Chrilly Donninger

Von Bytes und Bauern

W. Steinitz gegen L. Gott

Die Schlange war schlauer als alle Tiere des Feldes, die Gott, der Herr,
gemacht hatte. Sie sagte zu der Frau: Hat Gott wirklich gesagt: Ihr dilrft

von keinem Baum des Gartens essen?

Der Schachlegende nach wollte
der erste Weltmeister Wilhelm
Steinitz am Ende seiner Karriere
unbedingt gegen Gott spielen. Um
Gott diese Partie schmackhafter
zu machen, bot Steinitz ihm einen
Bauern als Vorgabe an. Aufgrund
der schlechten Erfahrungen beim
letzten Auswdrtsspiel diirfte Gott
auf einem Heimmatch bestanden
haben. Steinitz reiste zu diesem
auch kurze Zeit spéter ab.

In der schénen neuen Internet-
Welt konnte sich Wilhelm Steinitz
die beschwerliche Uberfahrt iiber
den Hades ersparen. Er brauchte
nur die Homepage des UNIX-
Schopfers Ken Thompson (http://
cm.bell-labs.com/cm/cs/who/ken)
zu besuchen und kénnte dort un-
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Genesis 3,1.

ter der Rubrik ,Play with God —
Chess Endgames*“ zumindest teil-
weise seinen Traum verwirkli-
chen. Der Thompson-Gott kann
erst mit sechs Steinen spielen, wah-
rend Steinitz ein 31-Steiner vor-
geschwebt hat. Zieht man aber die
unterschiedlichen Anfahrtsstrapa-
zenin Betracht, ist das wahrschein-
lich ein ertrédglicher Kompromiss.
Steinitz' Bauernvorgabe ist iibri-
gens iberhaupt nicht verrtickt.
Nachdem Gott fiir die Erschaffung
der Welt sechs Tage — plus einen
Rasttag — gebraucht hatte, be-
fiirchtete Steinitz wohl, dass Gott
mit der Konstruktion der 32-
Steiner Datenbank noch nicht fer-
tig sei. Bauern sind wegen der
eingeschrankten Symmetrie, dem

Schlagen en passant und der Um-
wandlung besonders rechenauf-
wendig. Die Chancen, dass Gott
zumindest einen 31-Steiner fertig
hatte, waren daher erheblich gro-
Rer.

Zweifaltigkeit?

Im Grunde ist die Frage, ob 6-, 31-
oder 32-Steiner, nur ein neben-
sdchliches mathematisches Detail.
Viel interessanter ist, ob der reale
und der virtuelle Gott auf gleiche
Weise spielen. Ziemlich genau
weild man, wie ein Thompson-Gott
spielt. Das Checkers (8x8-Dame)-
Programm Chinook von Jonathan
Schaeffer rechnet sehr oft aus dem
Eréffnungsbuch direkt in die
Achtsteiner-Endspieldatenbank.
Ohne perfektes Datenbank-Wis-
sen ist Chinook ein feuriger An-
greifer, mit eingeschaltetem
Achtsteiner ein kaum zu besie-
gender, aber fader Remisschieber.
Der iiber 40 Jahre lang regierende
Checkers-Weltmeister Marion
Tinsley beschloss noch wéhrend
des Kampfes um den Mensch-
Maschine-Titel, dass ein Kampf
gegen L. Gott doch wesentlich in-
teressanter sein miisste. Er trat
wie W. Steinitz die Uberfahrt an.
Ein nettes Beispiel fiir die grotes-
ke Auswirkung von perfektem
Wissen auf ein Schachprogramm
stammt vom niederldndischen
Schriftsteller und Schachspieler
Tim Krabbé. In Diagramm 1 spielt
das Schachprogramm HIARCS
aufgrund seines perfekten Wis-
sens den unglaublichen Zug 1.
Df7{. Nach 1. ... Kxf7 ist HIARCS
gliicklich, weil es in seine 5-Steiner-
Datenbank gelangt. Die Daten-
bank signalisiert HIARCS ein Matt.
Das ist viel besser als der schndde
Vorteil von Dame und zwei Bau-



ern nach 1. Dxf4. Das logische und
kiirzere Matt nach 1. Kb2 ist fiir
Hiarcs zu weit weg. 1. Df7f ist
skurril, dndert aber nichts am Er-
gebnis. Derselbe Vorgang kénnte
sich aber auch mit umgekehrten
Vorzeichen abspielen. Das Pro-
gramm verschenkt Figuren, weil
ihm seine Datenbank meldet, dass
es ansonsten Matt in 250 gesetzt
wird.
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Diagramm 1 Weill am Zug

HIARCS — N. N.

