Mit dem 9. Zug schien der Schotte verloren

Die Hamburger Partie zwischen dem Computer ,,Chess 4.8" und dem Schachmeister David Levy

ie Partic am letzten Mittwoch in

Hamburg zwischen der amerikani-
schen Rechenmaschine ,,Chess 4.8%
(Schwarz) und dem Internationalen
Schachmeister David Levy (WeiB) be-
ginnt im Stil des 19. Jahrhunderts.

Levy erdffnet mit dem Kdnigsgambit
(dem Opfer eines Bauern auf f4), das in
Turnieren schon seit einem halben
Jahrhundert nur noch selten gespielt
wird. Uberdies wihlt er eine auch da-
mals ungebriuchliche Variante, be-
nannt nach Adolf Rosentreter, einem
deutschen Rittmeister aus Konigsberg.

Levy (Weill) — Chess 4.8 (Schwarz)
1. 82 —ed e7 —eb
2.2 14 ebx 4
8.8g1-13 g7 —gb
4. d2 - dd gb — g4
Chess 4.8

Partie nach dem 9. Zug Schwarz
Schwiche entdeckt

Wihrend sonst Turnierpartien hiu-
fig bis zum zehnten oder zwdlften,
nicht selten sogar bis zum 20. Zug so
gespielt werden, wie es in den Blichern
steht, geht der Schotte schon vom fiinf-
ten Zug an eigene Wege.

Auch das Opfer eines Springers, fiir
das sich der Meister entscheidet (um
mit Dame und Liufer massiv den
Punkt f 7 angreifen zu kinnen), gibt es
nur in anderen Varianten des K&nigs-
gambits.

Levy will den Computer vor Proble-
me stellen, auf die er womdglich unzu-
reichend programmiert ist. Aber die
Schachmaschine 4Bt sich nicht bluffen
und entdeckt eine schwache Stelle des
Gegners: ,,Chess 4.8 gewinnt einen
Turm (siche linkes Diagramm).

B. Lct x f4 g4 « 5f3
8. Dd1 x 13 Sb8 —cB
7.d4 —d5 Pd8 — 16
8. d5 x ScB D6 x b2
9. Lfl —cd4 Db2 x Tal

Dic Partic scheint schon friih fiir den
Schotten verloren, wenn auch der
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schwarze Konig recht ungeschiitzt steht
und die Figuren des Computers noch
kaum im Spiel sind.

Levy entschlieBt sich zum Gegen-
schlag. Er nimmt mit seinem Laufer
den Bauern auf f 7 und bietet Schach.
Der Konig muBl weichen. Denn wiirde
er den Laufer schlagen, so wiire die
Dame des Computers durch ein Ab-
zugsschach des Liufers von {4 nach e5
verloren.

Die Maschine ,sieht* weit mehr als
routinierte Turnierspieler unter den Zu-
schauern und bringt ihren Gegner
durch etliche gute Ziige in Verlegen-
heit. Der Computer opfert einen Turm,
um noch offensiver werden zu konnen
und gewinnt einen Springer durch
einen Angriff auf den Konig.

Partie nach dem 26. Zug Wei
Chance verpaBt

10. Led » 17T + Ke8 — d8
11.0-0 Dal — g7
12, L§7 — d5 L8 —ch +
18. 14 — @3 Leb x e3 +
14. D3 x Led d7 x cb

16. Tf1 — f7 Dg7 — hé
16. Ded — d4 c6xLdb
17. Dd4 x The Dh6é — b8 +
18. Kg1 — 1 Db8 x Sb1 +
19. Kfl — 2 Dbl xc2 +
20. Kf2 — g3 Dg2 — d3 +

Mit seinem nichsten Zug 13Bt sich
»Chess 4.8* auf ein Abenteucr ein. Bis-
lang war er selbst aktiv gegen den Ko-
nig des Gegners, obwohl scinem eige-
nen Koénig ein zum Matt filhrender An-
griff von Dame und Turm drohte. Nun
gerit der Computer in die Defensive,
und sein Koénlg mufl tibers halbe Feld
flichen.

21. TI7 —13 Dd3 x e4
22.Dh8 x Sg8 + Kd8 — d7
23. Dg8 — g7 + Kd7 — ¢6
24. T3 —¢3 + KcB — bb
25.Tc3 — b3 + Kb5 — a4

Nach dem 26. Zug von Weil (siche
mittleres Diagramm) bringt der Gegen-

zug des Computers die Wende der Par-
tie, Wire der Bauer von a7 nach a5 ge-
zogen worden, so hiitte dies fiir ,,Chess
4.8% vermutlich den Sieg bedeutet.
Aber statt dessen geht die Dame nach
g4. Die Ziige unterscheiden sich wie
Tag und Nacht, denn dieser Zug der
Dame fithrt zu deren Verlust.

