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9,1 Millionen Stellungen nach 3 Zigen

Gute Taktiker, schiechte Strategen

SPIEGEL-Test von Schachcomputern mit dem weltbesten Schachspieler Garri Kasparow

Der eine braucht 29 Minuten, um die
Aufgabe zu losen, der andere 25
Jahre. :

Der eine ist der 22jahrige Schachprofi
Garri Kasparow, der schon heute auf
Platz 1 der Weltrangliste steht und Gber
kurz oder lang Weltmeister wird.

Der andere ist der schnellste Rechner
unter den Schachcomputern, die es der-
zeit in deutschen Warenhdusern und
Versandgeschiften zu kaufen gibt.

Und die Aufgabe, vor die beide ge-
stelit wurden, war ein ,Matt in zehn
Zigen“. Kasparows Zeit wurde mit der
Uhr gestoppt, die Computerzeit von dem
Hamburger Experten Frederic Friedel,
Herausgeber des Fachblatts ,,Computer-
Schach & Spiele“, geschitzt.

Die Mattaufgabe gehorte zu einem
von Friedel geleiteten SPIEGEL-Test,
der AufschluB iiber die Spielstirke der
Schachcomputer geben und auBerdem
deutlich machen sollte, worin sich die
Rechner gleichen und worin- sie sich
unterscheiden (siehe Ubersicht Seite 69).

Kasparow beteiligte sich an dem Com-
utertest wiahrend seines zweiwdchigen
amburg-Aufenthalts als Gast des
SPIEGEL. Bei einem anderen Vergleich
war der weltbeste Schachspieler allen
Computern hoffnungslos unterlegen: Als
es darum ging, einfachere Schachaufga-
ben (,,Matt in drei Zigen“) zu losen.
Kasparow brauchte ein bis zwei

Computer-Tester Kasparow in Hamburg*

Minuten, die Computer nur wenige
Sekunden.

DaB die Schachrechner leichte Aufga-
ben blitzschnell 16sen konnen und an

schweren jahrelang arbeiten miissen, hat

einen plausiblen Grund. Die Zahl der
Moglichkeiten wichst mit jedem Schach-
zug so sprunghaft, daB dies die menschli-
che Vorstellungskraft und die heutige
Rechenkapazitit von Computern iiber-
fordert. -

Fiir den ersten Zug von WeiB in einer
Schachpartie gibt es 20 Moglichkeiten:
Jeder Bauer kann einen Schritt oder zwei
Schritte vorriicken, jeder der beiden
Springer hat zwei Felder zur Wahl. Mit
dem Gegenzug von Schwarz erhoht
sich die Zahl der mdglichen Stellungen
auf 400. Nach dem zweiten Zug von
Weifl und Schwarz gibt es rund 72 000,
nach dem dritten mehr als 9,1 Millionen
Moglichkeiten, und nach den ersten zehn
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Testaufgabe ,Matt in zehn Ziigen“*
Lésung in 29 Minuten oder 25 Jahren

Ziigen ciner Partie sind schon
169 518 829 100 544 000 000 000 000 000
Stellungen méglich.

Wichtigster Beitrag Kasparows zu dem
Test war ein Simultanspiel gegen 32
Schachcomputer, und zwar gegen je acht
der vier marktbeherrschenden Firmen
Hegener + Glaser (Miinchen), Fidelity

- (USA), Novag und Scisys (Hongkong).

Auf allen 32 Brettern siegte das Schach-
genie aus Baku.

Véllig ohne Chancen, wie das Ergeb-
nis vermuten laBt, waren die Computer
nicht. Sie hielten sich durchweg lange,
einige kamen einem Remis nahe, hier
und da schien auch ein Sieg gegen den
Simultanspieler nicht ausgeschlossen.
Und die Computer boten einzelne Kom-

* Links: Beim Simultanspiel gegen 32 Computer,
die von jungen Klubspielern bedient werden. Mitte:
Die Lasung lautet 1.La4 Kf5 2.Ld7+ Ke4 3.Le8 Kf5
4.Lg6+ Keb6 5.Lh5 Kf5 6.Lgd Ked 7.Ld1 Kf5 8.Lc2+
Ke6 9.5+ Ke5 10.f4 matt. Aufgabe von St. Schnei-
der (1956). .

binationen und Partiephasen, die eines
Meisters wiirdig waren (siehe Seite 68).

Mit zwei weiteren Tests sollte ermittelt
werden, ob sich die Qualitat der Schach-
computer in den letzten Jahren — wie die
Hersteller behaupten - wesentlich ver-
bessert hat.

Den Hamburger Schachprofi Gisbert
Jacoby, der 1979 bei einem Simultanspiel
26 von 27 Computern geschlagen hatte,
bat der SPIEGEL, knapp sechs Jahre
spiter, gegen 24 Computer zu spielen.