Nachdem es selbst Michael Ehn
noch nicht gelungen ist, das Origi-
nal-Partieformular W. Steinitz ge-
genL.Gott, Himmelreichi.A.,1901,
aufzutreiben, kann man tber die
wahre Spielanlage von L. Gott nur
spekulieren. Die Wahrscheinlich-
keit, die Partiemitschrift jemals zu
finden, ist sehr gering. Michael
Ehn verfolgt die Angelegenheit
auch nicht mit seiner sonst bli-
chen Beharrlichkeit. Laut Ehn ist
die Steinitzsche Ankiindigung
zwar gut erfunden, aber histo-
risch in keiner Weise belegbar.

Eva und die Schlange

Bei der Erforschung der Spielan-
lage von L. Gott sind wir daher auf
andere Quellen angewiesen. Eine
gute Beschreibung findet sich in

Computerschach

Genesis 3,1-24. L. Gott geht offen-
sichtlich davon aus, dass sein
menschlicher Gegner weniger
weifl als er selbst. Wie aus dem
Einleitungs-Zitat hervorgeht, stellt
die kluge Schlange Eva mit dem
Apfel eine Falle. Eine mit gottli-
chen Wissen ausgestattete Eva
hétte den Apfel nie genommen,
weil sie das daraus resultierende
Schlamassel — ,,Viel Miihsal berei-
teichdir, sooft du Schwangerwirst.
Unter Schmerzen gebierst du Kin-
der ... — gesehen hitte. Ein
Thompson-Gott hétte folglich die
Apfel-Falle nie gestellt, weil er von
einer gottlichen Eva ausgeht. Die
Strategie von L. Gott ist aber noch
viel hintergriindiger angelegt. Er
bringt Adam und Eva in eine sehr
schwer zu durchschauende Situa-
tion. Sie diirfen alle Friichte Edens
essen, nur jene vom Baum in der
Gartenmitte nicht. Die Sonderstel-
lung dieses einen Baumes ist fiir
Eva nicht einsichtig. Hitte L. Gott
den Genuss aller Friichte verbo-
ten, ware Eva mit ziemlicher Si-
cherheit nicht in die Apfelfalle
getappt. Ferner startete L. Gott
seinen Angriff nicht direkt auf den
laut Sigi F. mit einem stérkeren
Uberich ausgestatteten Adam. Er
niitzt Adams Schwachstelle Eva
aus. Ein Thompson-Gott weiss al-
les tiber Schach, tiber das Verhalt-
nis von Adam zu Eva hat er aber
nicht die geringste Ahnung. Auf-
grund dieses und &hnlicher Be-
richte kénnen wir also davon aus-
gehen, dass L. Gott wahrlich kein
fader Remisschieber ist. Wahr-
scheinlich kam unter den Sterbli-
chen der Hexer Tal seinem Stil am
ndchsten. Unklar ist, ob L. Gott so
wie M. Tal auch objektiv inkorrek-
te Opfer spielt. Die vorhandenen
Quellen weisen darauf nicht hin.

Stein, Papier, Schere

Schachprogramme spielen bis auf
unbedeutende Modifikationen wie
der Thompson-Gott. Ein mit einer
20-Steiner-Datenbank ausgertii-
stetes Programm wiirde besten-
falls ein perfekter T. Petrosjan,
niemals aber ein M. Tal. Wahr-
scheinlich wiirde es aufgrund sei-
ner Remisneigung kaum Turniere
gewinnen. Im Rahmen eines di-
rekten WM-Kampfes wiére es aber
kaum zu knacken.

Im September 1999 wurde die
erste internationale Computer-
Meisterschaft im RoShamBo (Stein,
Papier, Schere) abgehalten. Ein
RoShamBo-Match besteht aus 1000
Stein-Papier-Schere-Duellen. Eine
nicht zu widerlegende RoShamBo-
Strategie ist bekannt. Man spielt
mit je 1/3 Wahrscheinlichkeit eine
der drei mdglichen Alternativen.
Das mit dieser Strategie spielende
Programm META-META-RANDOM
belegte nur den 27. Platz unter 55
Teilnehmern. META-META-RAN-
DOM ist zwar im direkten Duell
nicht zu biegen, es war aber — im
Gegensatz zum Sieger IOCAINE
POWDER — nicht in der Lage, die
Schwéchen anderer Programme
auszuniitzen. Offensichtlich kann
man ein RoShamBo-Turnier nur
gewinnen, wenn man das Risiko
eingeht, eine Partie zu verlieren.
RoShamBo ist ein primitives
Kinderspiel. Die Aufgabe, den
Gegner auszuhorchen, seine Stra-
tegie zu erkennen und auszunut-
zen, ist aber alles andere als trivi-
al. Ein besonders interessantes Er-
gebnis des Turnieres war der drit-
te Platz von DE-BRUIJN. DE-BRUIJN
reagiert tiberhaupt nicht auf die
Spielweise des Gegners. Es spielt
eine so genannte De-Bruijn-Se-
quenz. De-Bruijn-Sequenzen sind
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W. Steinitz gegen L. Gott