»Chess 4.8“-Betrener David Cahlan-
der erklirt den Lapsus mit einem Irr-
tum des Computers: Er habe sich in
Zeitnot geglaubt (fiir 40 Ziige war ein
Limit von je zweietnhalb Stunden fest-
gesetzt) und auf zeitraubende Berech-
nungen mehrerer Ziige verzichtet.

Hiitte der Computer im 34, Zug den
Koénig nach b6 gerzogen und Zug-
wiederholung herbeigefiihrt, so wire
die Partie remis gewesen. ,,Chess 4.8

Chess 4.8

Partie nach dem letzten Zug
Remls gerettet

28. Dg7 — c3 Ded4 — g4 +
27. Kg3 — 2 Dgd —c4
28. Tb3 — a3 + Ka4 — b5
29. Dc3 — ak + Kb5 — c6
90. Ta3 —c3 LcB —eB
31.Da5 — ad + Keb — db
82, Tc3 x D4 d5 x Ted

zog statt dessen den Bauern von b7
nach b5 mit nachteiligen Folgen.

Dafl die Remis-Chance ausgelassen
wurde, fithrt der Computer-Betreuer
Cahlander auf den ,,Geringschidtzungs-
faktor” zuriick, der vor jedem Spiel
eingestellt wird: In Hamburg wurde
.Chess* um einige Grade spielstirker
eingestuft als Levy. Deshalb entschied
er sich nicht fiir den sicheren Weg, son-
dern fiir das hohere Risiko,

Noch immer ist die Partie nicht end-
giiltizg  entschieden. Zusammen sind
Liufer, Turm und zwei Mehrbauern,
die Schwarz noch besitzt, soviel wert
wie eine Dame.

Nun geraten beide Spicler tatsiich-
lich in Zeitnot und machen etliche



Der Computer ,Chess 4.8" lieferte vorige
Wache in seiner Harmburger Partie gegen den
B schattischen Schachmeister David Levy zu-
sétzlich zu seinen eigenen Zigen und den
B wichtigsten Varianten noch weitere Informa-
| tionen. Nach jedem Zug werlete er den Spigl-

heiten besser steht, ist seingm Gegnet ge-
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schwache Ziige, der Computer zicht in
schlechter Position allzu planlos hin
und her, Levy macht in Gewinnstellung
verschiedene grobe Fehler und ver-
schenkt den Sieg.

33. Da4 — b4 + Kd6 — c6
34.Db4 — a4 + b7 —bb
35. Da4 — a6 + Kcé — d7
36. Da6 x bs + Kd7 — d6
37. Db5 — b4 + c7 — cb
38. Db4 — d2 + Kdé — c7
39. Dd2 — h6 Le6 — g8
40. Dh6 — g7 + Ke7 — b
4. 92 — g4 a7 — a6
42. Dg7 — 8 + KcB — bb
43. D6 — d6 Khb — b4
44. Dd6 — b6 + Kb4 — a3
45. Db8 — c6 TaB — 18 +
48. Kf2 — e3 T8 — b§
47. DcB x ab + Ka3 — b2
48. DaB — d6 Th8 —- a8
49, Dd6 — d2 -+ Kb2 — a3
50, h2 — h4 Ta8 — af
5. 94— gb Tab — a8
52. h4 —hb Ta8 — e8 +

Ein zweites Zcitprobtem taucht auf.
Die Partie dauert linger als erwartet
und muB abgekiirzt werden. Levy und
»Chess*“-Obmann  Cahlander einigen
sich, den Rest als Blitzpartie zu erledi-
gen, Jeder hat nur noch 15 Minuten
zur Verfiigung. Endet das Spiel nicht
vorher durch Matt, Remis oder Aufge-
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' nicht notiert
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ben, so hat derjenige verloren, der als
erster diese Grenze {iberschreitet.

