
Der PC lernt Schach 

Das Spiel 
I 

I 

I der Könige 
Dr. Chrilly Donninger, Dr. Klaus Manhart Ein Schachprogramm zu L 
schreiben, ist nicht schwer, nicht mal eines, das gegen Gott und die 
Welt gewinnt. KlSS - Keep It Simple and Stupid - lautet eine auf Sieg 
programmierte Devise. 

A 
ls ,,Probierstein des begann Turing, ein richtiges an seinem Wunderkind geba- 
Gehirns" hatte schon Schachprogramm zu schreiben, stelt hat. Umgekehrt sind die 
Goethe jenes heraus- wurde damit aber nie fertig. Im ,,Großmeister" der Schach-Pro- 
ragende Verstandes- Juni 1954 starb er  unter tragi- grammierung in der Regel nur 

spiel bezeichnet, das, indischen schen Umständen. mittelmäßige Schachspieler. 
Ursprungs, in der zweiten Hälf- Doch warum interessiert 
te des sechzehnten Jahrhun- Schach eigentlich so viele Com- Dreifaltigkeit und 
derts aus Persien nach Europa 
kam. ,,Shah mat" - wörtlich 
übersetzt „Der König ist tot" - 
ist das Ziel des Spiels und er- 
klärt, warum Schach von jeher 
so beliebt ist: ein Königsmord - 
welcher Bettler hätte daran kei- 
nen Spaß. 
Zu den Ärmsten zählen die 
Schach-Großmeister heute 
nicht mehr. Und ihre härtesten 
Gegner, so scheint es, sind kei- 
ne Könige mehr, sondern Ma- 
schinen. Als Pionier der 
Schachprogrammierung gilt ne- 
ben dem US-Amerikaner Clau- 
de Shannon (1 91 6) der Englän- 
der Alan Turing (1 91 2 - 1954). 
Er formulierte jenes nach ihm 
benannte Kriterium, wann eine 
Maschine ,,intelligent" sei. Und 
da er Schach als Spiel erachte- 
te, welches ein besonders ho- 
hes Maß an Intelligenz voraus- 
setzt, schuf er mangels geeigne- 
ter Hardware einen Papier- 
Computer. Die erste im Jahre 
1952 ausgetragene Partie ge- 
wann - wie nicht anders zu er- 
warten - ein Mensch. Immer- 
hin benötigte der Hobbyspieler 
Allick Glennie 22 Züge bis zum 
Matt. Der Niederlage trotzend, 

putertheoretiker? Die Probleme 
sind überschaubar, die Figuren, 
Züge und Felder begrenzt, die 
Regeln klar definiert und Erfolg 
oder Mißerfolg eindeutig fest- 
stellbar. Andererseits besitzt 
das Spiel eine ungeheure Kom- 
plexität, die niemand ganz 
durchschaut. Aus der Sicht ei- 
nes Programmierers ist Schach 
weder zu einfach noch zu korn- 
plex. Ware es zu einfach, hätte 
sicher schon jemand ein Pro- 
gramm geschrieben, das den 
Schach-Weltmeister schlägt 
(Kasten ,,Deep Blue"). Und wä- 
re es zu komplex, würde es die 
modernen Schachprogramme, 
gegen die 98 Prozent aller 
Schachspieler keine Chance ha- 
ben, gar nicht geben. 
Im Prinzip kann jeder ein 
Schachprogramm schreiben, 
der grundlegende Programmier- 
und Schachkenntnisse hat. Als 
Programmierer vollkommen 
ungeeignet ist eigentlich nur 
eine einzige Spezies Mensch: 
Schach-Groß- oder Weltmei- 
ster. Das bekannteste Beispiel 
dafür ist Ex-Weltmeister Bot- 
winnik, der fast 30  Jahre lang 
ohne nennenswerte Resultate 

Repräsentanz 

Ein Schachprogramm besteht 
im Kern aus drei weitgehend 
unabhängigen Komponenten: 
dem Zuggenerator, der Suche 
und der Bewertungsfunktion. 
Der Zuggenerator erzeugt alle 
legalen Züge, die Suche pro- 
biert alle möglichen eigenen 
und gegnerischen Züge aus, 
und die Bewertungsfunktion 
entscheidet, welche Kombinati- 
on für das Programm die beste 
Stellung ergibt. Das harmoni- 
sche Zusammenspiel dieser 
drei Bestandteile bestimmt 
ganz wesentlich die Qualität ei- 
nes Schachprogramms. 
Das erste Problem, das der 
Schachprogrammierer lösen 
muß - und vielleicht das haa- 
rigste -, ist es, dem Computer 
die Stellung der Figuren auf 
dem Brett beizubringen. Denn 
natürlich kann der Zuggenera- 
tor nur dann einen Zug erzeu- 
gen, wenn diese Information, 
die sogenannte „Brettrepräsen- 
tation", in geeigneter Form vor- 
liegt. Claude Shannon hatte be- 
reits Ende der 40er Jahre eine 
einfache und heute klassische 