relativ kompliziert geschachtelte
mathematische Folgen. Jede
Schachtelungsebene hat ihr eige-
nes Muster. Innerhalb einer
Schachtelungsebene werden
Stein, Papier, Schere mit unter-
schiedlicher Hdufigkeit gespielt,
iiber die verschiedenen Ebenen
gemittelt ergibt sich aber die op-
timale 1/3-Haufigkeit. Der Erfolg
des Programmes DE-BRUIJN beruht
auf der Irrefiihrung des Gegners.
Sie hatten das Muster fiir eine
Ebene durchschaut und versuch-
ten ihn nun auszubeuten. Inzwi-
schen hatte aber DE-BRUIN seine
Ebene gewechselt und spielte ein
anderes Muster. Wer sich ein fal-
sches Bild von seinem Gegeniiber
macht, wird selbst bestraft. Ein
besonders intelligenter Gegner —
bei diesem ersten Turnier war
keines der Programme besonders
ausgefuchst — hétte DE-BRUIN
aber durchschaut und daraufhin
jedes Duell gewonnen.

Die DE-BRUIJN-Strategie ist Autis-
mus in Reinkultur. Auf einer Meta-
Ebene ist die Strategie aber ein
sehr gefinkeltes Gegner-Model.
Die Schachprogrammierer haben
sich iiber diesen Aspekt bisher
keine sehr tief schiirfenden Ge-
danken gemacht. Schachpro-
gramme sind wie die DE-BRUIJN-
Strategie ebenfalls Autisten. Zwar
reagieren sie auf die Ziige des
Gegners, fiir ihre weitere Berech-
nung nehmen sie aber an, dass sie
gegen sich selbst spielen. Dem
Computerschach-Autismus fehlt
jede Hintergriindigkeit. Er soll nur
dem Schachprogrammierer das
Leben erleichtern. Schach ist auch
so schwierig genug. Das Luxus-
problem ,,Was tue ich mit perfek-
tem bzw. iberlegenem Wissen?*
stellt sich erst seit kurzem.
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Der Forster-Ansatz

Die bisher umfangreichste Arbeit
zu diesem Thema stammt vom
Schweizer IM Richard Forster.
Forster hat im Rahmen seines
Informatikstudiums an der Uni-
versitdt Ziirich die Semesterarbeit
LIntroducing the Human Factor in
Computer Chess Programs“ ge-
schrieben. Die Zusammenfassung
dieser Arbeit lautet:

LAnstelle eines perfekten Gegners
wird einnormaler, fehlbarer mensch-
licher Spieler angenommen. In ein
paar Situationen wird unter dieser
Annahme der Computer eine ande-
re Entscheidung treffen als unter
der Annahme eines perfekten Geg-
ners. Die Annahme des fehlbaren
Gegnerswird auf drei Ebenen unter-
sucht: Aufder Ebene der Bewertungs-
funktion, der Suche und im endgtil-
tigen Entscheidungsprozess zur Aus-
wahl eines Zuges. Es wird besonde-
rer Augenmerk auf den Versuch ge-
legt, das menschliche Spiel zu mo-
dellieren und vorauszusagen. Die
besondere Betonung liegt dabei auf
den typischen Schwdchen und Stdr-
ken von Menschen im Verhdltnis zu
jenen des Computers.“

(Ubersetzung aus dem Englischen
vom Verfasser)

Der Fall Duchess —Kaissa

Ausgangspunkt von Forsters Uber-
legungen ist eine beriihmte Com-
puterpartie. Bei der zweiten Com-
puterschach-Weltmeisterschaft in
Toronto kam 1977 zwischen dem
amerikanischen Programm DU-
CHESS und dem sowjetischen Titel-
verteidiger KAISSA nach 34. Da8f
die Stellung von Diagramm 2 aufs
Brett.
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Schwarz am Zug

DUCHESS — KAISSA, Toronto 1977.
Die Zuschauer im Saal, unter ih-
nen auch Michail Botwinnik, er-
warteten den logischen Zug 34. ...
Kg7. Zum Entsetzen seiner Schop-
fer spielte KAISSA aber 34. ... Te8
und die Partie war endgiiltig ge-
laufen. Die Anwesenden waren
einhellig der Meinung, dass KAISSA
von einem schrecklichen Bug
heimgesucht wurde.

