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Der Schachpartner
in der
Aktentasche

Hons-Peter Kettorling

Kurz nach der Erfindung der ersten elektronischen Rechen-
maschinen wurde begonnen, diese auch fiir Spiele aller Art
zu benutzen; einfache Denk- oder, rlchtlger gesagt, Rechen-
spiele gehorten schon bald zum Repertolre der Computer. Eur:z
darzuf versuchte man sich an der Aufgabe, die inzwischen
leistungsféhiger gewordenen Rechner fiir das Schachspiel zu
programmieren. Der hierfir bendtigte Aufwand und die erfor-
derliche hohe Speicherkapazitit liefBen sinnvolle Versuche
zundchst nur auf GroRrechenanlagen zu.

Die der Programmierung des Schachspiels entgegenstehenden
enormen Schwierigkeiten kann man besser beurteilen, wenn
man die Aufgabenstellung in mehrere Teilprobleme unterglie--
dert. Der Versuch einer solchen Gliederung kann beispiels-
weise folgendermafen aussehen:

1. Programmierung der Spielregeln.

2. Eingabemtglichkeit beliebiger anderer Stellungen,
wenn nicht mit der Grundstellung begonnen werden soll.

3. Priifung aller Zige und Stellungen auf formale Regel-
widrigkeiten und Anzeige derselben. '

L, Abrufmdglichkeit und Anzeige von gespeicherten Pro-
grammen, Stellungen und Informationen. Hierzu gehtrt
auch die Abfragemdglichkeit gespeicherter Theorie-
‘varianten.

5. Speicherung von Erdffnungskenntnissen und Aufbau eines
Er6ffnungsrepertoires.

6. Programmierung von theoretisch gekl&rten Endspielen

" einschlieflich der elementaren Mattfihrungen.

7. Programmierung typischer Kombinationen.

8. Eingabe einfacher Mittelspielformen und elementarer
Angriffsformen.

9. Programmierung komplexer taktischer und strategischer
Verfahrensweisen fiir alle Partiephasen.
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10. Ermittlung von Antwortziigen in beliebigen Stellungen
anhand komplexer allgemeiner Beurteillungskriterien und
von Variantenberechnungen, die beim Erreichen eindeutig
beurteilbarer Stellungen abgebrochen werden.

11. Schnelle Erkennung und Ausscheidung minderwertiger Ziige
zur Reduzierung der Rechenarbeit.

12. Auffinden, Speichern, Weiterverfolgen von gegnerischen
Ziigen, diesen rechnungtragende Modifizierung von eigenen
stellungs- und problemgemiBen Pl&nen bis eine generelle
Neubeurteilung der Situation erforderlich wird.

13. Die MBglichkeit des gegen-sich-selbst-Spielens zur
Analyse beliebiger Stellungen, gegebenenfalls unter
Eingabe von Zusatzbedingungen.

14. Wihlbare Spielstirke.

15. Betonung der taktischen oder strategischen Seite
des Spiels. . ]

16. Méglichkeit der Bevorzugung offener oder geschlossener
Stellungen.

17. Spiel unter Zeitbegrenzung.

18. Speicherung gespielter Partien.

19. LernfiZhigkeit.

20. Time-sharing-Betrieb zur Abwicklung von Simultan-
partien.

Zu diesem doch recht komplexen 20-Punkte-Programm sind noch
einige ndhere Betrachtungen erforderlich. Von den heute be-
stehenden rein technischen Mdglichkeiten sind die Punkte 1
bis 4 ohne besonderen Aufwand oder gréBere Schwierigkeiten
realisierbar, was auch schon oft genug bewiesen worden ist.

Bei den Punkten 5 bis 8 bestehen ebenfalls kaum theoretische
Schwierigkeiten. Hier liegt das Problem hauptsidchlich im Um-
fang und der Zugriffszeit der heute zur Verfiligung stehenden
Speicher. Es. ist ndmlich eine Unzahl von Daten zu speichern,
die im Bedarfsfall schnell abrufbar sein milssen.

Bel den Punkten 9 bis 12 und natiirliich besonders 19 liegen-
die eigentlichen Probleme. Die erste Klippe ist die Stellungs-

beurteilung, weil aufgrund der sonst uferlosen Rechenarbeit
nicht jede mfgliche Zugfolge von einer bestimmten Stellung
aus vollstindig durchgerechnet werden kann - hier setzen
{iblicherweise Zahlienspielereien ein, die beweisen sollen,
daB Computer nie verniinftig Schach spielen werden konnen -
muB man die Variantenberechnung abbrechen, wenn eine ein-
deutig beurteilbare Stellung erreicht ist.