Brettrepräsentation vorgeschla- 
gen. Sie ergänzt das 8x8- 
Schachbrett unten und oben 
mit jeweils zwei Reihen, sowie 
links und rechts mit jeweils ei- 
ner Spalte. Es entsteht dadurch 
ein 10 X 12-Brett (Bild 1 ). 
Da Computer eindimensionale 
Arrays in der Regel schneller 
als zweidimensionale adressie- 
ren, werden die Felder von 0 
bis 1 19 durchnumeriert und in 
dieser Reihenfolge gespeichert 
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' (Bild la). Um eine beliebige 
Stellung auf dem Schachbrett 

I darzustellen, erhält jede Figur 
I eine eigene Nummer: der 

weiße Bauer die 1, der weiße 
Springer die 2, ... , der weiße 
König die 6. Für die schwarzen 
Figuren werden dieselben Zah- 
lenwerte verwendet, nur mit 
einem Minuszeichen davor: der 
schwarze Bauer erhält die -1 
und so weiter. Ein leeres Feld 
hat den Wert 0, die Randfelder 

den Wert 100. Bild 1 b zeigt die 
Ausgangsstellung in dieser Re- 
präsentation. Steht auf dem 
Schachfeld b l  also ein Sprin- 
ger, so hat in der internen Dar- 
stellung das Feldelement 22 
den Wert 2. 

Die Zugmaschine 

Der Computer bewegt nun ei- 
ne Figur, indem er die Zahl des 
Ausgangsfeldes (Von-Feld) in 

das Zielfeld (Nach-Feld) über- 
trägt. Zuvor muß jedoch sicher- 
gestellt sein, daß der Zug den 
Regeln des Spiels entspricht. 
Ein Beispiel: Ein Springer kann 
im allgemeinen von seiner Po- 
sition aus acht Felder erreichen 
(Bild 2). Die Adressen dieser 
Felder gehen durch Addition 
der Zahlen 2 1, 19, 8, 12, -21, - 
19, -8 oder -12 zur momenta- 
nen Springer-Position hervor. 
In der Fachsprache heißen die- 
se additiven Terme „Offsets". 
Steht der Springer also in Feld 
64 (dS), so lauten die potentiel- 
len Zugrichtungs-Adressen 85 
(64+21), 83  (64+19), 72 
(64+8), 76 (64+12), 43 (64- 
21), 45 (64-19), 56 (64-8) oder 
52 (64-12). 
Die so berechneten Züge 
heißen ,,pseudolegal", denn 
nicht immer sind sie zulässig. 
Das Programm muß noch wei- 
tere Voraussetzungen prüfen, 
wie etwa: 
- Liegt die Zieladresse noch auf 
dem Brett? 
- Läuft die Figur über die Brett- 
kante hinaus? 
- Ist das Zielfeld, auf das die Fi- 
gur ziehen soll, leer? 
Im Falle des Springers auf bl  
liefern beispielsweise nur die 
Offsets 21 (bl-c3), 19 (bl-a3), 
und 12 (bl-d2) gültige Züge. 
Bei den übrigen landet der 
Springer auf einem mit 100 ge- 
kennzeichneten Randfeld. Ohne 
Randfelder würde der Springer 
beim Offset 8 den eher skurri- 
len Zug bl-h2 ausführen und 
bei den negativen Offsets das 
Programm wegen eines Zugriffs 
auf einen nicht deklarierten Da- 
tenbereich zum Absturz brin- 
gen. Durch die Einführung des 
Randes landet er immer auf ei- 
nem definierten Feld. Bei den 
Zügen der weißen Figuren muß 
nicht mal der Rand abgefragt 
werden. Eine weiße Figur kann 
auf ein Nach-Feld ziehen, wenn 
dessen Wert kleiner gleich 0 ist 
(dann ist das Feld entweder leer 
oder es steht eine schwarze Fi- 
gur auf dem Nach-Feld). Für die 
schwarzen Züge muß der Wert 
des Nach-Feldes größer gleich 0 
und ungleich 100 sein. 