Die Programmierer begannen
auch sofort mit der Fehlersuche
und stellten fest: 34. ... Te8 ist aus
Sicht KAISSAS vollkommen korrekt.
Nach 34....Kg7folgt 35. Df87!! Kxf8
36.Lh67 Kg8, und nach 37. Tc87 ist
das Matt nicht mehr zu verhin-
dern. KAISsA hatte diese Variante
gesehen. Der Turmverlust auf e8
ist immer noch besser als matt-
gesetzt zu werden. Duchess hétte
Df8f wahrscheinlich ebenfalls ge-
sehen — moderne Programme fin-
den den Zug in Sekunden-
bruchteilen.

Wie die Reaktion der Zuschauer
beweist, hdtte KAISSA gegen einen
menschlichen Gegner mit 34. ...
Kg7 aber gute Schwindelchancen
gehabt (wenn auch die Stellung
nach Kg7 objektiv verloren ist). Es
ist offensichtlich nicht immer am
besten, seinen Schaden zu mini-
mieren.



Asymmetrie und das
GleichgewichtderFehler

Ken Thompson hat in einer Reihe
von Experimenten starke Spieler
wie etwa GM Edmar Mednis ge-
gen seine Datenbank spielen las-
sen. Trotz eines nicht unbetrécht-
lichen finanziellen Anreizes wa-
ren Mednis & Co. nicht in der Lage,
das Endspiel Dame gegen Turm
auf Anhieb zu gewinnen. Die
langste optimale Sequenz bis zum
Verlust des Turmes betrdgt 31
Zilige. Man kann also einige Zlige
herschenken, bevor die 50-Ziige-
Regel zuschldgt. Erst nach eini-
gen Versuchen gelang es Mednis,
die Datenbank zu durchschauen
und doch innerhalb der 50-Ziige-
Regel zu gewinnen.

Thompson stellte weiters fest, dass
die Zuganzahl bis zum Fall des
Turmes in menschlichen Partien
gut mit der theoretischen Distanz
iibereinstimmt. In diesen Ausein-
andersetzungen herrscht ein
Gleichgewicht der Fehler.

Als Konsequenz aus diesen Expe-
rimenten sollte ein Programm das
Endspiel Dame gegen Turm fiir
sich mit Matt bewerten. Fiir den
menschlichen Gegner ist das End-
spiel aber nicht viel mehr als ein
Remis wert. Mit anderen Worten:
Vor die Alternative gestellt, zwei
Bauern herzugeben oder in das
theoretisch verlorene Endspiel
Dame gegen Turm abzuwickeln,
sollte das Programm gegen einen
menschlichen Gegner die End-
spielvariante wéhlen.

Diagramm 3 zeigt die Ausgangs-
stellung fiir die bisher ldngste von
Ken Thompson berechnete Matt-
sequenz.

Computerschach
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Weiss am Zug setzt Matt in 262.
Nach den FIDE-Regeln ist diese
Position bei optimalem Spiel ein
Remis. Ist es aber Remis, wenn ein
Programm mit dieser Datenbank
gegen einen Menschen spielt? In
Diagramm 3 muss der Mensch
wahrscheinlich schon einige Ha-
cker machen, um in 50 Ziigen zu
verlieren. Es sind aber eine Reihe
von Folgen mit Matt in 60 oder 70
bekannt, die wesentlich schwerer
zu verteidigen sind. Die Bewer-
tung O ist fiir diese Stellungen
sicher falsch. Als erste Ndherung
koénnte man sich die Formel 10000/
(Mattdistanz-49) vorstellen (1 Bau-
er = 100). Fiir das Matt in 262
wiirde diese Formel einen Vorteil
von etwa einem halben Bauern
berechnen, ein Matt in 60 ent-
spricht einer Mehrdame.