Die Menge und die Komplexitdt der erforderlichen Bewertungs-
kriterien stellt eines der Hauptprobleme der Schachcomputer-
programmierung dar. Hinzu kommt, daB das Gewicht der einzel-
nen Kriterien gegenseitigen Abhdngigkeiten unterworfen und
infolgedessen in weiten Grenzen verdnderliick ist. Einige der
nier infrage kommenden Kriterien sind Bauernsirukturen, Gie
Existenz taktischer und strategischer Drohungen, Bewertung
materieliler Besonderneiten wie oe¢saleTSwelse der VergleW“L
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des Lduferpaares mit IL&ufer und Springer oder der Dame mit
drei Leicatfiguren beziehungsweise dem Turmpaar, Besetzung
von Linien, Reihen und Diagonalen, Vorposten, Stelilung der
Konige und vieles andere mehr.

Um es klar zu formulieren: Es ist umsinnig und vor allen
Dingen auch nicht praktikabel, Schachcomputer nur einfach
ellenlange Varianten mit allen denkbaren Verzweigungen durch-
rechnen zu lassen bis eine deutliche Uberlegenheit festge-
stellt wird. Der wesentlich effektivere Weg ist die Be-
rechnung relativ kurzziigiger Varianten und deren abschliefiende
Beurteilung durch komplexe Bewertungskriterien, wobei zur
Arbeitsersparnis eindeutig minderwertige Zugfolgen erkannt

und aus dem Rechengang herausgenommen werden miissen. Die
schnellere Erkennbarkeit komplizierter taktischer und strate-
gischer Drohungen diirfte dadurch wesentlich zu vereinfachen
sein, dafl man die Erkennung hZufig auftretender Teilstrukturen
als Einheit vorsieht.

Bei allen diesen Uberlegungen muf man sich vor Augen halten,
daf ein menschlicher Schachspieler normalerweise nur wenig
und langsam rechnet verglichen jedenfalls mit einem Computer,
dafiir aber iliber die Fihigkeit verfiigt, komplexe Schachstruk-
turen auch in ihrer zeitlichen Entwicklung als Einheit zu
erkennen. Er "sieht" eine Drohung, statt sie sich auszu-
rechnen. Diese Féhigkeit der sogenannten Gestalterkennung
ist auch im t&dglichen Leben von fundamentaler Bedeutung.

Die Ziffer vier erkennt man beispielsweise blitzschnell,
unabhidngig davon, ob sie klein oder grof, gedruckt oder ge-
schrieben ist, ob sie moglicherweise spiegelverkehrt er-
scheint oder gar auf dem Kopf steht. Voraussetzung ist nur,
daR man sie -zuvor einmal grﬂndlich:kennengelernt hat. Dieser
Fihigkeit zur Gestalterkennung liegt eine sehr komplexe
Art von biologischer Datenverarbeitung zugrunde, deren Lei-
stungsféhigkeit bel.ndherem Hinsehen Staunen hervorruft

und die in ihren Einzelheiten beileibe noch nicht geklért
ist.

Bei menschlichen Spielern sind aber auch psychologische
Faktoren von EinfluB, die mitunter rationale Entscheidungen
eher behindern als fordern oder auch zu Irrtimern AnlaB
geben. Ungekldrt ist weiterhin, inwieweit die sogenannte
Intuition auf rationale Denkvorginge zuriickzufiihren ist,

die lediglich ins Unterbewuftsein abgesunken sind. Ein Bei-
spiel hierfiir bieten einige Rechengenies, die iiberaus kompli-
zierte Berechnungen schnell und genau im Kopf ausfiihren,

ohne daB sie imstande sind anzugeben, wie sie zum Ergebnis
gekommen sind - eine frappierende Tatsache!

Hat man das Problem der Stellungsbeurteilung und der Er-
kennung komplexer Strukturen geldst, so kann man Computer-
schach auf fast beliebig hohem Niveau betreiben. Mit Hilfe
dieser Werkzeuge kann die Maschine in jeder beliebigen
Stellung Varianten berechnen, bewerten und die giinstigste
heraussuchen. Bei Vorhandensein mehrerer gleichwertiger
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Ziige kann ein Zufallsgenerator die Entscheidung iibernehmen.
Dieses Hilfsmittel 148t sich librigens auch auf die Ersff-
nungswahl anwenden.