Jacoby machte nicht mehr, wie 1979,
nach vier, sondern erst nach neun Stun-
den den letzten Zug, und er gewann
diesmal nur 13 Partien, sechs endeten
remis, und fiinf verlor der langjahri-
ge Bundesligatrainer des Hamburger
Schachclubs.

Bei dem anderen Test wurde die Spiel-
stirke von Klubspielern und Computern
verglichen. Sie wird nach einem von dem
US-Physiker Arpad Elo entwickelten Sy-
stem berechnet, und 1800 bis 2000
»Elo“-Punkte sprechen die Computer-
fabrikanten ihren Spitzengeriten zu.

Als Klubspieler dieser Starke Partien
mit den Rechnern austrugen, stellte sich
heraus, daB die Menschen auf der einen
und diec Maschinen auf der anderen Seite
tatsédchlich in etwa gleichwertige Gegner
waren. Isabel Hund, eine von vier be-
rihmten schachspielenden Schwestern
aus Leverkusen, gewann zwar einen
Springer und einen Bauern, aber der
Computer rettete sich mit Dauerschach
in ein Remis. Gute Platze, die Computer
in letzter Zeit bei Vereinsturnieren und
-meisterschaften erreichten, sind dem-
nach nicht zufillig.

Bislang herrscht unter den 83 000 or-
ganisierten Schachspielern der Bun-
desrepublik noch die Meinung vor, an
ihren Anspriichen gemessen spielten die
Rechner auf den niedrigen Stufen zu
schwach und auf den hoheren zu lang-
sam. Die Firmen sehen nun aber neue
Chancen darin, daB ihre Geriate auch far
Klubspieler akzeptabel werden, und stat-
ten sie mit etlichen Extras aus, um sie als
Gegner etwa in Trainings- oder Blitzpar-
tien oder als Helfer beim Ldsen von
Mattaufgaben zu qualifizieren.

Der SPIEGEL-Test beschrinkte sich
auf die spielstirksten Gerite, die derzeit:
auf dem Markt sind, und auf einige
Versuchsprogramme. Fiir schwichere
Spieler sind weitere Computer auf dem
Markt, die einfachsten zu Preisen von
100 bis 150 Mark. Die teuren Gerite
unterscheiden sich in ihren Spielstirken
und -schwichen nicht wesentlich, wie die
Simultanspieler Kasparow und Jacoby
unabhdngig voneinander feststellten und
wie auch die Ergebnisse zeigen.

Gegen Jacoby blieb kein Produzent
ohne Erfolg, Hegener + Glaser brachte




Fast sicheren Sieg verschenkt

Aus Computer-Partien der Simultanspieler Kasparow und Jacoby

Die beste Stellung aller 32 Compu-
ter, die gegen den weltbesten
Schachspieler Garri Kasparow (Platz
1 der Weltrangliste) antraten, er-
reichte ein ,,Scisys“-,, Turbostar 432,
Der Schachrechner hatte einen Turm

mehr, aber im 37. Zug vergab er die

groBe Chance, gegen den Simul-
tanspieler zu gewinnen.

Die Stellung vor diesem Zug (Ka-
sparow spielte mit WeiB):

Scisys Turbostar 432
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Zuletzt hatte Kasparow seinen
Laufer nach g4 gezogen, der den
Turm auf d7 bedrohte. Der Compu-
ter entschied sich dafiir, seine Dame
von a2 nach b3 zu setzen. Kasparow
fiel es dann nicht schwer, mit einigen
Ziigen die Partie zu gewinnen*:

Kasparow » Turbostar 432"
37. Da2-b3

38. Lgdxd7 Db3xd1+

39. Kg1-h2 Ti8—7 -

40. Ld7-e6 Kg8—f8

41. he-h7 Sc4xdé

42 h7-h8D+ Kfg8—-e7

43. Lebxf7 Sd6xf7

44, Dh8xg7

Laut Kasparow hitte der Compu-
ter gewinnen konnen, wenn er die
Dame statt nach b3 nach a4 gezogen
hatte (37.... Da2-a4 38. Lgdxd7
Dad4xd7). Ein Angriff durch den b-
Bauern wire verhindert worden, der
Computer hitte einen Springer mehr

als Kasparow, und seine Bauern auf

?e}rln Damenfliigel wéiren gefahr-
ich.

Der ,Fidelity“-Computer ,Elite
privat“ schien nach 30 Ziigen verlo-
ren zu sein: Er hatte einen Bauern
weniger, Kasparows Tiirme standen
bestens, und das Endspiel gilt als

* Die Zeichen der Schachnotation: K=Konig,
D=Dame, T=Turm, L=Laufer, S=Springer,
- = ,zieht“, x = ,schlagt“, 0-0 = kleine
Rochade, 0-0-0 = groB8e Rochade, + = Schach.

