Onaantastbare stellingen
voor uw schaakprogramma?

Artificial Stupidity ofwel kunstmatige domheid van schaakprogramma'’s is een
thema dat in de jaren tachtig en negentig van de vorige eeuw al vaker beschreven
is. Hoe is echter de stand van zaken anno 2001 en wat betekent de term kunst-
matige domheid? Eenvoudig gezegd komt het er op neer dat in een schaakstelling,
waarvan de gemiddelde menselijke schaker de juiste voortzetting al snel ziet, de
computer zich op diezelfde stelling suf rekent en absoluut niet weet waar het om
gaat. De computer komt niet tot de juiste oplossing.

wy, e sterkste topschaakprogramma’s
g} kunnen tegenwoordig op supersnel-

2™ le hardware toch alle schaakstudies
oplossen, zult u misschien denken? Dat
blijkt echter niet altijd zo te zijn, want er zijn
nog steeds stellingen waar de huidige
schaaksoftware, ondanks de enorme reken-
kracht, niet uitkomt. Niet alleen de hardwa-
resnelheid is van belang, maar ook veel
schaakkennis, zodat het programma kan
begrijpen wat de essentie van een stelling
is. De materiaalbelustheid van schaakpro-
gramma'’s werkt nog vaak in hun nadeel,
zoals we u kunnen laten zien bij de nu vol-
gende compositie van Tim Krabbé uit
Schaakbulletin 155, oktober 1980.
Wit speelt en wint.

Wit speelt de winnende zet h6!!. Als zwart
de toren op a3 slaat, dan zal de witte toren
op h1 deze pion ophalen en vervolgens kan
wit met het pionoffer op b4! een vrijpion
creéren die tot winst leidt. Speelt wit geen
h6, dan kan zwart h6 spelen en heeft hij
hiermee een niet meer te nemen vesting
gecreéerd. De stelling is dan remise. Indien
zwart, nadat wit h6 gespeeld heeft, de witte
toren niet slaat, dan speelt wit de toren
naar a2 terug en kan hij zijn toren offeren
via Th5 en vervolgens Txg5. De witte vrijpion
op de f-lijn is dodelijk voor zwart.
Programma’s als Chess Tiger 14.0 of
Shredder 4 zullen nooit met wit h6 spelen.
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Zij moeten de toren redden en spelen hem
naar a2 of al. Met zwart kiezen ze direct
voor het slaan van de toren op a3. Wat
gebeurt er als zwart de toren op a3 slaat?

1. h6 bxa3 2. Ke2 Kc6 3. Tal Kb6 4.
Txa3 Kc6 5. Kd2 Kc7 6. Ta1l Kc6 7. b4
axb4 8. a5 b3 9. Kc1 Kb7 10. a6+ Ka7
11. Kb2 Kb6 12 a7 Kc7 13. a8(D) Kdé
14. Da7 Kc6 15. Taé mat.

Shredder 4 gaf de volgende leuke voort-
zetting: 1.Tal h6 2. Ke2 kd6 3 Ta-c1 en na
deze zet zei het programma voor zwart: “|
resign, congratulations.”

Chess tiger 14.0 speelde: 1.Ta2 h6 2. Kf2
Kc7 3. Te2 Kc6 4. Tc1 Kd7 5. Tal K6 etc.
Hier voert de materiaalbelustheid, ruim
twintig jaar na de compositie van Tim
Krabbé, nog steeds de boventoon.
Programma's, op grootmeestersterkte spe-
lend, doen in deze stelling onmenselijke,
zwakke zetten. Hier ontbreekt duidelijk het
inzicht dat een schaker van viees en bloed
wel bezit.

Dat het strategisch inzicht op langere ter-
mijn in het voordeel van de mens is, bewijst
de volgende stelling die gecomponeerd is
door schaakcomputerverzamelaar Hein
Veldhuis. Wit speelt en wint.

