Schach-Computer: Jahrtausende pro Partie

Nur knapp entging der Mensch einer Niederlage gegen
die Maschine, als vorige Woche in Hamburg der welt-
beste Schachcomputer gegen den besten Computer-

Der schottische Schachmeister David
Levy, 32, saB in Hamburg am ver-
gangenen Mittwoch allein am Brett
und spielte die bislang schwerste Partie
seines Lebens.

Sein Partner war 7000 Kilometer
entfernt, und die Ziige waren sogar
160 000 Kilometer unterwegs.

Levy spielte gegen einen der groBten
Computer der Welt, den in Minneapo-
lis stationierten Cyber 176 des Elektro-
nik-Konzerns Control Data. Der
Schachname dieses Rechengehirns:
»Chess 4.8%.

Der Computer iibermittelte iiber Sa-
telliten nicht nur seine Ziige. Er fiihrte
sie auch selbst in Hamburg aus. Immer
wenn ,,Chess 4.8 (Schwarz) am Zuge
war, wurde der Greifer eines Roboters
wie von Geisterhand gesteuert und be-
wegte die Figuren auf dem Brett.

Es war der erste ernst zu nehmende
Schachwettkampf in Deutschland zwi-
schen einem Internationalen Meister
und einem Computer. Veranstaltet
wurde er vom Zweiten Deutschen
Fernsehen, das am vergangenen Sonn-
tag in einer Sendung iiber kiinstliche
Intelligenz Ausschnitte zeigte.

Beide, Mensch wie Maschine, sind
weltberiihmt. ,,Chess 4.8 ist das neue-
ste Programm einer Erfolgsserie, die
mit ,,Chess 2.0“ begann und an der seit
zehn Jahren die Wissenschaftler David
Slate und Lawrence Atkin von der
Northwestern University in Chicago
arbeiten.

Und Levy hat sich wie kein anderer
Schachprofi auf Computer speziali-
siert. 1968 schloB er eine beriihmt ge-
wordene Wette ab, daB er binnen zehn
Jahren kein Match gegen einen Com-
puter verlieren werde.

Er gewann die Wette und war 1978
nur noch bereit, sie fiir zwei Jahre zu
verldngern.

Die Partie am vergangenen Mitt-
woch schien zu einem schachhistori-
schen Ereignis zu werden. Nach dem
neunten Zug des Computers gab kein
Zuschauer dem Schotten noch eine
Chance. GroBmeister Helmut Pfleger,
Kommentator im Studio: ,Wei8 hat
sich verrechnet, Schwarz wird gewin-
nen.“

Erst in einer stundenlangen dramati-
schen Auseinandersetzung gelang es
Levy, der Partie eine Wende zu geben
und seinen leblosen Gegner an den
Rand der Niederlage zu bringen. Aber
in einem komplizierten Endspiel er-
zwang die amerikanische Schachma-
schine dann nur mit Konig und Bauer
ein Unentschieden gegen KoOnig und

Dame des Schotten (siche Partie Seite
190).

Dabei muBte die iiberlange Partie in
der SchluBphase im Blitztempo gespielt
werden. Zuvor hatte der Computer fiir
manche Ziige auch nur Bruchteile von
Sekunden, fiir andere jedoch viele
Minuten gebraucht.

Aber selbst beim schnellsten Zug lei-
stete ,,Chess 4.8 in Sekunden mehr, als
sogar Schach-Profis in vielen Monaten
schaffen konnten. Zwischen 21227
und 1927 356 Stellungen rechnete das
Kunsthirn durch, bevor es eine Figur
bewegte.

So schweigsam bei dieser ungleichen
Partie der Mensch in seiner schalldich-
ten Kabine saB, so mitteilsam war die
Maschine. Neben dem Roboter bedien-
te sie noch einen Bildschirm im Studio,
und zusammen mit ihren Ziigen ratter-
te sie eine Fiille von Daten durch den
Weltraum nach Hamburg.

Zug fiir Zug berechnete der Compu-
ter die eigenen und Levys Chancen in
,.Bauerneinheiten“. Dabei wertete er
neben Zahl und Stirke der Figuren
auch deren Position auf dem Brett und
andere Punkte aus. Am besten stand
der Computer nach dem 28. Zug (7,31
Bauerneinheiten plus), am schlechte-
sten nach dem 64. Zug (9,35 minus, sie-
he Graphik Seite 192).