Schwieriges Terrain

Das Asymmetrie-Prinzip ist auch
im Mittelspiel anwendbar. Im Ge-
gensatz zum spdten Endspiel ist
die Programm-Bewertung in die-
ser Phase alles andere als perfekt.
Die zusdtzlichen Gewichte miis-
sen daher weit vorsichtiger ver-
geben werden. Das Programm soll
fiir sich giinstiges Terrain ansteu-
ern. In offener Feldschlacht siegt
meist die Feuerkraft der schwe-

ren Schlachtpanzer, wihrend sich
im Hauserkampf, in geschlosse-
nen Stellungen, die wendige
Infantrie eher durchsetzt. Die
Bewertungsfunktion muss daher
speziell das Offnen einer Stellung
mit Hilfe von Bauernabtausch po-
sitiv fir sich bewerten. Auch die
Mobilitédt, die Anzahl der legalen
Ziige, sollte asymmetrisch gewich-
tet werden. Das Programm sollte
Stellungen mit groRer Mobilitdt
anstreben. Diese beiden Faktoren
sind in vielen Programmen schon
seit langem eingebaut. Richard
Forster geht in seiner Arbeit noch
einen Schritt weiter. Die mensch-
liche Stdrke ist die effektive Muster-
erkennung. Ein Programm st nicht
auf Mustererkennung aufgebaut.
Der Mangel an bekannten Mus-
tern trifft daher lediglich den
menschlichen Spieler. Das ist al-
lerdings auch gleichzeitig das Pro-
blem. Wie soll ein Programm eine
Stellung mit seltenen Mustern er-
kennen, wenn es nicht weil3, was
ein Muster ist?

Wild um sich schlagen

Das allgemeinste und einfachste
Muster, die Anzahl der Figuren
auf jeder Seite, wird auch von ei-
nem Programm erkannt. Forster
erwdhnt in seiner Arbeit als Bei-
spiel fiir eine seltene und fiir den
Menschen schwierig zu spielende
Postion die Figurenverteilung
Turm + 2 Bauern gegen 2 Leicht-
figuren. Man koénnte dieses
Klassifizierungssystem automati-
sieren, indem man aus der Mega-
Datenbank von ChessBase fiir jede
ungefdhr gleichgewichtige Figu-
renkonstellation die Haufigkeiten
berechnet. Stellungen mit gerin-
ger Haufigkeit sind fiir den Com-
puter nach diesem Ansatz besser
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W. Steinitz gegen L. Gott

als hdufig gespielte Figuren-
verhdltnisse.

Das Amateurprogramm HOSSA von
Steffen Jakob hat einen asymme-
trischen ,Wild-um-sich-Schlag-
Modus“ eingebaut. Wenn HOSSA
mindestens mit 1,5BauernimRuick-
stand ist, werden eigene Konigs-
angriffe starker bewertet. Das Pro-
gramm ist dadurch gewillt, bis zu
2 Bauern in einen Koénigsangriff
zu stecken, auch wenn dieser in-
nerhalb seines Suchhorizontes zu
keinem Erfolg fiihrt. HoSsA blitzt
meist auf Internet-Schachservern.
Laut Steffen Jakob hat HOSSA mit
diesem Modus schon einige Geg-
ner iiberrascht. Die HOSSA-Strate-
gie, statt sich langsam ab-
schlachten zu lassen, noch wild
um sich zu schlagen und vielleicht
einen gliicklichen Treffer zu lan-
den, ist vor allem beim Blitzen
plausibel.