Schwiche der Computer. Hier aber
gelang es dem Rechner, seine ungiin-
stige Stellung so zu verbessern, daB
Kasparow um seinen Sieg bangen
muBte. Der Computer hielt allen An-
griffen auf seinen Konig stand.

Die Stellung zu Beginn dieser

Phase (Kasparow: Wei8):

Elite privat

ein Matt in vier Zigen an. Die
SchluBphase dieser Partie (Jacoby:
WeiB):

Mephisto modular
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Die Wende vollzog sich in zwei
Dutzend Zigen:

Kasparow . Elite privat*
31. Td7-g7+ Kg8-i8
32. g2—94 Te8—€6
33. Tg7-h7 Kf8—g8
34. Th7—7 Ti6xf3
35. Tc7xc5 Ti3-17
36. Tc5—c8+ Kg8-g7
37. Ta7-a8 Ti7—2+
38. Kc2-b3 Tf2-t4
39. Tc8-g8+ Kg7-h7
40. Tg8—h8+ Kh7—g7
41, Tag—g8+ Kg7-{7
42. g4—g5 h6xgs
43. Tg8xg5 Ti4xed
44. Th8-h7+ Kf7-i8
45. h5-h6 " Ted—h4
46. Th7-h8+ Kfg—e7
47. Tg5—g7+ Ke7-d6
48. h6—h7 Te6-h6
49. Th8—d8+ Kdé—eb
50. Td8—d7 e5—e4
51. Tg7—e7+ Ke6—16
52. Kb3-b4 ed—e3+
53. Kb4—a5 Th4—ad+
54. Ka5-b6 K65
55. Kb6—b7

Seine Chancen machte der Compu-
ter mit einigen schlechten Ziigen wie-
der zunichte. Mit dem 76. Zug ge-
wann Kasparow.

Gegen den Hamburger Schachprofi
Gisbert Jacoby spielte der Computer
»Mephisto modular“ der Miinchner
Firma ,,Hegener + Glaser* eine Par-
tie eindrucksvoll zu Ende. Er verzich-
tete darauf, eine Figur zu erobern,
weil er ein besseres Ziel errechnet
hatte: Nach dem 36. Zug kiindigte er
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Jacoby »Mephisto
‘modular*

29. Se5-3+

30. Df5xf3 De6xe2

31, DI3xd7+ Kg8-h8

32. Lg2—c6 Te8-g8

33. Le6—d5 De2-e5

34, TH5 . De5xg3+

35. Kg1-f1 - Tg8—€8

36. Ld5—-e6 Td8—d1+

37. Kf1-e2 Td1—el+

38. Ke2—d2 Dg3—-e3+

39. Kd2—¢2 De3—e4+

40. Kc2-b3 Ded—-admatt

Ein , Novag“-Computer ,,Constel-
lation“ konnte mit einer schénen
Kombination einen Liufer gegen
einen Turm Jacobys tauschen und (so
die Schachsprache) ,,die Qualitit ge-
winnen“. Die Stellung vor dieser
Kombination (Jacoby: WeiB):

Novag Constellation
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Jacoby »Constellation

