Prof. Dr. Frieder Schwenkel: e

Wie spielen Sie gegen ein Schachprogramm? - ‘=
Frither oder spiter kdnnte es [hnen passieren, daf Sie auf einem
VerbandskongreB oder einem offenen Turnier einem Schach-'
programm gegeniibersitzen. In den USA ist dergleichen schon
wiederholt vorgekommen. Das Programm CHESS 4.5 (das im
August 1977 Computerschach—Weltmeister wurde) gewann gar
ein solches Turnier (B-Gruppe des Paul-Masson-Turniers, in Sa-
ratoga, Kalifornien, Juli 1976) mit 5:0 gegen (menschliche)
Spieler, die ihrer Elo-Zahl nach eigentlich hitten weit iiberlegen
sein sollen. 1)
Die Gegner miissen offenbar etwas falsch gemacht haben. In der
Tat! Sie brachten allesamt ungesunde Materialopfer mit unkla-
ren Verwicklungen, vielleicht in der Hoffnung, im Triiben zu
fischen, vielleicht unter dem psychologischen Druck der Galerie.
In keinem Falle machte sich die Spekulation bezahlt. )
Die wiederholt geduflerte Empfehlung, Schachprogramme aus
der Eréffnung heraus taktisch zu iiberrumpeln 2), ist eben vollig
verfehlt. Ein Schachprogramm der Spitzenklasse rechnet drei
bis vier Ziige beiderseits mit erschdpfender Griindlichkeit vor-
aus. Serien von Zwangsziigen (Schlagwechsel , Schachgebote)
verfolgt es gar in nahezu unbegrenzt Tiefe. Matt oder Material-
gewinn erkennt es dabei mit tddlicher Sicherheit. Einzig mit
stillen Ziigen als Pointe langer Zwangszug-Serien hapert es noch.
Tatsdchlich liegen die Schwichen der Schachprogramme ganz
woanders, nimlich im Positionsspiel (vor allem der sachgeméifien
Behandlung geschlossener Stellungen) und im Endspiel. Matt-
setzung des nackten Kdnigs bei ausreichendem Materialiiberge-
wicht ist damit nicht gemeint — das erledigt CHESS z.B. mit der
linken Hand — wohl aber vielziigige Konigs- oder Figurenmand-
ver, Bauernopfer auf Position und dergleichen mehr. Kein
Schachprogramm ist derzeit in der Lage, umfassende oder lang-
fristige strategische Pline zu entwerfen, wie sie im Positions-
spiel und Endspiel gelegentlich eben doch erforderlich sind.
Schachhistorisch gesprochen, haben die Computerprogramme
bisher sozusagen Anderssen hinter sich und sind dabei, Steinitz
zu verdauen, von Tarrasch aber und Lasker gar haben sie noch
nichts gehdrt. Jetzt wissen Sie also, wie Sie aus Ihrer bevorste-
henden Begegnung mit dem Computer siegreich hervorgehen
kénnen: Spielen Sie einfach wie Tarrasch gegen Anderssen!3)
Die folgende aufsehenerregende Partie zeigt, daff auch Kenner
sich schwer tun, psychologisch richtig gegen Schachprogramme
zu spielen.

WeiB: D. Levy 4) — Schwarz: CHESS 4.6.

Aus einer Simultanvorstellung gegen 12 Schachprogramme an-
ldBlich der 8. US-Computerschachmeisterschaft in Seattle,
Oktober 1977.
1. d4 Sf6 2. Sc3 Levy sucht schon im zweiten Zug aus der Er-
Offnungsbibliothek von CHESS auszusteigen. Im Dezember 77
erdffnete Levy gegen das russische Exweltmeister-Programm -
KAISSA gar mit 1. d3. Levys Strategie gegen Schachprogramme
ist damit klar: méglichst vom ersten Zug an positionelle Pro-
bleme aufwerfen, die der Gegner auf sich allein gestellt l5sen
mup, ohne die Eselsbriicke einer Bucherdffnung. An der Aufga-
be, erstklassiges Eréffnungsspiel allein aus allgemeinen Prinzipin
abzuleiten, sind die Schac‘iprogrammierer bisher allesamt ge- .
scheitert (vgl. dazu unseren Beitrag ,,Wie man nach den Regeln
Schach spielt“, ROCHADE, April 1978). Auch Schachmeister_
kénnen dieses Problem am Brett nur in begrenztem Umfanyg l6-
sen, aber eben doch besser als ein Schachprogramm. Offenbar .-
ist es ratsam, die Stellung mdglichst lange geschlossen zu halten,
um die taktischen Fd'higf
stofen zu lassen. 2.—d5 3. Lg5 h6 4. Lxf6 exf6 5. e4(? ) Objek-
tiv zwar nicht falsch. Aber die friihzeitige Offnung des Spiels = -
lenkt die Partie dorthin, wo das Schachprogramm am sichersten
ist: ins seichte taktische Fahrwasser. 5.—dxe4 6. Sxe4 Sc6 7..c3
De7 8. De2 Le6 9. Sc5 Ld5 10. 0-0-0 Investiert einen B, an- "
scheinend zwecks Verhinderung der gegnerischen langen Roch-
ade. Ein konkreter Plan zeichnet sich dahinter allerdings nicht
ab. Offensichtlich ist es Weif bisher nicht gelungen, dem Gegner
Probleme zu stellen. Das soll der unklare Textzug nun bewerk-
stelligen. 10.—Dxe2 11. Sxe2 Lxc5 12. dxc5 Lxa2 Ein Bauer
ist ein Bauer. Wenn er doch wenigstens ein bichen vergiftet

eiten der Schachprogramme ins Leere .