Suchfehler

Der Suchprozess von menschli-
chen und maschinellen Spielern
ist gédnzlich anders. Menschen
sind dank der Mustererkennung
in der Lage, die meisten Ziige als
irrelevant auszusortieren. Wenn
sie iiberhaupt suchen, dann ge-
schieht dies entlang ganz schma-
ler, dafiir aber tiefer Varianten.
Brute-Force-Programme suchen
konzeptionell alle Varianten
durch. Die Betonung liegt hier auf
konzeptionell, de facto untersu-
chen auch reine Brute-Force-Pro-
gramme nur einen Bruchteil der
moglichen Ziige. Die Erkldrung
hierflir heiRt Alpha-Beta. Alpha
und Beta sind die untere und obe-
re Schranke des aktuellen Such-
prozesses. Angenommen, wir ha-
ben in einer bestimmten Stellung
bereits den ersten Zug untersucht
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und er liefert eine Bewertung von
0.10 zurtiick. Die untere Schranke
Alpha betrdgt nun 0.10. Es kann
mit einem der restlichen Ziige nur
noch besser werden. Beim Durch-
rechnen des zweiten Zuges erhal-
ten wir — nach dem Ausfiihren des
ersten gegnerischen Zuges — eine
Bewertung von 0.0. Obwohl wir
nur einen einzigen Gegenzug aus-
gefiihrt haben, wissen wir bereits,
dass wir den zweiten Zug nicht
spielen werden. Seine Bewertung
liegt unter der Schranke Alpha. Es
ist Zeitvergeudung, noch weitere
Gegenziige fiir einen Zug zu ana-
lysieren, der sowieso nicht gespielt
wird. Das Alpha-Beta Suchver-
fahren liefert mit minimalem Auf-
wand dasselbe Ergebnis wie ein
tatsdchliches Durchsuchen aller
Moglichkeiten. Es entspricht da-
her — wie bereits erwdhnt —
konzeptionell einer vollstdndigen
Brute-Force Suche. Die modernen
Programme suchen nicht einmal
konzeptionell nach dem Brute-
Force-Ansatz. Mit Hilfe des
Nullmoves wird die Suche wesent-
lich selektiver. Das Nullmove-Kon-
zept bedeutet, dass iiberhaupt
kein Gegenzug ausgefiihrt wird.
Leider unterscheidet Forsterin sei-
ner Arbeit nicht zwischen Brute-
Force-Konzept und den tatsdch-
lich mit Alpha-Beta berechneten
Varianten. Seine Uberlegungen
laufen darauf hinaus, den Men-
schen in solche Stellungen zu ,lo-
cken“, in denen er besonders ex-
akt rechnen muss. Es gibt jeweils
nur eine gute Widerlegung,
einmal den besten Zug zu iiberse-
hen, bedeutet den Ringstaub zu
kiissen. Dies erh6ht nicht nur kurz-
fristig die Fehleranfélligkeit, der
Spieler steht stdndig unter Druck
und ermiidet rascher. Ferner er-

hoht sich die Wahrscheinlichkeit
fiir spétere Zeitnot. Aufgrund des
Alpha-Beta-Algorithmus weif
man in der Regel aber nicht, ob es
in einer bestimmten Stellung eine
oder mehrere anndhernd gleich
gute Ziige gibt. Wie bereits oben
erwdhnt, geniigt oft bereits ein
einziger Gegenzug, um einen Zug
verwerfen zu kénnen. Dieser Ge-
genzug muss nicht einmal die beste
Antwort sein. Beim Ausfiihren ei-
nes Nullmoves wird kein einziger
Gegenzug ausprobiert. Das Pro-
gramm hat keinerlei Information
iber die Verteilung der Gegen-
ziige.

Alpha-Betawegzulassen und statt-
dessen die volle Suche zu verwen-
den, wére extrem kontraproduk-
tiv. Die Suchtiefe wiirde durch
diesen Schritt halbiert. Allerdings
verwendete DEEP BLUE in einer
etwas modifizierten Version diese
Idee. Die forcierten Ziige (DEEP
BLUEs Team taufte sie ,Singular
Moves*) wurden zusdtzlich zum
normalen Mechanismus Alpha-
Beta mit einer seichteren Suche
bestimmt. DEEP BLUE verwendete
diese Information aber nicht zur
Anderung seiner Bewertung. Die
Singular Moves bewirkten eine so
genannte Singular Extension. For-
cierte Varianten wurden tiefer be-
rechnet. Die Singular-Extension-
Methode hatte einen defensiven
Charakter. Das DEEP-BLUE-Team
musste feststellen, dass beim
Koénigsangriff starke menschliche
Spieler das Programm ausrechne-
ten. Auch ein 8-Prozessoren-FRITZ
mit 3,5 Millionen Stellungen pro
Sekunde wurde beim letzten
Frankfurter Open auf diese Weise
drei Mal in den Ringstaub ge-
schickt. Dank der Singular Exten-
sions wurde in DEEP BLUE diese



Achillesferse weniger verwund-
bar. Es ist aber umstritten, ob der
zusdtzliche Aufwand zur Feststel-
lung der Singular Moves das Er-
gebnis rechtfertigt. Die ersten
Artikel tber Singular Extensions
berichteten einen Elozuwachs von
100 Punkten, spdtere Aufsdtze ten-
dierten in Richtung Null. Még-
licherweise kénnte man DEEP
BLUES und Forsters Ansatz kombi-
nieren. Nachdem Singular Exten-
sions nicht geschadet haben, er-
hielte man praktisch gratis einen
sehr interessanten Bewertungs-
Term.

