Schach vnd Computer

Der Gedanke einer schachspielenden Maschine beschiiftigt seit iiber zwei Jahrhunderten die Phantasie

der Menschen.

Es begann mit dem ,Tor-
ken” des genialen Erfinders
Ing. Wolfgang von Kempe-
len. Diese Schachmaschine
sorgte zwischen 1770 und
1838 fur grofle Aufregung
in Europa und Amerika,
doch war in ihr ein Mensch
duBerst raffiniert versteckt.
Erst in den 50er Jahren un-
seres Jahrhunderts begann
das seelenlose Schachtrei-
ben der Computer, zunéchst
mit geringer Spielstarke.
Typisch ist folgende, in den
USA vor Uber 30 Jahren
gespielte Partie.

Weif3: Die Maschine,
Schwarz: Der Homo sapi-
ens

1. e4 (Diesen Zug hat man,
wie Uberhaupt die Theorie,
der Maschine damals nicht
eingegeben; sie wahlte ihn
selbst, offenbar mit Rick-
sicht auf die bequeme Figu-
renentwicklung)

1. ...e52. Lc4 bé 3. d3 Sf6
- 4. Lg5 Lb7 5. Lf6: Dfé: 6.
Sf3c67.0-0d58.edcd 9.
Lb5+ Scé 10. c4 (Die Fol-
gen von 10. Tel - was ein
Spieler ,automatisch” zie-
hen wirde - zu berechnen
Uberschritt offenbar die Kraft
der Maschine) 10. ...dc 11.
Lcé:+ Dcéb: 12. dc ed 13.
Sg5 Dgé 14. Sh3 e3 15. 3
{Das Matt sah sie natirlich)
15. ...Lc5 16. Tel (Parierte
auch den durch e2+ dro-
henden Damenverlust mit-
tels Fesselung. Seltsam, daf3
sie einen Zug spéter nicht
mit der gleichen Méglich-

keit rechnete.) 16....0-0 17.
Sc3e2+4+ 18.5f21f3: 19. g3
edD 20. Scd1: Dc2 21. b3
Tad8 22. h4 (der letzte Feh-
ler) ... Td1:. Da die Maschi-
ne jetzt das Matt im dritten
Zuge kommen sah, war sie
so héflich, aufzugeben.

" Anfang der 80er Jahre sah

Computerschachexperte
Frederic A. Friedel zwar den
elektronischen Weltmeister
noch nicht in Sicht, aber der
,GroBmeister in der Akten-
tasche” koénnte bereits fir
die néchste Generation von
Schachspielern zur Selbst-
verstdandlichkeit werden.

Im Vorjahr sah die Deutsche
Schachzeitung die mensch-
liche Vorherrschaft ,irgend-
wann” zumindest im Blitz-
schach schwinden. Beim
Weltklasse-Blitzturnier in
Minchen (18 Elitespieler)
sefzte sich das Programm
JFritz 3” auf einem Penti-
um-PC mit 12,5 Punkten aus
17 Partien punktegleich mit
PCA-Schachweltmeister
Kasparow durch und ge-
wann in der direkten Be-

gegnung:
Kasparow - Fritz 3
(Blitzpartie, Minchen 1994)

1. e3 (Heutige Programme
sind mit Eréffnungstheorien
vollgestopft. Der ungewdhn-
liche Zug sucht dem auszu-
weichen) 1. ...d5 2. c4 dxc4
3. Lxc4 e5 4. d4 exd4 5.
exd4 Lb4+ 6. Sc3 Sf6 7. Sf3
0-0 8. 0-0 Lg4 9. h3 Lh5

10. g4 (sehr riskant) Lgé
11. Se5 Scé 12. Le3 Sxe5
13. dxe5 Sd7 14. f4 Sbé
15. Lb3 Ld3! 16. Df32! Lxf1
17. Txf1 c6 18. f5 De7 19.
f6 Dxe5 20. fxg7 Kxg7 21.
Se4 Sd5 22. Lxd5 cxd5 23.
Sg3 Kg8 24. Sf5 Tac8 25.
Df2 Tc4 26. Sh6+ Kh8 27.
Lxa7 f6 28. Sf5 Te8 29. a3
Lel 30. Dg2 Te4 31. Shé
Te7 32. Tf5

Db3 Shé 7. d4 ed4: 8: ed4:
Sd4: 9. Sd4: Dd4: 10. 0-0
Le7 11. Lhé: ghé: 12. Tfel
c6 13. Se2 Dh4 14. Tadl
Tf8 15. Sd4 Th8 16. Leb
Le6: 17. Deb: Tf8 18. Sf5:
Tf5: 19. Df5: Td8 20. Td8: +
Kd8: 21. g3 Df6 22. Dh7:
und Weifl gewann.