Bauern- und Königszüge wer- 
den bis auf andere Offsets nach 
demselben Prinzip erzeugt. Bei 
den langschrittigen Figuren - 
Läufer, Turm und Dame - wird 
der Offset einer Richtung (bei- 
spielsweise 9 für die Laufer- 
Diagonale al -h8) addiert, bis 
entweder ein Randfeld oder ei- 
ne andere Figur erreicht ist. 
Danach werden - ausgehend 
von der Anfangsposition - die 
Züge für alle anderen, mögli- 
chen Richtungen erzeugt. 
Um alle weißen/schwarzen Zü- 
ge zu entwickeln, klappert der 
Zuggenerator das gesamte Feld 
ab. Findet er eine weiße/ 
schwarze Figur, erzeugt er 
nach obiger Methode deren 
mögliche Züge und trägt sie in 
eine Liste ein. Zwei Spezial- 
Routinen kümmern sich an- 
schließend noch um die Son- 
derfälle Rochade und Enpas- 
sant. Das war's dann aber auch 
schon. Ein nach diesem Sche- 
ma gebauter Zuggenerator ist 
etwa 100 bis 200 Programm- 
zeilen lang. 

L Das Pferd von hinten 
aufzäumen 

Unser Schachprogramm kennt 
jetzt alle Regeln des Spiels. Es 
kann immer angeben, ob ein 
Zug zulässig ist oder nicht, und 
kann alle erlaubten Positions- 
wechsel in Bruchteilen einer 
Sekunde ermitteln. Um nun 
noch den besten Zug auszu- 
wählen, spielt es alle mögli- 
chen Fortsetzungen der Partie 
durch, bewertet die jeweilige 
Schlußstellung und rechnet 
dann bis zur aktuellen Position 
zurück. Dabei sucht es immer 
die optimale Fortsetzung, den 
besten Zug also, und geht von 
der grundlegenden Annahme 
aus, daß der Gegner dasselbe 
tut. Der Fachausdruck heißt 
„Minimax-Prinzip": Das Pro- 
gramm maximiert sein Ergeb- 
nis, und der Gegner versucht, 
es durch seinen besten Gegen- 
zug zu minimieren. 
Zur Berechnung des Minimax- 
Wertes für einen bestimmten 
Zug zäumt der Schach-Algorith- 
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Blld 1. Das .kiassischeU 10x12-Brett: Links (a) ist das Schachbrett mit den Speicheradressen dargestellt, rechts (b) mit den 
Inhalten der Adressen. 

mus das Pferd quasi von hinten 
auf. Angenommen, Weiß ist am 
Zug: Dann erzeugt der Zugge- 
nerator der Reihe nach alle 
möglichen weißen Züge und 
führt sie aus. Auf jeden weißen 
Zug folgt eine Unzahl schwar- 
zer Gegenzüge, auf die dann 
wiederum eine Reihe von 
weißen Zügen folgt. Bei einer 
vorgegebenen Länge der Zug- 
folge, der sogenannten ,,Such- 
tiefe", wird dieser Prozeß abge- 
brochen. Eine Bewertungsfunk- 
tion belegt die resultierende 
End- oder ,,Horizontstellung" 
mit einer einzigen Zahl - eine 
diffizile Angelegenheit, zumal 
es dafür keine Formel, sondern 

nur Heuristiken oder Daumez: 
, " I + ; -  =. , - 

regeln gibt. - j V ; .  I , ,, i ' 

Bild 3 zeigt eTnE 3tehhng und 
den zugehörigen Minimax- 
Suchbaum. Stellungen mit 
weißem Zugrecht sind als Krei- 
se, solche mit schwarzem als 
Quadrate eingezeichnet. Die 
Zahlen unter den Horizontstel- 
lungen - 4, 5, 7 ... - sind das 
Ergebnis einer Bewertungs- 
funktion: Größere Zahlen be- 
deuten einen größeren Vorteil 
für Weiß und einen entspre- 
chenden Nachteil für Schwarz. 
Aus Gründen der Übersicht- 
lichkeit haben wir für jede Sei- 
te nur jeweils zwei Züge einge- 
tragen. 

