden, die Partie wurde indes
remis. In den ndchsten zwei Partien uberspielte Levy das Pro-
gramm sicher aufgrund gewisser, ihm bekannter Erdffnungs-
schwidchen. Beim Stande von 2 1/2 : 1/2 riskierte er taktische
Verwicklungen, wdhlie das Lettische Gambit und verlor nach
scharfem Kampf. AnschlieBend ging er wieder auf Nummer sicher,
gewann und mit 3 1/2 : 1 1/2 war das Match entschieden, man

verzichtete auf die sechste Partie.

Die einzige Gewinnpartie des Computers sei hier zur Illustra-

tion beigegeben:

CHESS 4,7 - Levy

Lettisches Gambit

1. ed e5 2. 5f3 £5'7 5. efb5: ed 4. 5eb5 Sfb 5. Sg4 45

6. Sf6:+ Dfé: 7. Dh5+ PFrihzeitiger Damentausch um der Be-
hauptung eines zweifelhaften Mehrbauern willen: das ist
eigentlich nicht im Sinne der taktischen Stidrke des Programms.
T ..o DET . 8. Dt AT 00 Sebie6 s 0. dS ed 3 Al hd s,
Sd7 12. Lf4 Sc5 13. g4 Sd3:+ 14. cd3: Lecb Levy mochte das
Programm zur kurzen Rochade bewegen und dann am Konigsfliigel
angreifen. 15. 0-0 h5 16. Sa4 Ld4 17. Le3 Leb5 18. d4 Ldé6
19. h3 b6 20. Tfel Ld7 21. Sc¢’ hgd: 22, hgd4d: Tha 23. £3
Tah8 24. Kf1 Es sieht nicht gut aus fiir WeiB, aber Schwarz
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verfehlt nun die stirkste Fortsetzung, dem sofortigen

24. ... Lc8 nebst 25. Ke2 Th2+ 26. Kd1 Tb2: bzw. 25. Se?2
Iab, 24, ... Lg3 25. Te2 IecB 26. Kg2 Tds 27. 1gi Th3

28. Teel Tgi+ 29, Kfe Thh3 350, Pes Lat Bl. Se2 Le2:

32. Tle2: ¢5 33. f4! Te3: 34, Te3: Th4 Nicht 34. ... Te3:
35. Ke3: cd4:+ 36, Kd3! zum Vorteil von WeiB. 35. Kg3 Thi
6. Lf2 Tdl 37. Pa? edd: 38. Ta7:+ K82 Anstatt seiner-
Serts mEb A8 i Ke8E e g Siilaf s fiss B AL KeEE bl an S Vorteil
z1l kommen. »9. Td7 Bds+ 40, Kg2 LeH 4. Bd5: Td2 42, bd
Lbd: 43, Rd8+ K& 44, Td7+ K8 45, Dd4: Th2 46, Kfs TchH
47. 738+ Ke7? Ubersieht den weilen Gewinnzug: 48. Lh4+! Kf7
490 gb gt 50, Dd74T KR8 - Sl o6 Taz2. 62 wb g s Hsl Kol
Ta4+ 54. Kn5 Td4 55. Le7 Le7 und Schwarz gibt gleichzeitig

auf.

Levy hat zwar seine Wette gewonnen, aber eine zweite Wette
zu den gleichen Bedingungen hat er fiur die nichsten 10 Jahre
nicht mehr riskiert, nur noch auf zwei Jahre und § 5000 lieB

er sich ein.

Die jiungste Computerpartie Levys wurde am 11. Februar 1979
in Hamburg ausgetragen. In einer wilden Partie, in der ILevy
als WeiBler das Konigsgambit wdhlte, erreichte er jedoch nur
remis. Levys Gegner war ein Computer Cyber 176 der PFirma
Control Data, der das neue Programm CHESS 4,8 benutzte und
aus den USA iiber eine Satellitenfunkstrecke einen Roboterarm
steuerte, der die Computerszlige ausfiihrte. Levys Ziige wurden
durch im Schachbrett eingebaute Sensoren erkannt und dem
Computer per Funk ilibermittelt. Die Partie selbst wurde einem
ausfihrlichen Artikel im "Spiegel" entnommen und im Tempelho-
fer Schachmosaik Nr. 54 gebracht. CHESS 4,8 ist die neueste
Fassung des Programms von David Slate und Lawrence Atkin von
der Nerthwestern University in Chicaco, die ausgehend von
der ersten Fassung CHESS 2,0 seit zehn Jahren an seiner Ver-
vollkommnung arbeiten. Heute z&dhlit es zu den 3000 besten

Schachspielern der Welt.

CHESS 5,0 und PIONIER sind die beiden, zur Zeit noch unbekannten
Programme, die einen weiteren Durchbruch bringen konnten. Wird
ihre strategische Leistung nicht befriedigen, so wird wohl

noch einige Zeit ins Land gehen, bis sich eine Wende abzeichnet.
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Partie Levy—,Chess 4.8

99 von 100 Schachspie-
lern haben keine Chance
gegen den weltbesten
Computer ,Chess 4.8%,
der zum ersten Wett-
kampf in Deutschland
antrat (gegen Schach-
meister Levy). Experten
halten fiir méglich, daB
der nichste Schachwelt-
meister eine Maschine
ist. Computerschach
fasziniert als Mischung
aus uraltem Spiel und
modernster Technik.

Schachmeister Levy

am Brett

.Chess™-Programmierer Slate, Atkin: 16 Millionen Rechenoperationen pro Sekunde
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Schachprogram-
KR fiir Heimcomputer

eimcomputer, in den USA schon seit einiger Zeit ein
:IEE{E: groBer Renner, sind seit der Einflhrung des PET 2001

auch hier in Deutschland im Kommen. Fiir zwei- bis

fliinftausend Mark bekommt man Jetzt kleine Datenverarbeitungs-
anlagen, die auf dem Blirosektor oder als Heim- beziehungs-
weise Hobbycomputer Verwendung finden und Eigenschaften auf-
weisen, die bis vor kurzem nur von Systemen mit dem finf-

bis zehnfachen Preis geboten wurden. Neben dem PET, der iber
einen eingebauten Monitor und ein Cassettenlaufwerk sowie iber
Anschliisse fir Drucker und andere Peripheriegeridte verfiigt

und dem dhnlich gebauten TRS-80 gibt es auch andere, die man
an Parbfernsehgerdte anschlieflen kann, hier sei z. B. Apple 11
genannt. Flir alle diese genau wie auch fir viele professio-
nelle Typen und einige Videospiele gibt es bereits Schach-
programme der unterschiedlichsten Struktur und Spielstédrke,
die teilweise auch filir die frel programmierbaren Hobbycomputer
verwendbar sind. Man kann aber auch selbst Schachprogramme
schreiben oder bestehende zu verbessern versuchen. An diese

Aufgabe konnen sich allerdings nur gewiefte Experten wagen.

[);_ el der 9. Amerikanischen Computer-Schachmeisterschaft

im Herbst 1978 verlor das Weltmeisterprogramm CHESS
der Northwestern University gegen "BELLE", eine Neu-

entwicklung der Bell ILaboratories. Der spannendste Kampf
wurde Jjedoch zwischen "AWIT", einem fiinf Millionen Dollar
teuren System, das mit einem Groficomputer vom Typ Amdahl 470
V-6 ilber Fernleitungen verbunden war, und "SARGON II", einem
Programm, welches auf einem Heimcomputer der $ 5000 - Preis-
klasse lief, ausgetragen. Nach 61 Zligen hatte SARGON eine
erdriickende Ubermacht, es drohte aber Patt, welches SARGON

durch einen Xdnigszug parierte und in vier Ziigen matt setzte.
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(Farbige)

auf eincm

Heimcomputer und

Videospiel mit

Schachprogramm
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as Programm SARGON wurde von dem Ehepaar Kathe und

Dan Spracklen aus San Diego geschrieben, Kathe ist
e gewlefte Turnierspielerin und Dan ist Elektronik-

experte. Dieses Programm, das, soweit bekannt ist, den Chess
Challenger 10 schldgt, wird von den Spracklens auf dem freien
Markt in Buchform unter dem Titel "SARGON - 4 Computer Chess
Program" fir die l&cherlich geringe Summe von $ 15 angeboten,
so daB Jeder, der Uber einen passenden Heimcomputer verfiigt,

es verwenden kann.

Eine Einflhrung in die Programmierung des Schachspiels geben
die Spracklens mit dem Artikel "First Steps in Computer Chess
Programming", erschienen im Oktober 1978 in der amerikanischen
Pachzeitschrift "BYTE". Sie gehen teilweise tief ins Detail

ihres speziell filir den Microprozessor Z 80 geschriebenen Pro-
gremmes SARGON, das allerdings auch in der hoheren Programmier-
sprache, namiich BASIC, verfiighar ist und damit auch auf vielen
anderen Maschinen laufen kann. Zur Illustration wird die
Struktur von GENMOV, dem Programmteil fir die Erzeugung aller
moglichen Ziige der Steine einer Farbe gezeigt. Zwei FluBdia-
gramme stellen den Ablauf der notigen Operationen der Unter-
programme IMPIECE zur Erzeugung aller moglichen Ziige eines
Steines und PATH fiir die Ausfiihrung eines einzelnen Zuges eines
Steines dar. Ohne in den Artikel und die Beispiele weiter ein-
dringen zu wollen, soll hier jedoch die Komplexitit derartiger

Programme wenigstens angedeutet werden.

Es ist jedenfalls sehr ungewdhnlich, daB sich die Sprackliens

so tief in die Karten sehen lassen, sie breiten &ffentlich aus,
was anderswo streng gehiitet wird. Damit wollen sie ganz bewuBt
Impulse geben und eine Basis fiir alle schaffen, die neu in das
Gebiet der Schachprogrammierung einsteigen wollen, "es soll
nicht jeder noch einmal das Rad erfinden missen" ist ihr Motto.
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GENMOV

GENMOV & MPIECE ’——*—— PATH
ADMOVE
|-—— CAaSTLE
ENPSNT
INCHK ATTACK
GENMOV Generate move routine.