Wer anderen
eine Grube grabt

Forster definiert eine Falle als eine
Position, in der ein unmittelbar
einleuchtender (Gegen-)Zug zum
Verlust fiihrt. Beieinerechten Falle
geht auch der Fallensteller ein
Risiko ein. Findet der Gegner die
richtige Antwort, kommt der Fal-
lensteller selbst in Bedrangnis. Ein
nettes Beispiel fiir eine echte Falle
ist folgende Partie:

SIRE LEGAL DE KERMEUR — N. N.
Paris ca. 1750
1. e4 e5 2. Lc4 d6 3. Sf3 Sc6 4. Sc3
Lg4 5. Sfxe5?!
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Diagramm 4 Schwarz am Zug

N. N. tappt prompt in die Falle: 5.

Computerschach

...Lxd1??6.Lxf7} Ke7 7.Sd5} matt.
Nach 5. ... Sxe5 hétte der Sire das
Nachsehen gehabt. Diese Falle war
wahrscheinlich auch 1750 nur ge-
gen einen N. N. spielbar.

Fallen sind ein wichtiger Bestand-
teil des von J. v. d. Herik und J.
Uiterwijk von der Universitdt
Maastricht ausgearbeiteten ,,0p-
ponent Models“.

Das v. d. Herik/Uiterwijk Modell ist
bisher ein rein akademisches Kon-
zept. Ich kenne kein Programm,
das Fallen stellt. Bei der Implemen-
tierung von Fallen ergeben sich
zwei Probleme. Das Programm
muss sicher sein, dass es um zwei
Halbziige tiefer als der Gegner
rechnet. Der menschliche und ma-
schinelle Suchprozess ist aber
nicht vergleichbar. Manchmal
rechnen Menschen tiefer als Pro-
gramme, manchmal rechnen sie
im Grunde gar nicht und verlas-
sen sich auf ihr Gespiir. Ein Pro-
gramm hat ferner nicht die ge-
ringste Ahnung, was ein einleuch-
tender bzw. ein schwierig zu fin-
dender Zug ist. Auch wenn ein
Mensch um zwei oder mehr Plies
weniger tief rechnet, kann er in-
tuitivnoch immer die richtige Ant-
wort finden. Ein Programm, das
Fallen stellt, wiirde mich bei ei-
nem Turnier sehr nervés machen.
Man miisste Fallen sicherlich auf
wenige Situationen — etwa in oh-
nehin kaputter Stellung oder in
Zeitnot des Gegners — beschrén-
ken.

Schwindeln

Schwindelnist das Gegenstiick zur
Falle. In einer Falle ist der augen-
scheinliche Zug nicht der beste, in
einer Schwindel-Position der bes-
te Zug nicht augenscheinlich. In
der Partie gegen DUCHESS hitte

KaIssA mit Kg7 geschwindelt, weil
der Gegenzug Df8f nicht leicht zu
sehen ist. Die Implementierung
dieses Konzeptes ist komplizier-
ter als man denkt. Das Programm
hat — wie bei der Falle — keinerlei
Begriff davon, was fiir einen Men-
schen augenscheinlichist. Der Zug
Df87 in DUCHESS — KAISSA wird von
einem modernen Programm in
Sekundenbruchteilen gefunden.
Warum sollte ein Zug, den man
selbst sofort auf das Brett knallt,
schwierig sein? Ein zweites Pro-
blem ist der Alpha-Beta-Algorith-
mus. In jener Stellung weif3 KAISSA
nur, dass es nach Df8{ mattgesetzt
wird. Nach der Alpha-Beta-Logik
ist es unsinnig, auch noch die an-
deren weissen Gegenziige zu ana-
lysieren. Es kénnten daher auch
eine Reihe von anderen Ziigen zu-
mindest zu Turmverlust fiihren.
Nachdem aber nach 34. ... Te8 die
Partie auf alle Félle verloren ist,
wdre der Aufwand fiir die Berech-
nung dieser zusdtzlichen Infor-
mationen moglicherweise ge-
rechtfertigt.

Zeitnot

Sollte ich einmal vor die Aufgabe
gestellt werden, ein Programm
von einem menschlichen Spieler
unterscheiden zu miissen, wiirde
ich nicht auf die Ziige, sondern auf
die Zeiteinteilung schauen. Bei der
Zeiteinteilung merkt man am deut-
lichsten, dass Programme keinen
Begriff davon haben, welche Stel-
lung schwieriger oder leichter ist.
Obwohl der Zeitalgorithmus sehr
wichtig ist, gibt es dariiber fast
keine Publikationen. Auch im per-
sonlichen Gesprdch mit anderen
Programmierern erfihrt man
meist nur, dass die Zeiteinteilung
ein Kapitel fiir sich ist. Meines
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W. Steinitz gegen L. Gott