Angenommen, vor dem Hori- 
zont ist Weiß (Kreis) am Zug. 
Weiß wird dann - dem Mini- 
max-Prinzip folgend - in dieser 
Stellung denjenigen Zug spie- 
len, der die höchste Endbewer- 
tung hat, also in Stellung 3 die 
800, in 6 die 875, in 10 die 87 
und in 13 die 1234. In Bild 3 
sind diese Werte neben den 
Kreisen in Klammern eingetra- 
gen. Diese Ebene des Suchbau- 
mes betrachten wir als neuen 
Horizont, und vor dem neuen 
Horizont ist diesmal Schwarz 
am Zug. Schwarz wird - dem 
Minimax-Prinzip folgend - in 
dieser Stellung denjenigen Zug 
spielen, der die niedrigste End- 

Uner der Autoren d i i s  B Chriliy Donninger, ist der einzi- 
ge haumff lche %h&p&mnunlerer im deutschsprachigen 
Raunt. Sein Heßstes ftind heiRt NWO-3 - benannt nach dem in den 

I2 aZ-rl D?-M 
20et MSU bekannten !Mi&@& und Schach~pid-Theo&ik~~ 

I*. sa-M 
ABIgn f@mmvb&. b ist nicht nur sp-rk, sondein auch fiexibet 
und kann netre Sctiadistrategkri lernen oder iremde analysieren. Der 
Spieler kann das ver hab^ von NIM20-3 mittels der Schachsprache 
WEI veiändern. Un6 -isst but not least - er kann a$eUleBibiiithek 
von 100 000 Schacherö&ungen z t&igMen.  

LB.Sc3.4 NtMU-3 Ist nicht nur kommerdet1 ein M g ,  sandern Rat aucR 
;folgenden Preise eingeheimst: 

~5 YU 3. Piatz Computerschach-Wehelster~chafi 1996 
]1~-?.~~.851%6*.3~13m 16.718#7.1& I [L 2 Pbrtz Computer-Blitzschach Weitmeisteschafi 1995 

Zusammen mit .FritzU bestplazieites Computerprogramm b e b  
großten Mensch-Computer-Vergleichstumiei .Aegwi. 

ister und Intedonale 

bewertung hat, also in Stellung 
9 die 87  und in Stellung 2 die 
800 (zur Erinnerung: je größer 
die Zahl, desto schlechter für 
Schwarz). In Bild 3 sind diese 
Werte neben den Quadraten in 
Klammern eingetragen. Und 
wiederum betrachten wir auch 
diese Ebene als neuen Hori- 
zont. Weiß wird diesmal von 
der Position 1 ausgehend die 
Stellung mit der Bewertung 
800 bevorzugen. Damit steht 
der Zug, den der Schach-Algo- 
rithmus vorschreibt, fest. 

Stellungs-Explosion 

Das Minimax-Prinzip ist rekur- 
siv und „watscheneinfachu zu 
programmieren. Einziges Pro- 
blem: Ausgehend von einer 
Schachstellung sind im Mittel 
36  Züge möglich, die ihrerseits 
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Bild 2. Legale Züge in Zelle 64 (d5) für 
den Springer: Die möglichen Offsets 
sind 21,19,8,12, -21, -19, -8, -12. 
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mit jeweils 36  Zügen zu beant- 
worten sind, auf die wiederum 
jeweils 36 Züge folgen. Selbst 
auf einem Pentium-Pro wäre 

- 
, - 2"" 

Q jr .* r) 
49 

1) 3C6 
O ' e  

spätestens nach fünf Zügen 
Sendepause, da das Programm 
mehr als 60 Millionen Endstel- 
lungen berechnen müßte. 
Beschränkt durch eine „geringe 
Taktfrequenz", können Men- 
schen pro Zug nur ein paar 
hundert mögliche Stellungen 
analysieren. Sie kompensieren 
dieses Manko, indem sie nur 
die „relevanten" Gegenzüge 
betrachten. Doch das Wörtchen 
,IRelevanziL in Regeln zu fassen, ' 
ist gar nicht so leicht. Die Pro- : 
grarnmierer stellten fest, daß es 
praktisch unmöglich ist, einer- 
seits schnell zu berechnende 

a b c d e f g h  



und andererseits wasserdichte 
Regeln für die Auswahl der 

Der Wert für Stellung 8 
braucht deshalb gar nicht erst 

plausiblen Züge aufzustellen. 
Doch da Not bekanntlich erfin- 
derisch macht, tüftelten gewief- 