MPIECE

INCHK

PATH

ADMOVE

CASTLE

Generates the move set
for ali of the pieces of a
given color.

Piece mover routine.
Generates the move set
for a given piece.

Check routine.
Determines whether or
notthe Kingis in check.
Path routine.

Generates a single pos-
sible move for a given
piece along its current
path of motion.
Admove routine.

Adds a move to the
move list.

Castle routine.
Determines whether
castling is legal and
adds it to the move
list if it is.

i
=

ATTACK [‘4~—-PATH
e ATKSAY

ADMOVE

ADJPTR

ADMOVE

ADJPTR

PATH

ATKSAV

ENPSNT

ATTACK

ADJPTR

ATKSAV

PNCK

Programmteil fir die Erzeugung aller

moglichen Ziige der Steine einer Farbe

PNCK

— PNCK

En passant routine.
Tests for an en pas-
sant pawn capture and
adds it to the move
lists if it is legal.

Attack routine.

Finds all the attackers
on a given square.
Adjust move list poini-
er.

Links around the second
move in a double move
(ie: castle or en passant
pawn capture).

Attack save routine.

Saves attacking piece
value in the attack fist
and increments the
attack count for that
color piece.

Pin check routine.
Checks to see if an

attacking piece is in the
pinned piece list.

29

Hans-Peter Ketterling - Tempelhofer Schachmosaik
Computerschach (Méarz 1979) - Sonderausgabe Nr. 55




ODECREMENT
PIECE
TYPE

MPIECE

DIRECTION

CaLL
PATH

GET
OPOINT AND
OCQUNT FOR
PIECE TYPE

CIAGONAL
MOVE
»

CALL
ADMOVE

GET

o3 ()
POSITION

INCREMENT
DIRECTION
INDEX

PROMOTE
PAWN
>

DECREMENT
DIRECTION
COUNT
T
PROMOYE
FLAG

catL
(= ADMOVE

©

CALL
CASTLE

{ RETURN ’

CALL
ADMOVE

| INCREMENT FLAG
DIRECTION l

INDEX

e

DECREMENT
DIRECTION
COUNT

Programmteil fir die Er-

zeugung aller moglichen

Zlige eines Steines
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SN
/?

Mol 0
Fi°n 7/
x/

e
%ﬁ;@

Programmteil {'iir die Aus-

filhrung eines einzelnen

Zuges eines Steines

START

PATH

RETURN

SET CFF

BOARD
FLAG

GET
PREVIOUS
POSITION
ADO
DIRECYION
CONSTANT
SAVE

NEW
POSITION
GET
CONTENTS
OF BOARD

SAVE PIECE
AND

PIECE TYPE

RETURN

COMPARE

COLORS OF
PIECES

YES

NO

SAME
COLOR
FLAG

SET

OPPOSITE
COLOR
FLAG

SET
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on den anderen verfiligharen Programmen ist das Pro-
iS; gramm MICROCHESS 2,0 fiir die 8k-Byte-Ausfiihrung des

PET 2001 und den mit 16k-Byte ausgestatteten Apple
erwdhnenswert. Es wurde von Peter Jennings in Maschinen-
sprache fir den Microprozessor MCS 6502 geschrieben und geht'
auf ein 1k-Byte-Programm zuriick, das urspriinglich fiir den
KIM-1 geschaffen wurde. Das Programm verfiigt liber 8 Schwierig-
keitsgrade, enthdlt eine Uhr zum Turnierspielen und rechnet
bis zu 6 Halbzlige voraus. MICROCHESS 1,5 ist fiir die 4k-Byte-
Version des TRS-80 in Z-80 Maschinencode geschrieben und

bietet Z Schwierigkeitsgrade.

MICROCHESS erlaubt das Spiel mit beiden Farben, priift die
Legalitat der Ziige und gibt liber den Bildschirm eine grafische
Darstellung der gegenwédrtigen Situation aus. Man kann belie-
bige Stellungen eingeben oder den Computer beim Spiel gegen

sich selbst beobachten. Die Eingaben der Ziige erfolgt in
normaler algebraischer Notation. Das Programm ist auch in

BASIC verfiigbar und in den USA fiir $ 20 im Handel. Es wurde

im Mirz 1978 in der Zeitschrift "BYTE" unter dem Titel
"MICROCHESS 1,5 Versus Dark Horse" verdffentlicht, MICROCHESS 1,0
wurde bereits im FPebruar 1978 in der gleichen Zeitschrift

beschrieben.

erzstick der erwdhnten Computer sind Microprozessoren
H (pP), die letztenendes nichts anderes als in einem

oder mehreren Integrierten Schaltkreisen (IC) zu-
sammengefalte Zentraleinheiten (CPU) sind, wie sie in &hn-
licher Form in jedem Computer vom kleinsten bis zum groflten
Modell bendtigt werden. Sie sind zwar nicht ganz so komfortabel
gestaltet, wie es in GroBrechenanlagen der PFall ist, und sie
arbeiten oft auch nicht so schnell, aber sie ermdglichen den
Bau kleiner und preiswerter und trotzdem AuBerst leistungs-
fahiger Bliro- und Heimcomputer fiir die verschiedensten An-
wendungen. Ihre universelle Anwendbarkeit fiithrt heute dazu, daf
sie in elektronischen und technischen Gerdten verschiedenster
Art eingesetzt werden und deren Leistungsfidhigkeit und Be-
dienungsfreundlichkeit steigern helfen. Microprozessoren, deren
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INTERNAL

8US
STATUS Sy
i6) REGISTER ’;:1
PROGRAM N PORT! el
STATUS BUS Pir
BUFFER
a! 0880UT
Do REGISTER -
o7& DBBIN DATA
REGISTER wl  MEMORY
g REG BANK |
= STACK
REG BANK O
MULTIPLEXER
MASTER
SYSTEM
INTERFACE
P20
Ty 2 P27
WR——= INSTRUCTION
R0 ——= DECODER
T§—
AQ——o X IN
ACCUMULATOR )
CONTROL E
LOGIC
EA—— 1kx8
PROM
Bllss=——y L4 PROGRAM
§§ ——=g ALU C:) 4 MEMORY =
PROG ~=—— CONDITIONAL ™
RESET BRANCH
LOGIC  f—T1
crysTaL | X! ) : A
u.% oR TIMING TEMP REG
clox | x2 Y
10 BIT
PROGRAM
COUNTER
bp—== PROM PROGRAM SUPPLY FLAGS <___>
POWER 4 Ve ——— 5V SUPPLY J 8-817
v, TIMER/ [
8% e OROUND EVENT COUNTER

Blockschaltbild eines 8bit-Microprozessors,

PERIPHERAL
INTERFACE

40poligen Dual-In-Line-Gehduse untergebracht ist
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Entwicklung Anfang der siebziger Jahre mit dem Heraufkommen
der GroBintegratiénstechniken in der Halbleitertechnologie
méglich wurde, es sind immerhin zehn- bis hunderttausend (!)
Bauelemente auf einem Halbleiterchip mit einer Oberflédche
von hdchstens einigen Quadratzentimetern unterzubringen, be-
ginnen heute allgegenwdrtig zu werden. Sie steuern Rundfunk-,
Fernseh- und Cassettengerdte, Waschmaschinen, Geschirrspliler,
Autoelektronik und vieles andere mehr. IThre Flexibilitat

148t sie heute in weiten Bereichen herkommliche elektronische

Schaltungen verdringen.

BEiner der entscheidenden Vorteile liegt darin, daf man fur
viele Anwendungen den gleichen Microprozessor verwenden kann,
lediglich die Programmierung ist jeweils eine andere.-  Bei
notwendig werdenden Anderungen braucht man nicht die elektro-
nische Schaltung (Hardware), sondern nur das Programm (Soft-

ware) zu dndern.

Eine gute, aber schon sehr weit ins Detail gehende Einfiihrung
gibt A. Osborne, die deutsche Fassung seines urspriinglich in
Englisch erschienenen Buches lautet "Einfilihrung in die Micro-
computertechnik" und erschien im Jahre 1977. In D. Burskys
"Microprocessor Data Manual" findet man eine Zusammenstellung
der Daten und Eigenschaften aller wichtigen zur Zeit erhdlt-
lichen Microprozessoren. Logische Grundschaltungen sowie
Technologie und Anwendungen von Digitalschaltungen sind ge-
dridngt, aber Ubersichtlich in "Halbleiterschaltungstechnik"
von U. Tietze und Ch. Schenk, einem vielbenutzten und sehr

empfehlenswerten Werk, dargestellt.
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Computer

erfen wir nun einen Blick auf die seit dem vorigen
Jahr auf dem Markt befindlichen Schachcomputer, die

in Form kleiner Tischgerdte, teilweise &hnlich wie

Elektronik-Rechner gebaut, verfiigbhar sind. WiZhrend vor einem
Jahr hier in Deutschland lediglich der Chess Challenger 3,
die Weiterentwicklumg eines wenig bekannten und recht
schwachen Vorl&ufers, angeboten wurde, auf ihn bezogen sich
die damaligen Ausfihrungen, ist seit September 1978 das
wesentlich stadrkere Nachfolgemodell Chess Challenger 10 zu
haben, gleichzeitig kam der Chess Champion Mark I auf den
deutschen Markt. Wer die Quellen kennt, kann sich auch den
Compu-Chess bzw. dessen Nachfolgetyp Compu-Chess II beschaffen,
aullerdem gibt es noch den Boris, der hier nur schwer erhdlt-
lich ist.

m vorigen Jahr erschien der Schachcomputer Boris fiir
:I]: $ 300 auf dem amerikanischen Markt. Er hat mehrere