wire! Aber davon'ist leider nichts zu sehen. 13. Sd4 Sxd4 14.
Txd4 0-0 15. Td7 Hier richtet der T nicht viel aus. Ebenso nahe-
liegend wie der T-Zug war 15. Kc2! (droht b3) Le6 16. Le2 =~
nebst Lf3 und Entwicklung des Th1, mit Druckspiel am D-Flii-
gel. 15.—Tac8 16. c4 (Kc2!) Der erste einer Anzahl scheinbar .
unternehmungslustiger, in Wahrheit jedoch nervéser B-Ziige, mit
denen sich Weig schlielich selbst zugrunderichtet. Die Gelassen-
heit, mit der das Schachprogramm dagegen schwichende B-Ziige
unterlagt, aber jede Gelegenheit zu einem scharf pointierten B-
Vorstof nutzt, ist schon sehenswert. 16.—Lb3 17. Kd2 Tfe8 18.
Ld3 Mit 18. c6, b6! wird Weif seinen Doppelbauern doch nicht
los. 18.—La4 19. Td4 Lc6 Jetzt driickt Schwarz auf dieser Zen-
trumsdiagonalen (sieh Diagramm). 20. f3 Danach gerit Weif
vollends in eine passive Stellung.
Freilich war nicht leicht voraus-
zusehen, wie geschickt Schwarz
die 5. Reihe ausnutzen wiirde.
Sonst hatte WeiB vielleicht 20.
Tg1 nebst f4 versucht, um dem
schwarzen Turm das Feld e5 zu
verwehren 20.—Te5 21. b4
Tg5 22. Lf1 a5! Stellt Weif vor
die Wahl: schwarzer Freibauer
auf der a-Linie, oder Uber-
lassung der 5. Reihe. 23. h4 In
der Hoffnung, den Tg5 nach
g6 oder g3 ins Abseits zu lok-
ken. Ein menschlicher Gegner hatte sich vielleicht darauf ein-
gelassen, um den weiBen K-Fliigel unter Druck zu halten, auch
ohne einen konkreten Plan. Fiir ein Schachpragramm gibt es
derartige vagen Vorstellungen nicht. Es sieht einfach nur, dap
der T auf e5 viel beweglicher steht, und das ist hier zufallig auch
das Richtige. 23.—Te5 24. b5 Le8 25. Td5 Te7! Weicht voriiber-
gehend von der 5. Reihe, um sie alsbald mit grofem Vorteil zu-
riickzuerobern. Pech fiir Weif, dag sich die ganzen Mandver bis
zum B-Gewinn im 28. Zug taktisch erschdpfend durchrechnen
lassen. Noch gréperes Pech, daf der B-Gewinn sich als posi-
tionell gesund, ja entscheidend erweist. Das Schachprogramm
weif nichts von alledem: es hatte sich den B so oder so geholt.
26. Td4 In Erwartung des Unvermeidlichen: 26.—c6! 27. b6 Te5
Als Ergebnis seiner zusammenhangslosen Gewinnversuche hat
Weif eine verlorene Stellung. In Anbetracht der relativen End-
spielschwiche seines Gegners mag sich Levy in diesem Moment
noch keine allzugrofen Sorgen gemacht haben. Aber die besagte
Schwiche ist eben nur relativ: In dem folgenden seichten taktischen
Routine-Geplinkel behauptet sich das Programm miihelos. Nur
eine grof angelegte Rettungsaktion, mit einer tiefen, dem Pro-
gramm unverstindlichen strategischen Pointe, hdtte noch etwas
niitzen kénnen. Aber woher soll der Simultanspieler die Inspira-
tion dazu nehmen? 28. Ld3 Txc5 29. Tel Te5 30. Tde4 Txe4
31. Lxe4 a4 32. Kc3 Ld7 33. c5 a3 34. g4 Le6 35. Lf5 Lxf5 36.
gxf5 Td8 37. Tal Td5 Jetzt wiitet der zweite Turm auf der 5.
Reihe. 38. Kb4 Txf5 39. f4 Oder 39. Txa3 Tf4+ Es geht mit be-
merkenswerter Schnelligkeit bergab. 39.—Txf4+ 40. Kxa3 Tc4
41. Td1 Txc5 42. Td8+ Kh7 43. Td7 Ta5+ 44. Kb4 Tb5+ 45.
Kc4 Txb6 46. Txf7 Kg6 47. Td7 f5 WeiB gibt auf. i,
Eine peinliche Niederlage, auch wenn sie — als Simultanpartie —
nicht auf die Goldwaage gelegt werden sollte. Levys berithmte
Wette 5) ist davon ohnehin nicht betroffen (entgegen der Falsch-
meldung in den Deutschen Schachblittern vom Jan. 1978) Denn
dafiir zihlen nur eigens anberaumte ernste Partien.
1) Siehe den Bericht in D. Levy, 1976 U.S. Computer Championship,
Computer Science Press, 1977; hier insbesondere S. 51 ff. =
2) Erst kiirzlich wieder zu lesen in der COMPUTERWOCHE vom 5.1.78
3) Die beiden sind einander am Brett leider nie begegnet, weshalb wir -
hier nicht mit einem Partiebeispiel dienen kénnen. 2
4) David Levy, internationaler Meister, in London ansissig, Organisator
zahlreicher Computerschach-Turniere, i
5) Levy wettete in 1968 gegen eine Gruppe angelsichsischer Computer-
i haftler um 1750 englische Pfund, da8 ihn vor dem 31. Aug.
1978 kein Schachprogramm im ernsten Wettkampf besiegen kdnne, -
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