- . -„ f e Schachprogrammierer den - " -  :-. , -\sogenannten ,,Alpha-Beta-Algo- 
I - -  
, ,  , hithmus" aus. Er ermittelt mit 

einem Bruchteil des Aufwands 
denselben besten Zug mit der- 
selben Bewertung wie die oben 
beschriebene Minimax-Proze- 
dur. 

berechnet zu werden. Nach der 
gleichen Logik wird der rechte 
Ast abgearbeitet. Weiß ermit- 
telt den Wert 87  für Stellung 
10. Der Wert für Stellung 13 
braucht nicht mehr berechnet 
zu werden, denn egal welchen 
Wert Stellung 13 hat: 87  ist der 
garantierte Wert für Schwarz in 
Stellung 9. Der Maximierer 
Weiß in Stellung 1 wird 800 

Bild 3. Ein Minimax-Spielbaum: Der Algoi 
und bewertet die Endstellungen. 

Angenommen, Weiß (Kreis) ist 
am Zug und die Minimax-Be- 
wertung des ersten Zuges ist 
bereits bekannt. In Bild 4 ist 
dies der Wert 800 in Stellung 
3. Weiß kann sich mit einem 
der anderen Züge nur noch ver- 
bessern. Dieser erste garantier- 
t e  Wert 800 ist die untere 
Schranke dieser Stellung, die 
,,Alpha-Schranke". Umgekehrt 
ist dieser Wert für Schwarz ei- 
ne obere Schranke, die „Beta- 
Schranke". Sei nun der zweite 
Zug und Stellung 6 betrachtet. 
Das Programm prüft den ersten 
Zug für Weiß und ermittelt für 
Stellung 7 den Wert 875. Die 
Überprüfung von Stellung 8 ist 
nicht mehr nötig: Schwarz, das 
in Stellung 2 am Zug ist, ermit- 
telt einen Wert von 800 in 
Stellung 3. Für die Stellung 6 
wird Schwarz ausrechnen, daß 
Weiß mindestens 875 errei- 
chen kann. Schwarz wird daher 
die Stellung 3 herbeiführen. 
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1 AlphaBeta(p: position;alpha,beta,depth: i n t e g e r )  : i n t ~ ß ~ r :  
2 va r  
3 score,  W ,t ,m : i n t e g e r ;  
4 moves: a r r a y [ l .  .MAX-WIDTH] o f  i n t ege r ;  
5 beg in  
6 i f  depth - 0 t hen  [ Ho r i zon t  e r r e i c h t  I 
7 r e t u r n  (Eva lua te (p ) ) ;  ( Bewertungsfunktion au f ru fen  I 
8 W :- GenerateMoves(moves): Zuggenerator au f ru fen  I 
9 i f  W - 0 then [ Keine Züge i n  d i ese r  P o s i t i o n  vorhanden J 

10 r e t u r n  (Eva luate(p1) ;  
11 score :- -999999: I Sehr k l e i n e  Zahl .  'minus unend l i ch '  I 
i z  f o r  m:-1 t o  W do [ A l l e  Zuge der Reihe nach ausprob ieren I 
13 begt n 
14 [ Rekurs iver  Au f ru f ,  d i e  Ro l l en  von Alpha,Beta werden 
15 ve r t ausch t ,  d i e  Vorzeichen umgedreht, dami t  e i n h e i t l i c h  
16 maximier t  werden kann.] 
17 t :- - ~ l ~ h a 8 e t a ( ~ . m o ~ e ~ [ m j , - ~ e t a , - ~ l ~ h a , d e ~ t h - l ~ :  
18 i f  t > score then I Verbesserung gefunden 1 
19 score :- t: 
20 i f  score >- beta  t hen  
2 1  { Be ta -Cu to f f .  Widerlegung des l e t z t e n  gegnerischen 
22 Zuges gefunden. Wei tere  Züge brauchen n i c h t  mehr 
23 un te r such t  werden. I 
24 r e t u r n  ( sco re ) :  
25 a lpha :- MAX(alpha,score); 
26 end: 
27 r e t u r n  ( sco re ) :  [Bewertung des besten Zuges1 
28 end. 

riums weggeschnitten und stenfalls - die schlechtesten Zü. 
nicht untersucht. Listing 1 faßt ge stehen am Anfang der Suche 
den Alpha-Beta-Algorithmus in - degeneriert er zu Minimax. 
Pseudo-Pascal. Heute sinnieren Die Qualität eines Schachpro- 
allenfalls noch Universitätspro- gramms hängt daher wesent- 
fessoren und Schach-Exwelt- lich davon ab, wie gut der Zug- 
meister über intelligente, selek- generator die Züge sortiert. 