Dazu lieferte der Blitzrechner noch
jeweils eine Art Prognose, welche
Ziige — etwa drei bis fiinf — er als
nédchste erwdgt und vom Gegner erwar-

Kenner unter den Schachmeistern spielte. Schon in we-
nigen Jahren wird es nach Prognosen von Experten
Schachmaschinen dieser Stirke in Kaufhdusern geben.

tet. Allerdings zog er selbst einige Male
anders als er zunidchst avisiert hatte.
Schon drei Tage zuvor hatte die
Schachmaschine bei einer Art General-
probe ihren ersten oOffentlichen Auf-
tritt in Hamburg, als sie simultan gegen
21 Gegner spielte. Sie lieB ihnen etwa
fiinf Minuten Zeit pro Zug und begniig-
te sich selbst mit je fiinf Sekunden.
Zwei Studenten machten die Runde,
der erste tippte den Zug des Hambur-
ger Spielers in eine Art Taschenrech-
ner, der mit dem fernen Computer ver-
bunden war, der andere ging drei
Schritte hinter ihm, erfuhr aus einem

Kopfhorer den Gegenzug und fiihrte
ihn auf dem Brett aus.

Als nach vier Stunden das Match ab-
gebrochen wurde, hatte der Computer
je drei Partien gewonnen und verloren.
Bei je fiinf anderen stand er auf Ge-
winn oder Verlust oder muBte mit
einem Remis rechnen. Hernach besieg-
te er noch den Deutschen Meister Lu-
dek Pachman in einer Blitzpartie.

1200 Hamburger hatten fiir diesen
Computer-Auftritt Schlange gestanden,
wihrend in der Hansestadt selbst
Schachweltmeister Anatolij Karpow
vor zwei Jahren nur knapp 200 Zu-
schauer anzog.

Computerschach ist, wie es scheint,
zu einem Zauber geworden, der in sei-
ner Mischung aus uraltem Spiel und
modernster Technik viele faszi-
niert. Der Hamburger Wissenschafts-
theoretiker Frederic Friedel, der fiirs
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ihnen  gegeniiber noch  ,rechte
Schwachkopfe (Levy).

Das Haupthindernis dafiir, da Ma-
schinen besser spielen konnen als die
Schach-Profis der Weltspitze, ist aller-
dings noch nicht beseitigt.

Es scheint auf den ersten Blick para-
dox: Selbst Computer, die wie ,,Chess
4.8“ pro Sekunde 16 Millionen Rechen-
operationen ausfithren konnen, sind
nicht schnell genug, um alle Varianten

einer Schachpartie durchzurechnen.

Fiir den ersten Zug von WeiB} gibt es
20 Maoglichkeiten: Jeder Bauer kann
einen Schritt oder zwei Schritte vorriik-
ken, jeder der beiden Springer hat zwei
Felder zur Wahl. Mit dem Gegenzug
von Schwarz verdoppelt sich die Zahl
der mdglichen Stellungen schon auf
400.

Nach dem zweiten Zug von Weil3
und Schwarz gibt es rund 72 000, nach
dem dritten Zug mehr als 9,1 Mil-
lionen Mbdglichkeiten. Und nach den
ersten zehn Ziigen koOnnen schon
169 518 829 100 544 000 000 000 000 000
verschiedene Stellungen entstehen.

Sollte ein Computer fiir die etwa 40
Ziige, die eine Partie im Schnitt dauert.
alle denkbaren Ziige durchrechnen, so
wiire er trotz seines Blitztempos nicht
nur einige Jahrtausende, sondern Bil-
liarden Jahre damit beschiftigt.

Den Spitzenspiclern helfen Erfah-
rung und Intuition, sich in ihren Par-
tien auf das Durchdenken weniger
plausibler Spielziige zu beschrinken.
Der Computer aber ist ,stockdumm,
dafiir blind-gehorsam und bienenflei-
Big“ (so die Autoren Fabel und Bande-
low in einer Arbeit iiber ,,Schachspieler
und Elektronenrechner).

Das Problem, ihn denken zu lassen
wie Schachspieler, ist bis heute unge-
18st. Viele Meister konnen laut Botwinnik
wnur sehr unvollkommen Auskunft ge-
ben iiber ihre Denkprozesse, die sich
beim Schach abspielen, und sind als In-
formanten fiir Schachprogrammierer
ginzlich ungeeignet®.