Spielstéirkestufen, kann mit beiden Farben spielen,
schlédgt dem menschlichen Partner auf Wunsch den bestmdglichen
Zug vor, gestattet wihrend des Spiels die Farben zu tauschen
und kann auch gegen sich selbst spielen. Er ermdglicht
Stellungskontrolle, Stellungskorrektur, die Eingabe beliebiger
Stellungen und findet alle zweizligigen Matts. Der eingebaute
Zufallsgenerator vermeidet die Wiederholung kompletter Partien.
Als Besonderheit bietet er die Moglichkeit, auf einem ein-
zeiligen Display mehrere Kommentare auszugeben, beispiels-
welise "Ungliltiger Zug", "Gratulation", "Patt" und "Das habe
ich erwartet". Natiirlich erfolgen diese Bemerkungen in Englisch.
Da er hiergulande nicht im Handel ist, bestand keine Moglich-
keit, ihn zu testen, den Chess Challenger 10 schlidgt er jedoch
nicht, auch die in seinem Namen versteckte Anspielung hilft

da nicht weiter.
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benfalls seit dem vorigen Jahr gibt es Compu-Chess.
:IE%} Er sieht aus wie ein Taschenrechner und hat ein

Mahagoni-Gehiduse, die Stromversorgung erfolgt aus
dem Netz. Die Spielstérke ist in sechs Stufen programmierbar
und kann wédhrend der Partie veridndert werden. Er spielt auf
Wunsch WeiB3 oder Schwarz, findet "praktisch jedes Matt in
zwel Ziigen", wie es im Prospekt so schon formuliert ist und
188t Stellungskorrekturen und die Eingabe beliebiger Stellun-
gen zu. Als Bedienungselemente dienen zwei Schiebeschalter
und 16 Drucktasten, als Ausgabe wird ein vierstelliges Sieben-—
segment-LED-Display verwendet, auf dem ein- und ausgegebene
Zige in algebraischer Notation unter Weglassung der Figuren-
symbole erscheinen. Compu-Chess priift 4000 Ziige und mdgliche
Gegenziige pro Sekunde. In der Stufe 6 analysiert er bis zu
200 Millionen Brettstellungen, bevor er seinen Zug ausfiihrt.

Inzwischen gibt es Compu-Chess II, der gegeniiber der urspring-
lichen Ausfiihrung um 2zwei Marchenschachvarianten érweitert
wurde und aus dem 1500 nicht seihr sinnvolle Mittelspiel-
stellungen verschiedener Schwierigkeitsgrzde zum Weiterspielen
abgerufen werden konnen. Die Rechengeschwindigkeit wurde ver-—
doppelt, und er priift auf Stufe 6 nun bis zu knapp 300
Millionen Stellungen beveor er zieht. Die Preise liegen bei
etwa 400,- DM bis 600,- DM je nach Typ und Quelle.

Kurz vor Weihnachten machte der fiir 250,- DM angebotene Chess
Champion Mark I Purore, der bffenbar ein verbilligter Nachbau
des Compu-Chess ist. Das GehZuse ist aus Plastik und hat ein
anderes Format. Spielerisch ist er enttiuschend, daB Exwelt-
meister Boris Spasski fiir ihn Reklame machte, kann dariiber

nicht hinwegtduschen.
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Compu-Chess II

Corriputee — @lee aroaote

Cness Champion Mark I
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erzeit stdrkstes Gerdt ist der Chess Challenger 10, der
im Herbst 1978 den Vorldufer Chess Challenger 3, der

ein Jahr zuvor herauskam, abltste. Mit knapp DM 800, -
kostet er zwar DM 300,~ mehr als sein Vorgédnger, aber er
bietet nicht nur eine bessere Aufmachung und gute Verarbeitung
in einem formschonen Holzgehduse, sondern auch eine Reihe

interessanter Méglichkeiten und vor allem ein vergleichsweilse

starkes Programm.

Zehn Spielstédrkestufen sind wdhlbar, davon eine fir Blitzschach
mit 5 sek Rechenzeit, eine Analysestufe, die 1in bis zu

60 min jedes zweizligige Matt findet, eine Fernschachstufe mit
rund 24 Stunden Rechenzeit sowle eine Turnierstufe fir 40 Zlige
in 2 Stunden. Die restlichen Stufen sind auf verschiedene
Schwierigkeitsgrade mit Rechenzeiten von 15 Sekunden bis

11 min pro Zug aufgeteilt. Der Computer spielt Weill oder Schwarsz,
148t Stellungskorrekturen, Eingabe beliebiger Stellungen und
Anderung der Spielstidrke wihrend der Partie zu. Zur Bedienung
ict ein Tastenfeld mit 16 Tasten vorgesehen, in das die Ziige
mit algebraischer Notation eingegeben werden, auch hier werden
die Figurensymbole weggelassen. Die Anzeige der eingegebenen
Zuge und die Antwort des Computers erscheinen auf einem vier-
stelligen Siebensegment-ILED-Display. Als akustische Tasten-
funktionskontrolle dient ein abschaltbarer Signalton, er ertont
auch, wenn der Computer seine Antwort ausgibt. Wdhrend der
Rechenvorginge des Computers wird dies im Display durch An-
zelge von vier hoch- oder tiefgestellten kleinen Nullen ange-
zelgt, die ab und zu die Position wechseln, um zu zeigen, daf
der Computer arbeitet. Zusitzliche I1LEDs signalisieren Schach
und Aufgabe. In den hbheren Spielstidrkestufen kiindigt er Matt
in zwel Zugen durch Blinken an, auch technisches Remis wird
angerzeigt. Natilirlich ist auch eine Spielstandskontrolle mSglich
und ein Zufallsgenerator sorgt dafiir, daB man den Computer
nicht mit zwangslaufigen, auswendig gelernten Varianten kurz-

zliglg mattsetzen kann.
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Chess Challenger 10
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N 1e kleinen Tischschachcomputer erfreuen sich steigender

Beliebtheit. In vielen Kaufhiusern sind seit Ende 1978
Sté&nde aufgebaut, an denen das Publikum gegen die

Computer spielen kann, sie sind stets umlagert und die Compu-
ter werden harten Dauertests ausgesetzt. Im Oktober bereits
kam der Wirt eines Kreuzberger Lokals auf die Idee, einen
Schachcomputer fiir die Gédste anzuschaffen - in den ersten Tagen
eine Attraktion! Bald sprach es sich jedoch herum, daB der dort
zur Verfigung stehende Chess Champion Mark I doch nicht das
Gelbe vom Ei ist, Chess Challengers Ruf lieB es wieder etwas
stiller um die "Attraktion" werden. Inzwischen ist dort auch

ein Chess Challenger 10 zu finden.

Zu erkennen ist jedenfalls, daB sich die kleinen Schachcomputer
steigender Beliebtheit erfreuen. Da sich in n#chster Zukunft
cine rapide steigende Leistung bei gleichzeitig schnell
sinkenden Preisen realisieren lassen wird, ist zu erwarten, daB
der jetzt schon erstaunlich hohe Umsatz weiter in die Hohe
schnellen wird. Weil es vielen Schachspielern an geelgneten
Partnern fehlt, wird dem Schachspiel von dieser Seite starker
Auftrieb gegeben werden. Wessen Interesse geweckt wurde und wer
durch Training am Computer schon eine gewisse Spielstirke ge—
wonnen hat und gleichwertige menschliche Partner sucht, wird
dann vielleicht auch den Weg in einen Schachklub finden, ohne
das vorangehende Computertraining wiirde er dies vielleicht nie
wagen . Das Ausmall dieser Entwicklung diirfte dhnlich wie auch
die Entwicklung der Spielstdrke dieser Geridte zurzeit von den
meisten Experten stark unterschidtzt werden. Computerschach ist
nicht lédnger eine esotherische Beschiftigung fiir Datenver—
arbeitungsfachleute, Mathematiker und andere Eingeweihte. Die
Bildschirmspiele und der Taschenrechner haben eine ernsthafte
Konkurrenz erhalten.

A — =, e e
= Pl T T
a0 CLF e

7;_/0

7-Segment-Anzeige
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Erfahrungen
mit dem

evor nun noch eine Reihe in umfangreichen Unter-
suchungen zutage geforderte Einzelheiten geschildert
werden und ein Urteil abgegeben wird, soll die aller-
erste in Form einer Beratlungspartie in Stufe 10 gespielten
Testpartie wiedergegeben werden, als sie gespielt wurde,
war der Chess Challenger 10 flr die Gegenspicler eine "unbe-

kannte Grope".

Becker, Kramer, Ketterling - Chess Challenger 10

Italienisch

T ediens 2.0 505 U6 5. Led Teb 4L dd'diesecletwoy fras-
wurdige Bauernopfer wurde von den Beratenden gewdhlt, um dem
Computer etwas "auf den Zahn zu fihlen". Mit 4. ... Ld4:!
bekommt Schwarz das bessere Spiel, es kam aber zu einem Uber-
gang ins Schottische Gambit. 4. ... ed4: 5. 0-0 Sf6. Hier
wiirde 5. ... d6 Schwarz bessere Moglichkeiten bieten, so aber
ist die Ausgangsstellung des Max-Lange-Angriffs entstanden.