Eine weltere Reduzierung der Rechenarbeit ist mdglich,

wenn man allgemeine Verfahrensweisen und Grundsitze fur
Erdffnung, Mittel- und Endspliel eingibt, die in Verbindung

mit den Stellungsbeurteilungskriterien den einer be-

stimmten Stellung am besten angepafiten Plan leichter zu
ermitteln gestatten. Dieser Plan muB solange gespeichert

und weiterverfolgt werden, wie die Stellung nicht eine
Neubeurteilung erforderlich macht. Auf diese Weise brauchen
nicht Zug fur Zug alle wichtigen Moglichklichkeiten neu berechnet
oder beurteilt zu werden und wichtige Drohungen Xkonnen beispiels-
weise iliber mehrere Ziige unter Beobachtung bleiben. Auch das

ist eine der vielen Vereinfachungsmdglichkeiten, die im Computer
zur Anwendung kommen kOnnen, fir den menschliichen Spieler ist
dies eine Selbstversténdlichkeit.

Die MOglichkeit des Spielens gegen sich selbst, also der
automatischen Stellungsanalyse, ist - wenn man iiber die
Grundprogramme bereits verfiigt — mit elementaren Mitteln
realisierbar. Der Wert dieser Analysen hingt freilich von
der Leistungsfihigkeit des eigentlichen Schachprogramms ab.

Das Problem, die Spielstdrke individuell dem Partner anzu-
passen, ist durch Verminderung der Maximalspielstirke der
Maschine leicht 18sbar. Hierzu braucht man nur die Mdglich-
keiten, die das Programm urspriinglich bietet, zu beschnei-
den. Das kann man-dadurch erzielen, daf man die Varianten-
berechnungen kiirzt, einen Teil der Beurteilungskriterien
aufer Kraft setzt und auch den Zugang zu den fest gespei-~
cherten Theoriekenntnissen teilweise oder ganz sperrt, um
beispielswelise den Zugriff zu erdffnungstheoretischen
Spezlalvarianten zu unterbinden. Die Maschine vergift dann
sozusagen zeitwellig einen Teil ihrer Kenntnisse und biigt
auch verschiedene andere MOglichkeiten ein, gleichfalls blog
voriibergehend.

Die Betonung der taktischen oder strategischen Seite des
Schachspiels und die Bevorzugung bestimmter Stellungstypen
148t sich dadurch erzielen, daB man die zugehdrigen Be-
wertungskriterien in ihrem Gewlicht verstirkt und die gegen-
teiligen entsprechend vermindert. Auch das ist eine pro-
grammtechnisch einfach beherrschbare Angelegenheit, immer
vorausgesetzt, daR man hinreichend komplexe und leistungs-
fihige Universalprogramme bereits zur Verfiligung hat.

Beim Spiel unter Zeitbegrenzung wird man eventuell auch

auf einen Teil der Moglichkeiten, die das Programm ur-
spriinglich bietet, verzichten miissen, um die Zeitbedingungen
einzuhalten. Hier spielt aber die maximale Rechengeschwin-
digkeit des Computers eine entscheidende Rolle. Je schneller
er ist, desto weniger Einschrinkungen werdén erforderlich.
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Der Punkt der Speicherung aller gespielten Partien 1ist
einfach realisierbar, zumal man hierbel ohne weiteres ex-
terne Speicher einbeziehen kann. Verbindet man mit der
Speicherung den Wunsch, aus den Partien Erfahrungen zu ex-
trahieren, die das vorhandene Programm modifizieren und
letzten Endes verbessern sollen, so l#uft das schlieflich
auf die Realislerung eines selbststindig lernenden Computers
hinaus. Hierzu gibt es eine Reihe von prinzipiellen Ans&tzen,
die die grundsdtzliche Realisierbarkeit von lernfihigen Auto-
maten schon lingst bewiesen haben. Uber den Aufwand fir die
endgiiltige Realisierung und vor allen die zukiinftige Ent-
wicklung dieser Moglichkeiten gehen die Expertenmeinungen zur
Zeit weit auseinander. Aber auch hier wird die Entwicklung
vermutiich - wie zuvor schon auf vielen anderen Gebieten -
schon sehr bald die kiithnsten TrZume iiberfliigeln.

Die MOglichkeit des Simultanspielens ist sinnvoll und leicht
realisierbar, wenn die Zeit zur Ermittlung eines einzelnen
Zuges nicht zu lang ist. Dieser auch Time-Sharing-Betrieb ge-
nannte Fall wird heute von Computern ohnehin beherrscht und
vielfach angewandt.