Om door de zwarte stelling te breken, zal
wit materiaal moeten offeren. Doet hij dat
niet, dan komt zijn paard op a7 niet meer in
het spel en zal de witte loper voortdurend
paraat moeten zijn om hem te dekken. Wit
kan echter winnen door met zijn paard de
pion op ¢6 te slaan! Na Kd7 valt de loper op
€7, maar wit krijgt een tweede pion op b5
voor het stuk terug. Het paard zal hierna
naar ¢3 terug gaan, waar het een onder-
steunende taak krijgt voor de latere opmars
van de pionnen op b4 en d4 en bovendien
verhindert dat de zwarte koning via de b-lijn
de witte stelling binnendringt. De witte
koning komt vervolgens naar de damevleu-
gel om de pionnenopmars te verwezenlij-
ken. Dit kan als volgt gespeeld worden:

1. Pxc6+!! Kd7 2. Pa7 Kxc7 3. Pxb5+
Kc6 4. Pc3 Lf1 5. Kg5 Lcd 6. Kf4 Kd6 7.
Ke3 Ke6 8. Kd2 Kd6 9. Kc1 Kc6 10. Kb2
Ld3 11. Ka3 Kb6 12. Pxd5+ Kc6 13.
Pc3 Kb6 14. Kb3 Ka6 15. Pd5 Kb5 16.
Kc3 Le4 17. Pf6 Lf5 18. Kb3 Lb1 19 d5
Lf5 20. Pe8 Kb6 21. Pd6 Lh3 22. Pc4+
Ka6 23. Pe5 Kb6 24. Kc3 Kc7 25. Pc4
Ld7 26. Kd4 Lf5 27. b5 Lh3 28. Kc5 Ld7
29, Pe5 Lf5 30. b6+ Kb7 31. d6 Kc8 32.
Kb5 Le4 33. Ka6 Lb7+ 34. Ka7 Le4 35.
d7+ Kd8 36. b7 Lxb7 37. Kxb7 en zwart
staat totaal verloren.

Chess Tiger 14.0 analyseert de volgende
variant in deze stelling (20 ply diep):

1. Kgb Ld7 2. Lb8 Le8+ 3. Kf5 Kd7 4. LeS
Lh55.Lg7 Le2 6. Lf8 Lf3 7. Lc5 Led+ 8. Ke5
Lf3 9. Ld6 Le4 10. Lf8 Lf3 en wit komt niet
verder.

Shredder 4 analyseert als volgt (23 ply
diep):

1.Kg5 Kd7 2. Lf4 Lf1 3. Kg4 Ld3 4. Kf3 Lc2
5. Ke3 LfS etc.

Beide programma’s zien niet dat 1. Pxc6
winnend is! Met hun voortzetting komen ze
geen steek verder en ook hier missen ze dus
weer een stukje ‘kennis op langere termijn’.
Ook peinzen ze er niet over om materiaal te
offeren, dat op de langere duur wel voor
winst zou zorgen! Er is zeker nog werk aan
de winkel voor de topprogrammeurs om
hun programma’s in staat te stellen de hier
getoonde stellingen op te lossen.

Alan Turing, pionier op het gebied van
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kunstmatige intelligentie, heeft de zoge-
naamde Turingtest bedacht. Dit houdt in het
kort gezegd in dat, als je dezelfde vragen
stelt aan een mens en aan een computer en
je kunt uit de antwoorden niet opmaken
wie de mens of de computer is, je dan kunt
concluderen dat een computer echt kan
denken. In het maandblad Kijk uit juni 1994
lees ik dat in 1992 William Hartston, scha-
ker en industrieel psycholoog, de Turingtest
op schaakcomputers heeft toegepast. Met
deze test zouden de menselijke en machina-
le schaker van elkaar onderscheiden moeten
worden. Hij selecteerde acht schaakstellin-
gen en legde die voor aan negen schaak-
computers en 29 menselijke schakers. Uit
deze test kwam naar voren dat er nog
steeds grote verschillen zijn tussen het men-
selijk denken en het rekenproces van de
computer. Het volgende voorbeeld is een

stelling van K.K. Behting uit 1908.
Wit speelt en houdt remise.