6. €5 Sg4. Dies ist die Alternative, mit der man die nach

6. ... d5 entstehenden weitverzweigten Verwicklungen vermeiden
kann. 7. Lf7:+? Dieser Zug ist sehr riskant fir WeiB. Statt
jedoch das normale und viel stérkere 7. Lf4 zu ziehen, es
wirde h3 und Lh6: folgen, wurde weiter Ygetestet". 7. ... Kf7:
B. Sg5+ KgB8 9. Dg4: Se5: Bei Estrin findet man auch die Fort-
setzung 9. L. dh S0 e BE6 L Te Sd8. 2 iE4 L6 mat
besserem Spiel fiir Schwarz. 10. De4 De7 11. DAd5+ Kf8 12. Te1
d6 13. f4 d3+. Estrin zitiert hier noch eine mit 13%. ... h6
weitergehende Partie und kommt zu einer fiir Schwarz giinstigen
Bewertung. Nach dem 13. Zuge von Schwarz gibt die Theorie
nichts mehr her. 14. Kh1 Lf2 15. Tf1 ¢c2:? 16. Sc3? Mit

16. fe5: ¢b1:D 17. Tf2:+ nebst Tb1: hitte Schwarz Holz einge-
biBt. 16. ... Sg4 17. h3 h6! Peinlich! 18. Sce4? Kein
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gliicklicher Gedanke. Die h-Linie darf WeiB natiirlich nicht
6ffnen, sicher wire aber 18. Szed 5fp 19. S5f6: gf6: 20. Sed
giinstiger gewesen, nicht jedoch 20. Tf2: Del+ usw. 18. ...
LcS. Nach 18. hgh: 19. Sef2: Sf2:+ 20. Kgl: Wieder peht
Tf2: nicht und XKn2 wird mit Sg4+ beantwortet, folgt z. B.

20. ... Sh3:+ und WeilB sieht schwarz. 19. Scb: Sf2+ 20. Tf2:
Del:+ 21. Kh2 hgh: Sieht gut aus, es sind zwel weille Figuren
angegriffen, jedoech ... 22. 845 Ddl 23. fgh:+ Kel 24. Df7+
Kds8 25. g6 Ih3: Das ist eln wenig sehr dreist. 26. Lgb+ Kc8
27. DgT7: Te8 28. Tf7 Dal:? Was soll er sonst twun? Das Matt
ist etwas zu langzlgig, er sieht es nicht. 29. Tc7:+ Kb8

20, T™7:+ aufgegeben.

In dieser wilden Partie erkennt man recht gut, was der Chess
Challenger 10 kann, taktisch ist er nicht ungefdhrlich, jedoch
"schaut er manchmal nicht ganz durch". Das Reizvolle an dieser
Partie war fiur die Beratenden, daB sie vorher nicht wuBten,
welche Spielstarke der Computer hat, und so war es doch eine

spannende Partie.

Als am 15. September 1978 der Chess Challenger 10 im Berliner
KaDeWe der Offentlichkeit vorgestellt wurde, lieBen es sich
viele prominente und spielstarke Berliner Schachspieler nicht
nehmen, einmal vorbeizuschauen, um den neuen Schachcomputer zu
testen. Natirlich spielten die Herrschaften vorsichtig, um der
Gefahr eines Reinfalles vorzubeugen, bis auf einige Einge-
weihte kannte ja noch niemand die Spielstdrke des Gerdtes.

S0 wurde denn auch der Computer in einigen schwerbliitigen
Partien liberlegen zusammengeschoben, einige dauerten etwa 60
Zige. DaB es auch einfacher geht, zeigte folgende bei dieser

Gelegenheit gegen Stufe 10 gespielte Beratungspartie:

Chess Challenger 10 - Kramer, WeiB

Albins Gegengambit

1. d4 d5 2. ed4 eb5 Damit suchen die Beratenden Frithzeltig
Verwicklungen, sie wollen den Computer "totkombinieren", und

das gelingt ihnen auch. 3. Dad4+ Normalerweise folgt 3. de5: 44
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und der schwarze Zentrumsbauer drickt auf die weiBe Stellung.
Schwarz bekommt in etlichen Varianten Angriffschancen,
letizten Endes sitzt jedoch WeiB am léngeren Hebelarm. 3.

147 4. De2 Sc6 5. deb: d4 6. Dh3 Ledp 1, 515 6 8. Li4
De7 9. Db7: Tb8 10. ef6: 5f6: 11. Dc7: 0-0 Schwarz hat
drei Bauern geopfert und kommt nun dank besserer Entwicklung
zll eanem Hefiigen Mngriff. 12. Seb Lbd+ Die Jagd sufl den Konig
beginnt. 13. 8d2 Ld2:+ 14. Kd2: Dbd+ 15. Kd3 LS+ 16. el
Tedss 17. Ked DhZ:+ 16 Kil Dat:+ 19. Koa Dbedt 20. Kel
Des+ 21, Ié2 Tbl+ 22. Ke2 di+ 23, Kes S5gd+ Weil gab auf,
das Matt ist nicht zu verhindern. Immerhin hat der Computer
sich redlich gewehrt und zwischendurch so allerhand kleine
Versuche gemacht. Auf jeden Fall ist er stérker als der Vor-
ginger, dessen stirkste Stufe 3 am gleichen Tagen von zwel

Beratenden blind geschlagen wurde:

WeifB, Ketterling - Chess Challenger 3

Zweispringerspiel im Nachzuge

1. e4d e5 2. Sf3 Sc6 3. Lecd Sf6 4. Sgb d5 5. edb: S8d45:

Dad dies verddchtig ist, ist seit Jahrhunderten bekannt, inm
allgemeinen wird deshalb 5. ... Sa5 vorgezogen. G ohtyg 1GET R
7, Df%5+ Keb6 8, Se¢5 5447 Der beste Zug durtte nier 8. ... Bbd
sein, die zugehorigen Varianten sind schon lange bekannt,

8. ... Se7 reicht nicht aus, und der Textzug taugt auch
nicht viel. 9. Ld5:+ Ke7 Selbstmord! 10. Df7+ Kd6 11. Sed#

Interessant ist, was der Chess Challenger 10 an dieser Stelle
spielt. Da ef sich freiwillig nicht auf das Zwelspringerspiel
einl&dBt, sondern lieber Italienisch spielt, muB man durch Zug-
korrektur etwas nachhelfen und 5. ... Le5 durech 5. ... 56
ersetzen. In Stufe 3 ergab sich ein Partieverlauf wie in der
vorstehenden Partie bis zum 8. Zuge, hier allerdings spielte
der Chess Challenger 10 den weilt sté&rkeren Zug 8. ... 5b4.
Nachdem dieser durch 8. ... Sd4 ersetzt und mit 9. Ld5: be-
antwortet wurde, zog er nach relativ kurzer Rechenzeit

9, ... Kdb. Es ging weiter 10. Df7 See:+ 11. Kdl oShd 12, Bed#s

In der Analysestufe 6 folgte jedoch 11. ... Lf5 12. Df5: Sal:
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15, Deb+ Ke5 14. Sed4+ Kd4 15. b3 Dd5: 16. ILb2+ Ked:

17. Dg4+ Aufgegeben. Das war schon eine etwas zidhere Ver-
teidigung. An solchen Details erkennt man recht gut die
Wirksamkeit der gegenliber dem Vorgiangermodell vorgenommenen

Programmverbesserungen.

s anach fingen etwas systematischere Tests an. Ersffnun-
gen wurden angespielt, und es zeigte sich, daBl die

’ Entwicklung im Anfangsstadium normalerweise recht
harmonisch verl&uft. Einige Varianten bestimmter gangiger Er-
O0ffnungen sind ein paar Ziige lang fest einprogrammiert. Er-
Ooffnet man mit 1. e4, sc erfolgen als Antwortsziige zufallsge-
NeraLoree siteuert i LR e HESEEE T e e b ode e T [ oo e Ak
1. d4 kxommt 1. ... d5 und sonst muB er vom 1. Zuge an %“denken".
Witzigerweise kann man ihn zur Al jechin-Verteidigung zwingen.
Dazu gibt man 1. e2-e5 ein, der Computer weist den Zug durch
1. ... -- ab und antwortet auf 1. e2-e4 nun 1. ... Sgb-f6.
Hat der Computer WeiB, so spielt er 1. d4 oder 1. e4.

Fir den Ubergang zum Mittelspiel ist es typisch, daB die Rochade
fast nie erfolgt, sie ist gegeniiber dem oft zu schnell
rochierenden Vorgéingermodell programmtechnisch extrem er-
schwert. Meist ergibt sich daraus, daB die Eroffnung nicht
harmonisch abgeschlossen werden kann, die Verbindung der Tiirme
fehlt und der Konig in der Mitte leicht Opfer direkter An-
griffe werden kann. Die Rochade wird nur ausgefiinrt, wenn so-
fortiges Matt oder sonstige groBe Nachteile vermieden werden
oder wenn sofort grofle Vorteile damit verbunden sind, beispiels-
welse ein zweiziigiges Matt winkt. Damit die Tiirme aber doch ins
Spiel kommen, werden in Stellungen, in denen nichts Besseres

zZu sehen ist, vom Computer liebend gerne RandbauernmiZrsche
inszeniert, mitunter mit beachtlichen Folgen, wenn sie n&mlich
"zufdallig" eine Rochadestellung stilirmen helfen. In ausge-
glichenen, stabilen Stellungen, in denen keine direkten An-
griffsmdglichkeiten bestehen, spielt er bei passivem gegne-
rischen Spiel planlos und verfdllt des Ofteren in Zugwieder-

holungen mit Konig oder Turm, es sei denn, es kann ein Rand-
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bauer vorgestoBen werden, dann wird dies natirlich getan.

