Schach

Menschliche
Ehre gerettet

Eine Maschine sollte das
Schachgenie Garri Kasparow
bezwingen — und blieb
chancenlos.

Ich habe ihn gerade niedergemacht®,

rief Garri Kasparow, 26, triumphie-

rend den rund 400 Zuschauern entge-
gen, die in der New York Academy of
Art gebannt eine Weltpremiere verfolg-
ten. Der Schachweltmeister hatte den
Computer-Champ ,,.Deep Thought“ in
52 Ziigen geschlagen.

»Ein menschlicher Spieler”, bewertete
das Schachgenie aus Baku in der Sowjet-

| ge Schachmeister konnten ihnen

| Denn die wissen zwar, da3 ein Zug

republik Aserbaidschan seinen Kanter- |

sieg mit den schwarzen Figuren, ,wire
nach einer solchen Niederlage so ver-
schiichtert, da er wohl kaum zu einem
zweiten Match antreten wiirde.”

Doch der ,tiefe Denker” zeigte keine
Wirkung, trat abermals an und iiber-
nahm fiir diesen zweiten Durchgang der
Hhistorischen Begegnung Mensch gegen
Maschine* (so das Lokalblatt Newsday)

; der ,,rohen Gewalt*“ (,,brute force*)
| moglichst viele Ziige, Gegenziige

die schwarzen Steine. Nach dem 37. Zug |
von WeiB reichte ,Deep Thought“-Mit- |

entwickler Murray Campbell, 32, der die
Tastatur des Computers bediente, dem

Gegner die Hand. ,,Wir sind mit fliegen- |
den Fahnen zu Bruch gegangen“, ge- |

stand der Experte neidlos ein.

Seit nun schon iiber drei Jahrzehnten
prophezeien die Anhdnger einer all-
michtigen Computertechnologie, daB
sie mit ihren elektronischen Maschinen
alsbald auch die besten menschlichen
Cracks bezwingen konnten. Aber auch
der bisher ehrgeizigste Versuch am vor-
letzten Sonntag bewies das Gegenteil.

Dabei schienen die Aussichten nie
besser gewesen zu sein. Denn ,Deep
Thought“, ein technisches Kunstwerk,
das von fiinf Doktoranden der Compu-
terwissenschaften an der Carnegie-Mel-
lon-University in Pittsburgh entwickelt
wurde, ging ein guter Ruf voraus. Mit
iiberschligig 2500 sogenannten Elo-
Punkten rangiert die Maschine nach der
internationalen Werteskala hoher als je
zuvor ein mit Konig und Dame hantie-
rendes Elektronengehirn.

In die Phalanx der GroB-, ,Super-
GroB“- und Weltmeister einzudringen
hatten die Computergldubigen in der
Anfangsphase des Rechner-Zeitalters
fiir ein relativ simples Unternehmen ge-
halten. Schach, meinten sie, sei schlie3-
lich ein kalkulierbares Spiel mit bekann-
ten Gegnern, Regeln, Grenzen und Zie-
len — geradezu der ideale Tummelplatz,
auf dem ein Rechner seine Qualititen
beweisen werde.

Und tatsdchlich bereitete es den
Programmierern wenig Miihe, ih-
ren Computern beizubringen, wie
die zweimal 16 Figuren iiber das
Brett zu fithren sind. Schwieriger
war es hingegen, Programme zu
schreiben, die intelligentes Schach
spielten.

Auch die Hoffnung, hochkariti-

beim Aufbau helfen, schlug fehl.

besser als ein anderer ist, sehen sich
aber oft nicht in der Lage zu erkli-
ren, warum. Solche kausalen Zu-
sammenhinge, die iiberdies in die
Computersprache umzuwandeln
sind, wiren aber notig, wenn die
Rechner zumindest einfachste
Grundmuster kiinstlicher Intelli-
genz entwickeln sollen.

Verdeckt wird die relative
Dummbheit der Schachmaschinen
von ihrer Schnelligkeit, die auch die
Programmierer nutzen: Sie lassen
die Computer nach dem Prinzip

und Gegen-Gegenziige beurteilen.

Grafisch darzustellen ist dieses
System an der Struktur eines Baums
—die Astknoten reprisentieren dabei die
Positionen der Figuren auf dem Brett,
die Zweige die denkbaren Ziige. Im
Schach, wo die Kombinationsméglich-
keiten einer Partie mit 40 Ziigen bei ei-
ner wahnwitzigen Zahl mit 120 Nullen
liegen, hat dieser Spielbaum gewaltige
Dimensionen. Wiirde also selbst ein Su-
percomputer das Match von der Eroff-
nung bis zum Matt (oder Remis) durch-

| kalkulieren, bendtigte er dazu Jahrtrillio-
| nen.