Und selbst wenn die Profis sagen
konnten, was sie denken, wire es noch
keineswegs sicher, daf diese Erkennt-
nisse in die Sprache der Computer um-
gesetzt werden konnten.

Optimistisch sind die ,,Chess“-Ame-
rikaner und Botwinnik jeweils nur in
eigener Sache. Der Gegenseite spre-
chen sie jede Chance ab, je denkende
Schachcomputer zu schaffen.

Den Schachspielern wire es gleich,
ob die unbesiegbare Maschine aus
Amerika oder aus dem derzeit auf die-
sem Gebiet riickstindigen RuBland
kime.

DaBl den Menschen die Freude am
Schach vergeht, wenn Maschinen ihnen
haushoch iiberlegen sind, befiirchtet
Schachmeister Levy nicht.

Denn, so der Schotte: ,,Autos sind
schneller als Menschen, und trotzdem
gibt es nicht weniger Hundert-Meter-
Liufer als friiher.“

ZDF in den USA und in der Sowjet-
Union unterwegs war, glaubt an ,eine
Welle, deren AusmaB die meisten sich
noch nicht vorstellen konnen®.

Friedel will sie selbst in Gang brin-
gen und Computerschach nicht mehr
beschreiben, sondern selbst veranstal-
ten. In mehreren Stadten plant er Tur-
niere, bei denen Schachprofis, Minister
und Klubs gegen Computer antreten
sollen.

99 von 100 Schachspielern haben ge-
gen ,,Chess“ keine Chance. Der Com-
puter gehort zu den etwa 3000 besten
Schachspielern der Welt. Und er wird
es noch weiter bringen, wenn Fachleute
wie der frithere Schachweltmeister, der
Russe Michail Botwinnik, und der
,,Chess“-Programmierer Slate recht be-
halten. Deren Prognose:

Es wird keine 20 Jahre mehr dauern,
bis nicht mehr ein Mensch, sondern

eine Maschine der beste Schachspieler
der Welt sein wird.
Der Nachfolger des erst 27jdhrigen

Weltmeisters Karpow konnte dann
»Chess 5.9 oder ,,Bell 7.1“ heiBen.
Botwinnik hilt seinen ,Pionier, an
dem er seit 1972 arbeitet und der noch
nicht 6ffentlich vorgefiihrt wurde, fiir
den aussichtsreichsten Kandidaten.
Noch wahrscheinlicher als dieser
Wechsel vom Menschen zur Maschine
an der Weltspitze ist nach Ansicht
westlicher Fachleute wie Levy, Slate
und des Hamburger Informatikprofes-
sors Frieder Schwenkel, daB es schon
in fiinf oder zehn Jahren in Warenhéu-
sern Schachmaschinen von der Spiel-
stirke des ,,Chess 4.8“ geben wird, und
zwar zu den Preisen und in den GroBen
der Mini-Schachcomputer, die heute
dort angeboten werden. Derzeit sind
diese Volksausgaben etwa tausendmal
schwicher als ihre groBen Briider und

i

»Chess“-Programmierer Slate, Atkin: 16 Millionen Rechenoperationen pro Sekunde
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Mit dem 9. Zug schien der Schotte verloren

Die Hamburger Partie zwischen dem Computer ,Chess 4.8“ und dem Schachmeister David Levy

Die Partie am letzten Mittwoch in
Hamburg zwischen der amerikani-
schen Rechenmaschine ,,Chess 4.8
(Schwarz) und dem Internationalen
Schachmeister David Levy (WeiB) be-
ginnt im Stil des 19. Jahrhunderts.

Levy eroffnet mit dem Konigsgambit
(dem Opfer eines Bauern auf f4), das in
Turnieren schon seit einem halben
Jahrhundert nur noch selten gespielt
wird. Uberdies wihlt er eine auch da-
mals ungebrduchliche Variante, be-
nannt nach Adolf Rosentreter, einem
deutschen Rittmeister aus Konigsberg.

Levy (Wei}) - Chess 4.8 (Schwarz)
1.e2—e4 e7 —eb
2.2 -4 eb x f4
3.8g1 —-1f3 g7 —g5
4.d2 - d4 gb—g4

Partie nach dem 9. Zug Schwarz
Schwiche entdeckt

Wiihrend sonst Turnierpartien hdu-
fig bis zum zehnten oder zwdlften,
nicht selten sogar bis zum 20. Zug so
gespielt werden, wie es in den Biichern
steht, geht der Schotte schon vom fiinf-
ten Zug an eigene Wege.