rithmus wertet alle möglichen Züge aus tive Methoden nach. Program- 
mierer nehmen diese Diskussi- 
on indes schon lange nicht 

präferieren. Eine optimale Al- mehr ernst. 
pha-Beta-Suche führt nur die Bestenfalls - der optimale 
schwarz gezeichneten Züge in Gegenzug wird als erster ausge- 
Bild 4 aus, die farbig markier- führt - untersucht der Alpha- 
ten Teile des Baumes werden Beta-Algorithmus nicht 36, son- 
auf Grund des Alpha-Beta-Krite- dern nur sechs Züge. Schlimm- 

Tatsächlich analysiert das von 
einem von uns (Chrilly Don- 
ninger) programmierte Schach- 
Programm NIMZO-3 (Kasten 
„NIMZO-3 - das Programm 
und die Erfolge") im Schnitt 
nur vier bis fünf Züge. Greift 
der Zuggenerator einmal dane- 
ben und klassifiziert einen gu- 

Deep Blue - Schlägt ein Silzium-Ungetüm den Schach-Weltmeister? 



ten Zug nicht als solchen, hat 
C das aber im Gegensatz zur se- 

lektiven Methode keine kata- 
strophalen Auswirkungen - die 
Suche dauert danh halt etwas 
langer. 
'afpb-Beta verdoppelt die 
Suchtiefe gegenftber Minimax 
bei gleicher Rechengeschwin- 
digkeit. Auf einem leistungs- 
a i g e n  PC berechnen gegen- 
wärtig gute Pmg'ramme zehn 
bis elf Züge im voraus. Die so- 
genannten ,,scharfen Varian- 
ten', in denen viele Schachge- 

.% bote oder Schlagzüge vorkom- 
men, werden sogar noch tiefer 
berechnet. Der ,Normalsterbli- 
cheu hat das Nachsehen. Mae- 
'stros hingegen überblicken 
selbst verfahrene Situationen. 
VOF kurzem noch amüsierten 
sie sich über die Züge der 
~Blechtrottel. Heute jedoch 
schauen sie schon finster drein, 
wenn der Programmierer auch 1 nur ans Atmen denkt. 

Fait  
4 -,Jeder nicht gänzlich untalen- 
L? tierte Tennisanfänger bringt 

mit ein wenig Übung den Ball 

Bild 4. Splelbaum mR Alpha-BetaAbschneidungen: Der Algorithmus bewertet nur 
die relevanten Splelzüge. 

iibers Netz. Im Prinzip tut Bo- 
ris Becker nichts anderes. 
Trotzdem war sein Aufstieg 
zum Wimbledon-~ieger lang 
und dornig. Für Schachpro- 
grarnmierer gilt im Prinzip das- 
selbe. Es ist keine Hexerei, ei- 
ne halbwegs brauchbare Soft- 
ware auf die Beine zu stellen. 
Um aber ,,Geniusu, ,,FritzG 
oder ,,NIMZOU wegzuputzen, 
sind - wie bei jeder menschli- 
chen Spitzenleistung - Talent 

und Programmierkenntnisse, 
vor ailem aber Zähigkeit und 
Ausdauer unabdingbare Voraus- 
setzungen. Im Gegensatz zum 
Tennis sind Computerschach- 
Profis aber noch nie mit Publi- 
city belohnt worden. Weder 
die deutsche ,,Bildu noch die 
österreichische ,,Kronenzei- 
tung" haben sich je für das 
Liebesleben eines Computer- 
schach-Großmeisters interes- 
siert. 

U& es I& das ~geriicht, da8 
auch Fergie kein besonderes 
Interesse an Computerschach 
zeige, Immerhin saß bisher 
aber auch noch kein Computer- 
schach-Großmeister wegen 
Steuerhinterziehung in Millio- 
nenhöhe hinter Gittern. Ange- 
sichts der Umsätze, die mit 
eher intellektuellen Spielen zu 
erreichen sind, wird sich dieses 
wohl auch in Zukunft nicht än- 
dern. So betrachtet, ist Compu- 
terschach doch eher ein Spiel 
der Bettler als der Könige. sk 
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CbMm .cbwy" Banslae(et tst wblm* fwomomw ~ W c e r  und 
c ~ F a a E r l e R t ~ t l t i f B i s T ~ B a 8 w ~ ä b e ~ t e h s t a m m t .  