Weltmeister Kasparow.
.ch habe ihn niedergemacht”

»Deep Thought“-Team: ,Mit fliegenden Fahnen zu Bruch gegangen”

Aus praktischen Erwiigungen muB die
Rechenmaschine folglich ,den Durch-
stieg” durch den Spielbaum irgendwo
abbrechen und sich fiir einen Zug ent-
scheiden. Die Auswahl erfolgt nach ei-
nem simplen Prinzip. Schon ein Schach-
neuling lernt, daB die einzelnen Steine
unterschiedlich bewertet werden.

Der Computer addiert die Gewich-
tung der eigenen Figuren und der des
Gegners — Bauer 1, Liufer und Springer
je 3.5, Turm 5, Dame 9, Kénig ..unend-
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lich“. Signalisiert wird danach der Zug,
der die Stirke seines Gegeniibers auf ein
erreichbares Minimum driickt, withrend
er die eigene zu maximieren trachtet.
Unter Experten l#uft diese Methode un-
ter dem Begriff ,Minimax*.

Wohl sind mittlerweile

)

Welt. Thr noch besserer Nachfolger —
»Deep Thought* — entstand dann ausge-
rechnet an Berliners Fakultiit.

»Wie ein Blitz aus heiterem Himmel“,
erinnert sich Feng-hsiung Hsu, 30, habe
ihn ,irgendwann 1985* die Idee gepackt,
weine Schach hine zu bauen“. Der

freudige Schachcomputer auf dem
Markt, gegen die nicht nur Freizeit-, son-
dern auch erfahrene Ranglistenspieler
kaum gewinnen kdnnen. Dariiber hin-
aus beweisen die Module dieser Maschi-
nen durchaus taktische Fihigkeiten.

Doch vom einfachsten Rechner, derin
die Manteltasche paf3t, bis zum Spezial-
programm, das auf Su-

gebiirtige Taiwan-Chinese, der 1982 an
die CMU gekommen war, schlug Berliner
vor, die 64 einzelnen Hitech-Prozessoren
zu einem emz:gcn Chlp zu vereinen. Je
enger die E tickt
werden kdnnten, so Hsus Argument, de-
sto schneller wiirde die Einheit, um so

percomputer maBge- [
schneidert wurde, ist

SCHACH UND CHIPS

miichtiger ihre Leistung werden.

keines dieser Modelle
bislang in der Lage,
Strategien zu entwik-
keln. Sie kdnnen zwar

mehrere Wahlziige
priifen (wDeep
Thought“  bringt es

durchschnittlich  auf
zehn), doch fiir das,
was danach kommt,
sind sie blind.
wSchachmaschinen
machen keine Pliine,
sondern Ziige®, sagt
der US-Experte Mi-
chael Valvo. Zudem
mangelt es den Rech-
nern an jenen Talen-
ten, die nach Ansicht
von Schachprofis erst
einen guten Spieler
ausmachen: Intuition
und Gefiihl.

Ein begrenzter Aus-
weg aus diesem Eng-
pall wurde an der Car-
negie-Mellon-Univer-
sity (CMU) gefunden.
Dort hatte der Compu-
terwissenschaftler und
hemalige Fernschach-

‘ Starkster Schachrechner
— der Welt

r
(. Deep Thought ")

Stirkste
Mikrocomputer

Kommerzielle
Spitzengerite

weltmeister Hans Ber-

liner, 60, Mitte 1985 einen Rechner na- |

mens Hitech zur Spielreife entwickelt.
Als Kernstiick der Maschine fungier-
ten 64 Spezialchips, von denen jeder
Whitnet Inatider i .

1oioh

L und g

tig fiir je ein Feld und die Bewertung der
darauf plazierten Figur Verantwortung
trug. Auch die Beurteilung der Ziige war
bei Hitech gleichsam ausgelagert wor-
den. Sie wurde von acht weiteren Hard-
ware-Einheiten ubemommen. dlc zu-
stitzlich besti Figi
nen abschiitzten.

Die Eigenschaft, derartige Muster zu
erkennen, hatte Berliner in einem Spezi-
alprogramm fiir den Rechner verankert.
Mit einer Geschwindigkeit von 175 000
Positionsiiberpriifungen pro Sekunde
galt Hl(ech knapp drel .lahre lang als die
der

|
|
|

Um die Funktionen der neuen Schal-
tung zu priifen, tat sich Hsu mit Murray
Campbell, einem Doktoranden aus Ka-
nada, zusammen, der an Berliners Hi-
tech-Entwicklung mitarbeitete. Nichts
lag niher, als den Chip mit einem
Schachprogramm zu testen. Das Ergeb-
nis war so erfolgversprechend, sagt
Campbell, daB ,,wir beschlossen, unsere
Neuentwicklung unter dem Namen
Chip-test auch bei Turnieren einzuset-
zen*,

Aus  ,Chip-test* wurde ,Deep
Thought*, als Hsu zwei der neuen Chips
auf einem einzigen Computerboard
kombinierte. Die Folge: Die Maschine
brachte es auf die enorme Anzahl von
720 000 Positionspriifungen pro Sekun-
de. Doch reichte auch diese erweiterte

wbrute force* noch nicht.