18. DaS—ab

19. Dc2-b3 Da6—e2

20. Sd2-bt La3-b2

21. Sb1-a3 Lb2xal.

22. Tf1xal Shé-f5

23. Lg2—f1 Sf5xd4

24, c3xd4 De2-h5

Der Computer hielt seinen leichten
Vorteil, bis Jacoby vom 46. Zug an
durch Dauerschach Remis erzwang.
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An den Simultan\}efaﬁétaltﬂngén h~1it dem WM-HefausfordererKasparow und mit dem Hamburger Schachprofi Jacdby waren (abgeséhen
von Einzelexemplaren) sieben Schachcomputer von vier Herstellern beteiligt. Vieles ist allen Geréten gemeinsam:
e Erdftnungshibliothek*: Einige o Spieler kann richtige Stellung e Spieler kann zwischen Wei
hundert ‘oder tausend ge-  der Steine kontrollieren und Schwarz wéhlen und wéh-
brauchliche  Erdffnungsziige e Computer-Zug kann vorzeitig rend der Partie wechseln
sind gespeichert wabgerufen” werden eComputer kana Schachpro-
» Computer zeigt Ziige, dieerer- o Figuren kbnnen entfernt oder bleme (,Matt in .... Zigen")
SCHACH wagt hinzugefiigt werden losen
*Bauernumwandtung in beliebl- e Computer {iberwacht Einhal- eComputer ,denkt”, wahrend
MIT ge Figur tung der Rebeln, wenn zwei  SGegneram Zuge
’ eComputer macht auf Wunsch  Spieler das Brett benutzen eSpieler kann Ziige zuriickneh-
CH PS Zugvorschlage (Schiedsrichter-Funktion) men
Elite AS Mephisto . Supér Mephisto Turbostar Superstar Constel-
Fidelity, exclusive | Constellation | = modular 432 36K lation
. : o ) USA Hegener Novag, Hegener Scisys, Scisys, Novag,
Die Tabelle informiert iiber die Unterschiede: + Glaser, Hongkong + Glaser, Hongkong Hongkong Hongkong
+=ja - = nein . Miinchen Miinchen
1500 DM 998 DM 848 DM 798 DM 798 DM 549 DM 548 OM
Spielstufen beliebig 9 " 9 kil 3 7
Computer ,spricht* + -— - - — — -
Partien bleiben ohne Strom lingere Zeit gespeichert + -— + -— - - —
Computer gibt Auskunft iber Gewinnchancen + - - - -
(.. Stellungsbewertung“) - -
Computer kiindigt Matt an + + + + - -— -—
Remis wird angeboten/angenommen/abgelehnt + - -— - - — -—
Spieler kann ,Er6ffnungsbibliothek” selbst ergdnzen — -— + — — -— -—
Computer warnt vor Zeitiiberschreitung — + - + - — -—
Computer gibt aussichislose Partie auf — - - -— - - -—
Auswechselbare Module + . o — + + + -
Schachuhr mit Zeitanzeige + + - + - - - E
Batteriebetrieb mglich — + + + + + +
AnschluB von Zusatzgerdten {,Drucker”) méglich + + + o+ - — — E:

es mit seinen Geréten auf drei von sechs
Punkten, Scisys und Novag kamen auf je
zwei und Fidelity erreichte einen Punkt.
Aber ,,der eine oder andere Erfolg eines
Computers®, schrankt Simultanspieler
Jacoby ein, ,war mehr auf meine
schlechten als auf dessen gute Ziige zu-
riickzufithren“. Bei der Analyse der 32
. Kasparow- und seiner eigenen 24 Com-
puterpartien fand Jacoby eine Gemein-
samkeit der Geriite der verschiedenen
Firmen heraus: ,,Diese Computer sind
allesamt gefihrliche Gegner, aber anders
als Klubspieler haben sie kein gleichblei-
bendes Niveau.“ Partiell spielen sie gut
bis brillant, wenn es um kurzfristige
klaré Ziele, um Angriff oder Gegenan-
griff, um das Erobern einer Figur oder
das Mattsetzen des Gegners geht. Da
machen sie auch riskantere Ziige, als
viele Klubspieler es wagen wiirden.

Oft spielen sie aber auch erheblich
schlechter, wenn sie weder angreifen
kénnen noch sich verteidigen miissen.
Dann lassen sie hiufig jedweden Plan
vermissen. Immer wieder zeigt sich, daB
die Computer sozusagen scharfaugig und
kurzsichtig zugleich sind. Fiir den nich-
sten, den ibernichsten und oft auch
noch den dritten Zug lassen sie sich
selten eine Chance entgehen; aber was
danach kommt, bleibt ihnen, von Aus-
nahmen abgesehen, verborgen. Sie sind
gute Taktiker, aber schlechte Strategen.

Ginge es nach Computertester Kaspa-
row und nach den Computerfabrikanten,
so wiirde sich binnen kurzem ein gerade-

.zu gigantischer Markt offnen: die So-
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wjet-Union, wo es  funf Millionen in
Klubs organisierte Schachspieler, aber so
gut wie keine Schachcomputer gibt. -
Vorerst nur im Westen wird es dem-
nichst ein Fabrikat mit dem Namen
»Kasparow* geben - ein Zusatzpro-
gramm, das es Schachcomputern angeb-
lich erméglicht, Eroffnungen im Stil des

‘WM-Herausforderers zu spielen. Ein

Vertrag, den die Firma Scisys mit Kaspa-
row abgeschlossen hat, erlaubt es ihr,
seinen Namen in der Werbung zu' ver-
wenden.

Ob irgendwann ein groier Computer,
wie er in Industrie und Wissenschaft
eingesetzt wird, besser Schach spielen
wird als der Weltmeister, wurde Kaspa-
row in Hamburg gefragt. Die Antwort
fiel ihm leicht. Wie er fest glaubt, daB er
Karpow den Titel frither oder spiter
abnehmen wird, so ist er auch davon
iiberzeugt, daB niemals ein Computer
sein Nachfolger wird.

Kasparow: ,lhm fehlt

die Intui-
tion.*

Compufer-Tester Isabel! Hund, Jacoby
Scharfdugig und kurzsichtig
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