Auch das Opfer eines Springers, fiir
das sich der Meister entscheidet (um
mit Dame und L#dufer massiv den
Punkt f 7 angreifen zu kdnnen), gibt es
nur in anderen Varianten des Konigs-
gambits.

Levy will den Computer vor Proble-
me stellen, auf die er womdglich unzu-
reichend programmiert ist. Aber die
Schachmaschine 148t sich nicht bluffen
und entdeckt eine schwache Stelle des
Gegners: ,,Chess 4.8 gewinnt einen
Turm (siehe linkes Diagramm).

5.Lc1 x4 4 x Sf3
6.Dd1xf3 b8 — c6
7.d4 — d5 Dd8 — 16
8. d5 x Scé Df6 x b2
9.Lf1 —c4 Db2 x Tal

Die Partie scheint schon friih fiir den
Schotten verloren, wenn auch der

schwarze Konig recht ungeschiitzt steht
und die Figuren des Computers noch
kaum im Spiel sind.

Levy entschlieBt sich zum Gegen-
schlag. Er nimmt mit seinem Liufer
den Bauern auf f 7 und bietet Schach.
Der Konig muB8 weichen. Denn wiirde
er den Ldufer schlagen, so wire die
Dame des Computers durch ein Ab-
zugsschach des Ldufers von f4 nach e5
verloren.

Die Maschine ,,sieht“ weit mehr als
routinierte Turnierspieler unter den Zu-
schauern und bringt ihren Gegner
durch etliche gute Ziige in Verlegen-
heit. Der Computer opfert einen Turm,
um noch offensiver werden zu kdnnen
und gewinnt einen Springer durch
einen Angriff auf den Konig.

Chess 48
- —— 1

Partie nach dem 26. Zug WeiB
Chance verpaBt

10. Led x f7 + Ke8 — d8
11.0-0 Dal — g7
12. Lf7 — d5 Lf8 —c5 +
13.Lf4 — e3 Lcbxe3 +
14. Df3 x Le3 d7 x cB

16. Tf — 7 Dg7 — hé
16. De3 — d4 c6xLdb
17. Dd4 x Th8 Dh6 — b6 +
18. Kg1 —f1 Db6 x Sb1 +
19. Kf1 — 2 Db1 x c2 +
20. Kf2 — g3 Dc2 —-d3 +

Mit seinem nidchsten Zug 1Bt sich
,»Chess 4.8“ auf ein Abenteuer ein. Bis-
lang war er selbst aktiv gegen den K&-
nig des Gegners, obwohl seinem eige-
nen Konig ein zum Matt fiihrender An-
griff von Dame und Turm drohte. Nun
gerit der Computer in die Defensive,
und sein Konig muB iibers halbe Feld
fliehen.

21. Tf7 — 13 Dd3 x e4
22. Dh8 x Sg8 + Kd8 — d7
23. Dg8 — g7 + Kd7 — c6
24. Tf3 —c3 + Kc6 — bb
25. Te8 — b3 + Kb5 — a4

Nach dem 26. Zug von WeiB (siche
mittleres Diagramm) bringt der Gegen-

zug des Computers die Wende der Par-
tie. Wire der Bauer von a7 nach a5 ge-
zogen worden, so hitte dies fiir ,,Chess
4.8 vermutlich den Sieg bedeutet.
Aber statt dessen geht die Dame nach
g4. Die Ziige unterscheiden sich wie
Tag und Nacht, denn dieser Zug der
Dame fiihrt zu deren Verlust.

»Chess 4.8“-Betreuer David Cahlan-
der erkldrt den Lapsus mit einem Irr-
tum des Computers: Er habe sich in
Zeitnot geglaubt (fiir 40 Ziige war ein
Limit von je zweieinhalb Stunden fest-
gesetzt) und auf zeitraubende Berech-
nungen mehrerer Ziige verzichtet.

Hiitte der Computer im 34. Zug den
Konig nach b6 gezogen und Zug-
wiederholung herbeigefiihrt, so wire
die Partie remis gewesen. ,,Chess 4.8

_____Chess 4.8

Levy
Partie nach dem letzten Zug
Remis gerettet
26. Dg7 — c3 Ded — g4 +
27. Kg3 — f2 Dg4 — c4
28. Tb3 — a3 + Ka4 — b5
29. Dc8 — a5 + Kb5 — c6
30. Ta3 — ¢3 Lc8 — eb
31.Dab — a4 + Kc6é — dé
32. Tc8 x Dc4 d5 x Tcd

zog statt dessen den Bauern von b7
nach b5 mit nachteiligen Folgen.