Alles in allem agiert er im Mittelspiel recht flexibel und
nutzt grohe Fehler seines Partners erbarmungslos aus.
Schwierige taktische ManOver iiberfordern ihn und von Strategie
versteht er nichts. Hat er erst einmal Vorteil erlangt, so
kann man mitunter recht interessante und stark gespielte An-

griffe zu sehen bekommen.

atastrophal sind jedoch die Endspielkiinste des Chess
:IE%?:; Challenger 10. Das Endspiel Konig und Turm gegen

Konig behandelt er durch Zentralisieren des Konigs
und ewig wahrende Turmmandver. Das Ergebnis ist Remis durch
Unfédhigkeit, und zwar in allen Spielstufen inklusive der Stufe
7, die hier immerhin etwa 30 min je Zug braucht. Strategie und
Ergebnis sind bei Konig und Dame gegen Konig gleich. Inter-
essant wird es Jjedoch, wenn der Computer zweil Tirme hat. Er
zentralisiert wieden den Konig und zieht dann planlos mit den
Turmen. Durch die Zentralstellung des Konigs ergeben sich aber
irgendwann fast zwangslaufig zweizligige Matts, und die findet
er dann auch. Die Mattstellungen, die dabei herauskommen, haben
immer die gleiche typische Art, den Rand vermieden zu haben!
Es folgt hierzu ein kurzes Beispiel, bei dem der Computer in
Stufe 10 mit Schwarz spielt und der Verteidiger nicnt immer die

besten Zige macht, weil es sonst doch sehr lange dauern kann:

Well : Kdb
Schwarz: Keg8, Ta8, Th8

1. Keb Teb 2. Kfc Te8 3, Ef7 Tae5 4. K6 Ke7 5. Kot ThE
6. XKf6 Kd6 7. K7 Tgb 8. Kfe Thg8 9. Kf7 Tgl 10. Kf6 Tf8%

Aindere elementare Endspiele werden nicht besser behandelt. In
einfachen Bauernendspielen wird weder die zur Umwandlung von
Bauern bendtigte Ziigezahl bericksichtigt, fatal bei Freibauern
auf beiden Seiten, noch spielt der Konig die ihm zukommende
Rolle. Mit gewissen Einschridnkungen kann man sagen, dafB die
Spielstarke des Computers mit der Reduzierung des Materials
rapide abnimmt, in Erdffnung und Mittelspiel ist er wesentlich
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Zu der Fdhigkeit in Stufe 6, jedes zweiziigige Matt zu finden,
ist nur eine Einschrénkung zu machen. Da der Computer Bauern
automatisch in Damen umwandelt, kann man ihn natiirlich mit

einem Springerumwandlungsproblem iberlisten:

Weil3 s K A6 oS SN G
Schwarz: Keb, Th7, g7, h5

1. 27 Lg8 2. £85#

Die LOsung findet er nicht, da er nicht weiB, daB man Bauern

auch in Springer umwandeln kann.

Die Spielstédrkestufe 7 ist, was die Rechenzeit angeht, mit
Vorsicht zu genieBen. Statt der angegebenen 24 Stunden konnen
in Mittelspielstellungen auch mal 3 Tage herauskommen, auch
Zeiten von rund einer Woche sind schon vorgekommen. Das ist
selbst fir das Fernschach untragbar, abgesehen davon, daB
Fernschachspieler normalerweise ein Dutzend Partien oder gar
mehr gleichzeitig zu spielen haben. So viele Computer kann
sich niemand leisten und vor allem lohnt es sich nicht, denn
die Leistungen der Stufe 7 sind auch nicht so berauschend,
daB sie filir den Fernschacheinsatz ernstlich in Frage kéme.

itunter glaubt man, den Computer bei Fehlern zu er-
Mwischen, normalerweise entpuppen sich die Unterschiede

der Stellung, die der Computer gespeichert hat, zu der
die auf dem Brett steht, als Folge von Unachtsamkeiten des
menschlichen Spielers. Man wird jedoch etwas nachdenkligh, wenn
der Computer beispielsweise den Konigszug h8-g6 ausgibt, wobei
auf g6 bereits ein schwarzer ILiufer steht! Die Stellungskontrolle
ergab in dem betreffenden Fall tatsdchlich einen schwarzen Konig
auf gb6. Eine Korrektur der Stellung und erneutes Rechnen brachte
dann den Computer zur Ausgabe eines erlaubten Zuges. Wahrend
einer anderen Partie hatte der Computer sich trotz Mehrfigur
durch stdndiges Vermeiden der Rochade in eine bedenkliche
Stellung mandvrieren lassen, schlieBlich signalisierte er Auf-
gabe wegen unvermeidbaren Matts. Dies traf aber nicht Zu, nach

Eingabe des einzigen mdglichen Zuges ging die Partie weiter,
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onne daB das Matt.zu erzwingen war, der Computer konnte dann
den Angriff abschiitteln und spéter die Partie sogar durch
sehr gutes Spiel iiberlegen gewinnen, indem er einen durch
Liufer und Springer unterstiitzten Bauern durchbrachte und
mit Hilfe der damit erhaltenen Dame kurz und schmerzlos matt-

setzte. Ein Partieverlauf, der recht menschliche Zilige tré&gt.

In der folgenden Stellung hat er Schwierigkeiten mit dem

En-Passant-Schlagen:

Welf el el R,

Schwarz: Kd5, Tde, d4, e5

Hier zog der Computer 1. c4, akzeptierte jedoech nicht 1. ...
de3: e. p. Mit vertauschten Farben beantwortete er 1. c4
Jedoen mit 1. -+« ded: €. D. Dos wurde in allen Spielstarke-

stufen getestet.

In einem anderen Fall akzeptierte er die lange Rochade nicht,

obwohl sich nur der rochierende Turm, nicht jedoch der Konig,

iiber ein angegriffenes Feld bewegte. Mitunter gibt es elemen-

tare Fehler, so stellte er in Stufe 9 einmal einen Liufer ein,
weil er ihn offenbar durch einen Springer gedeckt wdhnte,

dieser war jedoch auf den Konig gefesselt!

m die Spielstédrke objektiv beurteilen zu konnen, wurde
li u der Computer auch in normalen Turnieren mit mensch-

lichen Partnern eingesetzt. Im 8. Hermann-Gulweida-
Gedenkturnier des Schachklub Tempelhof am 7. und 8. Oktober 1978
traten 80 Spieler in einem neunrundigen Turnier nach Schweizer
System mit jeweils 30 min Bedenkzeit Je Spieler und Partie an,
darunter befanden sich zwei Computer, n8mlich Chess Challenger
10 und Chess Champion Mark I. In diesem sehr stark besetzten
Turnier, das von H. Lieb mit 8 Punkten aus 9 Partien gewonnen
wurde, brachte es der Chess Challenger 10 auf achtbare 3 Punkte
und damit auf Platz 68, widhrend der Chess Champion nur einen
kampflosen Punkt erbeutete und dadurch mit viel Gliick Platz 78
erreichte. Die Computer spielten mit einer halben bis einer

Minute Bedenkzeit, die Partien wurden deshalb nach rund
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40 Ziigen abgebrochen und abgeschitzt, sofern der menschliche

Gegner nicht die Zeit iiberschritten hatte.

Nach AbschluB des Turniers war klar, wie die Spielstérke

beider Computer einzuschétzen war. Natlirlich muBten sie in
einigen freien Partien auch gegeneinander antreten, und hier
zeigte sich eine deutliche Uberlegenheit des Chess Challenger 10.
Das Exemplar des Chess Challenger 10, das hier so ausfiihlich
getestet wurde, ist auf den Namen "Chessy" getauft worden,

wer will sich schon stédndig mit Chess Challenger 10 die Zunge
brechen. Ubrigens hat der Gegner auch einen Spitznamen bekommen,
aus Chess Champion Mark I wurde kurzerhand "Mark". Interessant
verliel die erste Partie, in der beide auf der niedrissten

Spielstarkestufe spielten:

Cheessy - Mark

Vierspringerspiel

1. ed eb 2. 5f5 St 5. Sc} Se6 AL el B L5 a3 e 5
6l deps Sede? o Ddb SE2022 8l K20l Semen ng gk

Nun jea, Matt widre schneller mdglich gewesen. Beide Computer
haben hier nicht sehr weit gerechnet, dafiir verlief die Partie
im Blitztempo. Bei weiteren Partien schlug Chessy Stufe 1 Mark
Stufe 1 bis Stufe 3. Mark gewann in Stufe 4 gegen Chessy in
Stufe 1 und 2, muBite aber gegen Stufe 3 von Chessy passen. Bei-
spilele dieser teilweise recht langen sowie langweiligen und
nit Fehlern gespickten Partien wollen wir uns lieber ersparen.
Auf jeden Fall zeigte sich, daB der Chess Champion Mark I ein
wesentlich schwicheres Programm besitzt als der Chess Challen-
ger 10. Die Bndspiele behendelt er noch fataler, in Turmend-
spielen zieht er beispielsweise nur den Konig! Iediglich die
Rochade wird in geeigneten Augenblicken ohne Schwierigkeiten
ausgefihrt. Compu-Chess ist aufgrund der Verwandtschaft Zhn-
lich zu beurteilen. Ubrigens verfillt der Champion in arger
Bedrdngnis, normalerweise kurz vor dem Matt, in besonders
langes "Nachdenken", das wird nebenbei auch extra angezeigt.

Er tut es jedoch immer ein oder zwei Ziige zu spit. Wenn das
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Ungliick bereits passiert ist, hilft auch die beste Verteidi-

gung nicht mehr, sie kostet nur noch Zeit.