.F ::-Y,- 
.-„.,, - .*'.. + . . :- ,F,,, ., .. @Ein m f r i  Hintefit ist wichtiger -- aIs eh geniater W" - - I 

- 
m H P n a w e r k s n r o k t e r .  

MWart Ist $ltde&w bse@ und in !&&ich als Re- 
Tegm am .ImW für 

extm Herr m a g e r ,  Sie haben ei- aggressiver Stil kommt den Programmen 
der spielstäiirsten Schachpmm- sehr entgegen. Computer mui3 man 

gen. Mem ist Schach, so wie Boxen 
aucti, ein psycßokgkcher Krieg Mam 

MBR~ -das istdaPgtWeHandi- 
kap ffk WbWcl#r Spider. Vor allem in 
& i  i+inslcht ist Kasparow Weltmeister. 
aic eztri% Was zeichnet Ihrer Meinltllg 
nach einen guten Schachpmgmmmiew 

ich unter ,,gut PmgramierenP awh die 
In M1MZ0-3 stecken etwa W- FWgkelt, die Probleme so umzufomu- 

ristiken, die sich meistens vorteiih& 
manchmal aber auch ketastrophat aus- 
wirken. Neben&hlich, ja sogar schäd- 
W, sind sehr gute Schachkennfnisse. 
Überragende Schachspieier denken in 
allzu kompbmn Bwffen, Wichtig ist 

entwlckein abec Wie sage ich es dem Blechtrottel 
nx@ichst einfach? 

Dmp B b  W e h t  aus e i ~  paar hundert 

wa t a m ~ d ~ ~ i i l  schnelkr als NlMIZO-3 
auf einem 200 

,Mein einziges Kriterlain Ist, M& ~entium-PM. 

da% dfe van mir hwgeste5$&~ PfofBamm ist 
auf m d  seiner 

PIsduMe kei#WilSdradenwi- Geschwindigkeit 

kann dafcir aber 
so gut wie Über- 

PaiUen haupt Sc&& spielen. Im Varh8Itnis 
~ n i  ungeheuren A M  und den voll- 

direk- mundigen Mspmhungen - der Welt- 
mebtersofkeschon 1992endgiiltigbe- 
skgt weirlen - sind die Erf* eher be 
&eklen. Das üeep-Biue-Team spie# 
nicht gern gegen andem hogramme. Ge- 
W n t  Deep Blue, heißt es ,,na ja, kein 

I W keineswegs der beste Spieler U i n  nach hätte NIWO-3 auf ehwm Penüum 

Pm ganz gute Gewinnchancen gegen schon seit frühester Kindheit mit Leiden- 
Deep Blue. schait logische Riitsel. Zum Beispiel hat 
mc extm Psychoiogen und Schachexper- mir meine Mutter im Atter von vier lahren 
ten werfen heutigen Schachprogrammen einen Bleistift zum Zelchen gekauft. An- 
vor. da6 sie - statt den menschlichen statt damit die Wände der elterlichen 
Denkprozess nachzubilden mhe Ge- Wohnung zu bekrihehi, habe ich mich 
W#, ,brute force", einsetzen. Glauben hi- und das auf dem Blei* auf- 
Sie, da% i rgdwann wieder eine Rück- gedruckte Weine Einmaleins auswendig 
kehr zur "kognitiven Modellierungu bei gelernt. Mit Computerschach habe ich 
Schachcomputern einsem? ein dankbares Pn,Mwn gefunden, von 
üonnlngec Ich glaube, das Beispiel dem ich auch hatbwegs leben kann. Ich 
Deep Blue zeigt, da% Geschwindigkeit würde aber mindestens genauso geme 
nicht der Stein der Weisen ist. Deep Blue einen möglichst guten und schnellen Ja- 
hat nämlich dassefbe Problem wie .der va-Interpreter für Windm-95 schreiben. 
Wüide auf seiner Maschine von Helmut Es gibt noch einen zweiten Punkt, der 
Quattingec .i was zwar nei wo I hin wii, mich fasziniert: Schach ist zwar sdmie- 
aber dafür Mn I schneller duff. Eine ri& aber dennoch Ührschaubar. Es ist zu 
Rückkehr zu .kognitiven Methoden" in d i i i l  für den menscMfchen Geist - aber 
dem Slnn, da6 man versucht den nurein bifSchen. 
menschlichen DenkpmrefS nschzubilden, mc W a :  Sehen Sie lhre Tätigkeit als 
wird es aber mit Sicherheit auch nicht ge Produzent von Unterhaltungspielen oder 
bec. Eisten* wes ,erbinden Sie ei- 
man seht wenig, „hep Bhe hat dasselbe mbbm ne weitreichende- 
was sich in einem wie ,der WüMe auf seiner re PhlEo~phie 