Das Computerschach war bislang nur Spezialisten mit entsprechen-
den Schach- und Programmierkenntnissen vorbehalten, die dariiber
hinaus Zugang zu Grofrechenanlagen hatten. Inzwischen hat auf
dem Gebiet der Elektronik 'und der Datenverarbeitung durch die
Einfiihrung komplexer Integrationstechnologien, die heute ge-
statten, in einem einzigen integrierten Schaltkreis auf einer
Kristallfliche von etwa 1 cm? 100 000 und mehr Bauelemente
unterzubringen, eine technische Revolution ungeahnten AusmaBes
stattgefunden, wobei zu bemerken ist, daB dieser Entwicklungs-
trend noch langere Zeit anhalten diirfte. Eines der Erzeugnisse,
die davon sichtbar profitierten, sind die elektronischen Ta-
schenrechner, deren fortgeschrittenste Vertreter heutzutage

nur fir sehr Anspruchsvolle noch Winsche offenlassen und die
mit Leichtigkeit Aufgaben 18sen, die vor zehn Jahren auch nur
auf Grofrechenanlagen zu bearbeiten waren.

Fernsehspiele und die jilingste Entwicklung des "Bild-im-Bilg-
Fernsehens"™ sind ebenfalls nur auf der Basis hochintegrierter
elektronischer Schaltungen mit verniinftigem Aufwand und zu
ertridglichen Kosten realisierbar. Ein weiteres dieser Erzeug-
nisse, das eine liberragende Rolle zu spielen beginnt, ist der
Microprozessor, der fir die Verarbeitung komplexer Daten, zur
Ablaufsteuerung von Maschinen, Prozessen und Tir Zhnliche Auf-
gaben herangezogen wird. Ein derartiger Mikroprozessor ist
nichts welter als die Realisierung einer Computerzentral-
einheit(CPU) auf einem Halbleiterchip, ein hochkomplexer
integrierter Schaltkreis also, der das Herz einer hochwerti-
gen Rechenanlage mit handlichen Abmessungen darstellt. Er-
gdnzt man ihn durch Programm- und Arbeitsspeicher sowie Ein-
und Ausgabeeinheiten, die sZmtlich als Integrierte Schalt-
kreise verfiigbar sind, kann man einen kompletten Computer

in der GrdRe eines Taschenrechners realisieren.
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Der grofe Vorteil der Mikroprozessoren ist der, daf ein und
dieselbe Anordnung durch unterschiedliche Programmierung den
verschiedensten Aufgabenstellungen- angepaBt werden kann, ohne
daf die Schaltung gedndert werden muf. Bel den Programmen muB
man zwischen den Betriebsprogrammen, die von der Organisation
des Mikroprozessors abhidngen und fiir einen Mikroprozessortyp
immer gleich sind, und den Anwenderprogrammen unterscheiden.
Erstere sind in Festwertspeichern(ROMs) gespeichert, bei neu-
esten Entwicklungen werden sie auch schon mit dem Mikropro-
zessor auf einem einzigen Chip vereinigt, wihrend letztere
vom Anwendungsfall abhd@ngen und in anwendungsspezifisch pro-
grammierten Festwertspeichern untergebracht sind, . je nach
Stiickzahl werden hierzu Festwertspeicher(ROMs) oder pro-
grammierbare Festwertspeicher(PROMs) benutzt. Zur Erginzung
und Speicherung von Zwischenergebnissen und anderen aktuellen
nur kurzzeitig bendtigten Informationen kommen noch Schreib-
lesespeicher(RAMs) hinzu.

Der Umfang der zur Verfiigung stehenden Arbeits- und Programm-
speicher bestimmt masSgeblich die Komplexitdt der Programme und
Aufgaben, die damit 10sbar sind. Je grofler und schnellie Prozesso-
ren und Speicher sind, desto schwierigere und umfangreichere Auf-
gaben konnen bewdltigt werden. Heute sind Halbleiterspeicher

bis 16 kbit auf dem Markt; in der Entwicklung befinden sich
100-kbit-Speicher, die in Kiirze marktreif sein werden,
1-Mbit-Speicher sind in etwa drei Jahren zu erwarten. Um sich
klar zu machen, was das bedeutet, muB man sich vergegenwdrtigen,
daB ein Speicher von 1 Mbit= 1000 kbit = 1000000 bit beispiels-
weise die MSglichkeit bietet, eine Viertelmillion "Worter"

zu je 4 bit oder genau soviel einstellige Zahlen zu speichern,
wenn man den BCD-Code- zugrunde legt.