Im Schnellschach-Grand
Prix in London schied Kas-

32. ...Te2! 33. Txe5 Txg2+
34. Kxg2 fxe5 35. Lb8 e4
36. Le5+ Txe5 37. Sf7+
Kg7 38. Sxe5 Ld2 39. Kfl
Lc1 40. b3 Lxa3 41. g5 d4
42. Ke2 d3+ 43. Kd2 Ldé
44. Sc4 Lf4+ 45. Kc3 b5
Weif} gibt auf.

Im Entscheidungskampf um
Platz 1 gewann Kasparow
4:1, daraus folgende Par-
tie:

Kasparow - Fritz 3

1. e3 d5 2. c4 dc4: 3. Le4:
e5 4. Sc3 Scb 5. Sf3 5 6.

parow in der ersten Runde
gegen ein anderes Compu-
terprogramm ‘aus. Die Dis-
kaette ,Genius 2.0” wurde
erst im Semifinale vom indi-
schen GroBmeister Anand

gestoppt.

Kasparow - Genius 2.0/Pen-
tium

(London 1994)

1.c4 c6 2. d4 d5 3. 5f3 Sf6
4. Dc2 dxc4 5. Dxc4 Lf5 6.
Sc3 Sbd7 7. g3 eb 8. Lg2
Le7 9. 0-0.0-0 10. e3 Se4
11. De2 Db6 12. Td1 Tad8

®



13. Sel Sdf6 14. Sxe4 Sxed
15. 3 Sd6 16. a4 Db3 (Zu
Uberlegenwar 16...a5.) 17.
e4 Lgé (Wei3 hat das bes-
sere Spiel.) 18. Td3 Db4
19. b3 Sc8 20. Sc2 Dbéb 21
Lf4 c5 22. Le3 cxd4 23.
Sxd4 Lc5 24. Tadl e5 25.
Sc2 Txd3 26. Dxd3 Se7 27.
b4 Lxe3+ 28. Dxe3 Td8!
29. Txd8+ Dxd8 30. Lf1 b6
31.Dc3 f6 32. Lc4 + L7 33.
Se3 Dd4! (Schwarz hat aus-
geglichen) 34. Lxf7 Kxf7

35. Db3+2! Kf8 36. Kg2
Dd2+ 37.Kh3 De2 38. Sg2
h5 39. De3 Dc4 40. Dd2
De6+ 41. g4 hxgd+ 42.
fxg4 Dc4 43. Del Db3+
44. Se3 Dd3! (Nun fallt der
wichtige Bauer e4.) 45. Kg3
Dxe4 46. Dd2 Df4+ 47.
Kg2 Dd4 48. Dxd4 exd4
49. Sc4 Scé6 50. b5 Se5 51.
Sdé d3 52. Kf2 Sxg4+ 53.
Kel Sxh2 und Scwarz ge-

wann.

Der vorjéhrige 6-Runden-
Wettkampf Mensch (GroB-
meister) gegen Schachcom-
puter und PC-Programme
auf 38 Brettern in Den Haag
endete 114:114 unentschie-
den. Die unmenschlichen -
Stars sind einfache PC-Pro-
gramme auf Diskette und
for etwa 6S 1.500,- zu kau-

fen. i ‘

‘AbschlieBend zur Frage:

Kénnen Computer Schach-

probleme nicht nur |&sen,

sondern auch komponie-

" ren? Experte Michael Schlos-

ser sagt dazu: (Wenigstens
bis heute) nein. Ein neues
Schachproblem nach Vor-
gabe eines Inhaltes, eines
Themas zu finden, die ei-
gentlich kreative Seite des
Problemkomponisten, ver-
bleibt nach wie vor dem
Menschen.
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