DaB die Remis-Chance ausgelassen
wurde, fiihrt der Computer-Betreuer
Cahlander auf den ,,Geringschitzungs-
faktor“ zuriick, der vor jedem Spiel
eingestellt wird: In Hamburg wurde
»Chess“ um einige Grade spielstdrker
eingestuft als Levy. Deshalb entschied
er sich nicht fiir den sicheren Weg, son-
dern fiir das hohere Risiko.

Noch immer ist die Partie nicht end-
giiltig  entschieden. Zusammen sind
Laufer, Turm und zwei Mehrbauern,
die Schwarz noch besitzt, soviel wert
wie eine Dame.

Nun geraten beide Spieler tatsich-
lich in Zeitnot und machen etliche
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Der Computer ,Chess 4.8" lieferte vorige
Woche in seiner Hamburger Partie gegen den
schottischen Schachmeister David Levy zu-
sétzlich zu seinen eigenen Zigen und den
wichtigsten Varianten noch weitere Informa-
tionen. Nach jedem Zug wertete er den Spiel-
stand in ,,Bauerneinheiten*. Wer um 8.0 Ein-
heiten besser steht, ist seinem Gegner ge-

Vor Zug 32:1,9 Millionen Positionen gepriift

gentiber soim Vorteil, als habe er acht Bauern
(oder eine Dame oder Turm plus Laufer)
mehr. Bei gleicher Figurenzahl kann die Stel-
lung entsprechend besser sein. AuBerdem
notierte ,,Chess 4.8 die Zeit, die er pro Zug
brauchte. Der Kampf wurde vom 53. Zug an
mit vermindertem Zeitlimit (als ,,Blitzpartie®)
ausgetragen.

Hochste Zahl der fur den
nachsten Zug Uberpruften
Moglichkeiten (Positionen)
= 1927 356 (32.Zug)

Niedrigste Zahl der fir den
nachsten Zug uberpriften

Moglichkeiten (Positionen)
= 21227 (53.Zug)
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schwache Ziige, der Computer zieht in
schlechter Position allzu planlos hin
und her, Levy macht in Gewinnstellung
verschiedene grobe Fehler und ver-
schenkt den Sieg.

33. Da4 — b4 + Kd6 — c6
34.Db4 — a4 + b7 — b5
35. Dad — a6 + Kc6 — d7
36. Da6 x b5 + Kd7 — dé
37. Db5 — b4 + c7 —cb
38. Db4 —d2 + Kd6 — c7
39. Dd2 — h6 Le6 — g8
40. Dh6 — g7 + Kc7 —c6
41.g2 —g4 a7 — ab
42. Dg7 — 16 + Kc6 — b5
43. Df6 — d6 Kb5 — b4
44. D6 — b6 + Kb4 — a3
45. Db6 — c6 Ta8 — 8 +
46. Kf2 — e3 T8 — b8
47. Dc6 x ab + Ka3 — b2
48. Da6 — d6 Th8 — a8
49. Dd6 — d2 + Kb2 — a3
50. h2 — h4 Ta8 — a6
51.g4 — gb Tab — a8
52. h4 — h5 Ta8 —e8 +

Ein zweites Zeitproblem taucht auf.
Die Partie dauert linger als erwartet
und muB abgekiirzt werden. Levy und
»Chess“-Obmann Cahlander einigen
sich, den Rest als Blitzpartie zu erledi-
gen. Jeder hat nur noch 15 Minuten
zur Verfiigung. Endet das Spiel nicht
vorher durch Matt, Remis oder Aufge-

ben, so hat derjenige verloren, der als
erster diese Grenze iiberschreitet.