Zurick zu Chessy. In einem weiteren Praxistest spielte sie

im diesjédnrigen Klubturnier des Schachklub Tempelhof unter

34 Teilnehmern in 11 Runden Schweizer System mit und er-
gatterte vier Punkte, davon allerdings einen kampflosen, die
restlichen dreli jJedoch gegen Spieler der unteren beiden
Klassen, vier Klassen sind es insgesamt, durch schone Mattan-
griffe. Der Computer spielte in Stufe 10, das ist die Turnier-
stufe mit 40 Zlugen in 2 Stunden. Die Partien wurden iibrigens
nach 40 Ziigen abgeschatzt, weil die Stérken des Computers in
Erdffnung und Mittelspiel untersucht werden sollten, die
Endspielschwidchen waren ja bereits hinldnglich bekannt. In

der diesjdhrigen Berliner Jugendmannschaftsmeisterschaft

hatte der Schachklub Tempelhof drei Mannschaften in verschie-
denen Klassen im Rennen. Da die Turnierordnung Sechsermann-
schaften mit vier Jugendlichen, einem Schiiler und einem M&dchen
vorschreibt und letztere im Schach Mangelware sind, wurde
Chessy mehrmals aufler Konkurrenz eingesetzt, dabei muBten die
Médchen Federn lassen. Allerdings zeigte sich hier weniger

die Stérke von Chessy als vielmehr die Schwdche der Mddchen.

amit ist wohl ein recht umfassendes Portridt des zur-

zeit stédrksten Tischschachcomputers gezeichnet. Er
bietet einen interessanten Zeitvertreid und ist durch-

aus ein geeigneter Trainingspartner fir den spielschwidcheren
Spieler, gelibtere Turnierspieler mittleren Niveaus werden Jje-
doch schnell mit ihm fertig. Zwei Dinge sollen jedoch nicht
ungesagt bleiben. Zum einen ist es erstaunlich, daB ein der-
art handliches Ger&dt mit dieser Spielstdrke heute iliberhaupt
schon technisch realisierbar und in nennenswerten Stilickzahlen
zu einem gerade noch erschwinglichen Preis auf dem Markt ist,
zum anderen ist das Ger&t deutlich stidrker als die meisten

Gelegenheits- und Yreizeitschachspieler, die Schach nicht als
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inige hdufige Benutzerwiinsche zur Verbesserung der
:IE%} Chess-Challenger-Reihe sollen abschlieBend zusammen-

gestellt werden.

Gegeniliber dem jetzigen Stand wilirden geringfiigige Verbesserun-
gen des Programms die effektive Spielstarke erheblich steigern.
Mehr noch als die schon erwdhnten Rochadeprobleme und meistens
unangebrachten Randbauernziige st6rt die Verbesserungsbediirf-
tigkeit des Endspiels. Bei elementaren Figurenendspielen
braucht jedoch nur eine zus&dtzliche Einengungsstrategie gegen
den feindlichen Konig realisiert zu werden, um diesen an den
Brettrand oder in die Ecke zu treiben. Mit Hilfe der Péhigkeit,
Matt in zwei Ziigen zu finden, kénnte dann der Rest erledigt
werden. Beim Enspiel K6nig und Bauer gegen Konig wirde das An-
streben und die Erlangung der Opposition als Programmerginzung
in vielen Fdllen den Gewinn verblirgen, daf der Bauer zur Ver-
wandlung gebracht werden muB, weill der Computer Jja bereits.

Der Computer sollte Bauern, die die erste oder achte Reihe
erreicht haben, auch nicht unbesehen in Damen verwandeln, ge-
legentlich sind Turm, Liufer oder gar der Springer die bessere
Wahl. S8ind Freibauern vorhanden, sollte das Bergersche Quadrat
beachtet werden oder auch schlicht gezdhlt werden, welcher
Bauer nach wie vielen Ziigen verwandelt werden kann. Die Wiinsche
nach genereller Hebung der Spielstdrke, méglichst mit verkiirzter
Rechenzeit verbunden, sind natiirlich schnell gedullert, jedoch
liegen hier gewisse technische und finanzielle Grenzen, die
sich nicht so schnell und so weit verschieben lassen, wie es

hierfiir erforderlich wire.

Fir die Stromversorgung wilnschen sich viele Benutzer neben dem
Netzbetrieb auch den aus Batterien, fast jedes tragbare
Transistorenradio ermdglicht dies heutzutage. Die Siebensegment-
LED-Anzeigen wiirde man gern durch eine stromsparende Flussig-
kristallanzeige ersetzt sehen. Hitte man 5 x 7 - Punktmatrix-
anzeigen, so konnte man alle bendtigten Symbole etwas eleganter

darstellen. Die Figuren kdnnten beispielsweise in Klartext an-
gezeigt werden, wSf3 ist bei einer Spielstandskontrolle bestimmt
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CHECK

leuchtet auf, wenn der
Computer lhnen ——
Schach bietet

| LOSE
__leuchtet auf, wenn der
Computer aufgibt

TO
FROM — Digital-Anzeige
Digital-Anzeige. — Zielposition
Ausgangsposition

CcL

RE
Spielanfang
(Speicherldschung)

3 _ Loschen von falsch
eingegebenen Daten

_EN

Akustisches Signal —— Speichereingabe

LV __PV
Einstellung des — [ 4 Spielstandskontrolle

Schwierigkeitsgrades : N 7 \
‘ ' £ P8
DM : 3

Problemeingabe
Diverse Merkmale

Bedienung des
Chess Challenger 10
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leichter als weiBer Springer auf f3 zu identifizieren als

die jetzige Darstellung F3EM. Spendiert man gar eine fiinfte
Anzeige, so kann man die Worter "matt", "patt", "remis" und
"gufg." anzeigen oder bei Bauernverwandlung auch die ent-
stehende Pigur, z. B. c¢7¢8S. Eine etwas lingere Zeile wilirde
entsprechend weitere Freiheiten gewihren, bei 8 Zeichen
konnte man bei Positionskontrolle die Stellung fiur eine Reihe
komplett ausgeben, die Unterscheidung der Figurensymbole

nach der Farbe kdnnte durch Negativdarstellung oder Unter-

streichen fiir eine der Farben vorgenommen werden.

Widhrend man iiber den Nutzen von Zugzidhlern, Bedenkzeltanzeige
und EZhnlichem geteilter Meinung sein kann, wédre die Eingabe
entsprechend der abgekiirzten algebraischen Notation sehr
wiinschenswert, speziell beim Blitzschach. Nicht eindeutige Ziige
militen neturlich in der iblichen Weise eindeutig eingegeben
werden, der Computer hat bei Mehrdeutigkeit natiirlich den
menschlichen Partner genauso auf seinen Irrtum aufmerksam zu
machen, wie bei der Eingabe unzulidssiger. Zige. #ir die Be-
dienung wiirde man sich als weitere Vereinfachung wiinschen,
deB man die Spielstufe direkt als "LV 5" eingibt, also zwel
Tastendriicke statt wie in diesem Beispiel bisher flunf. Die
Stellungskontrolle, die durch Weiterschaltung ein belegtes
Feld nach dem anderen abfragt, ist nicht schlecht gelost. Fur
die Eingabe einer beliebigen Stellung ist dies aber weniger -
glinstig. Ist ein Turm auf h8 vorhanden, mufl man von al aus-
gehend dreiundsechzigmal die PV-Taste dricken. WEhlt man
jedes Feld direkt an, beispielsweise "e5" und gibt dann die
entsprechende Figur ein, so hdtte man bei einfacher Stellung
weilt weniger Operationen auszufiihren, lediglich bei nahezu
vollzdhligem Material kommt man auf etwa gleichen Bedienungs-
aufwand. Natiirlich kann man sich noch Gedanken machen, ob sich
die Befehle Computer spielt WeiB bzw. Schwarz oder soll Zug
nacn Positionskorrekturen ausfiihren oder abwarten auch anders
als hier geschehen realisieren lassen, aber dieses Problem

ist weniger wichtig.
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Plir die Analyse von interessanten Stellungen wére eine Taste
zum Abspeichern der kompletten Stellung'wﬁnschenswert, nach
Beendigung der ersten Variante konnte man dann durch Druck
auf eine Recall-Taste, dhnlich wie bei Taschenrechnern, die
gespeicherte Position zur weiteren Analyse wieder zurlickrufen,
ohne sie milhsam neu eingeben zu miissen. Sehr intercssant wire
auch, den Computer simultan mehrere Partien spielen zu lassen,
beispielsweise zwei bis acht, hierzu miiBten kleine Zusatz-
terminals mit Tasten und Anzeigen angeschlossen werden kodnnen.
Nitzlich widre diese Moglichkeit besonders fUr Schachklubs und
Trainingsgruppen, sie ist jedoch nur sinnvoll bei Rechen-
zeiten, die wesentlich unter den jetzigen liegen. Die Grund-
ausstattung des Computers sollte auf jeden Fall die Grofle

eines Taschenrechners haben.

Man darf gespannt sein, was die Zukunft auf diesem Gebiet
bringen wird. Eine allzu starke Miniaturisierung wird wohl
noch etwas auf sich warten lassen, well die bendtigten doch
recht komplexen elektronischen Schaltungen trotz der Ver-
wendung modernster Bauelemente noch einigen Platz bendtigen.
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DIE ZUKUNET

iniges zu den allgemeinen Entwicklungstendenzen klang
:IE%} bereits an, anderes ist in den Ausgaben 46 und 47

dieser Publikation nachzulesen. Das Fazit aus all die-
sen Prognosen ist, daB die Schachprogramme taktisch verbessert
und daB bald auch strategische Elemente stérker berlicksichtigt
verden diirften. Fortschritte auf dem Gebiet der Halbleiter-
technologie und der Microprozessor- und Speicherschaltungen
werden zu Schachcomputern mit grdBerer Leistungsfahigkeit und
hoheren Arbeitsgeschwindigkeiten fiihren. Ohne Zweifel wird man
auch Schachprogramme schreiben, die eine wesentlich Okono-
mischere Arbeitsweise der Computer erlauben, es wird mehr
Wesentliches und weniger Unsinn wdhrend der Vorausberechnungen
gepriift werden, dhnlich wie es menschliche Schachspieler auch

tan .

Neben der Extrapolation bekannter Entwicklungstrends werden
aber auch noch andere Ansdtze zu beriicksichtigen sein, die auf
die Weiterentwicklung von Computern iberhaupt und natiirlich
auch auf die von Schachcomputern groBen Einfluf nehmen werden.
Wie derartige Mdglichkeiten aussehen, soll kurz angedeutet

werden.