De enige zet die tot remise leidt is Kc6!!.
Zwart kan dan, na promotie tot dame op
g1, de witte koning niet meteen schaak
geven. ledere andere zet verliest voor wit. Er
kan gespeeld worden:

1. Kc6 g1(D) 2. Pxh4 Dh1+ 3. Ph-f3
Wit heeft zijn paard op f5 via h4 naar f3
gespeeld. De witte paarden dekken elkaar
en controleren de velden h4, g4, g5 en g6.
De zwarte koning staat hierdoor volledig
vast. De zwarte dame komt niet verder dan
schaakjes geven mits de witte koning zich
niet naar de rand laat drijven, maar in de
buurt van zijn paarden blijft.

3...Da1 4. Kd5 ¢3 5. dxc3 Dxc3 6. Ked
Dc2+ 7. Ke3 Dc5+ 8. Kf4 Df8+ 9. Ke3
Da3+ 10. Ke4 Db2 11. Ke3 Db3+ 12.
Ke4 Dd1 13. Ke3 en zwart bereikt niets
meer, dus remise!

Voor Chess Tiger en Shredder is de zet
Kc6 veel te diep, dus ze spelen: 1. Pg3+
hxg3 2. Pf3 Kg4 3. Ke4 h5 4. Pe5+ Kh3 5.
Pf3 g1(T) 6. Pxg1+ Kg2 7. Pe2 Kf2 8. Pc3 g2
en zwart wint.

De conclusie die je zou kunnen trekken is
dat een sterke schaker, met name een mees-
ter of grootmeester, in staat moet zijn een
schaakprogramma te verslaan door hem
niet eruit te rekenen, want daar is de com-
puter veel beter in, maar door hem eruit te
denken. Naar onze mening zou grootmees-
ter John van der Wiel deze uitspraak kunnen
beamen. Het planmatig denken van de
mens biedt nog kansen tegen een compu-
ter. Althans nu nog in 2001, maar voor hoe
lang? De kennis van de topprogramma'’s
wordt ieder jaar groter en de supersnelle
hardware steeds sneller maar ook kleiner.
Nog even en we kunnen met onze Pocket
PC alle schaakstudies oplossen. We hebben

dan allemaal een piepkleine electronische
Vladimir Kramnik op zak die we tijdens ons
schaakclubavondje stiekem op de WC zou-
den kunnen raadplegen. De toekomst zal
het leren!

Wij leggen u nu een paar schaakstudies
voor. Probeert u nu eens, voordat u de
oplossingen elders in dit blad bekijkt, ze
met uw schaakprogramma op te lossen.
Uiteraard kunt u de reeds gegeven voor-
beeld-stellingen ook gerust nog eens door
uw computer laten bekijken. Komt uw com-
puter wel tot de juiste zet of kiest uw pro-
gramma voor een geheel andere voortzet-
ting? Laat het ons weten!

U kunt met Hein Veldhuis bellen. Zijn tele-
foonnummer is 013-5367366 (tussen
22.15-22.45 uur) of stuur hem een e-mail:
hein@veldhuis7.myweb.nl. @

OPLOSSINGEN

Stelling 1: Rudolph Pugoljev, 1912

De zwarte koning wordt door wit steeds
schaak gezet, totdat wit met al zijn pionnen
de stelling muurvast geschoven heeft:

1. Lad+ Kxad 2. b3+ Kb5 3. ¢4+ Kc6 4.
d5+ Kd7 5. e6+ Kxd8 6. f5 en de partij
is remise. Durft uw materiaalbeluste pro-
gramma het aan om de witte loper op a4 te
offeren?

NIDONITIHLS

Stelling 2: Simchovitsj, 1927

Wit speelt de loper naar g4 met schaak en
vervolgens naar f5. Hierdoor kan de zwarte
toren niet meer naar b1 gespeeld worden.
De toren zal naar a2 moeten om de pion op
b2 te be-dreigen. Wit heeft echter een geni-
aal plan bedacht! Ziet uw computer het? Zo
niet, speel de volgende variant dan maar
eens na:

1. Lg4+ Kd6 2. Lf5 Ta2 3. Pxa2!! bxa2
4.Kc1 a1(D)+ 5. Lb1 Ke5 en wit blijft met
zijn koning heen en weer schuiven van c1
naar c2 en weer terug. Zwart zal in remise
moeten berusten.
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