Trotz des nun notwendigen ver-
schérften Tempos kommt es zu einigen
guten Ziigen, und beide Spieler behal-
ten auch in der recht komplizierten Si-
tuation den Uberblick. Im 56. Zug zum
Beispiel schligt der Computer-Turm
den Bauern g6 nicht, weil die Dame des
Schotten dann auf ¢3 und c2 Schach bie-
ten und den Turm erobern wiirde. Aber
auch weniger durchsichtige Mandver

beider Seiten scheitern. Allerdings
mehren sich die schwachen Ziige.
53. Ke3 — f4 Te8 — a8
54. Kf4 — eb Ta8 — a6
55. g5 — g6 h7 x g6

56. h5 x g6 Tab — a8
57. Ke5 — 16 Ta8 — a4
58. K6 — g7 Ta4 — a8
59. Dd2 — g2 Ta8 — d8
60. Dg2 — c6 Td8 —d3
61. Dc6 — a6 + Ka3 — b4
62. Kg7 x Lg8 Td3 — a3
63. Da6 — b6 + Kb4 — c3
64.96 — g7 Ta3 x a2
65. Kg8 — 7 Ta2 — 2 +
66. Kf7 — e7 Tf2 — g2
67. Db6 — 6 + Kc3 —c2
68. Df6 — 5 + Kc2 — b2
69. Ke7 — 7 c4d —c3

70. Df5 — eb c5—cd
71. De5 — b5 + Kb2 — c1
72. Db5 x c4 Tg2xg7 +

Nachdem ,,Chess 4.8“ seinen Turm
geopfert hat (der weiBe Konig schligt
ihn im nédchsten Zug), kann es in dieser
Partie keinen Sieger mehr geben, ob-
wohl Wei8 noch eine Dame und
Schwarz nur einen Bauern besitzt.

Aber es kann der weiBen Dame nicht
gelingen, den Bauern zu schlagen, ohne
daB der schwarze Ko6nig bewegungsun-
fahig wird: Er konnte nur noch auf
Felder, die mit Schach bedroht sind.
Die Partie wire ,,patt* gleich remis.

73. K7 x Tg7 c3—c2

74. Kg7 — 16 Kel — d2
75. Dc4 —d4 + Kd2 — ¢l
76. Kf6 — e5 Kel — bt
77. Dd4 — b4 + Kb1 — a2
78. Db4 — c3 Ka2 — b1
79. Dc3 — b3 + Kb1 — al
80. Db3 — a4 + Kal — b2
81. Dad — d4 + Kb2 — b1
82. Dd4 — d3 Kb1 — b2
83. Dd3 — b6 + Kb2 — ¢3
84. Db5 — c5 + Ke3 — b2
85. Dc5 — b6 + Kb2 — al
86. Db6 — g1 + Kal — b2
87. Dg1 — b6 + Kb2 — a1l
88. Db6 — a7 + Kal — b1
89. Da7 — b7 + Kb1 — at

remis

»Chess 4.8“ allerdings ,,merkte® gar
nicht, wie gut er war. Schon nach dem
72. Zug war das Remis sicher, aber bis
zum allerletzten Zug (siche rechtes
Diagramm) berechnet er (ausgenom-
men den 81. und 87. Zug) eine driik-
kende Uberlegenheit seines Gegners.

Und er war auch unfihig, die Partie
zu beenden und das Unentschieden an-
zubieten oder anzunehmen.

Darauf, daB dieses Match von kei-
nem mehr zu gewinnen war, muBte sich
sein Gegner Levy mit seinem Betreuer
Cahlander einigen.

Der SPIEGEL bat den Bundesliga-
Trainer des Hamburger Schachklubs,
Gisbert Jacoby, um sein Urteil iiber
diese Partie. Jacoby ist nach den offi-
ziellen Tabellen etwa so spielstark wie
Levy. Sein Kommentar:

»Zum ersten ist der Mut Levys an-
zuerkennen, mit dem er offensives
Spiel wagte und sich auf taktische Ver-
wicklungen einlieB, die die Stirke der
Maschine sind und die der Partie Span-
nung und Gewicht geben. Sie lohnt
griindliche Analyse.

Zum zweiten miiBte anhand dieser
Partie gekldart werden, worauf einzelne
Fehler und zeitweiliges schwaches Spiel
des Computers zuriickzufiihren sind —
ob es an der Programmierung von 4.8
liegt oder ob es grundsitzlich Grenzen
des Programmierens gibt und die Ma-
schine menschliche Spitzenleistung
doch nicht erreichen 148t.

Zum dritten beweist diese Partie ins-
gesamt eindrucksvoll, daB der Compu-
ter ein echter Partner auch fiir starke
Spieler, bei so komplizierten Partien
auch fiir die stirksten Spieler der Welt
geworden ist.“
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