Zum Thema lernende Computer kann man in D. S. Halacys 1972
erschienenem Buch "Geheimnis Intelligenz - Biologie des Geistes™"
schon einige interessante Dinge nachlesen. Dort wird unter
anderem das Perceptron beschrieben, eine Anordnung zur Auf-
nahme optischer Reize, die lernfidhig ist und die iber die ver-
bliiffende Eigenschaft verfiigt, trotz Ausfalls eines Teiles der
Anordnung weitgehend richtige Ergebnisse zu liefern. Durch
parallele Arbeitsweise und groBe Redundanz war bei einem dies-
beziiglichen Versuch die H&81lfte des Systems in der Lage, 95 %
des Gelernten, in diesem Falle der Buchstaben des Alphabets,

zu bewahren, ein Achtel der urspringlichen Schaltung konnte
immerhin noch 75 % der Buchstaben erkennen. Fir ILernfdhigkeit
und Ausgleich von Schaltungsdefekten sind derartige Anordnungen
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den iiblichen Computern naushoch Uberlegen. Hier stellt sich
unter anderem die Frage nach der eventuellen Anwendung auf
das Schachspiel, wobei der Aspekt, komplizierte Strukturen
in einem Schritt als Ganzes zu erfassen, interessante Mog-

-lichkeiten eroffnet.

Auch E. de Bonos hochinteressantem Buch "Der DenkprozeB -
Was unser Gehirn leistet und was es leisten kann" aus denm
Jahre 1975 kann man eine ganze Reihe von nitzlichen Informa-
tionen lber die Struktur von Denkprozessen entnehmen. Wendet
man die dort gemachten Ausflihrungen auf Schachprogramme an,
beispielsweise indem man nicht den Weg vom Start zum Ziel
sucht, sondern umgekehrt versucht, vom beabsichtigten Ziel
einen Weg zum Startpunkt zu entdecken, so findet man sich un-
versehens in der Problematik des zielbewuliten Denkens und
kommt auch flr Schachprogramme zu neuen Aufschliissen. Seine
Gedanken lber "Erinnerungsoberfl&dchen" zeigen, daB einige
Funktionen, die wir als hohere Hirnfunktion kennen, durchaus
durch einfache mechanische oder auch elektronische Modelle
simuliert werden k&nnen. Auch hier ein Ansatz, der kimstliche
Intelligenz nicht von digitalen Rechenmaschinen, sondern von

Systemen zur Verarbeitung von Analogzeichen ableiten will.

Ein interessantes, wenn auch keineswegs mehr neues Computer-
konzept wurde im Dezember 1978 in der Fachzeitschrift “"ELEK-
TRONIK" beschrieben. Verbliiffend an dem vorgestellten Asso-
ziationscomputer ist, dafB er programmierfrei ist und selbst
lernt. Es wird gezelgt, wie ein derartiger Computer automa-
tisch Begriffsnetze aufbaut und auf der Basis von Zuordnungen
im Endeffekt zu erstaunlichen Leistungen fdhig sein dirfte.
Da sich die Arbeiten an solchen Computern noch im Anfangs-
stadium befinden, konnen iliber ihre endgiiltige Leistungsfihig-
keit bislang nur Vermutungen angestellt werden. Erwdhnt wird
in dem Artikel jedoch auch die Anwendung auf das Schachspiel.
Vielleicht ist auch dies ein Ansatzpunkt, der Schachcomputern
den VorstoB in hohere ILeistungsklassen ermdglichen wird.

Was wird danach kommen?
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Vergleich der Arbeitsweisen. a) Digitalrechner,
b) menschliches Gehirn

Speicher =
Begritisnetz. Gedachnis

a ’ Speicher = b
Dalensammler
\

Adressen
===

Informationen
vonund zur Umwelt

_Adressierung” —
sebstsuchende Speicherung

Erahrung
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ier gibt es wirklich nur Spekulationen, sie miinden
:IEE{!: vielfach in die Frage nach dem Sinn und Zweck mensch-

licher Intelligenz und Existenz. In dem lesenswertlen
1978 verdffentlichten Time Essay "Toward an Intelligence

Beyond Man's" gibt Robert Jastrow einige interessante Denk-

anstobe. Er schreibt unter anderem:

"Das Uberraschende an Computern ist nicht, daB sie weniger

gut als Menschen denken, sondern daf sie iberhaupt denken."
Nachdem er kurz auf Entwicklungsgeschichte und derzeitigen
Stand der Computertechnologie eingeht, feststellt, dal sie
schon Jetzt lernen, dichten, komponieren und Konversation
machen konnern, vermutet er, daB wir sie in etwa 15 Jahren als
emporkommende Form des Lebens ansehen werden. Seine kiihne
These untermauert er folgendermaBen: "Diese Behauptung scheint
unsinnig zu sein, weilil Computer, um nur ein Beispiel 2zu nennen,
nicht iiber Antriebe und Gefiihle lebender Wesen verfiligen. Wenn
Antriebe jedoch niitzlich sind, kOnnen sie in einen Computer
genauso einprogrammiert werden, wie die Natur sie in die Hirne
unserer Vorfahren als Teil der Ausstattung zum Uberleben ein-
programmiert hat. Beisplelsweise arbeiten Computer besser und
lernen schneller, wenn sie motiviert sind, genau wie Menschen.
Dr, Arthur Samuel machte diese Entdeckung als er zwel IBM-Com-
puter das Damespiel lehrte. Sie verbesserten ihre Spielstérke
durch Spielen gegeneinander, aber sie lernten nur langsam.
SchlieBlich programmierte Dr. Samuel den Willen zum Sieg ein,
indem er sie veranlaBte, sich stirker einzusetzen - und mehr
Zilge im voraus zu durchdenken - wenn sie verloren. Nun lernten
die Computer-sehr schnell. Einer von ihnen schlug D. Samuel und
besiegte dann einen Meisterspieler, der seit acht Jahren kein
Spiel gegen einen menschlichen Gegner verloren hatte.” Weiter

schreibt Jastrow:

"Noch beherrschen wir sie, aber die Fdhigkeiten der Computer
wachsen mit phantastischer Geschwindigkeit, wdhrend sich die
menschliche Intelligenz nur langsam verandert, wenn sie es

Uberhaupt tut. Die Computerfihigkeiten wachsen exponentiell,
seit 1946 haben sie sich alle acht Jahre verzehnfacht. Vier
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Bauformen hochintegrierter
Halbleiter-Schaltkreise und

stark vergriBerte Darstel-
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Generationen Computerentwicklung - Rohren, Transistoren,
einfache integrierte Schaltkreise und die heutigen erstaun-
lichen hoch integrierten Chips - folgten einander in
schneller Reihenfolge und die fiinfte Generation, hergestellt
auf der Basis solch neuartiger Bauelemente wie Magnetblasen-
speicher und Josephson-Uberginge, wird in den achtziger
Jahren auf den Markt kommen. In den Neunzigern, wenn die
sechste Generation erscheint, wird die Kompaktheit und die
Denkkraft wvon Siliziumschal tkreisen beginnen der des mensch-

lichen Gehirns ebenbiirtig zu werden."

In den folgenden Ausfihrungen wird eine Symbiose von Menschen
und Computern mit starker gegenseitiger Abhingigkeit prog-
nostiziert. Wahrend die Entwicklung menschlicher Intelligenz
nahezu abgeschlossen sein diirfte, in den vergangenen hundert-
tausend Jahren hat sich die GroBe des menschlichen Gehirns
kaum geédndert, bestenfalls ist die Struktur etwas verfeinert
worden, ist fiir die Entwicklung kiinstlicher Intelligenz keine
Grenze in Sicht. Veranschlagt man flir die Entwicklung einer
neuen biologischen Art rund eine Million Jahre, so kann man
sich wohl kaum noch vorstellen, wohin die Entwicklung von
Intelligenz und "Leben" auf Siliziumbasis fiihren kann. Wenn
Leben im Weltall keine Ausnahmeerscheinung ist, miissen andere,
wesentlich &dltere Gestirne die Phase, in die wir einzutreten
im Begriffe stehen, schon 1ldngst durchlaufen haben. Intelli-
genz dort mufl sich von der unseren unterscheiden, wie letztere
von der eines Wurmes. In einem All, dessen Alter nach Milliar-
den bemessen ist, kdnnen die Millionen von Jahren menschlicher
Entwicklung kaum die Standardform fir intelligentes Leben her-

vorgebracht haben.

Abschlieflend duBert er die Vermutung, daB wir in 15 oder 20
Jahren Nachrichten von auBerirdischen Intelligenzen erhalten
kénnten, die unsere Existenz aus den sich mit Lichtgeschwindig-
keit immer weiter ins All ausbreitenden Funk- und Fernseh-
wellen irdischer Herkunft erschlossen haben, dann werden wir
bald auf unsere Zukunft treffen und sollten nicht iiberrascht

oder enttduscht sein, wenn es Intelligenz auf Siliziumbasis ist.
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Auch diese im ersten Augenblick iiberraschenden Gedankengénge
laufen letztenendes doch nur auf die logische Extrapolation
bekannter Trends hinaus. Man erinnere sich daran, daB Jules
Verne zu seiner Zeit auch nichts anderes tat, die Wirklich-
keit hat ihn weit iibertroffen. Die Entwicklung von Schach-
computern kann sich vor diesem Zukunftspanorama jeder selbst
ausmalen. Lassen wir uns iberraschen, die Zukunft wird

fakten anstelle der Spekulationen setzen.

ine Prage ist jedoch noch nicht beantwortet. Gesetzt
iIEg} den Fall, die Spielstédrke der Schachcomputer Uber-

steigt eines Tages tatsidchlich die der besten mensch-
lichen Schachspieler, bedeutet das dann nicht den Tod dieses-

edlen Spileles?

Die Antwort darauf hat eigentlich David Levy schon sehr
pointiert formuliert: "Autos sind schneller als Menschen,
und trotzdem gibt es nicht weniger Hundert-Meter-L&iufer als
frither." Anders sieht es mdglicherweise beim Fernschach aus,
es dirfte nicht ganz einfach sein, mit Sicherheit zu ver-

hindern, daB Computer zur Hilfe gencmmen werden.