und Maschin* von Helmut Qualtfnger: damit? 
zweitens ist das Donttinger. Ich 
m w l i c b  Den- i i  Was mar netm I hin M l e  mich afs tra- 
ken wohl für den dafür Mn I schneller dlirt'" dioneller Hand- 
Aufbau und auch werksmeister, der 
die Beschränkuningen der biologischen Stolz auf seine handwerklichen Fähigkei- 
.tkiwa@ optimiert. ten und auch auf das von ihm zur Gänze 
mc extm Wie schätzen Sie die nikürtfü- seibst hergestelfte Produkt ist. Nachdem 
ge Enhvkklung bei der Schachprogram- ich von melnen Produkten auch lebe, 
mientng ein? mu% ich mich natilrlich auch nach dem 
Dennkiger: Meiner Meinung gibt es zwei Geschack der Kundschafl und nicht nur 
viehsprechende Mchbngen der Weiter nach meinem eigenen richten. Dasselbe 
d c k i u n g .  Entens lassen sich die bis- M aber auch ein Ma6schneider oder ein 
herigen .Bnite-Forceu-Methoden noch Kunstschmied. Die Vorbilder bei meinem 
verbessern. Die heuägen Programme sind Schritt ins Schach-Computer-Mtum 
taktisdi mar sehr statk, allerdings sind warn ein befreundeter Weinbauer und 
GroRmeister noch durchaus in der Lage, mein ebenfalls als Weinbauer tiitiger 
dle Programme in Stellungen mit bekann- Schwiegervater. Ihr Stdz auf das von ih- 
ten Mustern auch taktisch auszurechnen. nen hegestellte Pmdukt hat mlch beein- 
Eine W t u n g  der WeitemWckiung be- druckt. W e s e s  Gefühl ging mir bei meiner 
steht darin, daR die Programme, so wle Arbeit als Software-&Widder bei der R- 
die Gro&neister, besonders interessante ma Siemens und bei der EuropIisch 
VBiianten wesentlich weiter berechnen als Raumfahrt gänzlich ab. 
die übrigen. Das tun sie schon heute, al- Für meine Arbeit habe ich mir eine eige 
lerdhgs noch nicht gut genug. Mine Wohnung angemietet, die ich mc 
Es sind heute fast alle wichtigen Schach- gens um 7 Uhr betrete, von 12 bis 14 U 
parüen in maschinenlesbarer Form vor- halte ich Siesta, danach geht es bis : 
handen. Man mußte daher .nur" einen Uhr welter. In der .Werkstatt" gibt 
Weg finden, wie das Pmgramm auf Grund nicht einmal eine Klingel, geschwei, 
dieser Paröen seinen eigenen SpWstil ver- denn Teiefon, Fax oder Intemet-8 
Becsan M i c h  sollte es auch aus sei- schlu%. Ich kann daher, so wie im 
nen eigenen Erfahrungen - sprkh Nieder- alter, in meinem eigenen Tempo und trc 
lagen - lernen. Diese Lemmethoden wer- des gro13en Arbeitsumfanges weitgehei 
den am Brute-Forcea-Stil nicht!+ verän- ohne Strel3 vor mich hin arbeiten. D 
dem, es geht vieimehr darum, der Suche Phiiosophische meiner Arbeit besteht i 
halbwegs btelUgenteZiele vorzugeben. so in einem gewissen .Lob der Langsar 
mc extra: Sie verbringen zehn bis zwölf keit", wobei diese Langsamkeit weser 
Stunden tägfitcti mit Schachprogammie- lich produktiver ist als die oft inhaltslee 
rung. Wes fasziniert Sie persönlich so Hektlk der postmodernen Welt Mit mc 
sehr daran? nen Pratukten verbinde ich keine weih 
Des- Ich spiele s e h t  Schach zur vollen Absichten. Mein einziges Krlteriu 
Untemailtung, aber es fasrhtiert mich ist, da6 die von mir hergestellten Produ 
nicht mehr als andere Spiele wie bei- te keinen Schaden anrichten und nic 
spielsweise Ta& oder Backgammon. Übermäßig zur weiteren Verblödung d 
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und löse eigentlich M e M e i t  beitragen. 