Wissens sind die meisten Program-
me auch bei der Zeiteinteilung
Autisten. Sie beziehen die Uhr des
Gegners nicht mit ein. In der Zeit-
notphase des Gegners ist dies si-
cher nicht optimal. Wenn das Pro-
gramm in dieser Phase noch genii-
gend Zeit hat, verschafft das eige-
ne Nachdenken dem Gegner eine
Verschnaufpause. Moglicherwei-
se wadre es in der Zeitnot des Geg-
ners manchmal sogar sinnvoll, den
zweitbesten Zug zu spielen. Der
Gegner wiirde aus dem Konzept
gebracht und verliert weitere Zeit.
Ein Hindernis fiir dieses Konzept
ist wieder Alpha-Beta. Das Pro-
gramm kennt nur den besten Zug,
von den anderen weifl es nur,
dass sie schlechter sind. Die Rei-
henfolge der anderen Ziige ist
willkiirlich. Sobald irgendein
Widerlegungszug gefunden wird,
bricht Alpha-Beta die Variante ab.
Es muss dies keineswegs die beste
Widerlegung sein. Man kénnte in
dieser Phase mit dem n-Best Mo-
dus rechnen. Das bedeutet aber
zusdtzlichen Rechenaufwand. Bei
gleicher Suchtiefe fillt die Ant-
wort des Programmes langsamer
aus. Zusdtzliche Zeit ist in dieser
Phase das kostbarste Gut des Geg-
ners.

(K)Eine Revolution?

Forster ist selbst von der Wirk-
samkeit seines Ansatzes nicht sehr
iiberzeugt. Er schreibt in der Ein-
leitung: ,Die in dieser Arbeit be-
schriebenen Techniken haben
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nicht die Absicht, das Computer-
schach zu revolutionieren. Es ist
hochst unwahrscheinlich, dass sie
fiir Schachmaschinen vom DEEP-
BLUE-Typ von groRem Vorteil sind.
Sie sollten aber fiir PC-Programme
interessant sein“ (Ubersetzung aus
dem Engl. vom Verf.).

In diesem Punkt bin ich génzlich
anderer Meinung. Ein Modell des
Gegners in das Programm zu inte-
gieren, wdre ein Paradigmen-
wechsel. Wie die jiingsten Ergeb-
nisse von FRITZ zeigen, haben sich
einige Spitzenspieler bereits sehr
gut auf die Programme eingestellt.
Ein mit dem menschlichen Faktor
geschickt kalkulierendes Pro-
gramm wiirde diese Spieler stark
verunsichern. Ein nach dem
Forster-Ansatz spielendes Pro-
gramm wadre auch ein wesentlich
interessanterer Gegner. Ich kann
auch keinen wesentlichen Unter-
schied zwischen DEEP BLUE und
NIMZ0 oder FRITZ sehen. DEEP BLUE
ist ,nur* um einiges schneller.
Im Lichte dieser Analyse stellt sich
fiir mich die Frage, ob der Liebe
Gott wirklich so giitig und lieb ist.
Zweifellos wére es fiir Steinitz &
Co. schon schwierig genug, gegen
eine 32-Steiner-Thompson-Daten-
bank remis zu halten. Gegen ei-
nen alle menschlichen Schwéchen
ausnutzenden perfekten Gegner
dirfte die Auseinandersetzung
hoffnungslos sein.

Warum macht ein giitiger Gott
dem Menschen die Aufgabe noch
schwieriger, als sie objektiv
ohnehin schon ist? Warum stellt

er Eva erst eine gemeine Falle und
lasst dann in Sippenhaftung auch
alle Nachfahren dafiir biifRen?
Warum muss auch die Schlange
daran glauben?

L. Gott?

SchlieRlich war sie sein Werkzeug
bei der Ausfiihrung dieses teufli-
schen Planes. Moglicherweise hat
L. Gott diese Strategie im Gegen-
satz zum Thompson-Gott notwen-
dig, weil er tatsdchlich nicht all-
wissend ist. So sagt er in der Gene-
sis zu Eva: ,Du hast Verlangen
nach deinem Mann; er aber wird
liber dich herrschen.“ Das ist ein
ziemlicher Patzer. Offensichtlich
kann L. Gott Essenz und Akzidenz
nicht unterscheiden. Wohl spielt
sich so mancher Adam als hiusli-
cher Herrscher auf, die Hosen hat
aber meistens doch die Eva an.
Auch mit Evas Begehr ist es meist
nicht weit her.
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