Mir die Schachtheoretiker freilich ist der Computer ein
ideales Hilfsmittel, das ihnen helfen kann, undurchsichtige
Theoriekomplexe zu durchleuchten, Material zu sichten, zu
systematisieren und zu katalogisieren. Verwandtschaften
zwischen Eroffnungskomplexen, Varianteniiberginge und Farb-
vertauschungsprobleme durch Tempomanipulationen kdnnen
systematisch analysiert werden. Vielleicht gelingt es durch
griindliche’ Auswertung vorhandenen Materials, also von
Meisterpartien, und zusdtzliche Analysen und Forschungen,
das Schachspiel etwas zu systematisieren, in dem Sinne, daB
iibergeordnete, heute noch nicht bekannte Prinzipien isoliert
werden, die mit der Ansicht, daB im Schach die Ausnahme von
der Regel die Regel ist, aufréumen. Dall man Lernende durch
Schachlehrcomputer, die menschliche Lehrer entlasten oder
ersetzen konnen, trainieren kann, ist ein weiterer Vorteil.

Das Problem ist eigentlich auf die Frage der vernunftigen
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Anwendung von Schachcomputern reduzierbar. Sie sind Werk-

zeuge, an den Menschen liegt es, sie sinnvoll einzusetzen.

um AbschluB3 soll noch ein Blick in die allernéchste
zz Zukunft geworfen werden. Ein Aspekt, der flr viele
Teser sicherlich interessanter als die Spekulation

iiber Computerschach im Jahre 1999 ist.
Der Chess Challenger 10 hat ausgespielt!

Ein reichliches haltes Jahr nach seinem Erscheinen auf dem
deutschen Markt wird er voraussichtlich bereits im April
dieses Jahres von einer Batterieversion mit 7 Schwierig-
keitsgraden abgeldst werden, die DM 498,- kosten und deut-
lich stédrker als das Vorgéngermodell sein soll. Die Kritik
an dessen Schwiachen hat zu ihrer weitgehenden Behebung ge-
fiinrt. Auch SARGON hat jetzt nichts mehr zu lachen, es wurde
bereits von einem weiterentwickelten Chess Challenger 10 B
geschlagen, den es jedoch nicht k&uflich geben wird, es war
nur ein Entwicklungsmuster. Es wird aber moglich sein, jeden
Chess Challenger 10 fir etwa DM 300,- auf diesen Stand umzu-

risten.

Im Juni wird dann ein weiteres Modell herauskommen, das 10
Spielstédrkestufen haben wird und dessen Spielstérke nochmals
angehoben worden ist. Flir den stolzen Preis von DM 998,- be-
kommt man allerdings auch einige Extras, ndmlich gesprochene
Kommentare des Computers, er wird Voice Challenger oder Zhn-
lich heifien, und die Moglichkeit, den Rechenvorgang Jederzeit
zu unterbrechen, um vom Computer sofort den stidrksten bisher
gefundenen Zug ausgeben zu lassen. Da viele Schachspieler
auch die Vorziige des Bridgespiels zu wlirdigen wissen, sei hier
am Rande erwdahnt, daB es demnédchst auch hierzulande einen
Bridge-Computer geben wird, jedoch sind leider noch keine
Einzelheiten bekannt.

Die Informationen iiber die in Kirze neuw herauskommenden Com-

puter stammen aus wohlinformierter Quelle, n&dmlich von P.-I.

Gericke, dem Managing Director der Consumenta, die diese
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Gerite hier in Deutschland vertreibt. Er sagt eine sehr
stiirmische Entwicklung der elektronischen Intelligenzspiele
fiir die nichsten Jahre voraus und Schachcomputer werden nach

seiner Ansicht daran nicht den geringsten Anteil haben.

ptimusmus auf der einen Seite und Skepsis bei vielen

Experten kennzeichnen die Situation zur Zedt. Vor

dem Hintergrund einer stiirmischen technologischen
Entwicklung auf dem Gebiet der Mikroelektronik und rapider
Wortscharitte im Hinblick auf die Erarbeitung von neuen Kon-
zepten fiir kiinstliche Intelligenz konnen alle Spekulationen
in naher Zukunft bereits iiber den Haufen geworfen werden. Es
kann sich jedoch auch zeigen, daB sich einige der bestehenden
Probleme eben doch nicht so schnell 1ldsen lassen, was fir das
Schachspiel die Dominanz des menscihlichen Geistes zumindest

in der niheren Zukunft noch sicherstellen wirde.
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Wer soll welchen Computer kaufen?

Wer die Wahl hat, der hat die Qual! Wir von ELEKTROSCHACH mdchten ihnen die Wahl
erleichtern, vor allem, wenn Sie einen Computer verschenken mdchten.

1. Wollen Sie mit Hilfe des Computers Schach naher kennen lernen, ohne zu wissen, ob ihr
Interesse anhalten wird, dann sollten Sie ein Einsteigergerét bis etwa DM 200,-- in Erwédgung
ziehen. Wéhlen Sie eines mit Sensorbrett, wenn sie sich nicht mit dem Eintippen der
Zugkoordinaten abmiuhen wollen. Die Infrage kommenden Gerdte sind meist fir
Batteriebetrieb und gut fur den Urlaub geeignet - eine préachtige Gelegenheit, ein neues Hobby
zu beginnen.

2. Wenn Sie nur gelegentlich spielen wollen und bereits einen Heimcomputer besitzen, so
sollten Sie einem Schachprogramm daftr anschaffen, wéhlen Sie nur dann ein Spitzen-
programm, wenn Sie bereits Uber eine beachtliche Spielstdrke oder Uber viel Ehrgeiz
verfugen.

3. Haben Sie ernsthaftes Interesse an einem guten Gerét, so prifen Sie Ihren Geldbeutel und
sparen Sie nicht an der falschen Stelle. Sie werden vielleicht viele Stunden mit dem Computer
verbringen und sich nicht standig drgern wollen, dal’ er zu schwach oder zu wenig komfor-
tabel ist.

4. Sind Sie nur an Spitzenspielstarke interessiert, so wahlen Sie ein geeignetes Gerat mit
Drucksensorbrett. Bereits fur DM 500,-- bis 800,-- kénnen Sie Gerate hoéchster Spielstarke
bekommen, die allerdings auch bei Ihnen eine gleichwertige eigene Spielstarke voraussetzen,
Sie haben sonst keine Chance gegen Ihren neuen Trainingspartner.

5. Wollen Sie unbeschwert mit viel Spielkomfort spielen, dann sollten Sie ein Gerat mit
Magnetsensor-Holzbrett wéhlen, méglichst in Turniergréfle. Diese Geréte gibt es auch mit
Spitzenprogrammen, so dafl auch Anspriiche auf hochsten Spielkomfort und hdchste
Spielstérke erflllt werden kénnen.

6. Lieben Sie das Besondere, so sollten Sie auch die Gerate der allerhdchsten Preisklasse in
Betracht ziehen. Es war allerdings schon Immer etwas teurer, einen besonderen Geschmack
zu haben. Wenn Sie einen Porsche zu fahren, mit einer Leica fotografieren oder eine
Trockembeerenauslese schatzen, dann liegen Sie hier richtig.

7. Sind Sie ein leidenschaftlicher Blitzschachspieler, so wéhlen Sie nur ein dafiir ausdricklich
empfohlenes Gerat.

8. Mdchten Sie Ofter etwas Abwechslung haben, so ziehen Sie Gerdte mit austauschbarem
Programm in die engere Wabhl.

Wenn Sie noch immer unschlissig sind, so wahlen Sie ein Mittelklassegeréat fur DM 500,--
bis 800,--, das sich weit ausbauen und spater nach Ihren Wiinschen erganzen lalt. Sie kdnnen
auch zu uns kommen oder uns anrufen, gemeinsam werden wir schon das richtige Gerat fur
Sie finden.



Elektroschach
Schachcomputer « Bicher « Spiele « Uhren
Wer oder was ist Elektroschach?
http://www.elektroschach.de/

Wir fiihren ein seit 1980 in BERLIN bestehendes Spezialgeschéft fur Schachspiele,
Schachliteratur, Pokale, Fernschachbedarf, Urkunden und SCHACHCOMPUTER.

Zur Hauptaufgabe haben wir es uns gemacht, eine fundierte fachliche Beratung zu bieten.
Wer sich durch eigene Tests ein Urteil Gber Schachcomputer bilden mdchte, hat bei uns
Testmoglichkeiten nach Herzenslust.

Das Geschaft fihrt HEIDE KETTERLING, die gute Kontakte zu den Herstellern und
Importeuren hat und Markt und Gerate genau kennt. Sie spielt selbst seit vielen Jahren
Turnierschach.

Die grindlichen Kenntnisse uber die Schachcomputer erarbeitet Dipl.-Ing. HANS-PETER
KETTERLING, ein passionierter Turnierspieler, der seit vielen Jahren in der Berliner
Landesliga spielt.

Er beschéftigt sich seit 1977 mit Computerschach, schreibt regelmaRig fur mehrere Zeitungen
und ist Co-Autor zweier, Blcher tber Computerschach. Er verfeinert seine Testmethoden
standig, fuhrte drei Tests fur DM durch und ist als Gutachter tétig.

Hans-Peter Ketterling Gber Computerschach

http://www.schachklub-tempelhof.de/?gq=schachtuerke
[Die echten Turken - Schachautomaten, die ihre Steine selbst setzen]

http://www.schachklub-tempelhof.de/?q=schachcomputer-geschichte
["'Speaking without lips, thinking without brain"]

http://www.schachklub-tempelhof.de/?g=quevedo
[Die Schachautomaten des Torres Quevedo]

http://www.schachklub-tempelhof.de/?g=microschachcomputer
[Ein Vierteljahrhundert Mikroschachcomputer]
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