Rechnet man filir einen weifen und einen schwarzen Zug insgesamt
16 bit, so bedeutet das auch, da® man beispielsweise 62500
Ziige Er6ffnungstheorie in iliber 100 Erdéffnungen mit je 20
Varianten von 30 Ziigen Linge speichern kdnnte; da k#men selbst
recht umfangreiche Erdffnungswerke nicht mit. Fir die mit :
dieser Materie weniger Vertrauten sei hinzugefiigt, daB 1 bit
die kleinstmégliche Informationseinheit ist. Der Informations-
inhalt kann O oder 1 , gleichbedeutend mit ™nein" oder "ja"
Sﬁin. Nimmt man Gruppen von 4 bit, so erhilt mam insgesamt

2% = 16 m8gliche Kombinationen von 0000 iiber beispielsweise
1010 bis hin zu 1111. So kann man {ibrigens die Zahlen von O
bis 15 im sogenannten Dualsystem darstellen; filr Dezimalziffern
werden iliblicherweise nur die ersten zehn Mboglichkeiten be-
nutzt. Die Zahlen von O bis 9 im Dezimalsystem kdnnen also
curcn 4bit-Worter von 0000 bis 1001 dargestellt werden.

Daf man in der Praxis heutzutage auch noch andere Mdglich-
keiten anwendet, spielt in diesem Zusammenhang keine Rolle.

Von der rein apparativen Seite sind in allernidchster Zukunft
kaum noch.Grenzen fiir die Anwendung von lMikroprozessoren ge-
setzt, die Problematik liegt im wesentlichen in der Programmer-
stellung. Noch einmal sei daran erinnert, daR sich alle diese
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Ausfiihrungen nicht etwa auf Grofrechenlagen beziehen, sondern
auf in Kiirze verfiigbare Apparate, die man in die Hosentasche
stecken kann!

Nach diesen Vorbetrachtungen soll nun vom aktuellen AnlaB
dieses Artikels die Rede sein. Auf der kiirzlich zuendegegange-
nen Berliner Funkausstellung 1977 wurde ein Schachcomputer

fiir den Hausgebrauch in der GrdRBe eines normalen Buches vor-
gestellt- ein Schachpartner fiir die Aktentasche zum Preis von
unter DM 600,- ! Das Ganze hat die Form eines flach liegenden
Buches mit einem kleinen Schachspiel, einem Eingabetastenfeld
und einer mehrstelligen Siebensegmentanzeige, &hnlich der von
Taschenrechnern.

Die Ziige des menschlichen Spielers werden iiber das Tastenfeld
eingegeben, der Computer antwortet ilber die Anzeige. Das Schach-
spiel dient dabeil eigentlich nur zum Festhalten der Stellung
fiir den menschlichen Spieler, die Ziige miissen dort natiirlich
von Hand nachvollzogen werden. Was das Maschinchen kann, wird
von der Vertriebsfirma folgendermaBen beschrieben:

"Das Elektronengehirn als idealer Schachpartner oder Lehrer-
Einstellbare Schwierigkeitsstufen: Standard, Progress,Turnier-
Alle Stufen sind mit den international giiltigen Schachregeln
programmiert inklusive EN PASSANT und ROCHADE - Bislang nur
auf Grofrechenanlagen-.Jetzt auch fiir den Hausgebrauch."

Nun weif man also, was dieser Schachcomputer theoretisch kann;
seine praktischen FZhigkeiten illustriert folgende kurze Partie.

H.-P. Ketverling — Computer(Spielstirke "Turnier")
Zweispringerspiel im KNacnzuge
1. e4 e5 2. S5f3 S5¢6 3. Ic4 Sf6 4. Sg5 @45 5. ed5: Sd5: Ein

Theoriekemmer spielt hier lieber 5. ... Saft oder 5. ... Lch

6. Sf7: Ef7: 7. Df3+ Ke6t 8.. Sc3 Dh4?? Das niZtte er liieber
nicht spielen scllen. 9. Ld5:+ Kd7 10. Se4 Sb4d 11. Df7+

¥d8 12. 0-0 c6 13. d4 cd5:? Hier ist er etvwas zu verfressen.
14. Ig5+ DgS: .15. Sgb5: ed4: 16. a> Sc2: Er frigt alles!