Hilfestellung erhielten Hsu und
Campbell durch den gebiirtigen Ham-
burger Andreas Nowatzyk, 34. Der di-
plomierte Physiker und Computerwis-
senschaftler war wahrcnd seines Infor-
matikstudi mit S putern in
Beriihrung gekommen. Animiert stieg er
in das ,Deep Thought“-Projekt ein.

Gemeinsam mit Campbell, dem be-
sten Schachspieler des Teams, verfeiner-
te Nowatzyk das Bewertungsprogramm
fiir Einzelfiguren und deren Stellung auf
dem Brett. Dariiber hinaus wurde die
Maschine mit 900 Partien gefittert, die
von Grof}- und internationalen Meistern

| gespielt worden waren.

«Deep Thought* konnte so Entschei-
dungen ,lernen®, die hochbegabte Men-
schen getroffen hatten, und die eigenen
entsprechend korrigieren. Den ,vorerst
letzten Feinschliff* (Hsu) erhielt der
Computer schlieBlich von Thomas
Anantharaman, 29, der die Software ent-

| wickelte, wiihrend der gebiirtige Belgier

Peter Jansen, 33, ein Spezialprogramm

fiir Endspiele beisteuerte.
Anantharaman, Sohn einer deutschen

Mutter und eines indischen Vaters,

| schopfte die enorme Rechengeschwin-
| digkeit der Hsu-Chips voll aus. Der Pro-
| grammaufbau basierte auf der Tatsache,
| daB der Computer beim Abtasten des
| Spielbaums ~ Testtiefe in den ersten drei

Minuten: zehn Halbziige oder jeweils
fiinf Ziige und Gegenziige — auch Mog-
lichkeiten priift, die unsinnig sind oder
zumindest keinen Wertzuwachs bringen.

Wenn , Deep Thought* an eine Gabe-
lung des Spielbaums geriit, dessen einer
Zweig wertmiBig einen halben Bauer ge-
ringer ist, verfolgt er diesen Weg nicht
mehr. Er prift statt dessen bls zu 40

Halbziige tief eine e Al-
ternative. ., Er verhilt sich praktlsch“ be-
schreibt A aman den Q

sprung, ,wie ein Girtner, der aus einem
Baum die tauben Zweige schneidet.*
Derart ausgestattet, trat der Spezial-
rechner im Mai dieses Jahres bei der
Computer chaft lm kanadi
schen Edmonton an und triumphierte

Achtung gewonnen, daB er es nicht ein-
mal mehr fiir ausgeschlossen ansah, er
selbstwerde ,vielleicht der letzte mensch-
liche Weltmeister sein®.

Und entsprechend ernsthaft ging er
auch zu Werke. Um sich in die Kombina-
tionstechnik seines Gegners hineinden-
ken und dessen Schwachstellen ausma-
chen zu kdnnen, lieB sich der Champion
von Friedel vom Computer gespielte Par-
tien iibermitteln.

Kasparows Rivalen—die Fiinf aus Pitts-
burgh — schalteten die inzwischen gebau-
ten sechs ,, Deep Thought“-Chips parallel
und erhdhten damitdie Rechengeschwin-
dlgken nochmals um etwa das Zweiein-

Uberdies hofften sie darauf,

{iberzeugend. Begeistert prognostizierte
der westdeutsche Schachexperte Frede-
ric Friedel, ,Deep Thought* werde
wkaum noch zu schlagen* sein.

Als die Maschine sogar zwei renom-
mierte GrofBmeister bezwang, lief8 sich
Garri Kasparow fiir ein Honorar von
10 000 Dollar zum Duell herbei. Zwar

perten dem Cc
keme Siegchance em doch der Weltmei-
ster selbst hatte angesichts der ,Deep
Thought“-Erfolge in jlingster Zeit sein
Urteil iiber die elektronische Konkur-
renz laufend revidiert.

»Niemals* werde ein Computer einem
starken Schachspieler iiberlegen sein,
war Kasparow noch Ende 1987 iiber-
zeugt gewesen. Anfang dieses Jahres hat-
te der Titeltriiger dann bereits so viel

daB die Konzentration des Meisters, der
erst 48 Stunden vor Spielbeginn in New
York angekommen war, unter dem Jet-lag
leiden wiirde.

Doch Kasparow, der .die Ehre der
menschlichen Rasse* gefiihrdet sah, kon-
zentriertesich. . Erist wirklich ein Killer*,
pries ihn Campbell nach seinen Siegen.

Fiir Chip-Designer Hsu hatte die Nie-
derlage indes nur noch nachrangige Be-
deutung. Er war gedanklich bereits beim
»Deep Thought“-Nachfolger, der in den
Forschungslabors des IBM-Konzerns ge-
baut werden soll. Campbell, Hsu und
Anantharaman haben da bereits ange-
heuert. Geplante Fertigstellung: 1993;
anvisierte Leistung der neuen Schachma-
schine: eine Milliarde Stellungsbewer-
tungen pro Sekunde.
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Kasparov versus Deep Thought (documenta - part 1 of 4)
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=mhnDzk9IVAA
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