Trotz des nun notwendigen ver
schiirften Tempos kommt es zu einigen
guten Ziigen, und beide Spieler behal-
ten auch in der recht komplizierten Si-
tuation den Jberblick. Im 56. Zug zum
Beispiel schlagt der Computer-Turm
den Bauern g6 nicht, weil dic Dame des
Schotten dann auf ¢3 und ¢2 Schach bie-
ten und den Turm erobern wiirde. Aber
auch weniger durchsichtize Manéver

beider Seiten scheitern. Allerdings
mehren sich die schwachen Ziige.
53. Ke3 — f4 Te8 — a8
54. Kf4 — eb Ta8 — a6
b5, g5 — g6 h7 x gb

56. hb x g6 Tab — a8
57 Keb — 8 TaB — a4
58. Kf6 — g7 Ta4 — a8
59. Dd2 — g2 Ta8 — 48
60. Dg2 — c6 Td8 — d3
61. Dc6 — ab + Ka8 — b4
62. Ko7 x Lg8 Td3 — a3
63. Dab — b6 + Kb4 — 3
64. gb — g7 Tald x a?
65. KgB — 17 Ta2 -2 +
66. K7 — e7 T - g2
67. Db — f8 + Ked — 2
68. Df6 — 15 + Ke2 — b2
69. Ke7 — 17 cd —ed

70. Df5 — €5 ch— o4

71. Debs — kB + Kb2 — c1
72.Dbb x c4 Tg2x g7 +

Nachdem ,,Chess 4.8“ seinen Turm
geopfert hat (der weiBe Kénig schligt
ihn im n#chsten Zug), kann es in dieser
Partie keinen Sieger mehr geben, ob-
wohl WeiB noch eine Dame und
Schwarz nur einen Bauern besitzt.

Aber es kann dei weien Dame nichi
gelingen, den Bauern zu schlagen, ohne
daB der schwarze Konig bewegungsun-
fihig wird: Er konnte nur noch auf
Felder, die mit Schach bedroht sind.
Die Partie wire ,,patt“ gleich remis.

73. Kf7 x Tg7 c3—c?2

74, Kg7 — 16 Kol — d2
75. Ded — d4 + Kd2 — ¢1
76. Kf6 — eb Kel — b1
77. Deld — b4 + Kb1 — a2
78. Db4 — c3 Ka2 — b1
79. Dc3 -~ b3 + Kbl — al
80.Db3 — a4 + Kal — b2
81. Dad — d4 + Kb2 — b1
82, Dd4 ~ d3 Kb1 - b2
83. Dd3 — b5 + Kb2 ~ 3
84. Db5 —ch + Ke3 ~ b2
85. Dch — b6 + Kb2 — a1l
86. Db6 ~ g1 + Kal — b2
87. Dgl — b8 + Kb2 — a1
88. Db6 — a7 + Kat — b1
89. Da7 —- b7 + Kb1 — at

remis

»Chess 4,8 allerdings ,,merkte* gar
nicht, wic gut er war. Schon nach dem
72, Zug war das Remis sicher, aber bis
zum allerletzten Zug (siehe rechtes
Diagramm) berechnet er (ausgenom-
men den 81. und 87. Zug) cine driik-
kende Uberlegenheit scines Gegners.

Und er war auch unfihig, die Partie
zu beenden und das Unentschieden an-
zubieten oder anzunehmen.

Darauf, daB dieses Match von kei-
nem mehr zu gewinnen war, mufite sich
sein Gegner Levy mit seinem Betrener
Cahlander einigen,

Der SPIEGEL bat den Bundesliga-
Trainer des Hamburger Schachklubs,
Gisbert facoby, um sein Urteil iiber
diese Partie. Jacoby ist nach den offi-
ziellen Tabellen etwa so spielstark wie
Levy. Sein Kommentar:

~Zum ersten ist der Mut Levys an-
zuerkeniien, mit dem er offensives
Spiel wagte und sich auf taktische Ver-
wicklungen einlieB, die die Stirke der
Maschine sind und die der Partie Span-
nung und Gewicht geben. Sie lohnt
griindliche Analyse.

Zum zweiten miifte anhand dieser
Partie geklirt werden, worauf einzelne
Fehler und zcitweiliges schwaches Spiel
des Computers zuriickzufithren sind —
ob es an der Programmierung von 4.8
liegt oder ob es grundsitzlich Grenzen
des Programmierens gibt und die Ma-
schine menschliche Spitzenleistung
doch nicht erreichen I:HBt.

Zum dritten beweist diese Partie ins-
gesamt eindrucksvoll, daB der Compu-
ter ein echter Partner auch f{iir starke
Spieler, bei so komplizierten Partien
auch fiir dic stirksten Spieler der Welt
geworden ist,” L 2