17. Tacl 42 1&. Tfel h6?? Schacnblind! 19. Tes matt. Des
Computers Kommentiar: "I icse."

Mit dem, was dieser Computer zur Zeit bietet, wird ein Milttel-
klassespieler doch recht schnell fertig, zllerdings nur, wenn
er 'Gewalt anwendet?!, denn 'schieben' kann der Computer nZm-
lich auch: Die-derzeitigen Anwendungsmdglichkelten sind also
auf leichten Zeitvertreib und in eingeschrdnktem Mafe An-
f&ngertraining begrenzt. Der Anfinger kann im Spiel mit
diesem Computer zwar keine grofien Schachwelshelten erwerben,
wohl aber spielerische Sicherheit und die Fahigkeit, sich

auf unerwartete Ziige einzustellen. Zu erw&hnen wire noch,

daR die Zeit, die der Computer zur Ermittlung eines Zuges
pendtigt, in der hdchsten SpielstZrkestufe normaierweise eTwz
eine halbe Minute bevriZzt. Das Programm, iber das nichi ailzu
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viel zu erfahren ist, enthiZlt jedenfalls auber dem ersten
Zug keine fest eingespeicherte Theorie. Alles weltere wird
Zug fiir Zug nach allgemeinen EKriterien berechnet.

Als Nachtell erscheint, daBR der Computer beim Spiel mit ver-
tauschten Farben mit den Bezelchnungen des "falsch liegenden
Brettes" gefilttert werden -muB, statt Sgi-f3, was sonst als
gil-f3 eingegeben wird, heift es dann b8-c6b. Bedauerlich ist
auch, daf man keine beliebige Anfangsstellung vorgeben kann,
um beispielsweise bestimmite Er6ffnungen zu spielen. Gut ist hin-
gegen die Moglichkeit, die gerade vorkommende Stellung zur
Kontrolle aus dem Speicher ahzufragen und die automatische Er-
kennung und Anzeige regelwidriger Ziige des menschlichen
Partners, Abweicsen der Zige und Warten auf die Heueingabe
gliltiger Ziige. '

In der n&heren Zukunft ist eine Programmerweiterung der Ma-
schine auf eine vierte und spidter auch auf eine finfte Spiel-
stdrkenstufe vorgesehen. Wenn es damit gelingt, die Leistungs-
fidhigkeit deutlich Zzu steigern und wenn man auch die Méglich-
keit der beliebigen Stellungseingabe sowie der spielgerechten
Zugdarstellung beim Spiel mit vertauschten Farben realisiert,
so wird der Gebrauchswert erheblich steigen und die Mdglich-
keit eines echten und sinnvollen Anfingertrainings mit Hilfe-
der Maschine riickt in greifbare N&he.

Vielleicht sollte man Anfinger nicht unbeaufsichtigt gegen
Computer spielen lassen, wohl kdnnte aber ein menschlicher
Trainer mehrere gegen Computer splelende Anfidnger gleich-
zeltig betreuen und sich nur dort einschalten, wo besondere
Hinweise fiir die Lernenden angebracht sind, ohne da® die
ancderen Schiiler deshalb warten miissen, Ein intensives Indi-
vidualtraining ist also mit Unterstiitzung durch Schachcom-
puter Jenkbar.

Eines sollte festgehalten werden: Der zur Zeit erreichte
Leistungsstand des Computerschachs im allgemeinen und des
vorstehend beschriebenen Tischschachcomputers im besonderen
reigt im Vergleich mit der Spielstdrke von sehr guten
menschlichen Spielern zur Zeit noch niemanden vom Stuhl; die
angeizufene Entwicklung deutet aber zusammen mit den techni-
schen Mdglichkeiten der Gegenwart und nahen Zukunft auf
M8glichkeiten hin, die bereits in wenigen Jahren alles bilsher
auf diesem Gebiet Vcrhandene weit in den Schatten stellen
werden, Wo die technischen Voraussetzurgen zur LOsung ir-
gendelines Problems gegeben waren, sind sie in der Vergangen-
heit noch immer genutzt worden. Der menschliche Spieltrieb
wird auch an den sich hier bietenden Moglichkeiten nichi
achtlos voriibergehen und der ebenso menschliche Perfektions-
drang wird dafiir sorgen, daf man nicht auf halbem Wege stehen
bleibt. ’ ’ :

Hans-Peter Ketterling: Der Schachpartner in der Aktentasche
Quelle: Berichtiger Sonderdruck von September 1979 aus Schachklub Tempelhof,

11. Jahrgang, Nr. 46 Oktober 1977 und Nr. 47 Dezember 1977.
(photo copyright © by http://www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)
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